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Wstęp 

 

„Jeśli uczymy dzisiejszych uczniów tak,  

jak uczyliśmy wczoraj, okradamy ich z jutra”. 

John Dewey 

Kryzys szkoły 

Już w 2013 roku, duński lider humanistycznego przełomu we współczesnej pedagogice, 

Jesper Juul, pisał o kryzysie szkoły i olbrzymiej presji wywieranej na uczniów w całej Eu-

ropie1.  

Poczucie własnej wartości dziecka cierpi, gdy szkoła wywiera na nim presję. Dlaczego? Dlatego, 

że w pierwszych latach szkolnych każde dziecko stara się za wszelką cenę uszczęśliwić swoich 

rodziców i przynosić najlepsze stopnie. I kiedy mu się to nie udaje, czuje się dla nich mniej war-

tościowe. A przecież jeśli tak się zdarza, nie jest to winą ani jego lenistwa, ani nieposłuszeństwa, 

ani braku miłości do rodziców2. 

O tym, jak ważna jest radykalna zmiana nastawienia do uczniów i edukacji – zaufanie 

zamiast przymusu, prawdziwe relacje zamiast bezosobowych reguł, przestrzeń pełna dia-

logu - świadczą najnowsze dane dotyczące zdrowia psychicznego i poczucia własnej war-

tości wśród dzieci i młodzieży. 17 kwietnia 2023 roku fundacja UNAWEZA opublikowała 

raport „MŁODE GŁOWY. Otwarcie o zdrowiu psychicznym”, którego wyniki są zatrważa-

jące i pokazują, że młodzi ludzie są absolutnie bezradni, posiadają niski poziom samoo-

ceny, a stres dnia codziennego przerasta aż 81,9% ankietowanych. Co więcej, młodzi lu-

dzie nieustannie spodziewają się porażki, a co trzecie dziecko nie ma chęci do życia i czuje 

się samotne. 

Na czele problemów, z którymi zmagają się młodzi, jest brak motywacji do działania (52,4%). Do 

tego dochodzą wymieniane przez młodych: problemy z brakiem koncentracji uwagi (38,1%), gor-

sze samopoczucie psychiczne (36,3%), kłopoty w nauce (30,6%) i problemy ze snem (37%). Aż 

10,5% uczniów przyznało, że w ich opinii, w ich życiu nie ma ANI JEDNEJ osoby, która w pełni je 

przyjmuje i akceptuje3. 

Brak uczniowskiej motywacji do działania, problemy z koncentracją i uwagą, a także kło-

poty w nauce są często przyczyną niechęci młodych ludzi do szkoły. Na poprawę 

 
1  J. Juul, Kryzys szkoły. Co możemy zrobić dla uczniów, nauczycieli i rodziców, tłum. D. Syska, Podkowa 

Leśna 2014.  
2  Ibidem, s. 9. 
3  https://www.unaweza.org/aktualnosci/mlode-glowy-raport-z-badania/ [dostęp: 15.08.2023] 
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atmosfery mogłaby wpłynąć rezygnacja z reliktów przeszłości, jakimi są surowa relacja 

uczeń-nauczyciel i presji dotyczącej realizacji podstawy programowej na rzecz stworzenia 

miejsca, w którym dominują pozytywne emocje – bo przecież budowanie relacji to pod-

stawowa potrzeba człowieka, o czym wielokrotnie pisał psycholog i terapeuta J. B. Arden: 

Bliskie relacje sprzyjają długowieczności mierzonej zdolnością mózgu do neuroplastyczności 

i neurogenezy. Kultywowanie ufnych relacji […] zwiększa tolerancję na stres, tworząc pętle sprzę-

żenia zwrotnego w układzie neuroendoktrynnym i wegetatywnym układzie nerwowym, które 

ograniczają lęk do minimum oraz podnoszą obniżony nastrój4. 

Szkoła jest dynamiczną przestrzenią, w której przeplatają się nieustannie zmieniające się 

potrzeby nauczycieli, uczniów, rodziców. To różnorodne środowisko, zależne od wielu 

czynników, wciąż ulega przemianom technologicznym, społecznym, a nawet ekonomicz-

nym i politycznym. W kształceniu jednak najważniejsza powinna stać się edukacja wspie-

rająca rozwój.  

Systematycznie rozwijające się technologie sprawiają, że ciągłym wyzwaniem pedago-

gicznym jest włączanie nowych i interesujących narzędzi do angażowania i edukowania 

młodzieży. Uczniowie z pokolenia Z, czyli urodzeni po 1995 roku, to osoby zanurzone 

w ikonosferę, poznające świat dzięki wizualnemu uczeniu się poprzez m.in. interaktywne 

gry, wyzwania i wspólne projekty. Darla Rothman dowodzi, że mózgi pokolenia Z różnią 

się strukturalnie od mózgów innych generacji i wynika to z wpływu środowiska zewnętrz-

nego na kształtowanie się naszego organu:  

Mózgi pokolenia Z są bardziej wyczulone na wyrafinowane, złożone obrazy wizualne, w wyniku 

czego część mózgu odpowiedzialna za zdolności wzrokowe jest znacznie bardziej rozwinięta, co 

sprawia, że takie formy uczenia się są bardziej skuteczne5. 

Pokolenie dorastające z technologią znacznie bardziej preferuje aktywne uczestnictwo niż 

tradycyjne, pasywne uczenie się, co powinno prowadzić do włączania alternatywnych 

form edukacji, takich jak: grywalizacja, interaktywne i odwrócone lekcje, metody projek-

towe6. Pedagogika oparta na grach stała się nowatorskim rozwiązaniem uzupełniającym 

tradycyjną edukację, angażującym nie tylko uczniów zdolnych, lecz także tych, którzy nie 

 
4  J. B. Arden, Umysł. Mózg. Gen. W kierunku zintegrowanej psychoterapii, Kraków 2021, s. 21. 
5  „The brains of Generation Zs have become wired to sophisticated, complex visual imagery. As a result, 

the part of the brain responsible for visual ability is far more developed, making visual forms of learning 

more Effective”. 

D. Rothman, A Tsunami of Learners Called Generation Z, https://www.mdle.net/Journal/A_Tsu-

nami_of_Learners_Called_Generation_Z.pdf [dostęp: 15.08.2023].  
6  Teaching generation Z at the University of Hawai’i, The IAFOR International Conference on Education – 

Hawaii 2017 Official Conference Proceedings [w:] http://papers.iafor.org/wp-content/uploads/pa-

pers/iicehawaii2017/IICEHawaii2017_34202.pdf [dostęp: 14.08.2023] 
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radzą sobie z zapamiętywaniem i przetwarzaniem informacji, a także gorzej prosperują 

w tradycyjnych warunkach nauczania.  

Ponadto jednoznaczne informacje zwrotne, nagrody i zwiększona złożoność zadań stanowią pod-

stawę procesu uczenia się. Interaktywność jest związana z uczeniem się opartym na współpracy. 

Badanie przeglądowe Van Leeuwen & Janssen (2019) na temat roli nauczyciela w uczeniu się opar-

tym na współpracy pokazało kluczową, choć stanowiącą wyzwanie rolę nauczycieli, polegającą na 

pozostaniu centralną postacią we wspólnym uczeniu się i wspieraniu wspólnego uczenia się7. 

A zatem, wyzwaniem związanym z kształceniem pokolenia Z, jest wyjście poza tradycyjny 

model nauczania i uczenia się, poszukiwanie metod i form pracy rozwijających wyobraź-

nię i zainteresowania współczesnych uczniów, a także dających przestrzeń na swobodną  

i dostosowaną do tempa pracy dziecka naukę, która zaowocuje w przyszłości. Potrzebna 

jest nowa szkoła, która da każdemu odrobinę więcej intelektualnej wolności i przyjemno-

ści. „Dzieci potrzebują [...] wzrastać w bezpiecznym środowisku dającym im możliwość 

zabawy i poznawania świata. Potrzebują łatwego dostępu do narzędzi, pomysłów i ludzi 

– w tym rówieśników – którzy pomogą im wybrać własną ścieżkę”8. 

Przyjrzyjmy się tabeli przedstawiającej różnice pokoleniowe i charakteryzującej poszcze-

gólne grupy: od osób urodzonych po 1928 roku do najmłodszych. 

9 

Każda z tych grup jest zupełnie inna. Cechą tradycjonalistów jest pracowitość i ogromny 

wpływ autorytetów. Osoby urodzone w tzw. wyżu demograficznym, czyli od 1945 do 1964 

roku, to pracoholicy, na których opinie w pewnym stopniu wpływają inne osoby, uważane 

 
7  „Furthermore, unambiguous feedback, rewards and increased complexity (levels or progressive chal-

lenges) scaffold the learning process. The feature interactivity is related to collaborative learning. Both 

concepts refer to arrangements that involve two or more students working together on a shared learning 

goal. Van Leeuwen & Janssen’s review study (2019) on the teacher role during collaborative learning 

showed a crucial, yet challenging role of teachers to remain a central figure in supporting collaborative 

learning, without taking control of the moments in which opportunities to learn arise for students”. 

