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Abstrakt: Wybuch pandemii COVID-19 spowodowat koniecznos$¢ szukania
nowych sposobéw promocji czytelnictwa wsréd réznych grup spotecznych.
Biblioteki i bibliotekarze z powodu wprowadzonego lockdownu wzmocnili
zatem swoje dziatania, aby zaistnie¢ w sieci i w $wiadomosci oséb nalezacych
do pokolenia netgeneracji.

W artykule przedstawiono wykorzystanie wirtualnych pokoi zagadek w pro-
mocji czytelnictwa na przyktadzie dziatan Ksigznicy Pedagogicznej w Kaliszu.
Wykorzystanie tej formy pracy przyniosto wiele korzysci zaréwno dla samej
placoéwki, jak i 0séb z nig wspdtpracujgcych. Dzieki powstaniu wirtualnych
escape roomow biblioteka zyskata jeszcze jedno wazne pole promocji swoich
dziatan wsérod mtodziezy.
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Rdéza Pomiecinska

Wprowadzenie

Wybuch pandemii COVID-19 spowodowal znaczace zmiany w wielu sfe-
rach naszego zycia. W nowej nieznanej dotad rzeczywisto$ci znalazly sie réw-
niez biblioteki, w tym takze biblioteki pedagogiczne. Z dnia na dzien konieczne
bylo przeniesienie wielu dziatan bibliotecznych ze §wiata realnego w przestrzen
wirtualna, co wigzalo si¢ z potrzeba poznania przez nauczycieli-bibliotekarzy
t6znego rodzaju technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK)' i wyply-
walo z oczekiwan wspolczesnych uzytkownikéw bibliotek.

Nasuwaja si¢ zatem pytania: kim sa wspolczesni uzytkownicy ksiaznic,
w tym rowniez bibliotek pedagogicznych, oraz czego oczekuja szczegdlnie
w tak trudnych czasach naznaczonych pandemig?

Marc Prensky w swoim artykule pt. Digital Natives, Digital Immigrants opu-
blikowanym w ,,On the Horizon” w 2001 roku wspdlczesnych uzytkownikow
bibliotek okresla mianem ,,cyfrowych tubylcéw” (2001, s. 1-6). Sa to ludzie,
ktérzy urodzili si¢ w $§wiecie wszechobecnego Internetu i technologii mobil-
nych, pragnacy, aby §wiat i to co ma im do zaoferowania biblioteka, czesto na-
zywana teraz cyfrowym centrum informacji, odpowiadala na ich potrzeby przy
wykorzystaniu narzedzi TIK (Janik & Bukowczan, red., 2018, s. 7-10).

W pracy pt. Ksiqgka i mlody cxytelnik: 2bligenia, oddalenia, dialogi, studia
7 sgkice w rozdziale W strone Biblioteki 2.0, Michal Zajac idzie o krok dalej
1 osoby urodzone po 1977 roku nazywa pokoleniem tzw. netgeneracii, dla ktorych
Internet i komputer to naturalny element $wiata, a oni sami lepiej czuja si¢ w $wie-
cie wirtualnym niz rzeczywistym (Leszczynski & Zajac, red., 2013, s. 157-182).

Biblioteki 1 bibliotekarze stoja zatem przed ogromnym wyzwaniem spro-
stania oczekiwaniom osob zaliczanych do pokolenia cyfrowych tubylcow lub
okreslanych mianem netgeneracji. Wyzwanie to zostalo postawione przed bi-
bliotekami na dtugo przed wybuchem pandemii COVID-19. Przymusowa izola-
cja, wprowadzony lockdown i brak mozliwos$ci kontaktu bezposredniego spra-
wily, ze bibliotekarze wzmocnili lub zmodyfikowali swoje dziatania i przeniesli
je w Swiat wirtualny, ktory stal si¢ jedynym lacznikiem pomiedzy biblioteka
a czytelnikiem. Powstala zatem konieczno$¢ zastosowania nowych sposobéw
promocji czytelnictwa i bibliotek w przestrzeni wirtualnej przy wykorzystaniu
narzedzi TIK oraz social mediéw?”.

