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AKADEMIA STEAME
FACYLITACJA NAUCZANIA PLAN UCZENIA SIE | KREATYWNOSCI (PLAN L&C) - POZIOM

2 NAUCZYCIELE ZAWODU: Ucieczka z Doom's Clock Midnight

1. Przeglad

Tytut

Pytanie lub temat
dotyczacy jazdy

Wiek, stopnie, ...

Czas trwania, oS czasu,
dziatania

Dostosowanie programu
nauczania

Wspoéttworcy, Partnerzy

Streszczenie -
Streszczenie

Ucieknij z Zegara Zagtady o pétnocy

Podnoszenie swiadomosci wsrod naszych rowiesnikow na temat szybkiej mody
poprzez zabawe i ucieczki z pokoju.

13-15 lat Klasa 7-9

6 godzin nauki

Biologia, Jezyk, Matematyka, Umiejetnosci cyfrowe

Zegar zagtady tyka i szybko zbliza sie potnoc. https://youtu.be/B20WmMfrigqg?
si=krbyssknDQ3xz78x. Zostato tylko 90". Czy znajdziemy sposob, aby dziatat
wolniej, a nawet tykat do tytu, dajgc nadzieje na przysztos¢ Ziemi?
Podejmowanie wtasciwych decyzji moze miec znaczenie. Istnieje pilna potrzeba
ucieczki przed katastrofq. Szybka moda w coraz wiekszym stopniu stanowi
ogromne obcigzenie dla srodowiska. Szybka produkcja nowej, niedrogiej odziezy
dostepnej dla konsumentow w ciggu kilku tygodni negatywnie wptywa na
srodowisko na wiele sposobow. Uczniowie na tej lekcji projektujq i tworzq
wfasne pokoje zagadek, ktdrych celem jest zaproszenie swoich réwiesnikéw do
zabawy, nauki i myslenia o szybkiej modzie. Podstawowym wymogiem kazdego
escape roomu opracowanego przez studentow jest skupienie sie na faktach i
liczbach, ktore rzeczywiscie zaskakujq, podwazajq dotychczasowq wiedze i,
miejmy nadzieje, zapadajg w pamiec uczniom. Uczniowie sq zachecani do
studiowania materiatow z sieci na temat szybkiej mody i wyszukiwania
"zabawnych faktow", ktore mogq by¢ przydatne w pisaniu quizéw dla ich
rowiesnikdw do rozwigzania i ucieczki z pokoju. Tworzg rowniez linie
narracyjng, aby ich escape room byt interesujqcy. Lekcja koriczy sie prezentacjq




Referencje,
podziekowania

2. Ramy AKADEMI] STEAME®

przez uczniow swoich escape roomow.

Wspodtpraca nauczycieli

Organizacja STEAME w
Zyciu (SiL)

Formutowanie planu
dziafania

Nauczyciel 1: Biolog

Nauczyciel 2: Matematyk

Nauczyciel 3: Instruktor jezykowy

Spotkania z przedstawicielami biznesu/Aplikacje w realnym swiecie

Przedsiebiorczos¢ — Dni STEAME w Zyciu (Sil)

Odhniesienie do etapow i krokéw ram STEAME ACADEMY dla uczenia sie STEAME
opartego na projektach (sformufowanie planu dziatania)

"w trakcie opracowywania koricowe elementy ram

3. Cele i metodologia

Cele i zadania nauczania

Efekty uczenia sie i
oczekiwane rezultaty

Weczesniejsza wiedza i
wymagania wstepne

Od studentow oczekuje sie:
1. Odrdznij szybkg mode od mody slow lub zréwnowazonej.

2. Zaangazuj sie w argumentacyjne rozumowanie i debate na temat
konkretnych postaw/poglgdéw zwigzanych z zakupami z drugiej reki.

