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SCAPE ROOM, a co to takiego? Historia tego typu zabaw, a doktadniej méwiac

|
] gier komputerowych, siega lat 80. XX wieku. Ich cel byt jeden: wyjs¢ z zamknigtego
pokoju. Poczatkowo byly to gry tekstowe, pdzniej zostaly rozbudowane graficznie w gry
BN typu point-and-click (wskaz i Kliknij). Przestaly one tez ograniczac si¢ do jednego pomieszc-

zenia — czasem byt to dom lub ogrodzony teren.

Skoro co$ dziata, i wiele oséb jest zainteresowanych tego typu rozrywka, to dlaczego
by nie sprobowaé w §wiecie rzeczywistym? Do tego wniosku doszta japoriska firma Scrap,

ESCAPE ktéra stworzyta w 2007 roku pierwszy realny escape room. Uczestnicy mogli na wlasnej

PY 1 = > skérze poczué presje czasu, rozwigzujac zagadki przy wykorzystaniu prawdziwych, a nie
8
3

wirtualnych przedmiotéw.

L
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Taka zabawa wymaga od bioracych w niej udzial nie tylko wspétpracy i sprytu, ale takze
posiadania pewnej wiedzy i nieszablonowego myslenia. Sg to umiejetnosci, ktére powinni
ksztattowac podczas lekcji réwniez uczniowie — stad pomyst na przeniesienie escape roomu
na grunt szkolny.

£

W marcu i kwietniu 2019 roku w Centrum Edukacji Nauczycieli w Gdarisku przeprowa-
dzono szkolenie z wykorzystania tejze metody pracy — ,Escape Room w szkole. Blended
learning”.

Szkolenie obejmowato dwa spotkania stacjonarne oraz pracg na platformie Moodle CEN
Gdarnsk. Nauczyciele, podczas zaje¢ w siedzibie CEN, zostali zapoznani z historig escape
roomu oraz zasadami w nim obowigzujacymi; dyskutowali nad sposobami zapewnienia
uczniom bezpieczedstwa przy maksymalizacji wrazen. Uczestnicy na podstawie zdobytej
wiedzy, wlasnych poszukiwan oraz pomystéw innych oséb biorgcych udziat w szkoleniu
stworzyli scenariusze zajec z wykorzystaniem element6éw tej metody.

ROOME Niniejsza publikacja przedstawia dwa z nich oraz scenariusz przygotowany na potrzeby sie-
ci wspdlpracy i samoksztalcenia w obszarze kompetencji spotecznych ,Zdolni z Pomorza”.

® ®  Zapraszamy do zapoznania si¢ z propozycjami na uatrakeyjnienie lekdji.

o o Aleksandra Grzybowska

nauczyciel konsultant ds. diagnoz i analiz oraz edukacji matematycznej
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Materiaty do scenariusza 1
Zatacznik nr 1 — kody QR z adresami przyjecia urodzinowego
Zalacznik nr 2 — tarcza zegara do uzupetnienia

Materiaty do scenariusza 2

Zalacznik nr 1 — wstep

Zatacznik nr 2 — kto jest przyjacielem uwigzionego niedzwiedzia?
Zatacznik nr 3 — domino

Zalacznik nr 4 — szyfr, krzyzéwka i rebus

Zatacznik nr 5 — kod QR

Zalacznik nr 6 — informacja o niedzwiedziu
Materiaty do scenariusza 3

Zatacznik nr 1 — karta misji ratunkowej
Zatacznik nr 2 — krzyzéwka

Zalacznik nr 3 — karty mineratéw

Zalacznik nr 4 — opisy planet i ich mieszkaicéw
Zalacznik nr 5 — rozsypanka wyrazowa



SCENARIUSZ 1 - Zaproszenie na urodziny

opracowany przez Monike Wieczorkiewicz — nauczycielke edukacji wezesnoszkolnej w Zespole Szkolno-Przedszkolnym

im. Rodziny Sierakowskich w Waplewie Wielkim

Temat zajeé: Zaproszenie na urodziny

Klasa: III szkoty podstawowe;j
Liczba jednostek lekeyjnych: 2

Cele ogolne — uczen:
wspoipracuje w grupie,
- uwaznie stucha czytanego opowiadania,
instrukeji, wypowiedzi innych,
* czyta polecenia ze zrozumieniem,
* prosi o pomoc, gdy jej potrzebuje.

