KSs. SEBASTIAN M ANDRYSZ

KaTtoricki UNIWERSYTET LUBELSKI JANA Pawra 11
LuBLIN

PSYCHOLOGIA KREATYWNOSCI A KATECHEZA
NA PODSTAWIE BIBLIJNEGO ESCAPE ROOM-U

XXI wiek jest czasem, w ktérym szuka si¢ coraz to nowych rozwigzan, jakich$
innowacji, nowinek, czego$ co da nowa i lepsza jakos¢ wykonywanych czynnosci
lub rzeczy w réznych dziedzinach ludzkiego Zycia. Czgsto, aby wpas¢ na jaka$
ide¢ i uzyskac co$ tworczego, taczy si¢ elementy na pozdr ze sobg niezwiazane.
Zjawisko to nazywamy synektyka, a jego twdrcg jest W. Gordon. Twierdzi on, ze
opisana przez niego metoda jest tworczym rozwigzywaniem probleméw pozwa-
lajacym uzyska¢ nowa perspektywe myslenia metaforycznego, co jest charaktery-
styczne dla ludzi tworczych'. Zrédlem owej teorii jest psychologia kreatywnosci.
E. Gwoézdz i J. Skowron twierdza, Ze ogloszong w 1935 roku synektyka Gordona
nalezy rozumiec¢ jako dzialanie poznawcze polegajace na swiadomym poszukiwaniu
podobienstwa miedzy elementami danymi w zdaniu a konkretnymi strukturami
rzeczywistosci, ktdre jest skuteczne w problemach wymagajacych kojarzenia od-
leglych od siebie zjawisk®. Metoda ta zaktada odrzucenie powszechnie przyjetych
i utartych schematéw oraz zaleca prace w zespole, gdyz jak sie okazato, grupa
przecietnie uzdolnionych oséb jest w stanie osiagnac¢ to, co dla indywidulanych
0s0Ob w tej grupie jest nieosiggalne®. Artykut jest probg syntetycznego przedstawie-
nia osiggnie¢ psychologii kreatywnosci oraz jej adaptacji na gruncie katechezy na
przykladzie biblijnego pokoju zagadek. Autor, zgodnie z zalozeniami synektyki,
polaczyl ze sobg Pismo Swiete razem ze stosunkowo mtodg i najprezniej rozwija-
jaca si¢ formg wspolczesnej rozrywki. Praca jest szansg tworczego wykorzystania
i promocji idei escape room-u, ktéra w takiej formie prawdopodobnie pierwszy
raz wykorzystano podczas szkolnych rekolekeji wielkopostnych w jednej ze szkot
ponadgimnazjalnych na Slasku.

Synektyka oraz egalitarne ujecie kreatywnosci przez J.P. Guilforda doprowadzilo
do przetomu w mysleniu o tym, czym jest i jakie znaczenie dla kazdego cztowiek ma
kreatywnos¢ i tworczos$¢ oraz co rézni oba terminy. Zdaniem S. Popka tworczos¢
to proces prowadzacy do powstania nowego dziela, ktore jest uznane przez innych

1

W. Limont, Synektyka a zdolnosci twércze, Torun 1994, s. 15.
> E.Gwozdz, ]. Skowron, Synektyka Gordona, w: Internetowa Encyklopedia Zarzgdzania, https://
mfiles.pl/pl/index.php/Synektyka_Gordona [dostep: 8.11.2018].
* W.Limont,dz. cyt., s. 15.
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za zadowalajace lub uzyteczne w okreslonym czasie. Wynika z tego, ze efektem
finalnym dziatania musi by¢ jaki$§ produkt zaakceptowany przez kompetentne
w tym zakresie grono os6b*. Obecnie istnieje jednak przekonanie, ze kazdy czto-
wiek jest tworczy ze swej natury. Wyroznia sie twdrczos¢ obiektywna, dzigki ktorej
odkrywane s3 nowe i niepowtarzalne idee oraz twoérczos¢ subiektywng, bedaca
wytwarzaniem czegos, co juz zostato odkryte, ale dla konkretnej jednostki jest no-
wym produktem®. Rozréznienie bazuje na podstawowych zatozeniach Guilforda,
ktdérego zdaniem wybitne uzdolnienia posiada zaledwie 5% calej ludzkiej populaciji,
bedace przedstawicielami twodrczosci elitarnej, ktéra wytwarza 95% nowych idei
irzeczy. Pozostale 95% spofecznosci uosabia tworczos¢ egalitarna, ktéra wprowadza
w zycie, produkuje, odtwarza lub modyfikuje zaistniate odkrycia®.