Alice Veldkamp, Escape education: A systematic review on escape rooms in education, „Educational Re-

search Review” 31 (2020) 100364, s. 2.  
8  P. Gray, Wolne dzieci. Jak zabawa sprawia, że dzieci są szczęśliwsze, bardziej pewne siebie i lepiej się uczą?, 

tłum. G. Chamielec, Podkowa Leśna 2015, s. 34. 
9  Grafika pochodzi z artykułu: E. Juaneé Cilliers, The Challenge of Teaching Generation Z., „International 

Journal of Social Sciences”, 3(1), s. 190. 
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za ekspertów w danej dziedzinie. Zupełnie inaczej ma się pokolenie X, które potrafi zna-

leźć balans pomiędzy pracą, a życiem zawodowym, pracuje na tyle, na ile jest to ko-

nieczne, ceni sobie wygodę i autorytet. Pokolenie Y uważa, że na szacunek trzeba sobie 

zasłużyć, jest obeznane w technologiach i zorientowane na własne cele i osiągnięcia. 

Ostatnia grupa, którą tworzą współcześni uczniowie, to tzw. cyfrowi tubylcy, którzy szybko 

podejmują decyzje i są całkowicie zanurzeni w sieci. To osoby, które odpowiedzi na pyta-

nia poszukują w Internecie, a lekcje postrzegają jako formę „come and entertain me”10 

(przyjdź i mnie zabaw). Pokolenie Z docenia przede wszystkim gry interaktywne, wspólne 

projekty i wyzwania.  

Grywalizacja w edukacji 

Zabawa i gra są naturalnymi sposobami uczenia się11, a te – zwłaszcza w początkowych 

etapach edukacyjnych – sprawiają, że dzieci są szczęśliwsze, bardziej pewne siebie i lepiej 

się uczą.  

Zgodnie z definicją zaproponowaną przez Katrin Becker gra, aby być nazywana grą, musi 

spełniać określone elementy, tj. być narzędziem interaktywnym, posiadać zasady, okre-

ślone cele ( jeden bądź więcej), miarę postępu i prowadzić do rozpoznawalnego zakoń-

czenia12. 

Chociaż prawdopodobnie od tysięcy lat używano gier do nauczania13, trudno było ustalić 

ich skuteczność. W edukacji formalnej gry zaczęły być popularne dopiero w połowie 

XX wieku. Ogromny wpływ na grywalizację w edukacji odegrała książka o zabawie Johana 

Huizinga Homo ludens, w której autor konstatuje, iż zabawa jest niezbędną działalnością 

kulturalną.Z kolei Jean Piaget dokonał powiązań pomiędzy zasadami uczenia się gry, 

a rozwojem osądu moralnego14. Wkrótce potem RAND Corporation opublikowała raport, 

w którym przedstawiła ogromną wartość gier edukacyjnych, biorąc pod uwagę zaanga-

żowanie uczestników: 

 
10  Ibidem, s. 190. 
11  Pisał o tym już Lloyd P. Rieber w 1996 roku, a potwierdziła neurodydaktyka. Zob. Rieber, L. P., Seriously 

considering play: Designing interactive learning environments based on the blending of Microworlds, sim-

ulations, and games. „Educational Technology Research and Development” 1996, 44 (2), 43–58. 
12  K. Becker, Choosing and Using Digital Games in the Classroom. A Practical Guide, Canada 2017: 

• Is interactive.  

• Has rules.  

• Has one or more goals.  

• Has a quantifi able measure of progress (or success).  

• Has a recognizable ending—usually. 
13  Ibidem, s. 10. 
14  Ibidem. s. 10-11. 
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Zaletą gier, która jest czasami pomijana przez osoby poszukujące większych celów, są jej niezrów-

nane korzyści w programach szkoleniowych i edukacyjnych. Grę można uczynić tak fascynującą, 

że będzie tuszowała nawet najnudniejsze fakty. Usiąść i zagrać w grę, oznacza dać się przekonać 

bez użycia argumentów15. 

Warto w tym miejscu zwrócić uwagę na fakt, że mówiąc o grach sensu largo, mamy na 

myśli gry cyfrowe, analogowe, symulacje, gry komputerowe, zapośredniczone przez kom-

puter, etc. Należy również pamiętać o różnicach pomiędzy nauką opartą na grach cyfro-

wych, a pedagogiką gier czy gamifikacją. Edukacyjna gamifikacja polega bowiem na takim 

przemodelowaniu danego zagadnienia (lektury, problemu, części omawianego działu), 

aby w swojej strukturze przypominał grę. Wówczas wszystkie tradycyjnie wykonywane 

przez młodych ludzi działania lekcyjne, stają się wyzwaniami/misjami. Dzięki określonej 

fabule gry uczniowie mogą przenieść się w świat bohaterów literackich i wspólnie rozwią-

zywać zadania, aby osiągnąć określony cel.  

Współczesna edukacja stawia przed nauczycielami szereg wyzwań, których nie można nie 

zauważać i którym oczywiście trzeba sprostać. Problemy nauczycielskiej codzienności do-

tykają każdego polonistę. Oczekiwania wobec tej grupy zawodowej są bardzo wysokie. 

Nauczyciel nie tylko ma przekazywać wiedzę, indywidualizować kształcenie, dbając 

o ucznia zarówno zdolnego, jak i słabego, umieć utrzymać dyscyplinę w klasie czy trosz-

czyć się o uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi - powinien jeszcze nieustan-

nie się dokształcać i działać na rzecz placówki, w której pracuje. Tempo pracy, ogromne 

partie materiału do omówienia, stosy prac pisemnych oczekujących na korektę, pochła-

niają wiele godzin, a niekiedy i wieczorów. Nie zawsze wystarcza czasu, aby zaplanować 

lekcję atrakcyjną, bogatą w zadania i aktywizującą uczniów. Stąd pomysł, aby wspomóc 

polonistów i przygotować taki zestaw materiałów edukacyjnych, które będą gotowe do 

bezpośredniego i szybkiego zastosowania w klasie.  

Zdajemy sobie sprawę, że kilka lekcji przeprowadzonych metodą escape roomów nie 

zmieni edukacji, która wymaga gruntownych reform i systemowych przeobrażeń. Mamy 

jednak nadzieję, że propozycje zajęć pozwolą łączyć przyjazną i swobodną atmosferę 

wśród uczniów z pogłębianiem wiedzy, którą muszą przecież wykazywać się na egzami-

nach, a także pomogą oswoić być może nielubiane zagadnienia czy lektury.  

 
15  „A virtue of gaming that is sometimes overlooked by those seeking grander goals is its unparalleled 

advantages in training and educational programs. A game can easily be made fascinating enough to 

put over the dullest facts. To sit down and play through a game is to be convinced as by no argument, 

however persuasively presented”. 

Mood, A. M., & Specht, R. D. (1954). Gaming as a technique of analysis (pp. 14). RAND Corporation. 

http://www.rand.org/pubs/papers/P579.html  
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Escape room jako metoda kształcenia 

Manfred Spitzer w swej książce Jak uczy się mózg konstatuje, że istotą uczenia się jest 

autentyczne przeżywanie problemu. Jednocześnie, zapewne każdy polonista doświadczył 

braku zainteresowania uczniów czytaniem powieści historycznych Sienkiewicza czy ana-

lizą i interpretacją utworów Mickiewicza. Jak informują badania pedagogiczne16, motywa-

cja do nauki nie jest stanem trwałym i niezmiennym. Z czasem uczniowie mogą odczuwać 

znudzenie tematem, a ich zainteresowanie przedmiotem spada. Nauczyciel powinien więc 

rozwijać, stymulować i pobudzać motywację ucznia różnymi sposobami. Oznacza to two-

rzenie takich okazji czy sytuacji edukacyjnych, które utrzymywałyby zainteresowanie mło-

dzieży na odpowiednim poziomie. Dlatego, w niniejszej książce, chcemy zaproponować 

nauczycielom rozwiązania polegające na grywalizacji, w której wykorzystujemy aspekty 

gier i włączamy je w proces edukacyjny, tym samym rozumiejąc termin ‘pedagogiki gry’ 

jako naukę i nauczanie za pomocą tejże metody. Może właśnie wówczas, zgodnie z ocze-

kiwaniami Spitzera, uda się pobudzić zainteresowanie uczniów zagadnieniami szkolnymi 

i sprawić, żeby choć przez kilkadziesiąt minut autentycznie zagłębili się w przekazywane 

treści i w ten sposób zbliżyli do świata literatury, kultury i języka.  

Esape room to rodzaj gry przygodowej, która może odbywać się w szkolnej/klasowej rze-

czywistości. Grupa uczestników zostaje zamknięta w odpowiednio przygotowanej sali. Po-

sługując się ukrytymi przez nauczyciela zagadkami, uczniowie rozwiązują szereg zadań, 

aby odnaleźć kolejne wskazówki, wykonać zadania i osiągnąć cel, czyli wydostać się z 

klasy/pokoju w określonym czasie. Escape room różni się od innych gier przede wszystkim 

tym, że uczniowie nie tworzą własnych opowieści, nie wcielają się w fikcyjne postaci, jak 

ma to miejsce w grach RPG (choć mogą utożsamiać się z bohaterem literackim). Jest to 

zespołowa gra na żywo, w której uczestnicy, wykorzystują umiejętności praktyczne i zdo-

bytą wcześniej wiedzę17. Prowadzenie zajęć metodą escape roomów ma na celu przede 

wszystkim:  

- zwiększać motywację uczniów do nauki; 

- promować pozytywne zachowania: odpowiedzialność za grupę, komunikatywność, za-

rządzanie czasem, zdolność przekonywania innych do swoich racji; 

- pomóc uczniom zagrożonym niedostosowaniem społecznym; 

 
16  M. Głoskowska-Sołdatow, Motywacja do ucznenia się uczniów w młodszym wieku szkolnym, Warszawa 

2016, s. 49 
17  S. Nicholson definiuje escape roomy następująco: „Live-action team-based games where players dis-

cover clues, solve puzzles, and accomplish tasks in one or more rooms in order to accomplish a specific 

goal (usually escaping from the room) in a limited amount of time”, [w:] S. Nicholson, Peeking Behind 

the Locked Door: A Survey of Escape Room Facilities, 2015. https://scottnicholson.com/pubs/er-

facwhite.pdf [dostęp: 14.08.2023] 
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- rozwijać kompetencje kluczowe, w tym pracę w grupach, a także (kreatywne) myślenie 

logiczne i analityczne; 

- weryfikować wiedzę zdobytą na lekcjach w sposób przyjazny uczniowi; 

- zapobiegać edukacyjnej rutynie dzięki nauce przez zabawę. 