Cele szczegélowe — uczen:
- zna elementy budowy zaproszenia,
* redaguje zaproszenie,
* prezentuje zaproszenie na forum klasy.

Metody pracy:
podajace (praca z tekstem),
* problemowe (rozwigzywanie zagadek,
czytanie i rozumienie instrukeji),
* praktyczne (wykorzystanie zdobytych in-

formacji do zredagowania zaproszenia)

Formy pracy:
* zbiorowa,
* grupowa

Do zaje¢é beda potrzebne nastepujace
pomoce:

4 koperty i 1 pudetko z zadaniami
w kolorze zielonym lub z widocznym
elementem tego koloru,

* 4 koperty i 1 pudetko z zadaniami
w kolorze czerwonym lub z widocznym
elementem tego koloru,

" 4 koperty i 1 pudetko z zadaniami
w kolorze niebieskim lub z widocznym
elementem tego koloru,

© Cwiczenia z pomysten,

* telefon z aplikacja czytajaca kody QR,

* 3 kody QR (zat. nr 1)7,

* kalendarz,

* 3 zegary wskazéwkowe (zal. nr 2),

* 3 zdjecia klasowe,

* rekwizyty — symbole tematyki zabawy
(tu: statek piracki, diadem ksiezniczki,
dinozaur).

* J. Filipowicz, K. Harmak, K. Izbinska, Cwiczenia

z pomystem. Klasa 3, cz.2, WSiP

** Ten i pozostate zataczniki znajduja si¢ w ,Pakiecie
materiatéw do druku” dotaczonym do publikacji.

Przygotowame sali:
rozmieszczenie w sali kopert i pudetek
z zadaniami,
* oznaczenie kolorowymi balonikami

okreslonych dat w kalendarzu.
Przebieg lekcji

Przeczytanie i oméwienie opowiadania Ag-
nieszki Fraczek Urodziny Karola (Cwiczenia
z pomystem. Klasa 3, cz. 2).

Wprowadzenie do gry

Wryobrazcie sobie, ze teraz Wy chcecie
zaprosi¢ Karola do siebie na urodziny. Jego
przyjecie bylo bardzo udane; pomyst z prze-
braniem si¢ za sportowcéw bardzo Wam si¢
spodobat, wigc cheecie zorganizowaé réwnie
udang i pomystows impreze. Pomoze Wam
w tym urodzinowy Duszek. Zaczniemy
od zaproszenia, bo bez niego Karol nie bedzie
mogt trafic na Wasza  uroczystos¢. Przy-
pomnijmy sobie, co takiego musi zawieraé
zaproszenie, aby go$¢ trafil na przyjecie.

Uczniowie méwia, jakie informacje powinno
zawiera¢ zaproszenie: datg, godzine, adres,
kto zaprasza, ewentualnie tematyke zabawy.

CENne Inspiracje Metodyczne
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Nauczyciel kontynuuje wprowadzenie:
Duszek zostawit u nas w klasie, w kopert-

ach i pudetkach, wskazéwki, ktére wyko-

na 3 grupy, kazda z druzyn bedzie oznaczona Wasze zaproszenie, a potem je napiszcie.
inng barwg. Szukacie pigciu zadan w swoim W razie pytan lub probleméw stuze pomocs.

kolorze (koperty i pudetko). Kiedy je zbie- Moze i Duszek Wam co§ podpowie?