! Pod pojeciem Technologii Informacyjno-Komunikacyjnych TIK (z ang. Information and com-
munication technologies 1CT) kryja si¢ réznego rodzaju narzedzia stuzace do przetwarzania, gro-
madzenia i przesylania informacji w formie elektronicznej, zob. (Technologie informacyjno-
-komunikacyjne..., 2021).

2 Zgodnie z definicja zawartg w artykule Janiny Przybysz i Pawla Poterka pt. Media spoteczno-
Sciowe w stugbie bibliotek social media to: zbidr réznego rodzaju relacji, zachowan i interakcji

[76]



Wirtualne escape roomy...

Autorka artykutu za cel postawila sobie prezentacje nowoczesnych sposo-
béw promocji czytelnictwa przy wykorzystaniu wirtualnych escape roomoéw na
przykladzie dziatan Publicznej Biblioteki Pedagogicznej Ksigznicy Pedagogicz-
nej im. A. Parczewskiego w Kaliszu. Przeglad literatury poprzedzajacy opra-
cowanie artykulu pokazal, ze niewiele jest fachowych opracowan dotyczacych
wykorzystania wirtualnych escape rooméw na rzecz promocji czytelnictwa.
Z materiatow, do ktorych dotarta autorka, warto wymienié¢ artykut Kseni Erd-
mann 1 Wojciecha Watora pt. Escape room w bibliotece zamieszczony w ,,Elek-
tronicznym Biuletynie Informacyjnym Bibliotekarzy” w 2021 roku oraz opra-
cowanie Beaty Rozmiarck i Agnieszki Kajdaniak pt. Swigteczny escape room
opublikowany na famach czasopisma ,,Biblioteka Publiczna” w 2020 roku. Po-
nadto nalezy podkresli¢, iz pozostale opracowania zajmujace si¢ ta tematyka
zawieraja jedynie drobne wzmianki w odniesieniu do tworzenia escape roomow
w przestrzeni wirtualnej’.

[ Wirtualne escape roomy — podstawowa terminologia i narzedzia

Pod pojeciem escape rooméw rozumiemy:

[...] gty polegajace na tym, ze gracze zamykani s3 w pomieszczeniu, z ktd-
rego musza si¢ wydosta¢ w okreslonym z gory czasie po rozwiazaniu powia-
zanych ze sobg zagadek lub zadai manualnych [...] (Brzostowska, 2019,
s. 109).

Przytoczona powyzej definicja w znaczacej mierze odnost si¢ do stacjonar-
nych escape roomow czy tez, méwiac inaczej, pokoi zagadek. Jednak te wlasnie
definicje z powodzeniem mozna odnie$¢ takze do tego typu aktywnosci w for-
mie online, gdzie gléwnym zadaniem uczestnikow bardzo czgsto jest poznanie
kodu, ktory umozliwi wydostanie si¢ z zamknigtego — wirtualnego pomieszcze-
nia i zakoficzenie gry.

Zastosowanie takich aktywnosci przez bibliotekarzy pragnacych zaprosic
mtlodych ludzi do skorzystania z biblioteki niesie ze soba bardzo wiele korzysci.
Wirtualne escape roomy to doskonaly sposdb na zapoznanie czytelnika z tre-
$cig lektury, danym gatunkiem literackim, czy tez po prostu dobra ksiazka. Nic
wiec dziwnego, ze wspolczesni bibliotekarze coraz czgdciej wykorzystuja ten
sposob promocji czytelnictwa w swoich dzialaniach.

pomiedzy uzytkownikami majacych na celu wymiane doswiadczen za pomoca zaawansowa-
nych narzedzi komunikacji (Przybysz & Poterek, 2015).