 

Warto w tym miejscu powołać się na konkluzje hiszpańskich badaczy, którzy, analizując 

metodę escape roomów w akademickim procesie kształcenia, stwierdzili, że taka forma 

pracy zwiększa aktywne uczenie się, poprawia przyswajanie treści i rozwija wydajność 

emocjonalną18.  

Escape room to przestrzeń stale ewoluująca, w której króluje myślenie przestrzenne, kre-

atywność, poczucie sprawczości. Jest to gra wymykająca się sztywnym klasyfikacjom (ty-

pologiom, zawartym elementom, możliwościom projektowania itp.). Nie wyznacza kon-

kretnych granic, a jedynie pokazuje możliwości nauczania opartego na cyklach zabawo-

wych, możliwie szeroko rozbudowywanych.  

Warto zaznaczyć, że polecenia w proponowanych escape roomach nie wymagają od 

uczniów dłuższych wypowiedzi pisemnych. Są tak skonstruowane, aby grupy mogły sa-

modzielnie zdobyć wskazówkę do poszukiwania następnej zagadki. Z tego względu rola 

nauczyciela w grze jest ograniczona i polega przede wszystkim na wspieraniu uczniów 

w procesie kształcenia, bez przejmowania kontroli. W trakcie gry nauczyciele powinni:  

a) monitorować pracę,  

b) zapewniać wskazówki,  

c) pomagać w rozwiązywaniu konfliktów i napięć związanych z różnym podejściem 

uczniów do wykonywanych zadań,  

d) sprawdzać poprawność rozwiązywanych zagadek  

Ważne jest, aby nauczyciel był świadkiem gry, pozostającym niejako z boku, ale jedno-

cześnie blisko i dającym przestrzeń do swobodnego uczestnictwa młodzieży w grywali-

zacji. Rolą nauczyciela po zakończeniu gry jest podsumowanie zadań i omówienie jej 

przebiegu, efektów i celów nauczania. Dobrze jest zaplanować także czas na ewentualne 

 
18  „Escape room activities such as the one described in the current work should be taken into account in 

an active-learning process because the collected and analyzed data are promising in terms of enhancing 

the knowledge content acquisition, emotional performance and therefore, the probably success of the 

instruction proces.” 

J. Sanchez-Martín, M. Corrales-Serrano, A. Luque-Sendra, F. Zamora-Polo, Exit for success. Gamifying 

science and technology for university students using escape-room. A preliminary approach, „Heliyon” 6 

(2020) e04340, s. 9.  
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pytania i wątpliwości uczestników gry, by mogli oni zweryfikować swoje rozumienie przy-

swojonego materiału.  

Trudnością w zastosowaniu metody escape roomu mogą stać się liczne klasy. Nauczyciel 

powinien wówczas podzielić uczniów na mniejsze zespoły i przygotować tyle zestawów 

zadań, ile będzie grup. Wychodząc naprzeciw takim kłopotom, zamieściłyśmy jeden roz-

budowany escape room dotyczący przypowieści biblijnych, w którym każda z czterech 

grup ma zaplanowany inny zestaw pytań. Do czwartej klasy zaproponowałyśmy natomiast 

dwa escape roomy, dzięki czemu nauczyciel może jednorazowo realizować dwa różne 

typy działań. 

Przy każdej lekcji znajduje się opis dydaktyczny, w którym znajdują się wszystkie informa-

cje dotyczące przeprowadzenia gry, a także wskazówki dla nauczycieli i rozwiązania zadań 

escape roomowych. 

Podsumowując, escape room, jako metoda w pełni angażująca każdego ucznia, dosko-

nale wpisuje się w założenia neurodydaktyki, która głosi potrzebę rozwoju ciekawości po-

znawczej, łączy wiedzę kognitywną z emocjami i odrzuca jedynie czysto werbalny przekaz 

informacji. Dzięki wspomnianej metodzie możliwe jest aktywizowanie młodzieży i tworze-

nie dobrej atmosfery pracy. Wielość i różnorodność zadań, łączenie bodźców wzroko-

wych i słuchowych z praktycznym działaniem oraz emocjami wpływa nie tylko na efek-

tywniejsze przyswajanie wiedzy, ale także na lepsze zapamiętywanie. Bycie w ruchu na 

lekcji, a także używanie rąk, które mocno stymulują mózg, umożliwia lepsze funkcjono-

wanie obwodów neuronalnych, a co za tym idzie pogłębienie zaangażowania uczniów 

w działania lekcyjne. Nie można zapominać również o społecznym wymiarze metody 

escape roomu, która daje możliwość zintegrowania grupy, nawiązania bliższych, przyja-

znych relacji pomiędzy uczniami, zapobiega wykluczaniu, co pozytywnie wpływa na bu-

dowanie dobrostanu młodych ludzi.  

 

 



 

 

 

 

ESCAPE ROOMY  

W PRAKTYCE 

POLONISTYCZNEJ 
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Ruszamy z escape roomami!  

 

Opis dydaktyczny  

Zadania, składające się na poniższy escape room, związane są z wierszami Jana Brzechwy, 

fragmentem jego powieści Akademia Pana Kleksa oraz baśnią Królewna Śnieżka  

i siedmiu krasnoludków. Uczniowie, rozwiązując zadania, muszą wykazać się znajomością 

alfabetu, zasad pisowni wielką i małą literą, umiejętnością dzielenia wyrazów na sylaby. 

Escape room łączy w sobie elementy kształcenia literackiego, językowego i kulturowego 

(hasła krzyżówki). 

Lekcja z wykorzystaniem poniższej propozycji może stanowić pomoc dydaktyczną  

w pogłębianiu umiejętności literacko-językowych uczniów, a także przyczynić się do 

integracji klasowej. Ze względu na wiek uczestników zadania formułowane są w sposób 

prosty i zrozumiały. Czas trwania zabawy, zależy oczywiście od kompetencji czytelniczych  

i społecznych uczniów, ale nie powinien przekroczyć 40 minut. 

Szczegółowe cele lekcji: 

Uczeń: 

- pracuje z tekstem literackim, dokonuje analizy i interpretacji utworów, 

- rozwiązuje zadania we współpracy z grupą, 

- układa wyrazy w porządku alfabetycznym, 

- stosuje pojęcia sylaby, samogłoski, spółgłoski, wersu i rymu, 

- rozwiązuje krzyżówkę, rozróżniając m.in. części mowy. 

Wskazówki dla nauczyciela 

1. Celem uczniów jest rozwiązanie pięciu zadań. Należy przygotować tyle kart pracy, 

ilu mamy uczniów – nie grup – aby każdy mógł rozwiązywać zadania, uczestnicząc 

aktywnie we wszystkich zadaniach i zdobywając jednocześnie notatki z lekcji. 

2. Nauczyciel, wchodzi do sali i niepostrzeżenie ją zamyka (najlepiej tak, żeby 

uczniowie tego nie zauważyli), informując wszystkich, że właśnie zatrzasnęły się 

drzwi. Przekazuje też uczniom pierwszą kartę informacyjną, z której wynika, że 
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chcąc opuścić salę, uczniowie muszą odnaleźć klucz. W ten sposób rozpoczyna się 

edukacyjna zabawa.  

3. W pierwszym zadaniu uczestnicy gry zaznaczają w tekście błędy w zapisie wielkiej  

i małej litery. Następnie odpowiadają na pytania pod tekstem. Poprawna 

odpowiedź oznaczona jest ikonką kleksa, więc tego symbolu szukają w sali, gdzie 

ukryte jest kolejna zagadka.  

4. Zadanie drugie polega na ułożeniu z rozsypanych fiszek rymujące się pary. W tym 

celu nauczyciel musi wcześniej przygotować karty pracy, rozcinając je. W zadaniu 

pojawia się również trudność ortograficzna. Uczniowie dopisują do wyrazów 

brakujące litery. Ilość sylab we wszystkich wyrazach (16) jest rozwiązaniem 

ćwiczenia, a zatem symbol serca ukrywa kolejne zadanie.  

5. Ilustracja do baśni stanowi istotę zadania trzeciego. Uczniowie dopasowują imiona 

do krasnoludków, następnie układają je w kolejności alfabetycznej. Wykonane 

zadanie pokazują nauczycielowi, który po sprawdzeniu poprawności przekazuje 

grupie kolejne polecenie.  

6. Do zadania czwartego prowadzi ikonka jabłka. Uczniowie z rozsypanych wersów 

ośmiu wierszy Jana Brzechwy (pociętych uprzednio przez nauczyciela) poprawnie 

układają teksty poetyckie. Każdy utwór wydrukowany jest na zdjęciu 

przedstawiającym zwierzę, o którym mówi wiersz, co ułatwia wykonanie zadania. 

Uczniowie mogą więc kierować się nie tylko treścią, ale również ilustracją, tworząc 

niejako poetyckie puzzle. Cyfra „4” jest rozwiązaniem tego zadania. 