Odszukajcie w klasowym kalendarzu date oznaczong balonikiem w kolorze Waszej
druzyny - jest to bardzo cenna wskazdwka.

rzystacie, piszac zaproszenia. Podziele Was rzecie, zastandwecie sig, jak bedzie wygladato Do dzieta!
POLECENIA KOMENTARZ DO ZADAN
Koperta 1. W kalendarzu oznaczone sg trzy daty:

+ 23 marca - grupa zielona,
+ 18 maja — grupa czerwona,
+ 20 lipca — grupa niebieska.

Koperta 2.
Za pomocq telefonu wychowawcy odczytajcie informacie kryjace sie w kodzie QR.

W kopertach znajdujq si¢ kody QR (zat. nr 1). Po ich zeskanowaniu dzieci
widza ponizsze adresy:

+ Chatka Skrzatka w Sztumie, ul. Lipowa 14 — grupa zielona,

* Kregielnia w Malborku, ul. Mickiewicza 24 — grupa czerwona,

+ Swietlica Wiejska w Waplewie Wielkim — grupa niebieska.

Koperta 3.
Odczytajcie godzine na zegarze, a bedziecie mieli kolejng wazng informacje.

W kopertach znajduja sie zegary wskazowkowe (zat. nr 2), ktére wskazujq
ponizsze godziny:

+ 15.30 - grupa zielona,

+ 16.30 — grupa czerwona,

* 14.30 - grupa niebieska.

Koperta 4.

Na zdjeciu klasowym odszukajcie osobe, ktéra zaprosi Karola na urodziny:

+ chlopiec stojacy w drugim rzedzie, pierwszy, liczac od Waszej prawej strony
(grupa zielona),

+ dziewczynka siedzaca w pierwszym rzedzie, trzymajaca tabliczke z napisem
,Klasa IlI" (grupa czerwona),

+ chlopiec stojacy w drugim rzedzie obok wychowawcy, po Waszej lewej stronie
(grupa niebieska).

W kopertach znajduija sie 3 zdjecia klasowe — dzieci szukajg osoby,
ktéra zaprosi Karola na urodziny:

+ Kuba - grupa zielona,

+ Marta — grupa czerwona,

+ Daniel - grupa niebieska.

Pudetko:
W tym pudetku znajduje sie rekwizyt, ktory podpowie Wam, jaka bedzie tematyka
przyjecia urodzinowego.

W pudetkach znajdujg sie rekwizyty, ktore majg naprowadzi¢ na tematyke
uroczystosci:

+ statek piracki — grupa zielona,

+ diadem ksiezniczki — grupa czerwona,

+ dinozaur — grupa niebieska.




Podsumowanie lekcji

Po skompletowaniu wskazoéwek ucznio-
wie redaguja zaproszenia. Nastepnie kazda
grupa prezentuje efekty swojej pracy
na forum klasy. Nauczyciel wraz z dzie¢mi
wspélnie  sprawdzaja, czy zaproszenia
zawieraja wszystkie niezbedne elementy.
Na koniec uczniowie dzickuja Duszkowi
za wskaz6éwki. Jesli byty one dla nich pomoc-
ne i ulatwily im zadanie — rysuja usmiechnigtg
buzke. Jezeli wskazéwki nie pomogly
i nie utatwily im zadania — trzecioklasisci
rysuja niezadowolong minke. Uczniowie,
ktérzy nie sa pewni, czy wskazéwki Dusz-
ka byly pomocne — rysujg neutralng buzke.
Dzieci przyklejaja minki na tablicy.

Fot. Monika Wieczorkiewicz

Uwagi do scenariusza

* Nauczyciel, przygotowujac powyzsze za-
dania, powinien wzig¢ po uwage mozli-
wosci swojej klasy, 1 tak:

» wzadaniu 1. mozna przygotowa¢ karte
z kalendarza, ograniczajac si¢ do jed-
nego miesigca,

» wzadaniu 3. mozna przygotowa¢ karte
z zegarem elektronicznym.

- Kodujac adresy, najlepiej wybiera¢ miej-
sca znane uczniom, np. lokale, w ktérych
organizuje si¢ tego typu uroczystosci.

