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Wstep

LJesli uczymy dzisiejszych uczniow tak,
jak uczylismy wczoraj, okradamy ich z jutra”.

John Dewey
Kryzys szkotly

Juz w 2013 roku, dunski lider humanistycznego przetomu we wspotczesnej pedagogice,
Jesper Juul, pisat o kryzysie szkoty i olbrzymiej presji wywieranej na uczniéw w catej Eu-
ropie’.

Poczucie wtasnej wartosci dziecka cierpi, gdy szkota wywiera na nim presje. Dlaczego? Dlatego,
ze w pierwszych latach szkolnych kazde dziecko stara sie za wszelkg cene uszczesliwi¢ swoich
rodzicdw i przynosic¢ najlepsze stopnie. | kiedy mu sie to nie udaje, czuje sie dla nich mniej war-
tosciowe. A przeciez jesli tak sie zdarza, nie jest to wing ani jego lenistwa, ani niepostuszenstwa,
ani braku mitosci do rodzicow?.

O tym, jak wazna jest radykalna zmiana nastawienia do uczniow i edukacji — zaufanie
zamiast przymusu, prawdziwe relacje zamiast bezosobowych regut, przestrzen petna dia-
logu - $wiadcza najnowsze dane dotyczagce zdrowia psychicznego i poczucia wtasnej war-
tosci wsrédd dzieci i mtodziezy. 17 kwietnia 2023 roku fundacja UNAWEZA opublikowata
raport ,MEODE GLOWY. Otwarcie o zdrowiu psychicznym”, ktérego wyniki sg zatrwaza-
jace i pokazujg, ze mtodzi ludzie sg absolutnie bezradni, posiadajg niski poziom samoo-
ceny, a stres dnia codziennego przerasta az 81,9% ankietowanych. Co wiecej, mtodzi lu-
dzie nieustannie spodziewajg sie porazki, a co trzecie dziecko nie ma checi do zycia i czuje
sie samotne.

Na czele problemodw, z ktdrymi zmagaja sie mtodzi, jest brak motywacji do dziatania (52,4%). Do
tego dochodzag wymieniane przez mtodych: problemy z brakiem koncentracji uwagi (38,1%), gor-
sze samopoczucie psychiczne (36,3%), ktopoty w nauce (30,6%) i problemy ze snem (37%). Az
10,5% ucznidéw przyznato, ze w ich opinii, w ich zyciu nie ma ANI JEDNEJ osoby, ktéra w petni je
przyjmuje i akceptuje’.

Brak uczniowskiej motywacji do dziatania, problemy z koncentracjg i uwagg, a takze kto-
poty w nauce s3 czesto przyczyng niecheci mtodych ludzi do szkoty. Na poprawe

Y ) Juul, Kryzys szkoty. Co mozemy zrobi¢ dla uczniéw, nauczycieli i rodzicéw, thum. D. Syska, Podkowa

Lesna 2014.
2 Ibidem, s. 9.
https://www.unaweza.org/aktualnosci/mlode-glowy-raport-z-badania/ [dostep: 15.08.2023]
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atmosfery mogtaby wptynac rezygnacja z reliktow przesztosci, jakimi sg surowa relacja
uczen-nauczyciel i presji dotyczacej realizacji podstawy programowej na rzecz stworzenia
miejsca, w ktorym dominujg pozytywne emocje — bo przeciez budowanie relacji to pod-
stawowa potrzeba cztowieka, o czym wielokrotnie pisat psycholog i terapeuta J. B. Arden:

Bliskie relacje sprzyjaja dtugowiecznosci mierzonej zdolnoscia mézgu do neuroplastycznosci
i neurogenezy. Kultywowanie ufnych relacji [...] zwieksza tolerancje na stres, tworzac petle sprze-
zenia zwrotnego w uktadzie neuroendoktrynnym i wegetatywnym uktadzie nerwowym, ktore
ograniczajg lek do minimum oraz podnoszg obnizony nastréj*.

Szkota jest dynamiczng przestrzenig, w ktorej przeplataja sie nieustannie zmieniajace sie
potrzeby nauczycieli, uczniow, rodzicow. To réznorodne srodowisko, zalezne od wielu
czynnikdw, wcigz ulega przemianom technologicznym, spotecznym, a nawet ekonomicz-
nym i politycznym. W ksztatceniu jednak najwazniejsza powinna stac sie edukacja wspie-
rajgca rozwoj.

Systematycznie rozwijajace sie technologie sprawiajg, ze ciggtym wyzwaniem pedago-
gicznym jest wtaczanie nowych i interesujacych narzedzi do angazowania i edukowania
mtodziezy. Uczniowie z pokolenia Z, czyli urodzeni po 1995 roku, to osoby zanurzone
w ikonosfere, poznajace $wiat dzieki wizualnemu uczeniu sie poprzez m.in. interaktywne
gry, wyzwania i wspélne projekty. Darla Rothman dowodzi, ze mozgi pokolenia Z réznia
sie strukturalnie od mézgéw innych generacji i wynika to z wptywu srodowiska zewnetrz-
nego na ksztattowanie sie naszego organu:

Mézgi pokolenia Z sg bardziej wyczulone na wyrafinowane, ztozone obrazy wizualne, w wyniku
czego czes¢ mozgu odpowiedzialna za zdolnosci wzrokowe jest znacznie bardziej rozwinieta, co
sprawia, ze takie formy uczenia sie sg bardziej skuteczne®.

Pokolenie dorastajace z technologig znacznie bardziej preferuje aktywne uczestnictwo niz
tradycyjne, pasywne uczenie sie, co powinno prowadzi¢ do witaczania alternatywnych
form edukadgji, takich jak: grywalizacja, interaktywne i odwrécone lekcje, metody projek-
towe®. Pedagogika oparta na grach stata sie nowatorskim rozwigzaniem uzupetiajgcym
tradycyjng edukacje, angazujacym nie tylko uczniow zdolnych, lecz takze tych, ktérzy nie

4 ). B. Arden, Umyst. M6zg. Gen. W kierunku zintegrowanej psychoterapii, Krakéw 2021, s. 21.

.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 [dostep: 15.08.2023].

Teaching generation Z at the University of Hawal'i, The IAFOR International Conference on Education —
Hawaii 2017 Official Conference Proceedings [w:] http://papers.iafor.org/wp-content/uploads/pa-
pers/iicehawaii2017/1ICEHawaii2017_34202.pdf [dostep: 14.08.2023]
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radzg sobie z zapamietywaniem i przetwarzaniem informacji, a takze gorzej prosperuja
w tradycyjnych warunkach nauczania.

Ponadto jednoznaczne informacje zwrotne, nagrody i zwiekszona ztozonos¢ zadan stanowig pod-
stawe procesu uczenia sie. Interaktywnos$¢ jest zwigzana z uczeniem sie opartym na wspotpracy.
Badanie przeglagdowe Van Leeuwen & Janssen (2019) na temat roli nauczyciela w uczeniu sie opar-
tym na wspotpracy pokazato kluczowa, choc stanowigca wyzwanie role nauczycieli, polegajaca na
pozostaniu centralng postacig we wspolnym uczeniu sie i wspieraniu wspdlnego uczenia sie’.

A zatem, wyzwaniem zwigzanym z ksztatceniem pokolenia Z, jest wyjscie poza tradycyjny
model nauczania i uczenia sie, poszukiwanie metod i form pracy rozwijajacych wyobraz-
nie i zainteresowania wspotczesnych ucznidw, a takze dajacych przestrzeh na swobodng
i dostosowang do tempa pracy dziecka nauke, ktora zaowocuje w przysztosci. Potrzebna
jest nowa szkofta, ktéra da kazdemu odrobine wiecej intelektualnej wolnosci i przyjemno-
sci. ,Dzieci potrzebuja [...] wzrasta¢ w bezpiecznym srodowisku dajgcym im mozliwosc
zabawy i poznawania Swiata. Potrzebuja tatwego dostepu do narzedzi, pomystow i ludzi
— w tym rowiesnikéw — ktérzy pomoga im wybraé wtasng Sciezke"®,

Przyjrzyjmy sie tabeli przedstawiajgcej réznice pokoleniowe i charakteryzujacej poszcze-
golne grupy: od 0séb urodzonych po 1928 roku do najmtodszych.

A TRADS 4 W
1918 - 1944 1945 - 1964

TRADITIONALISTS: GENERATION X GENERATION Z
a xo;i:zs,ﬁu%h:;:é::nim Expert some degree acuf,ﬂﬁ;taﬁﬁ - Respect must be earned. Many traks stl 1
’ i i Jloav s emerge. Digital natives,
approach; hard working of deference to their as hard as is needed; Technalagy sawy, p t% Ig p 7]
'mak: d T opinions; warkaholics i f goald and achievement ast decision makers
make do or do without importance of work orientated highly connected.

life balance

Kazda z tych grup jest zupetnie inna. Cecha tradycjonalistow jest pracowitos¢ i ogromny
wptyw autorytetéw. Osoby urodzone w tzw. wyzu demograficznym, czyli od 1945 do 1964
roku, to pracoholicy, na ktérych opinie w pewnym stopniu wptywajg inne osoby, uwazane

,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.

P. Gray, Wolne dzieci. Jak zabawa sprawia, Ze dzieci sq szczesliwsze, bardziej pewne siebie i lepiej sie uczq?,
ttum. G. Chamielec, Podkowa Lesna 2015, s. 34.

Grafika pochodzi z artykutu: E. Juaneé Cilliers, The Challenge of Teaching Generation Z., ,International
Journal of Social Sciences”, 3(1), s. 190.



za ekspertow w danej dziedzinie. Zupetnie inaczej ma sie pokolenie X, ktére potrafi zna-
lez¢ balans pomiedzy praca, a zyciem zawodowym, pracuje na tyle, na ile jest to ko-
nieczne, ceni sobie wygode i autorytet. Pokolenie Y uwaza, ze na szacunek trzeba sobie
zastuzyc, jest obeznane w technologiach i zorientowane na witasne cele i osiggniecia.
Ostatnia grupa, ktorag tworza wspoétczesni uczniowie, to tzw. cyfrowi tubylcy, ktérzy szybko
podejmujg decyzje i sg catkowicie zanurzeni w sieci. To osoby, ktore odpowiedzi na pyta-
nia poszukujg w Internecie, a lekcje postrzegaja jako forme ,come and entertain me"™
(przyjdz i mnie zabaw). Pokolenie Z docenia przede wszystkim gry interaktywne, wspdlne

projekty i wyzwania.
Grywalizacja w edukacji

Zabawa i gra sg naturalnymi sposobami uczenia sie", a te — zwtaszcza w poczagtkowych
etapach edukacyjnych — sprawiaja, ze dzieci sg szczesliwsze, bardziej pewne siebie i lepigj
sie ucza.

Zgodnie z definicjg zaproponowang przez Katrin Becker gra, aby by¢ nazywana gra, musi
spetnia¢ okreslone elementy, tj. by¢ narzedziem interaktywnym, posiadac zasady, okre-
slone cele (jeden badz wiecej), miare postepu i prowadzi¢ do rozpoznawalnego zakon-
czenia”.

Chociaz prawdopodobnie od tysiecy lat uzywano gier do nauczania®, trudno byto ustali¢
ich skutecznos¢. W edukacji formalnej gry zaczety by¢ popularne dopiero w potowie
XX wieku. Ogromny wptyw na grywalizacje w edukacji odegrata ksigzka o zabawie Johana
Huizinga Homo ludens, w ktorej autor konstatuje, iz zabawa jest niezbedna dziatalnoscia
kulturalng.Z kolei Jean Piaget dokonat powigzah pomiedzy zasadami uczenia sie gry,
a rozwojem osgdu moralnego'. Wkrétce potem RAND Corporation opublikowata raport,
w ktorym przedstawita ogromng wartos¢ gier edukacyjnych, bioragc pod uwage zaanga-
zowanie uczestnikow:

" Ibidem, s. 190.

" Pisat o tym juz Lloyd P. Rieber w 1996 roku, a potwierdzita 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.

2 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.
B Ibidem, s. 10.
" Ibidem. s. 10-11.
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Zaletg gier, ktora jest czasami pomijana przez osoby poszukujace wigkszych celdw, sg jej niezrow-
nane korzysci w programach szkoleniowych i edukacyjnych. Gre mozna uczynic¢ tak fascynujaca,
ze bedzie tuszowata nawet najnudniejsze fakty. Usig$¢ i zagra¢ w gre, oznacza dac sie przekonac
bez uzycia argumentow”.

Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na fakt, ze mdwiac o grach sensu largo, mamy na
mysli gry cyfrowe, analogowe, symulacje, gry komputerowe, zaposredniczone przez kom-
puter, etc. Nalezy rowniez pamietac o réznicach pomiedzy nauka oparta na grach cyfro-
wych, a pedagogika gier czy gamifikacja. Edukacyjna gamifikacja polega bowiem na takim
przemodelowaniu danego zagadnienia (lektury, problemu, czesci omawianego dziatu),
aby w swojej strukturze przypominat gre. Wéwczas wszystkie tradycyjnie wykonywane
przez mtodych ludzi dziatania lekcyjne, stajg sie wyzwaniami/misjami. Dzieki okreslonej
fabule gry uczniowie moga przeniesc sie w swiat bohaterow literackich i wspolnie rozwia-
zywac zadania, aby osiggnac okreslony cel.

Wspotczesna edukacja stawia przed nauczycielami szereg wyzwan, ktérych nie mozna nie
zauwazac i ktorym oczywiscie trzeba sprostac. Problemy nauczycielskiej codziennosci do-
tykajg kazdego poloniste. Oczekiwania wobec tej grupy zawodowej sg bardzo wysokie.
Nauczyciel nie tylko ma przekazywac¢ wiedze, indywidualizowac ksztatcenie, dbajac
0 ucznia zaréwno zdolnego, jak i stabego, umiec utrzymac dyscypline w klasie czy trosz-
czy¢ sie o ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi - powinien jeszcze nieustan-
nie sie doksztatcac i dziata¢ na rzecz placéwki, w ktorej pracuje. Tempo pracy, ogromne
partie materiatu do omdwienia, stosy prac pisemnych oczekujacych na korekte, pochta-
niajg wiele godzin, a niekiedy i wieczoréw. Nie zawsze wystarcza czasu, aby zaplanowac
lekcje atrakcyjna, bogata w zadania i aktywizujgcg uczniéw. Stad pomyst, aby wspomaoc
polonistow i przygotowac taki zestaw materiatdw edukacyjnych, ktére beda gotowe do
bezposredniego i szybkiego zastosowania w klasie.

Zdajemy sobie sprawe, ze kilka lekcji przeprowadzonych metoda escape roomoéw nie
zmieni edukacji, ktéra wymaga gruntownych reform i systemowych przeobrazen. Mamy
jednak nadzieje, ze propozycje zaje¢ pozwolg taczyé przyjazna i swobodng atmosfere
wsrod uczniow z pogtebianiem wiedzy, ktorg musza przeciez wykazywac sie na egzami-
nach, a takze pomoga oswoic¢ by¢ moze nielubiane zagadnienia czy lektury.

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 ksztalcenia

Manfred Spitzer w swej ksigzce Jak uczy sie mozg konstatuje, ze istota uczenia sie jest
autentyczne przezywanie problemu. Jednoczesnie, zapewne kazdy polonista doswiadczyt
braku zainteresowania uczniow czytaniem powiesci historycznych Sienkiewicza czy ana-
lizg i interpretacjg utworéw Mickiewicza. Jak informujg badania pedagogiczne, motywa-
¢ja do nauki nie jest stanem trwatym i niezmiennym. Z czasem uczniowie mogg odczuwac
znudzenie tematem, a ich zainteresowanie przedmiotem spada. Nauczyciel powinien wiec
rozwija¢, stymulowac i pobudza¢ motywacje ucznia roznymi sposobami. Oznacza to two-
rzenie takich okazji czy sytuacji edukacyjnych, ktore utrzymywatyby zainteresowanie mto-
dziezy na odpowiednim poziomie. Dlatego, w niniejszej ksigzce, chcemy zaproponowac
nauczycielom rozwigzania polegajace na grywalizacji, w ktorej wykorzystujemy aspekty
gier i wigczamy je w proces edukacyjny, tym samym rozumiejac termin ‘pedagogiki gry’
jako nauke i nauczanie za pomoca tejze metody. Moze witasnie wowczas, zgodnie z ocze-
kiwaniami Spitzera, uda sie pobudzi¢ zainteresowanie ucznidow zagadnieniami szkolnymi
i sprawi¢, zeby choc¢ przez kilkadziesigt minut autentycznie zagtebili sie w przekazywane
tresci i w ten sposob zblizyli do Swiata literatury, kultury i jezyka.

Esape room to rodzaj gry przygodowej, ktéra moze odbywac sie w szkolnej/klasowej rze-
czywistosci. Grupa uczestnikow zostaje zamknieta w odpowiednio przygotowanej sali. Po-
stugujac sie ukrytymi przez nauczyciela zagadkami, uczniowie rozwigzuja szereg zadan,
aby odnalez¢ kolejne wskazowki, wykona¢ zadania i osiggnac cel, czyli wydostac sie z
klasy/pokoju w okreSlonym czasie. Escape room rézni sie od innych gier przede wszystkim
tym, ze uczniowie nie tworza wtasnych opowiesci, nie wcielajg sie w fikcyjne postaci, jak
ma to miegjsce w grach RPG (cho¢ moga utozsamiac sie z bohaterem literackim). Jest to
zespotowa gra na zywo, w ktorej uczestnicy, wykorzystujg umiejetnosci praktyczne i zdo-
byta wczesniej wiedze'. Prowadzenie zaje¢ metodg escape rooméw ma na celu przede
wszystkim:

- zwieksza¢ motywacje uczniow do nauki;

- promowac pozytywne zachowania: odpowiedzialno$¢ za grupe, komunikatywnos¢, za-
rzadzanie czasem, zdolnos¢ przekonywania innych do swoich racji;

- pomoc uczniom zagrozonym niedostosowaniem spotecznym,;

® M. Gtoskowska-Sotdatow, Motywacja do ucznenia sie uczniéw w mtodszym wieku szkolnym, Warszawa

2016, s. 49

S. Nicholson definiuje escape roomy nastepujgco: ,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 [dostep: 14.08.2023]
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- rozwija¢ kompetencje kluczowe, w tym prace w grupach, a takze (kreatywne) myslenie
logiczne i analityczne;

- weryfikowac wiedze zdobytg na lekcjach w sposéb przyjazny uczniowi;

- zapobiegac¢ edukacyjnej rutynie dzieki nauce przez zabawe.

Warto w tym miejscu powotac sie na konkluzje hiszpanskich badaczy, ktorzy, analizujac
metode escape roomoéw w akademickim procesie ksztatcenia, stwierdzili, ze taka forma
pracy zwieksza aktywne uczenie sig, poprawia przyswajanie tresci i rozwija wydajnosc¢
emocjonalna™.

Escape room to przestrzen stale ewoluujgca, w ktorej kréluje myslenie przestrzenne, kre-
atywnos¢, poczucie sprawczosci. Jest to gra wymykajaca sie sztywnym klasyfikacjom (ty-
pologiom, zawartym elementom, mozliwosciom projektowania itp.). Nie wyznacza kon-
kretnych granic, a jedynie pokazuje mozliwosci nauczania opartego na cyklach zabawo-
wych, mozliwie szeroko rozbudowywanych.

Warto zaznaczy¢, ze polecenia w proponowanych escape roomach nie wymagaja od
uczniow dtuzszych wypowiedzi pisemnych. Sa tak skonstruowane, aby grupy mogty sa-
modzielnie zdoby¢ wskazéwke do poszukiwania nastepnej zagadki. Z tego wzgledu rola
nauczyciela w grze jest ograniczona i polega przede wszystkim na wspieraniu uczniow
w procesie ksztatcenia, bez przejmowania kontroli. W trakcie gry nauczyciele powinni:

a) monitorowac prace,

b) zapewniac wskazowki,

€) pomagac w rozwigzywaniu konfliktdw i napiec¢ zwigzanych z réznym podejsciem
uczniow do wykonywanych zadan,

d) sprawdzac poprawnos¢ rozwigzywanych zagadek

Wazne jest, aby nauczyciel byt swiadkiem gry, pozostajagcym niejako z boku, ale jedno-
czesnie blisko i dajgcym przestrzen do swobodnego uczestnictwa miodziezy w grywali-
zacji. Rola nauczyciela po zakonczeniu gry jest podsumowanie zadan i omoéwienie jej
przebiegu, efektow i celéw nauczania. Dobrze jest zaplanowac takze czas na ewentualne

,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-Martin, 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 watpliwosci uczestnikow gry, by mogli oni zweryfikowac swoje rozumienie przy-
swojonego materiatu.

Trudnoscig w zastosowaniu metody escape roomu moga stac sie liczne klasy. Nauczyciel
powinien wéwczas podzieli¢ ucznidbw na mniejsze zespoty i przygotowac tyle zestawdw
zadan, ile bedzie grup. Wychodzgc naprzeciw takim ktopotom, zamiescitysmy jeden roz-
budowany escape room dotyczacy przypowiesci biblijnych, w ktorym kazda z czterech
grup ma zaplanowany inny zestaw pytan. Do czwartej klasy zaproponowatysSmy natomiast
dwa escape roomy, dzieki czemu nauczyciel moze jednorazowo realizowa¢ dwa rézne
typy dziatan.

Przy kazdej lekcji znajduje sie opis dydaktyczny, w ktorym znajduja sie wszystkie informa-
cje dotyczace przeprowadzenia gry, a takze wskazowki dla nauczycieli i rozwigzania zadan
escape roomowych.

Podsumowujac, escape room, jako metoda w petni angazujaca kazdego ucznia, dosko-
nale wpisuje sie w zatozenia neurodydaktyki, ktora gtosi potrzebe rozwoju ciekawosci po-
znawczej, taczy wiedze kognitywng z emocjami i odrzuca jedynie czysto werbalny przekaz
informacji. Dzieki wspomnianej metodzie mozliwe jest aktywizowanie mtodziezy i tworze-
nie dobrej atmosfery pracy. Wielos¢ i réznorodnos¢ zadan, taczenie bodzcow wzroko-
wych i stuchowych z praktycznym dziataniem oraz emocjami wptywa nie tylko na efek-
tywniejsze przyswajanie wiedzy, ale takze na lepsze zapamietywanie. Bycie w ruchu na
lekcji, a takze uzywanie rak, ktore mocno stymulujg mézg, umozliwia lepsze funkcjono-
wanie obwodow neuronalnych, a co za tym idzie pogtebienie zaangazowania uczniéw
w dziatania lekcyjne. Nie mozna zapomina¢ réwniez o spotecznym wymiarze metody
escape roomu, ktéra daje mozliwos¢ zintegrowania grupy, nawigzania blizszych, przyja-
znych relacji pomiedzy uczniami, zapobiega wykluczaniu, co pozytywnie wptywa na bu-
dowanie dobrostanu mtodych ludzi.
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Ruszamy z escape roomami!