Zrodlem twérczodcei jest kreatywno$é, dzieki ktérej osoba posiada potencjat do
tego, aby zrealizowa¢ dany pomyst. Z powyzszego twierdzenia wynika, ze kreatyw-
no$¢ jest czyms bardziej pierwotnym i podstawowym niz twoérczos¢. Kreatywnosc¢
jest rodzajem predyspozycji, ktora nie musi zosta¢ sfinalizowana pragmatycznym
dziataniem’. Przejawem kreatywno$ci jest odpowiedni sposdb myslenia. Guilford
nazwal je mys$leniem dywergencyjnym, ktére daje mozliwo$¢ szerokiego spektrum
odpowiedzi®. Dzigki niemu wyznacza si¢ poziom kreatywnosci, ktérego zbadanie
mozliwe jest przy pomocy powstatych testow psychologicznych uwzgledniajacych
rozne czynniki. Najprostszym i najstarszym z nich jest pomiar kreatywnosci w uje-
ciu Guilforda, tzw. Bateria Testow Wytwarzania Dywergencyjnego, ktdra analizuje
cztery czynniki myslenia: ptynno$¢, okreslang jako ilo$¢ i fatwos¢ wytwarzania
pomystow; gietkos¢, czyli gotowos¢ do zmiany kierunku myslenia wyrazajaca sie
iloscig réznorodnych kategorii pomystow; oryginalnos$¢, a wigc umiejetnosé two-
rzenia nietypowych rozwigzan oraz elaboracje, czyli staranno$¢ sfinalizowania
pomystu, ktorej miarg moze by¢ np.: ilos¢ stow poswieconych na jego opis lub liczba
wykorzystanych w nich szczeg6téw®. Bardziej rozbudowang forme badan zawierajg
Testy Tworczosci Wallacha-Kogana, czy tzw. Bateria Testow Myslenia Kreatywnego
Torrance’a, ktére analizujg schematy myslowe na wielu plaszczyznach'®. W polskich
warunkach czgsto stosowany jest Rysunkowy Test Twdrczego Myslenia autorstwa K.
Urbana i H. Jellena, ktéry polega na dowolnym dokonczeniu rysunku skladajacego

4

S. Popek, W kregu aktywnosci tworczej, Lublin 2015, s. 18.
® Tamze,s. 24-25.
¢ S. Popek, Nowe horyzonty i problemy badawcze psychologii twérczosci, w: Twérczosé - kreatyw-
nos¢ - innowacyjnosé, M. Kuépit, A. Tychmanowicz, J. Zdybel, Lublin 2015, s. 36.

7 L Zakrzewska, Czlowiek kreatywny wedlug Richarda Floridy, w: Twérczos¢ — kreatywnos¢ - in-
nowacyjnosé, dz. cyt., s. 42.

Przeciwienistwem myslenia dywergencyjnego jest myslenie konwergencyjne, ktére prowadzi do
jednego, najcz¢sciej rutynowego rozwiazania; zob. J. Strelau, Roznice indywidualne, Warszawa 2014,
s. 552.
® E.Necka, Psychologia twérczosci, Gdansk 2005, s. 26-28.

1% 7. Strelau, dz. cyt., s. 558-561.



Psychologia kreatywno$ci a katecheza... 189

sie z ramy, w ktdrej umieszczonych jest sze$¢ roznych elementéw''. Osoba badana
powinna dokonczy¢ rysunek wedtug wlasnych upodoban, w ciggu pietnastu minut,
ajego finalny efekt oceniany jest pod katem czternastu kryteriow'> Takie podejécie
do myslenia dywergencyjnego i testow kreatywnosci budzi jednak watpliwosci
wsrdd niektérych naukowcoéw promujacych bardziej tradycyjne metody badan,
stad tez ich uwaga koncentruje si¢ bardziej woko! tematu inteligencji i zdolnosci,
ktérych pomiar jest o wiele bardziej doktadny i obiektywny.