* Zdjecie klasowe nauczyciel dobiera indy-
widualnie. Najlepiej, jesli jest to fotogra-
fia grupowa uczniéw bioracych udziat
w zajeciach; ewentualnie moze to by¢
plakat znanych postaci z bajek.

* Atrakcyjno§¢ ostatniego zadania zalezy
od zasobéw i pomystowosci nauczy-
ciela. — moga to by¢ rekwizyty, stroje,
aw ostatecznosci zdjecie naprowadzajace
na tematyke.

* Na zajeciach edukacji plastycznej ucz-
niowie moga przepisaé tre$¢ zaprosze-
nia na ozdobny papier i dodatkowo je
udekorowaé, biorac pod uwage tematyke
urodzin.

¥ Relacja z zajgé

Zajecia odbyly sie w przesympatycznej at-
mosferze, dzieci byly bardzo zaangazowane.
Whprowadzenie do tematu, ktére nastapito
po przeczytaniu i oméwieniu opowiadania,
nadalo zajeciom odrobing tajemniczosci.
Uczniowie z entuzjazmem zareagowali
na poszukiwanie skarbéw, czyli odkrywanie
wskazéwek, ktére zostawil im Duszek.
Gdy dzieci zgromadzily wszystkie niezbedne
podpowiedzi, rozpoczely sie  dyskusje
oraz rozszyfrowywanie zagadek. Najwicksze
emocje wywolaly zadania, w ktérych
trzecioklasiéci musieli odkodowaé  kod
QR oraz odszukaé¢ kolezankg¢ lub kolege
na zdjeciu. Kazda z grup pracowata w obrany
przez siebie spos6b — jedni robili notatki, inni
od razu redagowali zaproszenie, dopytujac
o kolejno$¢ informacji w nich zawartych.
Uczniowie prezentowali swoje prace naforum
klasy. Dzieci byty zadowolone i kazde z nich
ocenito zajecia u$miechnigtymi buzkami.
Mam nadzieje, ze dzigki zastosowaniu me-
tody escape roomu, uczniowie zapamigtaja,
jakich informacji nie moze zabrakna¢ pod-
czas redagowania zaproszenia.

> M CENne Inspiracje Metodyczne



SCENARIUSZ 2 - Utamki dziesigtne

opracowany przez Dorote Ortowska — nauczycielke matematyki w Szkole Podstawowej nr 4 w Pruszczu Gdariskim

Temat: Powtorzenie wiadomoséci
—ulamki dziesi¢tne.

Klasa: V szkoty podstawowej

Liczba jednostek lekeyjnych: 2

Cel ogolny:

powtérzenie podstawowych umiejetnosci

i wiadomosci o utamkach dziesigtnych

Cele szczegolowe — uczen:
WSkaZUJC i prawidtowo odczytuje
w zapisie dziesigtnym jednosci

oraz czesci dziesiete, setne, tysieczne,

- wykonuje dziatania na utamkach

pisemnym,
* mnozy i dzieli utamki dziesi¢tne
przez 10, 100, 1000...,
* rozwigzuje zadania tekstowe,
* czyta polecenia ze zrozumieniem,
* wspolpracuje w grupie.

Metoda pracy:

* problemowa

CENne Inspiracje Metodyczne

Formy pracy:
' grupowa,

* indywidualna

o

dziesietnych w pamigci i sposobem

Do zajeé beda potrzebne nastepujace
pomoce:

* informacja dla uczniéw — wstep do gry

(zal.nr 1)

* karty pracy (zal. nr 21 4),
* pluszowe misie — po dwa dla kazdej

grupy i jeden do kufra (najlepiej war-

gacz),

* domino (zal. nr 3),

* koperty — po dwie dla kazdej grupy,

* marker UV,

* latarki UV — tyle, ile jest grup,

* Matematyka z kluczem — zob. bibliografia

s.12,

* urzadzenia zabezpieczone kodem

(np. telefon, tablet) — tyle, ile jest grup,

* kod QR (zat. nr 5),

* czytnik kodéw QR,

* kuferek z ktédka czterocyfrowa,

* informacja o wargaczu (zal. nr 6).