Opis dydaktyczny

Zadania, sktadajace sie na ponizszy escape room, zwigzane sg z wierszami Jana Brzechwy,
fragmentem jego powiesci Akademia Pana Kleksa oraz basnig Krélewna Sniezka
[ siedmiu krasnoludkow. Uczniowie, rozwigzujgc zadania, musza wykazac sie znajomoscia
alfabetu, zasad pisowni wielkg i matg literg, umiejetnoscia dzielenia wyrazow na sylaby.
Escape room taczy w sobie elementy ksztatcenia literackiego, jezykowego i kulturowego
(hasta krzyzowki).

Lekcja z wykorzystaniem ponizszej propozycji moze stanowi¢ pomoc dydaktyczna
w pogtebianiu umiejetnosci literacko-jezykowych ucznidw, a takze przyczynic¢ sie do
integracji klasowej. Ze wzgledu na wiek uczestnikow zadania formutowane sg w sposéb
prosty i zrozumiaty. Czas trwania zabawy, zalezy oczywiscie od kompetendji czytelniczych
i spotecznych ucznidw, ale nie powinien przekroczy¢ 40 minut.

Szczegotowe cele lekgji:

Uczen:

- pracuje z tekstem literackim, dokonuje analizy i interpretacji utworow,
- rozwigzuje zadania we wspotpracy z grupa,

- uktada wyrazy w porzadku alfabetycznym,

- stosuje pojecia sylaby, samogtoski, spétgtoski, wersu i rymu,

- rozwigzuje krzyzowke, rozrozniajgc m.in. czesci mowy.
Wskazowki dla nauczyciela

1. Celem ucznidw jest rozwigzanie pieciu zadan. Nalezy przygotowac tyle kart pracy,
ilu mamy ucznidw — nie grup — aby kazdy mogt rozwigzywac zadania, uczestniczac
aktywnie we wszystkich zadaniach i zdobywajac jednoczesnie notatki z lekgji.

2. Nauczyciel, wchodzi do sali i niepostrzezenie ja zamyka (najlepiej tak, zeby
uczniowie tego nie zauwazyli), informujac wszystkich, ze witasnie zatrzasnety sie
drzwi. Przekazuje tez uczniom pierwszg karte informacyjna, z ktérej wynika, ze
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chcac opuscic sale, uczniowie musza odnalez¢ klucz. W ten sposdb rozpoczyna sie
edukacyjna zabawa.

. W pierwszym zadaniu uczestnicy gry zaznaczajg w tekscie btedy w zapisie wielkigj
i matej litery. Nastepnie odpowiadajg na pytania pod tekstem. Poprawna
odpowiedz oznaczona jest ikonkg kleksa, wiec tego symbolu szukajg w sali, gdzie
ukryte jest kolejna zagadka.

. Zadanie drugie polega na utozeniu z rozsypanych fiszek rymujace sie pary. W tym
celu nauczyciel musi wczesniej przygotowac karty pracy, rozcinajac je. W zadaniu
pojawia sie rowniez trudnos¢ ortograficzna. Uczniowie dopisuja do wyrazéw
brakujace litery. llos¢ sylab we wszystkich wyrazach (16) jest rozwigzaniem
¢wiczenia, a zatem symbol serca ukrywa kolejne zadanie.

llustracja do basni stanowi istote zadania trzeciego. Uczniowie dopasowujg imiona
do krasnoludkéw, nastepnie uktadajg je w kolejnosci alfabetycznej. Wykonane
zadanie pokazujg nauczycielowi, ktory po sprawdzeniu poprawnosci przekazuje
grupie kolejne polecenie.

Do zadania czwartego prowadzi ikonka jabtka. Uczniowie z rozsypanych werséw
o$miu wierszy Jana Brzechwy (pocietych uprzednio przez nauczyciela) poprawnie
uktadajg teksty poetyckie. Kazdy utwor wydrukowany jest na zdjeciu
przedstawiajgcym zwierze, o ktorym mowi wiersz, co utatwia wykonanie zadania.
Uczniowie moga wiec kierowac sie nie tylko trescig, ale réwniez ilustracjg, tworzac
niejako poetyckie puzzle. Cyfra ,4" jest rozwigzaniem tego zadania.

Ostatnie wyzwanie, stojace przed uczestnikami, to rozwigzanie krzyzéwki. Po jej
uzupetnieniu uczniowie powinni napisa¢ zdanie pytajace z dowolnym wyrazem
z krzyzowki i pokaza¢ swoje wyniki nauczycielowi, ktéry po sprawdzeniu
poprawnosci wykonania zadania, wrecza uczniom wskazéwke ukrycia klucza.
Miejsce to okresla hasto w krzyzowce — ,6" poziomo — co oznacza, ze klucz ukryty
jest w stowniku. Uczniowie szukajg ksigzki w klasie, odnajdujac upragniony
przedmiot i otwierajac sale.

-18 -



-19 -



\
rzeczytajcie fragment ,Akademii Pana Kleksa”
Jana Brzechwy
i zaznaczcie kolorowym dtugopisem wszystkie wyrazy
z btedem w zapisie wielkiej i matej litery.
Nastepnie odpowiedzcie na pytania pod tekstem.

sPan Kleks przyjmuje do swojej Akademii
tylko tych Chtopcéw, ktérych imiona
zaczynajg sie na litere A, bo - jak powiada -
nie Ma zamiaru zasmiecac sobie gtowy
wszystkimi literami alfabetu. dlatego tez w
Akademii jest czterech Adamoéw, pieciu
aleksandréow, trzech Andrzejow, trzech
Alfredéw, Szesciu antonich, jeden Artur,
jeden Albert i jeden Anastazy, czyli ogdétem
dwudziestu czterech Uczniéw. Pan kleks ma
., haimie Ambrozy, a zatem tylko jeden
mateusz w catej Akademii
nie zaczyna sie na A.”

. Ile jest liter w polskim cie?
0 32 34

2. 1le btedéw znalazto sie we fragmencie ,,Akademii Pana
Kleksa”?

Ikonka przy poprawnych odpowiedziach jest wskazéwka,
gdzie szukac kolejnego zadania.
Uwaznie rozejrzyjcie sie po sali.
POWODZENIA!




ZADANIE 2

Z rozsyganych wyrazéw ufozcie rymujace sie pary.
Uzupeinijcie poprawnie brakujace litery.

Policzcie, ile sylab jest we wszystkich wyrazach.

lkonka przy odpowiednim wyniku poprowadz: Was
do kolejnej zagadki.

avr A P ¢
'16 %17 /18
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ZADANIE 3 4

Przed Wami ilustracja do basni braci Grimm , Krélewna
Sniezka i siedmiu krasnoludkéw".
Przyjrzyjcie sie krasnoludkom
i przyporzadkujcie im whasciwe imiona -

WAl 1
%4 &

w kolejnosci ;d lewej strony (przy sarenkach)
do prawej (pod drzewem).

§pioszek, Niesmiatek, Gburek, Apsik,
Gapcio, Medrek, Wesotek



Nastepnie

A teraz jeszcze jedno zadanie.
imiona krasnoludkéw
w kolejnosci alfabetycznej.
wynik swojej pracy nauczycielowi.




AR

Sprawdzcie, ile imion krasnoludkéow
rozpoczyna sie od samogtoski?

A

zadne jedno dwa

i
® @

Jezeli juz poprawnie wykonaliscie
wszystkie zadania,
szukajcie wybranej ikonki —,
aby znalez¢ nastepne zadanie.




< {
(& o 33
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'}l\ Poetycisie zabawy [W |

Jakis ksigzisowy chochlils wymieszat wersy osSmit krdtkich wierszylsow
Jana Brzechwy. Musicie naprawié literackie szisody
| Poprawnie utozyé wiersze
pt.: ..Niedzwiedz", ,.Dzik", ,,Wilk", ,.Ston™, ,,Zebra”,
“Matpa”, “Pantera™ i ,,26iw".

Nastgpnie policzcie, ile jest wersdw w kazdym wierszu. Ta cyfira wskaze
Wam migjsce nastepnej zagadki.
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Ten ston nazywa sie Bombi.

NG, g

Ma trabe, lecz na niej nie trabi.

(374] 4 jest-dziki, dzik jestizty,

"/Dzik ma barazo ost e ki

Dlaczego? Nie badz ciekawy,

¥
|

Kto spotyka
/
To jego prywatne sprawy.

¢

Ten na drzewo szy ko zmyka.
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Poziomo:
3. Ogladamy go w kinie.
4. Stawiamy ten znak interpunkcyjny na koricu zdania.
6. Ksiazka, w ktérej sprawdzamy, jak poprawnie zapisa¢ wyrazy.
I l I 9. To bajkowe, mate, niebieskie stworki (np. Ositek, Wazniak, Pracus)
10. Basn, w ktérej dynia zamienia sie w karete.
11. Miejsce, w ktérym wypozyczamy Ksigzki.

1117
jﬂl‘

[TT17

[ [ ]

Pionowo:

HEEE

1. Znajduje sie w piosence miedzy zwrotkami.
2. Jaka to cze$¢ mowy: biegam, leze, $pisz?
5. Jaka to cze$¢ mowy: pies, ksigzka, deszcz?
7. Recytujemy go z pamieci.
8. Jakiego "magicznego" stowa brakuje: dziekuje, przepraszam,...............
— 12. Miejsce, w ktérym wystawia sie m.in. opere czy przedstawienie
— baletowe.

®|

[ [

-29-



..o.:o ..o...’.. ®
2

e %,
@

°v° BRA\'O
BRAVO Drodzy Uczniowie!"!

Wykazaliscie sie ogromna wiedzg i pracowitoscia,
a zatem zastuzyliscie na otwarcie drzwi sali.

Przed Wami ostatnia zagadka. Aby odnalez¢ klucz,
spojrzcie jeszcze raz na krzyzowke.

Miejsce klucza wskazuje tres¢ hasta "6" poziomo!

GRATULACJE!
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Zmagania z Mikotlajkiem

Opis dydaktyczny

Zadania, sktadajace sie na escape room, poswiecony opowiadaniom o Mikotajku Rene
Goscinny'ego i Jean-Jacquesa Sempégo, tacza w sobie elementy ksztatcenia literackiego,
jezykowego i kulturowego. Aksjologicznie nacechowane tresci, zawarte w poszczegol-
nych ¢wiczeniach, przywotujg wartosci takie jak przyjazn, bezinteresownosc i szlachet-
nos¢, realizujgc tym samym wychowawczy aspekt ksztatcenia.

Lekcja z wykorzystaniem ponizszej propozycji moze stanowi¢ wstep do cyklu zajec
o Mikotajku i sta¢ sie jednoczes$nie pomoca dydaktyczng w ocenie znajomosci lektury
przez uczniow. Doskonale sprawdzi sie réwniez jako lekcja podsumowujgca analize i in-
terpretacje opowiadan czy nawigzujgca do omoéwienia listu jako formy wypowiedzi — ucz-
niowie bowiem w trakcie zabawy dwukrotnie zobowigzani sg odczytac list, a kolejne za-
dania do wykonania umieszczane sg w kopertach, aby zachowac charakter komunikacji
epistolarne;j.

Ze wzgledu na wiek uczestnikow zadania formutowane sg w sposdb prosty i zrozumiaty.
Nie zawierajg zadnych ukrytych znaczen i podchwytliwych pytan, aby uczniowie, ktérzy
by¢ moze dopiero rozpoczynajg swoja przygode z tg metoda, mogli zapoznac sie ze spo-
sobami dziatania i dobrze zrozumieli zasady panujace w pokoju zagadek. Nie okreslamy
rowniez czasu trwania zabawy, gdyz zalezy on od kompetencji czytelniczych uczniéw,
a takze ich szybkosci rozwigzywania zadan czy umiejetnosci sprawnego pisania.

Szczegotowe cele lekgji:
Uczen:
- pracuje z tekstem literackim na poziomie dostownym, metaforycznym i aksjologicznym,

- buduje system wartosci na fundamencie szacunku do drugiego cztowieka, pomagajac
wyimaginowanej grupie przyjaciot,

- rozwigzuje zadania we wspotpracy z grupg,

- odwotuje sie do kultury francuskiej, poznajac miejsca geograficzne Francji,
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- wartosciuje wypowiedzi jezykowe, stosujac kryteria prawda — fatsz,

- utrwala cechy gatunkowe opowiadania i listu,

- odroznia przymiotniki od innych czesci mowy i uktada je w porzadku alfabetycznym,

- stosuje pojecia sylaby, samogtoski i spotgtoski,

- wyjasnia znaczenie zwigzkow frazeologicznych.

Wskazowki dla nauczyciela

1.

Celem uczniéw jest odgadniecie kodu do zamknietej na ktodke skrzyni, w ktorej
znajduje sie rozwiagzanie zagadki. Cyfry konieczne do rozszyfrowania tajemniczego
kodu uczniowie zdobywaja, rozwigzujac kolejno wszystkie zadania.

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od przekazania kazdemu uczniowi listu przystanego
przez Mikotajka, czyli karty pracy nr 1, w ktérej wczesniej powinien dopisac aktu-
alng date. Nastepnie wskazuje uczniom pierwsze zadanie do wykonania.

Zadanie drugie polega na potaczeniu zwigzkdéw frazeologicznych z ich znacze-
niem. W zamierzeniu autorek karty ze zwigzkami frazeologicznymi nalezy przed
zajeciami pocig¢ na pojedyncze karty, aby uczniowie potaczyli je z odpowiednimi
znaczeniami i utozyli parami. Aby przedtuzy¢ trwatos¢ kart i méc korzystac z nich
dtuzej, warto je zalaminowac.

Po rozwigzaniu zadania drugiego, uczniowie szukajg w klasie koperty z numerem
jeden. Nalezy wiec dla utrudnienia przygotowac kilka kopert z réznymi numerami,
aby uczniowie musieli samodzielnie dokonac¢ wyboru koperty, w ktérej znajdg ko-
lejng zagadke do wykonania.

Zadanie trzecie wymaga od uczniéw skupienia i doktadnosci w odnalezieniu
wszystkich przymiotnikow. Aby wiec utatwi¢ ich wyszukiwanie, kolejnos¢ wypisy-
wania w pierwszej tabeli nie jest istotna — wazne jest odnalezienie wszystkich wy-
razow. Alfabetyczne porzadkowanie przymiotnikéw odbywa sie dopiero w drugiej
tabeli.

W tym zadaniu nauczyciel powinien zaakcentowac uczniom potrzebe doktadnego
przeczytania polecenia i rozwazy¢ ewentualng pomoc w jego rozumieniu.
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Do zadania czwartego prowadzi czerwona koperta, a cyfra ,3" jest ostatnig po-
trzebna do otwarcia skrzyni. Nalezy wiec ponownie przygotowac kilka kolorowych
kopert, aby uczen samodzielnie odszukat te wtasciwa.

OSTATECZNY KOD: 714 3

W skrzyni uczniowie odnajduja list z podziekowaniami za ich trud i odwage oraz
prezenty-zaktadki z przystowiami dotyczacymi przyjazni. W zaleznosci od checi i
mozliwosci szkoty/nauczyciela mozna umiesci¢ w skrzyni np. dodatkowe stodkie
niespodzianki.
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Paryz,
Drodzy Przyjaciele z Polski,

To ja. Mikotajek. Pisze do Was wraz z moimi przyjaciotmi z klasy,
bo styszatem, ze tworzycie swietnie zorganizowana, bystra i mitg grupe.
To tak jak my! Czasami.

Powiem krotko. Potrzebujemy pomocy. Dzisiaj na jezyku francuskim
bylismy troche niegrzeczni (Alcest podjadat na lekcji paczki
z nadzieniem czekoladowym, Kleofas nie wiedziat nad jaka
rzekg lezy Paryz, a Rufus zaczat gwizdac na swoim gwizdku),
dlatego Pani kazata napisac nam 50 razy. ,Bede zachowywat sie
kulturalnie” i zagrozita (o zgrozo!), ze nie pojedzie z nami na wycieczke
na Lazurowe Wybrzeze. Chyba ze.. znajdziemy chetng klase
z zagranicy, ktora zechce zdobyc dla nas informacje, do ktorego kurortu
wyjedziemy (jezeli oczywiscie poprawimy swoje zachowanie). Bez tej
informac;ji nici z naszych marzen turystycznych. To trudne zadanie ma by¢
dla nas takim testem odpowiedzialnosci. Jezeli znajdziemy klase, ktora
przekonamy do wspotpracy z nami, to bedzie znaczyto, ze mozna na nas
polegaciPanizabierze nasnatencudownywyjazd.Jestescienaszgostatnia
deska ratunku.

Nazwa miejscowosci znajduje sie podobno w dobrze ukrytym miej-

scu, do ktorego trudno sie dostac i o ktorym wie tylko Wasz nauczyciel!
Pomozcie nam,prosimy.Napewnodacierade.Trzymamy zaWaskciuki

i czekamy na informacje!
Do ustyszenia,
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ZADANIE 1
Przeczytaj ponizsze opisy bohaterow i zdecyduj, czy sg one
prawdziwe [P], czy fatszywe [F]. Odpowiedz wpisz w kratke.

Mikotajek - ma bogatego tate, lubi sie przechwalac

Ananiasz - pupilek pani, nosi okulary
Alcest - najstabszy uczen w klasie ’\O-O/‘

@ Kleofas - jest troche za gruby i bez przerwy je
Euzebiusz - daje wszystkim w nos i jest bardzo silny

Gotfryd - przyjaciel Alcesta, kolezenski, nie lubi arytmetyki

* Rufus - najszybciej biega
Maksencjusz - ma tate policjanta i gwizdek z kulka

A teraz zdobedziesz pierwszg cyfre tajemniczego kodu.
Sposrod imion poprawnie przyporzadkowanych do opisu
bohatera, wybierz to, ktore sktada sie z mniejszej ilosci gtosek.

Ilos¢ gtosek w wybranym imieniu wskazuje cyfre

do tajemniczego kodu oraz numer koperty,
w ktorej znajdziesz kolejne zadanie do wykonania.

¢ ?



ZADANIE 2

Mikotajek i jego przyjaciele uwielbiajg spedzac ze sobga czas,
wymyslajac rozne ciekawe aktywnosci. Czasem ktocg sie ze sobg,
czesto sie Smieja, robig sobie kawaty, uczg sie, ale przede
wszystkim zawsze moga na siebie liczyc - dlatego towarzyszy
im wiele emoc;ji.

Ponizej zobaczysz 5 cytatow, w ktorych ukryte sg zwigzki
frazeologiczne, oznaczajgce rozne emocje i zachowania bliskie
bohaterom.

1. ,Zdenerwowany pan Compani popatrzyt na Euzebiusza groznym
wzrokiem, a Jadwinia nagle zrobita do Mikotajka maslane oczy
i data mu swoj koszyk.”

2. ,Koledzy weszli do klasy z nietegimi minami.”

3. ,Nastepnego dnia, przed wyjazdem na lotnisko, George i Mikotajek
mieli obaj Scisniete gardta.”

4. Mikotajek wrocit do domu z ciezkim sercem i z pustymi rekami.”

9. ,Alcest popatrzyt na swego najlepszego kolege i zastanawiat sig,
czy przypadkiem ten nie upadt na gtowe.”

Z rozsypanych kart stworz pary, tagczac wyszczegolnione
zwigzki frazeologiczne z ich znaczeniem.

Po wykonaniu zadania, zastanow sig, ile zwigzkow

frazeologicznych odnosi sie wytgcznie do stanu zakochania?

W ten sposob odgadniesz kolejng cyfre tajemniczego kodu
I znajdziesz miejsce ukrycia nastepnej zagadki!



Karty z hastami do potgczenia w pary

robi¢ maslane oczy

by¢ wzruszonym, ulec
silnym emocjom

nietegie miny

wpatrywac sie w kogos
zakochanymi oczami,
petnymi zachwytu
i uwielbienia

miec scisniete gardta

postapi¢ niemadrze,
zrobic¢ cos, co wzbudza
dezaprobate innych

wrocic¢ z ciezkim
sercem

wyraz twarzy wyrazajacy
zaktopotanie,
niepewnosc¢

wrocic¢ z pustymi
rekami

wroci¢ smutnym,
przejmujac sie czyms

upasc na gtowe

wrocic¢ bez niczego, wrocic
nic nie zatatwiwszy
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ZADANIE 3

Przeczytaj uwaznie umieszczony ponizej fragment opowiadania.
Znajdz w nim wszystkie przymiotniki i wypisz je na karcie pracy
w pierwszej rubryce (nie wpisuj dwa razy tego samego przymiotnika
i nie zmieniaj ich formy - dla utatwienia podano ilos¢ wyrazow).
Nastepnie uszereguj wypisane przymiotniki alfabetycznie
w drugiej rubryce.

Powodzenia!

,Ktoregos popotudnia zaprositem do siebie kolegow, zeby pobawic
sie¢ w kowbojow. Wszyscy przyniesli rozmaite swoje skarby. Rufus
dostat od swego taty, ktory jest policjantem, policyjng czapke,
kajdanki, rewolwer, biatg patke i gwizdek; Euzebiusz miat
stary, harcerski kapelusz swojego starszego brata, pas z drewnianymi
nabojami i dwa futeraty, w ktorych byty ogromne rewolwery
z rekojesciami, wyktadanymi taka masg, jak na puderniczce, ktorg
tata kupit mamie, kiedy sie posprzeczali przez przypalong pieczen,
a mama powiedziata, ze sie przypalita, bo tata sie spoznit
na obiad. Alcest byt przebrany za Indianina, miat drewniany topor
i pioropusz - wygladat jak ttusty kurak; Gotfryd, ktory lubi sie
przebierac i ktory ma bardzo bogatego tate - tata kupuje Gotfrydowi
wszystko, co tylko Gotfryd chce - byt ubrany zupetnie jak kowboj:
w spodnie z fredzlami, skorzang kamizelke, kraciastg koszule,
duzy kapelusz; miat rewolwer na kapiszony i wspaniate ostrogi.
Ja miatem czarng maske, ktora dostatem na ttusty czwartek,
strzelbe na strzaty i czerwong chustke na szyi (stary szalik mamy).