7. Ostatnie wyzwanie, stojące przed uczestnikami, to rozwiązanie krzyżówki. Po jej 

uzupełnieniu uczniowie powinni napisać zdanie pytające z dowolnym wyrazem  

z krzyżówki i pokazać swoje wyniki nauczycielowi, który po sprawdzeniu 

poprawności wykonania zadania, wręcza uczniom wskazówkę ukrycia klucza. 

Miejsce to określa hasło w krzyżówce – „6” poziomo – co oznacza, że klucz ukryty 

jest w słowniku. Uczniowie szukają książki w klasie, odnajdując upragniony 

przedmiot i otwierając salę.  
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Zmagania z Mikołajkiem  

 

Opis dydaktyczny 

  

Zadania, składające się na escape room, poświęcony opowiadaniom o Mikołajku Rene 

Goscinny’ego i Jean-Jacquesa Sempégo, łączą w sobie elementy kształcenia literackiego, 

językowego i kulturowego. Aksjologicznie nacechowane treści, zawarte w poszczegól-

nych ćwiczeniach, przywołują wartości takie jak przyjaźń, bezinteresowność i szlachet-

ność, realizując tym samym wychowawczy aspekt kształcenia.   

Lekcja z wykorzystaniem poniższej propozycji może stanowić wstęp do cyklu zajęć  

o Mikołajku i stać się jednocześnie pomocą dydaktyczną w ocenie znajomości lektury 

przez uczniów. Doskonale sprawdzi się również jako lekcja podsumowująca analizę i in-

terpretację opowiadań czy nawiązująca do omówienia listu jako formy wypowiedzi – ucz-

niowie bowiem w trakcie zabawy dwukrotnie zobowiązani są odczytać list, a kolejne za-

dania do wykonania umieszczane są w kopertach, aby zachować charakter komunikacji 

epistolarnej. 

Ze względu na wiek uczestników zadania formułowane są w sposób prosty i zrozumiały. 

Nie zawierają żadnych ukrytych znaczeń i podchwytliwych pytań, aby uczniowie, którzy 

być może dopiero rozpoczynają swoją przygodę z tą metodą, mogli zapoznać się ze spo-

sobami działania i dobrze zrozumieli zasady panujące w pokoju zagadek. Nie określamy 

również czasu trwania zabawy,  gdyż zależy on od kompetencji czytelniczych uczniów, 

a także ich szybkości rozwiązywania zadań czy umiejętności sprawnego pisania.  

Szczegółowe cele lekcji: 

Uczeń: 

- pracuje z tekstem literackim na poziomie dosłownym, metaforycznym i aksjologicznym, 

- buduje system wartości na fundamencie szacunku do drugiego człowieka, pomagając 

wyimaginowanej grupie przyjaciół, 

- rozwiązuje zadania we współpracy z grupą, 

- odwołuje się do kultury francuskiej, poznając miejsca geograficzne Francji, 
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- wartościuje wypowiedzi językowe, stosując kryteria prawda – fałsz, 

- utrwala cechy gatunkowe opowiadania i listu, 

- odróżnia przymiotniki od innych części mowy i układa je w porządku alfabetycznym, 

- stosuje pojęcia sylaby, samogłoski i spółgłoski, 

- wyjaśnia znaczenie związków frazeologicznych. 

 

Wskazówki dla nauczyciela 

1. Celem uczniów jest odgadnięcie kodu do zamkniętej na kłódkę skrzyni, w której 

znajduje się rozwiązanie zagadki. Cyfry konieczne do rozszyfrowania tajemniczego 

kodu uczniowie zdobywają, rozwiązując kolejno wszystkie zadania. 

2. Nauczyciel rozpoczyna lekcję od przekazania każdemu uczniowi listu przysłanego 

przez Mikołajka, czyli karty pracy nr 1, w której wcześniej powinien dopisać aktu-

alną datę. Następnie wskazuje uczniom pierwsze zadanie do wykonania. 

3. Zadanie drugie polega na połączeniu związków frazeologicznych z ich znacze-

niem. W zamierzeniu autorek karty ze związkami frazeologicznymi należy przed 

zajęciami pociąć na pojedyncze karty, aby uczniowie połączyli je z odpowiednimi 

znaczeniami i ułożyli parami. Aby przedłużyć trwałość kart i móc korzystać z nich 

dłużej, warto je zalaminować. 

4. Po rozwiązaniu zadania drugiego, uczniowie szukają w klasie koperty z numerem 

jeden. Należy więc dla utrudnienia przygotować kilka kopert z różnymi numerami, 

aby uczniowie musieli samodzielnie dokonać wyboru koperty, w której znajdą ko-

lejną zagadkę do wykonania.  

5. Zadanie trzecie wymaga od uczniów skupienia i dokładności w odnalezieniu 

wszystkich przymiotników. Aby więc ułatwić ich wyszukiwanie, kolejność wypisy-

wania w pierwszej tabeli nie jest istotna – ważne jest odnalezienie wszystkich wy-

razów. Alfabetyczne porządkowanie przymiotników odbywa się dopiero w drugiej 

tabeli.  

6. W tym zadaniu nauczyciel  powinien zaakcentować uczniom potrzebę dokładnego 

przeczytania polecenia i rozważyć ewentualną pomoc w jego rozumieniu. 
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7. Do zadania czwartego prowadzi czerwona koperta, a cyfra „3” jest ostatnią po-

trzebną do otwarcia skrzyni. Należy więc ponownie przygotować kilka kolorowych 

kopert, aby uczeń samodzielnie odszukał tę właściwą. 

8. OSTATECZNY KOD: 7 1 4 3 

9. W skrzyni uczniowie odnajdują list z podziękowaniami za ich trud i odwagę oraz 

prezenty-zakładki z przysłowiami dotyczącymi przyjaźni. W zależności od chęci i 

możliwości szkoły/nauczyciela można umieścić w skrzyni np. dodatkowe słodkie 

niespodzianki. 
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ESCAPE ROOM  

„W KRAINIE BAŚNI” 

 

Escape room „W krainie baśni” przeznaczony jest dla uczniów klasy IV. Zawiera cztery 

zadania, różniące się pod względem trudności i formy. Doskonale sprawdzi się jako po-

wtórzenie i utrwalenie wiadomości nie tylko z zakresu kształcenia literackiego, lecz także 

kulturowego i językowego. Escape room wzbogacony został  w ilustrację włoskiego ar-

chitekta Federico Babiny, a treść zadań uzupełniona została o wiedzę z zakresu języka.  

Cele lekcji 

Uczeń: 

- rozwija zdolności rozumienia utworów literackich oraz innych tekstów kultury 

- dostrzega charakterystyczne cechy baśni 

- wzmacnia chęć poznawania i uczestniczenia w kulturze 

- rozwija zdolność dostrzegania wartości: prawdy, dobra, piękna 

- bogaci zasób słownictwa 

- utrwala wiadomości o częściach mowy 

- buduje pozytywną samoocenę i poczucie własnej wartości 

- uczy się współdziałania w grupie 

- kształci umiejętności porozumiewania się (słuchania, czytania, mówienia, pisania) 

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych 

 

Informacje dla nauczyciela: 

Zadanie 1. Malowany kod QR. 

Zadanie z malowanym kodem QR polega na zamalowaniu na planszy tylko tych cyfr, które 

odpowiadają numerom zdań prawdziwych.   
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Poprawnie zamalowany kod QR: 

 

Hasło – BAŚNIOWE ILUSTRACJE – otrzymane po zeskanowaniu wypełnionego kodu, od-

syła do następnego zadania.  

 

Zadanie 2. Baśniowe ilustracje.  

Do zadania drugiego należy wydrukować 6 ilustracji Federico Babiny1. Na odwrocie zapi-

sać cechy baśni, a następnie pociąć rysunki na mniejsze kawałki, tak, aby stanowiły ele-

menty układanki.  

CECHY BAŚNI: 

- postacie fantastyczne i realne 

- obok zdarzeń fantastycznych zdarzenia realistyczne 

- szczęśliwe zakończenie 

- walka dobra ze złem 

- dobro wygrywa 

 
1 federico babina [dostęp: 11.01.2023] 
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- nieokreślony czas i miejsce akcji 

- tradycyjna formuła rozpoczęcia: Dawno, dawno temu… 

- skontrastowani bohaterowie 

- uosobiona przyroda 

- magiczne przedmioty 

- motywy wędrowne (powtarzające się w wielu utworach zdarzenia, postacie lub przed-

mioty) 

Zadanie 3. 

Zadanie należy umieścić w kopercie.  

Uczniowie mają za zadanie odszyfrować magiczne przedmioty, a następnie przyporząd-

kować je do konkretnych baśni: 

- lustro 

- miotła 

- różdżka 

- kalosze 

- stolik 

- lampa 

Drugi element zadania związany jest z rozszyfrowaniem hasła, ukrytego w grafice ame-

rykańskiego języka migowego. Hasło: Czerwony Kapturek 

Zadanie 4. 

Labirynt Czerwonego Kapturka to ćwiczenie utrwalające wiadomości z zakresu części 

mowy: rzeczownik, czasownik, przymiotnik. Zadaniem uczniów jest pokolorowanie drogi 

wyznaczonej przez czasowniki.  