Przygotowanie sali:
* rozmieszczenie w sali podumerowanych

pluszowych misiéw i ukrycie pod nimi

* Ten i pozostale zalaczniki znajduja siew ,Pakiecie
materiatéw do druku” dotgczonym do publikacji.

domina (numery maskotek odpowiadaja
rozwigzaniom zadania 1),

* rozlozenie w sali, w widocznym miejscu,
ponumerowanych kopert, w ktérych sa
widokéwki (numery kopert odpowiadaja
rozwigzaniom zadania 2),

* ponumerowanie tawek i przyklejenie ko-
pert z zadaniem 4 (czg$¢ numeréw tawek
odpowiada rozwigzaniom zadania 3),

* umieszczenie telefonéw/tabletéw
w widocznym miejscu (majg one rézne
kody PIN - zgodne z rozwiazaniem
danej $ciezki) i zrobienie zdjecia kwiatu
kazdym z tych urzadzen,

* umieszczenie pod odpowiednimi
kwiatami fragmentu kodu QR,

* zabezpieczenie kufra z wargaczem
kt6dkg z szyfrem z zadania 5.

Przebieg lekcji:

Nauczyciel dzieli klas¢ na grupy i tlumaczy
zasady pracy na lekeji; podkresla, ze tylko
skuteczna praca wszystkich grup pozwoli
rozwigzaé zadanie gtéwne. Nie nalezy wobec
tego bra¢ przedmiotéw, co do ktérych nie ma
pewnosdi, ze sg przeznaczone dla danej grupy.



Takie zachowanie bedzie skutkowalo tym, Woprowadzenie do gry

ze jednen z zespoléw nie ukoriczy swojego za-  Jestescie grupa teriologéw, ktérzy badaja

dania — a tym samym cala klasa nie rozwigze piedzwiedzie. Okazalo sie, ze jeden

zadania gtownego. z osobnikéw tego gatunku znalazt sie
w niebezpieczeristwie — zostal ztapany przez
ktusownikéw i zamkniety w skrzyni zabez-

Uwaga!

pieczonej ktédka z czterocyfrowym kodem.
Nadeszta wiosna i wiekszo§¢ niedzwiedzi juz
si¢ obudzita z zimowego snu. Jego najlepszy
kolega pomoze Wam go odnalez¢iuratowaé—
znajdzcie przyjaciela, a on udzieli Wam
dalszych wskazéwek.

Przedstawiony scenariusz zawiera ,§ciezke” dla jednego z zespotéw. Nalezy zmodyfikowa¢ materiaty dla pozostatych grup tak, aby kazda
z nich odnalazta fragment kodu QR. Kazdy zespé! ma inny szyfr do odgadnigcia — $ciezki dojscia sg takie same.

Rozdanie grupom kart pracy (zat. nr 2).

Pod misiem leza karteczki, z ktérych uczniowie tworza domino (zat. nr 3).

W kopercie znajduje si¢ pocztowka, na ktdrej napisano:
Dobrze widzi sie tylko SERCEM.

Najwaznigjsze jest niewidoczne dla oczu...
Niewidzialnym tuszem zapisano zadanie tekstowe:
Jurek miat 30 t. W cukierni kupit nap¢j za 3,57 zt

i zjadt ciastko. Zostato mu 21 zt 93 gr.

Ciastko kosztowato # zt & gr.

I CENne Inspiracje Metodyczne

Rozwiazanie: mi$ nr 1

Po rozwigzaniu karty pracy uczniowie szukajg w sali pluszowego misia
oznaczonego nr 1 (w kartach pracy dla kolejnych grup mi$ jest w tym samym
miejscu — zmieniony jest tylko jego numer).

Rozwiazanie: 7

W kolejnym kroku uczniowie szukaja koperty, ktéra oznaczona jest liczbg
z odpowiedzi (w dominie dla kolejnych grup nauczyciel zmienia liczbe
koricowa, ktéra oznacza numer koperty zawierajgcej nastepne zadanie
do rozwigzania).

