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PROJEKT KLIMATYCZNY - FORMULARZ PLANOWANIA

Tytut: Proclade

Autor: Nuria Barrio

Wiek: 11-16

Tresc¢:

Stowarzyszenie PROCLADE stworzyto interaktywny pokéj ucieczki.
Proclade - Escapeweb (fundacionproclade.org)

Muszg oni poméc gtéwnym bohaterom w rozwigzaniu sytuacji kryzysu klimatycznego, aby stworzy¢ lepszy $wiat. Jedna z sytuacji dotyczyta fabryki tkanin, w
ktdrej zuzywa sig duzo wody do produkcji dzinséw, inna dotyczyta problemu kopalni wolframu, niezbgednego do produkgji baterii do telefonéw komérkowych.

Do produkgji dzinséw zuzywa sie duzo wody, co wptywa na klimat poprzez zmniejszanie zasobdéw stodkiej wody, zwigkszanie zuzycia energii do przetwarzania
wody i tworzenie $ciekéw, ktére moga uwalnia¢ zanieczyszczenia i gazy cieplarniane. Podobnie, wydobycie baterii do telefonéw komérkowych wptywa na klimat,
zuzywajac duze ilosci energii, powodujac wylesianie i degradacje gleby oraz generujac emisje dwutlenku wegla z dziatalno$ci wydobywczej i przetwoérczej.

Cele rozwoju:

Uczniowie bedg rozwigzywac problemy logiczne i quizowe, aby pomdc bohaterowi osiggngc jego cele.
Uczniowie bedg pracowac¢ w parach i nauczg sie pracowac¢ w grupach z tolerancjg i empatia.
Uczniowie dowiedzg sie, jak dziatajg fabryki tkanin i jakie sg koszty ich produkcji.

Uczniowie dowiedzg sie o wolframie, jak sie go wydobywa i jakie problemy spoteczne generuje.
Studenci bedg musieli wybiera¢ miedzy opcjami ekologicznymi a opcjami, ktore nie biorg pod uwage
Srodowiska.

Uczniowie bedg korzysta¢ z technologii cyfrowych i grywalizacji.

Planowanie:

Pojawia sie tekst wyjasniajgcy sytuacje i zachecajgcy do znalezienia sposobu na rozwigzanie
problemu.

Czas zaczyna sie odlicza¢, a gracze muszg przejs¢ przez kolejne ekrany.

Po przejsciu catego programu wyswietlana jest wiadomos$c¢ z gratulacjami i podsumowanie
najwazniejszych danych, z ktérymi pracowali. Jesli nie uda im sie ukonczy¢ gry na czas, pojawig
sie gtéwne dane, ktére dadzg im ogdiny obraz problemu.

Zasoby: Opinie:

Materiaty: tablety, Wi-Fi, papier i dtugopis. Jest to bardzo cenione przez uczniéw
¢wiczenie. Pracujg w parach, korzystajgc z

Miejsce: sala lekcyjna lub inne miejsce z technologii i gier.

dostepem do Internetu. Mogg wystgpi¢ pewne trudnosci z
potgczeniami Wi-Fi i roznymi aktualizacjami

Media: Proclade - Escapeweb na tabletach, nie wszyscy uczniowie mogag

(fundacionproclade.org) i hasto dostac sie do programu.

umozliwiajgce wejscie do escape roomu. Obecnie istnieje wiele platform do tworzenia
escape roomow online.