Twierdzenie, ze kreatywno$¢ istnieje u wszystkich ludzi od urodzenia i trakto-
wana jest jako cecha, ktora odrdznia ich od siebie, na polskim gruncie spopularyzo-
wal Edward Necka'’. Wynika z niego, ze kazda osoba posiada okreslony potencjat
kreatywnosci, a dzigki tworzacym ja zdolno$ciom moze dziata¢ w sposob tworczy.
Kompetencje osobowosciowe w tym zakresie nie s3 jednak stale, ale zalezg od wielu
czynnikéw. Jednym z uje¢ ich klasyfikacji jest inwestycyjna teoria twérczosci'.
Wedtug teorii Stenberga i Lubarta kreatywnos¢ konstytuujg: inteligencja, procesy
poznawcze, wiedza, styl poznawczy, osobowo$¢, motywacja i kontekst srodowi-
skowy'®. Finalny efekt nie jest jednak zwykla wypadkowa tych czynnikéw, choé¢
zalezy od stopnia natezenia kazdego z nich. Jedne, ktdre trudno modyfikowac,
istniejg zakodowane w genach, inne dajg mozliwo$¢ indywidualnego wzrostu.
Warte podkreslenia sg czynniki srodowiskowe, ktére moga poméoc w rozwoju
osoby badz catkowicie go przekresli¢ niezaleznie od poziomu zdolno$ci. Do takich
czynnikéw zaliczy¢ mozna np.: ubdstwo, niepokoj polityczny, brak mozliwosci
edukacji, a nawet wplyw rodziny i znajomych.

Psychologia kreatywnosci, jako pomocnicza dziedzina teologii, jest szansa dla
wspolczesnej katechezy. Stawia ona nowe wyzwania wobec tego, w jaki sposéb
nie tylko uatrakcyjni¢ sposéb katechizacji, ale przede wszystkim zafascynowac
i pobudzi¢ do dziatania samych katechizowanych. Jedna z podstawowych metod

"' E.Necka, dz. cyt., s. 192-194.

1> Badany nie moze zna¢ czasu, w jakim powinien wykonac test; jeden z sze$ciu elementéw powi-
nien by¢ umiejscowiony poza ramka; kryteria oceny rysunku to: kontynuacje, uzupetnienia, nowe
elementy, polaczenia liniowe, powiazania tematyczne, maty kwadracik poza ramka, wykroczenie
poza ramke, perspektywa, humor i emocje, niekonwencjonalna manipulacja, abstrakcyjnos¢, po-
taczenia figuralno-symboliczne, niestereotypowos¢ oraz szybkosé; zob. J. Strelau, dz. cyt., s. 566.
13 Tamze, s. 552.

" Tamze, s. 553-554.

* Wg Stenberga i Lubarta, na podstawie kt6rych Strelau wymienia sze$¢ elementéw kreatywnosci,
oznaczajg one odpowiednio: inteligencja — sposob przetwarzania informacji; twérczo$¢ angazuje
odpowiednie komponenty przetwarzania informacji adekwatnie do nowych zadan i sytuacji; wiedza
to niezbedny warunek tworczo$ci; style poznawcze — preferowany sposob korzystania ze zdolno$ci
w celu rozwigzania zadania; osobowo$¢, a w niej szczegdlnie tolerancja na wieloznacznosé, cheé
przezwyciezania przeszkod i wytrwalos¢, otwartosé na nowe doswiadczenia, gotowos¢ ponoszenia
ryzyka oraz indywidualnos¢ i odwaga bronienia wlasnych przekonan; motywacja, jako sita pope-
dowa dziatalnoéci tworczej; kontekst $rodowiska, dzieki ktoremu dana idea moze zaistnie¢ badz
jest hamowana; zob. tamze, s. 553.
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stymulacji umystu do pracy, a przez to rozwoju kreatywnosci, jest ¢wiczenie typu:
»co by bylo, gdyby...”, np.: ...gdybys$ widzial zapachy? Przyjal propozycje pracy
w Singapurze? Grawitacja ziemska ustata na dziesie¢ sekund?'® Zadanie ozywia
ludzka wyobraznie¢ i pozwala szuka¢ odpowiedzi, w ktérym zbiorze nie bedzie ztych
desygnatéw. Opisane sytuacje sg bardzo abstrakcyjne i nieweryfikowalne, stad tez
zmuszajg one zapytane osoby do szukania kreatywnych rozwigzan. Podobne py-
tania sformulowa¢ mozna na gruncie katechezy: co by bylo, gdyby$ mogt przezy¢
to samo, co prorok Daniel w jaskini petnej lwéw? Albo krol Baltazar, widzacy reke
piszaca po Scianie w trakcie wydanej przez niego uczty? W tym przypadku istnieje
szansa przezycia czego$, co da namiastke doswiadczenia tych i innych sytuacji
opisanych na kartach Pisma Swietego. Sposobem realizacji tej idei jest escape room,
czyli tzw. pokdj zagadek.