Nauczyciel sprawdza poprawność wykonanego zadania i wręcza uczniom koperty z na-

grodą niespodzianką.  
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Poprawnie zamalowana droga: 

 

NAGRODA NIESPODZIANKA 

Nagrodą za prawidłowe rozwiązanie wszystkich zadań jest wspólne obejrzenie dowolnej 

ekranizacji baśni. W tym celu, można rozdać uczniom koperty z ulotką.  
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W mroźnym świecie Narnii  

(na podstawie powieści C. S. Lewisa  

Opowieści z Narnii. Lew, czarownica i stara szafa)  

 

Opis dydaktyczny 

Zestaw przygotowanych zadań pozwala w ramach jednej godziny lekcyjnej gruntownie 

przypomnieć przebieg wydarzeń w powieści, sylwetki bohaterów, a także poszerzyć 

słownictwo ucznia poprzez wyjaśnianie związków frazeologicznych.  

Do wykonania ostatniego zadania konieczny będzie dostęp do telefonów komórkowych 

w celu odczytania kodu QR. 

Cele szczegółowe lekcji 

Uczeń: 

- rozwiązuje zadania we współpracy z innymi uczniami, 

- ćwiczy uważność i skupienie, 

- rozpoznaje bohaterów na podstawie ich wypowiedzi, 

- przyporządkowuje atrybuty bohaterów do odpowiednich postaci, 

- wyjaśnia znaczenia związków frazeologicznych inspirowanych słownictwem 

kojarzonym  

z powieścią (lew, wilk, zima, biały, śnieg), 

- pogłębia kreatywność i rozwija umiejętności logiczne poprzez rozwiązywanie rebusów  

i deszyfrowanie wiadomości  zakodowanych alfabetem Morse’a, 

- odróżnia przymiotniki od innych części mowy, 

- utrwala budowę równoważnika zdania. 
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Wskazówki  dla  nauczyciela 

1. Uczniowie zaraz po wejściu do sali zauważają rozwieszone ostrzeżenia, informujące  

o powrocie Białej Czarownicy do Narnii. Bronią, którą manipule innymi, i którą uczniowie 

muszą jej odebrać, jest oczywiście ptasie mleczko – schowane jako nagroda po 

odgadnięciu wszystkich zagadek. 

2. W zadaniu pierwszym uczniowie zaznaczają odpowiednie hasła w wykreślance, 

zdobywając wskazówkę do dalszego poszukiwania. Jest nią litera „W” (określenie miejsc, 

gdzie będą ukryte zadania zostawiamy do decyzji nauczyciela). 

H S Ę A S L A N Y Ą J 

Ę W Ć G Ó V A Ó Ó V U 

B C Z A R O W N I C A 

E X T T Ń R Ź Ś N D Ź 

G P H L Ą L O N D Y N 

P A R A S O L T F V K 

G S Y I Ś R Ż Z V Ć E 

Y V F Ą X K A R Z E Ł 

M I K O Ł A J Ź S P Y 

V P C I D X Ł Ń J W Q 

C P I O T R W F L E T 

 

3. W zadaniu drugim uczniowie muszą wykazać się znajomością treści lektury – po 

przeczytaniu kilku cytatów, będą określać, kto je wypowiadał w powieści (w kolejności: 

Biała Czarownica, Łucja, Pan Bóbr, Tumnus, Pani Bobrowa, Aslan). Odpowiedź, która 

pozwala szukać kolejnego zadania to: Biała Czarownica, a zatem symbol korony wskaże 

miejsce następnej zagadki. 

4. Zadanie trzecie polega na poprawnym ułożeniu przebiegu wydarzeń: 
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1. Przybycie rodzeństwa do domu Profesora. 

2. Tajemnicze przejście Łucji z szafy do Narnii. 

3. Spotkanie Edmunda z Białą Czarownicą. 

4. Wędrówka dzieci przez narnińską puszczę. 

5. Poznanie Bobrów. 

6. Wręczenie prezentów przez św. Mikołaja. 

7. Spotkanie rodzeństwa i Bobrów z Aslanem. 

8. Uratowanie Edmunda przez Aslana. 

9. Śmierć lwa. 

10.  Koronacja dzieci. 

11.  Pogoń za Białym Jeleniem. 

Cyfra „3” wskazuje miejsce kolejnego zadania. 

5. Rozwiązanie rebusów (łuk ze strzałami, śniadanie i maszyna do szycia) i odszyfrowanie 

informacji zapisanych alfabetem Morse’a (miecz i tarcza, sztylet, róg, magiczny napój, 

tama) będzie stanowiło istotę zadania czwartego. Ostatecznie, cyfrą prowadzącą do 

dalszych zagadek, będzie „4” (na ilustracji w ubraniu Edmunda widoczne są cztery guziki). 

6. Ostatnie zadanie ukryte jest w kodzie QR i polega na połączeniu jedenastu związków 

frazeologicznych z ich znaczeniem (wejść w paszczę lwa, lew salonowy, lwi pazur, lwia 

część, walczyć/bronić jak lew, atak zimy, biały kruk, biały tydzień, młode wilki, wilczy 

apetyt, „coś” obchodzi „kogoś” jak zeszłoroczny śnieg).  

Bez pary pozostanie hasło „ptasie mleczko”. Uczniowie przekazują hasło nauczycielowi, 

który w nagrodę oddaje im słodką broń Białej Czarownicy. 
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MITOLOGICZNY ESCAPE ROOM  

„PO NITCE DO KŁĘBKA” 

 

Escape room przeznaczony jest dla uczniów do powtórzenia wiadomości o mitologii sta-

rożytnej Grecji. Doskonale sprawdzi się także jako gra utrwalająca wiadomości przed eg-

zaminem ósmoklasisty. W swojej formule łączy elementy kształcenia literackiego, języko-

wego i kulturowego. Treść escape roomu została wzbogacona o wiedzę z zakresu mito-

logii słowiańskiej.  

Do wykonania poniższych zadań potrzebne będą: nić, długopis UV, telefon z aplikacją do 

kodów QR, skrzynka/pudełko z 2 kłódkami trzycyfrowymi.  

Uczniowie otrzymują bilety wstępu, instrukcję i kartę do zapisywania liczb. Kierunek wy-

konywanych zadań powinna wyznaczać rozłożona w klasie nić. Podczas pracy w grupach 

warto jest ułożyć zadania w różnej kolejności, pamiętając o zmianie szyfru do otwarcia 

kłódek.  

Cele lekcji 

Uczeń: 

- utrwala wiadomości o mitach i ich roli: poznawczej, religijnej, światopoglądowej 

- szuka interpretacji mitów i formułuje wnioski 

- rozpoznaje w mitach uniwersalne problemy 

- potrafi odnaleźć konteksty: kulturowy, językowy, malarski 

- łączy wiedzę z różnych przedmiotów 

- porządkuje informacje 

- rozwija kreatywność 

- uczy się koncentracji 

- rozwija myślenie twórcze i przestrzenne 

- potrafi pracować w grupach 
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- kształci kompetencje miękkie 

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych 

- wzbogaca proces edukacyjny o możliwość wykorzystania nowych mediów 

Informacje dla nauczyciela:  

Krzyżówka do zadania 1: 

 

         P O R Ó W N A N I E     

     P Ó Ł W Y S E P  B A Ł K A Ń S K I 

P A R A N D O W S K I             

          E U R Y D Y K A      

       O L I M P            

 

W zadaniu 2 połączenie bogów z właściwymi im atrybutami umożliwi uczniom zakodo-

wanie na planszy cyfry 4; WZÓR: 3E, 4D, 5C, 5D, 5E, 6E, 7E 

Zadanie 3 dotyczy związków frazeologicznych. Należy zeskanować kody QR  

i przyporządkować do nich znaczenia. 

Zakodowane związki frazeologiczne: stajnia Augiasza, puszka Pandory, ikarowe loty, koń 

trojański, syzyfowe prace, jabłko niezgody i nić Ariadny.  

Zadanie 4 składa się z dwóch elementów zadaniowych. Pierwszym z nim jest odszyfro-

wanie nazwisk malarzy, przy pomocy klucza: GA-DE-RY-PO-LU-KI.  

Wskazówka: Litera z kodowanego tekstu, o ile występuje także w podanym kluczu, zastą-

piona została sąsiadującą literą z sylaby. Te, które nie zostały zawarte w kluczu, zapisano 

bez zmian.  

Kolejnym zadaniem uczniów jest odnalezienie odszyfrowanego nazwiska malarza, a na-

stępnie odwrócenie kartki i odszukanie ukrytych znaków przy pomocy długopisu UV.  
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W tym celu należy napisać na obrazach długopisem UV DWADZIEŚCIA PIĘĆ wg wzoru 

(litery można rozmieścić w różnych miejscach na obrazach):  

- Pieter Bruegel, Pejzaż z upadkiem Ikara: D, W, A  

- Frederic Leighton, Powrót Persefony: D, Z, I, E, Ś 

- Campana Cassoni, Tezeusz i Minotaur: C, I, A 

- Michael Willmann, Orfeusz grający zwierzętom: P, I, Ę, Ć 

Obrazy należy wydrukować, a ich odwrotne strony podpisać nazwiskami malarzy.  

Ostatnie zadanie dotyczy czytania ze zrozumieniem i zapoznania uczniów z podstawo-

wymi wiadomościami o mitologii słowiańskiej.  

Proponowany kod do kłódek to: 841 254 
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Poszukiwania biblijne  

 

Opis dydaktyczny 

Edukacyjne zmagania z zadaniami biblijnymi są dość rozbudowane, więc na ich 

wykonanie powinno przeznaczyć się dwie godziny lekcyjne. Do realizacji escape room’u 

potrzebne będą: 

- znajomość czterech przypowieści: o miłosiernym Samarytaninie, talentach, siewcy oraz 

pannach roztropnych i nierozsądnych (w przypadku nieznajomości wskazanych 

przypowieści do zadań dołączone są teksty, którymi uczniowie mogą się wspierać), 

- dostęp do Biblii, 

- telefon z możliwością odczytania kodów QR.  