Wygladalismy fajnie!”




Tutaj wpisz odnalezione w tekscie

przymiotniki

Tutaj utdéz odnalezione przymiotniki
w porzadku alfabetycznym

10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Ilos¢ sylab w wyrazie jedenastym - w rubryce alfabetycznej -
wskaze kolejna cyfre kodu,
natomiast przymiotnik czwarty zdradzi kolor koperty,
w ktorej znajdziesz kolejne zadanie.
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1 2 ZADANIE 4
Rozwiagz krzyzowke. Kto jest kim?

PIONOWO:

2. Pan Blendurt - to sgsiad czy kierownik taty Mikotajka?
4. Kolezanka Mikotajka, ktora ,ma switnego kopa”.

6. Najlepszy uczen i ulubieniec pani.

7. Autor opowiadan o Mikotajku.

POZIOMO:

1. Opiekun szkolny, ktory naprawde nazywa sig Dubon.
3. llustrator opowiadan o Mikotajku.

5. Kim jest Bunia dla Mikotajka?

8. Jest sgsiadka Mikotajka i jest bardzo tadna.

Aby zdobyc ostatnig cyfre tajemniczego kodu, policz,
ile samogtosek ,e” znajduje sie w krzyzowce.

Kiedy odgadniesz ostatnig cyfre, pedz do zamknietej skrzyni,
wykorzystaj cyfry kodu i znajdz odpowiedz, na ktorg czeka
klasa Mikotajka!



Paryz,
Drodzy, mtodzi Przyjaciele z Polski!

Jezeli czytacie ten list, to znaczy, ze moja tobuzerska klasa
znalazta pomocnikow do wykonania waznego zadania. Na pewno nie
byto to tatwe, wiec tym bardziej ciesze sig, ze Mikotajek i inni chtopcy
wykazali sig sumiennoscia i odpowiedzialnoscig. Wiem, jak zalezy im na
wycieczce i nie chciatam pozbawiac ich takiej atrakcji - Saint Tropez to
cudowne miejsce.

Jednak przede wszystkim chciatabym podziekowaé¢ WAM,
zato, ze bezinteresownie przyjeliscie wyzwanie i rozwigzaliscie wszystkie
zadania. Jestescie bohaterskimi altruistami i zachowaliscie sie
jak prawdziwi przyjaciele!

Przyjmijcie wiec w podziekowaniu drobne upominki, ktore dla Was
przygotowatam. Myslcie o nas ciepto, tak jak my myslimy o Was.

Pozdrawiam Was serdecznie,
nauczycielka Mikotajka




Dla Nauczyciela
ZADANIE 3 - ROZWIAZANIE

Tutaj wpisz odnalezione w tekscie

Tutaj utdz odnalezione przymiotniki

przymiotniki w porzadku alfabetycznym
1. rozmaite BIALA
2. policyjna BOGATEGO
3. biata CZARNA
4. stary CZERWONA
5. harcerski DREWNIANYMI
6. starszego DUZY
7. drewnianymi HARCERSKI
8. ogromne KRACIASTA
9. przypalong OGROMNE
10. ttusty POLICYJNA
11. bogatego PRZYPALONA
12. skdrzana ROZMAITE
13. kraciasta SKORZANA
14. duzy STARY
15. wspaniate STARSZY
16. czarna TEUSTY
17. czerwong WSPANIALE

Ilos¢ sylab w wyrazie jedenastym - w rubryce alfabetycznej -
wskaze kolejng cyfre kodu,
natomiast przymiotnik czwarty zdradzi kolor koperty,
w ktorej znajdziesz kolejne zadanie.




"Kwiaty nie zakwitng
bez ciepta stonca.
Ludzie nie mogg staC
sie ludzmi bez ciepta
przyjazni."

Phill Bosmans




"Nawet gdybyS dat
cztowiekowi wszystkie
wspaniatoSci Swiata,
nic mu to nie pomoZe,

jeSli nie ma przyjaciela,

ktéremu mogtby o tym
powiedzieC."

CATHARINA E. GOETHE




"PrzyjaZn nie potgpia
w chwilach trudnych,
nie odpowiada
zimnym
rozumowaniem:

ol







ESCAPE ROOM
. W KRAINIE BASNI”

Escape room ,W krainie basni” przeznaczony jest dla ucznidéw klasy IV. Zawiera cztery
zadania, roznigce sie pod wzgledem trudnosci i formy. Doskonale sprawdzi sie jako po-
wtorzenie i utrwalenie wiadomosci nie tylko z zakresu ksztatcenia literackiego, lecz takze
kulturowego i jezykowego. Escape room wzbogacony zostat w ilustracje wtoskiego ar-
chitekta Federico Babiny, a tres¢ zadan uzupetniona zostata o wiedze z zakresu jezyka.

Cele lekgcji

Uczen:

- rozwija zdolnosci rozumienia utworow literackich oraz innych tekstow kultury
- dostrzega charakterystyczne cechy basni

- wzmacnia che¢ poznawania i uczestniczenia w kulturze

- rozwija zdolnos¢ dostrzegania wartosci: prawdy, dobra, piekna

- bogaci zaséb stownictwa

- utrwala wiadomosci o czesciach mowy

- buduje pozytywng samoocene i poczucie wtasnej wartosci

- uczy sie wspoétdziatania w grupie

- ksztatci umiejetnosci porozumiewania sie (stuchania, czytania, méwienia, 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, ktére
odpowiadajg numerom zdan prawdziwych.
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Poprawnie zamalowany kod QR:

Auszumalen sind: 2
NICHT auszumalen sind: 1. 4

Hasto — BASNIOWE ILUSTRACJE — otrzymane po zeskanowaniu wypetnionego kodu, od-
syta do nastepnego zadania.

Zadanie 2. Basniowe ilustracje.

Do zadania drugiego nalezy wydrukowac 6 ilustracji Federico Babiny'. Na odwrocie zapi-
saC cechy basni, a nastepnie pocig¢ rysunki na mnigjsze kawatki, tak, aby stanowity ele-
menty uktadanki.

CECHY BASNI:

- postacie fantastyczne i realne

- obok zdarzen fantastycznych zdarzenia realistyczne
- szczesliwe zakonczenie

- walka dobra ze ztem

- dobro wygrywa

! federico babina [dostep: 11.01.2023]
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- nieokreslony czas i migjsce akgji

- tradycyjna formuta rozpoczecia: Dawno, dawno temu...
- skontrastowani bohaterowie

- uosobiona przyroda

- magiczne przedmioty

- motywy wedrowne (powtarzajace sie w wielu utworach zdarzenia, postacie lub przed-
mioty)

Zadanie 3.
Zadanie nalezy umiesci¢ w kopercie.

Uczniowie maja za zadanie odszyfrowa¢ magiczne przedmioty, a nastepnie przyporzad-
kowac je do konkretnych basni:

- lustro

- miotta
- rézdzka
- kalosze
- stolik

- lampa

Drugi element zadania zwigzany jest z rozszyfrowaniem hasta, ukrytego w grafice ame-
rykanskiego jezyka migowego. Hasto: Czerwony Kapturek

Zadanie 4.

Labirynt Czerwonego Kapturka to ¢wiczenie utrwalajgce wiadomosci z zakresu czesci
mowy: rzeczownik, czasownik, przymiotnik. Zadaniem uczniow jest pokolorowanie drogi
wyznaczonej przez czasowniki.

Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonanego zadania i wrecza uczniom koperty z na-
groda niespodzianka.
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Poprawnie zamalowana droga:

/ polana

NAGRODA NIESPODZIANKA

Nagroda za prawidtowe rozwigzanie wszystkich zadan jest wspolne obejrzenie dowolnej
ekranizacji basni. W tym celu, mozna rozdac¢ uczniom koperty z ulotka.
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ABRAKADABRA

HOKUS POKUS

GOTOWI NA PRZYGODE?

Wypowiedz
zaklecie
y wejji do
swiata magii



Drodzy uczniowie,

przed Wami pokoj zagadek i cztery zadania.

Przygotujcie sie na podroz petnag fantastycznych
zdarzen. /
Na rozwigzanie zadan macie 30 minut. /

Pamietajcie, ze najwazniejsza jest dobra zabawa.
Pozwolcie, aby swiat basni zabtysnat w Wasze]

klasie.

Gdy wszystkie zadania wykonacie prawidtowo,
nauczyciel podaruje Wam magiczng koperte,

w ktorej ukrytam niespodzianke. *

Dovdyrie

D vbzba (Abrabadabra

Y N



Przygotujcie ciemny diugopis (ofdwek odbija si¢ w swietle 1 moze si¢ nie sprawdzic).

Przed Wami sze$¢ zdan. Zaznaczcie te, ktore sa prawdziwe, a nastepnie pokolorujcie pola
z odpowiednimi cyferkami. Zamalowany kod zeskanujcie przy pomocy aparatow

fotograficznych lub specjalnych aplikacji. Rozwiazanie zaprowadzi Was do kolejnego zadania.

Do dziela!

1. Bohaterowie basni to postacie historyczne.
2. Wyraz BASN jest RZECZOWNIKIEM.

3. Autorami basni sg miedzy innymi H.CH. Andersen

i bracia Grimm.
4. Basnie przekazywane sa w formie ustnej.

5. Basnie to utwory fantastyczne.

6. Stowo BASN posiada 4 litery i 4 gtoski
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BASNIOWE ILUSTRACJE

Przed wami obrazy wtoskiego- auchitekto
v grafike Federico- Babiny. Babino jest 0s0ba,

ktora Wb patirzeé naswiat ocgouni dzieckov.
Chetnie siega po- roi novodne formy o prébuje
gobacgk rzecgy w sposod nieskrepowany,

shontanicgny, prosty U przejryysty. Zdaniem
autora kaidy obrag, mo swoja historie. Praed
wamis opowiesciy o Bryydkim kaczatkw,
Dziewcgynce z zapatkoumi, Czerwonym
Kaptuwrkw, Spiacej krdlewnie; Jasinw i Madgosi
orag o-Krolewnie S nieice.

‘# Niestety ztaw wréikar pocietaw
Hj dustracje Federico-Baliny. Wasgymv
zadaniemv jest woiyk rogsypane
elementy tak; aby powstady wiasciwe rysunki.

4
Nastepnie, odwracajac dustracie;
odcgytajcie cechy baéni i zapiszcie je poniiej:
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1 Materiat zakodowano przy pomocy: Red Luth - Alfabety (luthorien.altervista.org) [dostep: 11.01.2023]




W pewnej chatce na skraju lasu mieszkata
babcia Czerwonego Kapturka. Zty wilk,
nie chcagc, aby dziewczynka dotarta na

miejsce, porozrzucat po lesie rozne stowa.

Pomoz wnuczce dostac sie do babci.
Pokoloruj te droge, ktorg wyznaczajo
czasowniki.
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W mroznym swiecie Narnii
(na podstawie powiesci C. S. Lewisa

Opowiesci z Narnii. Lew, czarownica i stara szafa)

Opis dydaktyczny

Zestaw przygotowanych zadan pozwala w ramach jednej godziny lekcyjnej gruntownie
przypomnie¢ przebieg wydarzen w powiesci, sylwetki bohaterow, a takze poszerzyc

stownictwo ucznia poprzez wyjasnianie zwigzkow frazeologicznych.

Do wykonania ostatniego zadania konieczny bedzie dostep do telefonéw komaorkowych

w celu odczytania kodu QR.

Cele szczegotowe lekg;ji

Uczen:

- rozwigzuje zadania we wspotpracy z innymi uczniami,

- ¢wiczy uwaznosc i skupienie,

- rozpoznaje bohaterdow na podstawie ich wypowiedzi,

- przyporzadkowuje atrybuty bohateréw do odpowiednich postaci,

- wyjasnia znaczenia zwigzkdw frazeologicznych inspirowanych stownictwem
kojarzonym

z powiescia (lew, wilk, zima, biaty, snieg),

- pogtebia kreatywnos$¢ i rozwija umiejetnosci logiczne poprzez rozwigzywanie rebusdéw
i deszyfrowanie wiadomosci zakodowanych alfabetem Morse'a,

- odréznia przymiotniki od innych czesci mowy,

- utrwala budowe réwnowaznika zdania.
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Wskazowki dla nauczyciela

1. Uczniowie zaraz po wejsciu do sali zauwazajg rozwieszone ostrzezenia, informujgce
o powrocie Biatej Czarownicy do Narnii. Bronig, ktérg manipule innymi, i ktora uczniowie
muszg jej odebrad, jest oczywiscie ptasie mleczko — schowane jako nagroda po
odgadnieciu wszystkich zagadek.

2. W zadaniu pierwszym uczniowie zaznaczajg odpowiednie hasta w wykreslance,
zdobywajgc wskazowke do dalszego poszukiwania. Jest nig litera ,W" (okreslenie miejsc,

gdzie beda ukryte zadania zostawiamy do decyzji nauczyciela).

HS E A [SL [A[N) [A]J

G IS Iy Il |[SR |z]|]z}N |C|E
Y VM F A | XK |A|RZ |E |tk
Ml K |© [tA |J|ZS [P]Y
vV P [C | DX |t [N |[wlQ
cC Pl O |TR |[W[FL [E|T

3. W zadaniu drugim uczniowie musza wykaza¢ sie znajomoscig tresci lektury — po
przeczytaniu kilku cytatow, beda okresla¢, kto je wypowiadat w powiesci (w kolejnosci:
Biata Czarownica, tucja, Pan Bobr, Tumnus, Pani Bobrowa, Aslan). Odpowiedz, ktéra
pozwala szukac kolejnego zadania to: Biata Czarownica, a zatem symbol korony wskaze
miejsce nastepnej zagadki.

4. Zadanie trzecie polega na poprawnym utozeniu przebiegu wydarzen:
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1. Przybycie rodzenstwa do domu Profesora.
Tajemnicze przejscie tucji z szafy do Narnii.
Spotkanie Edmunda z Biatg Czarownica.
Wedréwka dzieci przez narninska puszcze.
Poznanie Bobréw.

Wreczenie prezentow przez sw. Mikotaja.
Spotkanie rodzenstwa i Bobréw z Aslanem.

Uratowanie Edmunda przez Aslana.

O © N o b~ W N

Smier¢ Iwa.
10. Koronacja dzieci.

1. Pogon za Biatym Jeleniem.
Cyfra ,3" wskazuje miejsce kolejnego zadania.

Rozwigzanie rebuséw (tuk ze strzatami, sniadanie i maszyna do szycia) i odszyfrowanie
informacji zapisanych alfabetem Morse'a (miecz i tarcza, sztylet, r6g, magiczny napdj,
tama) bedzie stanowito istote zadania czwartego. Ostatecznie, cyfrg prowadzacg do
dalszych zagadek, bedzie ,4" (na ilustracji w ubraniu Edmunda widoczne sg cztery guziki).
. Ostatnie zadanie ukryte jest w kodzie QR i polega na potaczeniu jedenastu zwigzkéw
frazeologicznych z ich znaczeniem (wej$¢ w paszcze Iwa, lew salonowy, lwi pazur, lwia
cze$¢, walczyé/bronic jak lew, atak zimy, biaty kruk, biaty tydzien, mtode wilki, wilczy
apetyt, ,cos$” obchodzi ,kogos$” jak zesztoroczny $nieg).

Bez pary pozostanie hasto ,ptasie mleczko”. Uczniowie przekazuja hasto nauczycielowi,

ktéry w nagrode oddaje im stodka bron Biatej Czarownicy.
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BIALA CZAROWNICA
POWROCILA!

NARNIA ZAMARZA!

ABY JA URATOWAC, MUSICIE ROZWIAZAC
WSZYSTKIE ZAGADKI | ODEBRAC
CZAROWNICY BRON,

KTORA MANIPULUJE INNYMI.

NIE PODDAWAJCIE SIE, DO DZ
ZWYCIEZYCIE!




ZADANIE 1
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Znajdz w wykreslance ukryte wyrazy, odpowiadajac na ponizsze pytania

i polecenia. Wszystkie odpowiedzi umieszczone sg w liniach poziomych.

1. Co trzymat w reku Tumnus, kiedy pierwszy raz zobaczyt tucje?: ..........ceessueeee

3. Ktora postac byta okreslana epitetem , biata"7: ....................
4. O kim jest mowa: ,,On jest Krélem. On jest Panem catej puszczy”?:
5. Z jakiego miasta musiaty wyjechac dzieci?. ........ccccceeeeene
6. Stuga Biatej Czarownicy: .....ccceeecnnnnnne
7. Ktory Swiety obdarowat dzieci prezentami?: ....................

8. Otrzymat przydomek "Wspaniaty": ......cccceeenneee

LITERA POMIEDZY DRUGIM A OSMYM HASLEM W WYKRESLANCE BEDZIE
PODPOWIEDZIA, GDZIE SZUKAC KOLEJNEGO ZADANIA.
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I KTO'TO MOWI? p ok

Przeczytaj ponizsze cytaty i odgadnij, kto wypowiedziat te stowa.

;,Bardzo bym chciata miec jakiegos mitego chiopca, ktérego mogtabym
uczynic ksieciem i ktory zostatby krélem Narnii, kiedy mnie juz nie bedzie:
" A musze przyznagq, ze jestes najmadrzejszym i najprzystojniejszym
miodziencem, jakiego dotad spotkatam.”

,( w- Spo;rzme' Tam jest drozd, z takim czerwonym brzuszkiem! To plerwszy

ptak jakiego tu widze. Patrzcie! A moze ptaki w Narnii potrafiag méwic?
Onwyglqda tak, jakby chcial nam cos$ powiedzieé. - | zwrécita sie wprost
‘\, do drozda: - Przepraszam bardzo, czy nie mégtbys nam powiedzie¢, |/
dokad zabrano fauna Tumnusa?”

A wiec postuchajcie, co wam powiem - oSwiadczyt (...). A powiem wam,
.+ Ze on juz spotkat Biatg Czarownice, juz jest po jej stronie i juz wie é

. gdzie ona mieszka. Nie chciatem wam wczesniej tego méwic.. ;\jf [, &
ostateczme to wasz brat! Ale kiedy go tylko zobaczytem, pomedzm&em v (e

sobie: ,,on mi wyglada niepewnie”. On mi wyglada na takiego, co spotkp} N

> §ie z tag wiedZmg i jad} to, co mu data. Jesli bedziecie zyli dtugo w Narnif,

zawsze to poznacie. Jest cos takiego w ich oczach...”

N 7\



| KTO TO MOWI?

Przeczytaj ponizsze cytaty i odgadnij, kto wypowiedziat te stowa.

»Czy Corka Ewy z dalekiego kraju Gar-Deroby, gdzie panuje wieczne lato
wokét przeSwietnego miasta Staraszafa, nie zechciataby przyjaé

zaproszenia na maty podwieczorek?”

A teraz siegnij no po te szynke. | daj jeszcze paczke herbaty. | cukier:
\/_~Wezmiemy tez troche zapatek. | niech ktos wyjmie ze dwa lub trzy
bochenki chleba z tego kotta w rogu (...) Pakuje dla kazdego prowiant/(...)

Chyba nie myslisz, ze wyruszymy w droge bez jedzenia?”

(e
TTTIEAE
I |
Wiy

- Oto, Synu Adama - odezwat sie (...) - Ker-Paravel czterech tronéw.
Na jednym z nich ty masz zasigs¢ jako krél. Pokazuje ci to, bo jestes

pierworodnym z catego rodzeristwa i jako ten bedziesz Wielkim Kroélem, =

wiadca nad innymi.”
o Pl
0

@]
D ﬂo ---------------------------------------------------

A teraz zastanéwcie sie, ktora z powyzszych postaci mozna zaliczy¢

do grupy bohaterow negatywnych?

Znaczek przy jej wypowiedzi wskaze miejsce kolejnejzagadki.



JAKA KOLEJNOSC?

Z pomieszanych rownowaznikow zdan utézcie
w kolejnosci chronologicznej przebieg powiesciowych

wydarzen. @S@ O@

Wedrowka dzieci przez narnijska puszcze.

Smier¢ lwa.

Spotkanie Edmunda z Biata Czarownica.
Tajemnicze przejscie tucji z szafy do Narnii.
Poznanie Bobrow.

Pogon za Biatym Jeleniem.
Wreczenie prezentow przez swietego Mikotaja.
Koronacja dzieci.

Przybycie rodzenstwa do domu Profesora.
Uratowanie Edmunda przez Aslana.

Spotkanie rodzenstwa i Bobrow z Aslanem.

UWAGA!
Suma przymiotnikéw w punkcie drugim, czwartym
i jedenastym wskazuje numer koperty, w ktorej
znajdziecie kolejne zadanie.




Rozwiqz rebusy i rozszyfruj wyrazy zapisane

alfabetem Morse’a, aby dowiedzieé sie,

(I AR AT RTEXTY)

jakie przedmioty dostali od sw. Mikotaja ®0000000000e

e A AL I T XY

bohaterowie powiesci. Nastepnie g"m

przyporzadkuj je do odpowiednich postaci.
Wyniki pracy pokai nauczycielowi, aby
otrzymaé kolejng wskazéwke.
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Jednemu boha.erowi nie przynorzodkiwaliscie

niestety zadnejo prezenty, ale +o nic,

bo i'0§¢ guzikéW W jeno stroju_
wskaze wam ¢\ 'fre, Ktére) musicie szukaé,

aby wykonacd XKolej)re zadanie.
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Zadanie 5

Zeskanuj kod QR i rozwigz zadanie, ktdre polega na wyjasnieniu zwigzkow

frazeologicznych. Jeden zwigzek frazeologiczny pozostanie bez opisu.

https://learningapps.org/watch?v=pqid2r8dk23
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MITOLOGICZNY ESCAPE ROOM
,,PO NITCE DO KEEBKA™

Escape room przeznaczony jest dla uczniow do powtorzenia wiadomosci o mitologii sta-
rozytnej Grecji. Doskonale sprawdzi sie takze jako gra utrwalajgca wiadomosci przed eg-
zaminem 6smoklasisty. W swojej formule tgczy elementy ksztatcenia literackiego, jezyko-
wego i kulturowego. Tres¢ escape roomu zostata wzbogacona o wiedze z zakresu mito-
logii stowianskiej.

