Projekt Zawodowy ESCAPE ROOM- Zt AM KOD PRZYSZLOSCI

Jest skierowany do ucznidw klas 7 i 8 szkoty podstawowej i koncentruje sie na wsparciu
mtodziezy w procesie samopoznania oraz Swiadomego planowania dalszej sciezki edukacyjno-
zawodowej. W trakcie realizacji uczniowie odkrywajg swoje predyspozycje, zainteresowania oraz
mocne strony, ktére maja kluczowe znaczenie przy podejmowaniu decyzji o wyborze szkoty i
zawodu.

Projekt rozwija sSwiadomos$¢ réznorodnosci Srodowisk pracy i zawodow przysztosci,
uwzgledniajgc zmieniajgce sie potrzeby rynku pracy oraz koniecznos¢ posiadania kompetenciji
kluczowych. Mtodziez zdobywa takze wiedze na temat funkcjonowania systemu edukacji w
Polsce, poznajgc mozliwosci wyboru szkét ponadpodstawowych i dalszych etapdw ksztatcenia.

Waznym elementem jest rozréznianie kompetencji miekkich i twardych oraz zrozumienie ich
znaczenia w kontekscie zatrudnienia i rozwoju zawodowego. Uczniowie ucza sie planowac swojg
kariere w sposob swiadomy, etapowy i odpowiedzialny, korzystajac z rzetelnych zrédet
informaciji, takich jak ,,Mapa Karier".

Dodatkoll,(o wspiera rozwéj umiejetnosci pracy zespotowej, komunikacji, logicznego myslenia
oraz podejmowania decyzji, co przektada sie na wzrost ich samoswiadomosci zawodowej i
przygotowanie do aktywnego uczestnictwa na rynku pracy w dynamicznie zmieniajacym sie
Swiecie.

Niebanalne podejscie projektu polega na wykorzystaniu formy interaktywnej gry edukacyjnej w
konwencji escape room, co angazuje uczniow w aktywne i emocjonujgce zdobywanie wiedzy
oraz rozwijanie kompetencji. Taka forma pracy sprzyja kreatywnosci, wspétpracy i praktycznemu
uczeniu sie, dzieki czemu mtodziez tatwiej przyswaja wazne tresci i zyskuje realne narzedzia do
planowania swojej przysztosci zawodowe;j.

Projekt edukacyjny realizowany jest w formie interaktywnej gry edukacyjnej w konwencji ESCAPE
ROOM. Celem dziatania jest wsparcie mtodziezy w procesie samopoznania, zrozumienia swoich
predyspozycji i kompetenciji, a takze zdobycie wiedzy na temat Sciezek edukacyjnych, srodowisk
pracy oraz zawodoéw przysztosci. Forma zajeé: Escape room -,,Ztam Kod Przysztosci”

Zajecia rozpoczynajg sie od wprowadzenia fabularnego.
Uczniowie otrzymujg instrukcje:

Drodzy Uczestnicy, witamy w grze ,,Ztam Kod Przysztosci"! Poznanie wtasnych predyspozycji to
klucz do swiadomego wyboru sciezki edukacyjneji zawodowej. Dzieki zrozumieniu, w jakim
Srodowisku pracy czujemy sie najlepiej oraz ktére kompetencje sg naszymi mocnymi stronami,
mozemy wybrac¢ szkote i przyszty zawdd, ktory nie tylko rozwija nasze talenty, ale i daje
satysfakcje. Swiadomy wybér minimalizuje ryzyko wypalenia, podnosi motywacije do nauki i
pracy, a w efekcie zwieksza szanse na sukces na rynku pracy.

Zapraszamy Was wiec do gry, w ktérej odkryjecie swoje atuty, przetestujecie réozne scenariusze i
zdobedziecie ,,Klucz do Przysztosci"!

Scenariusz gry:



Jestescie zamknigci w pokoju, a jedyna droga ,ucieczki" jest zdobycie siedmiocyfrowego kodu,
ktéry otworzy drzwi. Aby go poznaé, musicie wspodlnie rozwigzac¢ 7 zadan zwigzanych z wyborem
Sciezki edukacyjnej i zawodowej.

Zasady gry:

1. Czas gry: 90 minut.

2. Uczestnicy pracujg w matych zespotach, rownolegle rozwigzujac zadania.

3. Kazde rozwigzane zadanie daje fragment kodu- gdy zespoty zbiorg wszystkie czesci,
moga podac¢ kod prowadzgcemu.

4. Zagadki mozna rozwigzywac¢ w dowolnej kolejnosci, ale tylko jedna druzyna moze
pracowac przy danym zadaniu jednoczesnie.