3 Autorka, dokonujac przegladu literatury zwiazanej z wirtualnymi escape roomami, skupila si¢
na opracowaniach polskojezycznych.
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Rdéza Pomiecinska

Mowiac o zaletach wirtualnych pokoi zagadek, nalezy podkreslié, ze zna-
€zaco przyczyniaja si¢ do rozwoju myslenia lateralnego zwanego inaczej dywer-
gencyjnym, ktére wymaga od graczy szukania nieszablonowych rozwigzan pro-
bleméw i tamigléwek zawartych w escape roomie, a takze laczenia faktow
(Piecha & Wyppich, 2017, s. 62). Pozwalaja na rozwdj kreatywnosci poprzez
dobra zabawe, ktora zgodnie z zalozeniami neurodydaktyki przyspiesza proces
uczenia, a nowo powstale w tym czasie polaczenia neuronalne sz trwalsze
(Erdmann & Wator, 2021, s. 2). Ponadto zastosowanie wirtualnych pokoi za-
gadek w praktyce szkolnej 1 bibliotecznej przyczynia si¢ do rozwijania u mto-
dych ludzi spostrzegawczosci, pomyslowosci, uczy selekcji informacji i zasto-
sowania ich w praktyce. Zalozeniem escape roomoéw, szczegdlnie tych
stacjonarnych, jest roéwniez ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie i z nauczy-
cielem bibliotekarzem (Piecha & Wyppich, 2017, s. 62), a takze pracy pod presja
czasu (Erdmann & Wator, 2021, s. 2).

Lista zalet wirtualnych pokoi zagadek jest do§¢ dluga, jednak nalezy réw-
niez pokusi¢ si¢ o pytanie: czy taka forma promociji czytelnictwa ma takze jakie$
zle strony? Autorce artykulu nasuwa si¢ jedno spostrzezenie, a mianowicie, ze
rozwiazywanie wirtualnych pokoi zagadek przez mlodziez sprawia, ze spedzaja
oni wigcej czasu przed komputerem. Jednak mozliwos$¢ poznania literatury gro-
madzonej przez biblioteke 1 by¢ moze zachecenie do czgstszego korzystania
z jej ustug, a co za tym idzie wzrostu czytelnictwa®, wydaje sie warto$cia nad-
rzedna.

Tab. 1. Wady i zalety korzystania z wirtualnych escape rooméw

Zalety korzystania Wady korzystania
z wirtualnych pokoi zagadek z wirtualnych pokoi zagadek
e  rozwijanie umicjetnosci myslenia late- | ®  spedzanie czasu przed komputerem

ralnego (dywergencyjnego)

e nauka poprzez zabawe

e  doskonalenie umiejgtnosci selekeji in-
formacji

e  rozwijanie umiejetnosci zastosowania
zdobytej wiedzy w praktyce

e  (wiczenie spostrzegawczoscl

e  rozwijanie kreatywnosci

e nabywanie umiejetnosci pracy pod
presja czasu

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie literatury opisujacej to zagadnienie
(Piecha & Wyppich, 2017, s. 62; Erdmann & Wator, 2021, s. 2)