Gra wymaga od uczestników dyscypliny i dobrej organizacji, może służyć nie tylko 

podsumowaniu i utrwaleniu wiedzy, ale również integracji klasowej. Uczniowie już na 

początku lekcji będą zobowiązani samodzielnie podzielić się na cztery grupy – każdy 

zespół będzie rozwiązywał inne zadania, dzięki czemu odnajdzie 1/4 część ostatecznego 

hasła.  Celem zabawy jest połączenie wszystkich czterech fragmentów hasła w jedną 

całość – dopiero wówczas uczestnicy odnajdą prawdziwy skarb.  

Cele szczegółowe lekcji: 

Uczeń: 

- rozwiązuje zadania we współpracy z innymi uczniami, 

- ćwiczy umiejętność czytania ze zrozumieniem, 

- analizuje i interpretuje przypowieści biblijne,  

- formułuje przesłania przypowieści i wyjaśnia ich metaforyczne znaczenie  

- samodzielnie organizuje pracę, ćwicząc uważność i skupienie, 

- posługuje się szyfrem w celu odczytania poleceń, 

- pogłębia kreatywność i rozwija umiejętność logicznego myślenia poprzez 

deszyfrowanie informacji, 

- rozwiązuje krzyżówkę i wykorzystuje w pracy kody QR. 
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Wskazówki  dla  nauczyciela 

1. Bezpośrednio po wejściu do sali, chcąc wprowadzić uczniów w nastrój tematyki 

biblijnej, należy przekazać im list pozostawiony przez starożytnego Ducha Izraela 

(warto przygotować cztery kopie, gdyż tyle będzie grup). Uczniowie znajdą w nim 

dokładne wskazówki do dalszego postępowania. Następnie każdy zespół 

otrzymuje zaszyfrowaną informację (przy pomocy szyfru „czekoladka”), 

wskazującą miejsce kolejnej zagadki: 

 gr. I – szukaj wskazówki na parapecie 

 gr. II – szukaj wskazówki pod ławką 

 gr. III – szukaj wskazówki w rogu sali 

 gr. IV – szukaj wskazówki pod biurkiem 

 

Ze względu na dużą ilość zadań i cztery grupy uczestników, nauczyciel musi 

odpowiednio wcześniej zaplanować działania dydaktyczne i przygotować miejsca,  

w których ukryje polecenia. 
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2. W zadaniu drugim uczniowie zapoznają się z fragmentem przypowieści o siewcy. 

Pod tekstem znajdzie się pytanie dotyczące treści, a odpowiednia ikonka przy 

poprawnej odpowiedzi pokieruje poszczególne grupy do kolejnego zadania.  

3. Zadanie trzecie jest identyczne dla wszystkich grup i polega na rozszyfrowaniu 

wyrazów związanych z treścią przypowieści o miłosiernym Samarytaninie: bliźni 

(dla I i II grupy), człowiek (dla III i IV grupy), Jezus, samarytanin, zbójcy, Jerycho, 

podróżny, ewangelia, przypowieść, miłość, miłosierdzie, Jerozolima. Hasło jest 

wskazówką, gdzie znajduje się następne zadanie. Dla grupy I i II jest to Biblia, a dla 

grupy III i IV – półka. Tam uczniowie szukają zadania czwartego. 

4. Rozwiązanie krzyżówki internetowej (dzięki kodowi QR), dotyczącej przypowieści  

o talentach, będzie stanowiło istotę kolejnego zadania. Uzupełnienie jej nie 

powinno nastręczać żadnych problemów, ponieważ uczniowie otrzymają do 

dyspozycji tekst przypowieści. Należy nadmienić, że zadanie to jest identyczne dla 

wszystkich grup, o czym uczestnicy oczywiście nie wiedzą. 

5. W zadaniu piątym uczniowie muszą ponownie posłużyć się telefonami, aby 

odczytać krótką, symboliczną charakterystykę przypowieści zawartą w kodzie QR. 

Następnie przyporządkowują numery kodów do odpowiedniej przypowieści: 

Przypowieść o miłosiernym Samarytaninie: kod 3 i 9, 

Przypowieść  o talentach: kod 1 i  5, 

Przypowieść o siewcy: kod 4 i 8, 

Przypowieść o pannach roztropnych i nierozsądnych: kod 2, 6 i 7. 

Ponieważ do przypowieści o pannach roztropnych i nierozsądnych 

przyporządkowano najwięcej kodów, to właśnie w miejscu oznaczonym tym 

tytułem należy ukryć następne polecenie. Dla utrudnienia nauczyciel może 

przygotować punkty w sali oznaczone wszystkimi tytułami przypowieści. 

6. Ostatnie zadanie – czyli analiza przypowieści o pannach roztropnych i 

nierozsądnych – posłuży do odczytania zwycięskiego hasła. Uczniowie, po 

połączeniu jego składowych części (gr. I – Prz; gr. II – 3; gr. III – 13; gr. IV – 15), 

otrzymają lokalizację sentencji biblijnej: Prz 3, 13-15. To tam odnajdą symboliczny 

skarb, którego szukali: 

„Bezcenny skarb” 
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13 Szczęśliwy, kto mądrość osiągnął, 

mąż, który nabył rozwagi: 

14 bo lepiej ją posiąść niż srebro, 

ją raczej nabyć niż złoto, 

15 zdobycie jej lepsze od pereł, 

nie równe jej żadne klejnoty”. 

 

Jako podsumowanie lekcji można powyższą myśl zapisać w zeszycie. 
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ESCAPE ROOM  

„W POGONI ZA RODZICAMI” 

 

Przygotowany na podstawie książki „Czerwone krzesło” Andrzeja Maleszki escape room 

dedykowany jest uczniom klas VI. Składa się z sześciu zadań, których kolejność wyznacza 

wskazówka ukryta szyfrem Cezara.  Wśród zadań dotyczących lektury, znalazły się także 

zadania językowe oraz równania matematyczne. Na wykonanie zadań uczniowie mają  

45 minut.  

Cele lekcji 

Uczeń: 

- dostrzega różnice między powieścią fantastyczną a współczesną baśnią 

- porządkuje wydarzenia opisane w dziele literackim 

- dokonuje charakterystyki głównych bohaterów literackich 

-rozróżnia rodzaje rzeczowników 

- tworzy opis przedmiotu 

- sprawnie pracuje z tekstem literackim 

- wyszukuje i poprawia błędy językowe: ortograficzne, interpunkcyjne, fleksyjne 

- łączy wiedzę z różnych przedmiotów 

- pracuje zespołowo 

- kształci kompetencje miękkie 

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych 

Informacje dla nauczyciela: 

Szyfr Cezara - zastępuje każdą literę tekstu jawnego inną, przesuniętą względem litery 

kodowanej o stałą liczbę pozycji w alfabecie. W zadaniu rozpoczynającym grę, jest to 

cyfra 3.  
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Kolejność wykonywanych zadań: 

1. drzewo 

2. dom 

3. pociąg 

4. traktor 

5. namiot 

6. statek  

Każda karta pracy zawiera graficzne nawiązanie do słów z zadania rozpoczynającego.  

Zadanie pierwsze polega na opracowaniu kart charakterystyk głównych bohaterów 

książki: Kukiego, Tosi, Filipa i cioci Maryli. Gotowe karty należy przekazać nauczycielowi, 

który sprawdzi ich poprawność i przekaże uczniom następne zadanie.  

Zadanie drugie polega na uporządkowaniu w odpowiedniej kolejności życzeń spełnia-

nych przez czerwone krzesło.  

Poprawne wykonanie zadania: 

1. Lotniskowiec, model 1/200 

2. Setki ptaków obsiadających samochód cioci Maryli. 

3. Zniknięcie chuliganów. 

4. Trzy pizze wszystko mające. 

5. Podjęcie pracy na statku Queen Victoria. 

6. Pięćset złotych w monetach. 

7. Krowa w salonie cioci Maryli. 

8. Ciocia Maryla małą dziewczynką. 

9. Autobus jadący prosto na lotnisko. 

10. Sto psów w pociągu. 

11. Traktor z napędem na cztery koła. 

12. Uczta na trawie i lot na krześle. 

13. Tysiące kół ratunkowych. 

14. Filip i Tośka złotymi dziećmi. 
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15. Lew ratujący dzieci. 

16. Cztery niebieskie konie. 

17. Jeżdżące łóżko szpitalne. 

18. Niewidzialne krzesło i park rozrywki. 

19. Długi na setki metrów most. 

20. Rodzice jak dawniej. 

21. Latający dom. 

Zadanie matematyczne:  

Od cyfry wyrażonej liczebnikiem ze zdania nr 6 odejmij cyfry ze zdań: 1 i 10 

500 - (201+100) =199 

Do otrzymanej liczby dodaj cyfry ze zdań numer: 4, 11 i 16 

199+3+4+4 = 210 

Pierwszą cyfrą kodu jest suma cyfr odnalezionej liczby. 

2+1+0 = 3 

Zadanie trzecie polega na pogrupowaniu rzeczowników pospolitych, własnych, abstrak-

cyjnych i żywotnych według legendy.  