Do wykonania ponizszych zadan potrzebne beda: ni¢, dtugopis UV, telefon z aplikacjg do
koddéw QR, skrzynka/pudetko z 2 ktdédkami trzycyfrowymi.

Uczniowie otrzymuja bilety wstepu, instrukcje i karte do zapisywania liczb. Kierunek wy-
konywanych zadan powinna wyznaczac roztozona w klasie ni¢. Podczas pracy w grupach
warto jest utozy¢ zadania w réznej kolejnosci, pamietajac o zmianie szyfru do otwarcia
ktodek.

Cele lekcji

Uczen:

- utrwala wiadomosci o mitach i ich roli: poznawczej, religijnej, swiatopogladowe;j
- szuka interpretacji mitow i formutuje wnioski

- rozpoznaje w mitach uniwersalne problemy

- potrafi odnalez¢ konteksty: kulturowy, jezykowy, malarski
- faczy wiedze z réznych przedmiotow

- porzadkuje informacje

- rozwija kreatywnos¢

- uczy sie koncentradji

- rozwija myslenie tworcze i przestrzenne

- potrafi pracowac¢ w grupach
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- ksztatci kompetencje miekkie

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych

- wzbogaca proces edukacyjny o mozliwos¢ wykorzystania nowych mediow
Informacje dla nauczyciela:

Krzyzowka do zadania 1:

W zadaniu 2 potaczenie bogow z wiasciwymi im atrybutami umozliwi uczniom zakodo-
wanie na planszy cyfry 4; WZOR: 3E, 4D, 5C, 5D, 5E, 6E, 7E

Zadanie 3 dotyczy zwigzkéw frazeologicznych. Nalezy zeskanowa¢ kody QR
i przyporzadkowac do nich znaczenia.

Zakodowane zwigzki frazeologiczne: stajnia Augiasza, puszka Pandory, ikarowe loty, kon
trojanski, syzyfowe prace, jabtko niezgody i ni¢ Ariadny.

Zadanie 4 sktada sie z dwodch elementow zadaniowych. Pierwszym z nim jest odszyfro-
wanie nazwisk malarzy, przy pomocy klucza: GA-DE-RY-PO-LU-KI.

Wskazdwka: Litera z kodowanego tekstu, o ile wystepuje takze w podanym kluczu, zasta-
piona zostata sasiadujaca literg z sylaby. Te, ktore nie zostaty zawarte w kluczu, zapisano
bez zmian.

Kolejnym zadaniem uczniow jest odnalezienie odszyfrowanego nazwiska malarza, a na-
stepnie odwrdcenie kartki i odszukanie ukrytych znakéw przy pomocy dtugopisu UV.
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W tym celu nalezy napisa¢ na obrazach dtugopisem UV DWADZIESCIA PIEC wg wzoru
(litery mozna rozmiesci¢ w roznych miejscach na obrazach):

- Pieter Bruegel, Pejzaz z upadkiem lkara: D, W, A

- Frederic Leighton, Powrdt Persefony: D, Z, |, E, S

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

- Michael Willmann, Orfeusz grajqcy zwierzetom: P, |, E, C

Obrazy nalezy wydrukowac, a ich odwrotne strony podpisa¢ nazwiskami malarzy.

Ostatnie zadanie dotyczy czytania ze zrozumieniem i zapoznania uczniéw z podstawo-
wymi wiadomosciami o mitologii stowianskiej.

Proponowany kod do ktédek to: 841 254
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MITOLOGICZNY ESCAPE ROOM

INSTRUKCJA DLA UCZESTNIKOW

W mitologicznym swiecie poruszacie sie dzieki pomocy
Ariadny, ktéra podarowata wam ni¢, prowadzgcg was do
zaczarowanej skrzyni.

Bilety wstepu umoiliwiaja) wejscie do pokoju zagadek.

Przy pierwszym zadaniu czekajg na was karty odpowiedzi, na
ktérych mozecie zapisywac rozwigzania i odszukane cyfry.

Na koncu nici umieszczona jest skrzynia z ktédkami. Aby
wygrac, trzeba jg otworzyc.

Na rozwigzanie macie catg lekcje, czyli 45 minut.

Pamietajcie, ze grupowo jestescie duzo silniejsi! Pracujcie
razem, chetnie wymieniajcie sie swoimi spostrzezeniami,
szanujcie zdanie innych oséb.

Nauczyciel jest tylko obserwatorem.

Gotowi na mitologiczng przygode?
TRZY
DWA
JEDEN

POWODZENIA!




KARTA ODPOWIEDZI

ZADANIE 1:

ZADANIE 2:

ZADANIE 3:

ZADANIE 4:

ZADANIE 5:



ZAGADKA JEZYKOWO-KULTUROWA

ROZWIAZ KRZYZOWKE, A HASEO DA CI MAGICZNA CYFRE.

1. Jaki $rodek stylistyczny ukry! si¢ w zdaniu: Chaos to wielka otchlan
jakby jedna masa nieuporzagdkowana.

2. Spéjrz na mape dolaczona do krzyzéwki i odpowiedz na pytanie: Jak
nazywa si¢ polwysep, ktdrego granice wyznacza od zachodu Morze
Adriatyckie i Morze Joniskie, od wschodu Morze Czarne i Morze
Marmara, od poludniowego wschodu Morze Egejskie?

3. Jak nazywa si¢ wybitny znawca i popularyzator kultury antycznej, autor
stynnej ,,Mitologii”? Jan...

4. 'W mitologii greckiej zona Orfeusza, zmarla od ukgszenia jadowitego
weza, kobieta, po ktéra Orfeusz udat si¢ az do krainy $mierci.

5. Najwyzszy masyw gorski w Grecji, siedziba bogow greckich.




Czarne

Morze
Jonskie




ZAGADKA ,POZNAJMY SIE”

To zadanie to nie lada gratka. Wymaga znajomosci bogéw greckich i umiejetnosci kodowania. Przed
wami 7 postaci i 7 atrybutéw. Nalezy polaczy¢ boga z jego przymiotem, a nastepnie zamalowac pola na

planszy zgodnie ze wskazéwkami.
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BOGOWIE | ICH ATRYBUTY
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ZAGADKA , TAJEMNICZE ZWIAZKI”

Przed wami ,znaki-kodziaki”. Za
pomocg specjalnej aplikacji lub
aparatow fotograficznych sprawdzcie,
co kryje sie pod kodami. Potgczcie je z
widocznymi definicjami.
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PRACA BARDZO CIEZKA,
NIEPRZYNOSZACA EFEKTOW,
NIEKONCZACA SIE

)

SPOSOB NA WYJSCIE
Z TRUDNEJ SYTUACII

NIEBEZPIECZNE
PRZEDSIEWZIECIA,
RYZYKOWNE MARZENIA

)

BALAGAN, NIELAD,
KTORY TRUDNO
UPORZADKOWAC




D
(D
ZRODLO NIESZCZESC
o/
PODSTEP,
NIEBEZPIECZENSTWO
) D
(D
ZRODLO KONFLIKTOW
J
X

Wyrazenia ukryte w ,znakach-kodziakach”

to:
]

Policz ile samogtoseR nosowych ukryto sie w
tym stowie, a otrzymasz kolejng cyfre kodu.




ZAGADKA ,SZYFR MALARSKI”
GA-DE-RY-PO-LU-KI

W szyfrowym Swiecie pojawiajg sie
malarze, ktorzy zaprowadzg Cie do
swoich dziet. W obrazach ukrywa sie
dwucyfrowa liczba, ktora stanowi
kolejne dwie cyfry kodu.

*W tym zadaniu potrzebny wam bedzie
magiczny dtugopis UV.

4
p
0 1.0KDTDY BYLDADU
2.FYDEDYKC UDKAHTPN
3.CGMOGNG CGSSPNK
4. MKCHGDU WKUUMGNN
4

SZYFR GA-DE-RY-PO-LU-KI

Metoda szyfrowania polega na podmienianiu liter

w szyfrowanym wyrazie. Litere wystepujaca w wyrazie
zastepujemy znajdujaca sie obok w szyfrze (w tej samej
parze), a jesli jej nie ma, pozostaje ona bez zmian.
PRZYKtAD:

Wyraz SZKOYA zaszyfrujemy jako: SZIP¥G



Na obrazach przy pomocy dtugopisu UV ukryte zostaty
litery. Odnajdziesz je, podswietlajac lampka kazdy z
obrazéw. Kolejnos¢ odszyfrowanych nazwisk malarzy,
pozwoli Ci uporzadkowac odnalezione litery w taki
sposdb, aby otrzymac dwucyfrowy kod.

Pieter Bruegel, Pejzaz z upadkiem lkara



Campana Cassoni, Tezeusz i Minotaur



Frederic Leighton, Powrot Persefony



ZAGADKA , MITOLOGIE SWIATA”

Przeczytajcie tekst o powstaniu swiata wedtug
mitologii stowianskiej, a nastepnie utozcie obrazki.

Y@ 0 — O Y57

A° Stowianski mit o stworzeniu Swiata d(g

IL Na poczatku byto tylko bezkresne morze i Swiatto. Nad tg otch’rania@”
pod postacia fabedzia krgzyt Swietowit. Dokuczata mu samotnoéc",J
dlatego kiedy zobaczyt na wodzie swdj cien, postanowit oddzieli¢ go
od siebie. Tak narodzili sie Perun, ktory zamieszkat Swiat ponad taflg
morza, oraz Weles nurkujgcy w wielkim oceanie. Jednakze im takze
znudzit sie ten pusty Swiat.
Wtedy to Weles postanowit wytowi¢ z dna morza gars¢ piachu
Dopiero za trzecim razem, gdy poprawnie wypowiedziat zaklecie|"
mocg Peruna i mojg"”, udato mu sie wyciggna¢ piach nad
powierzchnie wody, poprzednio ukrywszy odrobine dla siebie v
ustach. Perun rzucit piasek na powierzchnie wody, a ten zaczat
rosna¢. Weles wtedy zakrztusit sie powiekszajgcym w ustach
piachem i wyplut go. Tak powstaty gory.

Stworzony lad byt niewielki, dlatego Weles ponownie postanowit nie
dzieli€ sie z bratem ziemig i zabrac wszystko dla siebie. Gdy
zmeczony Perun zasnat, Weles postanowit zepchng¢ brata do
morza. Wziat go delikatnie na rece, a gdy tylko zaczat zblizac sie do
brzegu, ziemia zaczela sie rozrasta w zastraszajgcym tempie.
Obudzony tym Perun przestraszyt sie, ze braknie dla niego nieba,
wiec postat pszczote, ktdra miata zbadac te sprawe. Ta poleciata
podstuchac rozmowe Welesa ze stworzonym przez niego kozter.
Przekazata ona ustyszang wiadomosc, ze aby lad przestat sie
rozrastac, trzeba wyznaczyc kierunki Swiata. Perun ukrecit z fa

morskich kij i nim wyznaczyt cztery kierunki Swiata. W ten sposéb

powstat lad, ktdry znamy.
Bracia ktécili sie o to, kto ma panowac nad swiatem. Wtedy

r ponownie pojawit sie Swietowit i podzielit miedzy nimi ‘”

=

=

=

N sprawiedliwie Swiat. Perun dostat we wiadanie niebo i ziemie, aeé
2 Weles panowat nad Nawig. Q
SGRO—> @ 24

Tekst pochodzi ze strony: https://blog.slowianskibestiariusz.pl/mity-legendy/mity/stworzenie-swiata/



BE(EC: IIR:NEPN

A TERAZ ZADANIE MATEMATYCZNE.

POLICZCIE OBRAZKI. ODEJMIJCIE OD NICH LICZBE

BOHATEROW PRZECZYTANEGO MITU. OTRZYMACIE
OSTATNIA CYFRE KODU.



~ Pemictaj 0 odpowiedminn stroju i
wybranych atrybutach.
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Poszukiwania biblijne

Opis dydaktyczny

Edukacyjne zmagania z zadaniami biblijnymi sg dos¢ rozbudowane, wiec na ich
wykonanie powinno przeznaczyc sie dwie godziny lekcyjne. Do realizacji escape room'u
potrzebne beda:

- Znajomos¢ czterech przypowiesci: 0 mitosiernym Samarytaninie, talentach, siewcy oraz
pannach roztropnych i nierozsadnych (w przypadku nieznajomosci wskazanych
przypowiesci do zadan dotgczone sa teksty, ktorymi uczniowie moga sie wspierad),

- dostep do Biblii,
- telefon z mozliwoscig odczytania kodow QR.

Gra wymaga od uczestnikéw dyscypliny i dobrej organizacji, moze stuzy¢ nie tylko
podsumowaniu i utrwaleniu wiedzy, ale rowniez integracji klasowej. Uczniowie juz na
poczatku lekcji beda zobowigzani samodzielnie podzieli¢ sie na cztery grupy — kazdy
zespot bedzie rozwigzywat inne zadania, dzieki czemu odnajdzie 1/4 czes¢ ostatecznego
hasta. Celem zabawy jest potaczenie wszystkich czterech fragmentéw hasta w jedna
catos¢ — dopiero wéwczas uczestnicy odnajdg prawdziwy skarb.

Cele szczegotowe lekcji:
Uczen:

- rozwigzuje zadania we wspotpracy z innymi uczniami,

- ¢wiczy umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem,

- analizuje i interpretuje przypowiesci biblijne,

- formutuje przestania przypowiesci i wyjasnia ich metaforyczne znaczenie
- samodzielnie organizuje prace, ¢wiczac uwaznos¢ i skupienie,

- postuguje sie szyfrem w celu odczytania polecen,

- pogtebia kreatywno$¢ i rozwija umiejetnos¢ logicznego myslenia poprzez
deszyfrowanie informacji,

- rozwigzuje krzyzowke i wykorzystuje w pracy kody QR.
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Wskazowki dla nauczyciela

1.

Bezposrednio po wejsciu do sali, chcac wprowadzi¢ uczniow w nastrdj tematyki
biblijnej, nalezy przekazac im list pozostawiony przez starozytnego Ducha lIzraela
(warto przygotowac cztery kopie, gdyz tyle bedzie grup). Uczniowie znajdg w nim
doktadne wskazowki do dalszego postepowania. Nastepnie kazdy zespot
otrzymuje zaszyfrowang informacje (przy pomocy szyfru ,czekoladka”),
wskazujgca miejsce kolejnej zagadki:

(St g N

gr. | — szukaj wskazéwki na parapecie

gr. Il — szukaj wskazowki pod tawka

gr. lll = szukaj wskazowki w rogu sali

gr. IV — szukaj wskazowki pod biurkiem

Ze wzgledu na duzg ilos¢ zadan i cztery grupy uczestnikdw, nauczyciel musi
odpowiednio wczesniej zaplanowac dziatania dydaktyczne i przygotowaé miejsca,
w ktorych ukryje polecenia.
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. W zadaniu drugim uczniowie zapoznajg sie z fragmentem przypowiesci o siewcy.
Pod tekstem znajdzie sie pytanie dotyczace tresci, a odpowiednia ikonka przy
poprawnej odpowiedzi pokieruje poszczegdlne grupy do kolejnego zadania.

. Zadanie trzecie jest identyczne dla wszystkich grup i polega na rozszyfrowaniu
wyrazow zwigzanych z trescig przypowiesci o mitosiernym Samarytaninie: blizni
(dla I'i Il grupy), cztowiek (dla lll i IV grupy), Jezus, samarytanin, zbdjcy, Jerycho,
podrozny, ewangelia, przypowies¢, mitos¢, mitosierdzie, Jerozolima. Hasto jest
wskazowka, gdzie znajduje sie nastepne zadanie. Dla grupy | i Il jest to Biblia, a dla
grupy lll'i IV — potka. Tam uczniowie szukajg zadania czwartego.

. Rozwigzanie krzyzowki internetowej (dzieki kodowi QR), dotyczacej przypowiesci
o talentach, bedzie stanowito istote kolejnego zadania. Uzupetnienie jej nie
powinno nastrecza¢ zadnych problemdw, poniewaz uczniowie otrzymajg do
dyspozycji tekst przypowiesci. Nalezy nadmieni¢, ze zadanie to jest identyczne dla
wszystkich grup, o czym uczestnicy oczywiscie nie wiedza.

. W zadaniu pigtym uczniowie musza ponownie postuzy¢ sie telefonami, aby
odczytac krétka, symboliczng charakterystyke przypowiesci zawartg w kodzie QR.
Nastepnie przyporzadkowuja numery kodow do odpowiedniej przypowiesci:

Przypowies$¢ o mitosiernym Samarytaninie: kod 3 i 9,
Przypowies¢ o talentach: kod 1i 5,

Przypowies¢ o siewcy: kod 4 i 8,

Przypowie$¢ o pannach roztropnych i nierozsadnych: kod 2, 6i 7.

Poniewaz do przypowiesci o pannach roztropnych i nierozsadnych
przyporzadkowano najwiecej kodow, to wiasnie w miejscu oznaczonym tym
tytutem nalezy ukry¢ nastepne polecenie. Dla utrudnienia nauczyciel moze
przygotowac punkty w sali oznaczone wszystkimi tytutami przypowiesci.

. Ostatnie zadanie — czyli analiza przypowiesci o pannach roztropnych i
nierozsadnych — postuzy do odczytania zwycieskiego hasta. Uczniowie, po
potaczeniu jego sktadowych czesci (gr. | = Prz; gr. Il = 3; gr. Il = 13; gr. IV = 15),
otrzymajg lokalizacje sentencji biblijnej: Prz 3, 13-15. To tam odnajda symboliczny
skarb, ktérego szukali:

.Bezcenny skarb”
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13 Szczesliwy, kto madros¢ osiagnat,
maz, ktory nabyt rozwagi:

14 bo lepiej ja posigsc niz srebro,
ja raczej nabyc niz ztoto,

15 zdobycie jej lepsze od peret,
nie rowne jej zadne klejnoty”.

Jako podsumowanie lekcji mozna powyzszg mysl zapisac w zeszycie.
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O szlachetni Nieznajomi,

A\
i/ & . & . /
g@ro moj starozytny zwaj, ukryty przez tyle wiekow, tr
w jakis niezwykly sposéb w Wasze dtonie, to znaczy, z
zostaliscie wybrani do wykonania niezwyktego zadanid

Jezeli chcecie odnalezé informacje, ktéra pomoze Wam odkryc
BEZCENNY SKARB, musicie dostosowac sie
do nastepujgcych wskazéwek:

o . Podzielcie sie samodzielnie na & grupy Jf: :
2. Przyprzgdkujcie sobie numery grup: |, 2, 3 i 4. =i

(unikajcie przy tym chaosu i hatasu).

3. Rozwiqgzcie wszystkie zadania, ktére przed Wami postawie.
L. Wspétpracujcie w swoich grupach, pomagajgc sobie
wzajemnie. Kazda grupa po wykonaniu zadan odkryje litere,
symbol lub cyfre.

Pamietajcie! 7) &

Dostep do swietych tajemnic wymaga od Was odwagji,

{HLll

uwaznosci, wiedzy i dobroci.
Podqgzajcie za gtosem serca! POWODZENIA!

Duch starozytnego lzraela
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Grupa |

1 Owego dnia Jezus wyszedt z domu i usiadt nad jeziorem.
2 Wnet zebraty sie koto Niego ttumy tak wielkie, ze
wszedt do todzi i usiadt, a caty lud stat na brzegu.

3 | mowit im wiele w przypowiesciach tymi stowami:
«Oto siewca wyszedt siac. 4 A gdy siat, niektore [ziarna]
padty na droge, nadleciaty ptaki
i wydziobaty je. 5 Inne padty na miejsca skaliste, gdzie
niewiele miaty ziemi; i wnet powschodzity, bo gleba nie
byta gteboka. 6 Lecz gdy stonce wzeszto, przypality sie

i uschty, bo nie miaty korzenia. 7 Inne znowu padty
miedzy ciernie, a ciernie wybujaty i zagtuszyly je. 8 Inne
w koncu padly na ziemie zyzna i plon wydaty, jedno
stokrotny, drugie szesédziesieciokrotny, a inne
trzydziestokrotny. 9 Kto ma uszy, niechaj stucha!».
(Mt 13, 1-9)

0, mgzni bohaterowie!
Przeczytaliscie przed chuila Fragment
ewangelii wedlug sw. Mateusza.
Aby ruszyc na dalsze poszukiwania, musicie wy jasnic
znaczenie przypowiesci o siewey.

Pamigta jecie: ,Kto ma us2y, niecha j slucha!”

Przyporzadkuj ponizszy fragment przypowiesci
do jej biblijnego wyjasnienia

-111-



Fragment:  niektore Ziarna padiy na droge.
nadlecialy ptaki i wydziobaly je”

symbolizu je:

~Kazdego, kto stucha stowa o krélestwie, a nie

rozumie go, przychodzi Zty i porywa to, co zasiane
jest w jego sercu”,

/{ \\ cztowieka, ktory ,,stucha stowa i natychmiast
radoscia je przyjmuje; ale nie ma w sobie korzenia,
lecz jest niestaty. Gdy przyjdzie ucisk lub
przesladowanie z powodu stowa, zaraz sie zatamuje”,

cztowieka, ktory ,,stucha stowa, lecz troski doczesne

i utuda bogactwa zagtuszaja stowo, tak ze zostaje

\/
u tego, ,.kto stucha stowa i rozumie je".

K&K

bezowocne”,

<]

Ikonka przy poprawne j odpowiedzi poprowadzi
Was dale j. Szuka jcie w sali mie jsca 2z tym
znaczkiem, a zna jdziecie nastepne zadanie
do wykonania.
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PRZYPOWIESC O MILOSIERNYM SAMARYTANINIE

Rozszyfru jecie slowa zwigzane z trescia przypouiesci
o milosiernym Samarytaninie

[dla ulatwienia pierusze litery wyrazow sa podkresione).
o ZBLINI -
e SEZU) -
o MARSIANINYTA -
e CZYBO) -
e OJECHRY -
o DOPORNYZ -
e WIALENAGE -
e WIEPRZOSCYP -
o OSCLIM -
e LOSIEMIDZIER -
e MALIZOROJE -

A teraz, dzigki odgadnigtym slowom. zna jdziecie mie jsce,
w ktorym ukryta jest kole jna zagadka.
Musicie kierowae sig nastepu jaca wskazowka:

1-1. 3-10; 4-2; 7-7; 8-8; 11-10.