Escape room to wspolczesna forma turystyki kreatywnej, ktéra pozwala doswiad-
czy¢ jej uczestnikom doznan, jakie towarzysza graczom komputerowym. Akcja gry
toczy si¢ w realnym $wiecie, w czasie rzeczywistym i w specjalnie zaadaptowanym
do tego pomieszczeniu. Pomyst tej innowacyjnej rozrywki wywodzi si¢ z Kioto
w Japonii'”. Pierwszy pokoj zagadek powstal tam w 2007 roku i w pewien sposdb
spelniat funkcje terapeutyczna. Jego adresatami byli gtéwnie miodzi Japonczycy,
zwlaszcza studenci, zagrozeni sktonnoscia do ucieczki w $wiat wirtualnych gier'®.
Rozbudowang geneze tego zjawiska przedstawia m.in. S. Nicholson, ktéry jako
podstawy uksztaltowania si¢ escape rooms wymienia sze$¢ elementow. Wéréd nich
wyrdznia: gry fabularne, komputerowe gry przygodowe, poszukiwanie skarbow
i podchody, interaktywny teatr i domy strachu, telewizyjne widowiska przygodowe
oraz tematyczny pomyst rozrywkowy*.

Nowa forma niekonwencjonalnej rozrywki szybko znalazta swoich adresatéw
w Stanach Zjednoczonych oraz Europie, w ktorej pionierem s3 Wegry*®. Pierwszy
escape room powstal w Budapeszcie w 2011 roku®'. Od tej pory mamy do czynienia
z eksplozja pokojow zagadek, ktore w krotkim czasie staly sie atrakcyjng i popularng

¢ M. Paszkowski, Odkryj w sobie kreatywnos¢, Warszawa 2008, s. 20-21.

7 A. Stasiak, Escape rooms - nowa oferta sektora rekreacji w Polsce, w: ,Turyzm” (26)2016, nr 1,
s. 34.

'® M. Kubal, R. Pawlusinski, Escape rooms - nowe zjawisko w przestrzeni turystycznej Krakowa,
w: ,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia Geographica” (10)2016, s. 245.

" S. Nicholson, Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities. White Paper
available at http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf, s. 5.

* A. Stasiak zaznacza w swoim artykule, ze w pazdzierniku 2014 roku na stronie internetowej
Escape Room Directory zarejestrowanych bylo 514 escape rooms na calym $wiecie, a w czerwcu 2015
roku - 1765. Obecnie, ze wzgledu na ogromny wysyp pokojow zagadek na calym $wiecie, portal
zaprzestal swojej dzialalno$ci. Ostatni wpis dodany na stronie informuje, Ze zarejestrowano na
niej 7721 escape rooms, w tym niecale sto w Polsce. Obecnie nie da si¢ ustali¢ jak wiele takich pokoi
znajduje sie na calym $wiecie. Zauwazy¢ mozna jednak, iz tempo ich powstawania jest ogromne,
aich liczba ciagle roénie.

> M. Kubal, R. Pawlusinski, art. cyt., s. 246.
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forma rozrywki takze w wielu polskich miastach. Wpisuja si¢ one w tzw. przemyst
czasu wolnego, ktéremu odpowiada sektor gospodarki obejmujacy ustugi rekre-
acyjne, rozrywkowe, sportowe i turystyczne®*.

W Polsce pierwszy pokoéj zagadek powstal we Wroctawiu w 2013 roku. Zaltozony
zostal przez trzyosobowg firme Let Me Out’. Po trzech latach zarejestrowano ich
594%*, W wirtualnej przestrzeni znajdziemy wiele portali internetowych, ktére
umozliwiajg zlokalizowanie tego typu obiektéw, zapoznanie sie z ich tematyka,
zabukowanie terminu gry i zaplate za uczestnictwo w niej**. W Polsce najpo-
pularniejszy jest portal Lockme.pl, ktéry prowadzi ranking pokojow zagadek,
a takze umozliwia ich ocenianie i komentowanie. Wedtug zawartych w nim danych
z dnia 1 listopada 2018 roku, dowiadujemy sie, Ze w Polsce funkcjonuje 359 firm
oferujacych tacznie 998 pokoi zagadek. Rok pozniej (1 wrzesnia 2019 roku) liczba
ta spada do 541°°.

Escape room to gra zespolowa przeznaczona dla kilku graczy. Najczesciej grupa
liczy od 2 do 5 uczestnikéw. Ich zadaniem jest wykonanie szeregu rozmaitych czyn-
nosci, tj.: rozwigzanie tamigtéwek, odnalezienie jakiego$ przedmiotu czy wykonanie
zadania w wyznaczonym na to czasie. Zazwyczaj wynosi on 60 minut. Prawidlowe
rozwigzanie przygotowanych zadan pozwala na dokonczenie historii, w ktdrej
bierze si¢ udzial oraz odnalezienie sposobu umozliwiajacego wyjscie z pokoju.