- rzeczowniki pospolite: krzesło, statek, pizza, dom, traktor, jarmark (6) 

- rzeczowniki abstrakcyjne: złość, strach, czary, przyjaźń, miłość, muzyka, śmiech (7) 

- rzeczowniki żywotne: chłopiec, lew, ciocia, kobieta (4) 

- rzeczowniki własne: Gdańsk, Stary Rynek, Kuki, Tosia, Maryla, Filip, Max Rozmus, Wiki (8) 

Zadanie matematyczne: 6x4 – (7+8) = 9 

Zadanie czwarte to opis przedmiotu. Gotową kartę pracy należy dostarczyć nauczycie-

lowi, który przekaże uczniom następne zadanie.  

Zadanie piąte polega na sprawdzeniu tekstu pod kątem poprawności językowej.  
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Błędy zawarte w tekście gazety: poszłem, queen victoria, nie szczęście, potknołem się, 

nocnom, wylondowałem, hrapiącej, niepowiedzie, brak przecinka w zdaniu „Przestraszy-

łem się, że mój plan się nie powiedzie” 

Liczba błędów w tekście – 9 – wskazuje trzecią cyfrę kodu. 

Ostatnie zadanie dotyczy kodów qr, w których ukryły się różne przedmioty. Zadaniem 

uczniów jest wskazanie tylko tych przedmiotów, które są magiczne. Rozwiązanie zadania 

wskaże na ostatnią cyfrę kodu – 1.  

Kod otwierający skrzynię: 3991 

Nagrodą za przejście pokoju zagadek są zakładki do książek.  
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Mroczny świat wieszcza  

 

Opis dydaktyczny 

Zadania w ramach lekcji poświęconej twórczości Adama Mickiewicza, odwołują się do 

znajomości trzech utworów wieszcza: ballad Lilie i Świtezianka oraz II części Dziadów. Na 

zajęcia warto przygotować lektury, aby uczniowie w razie problemów interpretacyjnych 

mogli w każdej chwili z nich skorzystać.  

Cele szczegółowe lekcji: 

Uczeń:  

- utrwala i pogłębia wiedzę na temat utworów Adama Mickiewicza, 

- utrwala cechy gatunkowe ballady i dramatu romantycznego, 

- przyporządkowuje cechy osobowości i opisywane wydarzenia do wskazanych postaci, 

- ćwiczy umiejętność czytania ze zrozumieniem, 

- rozwiązuje zadania we współpracy z innymi uczniami,  

- dopasowuje ilustracje do odpowiednich utworów, 

- określa środki stylistyczne, 

- rozwiązuje test wiedzy o romantyzmie, 

- wykorzystuje w pracy kody QR. 

WSKAZÓWKI  DLA  NAUCZYCIELA 

1. Na wstępie uczniowie odczytują list, z którego wynika, że,  są zobowiązani - jako 

badacze romantyzmu - uporządkować wiedzę z zakresu literatury Adama 

Mickiewicza. 
 

2. W zadaniu pierwszym uczniowie przy pomocy kodu QR rozwiązują zadanie 

polegające na przyporządkowaniu wydarzeń z utworów i cech osobowościowych do 

poszczególnych bohaterek: Rózi i Zosi z II cz. Dziadów, Pani z Lilii oraz Świtezianki. 

Poprawna cyfra, prowadząca do następnego zadania to 2, a zatem kolejną zagadkę 

należy ukryć w miejscu oznaczonym dwójką. 
 

3. Zadanie drugie  wymaga od uczniów przyporządkowania wskazanych ilustracji do 

wybranych utworów Adama Mickiewicza, dlatego przed rozpoczęciem lekcji 
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nauczyciel powinien przygotować materiały (wyciąć ilustracje) w odpowiedniej ilości, 

czyli tyle zestawów, ile planuje grup. Rozwiązanie zadania to: koń, a zatem kolejna 

zagadka musi zostać umieszczona w miejscu z wizerunkiem konia lub napisem „koń”. 
 

4. W zadaniu trzecim pomieszano fragmenty ballad oraz II cz. Dziadów, tworząc nową 

całość. Uczniowie muszą zaznaczyć na tekście poprawne pochodzenie fragmentów, 

czyli: kolorem niebieskim oznaczono fragmenty „Świtezianki”, zielonym – „Lilii”,  

a czarnym – II część „Dziadów”. 

 

Ciemno wszęǳie, głucho wszęǳie,  

Co to bęǳie, co to bęǳie? 

Wtem wietrzyk świsnął, obłoczek pryska, 

Co ją w łudzącym krył blasku… 

Poznaje strzelec dziewczynę z bliska… 

Ach, to dziewczyna spod lasku! 

Bieży w dół do strumyka, 

Gǳie stary rośnie buk, 

Do chatki pustelnika 

Stuk stuk, stuk stuk! 

Słyszy to strzelec, błędny krok niesie, 

Błędnemi rzuca oczyma; 

A wicher szumi po gęstym lesie, 

Woda się burzy i wzdyma. 

Mówcie, komu czego braknie,  

Kto z was pragnie, kto z was łaknie? 

Podbiega strzelec… i staje w biegu… 

I chciałby skoczyć i nie chce; 

Wtem modra fala, prysnąwszy z brzegu, 

Z lekka mu w stopy załechce. 

Wszelki duch! Jakaż potwora! 

Wiǳicie w oknie upiora? (…) 
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W gębie dym i błyskawice, 

Oczy na głowę wysiadły,  

Świecą jak węgle w popiele. 

Włos rozczochrany na czele. 

Pani ze strachu zbladła, 

Zemdlała i upadła; 

Oczy przewraca w słup, 

Z trwogą dokoła rzuca: 

«Gǳie on? gǳie mąż? gǳie trup?» 

Powoli się ocuca; 

Mdlała niby z radości 

I pytała u gości: 

«Gǳie mąż, gǳie me kochanie, 

Kiedy przede mną stanie?» 

Tak, musisz dręczyć się wiek wiekiem, 

Sprawiedliwe zrząǳenia boże! 

Bo kto nie był ni razu człowiekiem, 

Temu człowiek nic nie pomoże. 

Po rozwiązaniu zagadki, uczestnicy escape roomu pokazują swoją pracę nauczycielowi, 

który po sprawdzeniu poprawności przekazuje grupie kopertę z następującą informacją: 

Znajdź w sali miejsce (w zależności od możliwości i pomysłowości nauczyciela – książkę 

/pudełko/kopertę/woreczek/) z imieniem kobiecym, które pojawia się w balladzie „Lilie”, 

tam czeka kolejne zadanie. 

Jeżeli uczniowie nie pamiętają imienia (Hanka) mogą posłużyć się tekstem ballady. 

 

5. Do wykonania zadania czwartego ponownie będzie potrzebne odczytanie kodu QR. 

Uczniowie – grając w popularnego wisielca – będą musieli rozpoznać środki 

stylistyczne. Poprawna odpowiedź w tym zadaniu to: apostrofa. 
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6. Sprawdzenie wiedzy teoretycznej z literatury romantycznej to cel ostatniego zadania. 

Uczestnicy zabawy, po odnalezieniu miejsca z oznaczeniem „apostrofa”, zdobędą 

karty pracy, na których zaznaczają, która informacja  jest fałszywa, a która prawdziwa. 

Poprawna cyfra potrzebna do odnalezienia nagrody to „5”. 

Nagrodą dla każdego ucznia jest dyplom uznania za doskonałą znajomość literatury 

romantycznej. 
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ESCAPE ROOM  

„Podróż pełna marzeń” 

 

Escape room poświęcony jest lekturze „Małego Księcia” Antoine’a de Saint-Exupéry’ego. 

Składa się z 11 zadań otwartych o różnym stopniu trudności. Zaplanowany został na dwie 

godziny lekcyjne. Sposób, w jaki został skonstruowany, pozwoli nauczycielowi decydować  

o kolejności i wyborze zadań.  

Zawartość escape roomu: 

- stacja „planety”: zawiera cytaty z lektury oraz cechy mieszkańców poszczególnych planet 

- karta pracy z odmianą przez przypadki wyrażenia „mały książę” 

- karta do wykonania profilu głównego bohatera w mediach społecznościowych 

- zadanie z opisem wrażeń po wizycie w ogrodzie pełnym róż 

- stacja, przy której należy porównać dwa różne światy przedstawione w utworze: świat 

dorosłych i świat dzieci 

- zadanie problemowe na podstawie interpretacji teledysku 

- zadanie na porównanie dwóch tekstów literackich oraz karta pracy dotycząca symbolu  

i alegorii 

- karta pracy metodą burzy mózgów 

- praca pisemna na podstawie cytatu z lektury 

- stacja „kody qr”: zakodowane symbole i ich objaśnienia 

- praca pisemna: rozważania filozoficzne 

 

Nagrodą za prawidłowe wykonanie wszystkich zadań jest wspólny seans filmowy.   
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Cele lekcji: 

Uczeń: 

- dostrzega różnice między poszczególnymi rodzajami literackimi 

- wyraża swoje opinie i sądy 

- wyjaśnia czym jest świat przedstawiony utworu 

-definiuje pojęcie przyjaźni 

- odróżnia symbol od alegorii 

- wskazuje elementy baśniowe w utworze 

- sprawnie pracuje z tekstem literackim 

- porządkuje informacje i wyciąga wnioski 

- myśli twórczo 

- jest świadomy konieczności dokonywania życiowych wyborów 

- dostrzega i analizuje symboliczne treści utworu 

- odnajduje różnego typu konteksty kulturowe 

- łączy wiedzę z różnych przedmiotów 

- pracuje zespołowo 

- kształci kompetencje miękkie 

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych 

- wzbogaca proces edukacyjny o możliwość wykorzystania nowych mediów 
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Rzymskim śladem Sienkiewicza  

(na podstawie Quo vadis  

Henryka Sienkiewicza) 

 

Opis dydaktyczny 

Wykonanie wszystkich zadań związanych z wydarzeniami powieściowymi wymaga czasu 

i skupienia, więc na ich wykonanie powinno przeznaczyć się dwie godziny lekcyjne. Do 

realizacji escape room’u będzie potrzebny jedynie telefon komórkowy z możliwością 

odczytania kodów QR.  