4 Jak wynika z badan przeprowadzonych przez Biblioteke Narodows stan czytelnictwa w Pol-
sce w 2020 roku ksztaltowal si¢ na poziomie 42% (Stan czytelnictwa. .., 2021).
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W literaturze opisujacej zagadnienie wirtualnych pokoi zagadek mozemy
spotka¢ cztery schematy tworzenia escape rooméw, w tym takze tych wirtual-
nych. Pierwszy z nich, okreslany mianem otwartego, polega na rozwigzywaniu
zagadek w dowolnej kolejnosci, a uzyskane wskazéwki, kody badz cyfry po po-
faczeniu pozwalajg nam osiagnac¢ gléwny cel gry. Schemat o nazwie liniowy
obliguje uczestnika rozgrywki do wykonania zadan w okreslonej kolejnosci
przewidzianej przez autora escape roomu. Poprawne rozwiazanie jednej za-
gadki daje nam wskazéwki 1 mozliwo$¢ przejscia do kolejnej famigléwki. Trzeci
schemat nazywany wieloliniowym sklada si¢ z polaczonych ze soba tema-
tyczne escape roomow w formie liniowej. Po przejsciu kazdego z etapow i uzy-
skaniu podpowiedzi nalezy je ze soba polaczy¢, aby uzyskaé¢ rozwiazanie.
Czwartym i najbardziej rozbudowanym schematem tworzenia wirtualnych po-
koi zagadek jest schemat piramidowy. Podobne jak w przypadku schematu
wieloliniowego sktada si¢ z polaczonych ze soba tematyczne escape roomow
w formie liniowej, z ta jednak réznica, ze jest ich znacznie wigcej 1 sq bardziej
zlozone. Warto takze zaznaczy¢, ze ten rodzaj escape roomow sklada sie
z dwoch etapow. Pierwszy z nich prowadzi do skarbu — wskazowki, ktora po-
zwala w pelni rozwiaza¢ calg gre (Erdmann & Wator, 2021, s. 3—4).

Ryc. 1. Schematy opracowania escape rooméw

Schemat liniowy Schemat liniowy
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Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie schematu Kseni Erdmann
(Erdmann & Wator, 2021, s. 4).
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Po wyborze schematu nastepuje moment okreslenia gtéwnego tematu na-
szego escape roomu. Bibliotekarze tworzacy wirtualne pokoje zagadek czesto
wybierajg tematy zwigzane z dzialaniami bibliotecznymi, majacymi na celu pro-
mocje akcji czytelniczych, np. Narodowe Czytanie, lub z trescig konkretne;j
ksigzki. Bywa tez tak, jak to ma miejsce w przypadku kaliskiej Ksiaznicy, ze
wirtualne escape roomy powstaja na prosbe nauczycieli wspolpracujacych
z placowka, jako srodek dydaktyczny wykorzystywany na lekcjach.

Nastepnym krokiem jest wybér odpowiedniego programu (Rozmiarek
& Kajdaniak, 2020, s. 10). Autorka, opracowujac wirtualne pokoje zagadek
z wachlarza dostepnych platform takich jak: Formularze Google czy aplikacja
ThinkLink, wybrata platforme¢ Genial.ly. Jej zdaniem jest najbardziej przyja-
zna do tworzenia tego typu aktywnosci. Program pozwala na tworzenie inte-
raktywnych prezentacji bardzo czgsto wzbogaconych o pliki audio i wideo.
Jego ogromng zalets jest mozliwo$¢ umieszczania wewnatrz programu zadan
1 tamigtéwek stworzonych w innych aplikacjach. Ponadto platforma pozwala
na dodanie niewidocznych przej$¢ pomiedzy planszami, co w przypadku two-
rzenia wirtualnych pokoi zagadek wprowadza element tajemniczos$ci.

Kolejnym krokiem, jaki nalezy podja¢ w trakcie pracy nad escape roomem,
jest konieczno$¢ przygotowania szczegotowego planu calej gry oraz wciagajace;j
fabuly, ktora zainteresuje potencjalnych uzytkownikéw. Bardzo czesto podczas
tworzenia historii takiej gry wykorzystuje si¢ watki kryminalne, na przyklad ta-
kie jak: zaginiecie wersu danej powiesci czy dramatu oraz uwiezienie gtéwnych
bohateréw dziela (Rozmiarek & Kajdaniak, 2020, s. 10). W dalszej cz¢sci pracy
nad escape roomem musimy wybraé¢ odpowiednie grafiki’ oraz stworzy¢ zada-
nia i famigléwki, a takze formularz do przestania prawidlowego rozwiazania
przez uczestnikow (Tamze).