Rozwiazanie: 4

Dalsze wskazowki, takze zapisane niewidzialnym tuszem, brzmia;
Zajrzyj pod # tawke, a dowiesz sie, co robi¢ dalej.

(zadania dla pozostatych grup zostaja zmienione, a wynik wskazuije inne
numery tawek).

—_
—_



Pod fawka, w kopercie, ukryto zakodowang alfabetem Morse’a wiadomos¢,
krzyzéwke oraz rebus (zat. nr 4).

Po odblokowaniu telefonu, ukazuje sie zdjecie kwiatu z sali. Pod ro$ling uczniowie
znajdujg pasek z fragmentem kodu QR (zat. nr 5).

Gdy wszystkie grupy zdobeda swéj fragment kodu, tacza go w jeden i uzywajac
aplikacji do odczytywania koddw QR, rozszyfrowujg zadanie dla catej klasy.
Uwagal

Dla klas pracujacych wolno nalezy przygotowa¢ nowy kod QR, ktéry od razu
wskazuje szyfr do ktodki.

1. Tre$¢ szyfru: Ostatnia cyfra kodu to cena =
mniejszego Soku. >
Rozwigzanie krzyzowki: 301
Rysunek z podrecznika, s. 103
Rozwiazanie: 2 25 4 i

2. PIN do telefonu: 1742

Rozwiazanie: 74,38

Szyfr: 7438

I CENne Inspiracje Metodyczne
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Fot. Dorota Ortowska

Podsumowanie lekji

Nauczyciel rysuje na tablicy termometr i prosi
uczniéw, aby oznaczyli na nim swéj poziom saty-
sfakeji — wysoka temperatura oznacza zadowolenie.

Bibliografia:

* M. Braun, A. Mankowska, M. Paszyniska, Matematyka
2 kluczem. Podrgcznik do matematyki dla klasy pigtef szkoty
podstawowej, czeéé 11, Nowa Era.

* Mapa Misisw, w: Worksheet Works.com [online],
28.01.2020, dostepny w internecie: <www.worksheet-
works.com>.

* Wargacz, w: Media Nauka [online], 28.01.2020, dostepny
w internecie: <https://www.medianauka.pl/wargacz>.

+ K. Zarzycka, P. Zarzycki, Matematyka z plusem 5. Zbior
zadari. Klasa 5, GWO.



I Relacja z zajeé

Od pierwszych minut lekcji uczniowie
byli zywo zainteresowani tym, jak bedzie
wyglada¢ powtorzenie wiadomosci metoda
escape roomu. Gdy dowiedzieli sie, ze stang
sie grupa teriolog6w, a ich zadaniem bedzie
uratowanie wargacza — bardzo si¢ przejeli.
Zaciekawit ich rozmiar kufra, w ktérym
byt umieszczony niedzwiedz. Pytali, czy
zwierzg jest prawdziwe, i czy rzeczywiscie
ukryto go w skrzyni. Emocje byty bardzo
widoczne — dzieci z wypiekami na twarzach
przystapity do rozwigzywania zada. Grupy
pracowaly w réznym tempie, ale wszyscy
byli zaangazowani; czasami niezbedna byta
drobna podpowiedz nauczyciela. Bardzo do-
brym pomystem okazato si¢ skonstruowanie
ostatniego zadania tak, by wszystkie grupy
wspdlnie zapracowaly na rozwigzanie za-
gadki. Zespoly, ktére wezesniej rozwigzaty
tamigtéwki, pomagaty wolniej pracujacym
grupom, by zdazy¢ przed dzwonkiem
i uratowa¢ wargacza.

Przygotowanie escape roomu jest czaso-
chionne, ale satysfakcja dzieci i nauczyciela
jest ogromna. Uwazam, ze pokéj zagadek
jest metoda, dzieki ktdrej mozna zauwazyé
prawdziwg prace zespotows.