Przygotowana przez organizatoréw koncepcja moze mie¢ réznorodny charakter.
Niektore escape roomy opieraja sie na schemacie liniowym, w ktérym zagadki roz-
wigzuje sie jedna po drugiej w odpowiedniej kolejnosci wylaniajacej sie w trakcie
fabuly gry. Inne pokoje opierajg sie na schemacie otwartym, gdzie kolejno$¢ wy-
konywania zadan nie ma znaczenia. Zdarzaja si¢ i takie, w ktérych historia zda-
rzen bazuje na kilku niezaleznych od siebie $ciezkach. Na poczatku poszukiwanie
rozwigzan jest zazwyczaj chaotyczne, co zmienia si¢ w toku gry, kiedy uczestnicy
odkrywaja fabule oraz panujace w niej zasady.

Najwazniejszym czynnikiem przyciggajacym klientow jest atrakcyjnos¢ escape
roomu. Wplywa na nig kilka czynnikéw, ktére wzajemnie si¢ uzupelniajg. Wérod
nich wyliczy¢ mozna: odpowiedni klimat, tematyke, wystrdj pokoju, innowa-
cyjnos¢, miejsce zajmowane w prowadzonych rankingach oraz rodzaj i jakos¢
przygotowanych zagadek. Wsréd nich moga znalez¢ si¢ zadania manualne lub

2 A. Stasiak, art. cyt., s. 33.

** M. Kubal, R. Pawlusinski, art. cyt., s. 246.

** A. Stasiak, art. cyt., s. 35.

** Na $wiecie to m.in.: escapecracker.com, escaperoomhub.com, escapegame.com lub niefunkcjo-
nujacy juz obecnie escaperoomdirectory.com.

*¢ Nagly spadek liczby pokoi nie byt spowodowany mniejszym zainteresowanie, wrecz przeciwnie,
liczba odwiedzajacych ciagle ro$nie. Przyczyna ograniczenia liczby escape roomow byl tragiczny
wypadek w Koszalinie, czyli pozar, w ktérym zgineto pie¢ mlodych dziewczat. Brak zagwarantowania
odpowiedniego bezpieczenstwa wiasciciela budynku doprowadzit do tragedii, po ktérej nastapity
restrykcyjne kontrole.
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intelektualne, matematyczne, logiczne, elektroniczne, a czasem nawet multisen-
soryczne”. Waznym etapem planowania gry jest odpowiednio dopasowany sto-
pien trudnosci pokoju, ktéry umozliwia satysfakcje z wykonywanych zadan, przy
mozliwie malej ilosci podpowiedzi, o ktdre gracze moga prosi¢ zazwyczaj poprzez
krotkofalowki, ktdre otrzymujg na poczatku gry. Adresaci maja do wyboru poziom
dla poczatkujacych, sredniozaawansowanych i do§wiadczonych graczy.

Motywem przewodnim pokoju zagadek jest jego fabula. S. Nicholson zauwaza,
ze najczesciej dotyczy ona historii zwigzanych z miejscem lokalizacji escape roomu,
jego historii, czaséw obecnych lub przysztych?®. Zaraz po tym plasuja sie tematy
zwigzane z horrorem, fantasy, naukg, poszukiwaniem zaginionych przedmiotow,
rozwiklaniem kryminalnych motywéw lub jakichs$ tajemnic. Zdarzajg sie takze
pokoje abstrakcyjne bez wyraznie zarysowanej historii. W Polsce tematyka nie
odbiega od rynku $§wiatowego. Przewazaja pokoje sensacyjno-kryminalne, horrory,
z tematykg literacko-filmowg oraz historyczne®. Zdecydowana rzadkoscia sg escape
roomy oparte na bazie religijnych motywow. Te, ktore istnieja, najczesciej dotycza
egzorcyzmow lub opuszczonych miejsc, tj.: cmentarz czy plebania®.