Istnieje wiele narzedzi, aplikacji i platform stuzacych do wykonania zaga-
dek interaktywnych dla dzieci, mtodziezy i dorostych, wsréd ktérych warto po-
leci¢ programy Wordwall i LearningApp.org. Obie aplikacje stuza do two-
rzenia m.in. aktywnosci typu tekst z lukami, wykreslanka czy krzyzowka. Nalezy
zaznaczyc¢, iz programy te posiadaja tatwy 1 bardzo intuicyjny interfejs dla uzyt-
kownikéw. Niestety, w programie Wordwall mamy mozliwo$¢ wykonania tylko
pigciu aktywnosci w darmowej wersji programu.

Roéwnie popularny, co programy Wordwall i LearningAps.org, jest serwis
Jigsaw Planet, sluzacy do tworzenia puzzli z dowolnego obrazu pobranego
z komputera autora escape roomu. Program ten pozwala na tworzenie puzzli
zarowno dla wszystkich uzytkownikéw platformy, jak idla nas samych lub
0s6b, ktérym udostepnimy link do danej aktywnosci (Jigsaw Planet).

> Autorka podczas pracy nad wirtualnymi pokojami zagadek bardzo czesto korzysta ze strony
Pixabay zawierajacej darmowy bank zdje¢, grafik oraz plikéw wideo.
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Opisujac programy stuzace do tworzenia wirtualnych pokoi zagadek, warto
réwniez wspomniec o platformie Canva, ktéra okaze si¢ przydatna w momen-
cie tworzenia rebuséw. Nie wolno nam zapomnie¢ takze o generatorach kodow
QR, ktore sa bardzo popularne wérdéd mlodziezy, a w ktérych mozemy ukryé
réznego rodzaju polecenia dla uczestnikow gry.

Warto doda¢, ze sam program Genially daje mozliwo$¢ przygotowania
wielu interaktywnych famigtéwek, m.in. takich jak: tajemnicza skrzynia, tajem-
niczy wor oraz jedno z najczesciej tworzonych zadan o nazwie latarka. Aktyw-
nos¢ ta polega na wlaczeniu wezesniej przygotowanej latarki i odnalezieniu na
przyklad koperty zawierajacej zadanie do wykonania.

Ryec. 2. Biblioteczny escape room ,,Narodowe Czytanie — poznaj jego histori¢”
— zagadka z wykorzystaniem latarki.
Czas teraz na pierwsza zagadke...

Wiacz laqum iznajdz pierwsza zagadke
=

-

Ciés teraz na pierwszga zagadke...

Wiacz latarke i znajdz pierwsza zagadke

lotwérz koperte
irozwiat zadanie

=Y

Zrédlo: opracowanie wiasne
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Przygotowujac escape room z przeznaczeniem dla mlodziezy musimy za-
dbac o to, by byl on dla nich atrakcyjny takze od strony wizualnej. Konieczne
jest zatem zastosowanie odpowiednich grafik i tamigléwek, ale rowniez ele-
mentow animowanych. Doskonale tutaj sprawdzi si¢ program Voki stuzacy do
tworzenia animowanych postaci, czy tez program Bitmoji pozwalajacy na
stworzenie awataréw danej osoby. Stworzenie takiego awataru uatrakcyjni
escape room oraz pozwoli na nawigzanie niejako wi¢zi pomiedzy uczestnikiem
a autorem pokoju, zwlaszcza w przypadku, kiedy twoérca escape roomu zdecy-
duje si¢ na stworzenie wlasnego awataru i wplecenie swojej postaci w fabule gry.

Kolejnym narzedziem przydatnym w trakcie tworzenia wirtualnych pokoi
zagadek sa Formularze Google, ktére pozwola, jesli zajdzie taka potrzeba
1 przewidzial to autor escape roomu, na przestanie prawidtowej odpowiedzi po
rozwiazaniu wszystkich zagadek.