Fierwsza cyfra wskazu je kole jnose wyrazdw, druga
* . miejsce litery w danym slouie.

o =

¥
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Przed Wami kod QR, ktéry przekieruje Was
na strone¢ internetowa.
Tam rozwiazcie krzyzéwke, dotyczaca
przypowiesci o talentach.
Hasto wskaze Wam miejsce ukrycia
kolejnego zadania.

POWODZENIA!
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NOWY TESTAMENT
Ewangelia wg Sw. Mateusza

Przypowies¢ o talentach

14 Podobnie tez [jest] jak z pewnym cztowiekiem, ktéry majac sie
udac w podroz, przywotat swoje stugi i przekazat im swoj majatek.
15 Jednemu dat pieé€ talentéw, drugiemu dwa, trzeciemu jeden,
kazdemu wedtug jego zdolnosci, i odjechat. 16 Zaraz ten, ktéry
otrzymat piec talentow, poszedt, puscit je w obrét i zyskat drugie
piec. 17 Tak samo i ten, ktéry dwa otrzymat; on réwniez zyskat
drugie dwa. 18 Ten zas, ktory otrzymat jeden, poszedt i rozkopawszy
ziemie, ukryt pienigdze swego pana. 19 Po dtuzszym czasie powroécit
pan owych stug i zaczat rozliczac sie z nimi. 20 Wowczas przyszedt
ten, ktory otrzymat piec talentow. Przyniost drugie piec i rzekt:
~Panie, przekazates mi piec talentow, oto drugie piec talentow
zyskatem”. 21 Rzekt mu pan: ,,Dobrze, stugo dobry i wierny! Bytes
wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie: wejdz do
radosci twego pana!” 22 Przyszedt rowniez i ten, ktory otrzymat dwa
talenty, méwiac: ,,Panie, przekazates mi dwa talenty, oto drugie dwa
talenty zyskatem". 23 Rzekit mu pan: ,Dobrze, stugo dobry i wierny!
Bytes wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie: wejdz
do radosci twego pana!” 24 Przyszedt i ten, ktory otrzymat jeden
talent, i rzekt: ,Panie, wiedziatem, zes jest cztowiek twardy: chcesz
zgc€ tam, gdzie nie posiates, i zbiera¢ tam, gdzies nie rozsypat.

25 Bojac sie wiec, poszediem i ukrytem twgoj talent w ziemi. Oto
masz swoja wiasnosc!” 26 Odrzekt mu pan jego: ,,Stugo zty i gnusny!
Wiedziates, ze chce za¢ tam, gdzie nie posiatem, i zbierac tam,
gdziem nie rozsypat. 27 Powinienes wiec byt odda¢ moje pieniadze
bankierom, a ja po powrocie bytbhym z zyskiem odebrat swoja
wiasnosc. 28 Dlatego odbierzcie mu ten talent, a dajcie temu, ktéry
ma dziesiec talentow. 29 Kazdemu bowiem, kto ma, bedzie dodane,
tak ze nadmiar miec bedzie. Temu zas, kto nie ma, zabiora nawet to,
co ma. 30 A stuge nieuzytecznego wyrzuccie na zewnatrz -

w ciemnosci! Tam bedzie ptacz i zgrzytanie zehow".
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\U 0, dzielni Poszukiwacze!

Dotarliscie do kolejnej zagadki, w ktorej
ponownie postuzycie sie kodami.
Po ich zeskanowaniu zobaczycie krotka
interpretacje przypowiesci, ktora musicie
odpowiednio przyporzadkowac w tabelce.

Tytut przypowiesci Dopasuj numer kodu
do odpowiedniej przypowiesci

Przypowies¢ o mitosiernym
Samarytaninie

Przypowies¢ o talentach G 9
Przypowiesé o siewcy

Przypowies¢ o pannach
roztropnych i nierozsadnych

A teraz poszukajcie w sali miejsca z tytutem tej
przypowiesci, ktérej przyporzadkowaliscie
najwiecej kodow.
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Brawo! Dotarliscie do ostatniego zadania.
Przypatrzcie sie ponizszemu tekstowi
i wykona jcie polecenie.

Mt, 25, 1-13
Przypowies¢ o pannach roztropnych i nierozsadnych

1 Wtedy podobne bedzie krélestwo niebieskie do
dziesieciu panien, ktére wziety swoje lampy i wyszty
na spotkanie pana mtodego. 2 Piec¢ z nich byto
nierozsadnych, a piec roztropnych. 3 Nierozsadne
wziety lampy, ale nie wziety z soba oliwy. 4 Roztropne
zas razem z lampami zabraty rowniez oliwe w
naczyniach. 5 Gdy sie pan mtody opézniat, zmorzone
snem wszystkie zasnety. 6 Lecz o potnocy rozlegto sie
wotanie: "Pan mtody idzie, wyjdzcie mu na spotkanie!”
7 Wtedy powstaty wszystkie owe panny i opatrzyty
swe lampy. 8 A nierozsadne rzekty do roztropnych:
"Uzyczcie nam swej oliwy, bo nasze lampy gasna".

9 Odpowiedziaty roztropne: "Mogtoby i nam, i wam
nie wystarczy¢. ldzcie raczej do spRZedajacych
i kupcie sobie!” 10 Gdy one szty kupi¢, nadszedt pan
miody. Te, ktore byty gotowe, weszty z nim na uczte
weselng, i drzwi zamknieto. 11 W koncu nadchodzg
i pozostate panny, proszac: "Panie, panie, otwoérz
nam!" 12 Lecz on odpowiedziat: "Zaprawde,
powiadam wam, nie znam was". 13 Czuwajcie wiec,
bo nie znacie dnia ani godziny.
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GRUPA|

Zapiszcie ponizej pierwszg czesc ostatecznego hasta,

ktore po potaczeniu z wynikami kolejnych grup,

wskaza miejsce ukrytego skarbu:

' Czesc hasta Czesc hasta Czesc hasta Czesc hasta
| grupy Il grupy Il grupy IV grupy

="
\ p
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Grupa ll

1 Owego dnia Jezus wyszedt z domu i usiadt nad jeziorem.
2 Wnet zebratly sie koto Niego ttumy tak wielkie, ze wszed#t
do todzi i usiadt, a caty lud stat na brzegu.

3 | mowit im wiele w przypowiesciach tymi stowami:
«O0to siewca wyszedt sia€. 4 A gdy siat, niektore [ziarna]
padty na droge, nadleciaty ptaki
i wydziobatly je. 5 Inne padty na miejsca skaliste, gdzie
niewiele miaty ziemi; i wnet powschodzity, bo gleba nie byta
gieboka. 6 Lecz gdy stonce wzeszto, przypality sie
i uschty, bo nie miaty korzenia. 7 Inne znowu padty miedzy
ciernie, a ciernie wybujaty i zagtuszyly je. 8 Inne
w koncu padty na ziemie zyzng i plon wydaty, jedno
stokrotny, drugie szescdziesieciokrotny, a inne
trzydziestokrotny. 9 Kto ma uszy, niechaj stucha!».

(Mt 13, 1-9)

0. mezni bohaterowie!
Przeczytaliscie przed chuila fragment
ewangelii wedlug sw. Mateusza.
Aby ruszyc na dalsze poszukiwania, musicie wy jasnic
znaczenie przypowiesci o siewcy.

Pamigta jeie: ,Kto ma uszy, niecha j sluchal”

Przyporzadkuj ponizszy fragment przypowiesci
do jej biblijnego wyjasnienia
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Fragment: "Inne ziarna padly na mie jsca skaliste,
gdzie niewiele mialy ziemi; i wnet powschodzily, bo
gleba nie byla gleboka. Lecz gdy slonce wzeszln,
przypalily sie i uschiy, bo nie mialy korzenia”
symbolizu je:

kazdego, kto stucha stowa o krélestwie, a nie rozumie
go, przychodzi Zty i porywa to, co zasiane jest
W jego sercu”,

(1

\|

z radoscia je przyjmuje; ale nie ma w sobie korzenia,

cztowieka, ktory ,,stucha stowa i natychmiast

lecz jest niestaty. Gdy przyjdzie ucisk lub przesladowanie
z powodu stowa, zaraz sie zatamuje”,

cztowieka, ktory ,,stucha stowa, lecz troski doczesne
i utuda bogactwa zagtuszajg stowo, tak ze zostaje

KK

bezowocne”,

v v ) tego, ,kto stucha stowa i rozumie je”.

Ikonka przy poprawne j odpowiedzi poprowadzi Uas
dalej. Szuka jcie w sali mie jsca 2z tym znaczkiem,
a zna jdziecie nastepne zadanie
do wykonania.
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PRZYPOWIESC O MItOSIERNYM SAMARYTANINIE

Rozszyfru jcie slowa 2wiazane z trescia przypowiesci

0 milosiernym Samarytaninie
[dla ulatuienia wskazane s3 pierusze litery wyrazou).

e ZBLINI -

o SEZU) -

e MARSIANINYTA -
e CZYBO) -

o OJECHRY -

e DOPORNYZ -

e WIALENAGE -

e WIEPRZOSCYP -
o OSCLIM -

e LOSIEMIDZIER -
o MALIZOROJE -

A teraz, dzigki odgadnigtym slowom. zna jdziecie mie jsce,
w ktorym ukryta jest kole jna zagadka.
Musicie kierowae sig nastepu jaca wskazowka:

1-1 3-10; 4-2; 7-7; 8-8; 11-10.

Fierwsza cyfra wskazu je kole jnoseé wyrazow, druga
LS mie jsce litery w danym slouie.

) =

-122 -



Przed Wami kod QR, ktory przekieruje Was
na strone internetowa.
Tam rozwiazcie krzyzowke, dotyczaca
przypowiesci o talentach.
Hasto wskaze Wam miejsce ukrycia
kolejnego zadania.

[m] g [m]
Sy s

= e =Y -

POWODZENIA! 4+

-123 -



NOWY TESTAMENT
Ewangelia wg Sw. Mateusza E

Przypowiesc o talentach

14 Podobnie tez [jest] jak z pewnym czitowiekiem, ktéry majac sie
udac w podréz, przywotat swoje stugi i przekazat im swéj majatek.
15 Jednemu dat piec talentéow, drugiemu dwa, trzeciemu jeden,
kazdemu wedtug jego zdolnosci, i odjechat. 16 Zaraz ten, ktéry
otrzymat piec talentéow, poszedt, puscit je w obrét i zyskat drugie
piec. 17 Tak samo i ten, ktéry dwa otrzymat; on rowniez zyskat
drugie dwa. 18 Ten zas$, ktdéry otrzymat jeden, poszedt i rozkopawszy
ziemie, ukryt pieniagdze swego pana. 19 Po dtuzszym czasie powrécit
pan owych stug i zaczat rozliczac sie z nimi. 20 Wowczas przyszedt
ten, ktéry otrzymat pie¢ talentéow. Przynidst drugie pieé i rzekt:
~Panie, przekazates mi piec talentéw, oto drugie piec talentow
zyskatem”. 21 Rzekt mu pan: ,,Dobrze, stugo dobry i wierny! Bytes
wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie: wejdz do
radosci twego pana!” 22 Przyszedt rowniez i ten, ktory otrzymat dwa
talenty, mowiac: ,,Panie, przekazates mi dwa talenty, oto drugie dwa
talenty zyskatem". 23 Rzekt mu pan: ,,Dobrze, stugo dobry i wierny!
Bytes wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie: wejdz
do radosci twego pana!” 24 Przyszedt i ten, ktory otrzymat jeden
talent, i rzekt: ,,Panie, wiedziatem, zes jest cztowiek twardy: chcesz
z3€ tam, gdzie nie posiates, i zbierac tam, gdzies nie rozsypat.

25 Bojac sie wiec, poszediem i ukrytem twoj talent w ziemi. Oto
masz swoja wiasnos¢!” 26 Odrzekt mu pan jego: ,,Stugo zty i gnusny!
Wiedziates, ze chce za€ tam, gdzie nie posiatem, i zbierac tam,
gdziem nie rozsypat. 27 Powinienes wiec byt odda¢ moje pienigdze
bankierom, a ja po powrocie bythym z zyskiem odebrat swoja
wiasnosc. 28 Dlatego odbierzcie mu ten talent, a dajcie temu, ktéry
ma dziesiec talentow. 29 Kazdemu bowiem, kto ma, bedzie dodane,
tak ze nadmiar miec¢ bedzie. Temu zas, kto nie ma, zabiora nawet to,
co ma. 30 A stuge nieuzytecznego wyrzuccie na zewnatrz -

w ciemnosci! Tam bedzie ptacz i zgrzytanie zebow".
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0, dzielni Poszukiwacze!

Dotarliscie do kolejnej zagadki, w ktorej
ponowhnie postuzycie sie kodami.
Po ich zeskanowaniu zobaczycie krotka
interpretacje przypowiesci, ktéra musicie
odpowiednio przyporzadkowac w tabelce.

Tytul przypowiesci Dopasuj numer kodu
do odpowiedniej przypowiesci

Przypowies¢ o mitosiernym
Samarytaninie

Przypowies¢ o talentach

Przypowies¢ o siewcy

Przypowies¢ o pannach
roztropnych i nierozsadnych G

a

A teraz poszukajcie w sali miejsca z tytutem tej
przypowiesci, ktorej przyporzadkowaliscie
najwiecej kodow.
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Brawno! Dotarliscie do nstatniego zadania.
Przypatrzcie sig ponizszemu tekstowi
| wykona jcie polecenie.

Mt, 25, 1-13
Przypowies¢ o pannach roztropnych i nierozsadnych

1 Wtedy podobne bedzie krélestwo niebieskie do
dziesieciu panien, ktore wziety swoje lampy i wyszty
na spotkanie pana mtodego. 2 Pie¢ z nich hyto
nierozsadnych, a piec roztropnych. 3 Nierozsadne
wziety lampy, ale nie wziety z soba oliwy. 4 Roztropne
zas razem z lampami zabraty rowniez oliwe w
naczyniach. 5 Gdy sie pan mtody opozniat, zmorzone
snem wszystkie zasnety. 6 Lecz o pétnocy rozlegto sie
wotanie: "Pan mtody idzie, wyjdzcie mu na spotkanie!"
7 Wtedy powstaty wszystkie owe panny i opatrzyty
swe lampy. 8 A nierozsadne rzekty do roztropnych:
"Uzyczcie nam swej oliwy, bo nasze lampy gasna".

9 Odpowiedziaty roztropne: "Mogtoby i nam, i wam
nie wystarczyc. IdZcie raczej do sprzedajacych
i kupcie sobie!” 10 Gdy one szty kupic, nadszedt pan
m¢tody. Te, ktore byty gotowe, weszty z nim na uczte
weselng, i drzwi zamknieto. 11 W koncu nadchodza
i pozostate panny, proszac: "Panie, panie, otworz
nam!"” 12 Lecz on odpowiedziat: "Zaprawde,
powiadam wam, nie znam was". 13 Czuwajcie wiec,
bo nie znacie dnia ani godziny.
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GRUPA Il

Zapisz ponizej druga czesc ostatecznego hasta, LS

z wynikami kolejnych grup, wskaze miejsce

|

ukrytego skarbu:

.

Czes¢ hasta Czes¢ hasta Czes¢ hasta Czes¢ hasta
I grupy Il grupy 1l grupy IV grupy
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Grupa Il

1 Owego dnia Jezus wyszedt z domu i usiadt nad jeziorem.
2 Wnet zebraty sie koto Niego ttumy tak wielkie, ze wszed#t
do todzi i usiadt, a caty lud stat na brzegu.

3 | mowit im wiele w przypowiesciach tymi stowami:
«Oto siewca wyszedt siac. 4 A gdy siat, niektére [ziarna]
padty na droge, nadleciaty ptaki
i wydziobaty je. 5 Inne padty na miejsca skaliste, gdzie
niewiele miaty ziemi; i wnet powschodzity, bo gleba nie byta
gteboka. 6 Lecz gdy stonce wzeszto, przypality sie
i uschty, bo nie miaty korzenia. 7 Inne znowu padty miedzy
ciernie, a ciernie wybujaty i zagtuszyty je. 8 Inne
w konicu padty na ziemie zyzng i plon wydaty, jedno
stokrotny, drugie szescdziesieciokrotny, a inne
trzydziestokrotny. 9 Kto ma uszy, niechaj stucha!».

(Mt 13, 1-9)

0. mezni bohaterowie!
Przeczytaliscie przed chuila fragment
ewangelii wedlug sw. Mateusza.
Aby ruszyc na dalsze poszukiwania, musicie wy jasnic
znaczenie przypouiesci o siewcy.

Pamigta jecie: ,Kto ma uszy, niecha j sluchal”

Przyporzadkuj ponizszy fragment przypowiesci
do jej biblijnego wyjasnienia.
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Fragment: : Inne znowu padly migdzy ciernie,
a ciernie wybu jaly i zagluszyly je”,
symbaolizu je:

'lk
go, przychodzi Zty i porywa to, co zasiane jest

azdego, kto stucha stowa o krélestwie, a nie rozumie

W jego sercu”,
7\
cztowieka, ktéry ,,stucha stowa i natychmiast
zradoscia je przyjmuje; ale nie ma w sobie korzenia,
lecz jest niestaty. Gdy przyjdzie ucisk lub przesladowanie
z powodu stowa, zaraz sie zatamuje”,

cztowieka, ktéry ,,stucha stowa, lecz troski doczesne
i utuda bogactwa zagtuszaja stowo, tak ze zostaje
bezowocne”,

\V,
\ ) tego, , kto stucha stowa i rozumie je".

<]

Ikonka przy poprawne j odpowiedzi poprowadzi Was
dale j. Szuka jcie w sali mie jsca z tym znaczkiem,
a zna jdziecie nastepne zadanie
do wykonania.
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PRZYPOWIESC O MILtOSIERNYM SAMARYTANINIE

Rozszyfru jcie slowa zwiazane z trescia przypowiesci

D milosiernym Samarytaninie
[dia ulatwienia wskazane sa pierusze litery wyrazowl.

o WIEKLOCZ -

o SEZU] -

o MARSIANINYTA -
o CZYBO) -

o OJECHRY -

o« DOPORNYZ -

o WIALENAGE -

o WIEPRZOSCYP -
o OSCLIM -

o LOSIEMIDZIER -
e MALIZOROJE -

A teraz, dzigki odgadnigtym slowom, zna jdziecie mie jsce,
w ktorym ukryta jest kole jna zagadka.
Musicie kierowae sig nastepu jaca wskazawka:

6-1; 4-3;: 9-3: 1-8; 11-10.

« «Piernsza cyfra wskazu je kole jnose wyrazow, druga

mie jsce litery w danym slouie.
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Przed Wami kod QR, ktory przekieruje Was
na strone internetowa.
Tam rozwiazcie krzyzowke, dotyczaca
przypowiesci o talentach.
Hasto wskaze Wam miejsce ukrycia
kolejnego zadania.

POWODZENIA! yo,
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PN NOWY TESTAMENT
A . Ewangelia wg Sw. Mateusza E

Przypowiesc o talentach

14 Podobnie tez [jest] jak z pewnym cztowiekiem, ktory majac sie
udaé w podréz, przywotat swoje stugi i przekazat im swéj majatek.
15 Jednemu dat pie¢ talentow, drugiemu dwa, trzeciemu jeden,
kazdemu wedtug jego zdolnosci, i odjechat. 16 Zaraz ten, ktory
otrzymat piec talentow, poszedt, puscit je w obroét i zyskat drugie
pieé. 17 Tak samo i ten, ktéry dwa otrzymat; on réwniez zyskat
drugie dwa. 18 Ten zas, ktory otrzymat jeden, poszedt i rozkopawszy
ziemie, ukryt pienigdze swego pana. 19 Po dtuzszym czasie powrocit
pan owych stug i zaczat rozlicza€ sie z nimi. 20 Wéwczas przyszedt
ten, ktory otrzymat piec talentow. Przynidst drugie piec i rzekt:
~Panie, przekazates mi piec talentow, oto drugie piec talentow
zyskatem”. 21 Rzekt mu pan: ,,Dobrze, stugo dobry i wierny! Bytes
wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie¢: wejdz do
radosci twego pana!” 22 Przyszedt rowniez i ten, ktory otrzymat dwa
talenty, méwiac: ,,Panie, przekazates mi dwa talenty, oto drugie dwa
talenty zyskatem™”. 23 Rzekt mu pan: ,Dobrze, stugo dobry i wierny!
Bytes wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie: wejdz
do radosci twego pana!” 24 Przyszedt i ten, ktéry otrzymat jeden
talent, i rzekt: ,,Panie, wiedziatem, zes jest cztowiek twardy: chcesz
z3c¢ tam, gdzie nie posiates, i zbierac tam, gdzies nie rozsypat.

25 Bojjc si¢ wiec, poszediem i ukrytem twéj talent w ziemi. Oto
masz swoja wtasnosc!” 26 Odrzekt mu pan jego: ,,Stugo zty i gnusny!
Wiedziates, ze chce za€ tam, gdzie nie posiatem, i zbieraé tam,
gdziem nie rozsypat. 27 Powinienes wiec byt oddaé moje pieniadze
bankierom, a ja po powrocie bytbym z zyskiem odebrat swoja
wiasnosc. 28 Dlatego odbierzcie mu ten talent, a dajcie temu, ktory
ma dziesieé talentéw. 29 Kazdemu bowiem, kto ma, bedzie dodane,
tak ze nadmiar miec bedzie. Temu zas, kto nie ma, zabiora nawet to,
co ma. 30 A stuge nieuzytecznego wyrzuccie na zewnatrz -

w ciemnosci! Tam bedzie ptaczi zgrzytanie zehow".
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0, dzielni Poszukiwacze!

Dotarliscie do kolejnej zagadki, w ktorej
ponownie postuzycie sie kodami.
Po ich zeskanowaniu zobaczycie krotka
interpretacje przypowiesci, ktéra musicie
odpowiednio przyporzadkowac w tabelce.