Koszt uczestnictwa w grze najczesciej wynosi okoto 100 zt, cho¢ moze wahac¢ sie
od 60 do nawet 260 zI. Zwigzany jest on z wynajeciem i zaaranzowaniem pokoju
oraz zaprogramowanymi w nim zagadkami. Powstanie pokoju zagadek mozliwe
jest poprzez wprowadzenie na rynek swojej marki oraz wlasnych pomystéw lub
poprzez franczyze. Franczyzodawca oferuje swojg nazwe, do$wiadczenie i koncept®.
Firma Sir Lock oszacowala wartos¢ sprzetu zainstalowanego w swoim pokoju na
30 tys. zt, cho¢ wiekszo$¢ polskich escape rooméw posiada o wiele mniejszy budzet™.
Wszystko zalezne jest od kosztoéw zwigzanych z utrzymaniem i wynajeciem odpo-
wiednich pomieszczen oraz zdobyciem ciekawych przedmiotéw umozliwiajacych
aranzacj¢ pokoju. Obecnie istnieja rdowniez mobilne pokoje zagadek wykorzysty-
wane podczas imprez firmowych lub plenerowych eventow.

A. Stasiak zauwaza, ze escape room oferuje swoim odbiorcom ciag wydarzen
angazujacych na poziomie emocjonalnym, fizycznym, intelektualnym, a nawet

*7 Zagadki moga polega¢ np.: na odnalezieniu klucza do ktodki, obliczeniu szyfru, rozpoznawania
zapachow lub odgloséw, przejsciu przez waskie pomieszczenia, sprawnosci manualnej w dotarciu
do jakiego$ przedmiotu, rozmagnesowaniu zamknietego uktadu itp., itd.

*8 S. Nicholson, Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities, Scottnicholson.
com/pubs/erfacwhite.pdf, s. 14-16.

* A. Stasiak, art. cyt., s. 45.

3% Pokoje o tematyce egzorcyzméw: Let splay the game w Bydgoszczy, Set me free w Rybniku, No exi-
troom w Katowicach, The gamew Lodzi, Lost room w Krakowie, Horror escape room w Dabrowie
Gorniczej; Pleb’Ania (sic!) Marka zaprojektowana przez Piwnice zagadek escape room w andomie-
rzu; pokoje dotyczace nawiedzonych i zapomnianych cmentarzy: No escape w Gdansku, Be free
w Sosnowcu.

' A. Stasiak, art. cyt., s. 38.

> Tamze.
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duchowym®’. M. Kubal i R. Pawlusinski podkreslajg, ze stanowia one przestrzen
kreatywnej wspdtpracy oraz indywidualnego doswiadczenia, gdzie gracze pracuja
nad budowaniem zespotu, komunikacjg i umiejetno$cig wspdtpracy**. Dzieje sie to
poprzez szereg czynnosci takich jak: wprowadzenie graczy w inng rzeczywistos¢,
zaangazowanie wszystkich zmyslow, teatralizacje przestrzeni, interaktywnos¢,
aktywne uczestnictwo oraz wspottworzenie doznan whasnych i innych graczy™.
W tym kontekscie pokdj zagadek moze by¢ ciekawg i skuteczng forma katechezy,
w ktdrej adresaci poprzez szereg czynnosci stykaja sie z przystosowanym do tego
tematem z zakresu wiary, doswiadczaja go osobiscie oraz interioryzujg przezyte
w nim tresci®’.

Jedna z pierwszych prob adaptacji pokoju zagadek na grunt katechezy podjat
ks. S. Mandrysz, autor niniejszego artykutu, podczas szkolnych rekolekcji wiel-
kopostnych w 1 Liceum Ogdlnoksztalcagcym im. 14 Putku Powstaticéw Slaskich
w Wodzistawiu Slaskim w marcu 2018 roku. W czteroosobowej grupie, razem
z Iwona Jordan, Stawomirem Jordanem oraz Aleksandra Szewczyk, zaprojekto-
wano pokdj na motywie uczty Baltazara i jaskini Iwoéw ze starotestamentalnej
Ksiegi Daniela. Koncepcje siedmiu zadan, rozmieszczonych w dwéch pokojach,
przygotowata firma ,, Do not enter” z Wodzistawia Slaskiego. Zadaniem graczy
bylto wcielenie si¢ w role poszukiwaczy, ktdrzy, przenoszac si¢ do czaséw biblij-
nego Daniela, musieli odnalez¢ sprofanowane przez kréla sakralne naczynia oraz
uwolni¢ proroka z jaskini pelnej Iwéw. Na wypelnienie zadania czteroosobowa
grupa odkrywcéw miala 60 minut, po uptywie ktérych zaprzepaszczali szanse
na powr6t do wspoéltczesnosci. Uczestnicy biblijnego pokoju zagadek odkrywali
tajemnice historii sprzed ponad dwoch wiekéw, podazajac za fragmentami Pisma
Swietego, dzieki ktérym odczytywali wskazéwki do rozwigzywania nastepujacych
po sobie zadan. Pokdj miat charakter liniowy, a znajdujace si¢ w nim zadania miaty
poziom przeznaczony dla sredniozaawansowanych graczy tak, aby ich wykonanie
sprawialo duzo satysfakgeji.