Warto zauwazyé¢, iz niektére z wymienionych wyzej programéw posiadaja
interfejs w jezyku angielskim, jednakze jest on na tyle intuicyjny, ze nie powi-
nien sprawia¢ wickszych trudnosci osobom nieznajacym jezyka angielskiego.
Korzystanie z wyzej opisanych narzedzi wigze si¢ roéwniez z koniecznoscia za-
tozenia konta na platformach obstugujacych wyzej wymienione aplikacje.

Po przygotowaniu wszystkich zadan oraz formularza do przestania odpo-
wiedzi nastepuje moment ltaczenia wszystkich aktywnosci oraz uruchomienia
gry. Warto, zanim mlodziez rozwiaze dany escape room, aby zrobil to drugi
bibliotekarz, co pozwoli uniknaé bledéw zaréwno technicznych, jak i jezyko-
wych (Rozmiarek & Kajdaniak, 2020, s. 10).

Wirtualne escape roomy w promocji czytelnictwa na przyktfadzie

dziatan Ksigznicy Pedagogicznej w Kaliszu

Pomys! stworzenia pierwszego wirtualnego pokoju zagadek przez pracow-
nikéw Ksiaznicy Pedagogicznej w Kaliszu zrodzit si¢ w momencie organizacji
kolejnej odstony Narodowego Czytania, w 2020 roku, kiedy to wspdlnie czy-
tany byl dramat Juliusza Stowackiego pt. Balladyna. Gtéwnym zadaniem tego
escape roomu bylo zapoznanie mlodziezy uczestniczacej w spotkaniu oraz
wszystkich uzytkownikow bibliotecznego Facebooka z historig akcji oraz zapre-
zentowanie najwybitniejszych dziel polskiego pismiennictwa, ktére byly lektu-
rami Narodowego Czytania w minionych latach (Narodowe Czytanie. .., b.d.).

Escape room skladat si¢ z o$miu zagadek, stworzonych przy wykorzystaniu
réznego rodzaju narzedzi TIK. Wszystkim §miatkom, ktorzy zdecydowali si¢ na
jego rozwiazanie, towarzyszyla bibliotekarka Réza, a pomocne okazaly si¢
kartka papieru 1 olowek. Po poprawnym rozwiazaniu wszystkich lamiglowek
uczestnicy otrzymywali czterocyfrowy kod do komnaty upominkéw (Pomie-
cifiska, 2021, s. 25-20).
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Drugi escape room stworzony w kaliskiej Ksiaznicy mial za zadanie zapre-
zentowanie czasopisma ,,Blizej Biblioteki: Pismo bibliotekarzy Wielkopolski
poludniowo-wschodniej”, ktérego wydawca jest biblioteka. Swoja forma byl
bardzo podobny do wczedniej opisanego escape roomu, z ta jednak réznica, ze
zamiast kodu do komnaty upominkéw, tak jak to mialo miejsce wezedniej,
uczestnicy gry otrzymywali odznake Super Redaktora. Escape room powstal na
potrzeby konkursu organizowanego przez Urzad Marszatkowski Wojewddz-
twa Wielkopolskiego pt. ,,Wirtualna lekcja” na scenariusz lekcji bibliotecznej
online, w ktérym autorka zajela trzecie miejsce. Warto zaznaczy¢, iz opraco-
wane materialy z powodzeniem zostaly wykorzystane przez autorke podczas
prowadzenia zaj¢¢ bibliotecznych pt. ,,Jak powstaje czasopismo? (Poznaj magie
czasopisma...)”.

Ryc. 3. Poznaj magi¢ czasopisma — biblioteczny escape room

Zagadka druga... 00

Sposrod podanych cech periodykéw wybierz te pasujace do czasopisma Blizej Biblioteki, zapisz na kartce i przejdz do
kolejnego slajdu.