Zestaw przygotowanych zadań pozwala przypomnieć kluczowe wydarzenia  

w powieści, sylwetki bohaterów, a także poszerzyć wiedzę ucznia o kontekst malarski. Gra 

może służyć jako podsumowanie i uporządkowanie wiedzy o lekturze.   

Cele szczegółowe lekcji: 

Uczeń: 

- rozwiązuje zadania we współpracy z innymi uczniami, 

- ćwiczy umiejętność czytania ze zrozumieniem i wyszukiwania informacji, 

- rozwiązuje krzyżówkę, 

- charakteryzuje bohaterów powieści i wykorzystuje w pracy kody QR, 

- dokonuje selekcji materiału, grupując informacje na temat świata pogańskiego  

i chrześcijańskiego, 

- rozwiązuje test wiedzy o wydarzeniach i bohaterach z powieści Sienkiewicza, 

- zapoznaje się z obrazami Jana Styki i przyporządkowuje je do wydarzeń 

powieściowych. 

Wskazówki  dla  nauczyciela 

1. Celem gry jest odnalezienie zaproszenia na ślub Ligii i Winicjusza, o czym 

uczniowie dowiadują się z karty informacyjnej zaraz za początku zabawy. 

Wchodząc w role pierwszych chrześcijan, uciekających przed Neronem, 

przechodzą do pierwszego zadania, w ramach którego zapoznają się z gazetą 

rzymską. Muszą w niej odnaleźć podkreślone wyrazy (uczta, ciało, peplum, Akte, 
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Miedzianobrody, Petroniusz, furie) i wpisać je do krzyżówki. Utworzone hasło 

(pudełko) to miejsce w sali, w którym ukryte jest kolejne zadanie.  

Propozycja dla nauczyciela 

Warto dla utrudnienia przygotować trzy/cztery pudełka, z których każde będzie 

oznaczone innym symbolem, np. jedno - gwiazdką, drugie – kwiatami, trzecie – rybą – 

symbolem chrześcijan. Uczniowie, wykażą się znajomością powieści, kierując się 

skojarzeniami i wybierając odpowiednie pudełko. 

2. Kolejne zadanie (umieszczone we wspomnianym pudełku) wymaga odczytania 

kodów QR. Pod każdym z pięciu kodów kryje się krótki opis bohatera powieści. 

Uczniowie muszą odgadnąć ich imiona (Neron, Piotr, Chilon, Poppea, Ursus) 

i wpisać odpowiedzi do tabelki. Następnie, z odgadniętych imion wybierają imię 

kobiece oraz tego bohatera, który przeszedł duchową metamorfozę (czyli Poppea 

i Chilon). Ilość sylab obu imion (5) wskaże numer koperty, w której znajduje się 

kolejne zadanie 
 

3. W kopercie będą znajdować się karteczki z różnorodnymi hasłami, 

przygotowanymi wcześniej przez nauczyciela. Uczniowie muszą przyporządkować 

je do odpowiedniej grupy tematycznej: świata pogańskiego lub chrześcijańskiego. 

Plansze potrzebne do segregowania materiału i hasła znajdują się w załącznikach. 

Ilość cytatów na planszy świata pogańskiego wskaże cyfrę (2), której uczniowie szukają 

w sali, aby rozwiązać kolejne zadanie. 

4. Czwarte ćwiczenie polega na rozwiązaniu testu. Litery przy poprawnych 

odpowiedziach utworzą hasło, które będzie wskazówką do dalszych poszukiwań. 

Hasłem jest starogreckie słowo ICHTHYS, oznaczające rybę. 
 

5. W miejscu oznaczonym rybą uczniowie odnajdą informacje na temat Jana Styki – 

ilustratora książkowego i malarza, którego prace zdobiły powieści Sienkiewicza. Tu, 

przy pomocy kodów QR, obejrzą siedem obrazów i dopasują w tabelce tytuły 

dzieła Jana Styki do numeru kodu. 

Poprawne odpowiedzi: 

kod nr 1 = Quo vadis, Domine 

kod nr 2 = Ligia na byku 

kod nr 3 = Neron 

kod nr 4 = Petroniusz i Eunice 
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kod nr 5 = śmierć Petroniusza 

kod nr 6 = św. Piotr naucza 

kod nr 7 = Ursus zabiera Ligię do Suburry. 

Pod jednym z obrazów znajduje się jego oryginalny tytuł. Uczestnicy escape roomu 

muszą przyjrzeć się drugiemu wyrazowi tytułu i z wybranych czterech liter ułożyć polski 

wyraz, którym nazywamy bardzo słodkie ciasto, serwowane najczęściej w trakcie ważnych 

uroczystości. Tort jest ostatnim hasłem, które poprowadzi uczniów do odnalezienia 

zaproszenia na ślub Ligii i Winicjusza. Warto przygotować tyle zaproszeń, ilu mamy 

uczestników zabawy (tort weselny też miło byłoby skosztować       ). 
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„TROPEM ZBRODNI” 

ESCAPE ROOM 

(na motywach Balladyny Juliusza Słowackiego) 

 

Escape room poświęcony jest „Balladynie” Juliusza Słowackiego. Składa się  

z 5 zadań o różnym stopniu trudności. Zadaniem uczniów jest odnalezienie  

czterocyfrowego kodu otwierającego skrzynię z nagrodami.  

„Tropem zbrodni” to gra powtórzeniowa, rozbudowana o konteksty kulturowe, jak: 

analiza  i interpretacja plakatów teatralnych czy tekstu współczesnej piosenki wzorowanej 

na utworze Słowackiego.  

Zadania należy ułożyć według kolejności wskazanej w instrukcji dla nauczyciela.  

Gra przewidziana jest na jedną godzinę lekcyjną.  

Cele lekcji: 

Uczeń: 

- określa motywy działania głównej bohaterki 

- wskazuje i przyporządkuje cechy wewnętrzne i zewnętrzne 

- poddaje analizie problematykę lektury 

- tworzy wypowiedzi argumentacyjne 

- dba o poprawność językową wypowiedzi pisemnych 

- poszukuje, porządkuje i wykorzystuje informacje 

- efektywnie współdziała w grupie 

- rozwiązuje problemy w twórczy sposób 

- rozpoznaje w utworach literackich uniwersalne problemy 

- odnajduje konteksty kulturowe 

- rozwiązuje problemy w twórczy sposób 
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Informacje dla nauczyciela 

Zadanie pierwsze polega na ułożeniu w porządku chronologicznym wszystkich ofiar  

z „Balladyny” i rozwiązaniu rebusu. 

Właściwa kolejność: 

1. Alina  

2. Gralon 

3. Grabiec 

4. Pustelnik 

5. Kirkor 

6. Kostryn 

7. Balladyna 

Otrzymana cyfra: OSIEM 

Zadanie drugie to praca pisemna. Uczniowie mają za zadanie wybrać jeden  

z pięciu plakatów teatralnych i dokonać jego interpretacji. Ważne jest to, aby opis zawierał 

słowa kluczowe: siostra, maliny, zabójstwo, władza, zło i czerwień. Wykonane zadanie 

należy oddać nauczycielowi, który sprawdzi jego poprawność i przekaże uczniom kopertę 

z kolejnym zadaniem. 

Zadanie trzecie polega na przyporządkowaniu do treści piosenki informacji lekturowych. 

Fragmenty piosenek zaznaczone zostały cyframi, a ich interpretacja literami. Umożliwi to 

uczniom odnalezienie kodu, który zaprowadzi ich do następnego zadania. Kod, który na-

leży zapisać na kolejnej kopercie (zawierającej rebus) to: 1F 2E 3D 4C 5B 6A. Aby utrudnić 

uczniom zadanie, można przygotować kilka pustych kopert, na których zapisane zostaną 

inne konfiguracje kodu.  

Rebus zawiera fragment lektury, mówiący o śmierci. Zadaniem uczniów jest odnalezienie 

drugiej cyfry kodu. W tym zadaniu ważna jest znajomość różnych funkcji głoski „i”.  

Rzeczownik, który należy wpisać w przygotowane pole to: ŚMIERĆ. Ponieważ głoska „i” 

pełni tutaj funkcję zmiękczenia, cyfrą kodu będzie: 5  

(ś-m’-e-r-ć)  

Kolejne zadanie polega na wklejeniu na kartę pracy jedynie bohaterów pozytywnych. Ich 

liczba wskazuje kolejną cyfrę kodu. 
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Bohaterowie pozytywni: Kirkor, Wdowa, Pustelnik, Alina, Filon 

Bohaterowie negatywni: Kostryn, Balladyna 

Ostatnim zadaniem jest przyporządkowanie malin oznaczonych cechami bohaterek do 

odpowiednich dzbanów. Jest 38 malin: 24 należą do Balladyny, 17 do Aliny. Ostatnią cyfrą 

kodu jest 7. 

Nagrodą niespodzianką jest bon „KRÓLEWSKA KORONA” zwalniający z jednego pytania 

na sprawdzianie. Należy wydrukować tyle bonów, ilu uczniów bierze udział w grze.  

Kod otwierający kłódkę: 8557  
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