O PLANIE LEKCJI

CZAS TRWANIA: 60-70 minut

Jesli grupa potrzebuje wiecej czasy, lekcja moze trwad diuze;.

Materiaty: markery, flipchart, karteczki samoprzylepne; tablica; koperty;
Zadanie odbywa sie w pomieszczeniu z wyposazeniem takim jak: biurka, laptop,
stowniki, ksigzki, szuflady, odtwarzacz CD, plakaty czy doniczka (tylko po to, aby

ukryé zagadki/puzzle).

CELE PLANU LEKCJI:

Zajecia oparte o escape roomy sa
obecnie bardzo popularne, poniewaz
maksymalnie angazujq ucznidw, a takze
wykorzystujq umiejetnosci XXI wieku (The
Four Cs) takie jak: kreatywnogg,
krytyczne  myélenie, wspétpraca i
komunikacja. Mogg byé stosowane na
kazdym  poziomie = zaawansowania
jezykowego, a  zadania  mogaq
obejmowaé gramatyke, stownictwo, jak
réwniez umiejetnoéci czytania, stuchania
i pisania. Dlatego tez gtéwnym celem
tego planu lekeji jest zwiekszenie i
doskonalenie umiejetnosci ucznidw w
wielu aspektach, w zaleznoéci od tego,
ktérg umiejetnoéé jezykowqg chcemy

TRESCI DYDAKTYCZNE

przez wiele réznych tematéw i zasad.

EDUKATOR bedzie swego rodzaju przewodnikiem, ktéry przeprowadzi kursantki

ZAKLADANE EFEKTY
UCZENIA SIE:

Kursantki  bedq  potrafity
wspdtpracowad i komunikowad
sie bardziej efektywnie.
Kursantki ~ poznajg  duzo
nowego stownictwa
merytorycznie zwigzanego z
wybranym tematem.

Kursantki  zwiekszg ~ swojq
kreatywnoé¢ i umiejetnosd
krytycznego myslenia.

Aby stworzyé whasny Escape Room, nalezy najpierw opracowad sekwencje lekeji
- najlepiej trzymajgc sie pozgdanego tematu. Nastepnie trzeba stworzyé
zadania dla kazdego etapu lekcji. Podczas tych zajed zagadki sq ukryte w
réznych miejscach w pomieszczeniu, w ktérym odbywajq sie spotkania grupy
jezykowej, np. w klasie ($rodowisku edukacyjnym), a uczniowie chodzg po tym

pomieszczeniu, szukajac odpowiednich wskazéwek.



Jesdli pomieszczenie jest duze, mozna ukryé zagadki w ksigzkach, stownikach,
pod doniczkami lub w szufladach biurka, wetknaé zagadke pod stéf, umiesci¢
ja pod plakatem, pod odtwarzaczem CD lub pod laptopem - wszystko zalezy
od wyposazenia pomieszczenia. Warto tez zaangazowad uczestnikéw
szkolenia w wymyslanie puzzli i zagadek lub budowanie zdar w odpowiedniej
kolejnosci.

PRZYKLADOWA SEKWENCJA ZAJEC W OPARCIU O ESCAPE ROOM

1. EDUKATOR przygotowuje kilka kopert. W kazdej kopercie znajduje sie jedna
liczba napisana w jezyku angielskim (np. 2, 38, 505676789, 100023).
EDUKATOR méwi kursantkom, ze w jednej z tych kopert znajduje sie klucz do
wyjécia (w prawdziwym Escape Roomie pokdj jest zamkniety, w kazdym
$rodowisku edukacyjnym klucz jest umowny i mozna wydrukowad zwykte zdjecie
klucza), a pozostate koperty sq puste. Zadaniem uczgcych sie jest rozwigzanie
zagadki w celu zidentyfikowania koperty z kluczem.

2. Kursantki pracuja w parach. Kazda para otrzymuje od EDUKATORA zadanie
(np. na nizszym poziomie jezykowym nalezy podpisad obrazki, a na wyzszym
poziomie zamiast obrazkéw mozna podaé definicje stéw w jezyku angielskim).
Litery w polach oznaczonych cyframi bedq wskazywaly, gdzie ukryte jest
kolejne zadanie (np. biurko EDUKATORA).

3. Uczestniczki szkolenia znajdujq koperte (zestawdw kopert powinno by¢ tyle,
ile par). W kopercie znajduje sie kilka wycinkéw z pytaniami i odpowiedziami.
Kursantki tworzg pytania zgodnie z numerami i dopasowujgq do kazdego
pytania wlasciwe odpowiedzi. Nastepnie zapisujq litery (oznaczone kropkami)
w takiej kolejnosci, w jakiej ulozyly odpowiedz. Zapisany wyraz wskazuje
miejsce ukrycia kolejnej koperty (np. ksigzka EDUKATORA).

4. Kursantki znajdujg kolejng zagadke. Ich zadaniem jest przeczytanie
krétkiego tekstu i udzielenie odpowiedzi na pytania. Jegli uda im sie poprawnie
wykonad zadanie, EDUKATOR daje kursantkom kolejng wskazéwke.

5. Uczestniczki szkolenia otrzymujg zdanie, ktére nalezy uzupetié jednym
stowem. Jedli jest 5 grup, kazda grupa otrzymuje jedno zdanie (kazda grupa
inne), ale jesli grup jest mniej, niektére grupy mogqg otrzymaé dwa rézne
zdania. Gdy kursantki skoricza zadanie, musza wspétpracowad, bo dopiero
gdy razem utworzqg zdanie z brakujgcych stéw, dowiedzq sie, ktérg koperte
wybraé (w przyktadzie z Escape Roomu kursantki powinny utozyé pytanie ,What
is your phone number?”, wiec koperta z kluczem ma napis "505676789", bo
tylko taka kombinacja cyfr moze byé numerem telefonu). Warto zrealizowad
tego typu zadanie na korcu, poniewaz zdarza sie, ze niektére grupy pracujq
bardzo szybko, a inne wolniej, a przy tego typu zagadce wszystkie grupy muszq
dokorczyé swoje zadania, aby znalezé koperte. Jeéli ostatnie zadanie nie
wymaga écistej wspdtpracy grup, moze sie zdarzyé, ze jedna grupa skorczy
swoje zadanie wczesniej (wiedzgc, w ktérej kopercie znajdzie klucz), podczas
gdy druga moze byé w potowie drogi.




REZULTATY

- rozwdj czterech kluczowych kompetencji (komunikacji, wspétpracy,
kreatywnosci i krytycznego myélenia)

- kilka wizualizacji /grafik, wykonanych przez kursantki o zdolnosciach
manualnych /artystycznych, przedstawiajgcych najtrudniejsze stownictwo i
powieszonych na tablicy informacyjnej;

- karteczki samoprzylepne z najtrudniejszymi stowami

- rozwdj technik pamigciowych

- zwigkszenie zdolnoéci do zapamietywania informacji

LITERATURA UZUPELNIAJACA

Treéci autorskie (EDUKATOR - jako osoba prowadzaca grupe i przewodnik po
materiafach dotyczgeych stownictwa). Edukator przygotowuje wtasng sekwencije
zajed opartg na pomysle escape roomu.

ZALACZNIKI

Zatagczniki 6.1-6.4