Fot. Dorota Ortowska
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Scenariusz 3 — Misja ratunkowa w ukladzie Flexia. Powtérzenie wiadomosci o cz¢$ciach mowy

opracowany przez Pauling Osak — nauczycielke jezyka polskiego w Zespole Szkét Ogélnoksztatcacych w Rumi
oraz Krystiana Macieja Tomalg — nauczyciela jezyka polskiego w Szkole Podstawowej nr 48 im. gen. Jozefa Hallera w Gdansku

Temat zajeé: Misja ratunkowa w ukladzie
Flexia. Powtdrzenie wiadomosci o
czeéciach mowy.

Klasa: VI szkoty podstawowej

Liczba jednostek lekcyjnych: 1

Cele ogélne — uczen:

* rozwija $wiadomos¢ jezykowa,

* rozumie teksty pisane.

Cele szczegélowe —uczen:
wspolpracuje w grupie,

* odréznia czgéci mowy odmienne
od nieodmiennych,

* poprawnie odmienia czasowniki,
rzeczowniki, przymiotniki, liczebniki
i zaimki,

* uzywa przystéwka, przyimka, spéjnika,
wykrzyknika i partykuly we wiasciwej
funkeji w zdaniu,

- potrafi napisa¢ kartke z dziennika.

Metody pracy:
* problemowe (rozwigzywanie zagadek,
czytanie i rozumienie instrukeji),
- praktyczne (wykorzystanie zdobytych
informacji do rozwigzania zadania).
Formy pracy:
© grupowa,

* indywidualna.

CENne Inspiracje Metodyczne
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Do zajeé beda potrzebne nastepujace
pomoce:

po 10 kopert w kolorach: niebieskim,
zielonym, czerwonym, z6ttym
i pomarariczowym,

* karta misji ratunkowej (zat. nr 1)*

wydrukowana na kartkach w kolorach:
niebieskim, zielonym, czerwonym,
z6ttym i pomarariczowym,

* krzyzowka (zal. nr 2) wydrukowana

na kartkach w kolorach: niebieskim,
zielonym, czerwonym, z6ttym
i pomaraficzowym,

* karty mineraléw (zal. nr 3) wydrukowa-

ne na kartkach w kolorach: niebieskim,
zielonym, czerwonym, z6ttym
i pomarariczowym,

* opisy planet i ich mieszkacéw

(zal. nr 4) wydrukowane na kartkach
w kolorach: niebieskim, zielonym, czer-
wonym, zéitym i pomaraiczowym,

* rozsypanka wyrazowa (zal. nr 5) wydru-

kowana na kartkach w kolorach: niebie-
skim, zielonym, czerwonym, z6itym
i pomaraficzowym,

* Ten i pozostale zalaczniki znajduja si¢ w ,Pakiecie
materiatéw do druku” dotaczonym do publikacji.

* rekwizyty — skrzynia, mineraty (kamie-

nie),

* wstgzka ok. 1 m,
* taricuch — na tyle dugi, aby oples¢

skrzynieg,

* dziesieciocyfrowa kiddka na szyfr,
* masa mocujgca.
Przygotowame sali:

rozmieszczenie kopert z zadaniami

i kartami mineraléw w sali, np. przymo-
cowanie za pomocg masy mocujacej

do $cian,

* przygotowanie pieciu stanowisk

do pracy w grupach,

- wlozenie do skrzyni mineraléw i kamie-

ni oraz krzyzéwek wydrukowanych
na kolorowych kartkach, zwinietych
w rulony i przewigzanych wstazka,

- zamkniecie skrzyni, przy uzyciu

taiicucha, na ktédke (ktédka
z dziesigcioma przyciskami (0-9),

z pigciocyfrowym kodem),

* ustawienie skrzyni w widocznym

miejscu, np. centralnym punkcie sali.