Czasopismo
muzyczne

eec
n~
¥

@ genially

Zrédlo: opracowanie wlasne

Kolejny wirtualny pokdj zagadek powstal z okazji trwajacego w kaliskie;
Ksigznicy Wirtualnego Festiwalu pt. ,,Bezpieczenstwu w Internecie mowie
— TAK” w ramach obchodéw Dnia Bezpiecznego Internetu w bibliotece.
Escape room o nazwie ,,Zawitaj do §wiata Plika, Kursora i Myszki” przezna-
czony byl dla uczniéw klas IV=VI, a jego gléwnym celem bylo zapoznanie
dzieci z obowiazujaca netykieta. Przy tworzeniu tego wirtualnego pokoju zaga-
dek autorka po raz pierwszy wykorzystala, oprocz bogatego wachlarza narzedzi

[83]



R6za Pomiecinska
TIK, takze jeden ze skryptéw® pozwalajacy na wprowadzenie efektu pisania na
maszynie podczas przekazywania informaciji uczestnikom gry.

Ryc. 4. Zawitaj do $wiata Plika, Kursora i Myszki,
czyli biblioteczny escape room z okazji Dnia Bezpiecznego Internetu
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Zrédlo: opracowanie wlasne

Escape room pt. ,,W poszukiwaniu Ligii 1 Winicjusza (W poszukiwaniu Li-
gii...)” byl efektem wspolpracy autorki z nauczycielem jezyka polskiego jedne;j
z kaliskich szkol. Podczas jednego ze spotkan w bibliotece pojawil si¢ pomyst
tworzenia wirtualnych pokoi zagadek jako $rodka dydaktycznego do wykorzy-
stania na lekcji w ramach omawiania danej lektury. Wspomniany escape room
jest pierwsza tego typu aktywnoscia, a jego gléwnym zadaniem jest sprawdze-
nie znajomosci lektury Qno vadis Henryka Sienkiewicza w§rod mlodziezy szkol-
nej. W przysztosci planowane jest powstanie kolejnych pokoi do wykorzystania
przez nauczycieli na lekcjach jezyka polskiego.

Ostatni ze stworzonych escape roomow nawiazuje do dziela Gabrieli Za-
polskiej pt. Moralnosé pani Dulskies, bedacego lektura Narodowego Czytania
w 2021 roku. Gléwnym zadaniem oséb, ktére wziely udzial w grze, bylo od-
nalezienie zaginionego wersu dramatu poprzez poprawne rozwigzanie wszyst-
kich zagadek oraz odczytanie kodow QR. Uczniowie, ktérzy decydujq si¢ na
rozwiazanie tego escape roomu, poznajg nie tylko sam dramat, ale takze postac
pisarki i ucza si¢ pracy pod presja czasu, bowiem w tym escape roomie pierwszy
raz autorka zastosowala skrypt odmierzajacy czas na wykonanie wszystkich zadan.

6 Skrypty S’ cape to tzw. nakladki, ktére w potaczeniu z programem Genial.ly pozwalaja zasto-
sowac podczas tworzenia prezentacji czy wirtualnych escape rooméw, m.in. efekt pisania na
maszynie.
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Ryc. 5. Zaginiony wers dramatu, czyli biblioteczny escape room
z Moralnosciq pani Dulskiej w tle. ..
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Zrédlo: opracowanie wlasne

Wszystkie opisane wyzej escape roomy powstaly w oparciu o liniowy sche-
mat tworzenia wirtualnych pokoi zagadek oraz przy uzyciu platformy Genia.ly.