5. Uczestnicy majg .karte kodu, ktérg uzupetniajg w trakcie gry- musza jg chroni¢ przed
zgubieniem.

6. Zabronione jest podgladanie innych grup, nalezy odktada¢ materiaty na miejsce i
dziata¢ zespotowo.

7. W razie potrzeby mozna poprosi¢ o jedng podpowiedz.

8. Jesli kod na koncu jest btedny - prowadzacy wskaze, ktére zadanie nalezy powtorzyé.

Podczas gry uczniowie wykonuja 7 zadan, ktére rozwijajg ich samoswiadomos¢, wiedze o rynku
pracy i umiejetnosci planowania edukacyjno-zawodowego.

Przyktadowe zadania i ich znaczenie edukacyjne:

Zadanie 1
Szyfrowany kompas zainteresowan.

Uczniowie odszyfrowujg wiadomos¢ zakodowang szyfrem Cezara, ktéra wskazuje jedno ze
srodowisk pracy. Zadanie wprowadza uczniow w tematyke réznych typdéw srodowisk
zawodowych (spoteczne, analityczne, twércze, wykonawcze itd.) oraz rozwija logiczne myslenie i
wspotprace w grupie. Uczy rozpoznawania cech osobowosci zwigzanych z danym typem pracy.

Przyktadowy tekst do rozszyfrowania:

vtgfqzlumg: stcmwzeadg, wgekdleadg, ocoxcndg, tageaz egekz: afgndqve wgekodleadc,
fgmncféqgve, ucoqfalgnoqgve, mgoxélmecwzzéqve

aczqgfz: ogekcolm, gngmwtqwgekolm, uwgncta, itzatgt
Zadanie 2

Mapa Karier: puzzle zawodéw. W kopercie zajduje sie szes¢ srodowisk pracy: spoteczne,
wykonawcze, twoércze, analityczne, menadzerskie, przedmiotowe. Zadaniem uczniéw jest
dopasowanie po cztery obrazki przedstawiajgce zawody do kazdego ze sSrodowisk.

Dzieki temu zadaniu rozwijajg Swiadomosc istnienia szerokiego wachlarza zawoddw i zaczynaja
rozumieg, jakie typy osobowosci i kompetencje pasujg do poszczegbdlnych sciezek zawodowych.

Zadanie 3

CV poszukiwanego pracownika. Uczniowie otrzymujg karte z przyktadowymi kompetencjami
oraz szablon CV kandydata na wybrane stanowisko pracy. Grupa uzupetnia sekcje kompetencji
miekkich i twardych w fikcyjnym CV. Zadanie to pozwala uczniom zastanowic sie, jakie



umiejetnosci sg cenione na rynku pracy i uSwiadamia im znaczenie kompetencji w procesie
rekrutacyjnym. Uczy rowniez odrézniania kompetencji technicznych od spotecznych. Zadanie 4

Quiz edukacyjny: Droga edukacyjna. Uczniowie rozwigzujg quiz online (stworzony w Google,
Quizizz, Kahoot) , ktéry dotyczy systemu edukacyjnego i réznych etapow ksztatcenia. Dzieki
temu poszerzajg swojg wiedze na temat tego, jak wyglada Sciezka edukacyjna w Polsce, jakie
szkoty mozna wybra¢ po szkole podstawowej i jak one wptywajg na przyszte mozliwosci
zawodowe.

Zadanie 5

Kod zawodowy. Uczniowie losuja karte zawodu i analizujg go pod katem Srodowiska pracy,
wymaganych kompetencji, cech osobowosci oraz zapotrzebowania na rynku. To ¢wiczenie
rozwija umiejetno$¢ analizy zawodu i zacheca ucznidw do refleksji nad tym, jakie zawody moga
by¢ zgodne z ich indywidualnymi predyspozycjami.

Zadanie 6

Cechy osobowosci- dopasuj opis. Uczniowie tgczg nazwy cech osobowosci z ich opisami. To
éwiczenie wspiera rozwoéj samoswiadomosci i pozwala uczniom zastanowic sie, ktére cechy
pasuja do nich, a ktére warto rozwija¢ w kontekscie przysztej kariery.

Zadanie 7

Klucz do przysztosci: zaplanowana $ciezka kariery. Grupa otrzymuje QR kod do strony ,,Mapa
Karier", losuje jeden zawdd i uzupetnia karte zawierajgca: nazwe zawodu, srodowisko pracy,
kluczowe kompetencje i wymagane wyksztatcenie. Zadanie to uczy planowania, pracy z
wiarygodnymi zrédtami informacji oraz rozwija Swiadomos¢ edukacyjna.

Projekt ,,Ztam Kod Przysztosci" stanowi nowoczesng, innowacyjng propozycje pracy doradczej z
mtodziezg w wieku 13-15 lat, opartg na koncepcji aktywnego, praktycznego uczenia sie. Odejscie
od tradycyjnych, podawczych metod doradztwa na rzecz angazujgcej gry edukacyjnej w formie
escape roomu umozliwia efektywne ksztattowanie kompetencji niezbednych do swiadomego
planowania $ciezki edukacyjno-zawodowe;j.