Waznym elementem bylo wprowadzenie w odpowiedni klimat pokoju.
Organizatorzy osiagneli to poprzez krdtka histori¢ wprowadzajaca w fabule, ktorej
uczestnicy byli gtéwnymi bohaterami. Nastepnie w opaskach uniemozliwiajacych
chwilowo obserwacje przestrzeni, wprowadzano graczy do pokoju i rozmieszczano
ich w odpowiednich miejscach. W pokoju panowal ciemny i chtodny klimat do-
piero co zakonczonej uczty wydanej przez krola Baltazara. To wlasnie podczas
niej sprofanowano $wiete kielichy, ktére uzywane byly dotychczas do celow li-
turgicznych. Dla zwigkszenia komfortu gry, ale i podtrzymania jej mrocznego

(™

® Tamze, s. 48.

** M. Kubal, R. Pawlusinski, art. cyt., s. 245.

* A. Stasiak, art. cyt., s. 48.

¢ Przyktadem tej formy ewangelizacji czy katechezy jest pokdj ,Lolek” w Szkole Podstawowej
w Lochowie opowiadajgcy historie $w. Jana Pawta II.
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klimatu, uczestnicy mieli do dyspozycji kilka latarek. Przygotowane zadania nie
wymagaly wczesniejszej znajomosci Ksiegi Daniela, a zaktadaly jedynie spostrze-
gawczos¢, uzycie wyobrazni oraz umiejetnos¢ logicznego myslenia i podazania za
otrzymywanymi na biezaco biblijnymi wskazéwkami. Przygotowanie obu pokoi
zajelo organizatorom trzy tygodnie intensywnej pracy. Koszt projektu zamknat
sie w kwocie 1500 zt*”.

Przeniesienie kreatywnej rozrywki na grunt katechezy jawi si¢ jako wielka szansa
na dotarcie do sporego grona odbiorcéw. Adresatami tej formy katechezy moze by¢
mlodziez szkolna, osoby przygotowujace si¢ do sakramentu bierzmowania, a nawet
cale rodziny. Zaangazowanie si¢ w tok interesujacej fabuly jest okazja do poznania
wielu ciekawych historii zawartych w Pi$mie Swietym lub innych tematéw zwig-
zanych np. z historig parafii czy §wietych. Opakowane w atrakcyjny sposéb stowo
Boze sprzyja rodzinnym dyskusjom na temat wspolnych przezy¢. Pokdj zagadek
daje takze mozliwos$¢ uczenia si¢ wspolpracy, wspdlnego rozwigzywania proble-
mow, odkrywania i wykorzystania potencjatu kreatywnosci i talentéw drzemigcych
w poszczegolnych czlonkach rodziny. Angazujac graczy na poziomie fizycznym,
emocjonalnym, intelektualnym i duchowym, adresaci pokoju stang si¢ zaréwno
katechetami, jak i osobami katechizowanymi. Odpowiednio dostosowane zadania
pozwola na zaangazowanie wszystkich graczy niezaleznie od wieku, posiadane;
wiedzy oraz opanowanych umiejetnosdci. Poszukiwanie rozwigzan zagadek oraz
sposobu opuszczenia pokoju gwarantuje za$ rado$c i satysfakcje ze wspoélnie spe-
dzonego czasu.

Stabg strong projektu jest jednorazowos¢ uczestnictwa w pokoju zagadek oraz
koszty, ktore trzeba ponies¢ na jego organizacje. Wydaje si¢ jednak, ze rézno-
rodnos¢ religijnych motywéw wartych przedstawienia, a takze ilo§¢ mozliwosci
pozyskiwania finanséw nie stoja na przeszkodzie, a sprzyjaja poszukiwaniu coraz
to nowych form ewangelizacji, ktére pozwalajg na przyjemne szukanie bodzcow
dajacych przyczynek i zachete do poglebiania wiary i duchowosci. Nieodzownym
warunkiem adaptacji tej idei jest jednak profesjonalne przygotowanie i przeprowa-
dzenie gry w pokoju zagadek. Tylko wtedy ta niekonwencjonalna forma rozrywki
i katechezy zarazem ma szanse odnies¢ zakladany skutek.