Tytut przypowiesci Dopasuj numer kodu
do odpowiedniej przypowiesci

iewc
Przypowies¢ o pannach
roztropnych i nierozsgdnych

G

A teraz poszukajcie w sali miejsca z tytutem tej
przypowiesci, ktorej przyporzadkowaliscie
najwiecej kodow.
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Brawn! Dotarliscie do nstatniego zadania.
Przypatrzcie sig ponizszemu tekstowi
i wykona jcie polecenie.

Mt, 25, 1-13
Przypowiesc¢ o pannach roztropnych i nierozsadnych

1 Wtedy podobne bedzie krolestwo niebieskie do
dziesieciu panien, ktore wziety swoje lampy i wyszty
na spotkanie pana mtodego. 2 Piec z nich byto
nierozsadnych, a pieé roztropnych. 3 Nierozsadne
wziety lampy, ale nie wziety z soba oliwy. 4 Roztropne
zas razem z lampami zabraty réwniez oliwe w
naczyniach. 5 Gdy sie pan mtody opdzniat, zmorzone
snem wszystkie zasnety. 6 Lecz o potnocy rozlegto sie
wotanie: "Pan mtody idzie, wyjdzcie mu na spotkanie!"
7 Wtedy powstaty wszystkie owe panny i opatrzyty
swe lampy. 8 A nierozsadne rzekty do roztropnych:
"Uzyczcie nam swej oliwy, bo nasze lampy gasna".

9 Odpowiedziaty roztropne: "Mogtoby i nam, i wam
nie wystarczy¢. Idzcie raczej do sprzedajacych
i kupcie sobie!" 10 Gdy one szty kupic, nadszedt pan
mitody. Te, ktore byly gotowe, weszty z nim na uczte
weselng, i drzwi zamknieto. 11 W koincu nadchodza
i pozostate panny, proszac: "Panie, panie, otwérz
nam!" 12 Lecz on odpowiedziat: "Zaprawde,
powiadam wam, nie znam was". 13 Czuwajcie wiec,
bo nie znacie dnia ani godziny.
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Czesc¢ hasta
| grupy

Cze$¢ hasta
Il grupy

Czes¢ hasta
11l grupy

Czes¢ hasta
IV grupy
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Grupa IV

1 Owego dnia Jezus wyszedt z domu i usiadt nad jeziorem.
2 Wnet zebraty sie koto Niego ttumy tak wielkie, ze wszedt
do todzi i usiadt, a caty lud stat na brzegu.

3 I mowit im wiele w przypowiesciach tymi stowami:
«0to siewca wyszedt siac. 4 A gdy sial, niektore [ziarna]
padly na droge, nadleciaty ptaki
i wydziobaty je. 5 Inne padty na miejsca skaliste, gdzie
niewiele miaty ziemi; i wnet powschodzity, bo gleba nie byta
gteboka. 6 Lecz gdy stonce wzeszto, przypality sie
i uschty, bo nie miaty korzenia. 7 Inne znowu padty miedzy
ciernie, a ciernie wybujaty i zagtuszyty je. 8 Inne
w koncu padty na ziemie zyzng i plon wydaty, jedno
stokrotny, drugie szescdziesieciokrotny, a inne
trzydziestokrotny. 9 Kto ma uszy, niechaj stucha'».

(Mt 13, 1-9)

0. mezni bohaterowuie!
Przeczytaliscie przed chuila Fragment
ewangelii wedlug sw. Mateusza.
Aby ruszyc na dalsze poszukiwania, musicie wy jasnic
znaczenie przypouiesci o siewcy.

Pamigta jeie: ,Kto ma uszy, niecha j sluchal”

Przyporzadkuj ponizszy fragment przypowiesci
do jej biblijnego wyjasnienia.
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Fragment: ,Inne w koncu padly na ziemie 2yzna i plon
wydaly, jedno stokrotny, drugie
szescdziesigciokrotny, a inne trzydziestokrotny”

symbolizu je:

 kazdego, kto stucha stowa o krolestwie, a nie rozumie
go, przychodzi Zty i porywa to, co zasiane jest w jego sercu”,

N
=

cztowieka, ktory ,,stucha stowa i natychmiast
z radoscia je przyjmuje; ale nie ma w sobie korzenia,
lecz jest niestaty. Gdy przyjdzie ucisk lub przesladowanie
z powodu stowa, zaraz sie zatamuje”,

i utuda bogactwa zagtuszaja stowo, tak ze zostaje

cztowieka, ktory ,,stucha stowa, lecz troski doczesne
bezowocne”,
v

\V, tego, ,kto stucha stowa i rozumie je".

¢

Ikonka przy poprawne j odpowiedzi poprowadzi Was
dale j. Szuka jcie w sali mie jsca 2z tym znaczkiem,
a zna jdziecie nastepne zadanie
do wykonania.
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PRZYPOWIESC O MItOSIERNYM SAMARYTANINIE

Rozszyfru jcie slowa 2wigzane 2z trescia przypowiesci
o milosiernym Samarytaninie

[dla ulatuienia wskazane s3 pierusze litery wyrazou).
e WIEKLOCZ -
e SEZU) -
e MARSIANINYTA -
e CZYBO) -
o OJECHRY -
e DOPORNYZ -
o WIALENAGE -
o WIEPRZOSCYP -
o OSCLIM -
e LOSIEMIDZIER -
e MALIZOROJE -

A teraz, dzigki odgadnigtym slowom, zna jdziecie mie jsce,
w ktorym ukryta jest kole jna zagadka.
Musicie kierowat sig nastepu jaca wskazowka:
6-1 4-3: 9-3; 1-8: 11-10.

. Jiernsza cyfra wskazu je kole jnoseé wyrazow, druga

mie jsce litery w danym slouie.
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Przed Wami kod QR, ktory przekieruje Was
na strone internetowa.
Tam rozwiazcie krzyzowke, dotyczaca
przypowiesci o talentach.
Hasto wskaze Wam miejsce ukrycia
kolejnego zadania.

POWODZENIA! P
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NOWY TESTAMENT
Ewangelia wg Sw. Mateusza

Przypowiesc o talentach

14 Podobhnie tez [jest] jak z pewnym cztowiekiem, ktory majac sie
udaé w podréz, przywotat swoje stugi i przekazat im swéj majatek.
15 Jednemu dat piec talentow, drugiemu dwa, trzeciemu jeden,
kazdemu wedtug jego zdolnosci, i odjechat. 16 Zaraz ten, ktéry
otrzymat piec talentéw, poszedt, puscit je w obrét i zyskat drugie
piec. 17 Tak samo i ten, ktory dwa otrzymat; on rowniez zyskat
drugie dwa. 18 Ten zas, ktory otrzymat jeden, poszedt i rozkopawszy
ziemie, ukryt pienigdze swego pana. 19 Po dtuzszym czasie powrocit
pan owych stug i zaczat rozliczac sie z nimi. 20 Wowczas przyszedt
ten, ktory otrzymat piec talentow. Przyniost drugie piec i rzekt:
~Panie, przekazates mi piec talentow, oto drugie piec talentow
zyskatem”. 21 Rzekt mu pan: ,,Dobrze, stugo dobry i wierny! Bytes
wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie: wejdz do
radosci twego pana!” 22 Przyszedt rowniez i ten, ktory otrzymat dwa
talenty, méwiac: ,,Panie, przekazates mi dwa talenty, oto drugie dwa
talenty zyskatem". 23 Rzekit mu pan: ,,Dobrze, stugo dobry i wierny!
Bytes wierny w rzeczach niewielu, nad wieloma cie postawie: wejdz
do radosci twego pana!” 24 Przyszedt i ten, ktory otrzymat jeden
talent, i rzekt: ,,Panie, wiedziatem, zes jest cztowiek twardy: chcesz
za¢ tam, gdzie nie posiates, i zbiera¢ tam, gdzies nie rozsypat.

25 Bojac sie wiec, poszediem i ukrytem twoj talent w ziemi. Oto
masz swoja wiasnosc!” 26 Odrzekt mu pan jego: ,,Stugo zty i gnusny!
Wiedziates, ze chce za€ tam, gdzie nie posiatem, i zbieraé tam,
gdziem nie rozsypat. 27 Powinienes wiec byt oddac moje pienigdze
bankierom, a ja po powrocie bythym z zyskiem odebrat swoja
wiasnosé. 28 Dlatego odbierzcie mu ten talent, a dajcie temu, ktéry
ma dziesiec talentow. 29 Kazdemu bowiem, kto ma, bedzie dodane,
tak ze nadmiar miec bedzie. Temu zas, kto nie ma, zabiora nawet to,
co ma. 30 A stuge nieuzytecznego wyrzuécie na zewnatrz -

w ciemnosci! Tam bedzie ptacz i zgrzytanie zehow".
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0, dzielni Poszukiwacze!

Dotarliscie do kolejnej zagadki, w ktorej
ponownie postuzycie sie kodami.
Po ich zeskanowaniu zobaczycie kréotka
interpretacje przypowiesci, ktéra musicie
odpowiednio przyporzadkowac w tabelce.

Tytut przypowiesci Dopasuj numer kodu
do odpowiedniej przypowiesci

Przypowiesc o mitosiernym
Samarytaninie

Przypowies¢ o talentach 8

Przypowiesé o siewcy

Przypowies¢ o pannach
roztropnych i nierozsadnych

A teraz poszukajcie w sali miejsca z tytutem tej
przypowiesci, ktorej przyporzadkowaliscie
najwiecej kodow.
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Brawn! Dotarliscie do ostatniego zadania.
Przypatrzcie sig ponizszemu tekstowi
i wykona jcie polecenie.

Mt, 25, 1-13
Przypowiesc¢ o pannach roztropnych i nierozsadnych

1 Wtedy podobne bedzie krélestwo niebieskie do
dziesieciu panien, ktore wziety swoje lampy i wyszty
na spotkanie pana miodego. 2 Piec z nich byto
nierozsadnych, a piec roztropnych. 3 Nierozsadne
wziety lampy, ale nie wziety z soba oliwy. 4 Roztropne
zas razem z lampami zabraty réwniez oliwe w
naczyniach. 5 Gdy sie pan mtody opdzniat, zmorzone
snem wszystkie zasnety. 6 Lecz o péinocy rozlegto sie
wotanie: "Pan mtody idzie, wyjdZcie mu na spotkanie!"
7 Wtedy powstaty wszystkie owe panny i opatrzyty
swe lampy. 8 A nierozsadne rzekty do roztropnych:
"Uzyczcie nam swej oliwy, bo nasze lampy gasna".

9 Odpowiedziaty roztropne: "Mogtoby i nam, i wam
nie wystarczyc. IdZcie raczej do sprzedajacych
i kupcie sobie!" 10 Gdy one szty kupié, nadszedt pan
miody. Te, ktore byly gotowe, weszty z nim na uczte
weselng, i drzwi zamknieto. 11 W koncu nadchodza
i pozostate panny, proszac: "Panie, panie, otworz
nam!" 12 Lecz on odpowiedziat: "Zaprawde,
powiadam wam, nie znam was". 13 Czuwajcie wiec,
bo nie znacie dnia ani godziny.
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GRUPA IV

Zapisz ponizej czwarta czesS¢ ostatecznego hasta,
Po potaczeniu jej z wynikami kolejnych grup,
odnajdziecie ukryty skarb:

Czes¢ hasta Czes¢ hasta Czes¢ hasta Czes¢ hasta
| grupy Il grupy Il grupy IV grupy
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ESCAPE ROOM

W POGONI ZA RODZICAMI”

Przygotowany na podstawie ksigzki ,Czerwone krzesto” Andrzeja Maleszki escape room
dedykowany jest uczniom klas VI. Sktada sie z szesciu zadan, ktorych kolejnos¢ wyznacza
wskazowka ukryta szyfrem Cezara. Ws$rod zadan dotyczacych lektury, znalazty sie takze
zadania jezykowe oraz rownania matematyczne. Na wykonanie zadah uczniowie maja
45 minut.

Cele lekcj
Uczen:

- dostrzega roznice miedzy powiescig fantastyczng a wspotczesng basnia

- porzadkuje wydarzenia opisane w dziele literackim

- dokonuje charakterystyki gtéwnych bohateréw literackich

-rozrdznia rodzaje rzeczownikow

- tworzy opis przedmiotu

- sprawnie pracuje z tekstem literackim

- wyszukuje i poprawia btedy jezykowe: ortograficzne, interpunkcyjne, fleksyjne
- faczy wiedze z réznych przedmiotow

- pracuje zespotowo

- ksztatci kompetencje miekkie

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych

Informacje dla nauczyciela:

Szyfr Cezara - zastepuje kazda litere tekstu jawnego inna, przesunieta wzgledem litery
kodowanej o stafg liczbe pozycji w alfabecie. W zadaniu rozpoczynajacym gre, jest to
cyfra 3.
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Kolejnos¢ wykonywanych zadan:

o v A~ w N

Kazda karta pracy zawiera graficzne nawigzanie do stdbw z zadania rozpoczynajacego.

Zadanie pierwsze polega na opracowaniu kart charakterystyk gtéwnych bohateréw
ksigzki: Kukiego, Tosi, Filipa i cioci Maryli. Gotowe karty nalezy przekazac¢ nauczycielowi,
ktory sprawdzi ich poprawnosc i przekaze uczniom nastepne zadanie.

Zadanie drugie polega na uporzadkowaniu w odpowiedniej kolejnosci zyczen spetnia-

drzewo
dom
pociag
traktor
namiot

statek

nych przez czerwone krzesto.

Poprawne wykonanie zadania:

1.

> W N

O © N o wu»

1.

12.
13.
14.

Lotniskowiec, model 1/200

Setki ptakdw obsiadajacych samochdd cioci Maryli.

Znikniecie chuliganéw.

Trzy pizze wszystko majace.

Podjecie pracy na statku Queen Victoria.
Piecset ztotych w monetach.

Krowa w salonie cioci Maryli.

Ciocia Maryla mata dziewczynka.

Autobus jadacy prosto na lotnisko.

. Sto pséw w pociagu.

Traktor z napedem na cztery kofa.
Uczta na trawie i lot na krzesle.
Tysiace kot ratunkowych.

Filip i Toska ztotymi dzie¢mi.
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15. Lew ratujacy dzieci.

16. Cztery niebieskie konie.

17. Jezdzace t6zko szpitalne.

18. Niewidzialne krzesto i park rozrywki.

19. Dtugi na setki metréw most.

20. Rodzice jak dawniej.

21. Latajacy dom.
Zadanie matematyczne:
Od cyfry wyrazonej liczebnikiem ze zdania nr 6 odejmij cyfry ze zdan: 1110
500 - (201+100) =199
Do otrzymanej liczby dodaj cyfry ze zdan numer: 4, 1116
199+3+4+4 = 210
Pierwszg cyfra kodu jest suma cyfr odnalezionej liczby.

2+1+0 =3

Zadanie trzecie polega na pogrupowaniu rzeczownikéw pospolitych, wtasnych, abstrak-
cyjnych i zywotnych wedtug legendy.

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

- rzeczowniki abstrakcyjne: ztos¢, strach, czary, przyjazn, mitos¢, muzyka, smiech (7)

- rzeczowniki zywotne: chtopiec, lew, ciocia, kobieta (4)

- rzeczowniki wtasne: Gdansk, Stary Rynek, Kuki, Tosia, Maryla, Filip, Max Rozmus, Wiki (8)
Zadanie matematyczne: 6x4 — (7+8) = 9

Zadanie czwarte to opis przedmiotu. Gotowa karte pracy nalezy dostarczyé nauczycie-
lowi, ktéry przekaze uczniom nastepne zadanie.

Zadanie piate polega na sprawdzeniu tekstu pod katem poprawnosci jezykowe;.
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Btedy zawarte w tekscie gazety: posztem, queen victoria, nie szczescie, potknotem sig,
nocnom, wylondowatem, hrapiacej, niepowiedzie, brak przecinka w zdaniu ,Przestraszy-
tem sie, ze m¢j plan sie nie powiedzie”

Liczba bteddéw w tekscie — 9 — wskazuje trzecia cyfre kodu.

Ostatnie zadanie dotyczy kodow gr, w ktorych ukryty sie rozne przedmioty. Zadaniem
uczniéw jest wskazanie tylko tych przedmiotow, ktére sg magiczne. Rozwigzanie zadania
wskaze na ostatnig cyfre kodu — 1.

Kod otwierajacy skrzynie: 3991

Nagrodg za przejscie pokoju zagadek sa zaktadki do ksigzek.
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ESCAPE ROOM NA

PODSTAWIE KSIAZKI
"CZERWONE KRZESLO"
ANDRZEJA MALESZKI



AHOJ! Magiczne krzesto
przemienito rodzicow i nakfonito
ich do podjecia pracy na statku
Queen Victoria. Sprobuj pokonac

wszystkie przeszkody i dotrzec do
Kopenhagi, aby cofnac zaklecie.

Przed Toba szes¢ zadan, ktore
kryja w sobie magiczne cyfry. Aby
wejsS¢ na statek, musisz zdoby¢
kod, ktory otworzy drzwi.




Kolejnos¢ wykonywanych zadan
ukryta jest szyfrem Cezara.
Zdobadz stowa, ktore beda

wskazowka.

FTAGZR
FRO
SRELC)

YTCMYRT
OCOLRY
UYCYGM




SZYTR CEZARA

Nazwa szyfru pochodzi od Juliusza Cezara,
rzymskiego wodza i polityka. Szyfrowat on
prywatng korespondencje do swoich
przyjaciot, zapisang po tacinie, uzywajac szyfru
przesuwajacego. Co to oznacza?

Kazda litera tekstu byta zastapiona inng,
oddalong od niej o trzy miejsca.

Alfabet:
AABCCDEEFGHIJKLLMNNOOPRSSTUWYZZZ
Szyfr:
CCDEEFGHIJKLLMNNOOPRSSTUWYZZZAAB

PRZYKLAD

Stowo do zaszyfrowania:
DOM
Jak zaszyfrujemy?
FRO




KAZDY BOHATER KSIAZKI
MA W SOBIE SUPERMOCE.
SPROBU]J JE ODNALEZC.

Przed Toba 4 karty
i 4 bohaterowie ksigzki: Filip,
Toska, Kuki i ciocia Maryla.
Dokonaj charakterystyki
postaci i uzupetnij pola zgodnie

Z poznana Iekturq ,,




rirp WYGLAD:
AN

o

CECHY CHARAKTERU:

SUPERMOCE:

KUKI WYGLAD:
gt

~

CECHY CHARAKTERU:

SUPERMOCE:

WYGLAD:

CECHY CHARAKTERU:

SUPERMOCE:

WYGLAD:

& CIOCIA
'MARYLA

CECHY CHARAKTERU:

SUPERMOCE:




Opracowane karty
charakterystyki
bohaterdw przekas

nauczycrelows,
a otrzymasz koleyne
Zadanze.




CZERWONE KRZESLO
SPELNIALO DOBRE I ZLE
ZYCZENIA. ULOZ JEW
ODPOWIEDNIEJ
KOLEJNOSCI, A
OTRZYMASZ NASTEPNA

CYFRE KODU.




Cztery niebieskie konie.

Filip i ToSka ztotymi dzieémi.
Znikniecie chuliganow.
Podjecie pracy na statku Queen Victoria.
Autobus jadacy prosto na lotnisko.
Traktor z napedem na cztery kota.
Lotniskowiec, model 1/200
Rodzice jak dawniej.

Lew ratujacy dzieci.

Setki ptakow obsiadajacych samochaéd cioci
Maryli.

Ciocia Maryla mata dziewczynka.
Uczta na trawie i lot na krzesle.
Piecset ztotych w monetach.

Sto psow w pociagach.
Latajacy dom.

Jezdzace t6zko szpitalne.

Diugi na setki metréw most.
Tysigce kot ratunkowych.
Niewidzialne krzesto i park rozrywki.
Trzy pizze wszystko majace.
Krowa w salonie cioci Maryli.
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A teraz czas na zdobycie

pierwszej cyfry!!

W uporzadkowanych przez Ciebie
zdaniach ukryty sie liczebniki.
Od cyfry wyrazonej liczebnikiem ze zdania
numer 6 odejmij cyfry ze zdan: 1i 10.

Do otrzymanej liczby dodaj cyfry
ze zdan numer: 4, 111 16.

A teraz ostatnia czes¢ zadania!
Pierwszg cyfra kodu jest suma cyfr
odnalezionej liczby.




KRZESEO TO RZECZOWNIK.
A TYCH CZESCI MOWY JEST
NAPRAWDE SPORO.
DOPASUJ SEOWA

DO ODPOWIEDNIE] KARTECZKI
I ROZWIAZ ZADANIE
MATEMATYCZNE.

JZYSKASZ DRUGA CYFRE KODU.




Uciekajacy przed Ilwem Max Rozmus,
porozrzucal karteczki 7z rzeczownikami.
Uporzadkuj je zgodnie 7z zamieszczond

ponizej legenda.

rzeczowniki
pospolite

s rzeczowniki
| abstrakcyjne

rzeczowniki
zywotne

rzeczowniki
wtasne




czary

pizza muzyka
Smiech

Tosia statek
chiopiec Wiki

traktor jJarmark

krzesto
kobieta Gdansk

ciocia
v lew
z+0SC

Max Rozmus

Stary Rynek
strach
Maryla
dom
przyjazn
Kuki mitosc¢

Filip















Uwaga!
A teraz wykonaj ponizsze
zadanie, a otrzymasz
druga cyfre kodu

ZADANIE MATEMATYCZNE

L . ( +

OTRZYMANA CYFRA




JESTES W POSIADANIU MAGICZNEGO KRZESLA.
MOZESZ WYCZAROWAC JEDEN PRZEDMIOT.
CO TO TAKIEGO?

SPROBUJ OPISAC GO NAJLEPIEJ JAK
POTRAFISZ.

A o to kilka wskazowek:

Wstep:
€O opisujesz?
do czego stuzy?
skad to masz?
Rozwiniecie:
jak wyglada?
jakiej jest wielkosci?
jaki ma ksztatt?
z czego jest wykonany?
jaki ma kolor?
jaka ma powierzchnie?
E czym sie wyroznia?
) Zakonczenie:
dlaczego wybrates(as) ten
przedmiot?
jak oceniasz jego wyglad i

przydatnos¢?
2, HH PR







Karte z oprsanym
przedmiotem preka
nauczyclelowi.

Otrzymasz kolepne




JEZYKOWE POLE NAMIOTOWE

Przed Tobq fragment tekstu
wycietego z gazety.
Weciel sie w role redaktora
czasopisma.