3. Opracuj linie narracyjng, zwigzang z szybkg modgq (jesli to mozliwe) na
temat ich escape rooméw.

4. Zaprojektuj ich pokoje zagadek w programie PowerPoint za pomocq
hipertqczy.

Zaprezentuj swoje pokoje zagadek.

Studentow:

1. Ocen i rozwaz swoje wtasne stanowisko na temat szybkiej mody.

2. Zaprojektuj i stworz jeden pokdj zagadek z wykorzystaniem Powerpointa.

3. Ucieknij z pokoi opracowanych przez kolegéw z klasy

1. Fizyczne i cyfrowe pokoje zagadek
2. Zegar zagtady

3. PowerPoint jako narzedzie do tworzenia escape roomow.



Motywacja, Uczenie sie oparte na dociekaniu, uczenie sie oparte na wspotpracy
Metodologia, Strategie,

. Gtownym rusztowaniem wykorzystanym w tej lekcji jest powerpoint escape room
Rusztowania y yKorzystany j lekcji jest p p p

udostepniony uczniom do zabawy na poczqtku lekcji, tak aby pomdc im w nauce
o szybkiej modzie poprzez zabawe i umoZliwic¢ im dostrzeZenie potencjatu
powepoint jako narzedzia w produkcji escape roomdw.

4. Przygotowanie i Srodki

Przygotowanie, Zaprojektuj i wykonaj wprowadzajgcy escape room, grupy 3-4 osobowe
ustawienie przestrzeni,

wskazowki dotyczgce

rozwigzywania

problemow

Zasoby, narzedzia, Laptopy dla kazdej grupy
materiaty, zataczniki,
sprzet

Zdrowie i
bezpieczeristwo

Zajecia instruktazowe, 1. Aktywnos¢ fokusowa (15')

procedury, refleksje o . .
W grupach 2-3 osobowych studenci biorg udziat w cyfrowym escape roomie.

Studenci zostajg uwiezieni w magazynie starej firmy odziezowej i prébujg uciec,
odpowiadajgc na szereg pytan dotyczacych zmian klimatycznych i szybkiej mody.

2. Szybka moda (10')

Uczniowie ogladaja film o modzie, ktéry pokazuje niezwykle negatywny wptyw
szybkiej mody w Ghanie.

3. Zakupy z drugiej reki

Uczniowie obserwujg influencera méwigcego o zakupach z drugiej reki i
otrzymujg komentarze udostepniane w mediach spotecznosciowych. Oczekuje
sie od nich, ze popra przypisane im stanowisko za pomocg argumentacji

4. Zaprojektuj i rozbuduj escape room

Studenci w grupach 3-4 osobowych opracowujg linie narracji, aby stworzy¢
kontekst swojego escape roomu. Korzystajg z sieci do wyszukiwania,
znajdowania i wykorzystywania zabawnych faktéw na temat szybkiej mody w
celu tworzenia quizéw/tamigtéwek. Na koniec tworzg swoje pokoje zagadek za
pomocg powerpointa.

5. Zaprezentuj pokdj zagadek



Ocena - Ewaluacja

Prezentacja -
Raportowanie -
Udostepnianie

Rozszerzenia - Inne
informacje

Uczniowie prezentujg swoje escape roomy i zapraszajg do zabawy innych
uczniow.

Ocena ksztaftujgca po ukoriczeniu kazdego ¢wiczenia.

Uczniowie udostepniajq i zapraszajq innych do gry



Zasoby do opracowania szablonu planu nauki i kreatywnosci STEAME ACADEMY

W przypadku uczenia sie poprzez dziatanie oparte na projektach

STEAME ACADEMY Prototyp/Przewodnik po podejsciu do nauki i kreatywnosci
Formutowanie planu dziatania

Gtowne kroki w podejsciu do uczenia sie STEAME:

ETAP I: Przygotowanie przez jednego lub wiecej nauczycieli

1. Formutowanie wstepnych przemyslen na temat sektorow/obszaréw tematycznych, ktére majg zostac
uwzglednione

2. Angazowanie $wiata szeroko pojetego srodowiska / pracy / biznesu / rodzicow / spoteczenstwa /
$rodowiska / etyki

3. Docelowa grupa wiekowa uczniéw - Powigzanie z oficjalnym programem nauczania - Wyznaczanie
celéw i zadan

4. Organizacja zadan zaangazowanych stron - Wyznaczenie koordynatora - Miejsca pracy itp.

ETAP ll: Opracowanie planu dziatania (kroki 1-18)

Przygotowanie (przez nauczycieli)

1. Stosunek do swiata realnego — refleksja
2. Motywacja — Motywacja
3. Sformutowanie problemu (ewentualnie w etapach lub fazach) wynikajgcego z powyzszego

Rozwdj (przez uczniéw) — Poradnictwo i ocena (w 9-11, przez nauczycieli)

4. Tworzenie tta - wyszukiwanie / zbieranie informacji

5. Upros¢ problem — skonfiguruj problem z ograniczong liczbg wymagan

6. Tworzenie obuddw - Projektowanie - identyfikacja materiatéw do budowy / rozwoju /
tworzenia

7. Budownictwo - Workflow - Realizacja projektow

Obserwacja-eksperymentowanie - wstepne wnioski

9. Dokumentacja - Wyszukiwanie Obszaréw Tematycznych (dziedzin Al) zwigzanych z badanym
tematem — Wyjasnienie oparte na istniejgcych teoriach i/lub wynikach empirycznych

10. Zbieranie wynikéw/informacji na podstawie punktow 7, 8, 9

11. Pierwsza prezentacja grupowa studentow

00

Konfiguracja i wyniki (przez uczniow) — Wskazowki i ocena (przez nauczycieli)

12. Konfiguracja modeli STEAME w celu opisania / przedstawienia / zilustrowania wynikow
13. Studiowanie wynikow w 9 i wycigganie wnioskéw, korzystajgc z 12
14. Zastosowania w zyciu codziennym - propozycje rozwoju 9 (Przedsiebiorczos¢ - Dni SIL)

Ocena (przez nauczycieli)

15. Przejrzyj problem i przejrzyj go w bardziej wymagajgcych warunkach

Ukonczenie projektu (przez uczniow) — Poradnictwo i ocena (przez nauczycieli)




16. Powtorz kroki od 5 do 11 z dodatkowymi lub nowymi wymaganiami, jak sformutowano w

punkcie 15

17. Sledztwo - Studia przypadkéw - Ekspansja - Nowe teorie - Testowanie nowych wnioskéw
18. Prezentacja wnioskéw - taktyka komunikacyjna.

ETAP lll: AKADEMIA STEAME Dziatania i wspoétpraca w projektach kreatywnych

dla uczniow

Tytut projektu:
Krétki opis/zarys ustalen organizacyjnych / odpowiedzialnosci za dziatanie
SCEN | Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki Dziatania/Kroki
A Nauczyciel 1 (T1) przez studentéow Nauczyciel 2 (T2)
Wspodtpraca z T2 Grupa wiekowa: Wspotpracaz Tl
i poradnictwo dla studentéw Poradnictwo dla studentéw
A Przygotowanie krokéw 1,2,3 Wspodtpraca w kroku 3
B Wskazéwki w kroku 9 4,5,6,7,8,9,10 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej w kroku 9
C Ocena kreacji 11 Ocena kreacji
D Kierowanie 12 Kierowanie
E Kierowanie 13 (9+12) Kierowanie
F Organizacja (SIL) 14 Organizacja (SIL)
STEAME w zyciu Spotkanie z STEAME w zyciu
przedstawicielami biznesu
G Przygotowanie kroku 15 Wspotpraca w kroku 15
H Kierowanie 16 (powtdrzenie 5-11) Wskazowki dotyczgce pomocy
technicznej
Ja Kierowanie 17 Wskazéwki dotyczgce pomocy
technicznej
K Ocena kreacji 18 Ocena kreacji