Wirtualne pokoje zagadek to nowo$¢ na polu dzialan bibliotecznych w du-
zej mierze powstate w wyniku pandemii COVID-19. Nasuwa si¢ zatem pytanie,
czy tego typu aktywnosci maja wplyw na promocje¢ czytelnictwa? Analizujac
poczynania Ksigznicy Pedagogicznej w Kaliszu mozna odpowiedzie¢ pozytyw-
nie. Wszystkie wyzej opisane escape roomy zostaly zauwazone przez mlodziez
z terenu Kalisza 1 okolic, jak rowniez samych nauczycieli. Nalezy podkreslic, ze
w przypadku bibliotek pedagogicznych ich gtéwnym uzytkownikiem sa nau-
czyciele oraz studenci kierunkéw pedagogicznych. Jednak cieszy fakt, ze biblio-
teka dociera ze swojq oferta takze do kaliskiej mlodziezy, ktéra w przyszlosci
moze stac si¢ docelowym uzytkownikiem placéwki. Ponadto taki sposéb wspo-
magania pracy nauczycieli zostal takze bardzo dobrze przyjety przez pedago-
gow i bibliotekarzy bibliotek szkolnych, ktorzy chetnie korzystali z wirtualnych
escape roomow przygotowanych przez biblioteke.

Zakonczenie

Pandemia COVID-19 na zawsze odcisngla swoje pigtno na polu dzialan
bibliotecznych i sprawila, ze sami bibliotekarze zupelnie inaczej zaczeli po-
strzegaé swojq pracg. Zmienilo si¢ takze podejscie i oczekiwania uzytkownikéw
bibliotek, w tym takze pedagogicznych. Nastapila koniecznos¢ jeszcze wigk-
szego wykorzystania narzedzi TIK w dzialaniach bibliotecznych ina polu

[85]



Rdéza Pomiecinska

promocji czytelnictwa. Podjeto zatem wiele prob wprowadzenia nowatorskich
rozwiazan, takich jak m.in. wirtualne escape roomy, aby dotrze¢ do czytelnika.
W Polsce znane od 2013 roku (Brzostowska, 2019, s. 110) w formie stacjonarne;j
doskonale sprawdzily si¢ w rzeczywisto$ci pandemicznej w formie online. Sami
bibliotekarze chetnie tworzyli tego typu aktywnosci, widzac w nich ogromny po-
tencjal oraz mozliwo$¢ doskonalenia swoich kompetencji cyfrowych.

Pracownicy Ksiaznicy Pedagogicznej w Kaliszu, podazajac za nowymi
trendami bibliotecznymi, podjeli si¢ przygotowania wirtualnych pokoi zagadek,
co jak si¢ okazalto przynioslo wiele korzysci. Placowka zaistniala w §wiadomo-
sci mlodziezy, ktora chetniej zaczela zagladaé na profile spotecznosciowe bi-
blioteki, a w oczach pedagogéw stala si¢ nowoczesnym centrum informaciji.
Ponadto poprzez tworzenie wirtualnych escape rooméw ma jeszcze jedna, bar-
dzo wazna mozliwo$¢ promocji dziatan bibliotecznych 1 czytelnictwa w prze-
strzeniach wirtualnych. Niniejszy artykul stanowi jedynie przyczynek do dal-
szych badan nad mozliwosciami wykorzystania wirtualnych pokoi zagadek na
rzecz promocji czytelnictwa. Warto w przysztosci pokusic si¢ o przeprowadze-
nie badan obrazujacych wykorzystanie tej formy pracy z czytelnikiem w odnie-
sieniu np. do funkcjonowania bibliotek pedagogicznych.
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Virtual escape rooms as a new way of promoting reading on the ex-
ample of the activities of the Pedagogical Library Ksigznica in Kalisz

ABSTRACT: The outbreak of the coronavirus pandemic made it necessary to look
for new ways to promote reading among various social groups. Due to the intro-
duced lockdown, libraries and librarians strengthened their activities in order to
appear in the network and in the consciousness of people belonging to the
netgeneration.

The article presents the use of virtual escape rooms in the promotion of reading
on the example of the activities of the Public Pedagogical Library in Kalisz. The
use of this form of work brought many benefits both for the facility itself and for
people cooperating with it. Thanks to the creation of virtual escape rooms, the
library has gained one more crucial field of promotion of its activities among
young people.

KEYWORDS: virtual escape rooms, reading promotion, young people in the li-
brary, Public Pedagogical Library of A. Parczewski in Kalisz
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