Dokonaj w tekécie zmian w taki
sposéb, aby unikngé¢ bledéw
jezykowych.




Cxasopismo Zaginionpch
Wbl

16 AUG 2023

Ukryta wskazowka

Wezoraj wieczorem poszlem do
pokoju cioci Maryli, aby znalezé
mape rejsu statku queen victoria.
Bylo juz bardzo ciemno. Na moje
nie szczedcie potknolem si¢ o lampke
nocnom i wylondowalem pod l6zkiem
hrapigcej ciotki. Przestraszylem
sig ze mo6j plan si¢ niepowiedzie,
poniewaz jestem nieuwazny.

nastepna cyfre




Przed Toba dwanascie kodéw qr, w
ktorych ukryly sie magiczne
przedmioty.
Znajdz je i otocz petelka.

Zaznaczone kody wskaza Ci ostatnia

cyfre kodu.
















Mroczny swiat wieszcza

Opis dydaktyczny

Zadania w ramach lekgcji poswieconej tworczosci Adama Mickiewicza, odwotujg sie do
znajomosci trzech utwordw wieszcza: ballad Lilie i Switezianka oraz Il czesci Dziadéw. Na
zajecia warto przygotowac lektury, aby uczniowie w razie probleméw interpretacyjnych
mogli w kazdej chwili z nich skorzystac.

Cele szczegotowe lekg;ji:

Uczen:

- utrwala i pogtebia wiedze na temat utworow Adama Mickiewicza,

- utrwala cechy gatunkowe ballady i dramatu romantycznego,

- przyporzadkowuje cechy osobowosci i opisywane wydarzenia do wskazanych postaci,
- ¢wiczy umiejetnosc czytania ze zrozumieniem,

- rozwigzuje zadania we wspotpracy z innymi uczniami,

- dopasowuje ilustracje do odpowiednich utworow,

- okresla srodki stylistyczne,

- rozwigzuje test wiedzy o romantyzmie,

- wykorzystuje w pracy kody QR.

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

1. Na wstepie uczniowie odczytuja list, z ktérego wynika, ze, s3a zobowigzani - jako
badacze romantyzmu - uporzadkowal wiedze z zakresu literatury Adama
Mickiewicza.

2. W zadaniu pierwszym uczniowie przy pomocy kodu QR rozwigzujg zadanie
polegajace na przyporzadkowaniu wydarzen z utwordw i cech osobowosciowych do
poszczegdlnych bohaterek: Rézi i Zosi z Il cz. Dziadéw, Pani z Lilii oraz Switezianki.
Poprawna cyfra, prowadzaca do nastepnego zadania to 2, a zatem kolejng zagadke
nalezy ukry¢ w miejscu oznaczonym dwaojka.

3. Zadanie drugie wymaga od uczniéw przyporzadkowania wskazanych ilustracji do
wybranych utworéw Adama Mickiewicza, dlatego przed rozpoczeciem lekgji
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nauczyciel powinien przygotowac materiaty (wyciac ilustracje) w odpowiedniej ilosci,
czyli tyle zestawOw, ile planuje grup. Rozwigzanie zadania to: kon, a zatem kolejna
zagadka musi zosta¢ umieszczona w miejscu z wizerunkiem konia lub napisem ,kon”.

4. W zadaniu trzecim pomieszano fragmenty ballad oraz Il cz. Dziadéw, tworzac nowa
catos¢. Uczniowie muszg zaznaczy¢ na tekscie poprawne pochodzenie fragmentow,
czyli: kolorem niebieskim oznaczono fragmenty ,Switezianki’, zielonym - ,Lilii",
a czarnym — |l czes¢ ,Dziadow”.

Ciemno wszedzie, gtucho wszedzie,
Co to bedzie, co to bedzie?

Wtem wietrzyk Swisnat, obtoczek pryska,
Co jg w tudzgcym kryt blasku...
Poznaje strzelec dziewczyne z bliska...
Ach, to dziewczyna spod lasku!

Biezy w dot do strumyka,

Gdzie stary rosnie buk,

Do chatki pustelnika

Stuk stuk, stuk stuk!

Styszy to strzelec, btedny krok niesie,
Btednemi rzuca oczyma;

A wicher szumi po gestym lesie,
Woda sie burzy i wzdyma.

Mowcie, komu czego braknie,

Kto z was pragnie, kto z was taknie?
Podbiega strzelec... i staje w biegu...

| chciatby skoczy¢ i nie chce;

Wtem modra fala, prysnawszy z brzegu,
Z lekka mu w stopy zatechce.

Wszelki duch! Jakaz potworal!

Widzicie w oknie upiora? (...)
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W gebie dym i btyskawice,

Oczy na gtowe wysiadty,

Swieca jak wegle w popiele.

Witos rozczochrany na czele.

Pani ze strachu zbladta,

Zemdlata i upadta;

Oczy przewraca w stup,

Z trwogg dokota rzuca:

«Gdzie on? gdzie maz? gdzie trup?»
Powoli sie ocuca;

Mdlata niby z radosci

| pytata u gosci:

«Gdzie maz, gdzie me kochanie,
Kiedy przede mna stanie?»

Tak, musisz dreczyc sie wiek wiekiem,
Sprawiedliwe zrzadzenia boze!

Bo kto nie byt ni razu cztowiekiem,

Temu cztowiek nic nie pomoze.

Po rozwigzaniu zagadki, uczestnicy escape roomu pokazujg swoja prace nauczycielowi,
ktory po sprawdzeniu poprawnosci przekazuje grupie koperte z nastepujaca informacja:

Znajdz w sali miejsce (w zaleznosci od mozliwosci i pomystowosci nauczyciela — ksigzke
/pudetko/koperte/woreczek/) z imieniem kobiecym, ktére pojawia sie w balladzie ,Lilie”,
tam czeka kolejne zadanie.

Jezeli uczniowie nie pamietajg imienia (Hanka) moga postuzy¢ sie tekstem ballady.

5. Do wykonania zadania czwartego ponownie bedzie potrzebne odczytanie kodu QR.
Uczniowie — grajac w popularnego wisielca — beda musieli rozpozna¢ srodki
stylistyczne. Poprawna odpowiedZ 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”, zdobeda
karty pracy, na ktorych zaznaczaja, ktora informacja jest fatszywa, a ktéra prawdziwa.
Poprawna cyfra potrzebna do odnalezienia nagrody to ,5".

Nagroda dla kazdego ucznia jest dyplom uznania za doskonatg znajomosc literatury
romantycznej.
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Kim sa bohaterki Mickiewiczowskich utworow?

https://learningapps.org/watch?v=pbktbg2jt23

Zeskanuj kod QR i rozwiaz zadanie, aby zobaczy¢ Jezioro Switez.

Zobacz)ile pytan pojawi sie¢ na kamieniu .
Bedzie to cyfra, ktéra wskaze, gdzie znajduje sie kolejne zadanie.

oS

RS
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ZADANIE 2

Dopasujcie ilustracje do utworéw Adama Mickiewicza.
Sprawdzcie, do ktorego tekstu przyporzadkowaliscie

najwiecejilustracji i znajdzcie wsrod nich taka,

na ktorej znajduje sie zwierze.
To wiasnie ono zaprowadzi Was

do kolejnej zagadki.
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DUCH DZIEWCZYNY

Zadanie 3
Jakis niesforny, zagubiony duch - zapewne romantyczny -
wymieszat ze sobg trzy teksty Adama Mickiewicza
(,Lilie”, ,,Switezianke” i Il cz. ,,Dziadéw".), tworzac nowa catos¢.
Przeczytajcie uwaznie jego dzieto i uporzadkujcie batagan -
wyodrebnijcie witasciwe fragmenty i przyporzadkujcie je do
N wiasciwych utworow.
Nastepnie pokazcie swoja prace nauczycielowi.
Jezeli dobrze rozwigzecie zagédke,

otrzymacie wskazéwke do kolejnego zadania.




ZADANIE 3

CIEMNO WSZEDZIE, GLUCHO WSZEDZIE,
CO TO BEDZIE, CO TO BEDZIE?

WTEM WIETRZYK SWISNAtL, OBLOCZEK PRYSKA,
CO JA W tUDZACYM KRYt BLASKU...
POZNAJE STRZELEC DZIEWCZYNE Z BLISKA...
ACH, TO DZIEWCZYNA SPOD LASKU!
BIEZY W DOt DO STRUMYKA,

GDZIE STARY ROSNIE BUK,

DO CHATKI PUSTELNIKA
STUK STUK, STUK STUK!

SLYSZY TO STRZELEC, BLEDNY KROK NIESIE,
BLEDNEMI RZUCA OCZYMA;

A WICHER SZUMI PO GESTYM LESIE,
WODA SIE BURZY | WZDYMA.
MOWCIE, KOMU CZEGO BRAKNIE,

KTO Z WAS PRAGNIE, KTO Z WAS tAKNIE?
PODBIEGA STRZELEC... | STAJE W BIEGU...

1 CHCIALBY SKOCZYC I NIE CHCE;
WTEM MODRA FALA, PRYSNAWSZY Z BRZEGU,
Z LEKKA MU W STOPY ZALECHCE.
WSZELKI DUCH! JAKAZ POTWORA!
WIDZICIE W OKNIE UPIORA? (...)

W GEBIE DYM | BLYSKAWICE,

OCZY NA GLOWE WYSIADLY,
SWIECA JAK WEGLE W POPIELE.
WLOS ROZCZOCHRANY NA CZELE.
PANI ZE STRACHU ZBLADtA,
ZEMDLALA | UPADLA;

OCZY PRZEWRACA W StUP,

Z TRWOGA DOKOtA RZUCA:

«GDZIE ON? GDZIE MAZ? GDZIE TRUP?»
POWOLI SIE OCUCA;

MDLALA NIBY Z RADOSCI

I PYTALA U GOSCI:
«GDZIE MAZ, GDZIE ME KOCHANIE,
KIEDY PRZEDE MNA STANIE?»

TAK, MUSISZ DRECZYC SIE WIEK WIEKIEM,
SPRAWIEDLIWE ZRZADZENIA BOZE!
BO KTO NIE BYt NI RAZU CZLOWIEKIEM,
TEMU CZLOWIEK NIC NIE POMOZE.




Znajdz w sali miejsce z imieniem
kobiecym, ktore pojawia sie

w balladzie , Lilie”,

tam czeka kolejne zadanie.
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ZADANIE 4

Ponizszy kod QR przekieruje Was na strone internetowa.
Tam czeka Was trudne zadanie! Gra w wisielca!

UWAGA!!
Zapamietajcie ostatni Srodek stylistyczny - to kolejna wskazowka
do dalszej gry.

Powodzenia!
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ZADANIES

Przeczytaj ponizsze zdania i zdecyduj,
czy sg prawdziwe [P], czy fatszywe [F].

przodkow.
2. Obrzed dziadow odbywat sie w katedrze.

3. 1l cz. ,Dziadow"” to dramat romantyczny.

4. Zwyczaj czestowania zmartych byt wytacznie polskim
zwyczajem. |

5. Jako motto do Il cz. ,,Dziadow” Adam.ﬁlcklewmz wybrat
cytat Jana Kochanowskiego. ___ V

6. ,.Switezianka” i ,Lilie” to ballady romantyczne.

7. Ballada to gatunek taczacy w sobie wytacznie elementy
dramatu i liryki.

8. Adam Mickiewicz rzadko inspirowat sie kulturg ludowa.
9. Natura peini w balladach wiele funkcji, m.in. staje sie

bohaterem utworu.

10. Nastroj ballad romantycznych jest radosny ’
i optymistyczny.

11. Utwory Mickiewicza zawieraja nauke moralna.

llos¢ zdan prawdziwych wskaze cyfre, ktéra doprowadzi Was
do finatu!



; YPLOM

adosRonata znajomosc utworow™

~. Adama Middewicza
v
dla~,.

S

&t “‘1

podpis nauczyciela
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ESCAPE ROOM

,,Podroz petna marzen”

Escape room poswiecony jest lekturze ,Matego Ksiecia” Antoine’a de Saint-Exupéry’ego.
Sktada sie z 11 zadan otwartych o réznym stopniu trudnosci. Zaplanowany zostat na dwie
godziny lekcyjne. Sposdb, w jaki zostat skonstruowany, pozwoli nauczycielowi decydowac
o kolejnosci i wyborze zadan.

Zawarto$¢ escape roomu:

- stacja ,planety”: zawiera cytaty z lektury oraz cechy mieszkancéw poszczegolnych planet
- karta pracy z odmiang przez przypadki wyrazenia ,maty ksigze”

- karta do wykonania profilu gtébwnego bohatera w mediach spotecznosciowych

- zadanie z opisem wrazen po wizycie w ogrodzie petnym réz

- stacja, przy ktérej nalezy porébwnac dwa rozne swiaty przedstawione w utworze: swiat
dorostych i $wiat dzieci

- zadanie problemowe na podstawie interpretagji teledysku

- zadanie na porownanie dwoch tekstow literackich oraz karta pracy dotyczaca symbolu
i alegorii

- karta pracy metodg burzy mézgow
- praca pisemna na podstawie cytatu z lektury
- stacja ,kody gr": zakodowane symbole i ich objasnienia

- praca pisemna: rozwazania filozoficzne

Nagroda za prawidtowe wykonanie wszystkich zadan jest wspdlny seans filmowy.
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Cele lekg;ji:

Uczen:

- dostrzega roznice miedzy poszczegolnymi rodzajami literackimi
- wyraza swoje opinie i sady

- wyjasnia czym jest swiat przedstawiony utworu

-definiuje pojecie przyjazni

- odroznia symbol od alegorii

- wskazuje elementy basniowe w utworze

- sprawnie pracuje z tekstem literackim

- porzadkuje informacje i wycigga wnioski

- mysli tworczo

- jest Swiadomy koniecznosci dokonywania zyciowych wyborow
- dostrzega i analizuje symboliczne tresci utworu

- odnajduje réznego typu konteksty kulturowe

- faczy wiedze z réznych przedmiotow

- pracuje zespotowo

- ksztatci kompetencje miekkie

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych

- wzbogaca proces edukacyjny o mozliwos¢ wykorzystania nowych mediow
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. ~ Tenescape
»,. ‘ Yoo mj GSt
BB hietypowy.
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Kazde zadanie musicie
- przekazac nauczycielowi. To on
sprawdza jego poprawhosc¢
| przekazuje kolejne koperty.




-197 -






-199 -



"DOROSLI SA BARDZO DZIWNI"
'ZNACZNIE TRUDNIEJ JEST SADZIC SIEBIE NIZ BLIZNIEGO'
"AUTORYTET OPIERA SIE NA ROZSADKU"

"UWIELBIAM CIE, ALE CO CI TO DAJE?"
"DOROSLI SA ZDECYDOWANIE SMIESZNI"

"TE ODWIEDZINY TRWALY BARDZO KROTKO, POGRAZYI’.Y
JEDNAK MALEGO KSIECIA W GLEBOKIM SMUTKU"
"DOROSLI SA NAPRAWDE BARDZO, BARDZO SMIESZNI"

"TO NIE JEST ZBYT POWAZNE"
"DOROSLI SA JEDNAK NADZWYCZAJNI"

‘-@' w'

L- hAMwAk- ‘AM«L- ‘AM@IL;




.-‘RBV WV‘KEW' N ‘REV,

"MOZLIWE, IZ TEN CZLOWIEK JEST NIEDORZECZNY"
"POCZUL SYMPATIE DLA TEGO CZLOWIEKA, KTORY
TAK WIERNIE WYPELNIAI’. ROZKAZ"

"TO BARDZO CIEKAWE. NARESZCIE ODKRYLEM
POZYTECZNE ZAJECIE"
"MALY KSIAZE BYt ROZCZAROWANY'




ZADZA
WLADZY

PROZNOSC,
EGOCENTRYZM

SAMOTNOSC,
UZALEZNIENIE

MATERIALIZM,
ZADZA
POSIADANIA




~ A PRACOHOLIZM,
. JBEZREFLEKSYJNOSC

s PYCHA, BRAK
";‘; ZAINTERESOWANIA
SWIATEM
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Dodatkowe dwie plane
mogg postuzy¢ wam

jako zakladki do ksigzek :)




ODMIEN PRZEZ PRZYPADKI
W LICZBIE POJEDYNCZEJ
I MINOCIEJ WYRAZENIE
"MALY KSIRZE"

LICZBA LICZBA
POJEDYNCZA MNOGA




Do dzieta!

Js
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Maty Ksigze

OS CZASU

/

Hyune

PREZENTACJA {

ZNAJOMI




 WyobraZ sobie, Ze
Halaztes (cu) s1¢ W ogrodzie

petnym roz. Opisz J"wOJe

wrazenia % tego miejsca.
Pamaetay o emocjach, jakie Ct
towarzyszg, apachach, ktdre




&f‘ rm “a\w

N

DVVA ROZNE SWIAT Y

7

Swiar l)()lH)Stl’Cll I Swiar DZIEC)
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S wiat do mrz’ycb

STEREOTYPOWE PODEJSCIE




9
wiat dzieciecych
Sfascynacy




A

CO DZIALO SIE Z ROZA,
GDY MALY KSIAZE
WYRUSZYL

\X/ PODROZ?

OBEJRZY) TELEDYSK NATALII
OSKAL "SOLE AD EST" | SPROBU]J
GO ZINTERPRETOWAC

h 4

b

Link do teledysku:

Natalia Moskal - Sole Ad Est (Official Video) - YouTube
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PRZYPOMNIJCIE SOBIE ROZNICE MIEDZY

SYMBOLEM A ALEGORIA
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u alegoria 1 symbol i]

BAJKA "KRUK | LIS" IGNACEGO KRASICKIEGO

l LIS W MALYM KSIECIV




% ‘ iy
\
\ Ignacy Krasicki

'] KRUK I LIS

z Ezopa

Bywa czesto zwiedzionym,
Kto lubi byé chwalonym.
Kruk miat w pysku ser ogromny;
Lis, niby skromny,
Przyszedt do niego i rzekt: «Mity bracie,
Nie moge sie nacieszy¢, kiedy patrze na cie!
Céz to za oczy!
Ich blask az mroczy!
Czyz mozna dostac
Takowa postac?
A piora jakie!
Szklnigce, jednakie.
A jesli nie jestem w btedzie,
"w"q Pewnie i glos Sliczny bedzie.»

Wiec kruk w kantaty; skoro pysk rozdziawit,
¥ ) = Ser wypadt, lis go porwat i kruka zostawit.
AN -
o,
7 & a?
m }, - §\ /\\Jﬁ” '



BURZA
MOZGOW

ZAPISZCIE StOWA KOJARZACE
SIE WAM
Z PRAWODZIWYM PRZYJACIELEM
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PRAWDZIWY

PRZYJACIEL
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"DOBRZE WIDZI SIE TYLKO SERCEM (...)

NAJWAZNIEJSZE JEST NIEWIDOCZNE
DLA OCZU™

Czego nauczyt sie Maty Ksiaze od lisa? Opisz to
spotkanie i wyciagnij wnioski.




ZESKANUJCIE KODY QR
. | ODPOWIEDZCIE NA PYTANIA
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racjonalizm, brak kreatywnosc,

cre s wyobraznia,
wrazliwosci . s .
; g dziecieca fascynacja
I wyobrazni . .
Swiatem
madros¢, przyjazn; mitos¢
filozof, medrzec i odpowiedzialnos¢

kres wedrowki,
sens istnienia,
zrodto wiedzy

Smier¢, tajemnica
zycia po Smierci

zycie, miejsce
zdobywania
doswiadczenia
i poszukiwanie
sensu

zto,
nieustanna praca



A co, jezeli Maly Ksiaze ()

naprawde umarl?
ROZWAZANIA FILOZOFICZNE
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Rzymskim sladem Sienkiewicza
(na podstawie Quo vadis
Henryka Sienkiewicza)

Opis dydaktyczny

Wykonanie wszystkich zadan zwigzanych z wydarzeniami powiesciowymi wymaga czasu
i skupienia, wiec na ich wykonanie powinno przeznaczyc¢ sie dwie godziny lekcyjne. Do
realizacji escape room'u bedzie potrzebny jedynie telefon komérkowy z mozliwoscig
odczytania kodéw QR.

Zestaw przygotowanych zadan pozwala przypomnie¢ kluczowe wydarzenia
w powiesci, sylwetki bohaterow, a takze poszerzy¢ wiedze ucznia o kontekst malarski. Gra
moze stuzyc¢ jako podsumowanie i uporzadkowanie wiedzy o lekturze.

Cele szczegotowe lekg;ji:
Uczen:

- rozwigzuje zadania we wspotpracy z innymi uczniami,

- ¢wiczy umiejetnosc czytania ze zrozumieniem i wyszukiwania informacgji,

- rozwigzuje krzyzdwke,

- charakteryzuje bohateréw powiesci i wykorzystuje w pracy kody QR,

- dokonuje selekcji materiatu, grupujac informacje na temat swiata poganskiego
i chrzescijanskiego,

- rozwigzuje test wiedzy o wydarzeniach i bohaterach z powiesci Sienkiewicza,

- zapoznaje sie z obrazami Jana Styki i przyporzadkowuje je do wydarzen
powiesciowych.

Wskazowki dla nauczyciela

1. Celem gry jest odnalezienie zaproszenia na $lub Ligii i Winicjusza, o czym
uczniowie dowiadujg sie z karty informacyjnej zaraz za poczatku zabawy.
Wchodzac w role pierwszych chrzescijan, uciekajacych przed Neronem,
przechodzg do pierwszego zadania, w ramach ktorego zapoznaja sie z gazeta
rzymska. Musza w niej odnalez¢ podkreslone wyrazy (uczta, ciato, peplum, Akte,
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Miedzianobrody, Petroniusz, furie) i wpisac je do krzyzéwki. Utworzone hasto
(pudetko) to miejsce w sali, w ktorym ukryte jest kolejne zadanie.

Propozycja dla nauczyciela

Warto dla utrudnienia przygotowac trzy/cztery pudetka, z ktorych kazde bedzie

oznaczone innym symbolem, np. jedno - gwiazdka, drugie — kwiatami, trzecie — ryba —

symbolem chrzescijan. Uczniowie, wykazg sie znajomoscig powiesci, kierujgc sie

skojarzeniami i wybierajac odpowiednie pudetko.

2.