Innowacyjnos$¢ dziatania polega na zastosowaniu grywalizacji, elementéw zagadek logicznych,
quizéw cyfrowych, pracy zespotowej oraz technologii (m.in. kody QR, platformy online takie jak
Mapa Karier czy Quizizz), co znaczaco podnosi motywacje i poziom zaangazowania uczestnikow.
W efekcie uczniowie nie tylko zdobywajag wiedze o rynku pracy, sciezkach ksztatcenia i
zawodach, ale przede wszystkim uczg sie planowania kariery w sposoéb praktyczny i
zindywidualizowany.

Praktycznos$¢ projektu przejawia sie w tym, ze kazdy uczestnik wychodzi z gry z realnym efektem-
osobistg kartg kompetencji, Swiadoma refleksjg nad swoimi mocnymi stronami oraz propozycja
wstepnej Sciezki edukacyjno-zawodowej. Zastosowane zadania rozwijajg zaréwno wiedze, jak i
kluczowe umiejetnosci doradcze: samoswiadomosé, analize informacji zawodowej,
rozpoznawanie srodowisk pracy oraz odréznianie kompetencji miekkich i twardych.

Projekt zawiera elementy systemowej ewaluacji -uczestnicy na zakonczenie podsumowuja gre:
oceniajg stopien trudnosci zadan, poziom satysfakcji oraz wtasne odkrycia dotyczace
preferencji zawodowych. Dodatkowo przewidziano mozliwos$é zebrania opinii od nauczycieli i
doradcéw wdrazajgcych projekt w swoich placéwkach, co umozliwia jego dalsze doskonalenie i
adaptacje.



Projekt ,,Ztam Kod Przysztosci" wpisuje sie w idee nowoczesnego doradztwa zawodowego, ktére
promuje aktywne metody pracy, indywidualizacje Sciezek kariery oraz rozwdj kompetencji
przysztosci. Dzieki temu stanowi wartosciowe narzedzie wspierajgce ucznidow w podejmowaniu
swiadomych decyzji edukacyjnych i zawodowych juz na etapie szkoty podstawowej.
Przedstawiany projekt zostat dodany i rozpowszechniony w wewnetrznej sieci doradcow
zawodowych OHP jako praktyczne narzedzie wspierajgce mtodziez stojaca przed wyborem
swojej przysztej Sciezki edukacyjnej i zawodowe;j.

Dzieki udziatowi w zajeciach uczniowie klas 7 i 8 rozwijaja szereg kluczowych kompetencji, ktore
maja znaczenie nie tylko w kontekscie edukacyjnym, ale przede wszystkim w przysztym zyciu
zawodowym i spotecznym. Oto najwazniejsze z nich:

o Samopoznanie i autorefleksja. Uczniowie uczg sie rozpoznawac swoje
predyspozycje, mocne strony, cechy osobowosci oraz preferencje zawodowe.
Zwiekszajg swiadomosc¢ wtasnych zasobdéw, co pomaga w podejmowaniu trafnych
decyzji edukacyjnych i zawodowych.

. Kompetencje w zakresie uczenia sie i planowania sciezki edukacyjnej. Uczniowie
poznajg strukture systemu edukacyjnego, uczg sie analizowaé¢ mozliwe Sciezki
ksztatcenia i planowaé wtasny rozwdj zgodnie z indywidualnymi predyspozycjami.

o Swiadomos$é zawodowa i przedsiebiorczo$é Zajecia poszerzaja wiedze uczniéw na
temat Swiata zawodow, zapotrzebowania rynku pracy i kompetencji cenionych przez
pracodawcow. Ucza takze odpowiedzialnosci za wtasne decyzje i Swiadomego
ksztattowania kariery.

Dodatkowo dzieki takiej formie realizowanych zaje¢ uczniowie rozwineli:

o Kompetencje spoteczne i komunikacyjne. Poprzez prace zespotowg rozwijajg
umiejetnosci wspotpracy, dzielenia sie zadaniami, stuchania innych oraz wyrazania
wtasnych opinii w sposéb konstruktywny.

L Myslenie krytyczne i rozwigzywanie problemow. Zagadki i zadania w konwencji
escape roomu wymagaja logicznego myslenia, analizowania informacji, szukania
zwigzkoéw przyczynowo-skutkowych i kreatywnego podejscia do problemdéw.

. Kompetencje cyfrowe. Korzystanie z quizéw online, kodéw QR czy cyfrowych Zrodet
informacji (np. Mapa Karier) uczy Swiadomego, bezpiecznego i efektywnego
wykorzystywania technologii w procesie uczenia sie.

o Zarzadzanie czasem i podejmowanie decyzji pod presjg. Escape room jako forma
nauki uczy dziatania w ograniczonym czasie, podejmowania decyzji oraz radzenia
sobie ze stresem.