Reasumujac, warto podkresli¢, ze pomimo podzielnosci zdan na temat myslenia
dywergencyjnego i niedokfadnosci pomiaréw tworczosci, psychologia kreatywnosci
udowadnia, ze kazdy cztowiek jest kreatywny ze swej natury. Poszczegolne jednostki
rdznig sigpoziomem kreatywnosci, ale mogg go nieustannie podnosi¢ poprzez edu-
kacje w tym zakresie, zdobywanie nowej wiedzy i zdolnosci, umacnianie motywacji

%7 Poniesione koszty dotyczyly wykupienia koncepcji zagadek (200 z1) oraz zakupienia odpowied-
nich materiatéw potrzebnych do adaptacji pomieszczenia (szary papier, stare miedziane naczynia,
ciemne materialy, przyrzady do pracy). Wigkszosci wydatkéw udalo si¢ unikna¢ dzieki zyczliwosci
0s6b udostepniajacych sprzet audiowizualny w postaci kamer, umozliwiajacych organizatorom kon-
trole nad przebiegiem gry, oraz elektromagneséw potrzebnych do wykonania niektérych zagadek.
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dziatan oraz zwalczajac srodowiskowe przeszkody hamujace jej rozwéj. Osoby
odpowiedzialne za katecheze¢ powinny wykorzysta¢ ten fakt, pobudzajac swoje
zdolnosci do poszukiwan nowych metod katechizacji. Jednym ze wspodtczesnych
kreatywnych pomystow jest pokdj zagadek, ktory w ciekawy sposéb taczy ze soba
dobrg zabawe, wspotprace, rozwdj relacji interpersonalnych, wiedze, Pismo Swiete
i ewangelizacje w polisensoryczng katecheze. Jej uczestnicy pobudzaja swoj kre-
atywny potencjal i w przyjemny sposéb interioryzuja przezyte tresci. To zupelnie
nowa perspektywa dla katechezy, ktéra nie polega na szukaniu zbytecznej innosci.
M. Paszkowski uwaza, ze kreatywnos¢ nie polega na tym, aby zawsze wszystko
robi¢ inaczej lub za wszelkg cene szokowa¢ oryginalnoscig®®. Dzieki niej mozna
jednak wyrwac sie z rutyny i przyzwyczajen po to, aby sprobowac czegos innego,
by¢ moze bardziej efektywnego niz tradycyjne lub utarte juz schematy. Biblijny,
hagiograficzny czy religijny pokdj zagadek jest wspdlczesng szansa dla wierzacych,
w ktdrej gracze sami katechizuja i s katechizowani.

Streszczenie

Artykut przedstawia definicj¢ kreatywnosci jako wewnetrznego potencjalu, réznego
od tworczosci, ktéry umozliwia wykorzystanie zdolno$ci do ksztaltowania nowych form
wspolczesnej katechezy. Dzieki synektyce, a wiec faczeniu pozornie nie zwigzanych ze sobg
elementoéw, jednym z takich sposobow jawi si¢ pokdj zagadek. Artykul zawiera opis tego,
kiedy powstala, czym jest i jak funkcjonuje ta wspdlczesna forma rozrywki oraz w jaki
sposdb mozna zaadaptowac ja w formie katechezy na przyktadzie biblijnego escape room-u.

Stowa kluczowe: kreatywno$¢, pokdj zagadek, escape room, katecheza

PSYCHOLOGY OF CREATIVITY VS (VERSUS) CATECHESIS
BASED ON THE BIBLE ESCAPE ROOM

Summary

The article presents the definition of creativity as an internal potential, different from
creativity, which allows using its abilities to shape new forms of contemporary catechesis.
Connecting seemingly unrelated elements enables to create a religious “escape room”. The
article describes when it was created, what this contemporary form of entertainment is
and how it works, and how it can be adapted in the form of catechesis.

Keywords: creativity, puzzle room, escaperoom, catechesis

*$ M. Paszkowski, Odkryj w sobie kreatywnos¢, Warszawa 2008, s. 22.
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PSICOLOGIA DELLA CREATIVITA E CATECHESI. SULLA BASE
DI BIBLICO ESCAPE ROOM

Sommario

Larticolo presenta la definizione di creativita come potenziale interno, diverso dalla
creativita, che consente di utilizzare le sue capacita per modellare nuove forme di catechesi
contemporanea. Il collegamento di elementi apparentemente non correlati consente di
creare una ,stanza di fuga” religiosa. Larticolo descrive quando ¢ stato creato, cos’¢ questa
forma di intrattenimento contemporanea e come funziona, e come puo essere adattato
sotto forma di catechesi.

Parole chiave: creativita, puzzle room, escaperoom, catechesi
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