Kolejne zadanie (umieszczone we wspomnianym pudetku) wymaga odczytania
kodéw QR. Pod kazdym z pieciu kodow kryje sie krotki opis bohatera powiesci.
Uczniowie musza odgadnac ich imiona (Neron, Piotr, Chilon, Poppea, Ursus)
i wpisaC odpowiedzi do tabelki. Nastepnie, z odgadnietych imion wybierajg imie
kobiece oraz tego bohatera, ktory przeszedt duchowg metamorfoze (czyli Poppea
i Chilon). llos¢ sylab obu imion (5) wskaze numer koperty, w ktérej znajduje sie
kolejne zadanie

W  kopercie bedg znajdowac¢ sie karteczki z rdéznorodnymi hastami,
przygotowanymi wczesniej przez nauczyciela. Uczniowie musza przyporzadkowac
je do odpowiedniej grupy tematycznej: swiata poganskiego lub chrzescijanskiego.
Plansze potrzebne do segregowania materiatu i hasta znajduja sie w zatgcznikach.

llos¢ cytatdow na planszy Swiata poganskiego wskaze cyfre (2), ktorej uczniowie szukaja

w sali, aby rozwigzac kolejne zadanie.

4. Czwarte (¢wiczenie polega na rozwigzaniu testu. Litery przy poprawnych

5.

odpowiedziach utworza hasto, ktore bedzie wskazéwka do dalszych poszukiwan.
Hastem jest starogreckie stowo ICHTHYS, oznaczajace rybe.

W miejscu oznaczonym rybg uczniowie odnajda informacje na temat Jana Styki —
ilustratora ksigzkowego i malarza, ktorego prace zdobity powiesci Sienkiewicza. Tu,
przy pomocy kodéw QR, obejrzg siedem obrazéw i dopasuja w tabelce tytuty
dzieta 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 = Smier¢ Petroniusza
kod nr 6 = $w. Piotr naucza
kod nr 7 = Ursus zabiera Ligie do Suburry.

Pod jednym z obrazéw znajduje sie jego oryginalny tytut. Uczestnicy escape roomu
muszg przyjrzec sie drugiemu wyrazowi tytutu i z wybranych czterech liter utozy¢ polski
wyraz, ktorym nazywamy bardzo stodkie ciasto, serwowane najczesciej w trakcie waznych
uroczystosci. Tort jest ostatnim hastem, ktore poprowadzi uczniow do odnalezienia
zaproszenia na slub Ligii i Winicjusza. Warto przygotowac tyle zaproszen, ilu mamy
uczestnikow zabawy (tort weselny tez mito bytoby skosztowac &).
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Witajcie dzielni chrzescijanie!

Jestescie przyjaciolmi Ligii i Winicjusza,
mieszkacie w starozytnym Rzymie.

Wtasnie opadlo z Was zmeczenie, wynikajgce
z ucieczki przed pozarem miasta.

W Rzymie panuje teraz smutek i chaos.
Straciliscie swéj dom, majatek, kontakt z rodzing
i znajomymi. Chrzescijanie, uciekajac z miasta,
ukryli sie w réznych nieznanych Wam miejscach.
Nie wiecie, gdzie ich szuka¢. W tym calym
zamieszaniu zaginela tez szkatulka, w ktorej
skrzetnie ukryliscie zaproszenie na slub Ligii
i Winicjusza, a przeciez to na tej uroczystosci
macie szanse spotkac sie ze wszystkimi.
Tylko kiedy i gdzie
ma odby¢ si¢ uroczystos¢ zaslubin?

Musicie si¢ tego dowiedzie¢, to Wasza jedyna szansa
na bezpieczne zakonczenie tej ponurej historii,
ktora zgotowal Wam Neron.

Rozwigzcie wszystkie zadania, odnajdzcie
zaproszenie na slub, a bedziecie mie¢ szanse

rozpocz3a¢ nowe zycie ze swoja
rodzing i przyjaciéimi.

POWODZENIA!




Czwartek,

Wydanie #10

TEMAT DNLA
ACH, CO TO BYLA
ZA UCZTA!

(krétka relacja

z zabawy u Nerona)

Goscie Nerona. Atrakcje w trakcie uczty.

Uczta stawata si¢ weselsza. Thumy
niewolnikow roznosity coraz nowe dania;
z wielkich waz, napelionych $niegiem
i okrgconych bluszczem, wydobywano co
chwila mniejsze kratery z licznymi
gatunkami win. Wszyscy pili obficie.
Z putapu na sto6t i na biesiadnikow spadaty

raz wraz roze.

Petroniusz, ktory  mial  pamigé
zadziwiajaca, poczal powtarza¢ ustgpy
z hymnu, cytowaé pojedyncze wiersze,
podnosi¢ i  rozbiera¢  pigkniejsze
wyrazenia. Lukan (...) dotaczyt do jego
Weszli

stow swoje zachwyty (...).

korybanci 1 rozpoczgli z syryjskimi
dziewczgtami, przy odglosie cytr, fletni,
cymbatow i bebenkow, taniec bachiczny,
peten dzikich wrzaskow (...) Niewolnicy
przynosili  jeszcze nowe dania
i ustawicznie napetniali kruze winem,
a przed stolem, ustawionym w otwartg
z jednej strony klamre, zjawili si¢ dwaj
atleci, by da¢ gosciom widok zapasow
(...). Powietrze przesycone zapachem
kwiatow, petne woni olejkow, ktoérymi
§liczne pacholgta przez czas uczty
skrapialy stopy biesiadnikow, przesycone
szafranem i wyziewami ludzkimi stato si¢
lampy pality si¢ mdlym

plomieniem, poprzekrzywiaty si¢ wienice

duszne;

na czolach, twarze pobladty i pokryty si¢

kroplami potu”

PORADY MODOWO-KOSMETYCZNE
RZYMSKI K3CIK SPA — CZYLI

JAK O SIEBIE ZADBAC?
Stylistka AKTE inspiruje!

Akte poczeta masci¢ leciuchno cate jej ciato
wonnymi olejkami z Arabii, a nastgpnie
przyoblekta je w migkka zlotej barwy tunike
bez rgkawow, na ktorg miato przyj$¢ $niezne
peplum. Lecz ze przedtem trzeba bylo
uczesa¢ wlosy, wigc tymczasem owingla ja
w rodzaj obszernej szaty, zwanej synthesis,
i usadziwszy na krzesle, oddata ja na chwilg
w regee niewolnic, by czuwaé z daleka nad
czesaniem. Dwie niewolnice  poczely
naktada¢ jednoczes$nie na nézki Ligii biale,
haftowane purpurg trzewiki, przypasujac je na
krzyz zlotymi taSmami do alabastrowych

kostek. Gdy wreszcie czesanie bylo
skoficzone, ulozono na niej peplum
w przesliczne lekkie faldy, po czym Akte,
zapigwszy jej perly na szyi i dotknawszy
wloséw na skretach zlocistym pylem, sama
kazata si¢ przybiera¢, wodzac przez caty czas
zachwyconymi oczyma za Ligia.

Odmienione i gotowe do uczty!

CO TAM SIE DZIEJE?

KOLEJNE SPOTKANLA W OSTRIANUM!

»Z wyjatkiem kilku gtow, ktore si¢ odkryly, wszyscy, z obawy zdrajcow czy tez chtodu, pozostali zakapturzeni (...). Przy krypcie
zapalono kilka smolnych pochodni, ktore utozono w maty stos. Stalo si¢ jasniej. Thum poczat po chwili $piewac, z poczatku cicho,
potem coraz glo$niej, jaki$§ dziwny hymn (...). Zdawac¢ si¢ przy tym moglo, iz jest w tym jakie§ wolanie po nocy, jaka$ pokorna
prosba o ratunek w zablakaniu i ciemnos$ci. Glowy, podniesione ku gorze, zdawaty si¢ widzie¢ kogos, hen, wysoko, a rgce wzywac
g0, by zstapit (...). Trzeba bylo by¢ slepym, by nie dostrzec, ze ci ludzie nie tylko czcili swego boga, ale go z catej duszy kochali.”

RZYMSKIE PLOTKI, PLOTECZKI...
PETRONIUSZ O NERONIE (ze sprawdzonego zrodla!):

,Zycie samo w sobie byloby niezle, gdyby nie Miedzianobrody. Dzigki jemu cztowiek czasem brzydzi si¢ samym soba (...).
Czasem (Neron) zrywa si¢ po nocach, twierdzac, ze go $cigaja Furie, budzi nas, spoglada za siebie, przybiera postaw¢ komedianta
grajacego role Oresta, i to lichego komedianta, deklamuje greckie wiersze i patrzy, czy go podziwiamy. A my, oczywiscie,
podziwiamy! I zamiast powiedzie¢ mu: ,,IdZ spaé, btaznie!”, nastrajamy si¢ takze na ton tragedii i bronimy wielkiego artysty od
Furii.”
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KARTA PRACY nr 2

Odczytaj kody kreskowe, w ktorych kryja sie krotkie opisy bohateréw powiesci
Sienkiewicza. Ponizej wpisz ich rozszyfrowane imiona.

KOD nr 1
T KOD nr 2
KOD nr 3
KOD nr 4
KOD nr5

|: " . A teraz wskaz imie postaci kobiecej oraz bohatera, ktory przeszedt %
duchowa metamorfoze.

ILOSC SYLAB OBU IMION WSKAZE NUMER KOPERTY, W KTORE) ZNAJDUJE SIE KOLEJNE ZADANIE.
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kod nr 1

kod nr 4 kod nr 5
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~Bedzie
CHRZEST oczyszczone TYGELLIN
serce twoje”

,Quo vadis,
Domine?”

~Niechaj
Fortuna
rozsypie
na Was
po réwno
wszystkie
dary.”

KLAMSTWO
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POGARDA
DLA
INNYCH

BIESIADY

~Chwycit

brazowy

swiecznik

i jednym
uderzeniem

strzaskat

czerep

niewolnika.”

INTRYGI
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BEZWSTYD

SWIATYNIA
WESTY




»0, Panie!
Badz wola
Twoja.”

POPMPONIA
GRECYNA

~Nam
nie wolno
trzymacé

W sercu
gniewu.”
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Rozwiaz ponizszy test. W tym zadaniu przyda sie
znajomosc greki i taciny.
Litery przy poprawnych odpowiedziach utworza
hasto, ktore bedzie wskazéwka do dalszych
poszukiwan.

1. URSUS W JEZYKU tACINSKIM OZNACZA:
B. TURA

1. NIEDZWIEDZIA

K. BIZONA

2. EUNICE BYtA:
C. SLUZACA PETRONIUSZA
D. WESTALKA

J. BRATANICA PETRONIUSZA

3. QUO VADIS TO POWIESC HISTORYCZNA, PONIEWAZ:
F. PRZYWOLUJE WYLACZNIE WYDARZENIA HISTORYCZNE

G. POWSTALA W XIX WIEKU
H. OBOK POSTACI HISTORYCZNYCH WYSTEPUJA
ROWNIEZ BOHATEROWIE FIKCYJNI

4. OKRESLENIE PONTIFEX MAXIMUS ODNOSI SIE
DO POSTACI:

R. SW. PAWLA

0. NERONA

T.SW. PIOTRA



5. SCENA ROZPOCZYNAJACA POWIESC SIENKIEWICZA
UKAZUJE:

M. DYSKUSJE TYGELLINA Z NERONEM

N. KtOTNIE WINICJUSZA Z LIGIA

H. SPOTKANIE PETRONIUSZA Z WINICJUSZEM

6. ARBITER ELEGANTIARUM TO OKRESLENIE
PETRONIUSZA OZNACZAJACE:

Z. WSPANIALEGO MOWCE

Y. MISTRZA ELEGANC]I

W. SPRAWIEDLIWEGO PATRYCJUSZA

7. WSPOLCZESNIE NAPIS QUO VADIS, DOMINE?
MOZEMY ZOBACZYC W RZYMIE NA:

J. BAZYLICE SW. PIOTRA

X. MOSCIE ANIOtA

S. MALE) KAPLICZCE

POWODZENIA!



CIEKAWOSTKA ARTYSTYCZNA

858-1925 zyt malarz i ilustrator ksigzkowy jAMSTW
at obrazy o tematyce historycznej, batalistycznej i religijnej.
udiowat m.in. w Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie pod kierunkiem
Jana Matejki. Wspodlnie z Wojciechem Kossakiem namalowat
~ J/ Panorame Ractawicka, ktéra mozecie podziwiac o
w Muzeum Narodowym we Wroctawiu. e
Jan Styka poznat osobiscie Henryka Sienkiewicza, ktéry zachwycit sie
twoérczosciag malarza i uznat, ze dzieta artysty beda doskonatj ilustracja jego
powiesci. Tym sposobem w 1900 roku ukazato sie pierwsze wydanie
Quo vadis z 85 ilustracjami Jana Styki. Ale to nie byt koniec wspétpracy
mistrza piora i mistrza pedzla. W latach 1901-1903 ukazata sie ekskluzywn
trzytomowa edycja powiesci Sienkiewicza, ktoéra zawierata ni
200 rysunkow i graficznych reprodukcji obrazé

. Dzis poznacie kilka z nich. A zatem.
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Kody QR zawierajg link do stron internetowych, n
ktorych obejrzycie kilka obrazéow Jana Styki.
Dopasujcie wypisane ponizej tytuty dziet artysty do
wskazanych obrazow.

TYTUL OBRAZU NUMER KODU

,Swiety Piotr naucza”

,Ligia na byku”

,Smier¢ Petroniusza”

,Neron”

,Quo vadis, Domine”

,Petroniusz i Eunice”

,Ursus zabiera Ligie do

Suburry”

Pod jednym z obrazéw znajduje sie jego oryginalny tytut.
Przyjrzyjcie sie drugiemu wyrazowi tytutu i z wybranych
(podpowiem: czterech) liter utézcie polski wyraz, ktérym
nazywamy bardzo stodkie ciasto, serwowane najczesciej

w trakcie waznych uroczystosci.
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‘KALLINA %)Y WINICIUS?
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,,TROPEM ZBRODNI"”
ESCAPE ROOM

(na motywach Balladyny Juliusza Stowackiego)

Escape room poswiecony jest ,Balladynie” Juliusza Stowackiego. Sktada sie
z 5 zadahn o réznym stopniu trudnosci. Zadaniem uczniow jest odnalezienie
czterocyfrowego kodu otwierajgcego skrzynie z nagrodami.

,Tropem zbrodni” to gra powtdrzeniowa, rozbudowana o konteksty kulturowe, jak:
analiza iinterpretacja plakatow teatralnych czy tekstu wspotczesnej piosenki wzorowanej
na utworze Stowackiego.

Zadania nalezy utozy¢ wedtug kolejnosci wskazanej w instrukcji dla nauczyciela.
Gra przewidziana jest na jedng godzine lekcyjna.

Cele lekgji:

Uczen:

- okresla motywy dziatania gtéwnej bohaterki

- wskazuje i przyporzadkuje cechy wewnetrzne i zewnetrzne
- poddaje analizie problematyke lektury

- tworzy wypowiedzi argumentacyjne

- dba o poprawnos¢ jezykowa wypowiedzi pisemnych

- poszukuje, porzadkuje i wykorzystuje informacje

- efektywnie wspoétdziata w grupie

- rozwigzuje problemy w twoérczy sposob

- rozpoznaje w utworach literackich uniwersalne problemy
- odnajduje konteksty kulturowe

- rozwigzuje problemy w twoérczy sposob
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Informacje dla nauczyciela

Zadanie pierwsze polega na utozeniu w porzadku chronologicznym wszystkich ofiar
z ,Balladyny” i rozwigzaniu rebusu.

Whasciwa kolejnosc:

Alina
Gralon
Grabiec
Pustelnik
Kirkor
Kostryn

No A W~

Balladyna
Otrzymana cyfra: OSIEM

Zadanie drugie to praca pisemna. Uczniowie majg za zadanie wybra¢ jeden
z pieciu plakatéw teatralnych i dokonac jego interpretacji. Wazne jest to, aby opis zawierat
stowa kluczowe: siostra, maliny, zabdjstwo, wtadza, zto i czerwien. Wykonane zadanie
nalezy oddac nauczycielowi, ktory sprawdzi jego poprawnosc i przekaze uczniom koperte
z kolejnym zadaniem.

Zadanie trzecie polega na przyporzadkowaniu do tresci piosenki informacji lekturowych.
Fragmenty piosenek zaznaczone zostaty cyframi, a ich interpretacja literami. Umozliwi to
uczniom odnalezienie kodu, ktéry zaprowadzi ich do nastepnego zadania. Kod, ktory na-
lezy zapisa¢ na kolejnej kopercie (zawierajgcej rebus) to: 1F 2E 3D 4C 5B 6A. Aby utrudni¢
uczniom zadanie, mozna przygotowac kilka pustych kopert, na ktérych zapisane zostana
inne konfiguracje kodu.

Rebus zawiera fragment lektury, méwiacy o $mierci. Zadaniem uczniow jest odnalezienie
drugiej cyfry kodu. W tym zadaniu wazna jest znajomos¢ réznych funkgji gtoski ,,i".

Rzeczownik, ktéry nalezy wpisa¢ w przygotowane pole to: SMIERC. Poniewaz gtoska ,i"
petni tutaj funkcje zmiekczenia, cyfrg kodu bedzie: 5

(§-m'-e-r-¢)

Kolejne zadanie polega na wklejeniu na karte pracy jedynie bohaterow pozytywnych. Ich
liczba wskazuje kolejna cyfre kodu.
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Bohaterowie pozytywni: Kirkor, Wdowa, Pustelnik, Alina, Filon
Bohaterowie negatywni: Kostryn, Balladyna

Ostatnim zadaniem jest przyporzadkowanie malin oznaczonych cechami bohaterek do
odpowiednich dzbanow. Jest 38 malin: 24 nalezag do Balladyny, 17 do Aliny. Ostatnig cyfra
kodu jest 7.

Nagroda niespodziankg jest bon ,KROLEWSKA KORONA" zwalniajacy z jednego pytania
na sprawdzianie. Nalezy wydrukowac tyle bondw, ilu uczniow bierze udziat w grze.

Kod otwierajacy ktédke: 8557
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POMOZ NAM ROZWIKtAC
ZAGADKI, ODNALEZC
MORDERCE I ZROZUMIEC

PRAWDE




L") Przed Tobo, imiona wszystkich ofiar

| Z "Balladyny".

Utéz je W porzqd’ku |
chronologicznym. |
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RozWiqgz rebus, aby uzyskaé pierwszo cyfre Kodu

@ druga samogtoska
@ ostatnia gltoska pierwszej sylaby

()
’ samogtoska drugiej sylaby

| jest spotgtoska nosowa inng niz ta
z ostatniej sylaby stowa
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W SWIECIE SZTUKI

Przed Tobg wybrane plakaty,
zapowiadajgce spektakl "Balladyny”
Fulinsza Stowackiego. Zapoznay sig
2 nimi. Wybierz ten, ktdry wydat Ci

sze najciekawszy.

Opisz go, uzywajac
stow-kluczy:

siostra
maliny
zabodjstwo
wtadza
zto
czerwien
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Przed Toba tekst
piosenki Renaty Przemyk
"tatwo uwierzyc"

Dopasuj do poszczegoéinych
zwrotek informacje
lekturowe. Wykonane zadanie
- zaprowadzi Cie do rebusu,

ukrytego w zaszyfrowanej
| kopercie.
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Ze jesli masz mocy czar e o Tt
Potrafisz zaquc S = {' S

- Mezczyzne w drzewo Iecz co to da 2gszum|

Citak . ‘...--
® s o .
tatwo uwierzyé 2 e
_Ze mitoS¢ przepaske ma . :
'Na slepych oczach 5
Rozgrzesza krzywdy bo jedno wie
Nie kocha sie "za"...

tatwo uwierzy¢

Ze rozpacz lasu ma twarz

§padnie korona

Z gtowy co puchnie madroscia lecz
Za mata na Swiat

tatwo uwierzy¢

Ze zginie lecz posréd braw

Ten ktory zbawié :
Chce caty lecz nie swéj wiasny sSwiat

Bo wojng za gwatt

tatwo uwierzy¢

Ze kazdy najgorszy cel
Uswieca Srodki

Lecz kara predzej dosiegnie cie
Nim czern zmaci biel

° Trudno uwierzyc¢

Ze z tafli czystej jak tza
Wyptynaé moze

Od ludzi ponoc silniejsze zto
By w nich siegnac dna
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Goplana wyp}yv\;g""z jezibra. Pieknoi magia -
Scieraja sie ze ztem. Rozp_oczyn'a sie . .
krwawa historia.

Dobro zawsze wygrywa, a zto zostaje
ukarane. Balladyne spotyka kara .

Kirkor mimo ze walczyt za sprawiedliwos¢,

ponioést Smierc.

v

Popiel, utraciwszy korone, zamieszkat w
lesie jako Pustelnik.

Wdowa zostata wypedzona z zamku przez
wiasng corke. MitoS¢ matczyna nie zna
granic.

Goplana posiada magiczne moce, dzieki
ktorym zamienita Grabca w drzewo.



Przed Toba fragment z "Balladyny"~ .
~_Juliusza Stowackiego. Przeczytaj go
i zastanow sie, o czym on jest: Nastepnie
’ wpisz odnaleziony rzeczownik
w przygotowane pole. Liczbha jego gtosek
da Ci druga cyfre kodu.

"Ach! Parki! Parki! Parki nietaskawe

Przeciety srebrng nitke jej zywota;

- Moze tez z nieba jaka gwiazda ztota
Pozazdroscita mej kochance blasku

W oczach, i oczom zawrzec sie kazata".
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| *pamigtaj o réznych funkcjach gtoski "i"




|

@4965@

Przed Toba bohaterowie "Balladyny".
Znajdz tych, ktorzy sg pozytywni
i wklej ich ponizej.
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2 Alina i Balladyna - siostry, ktore

autor przedstawia na zasadzie
kontrastu.

' Twoim zadaniem jest dopasowac
; maliny do odpowiednich
dzbanow.

Nastepnie, od liczby zebranych
malin w dzbanie Balladyny,
odejmij te, ktore wypeltniajag

dzban Aliny. Dowiesz sie, jaka

jest ostatnia cyfra kodu. "
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GRATULACKTE!
Zdobytes korone, ktora zwalnia Cie

2 jednego pytania na sprawdziante.

W ykorzystay 1g madrze.
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