Przebieg lekcji
Nauczyciel dzieli klasg na grupy. Zespoly
ukladaja rozsypanke wyrazows. Stowa tworza



zdanie skladajace si¢ ze wszystkich czesci
mowy, np. Ach, i dzis jeszcze wszyscy wyruszy-
my w pierwszq niezapomniang podrdz lub Ach,
Jeszcze dzis wszyscy wyruszymy w pierwszg
i niezapomniang podréz (lub inne poprawne
odpowiedzi).

Wprowadzenie do gry

Grupy, ktére poprawnie ulozyly zdanie,
otrzymujg wiadomos$é:

Jestescie mieszkaricami planety Syntaxis, za-
grozonej unicestwieniem. Aby przezyé, musicie
2dobyc cenne mineraly znajdujqgce si¢ na plane-
tach w ukladzie Flexia. Waszym zadaniem jest
odwiedzic kazdg z nich i poprawnie rozwigzac
zagadke. Tylko tak ocalicie Syntaxis. Na kazdej
z planet musicie zdecydowac o przydatnosci
znalezionych tam surowcow. Nie zabieraj-
cie 2bednego balastu, bo nie dotrzecie na czas
do celu. Syntaxianie liczq na Was!

Uczniowie wykonuja poszczegélne polece-
nia i uzupelniajg karte misji ratunkowe;.
Dobrze rozwiazane zadania pozwola
na koricu otworzy¢ ktédke i wydoby¢ z niej
kolejng zagadke. W przypadku popetnienia
btedu i wpisania ztego kodu uczniowie musza
samodzielnie zweryfikowa¢ wykonane zada-
nia i sprébowa¢ ponownie.

POLECENIA W KOPERTACH (OPISY PLANET) KOMENTARZ DO ZADAN
0. VERBUS Prowadzi do otwarcia skrzyni.
Wasza podr6z rozpoczyna sie na planecie Verbus. Jest to pierwsza planeta w uktadzie Flexia. Verbusjanie majg Rozwiazanie:

zawsze duzo zaje¢, dlatego trudno jest z nimi porozmawiac. Ale kto wie? Moze to wtasnie od nich musicie zdobyé
surowiec, potrzebny Wam do uratowania Syntaxii. Utzcie po jednym zdaniu w stronie czynnej, biernej i zwrotnej
z czasownikiem my¢. Jesli da sie to zrobi¢, powinniscie czym predzej wydoby¢ od Verbusjan to, czego potrzebu-

jecie — infinitivum.
1. ADVERBIA

Adverbia to kolonia Verbusu. Tubylcy nie wiedza, jak, gdzie i kiedy do tego doszto, ale zostali podbici

i podporzadkowani rzadom Verbusjan. Mozecie wiec przywrdci¢ takze niepodlegtosé Adverbii, a w nagrode otrzy-
macie od rdzennych mieszkaricow dostep do najcenniejszych z6z na planecie — aedificium. Jesli przystéwki dzisiaj

i wezoraj sie stopniuja, to nie zwlekajcie do jutra, bo daleko nie zajdziecie.

2. CONIUNCTUS

| takie planety mozna spotka¢ w uktadzie Flexia. Coniunctus to miejsce wyjatkowe. Cho¢ pozostaje w cieniu
innych planet uktadu, bardzo czesto mozna zaobserwowa¢ niezwykte zjawisko, w ktérym odgrywa ona gtéwng

role. Raz na 10 lat planety uktadu Flexia spotykaja sie z soba w jednej linii. Wowczas Coniunctus celebruje $wieto

Spajni. Mozecie w nim uczestniczy¢ i nawet pozyskac jeden z dardw, ktory tak chetnie przekazuja sobie tego
dnia Coniuncutrali$ci — contumeli¢. A jesli uwazacie, Ze zastugujecie na laury i prezent od bostw wspétrzednych

i podrzednych, to zastandwcie sig, czy przed spojnikami, takimi jak: bgdz, tudziez, oraz, ani, stawiamy przecinek.

Tak, my¢ to czasownik przechodni,
np. Myje samochéd.
Samochod jest myty.
Myje sie codziennie.

Nie prowadzi do otwarcia skrzyni.
Rozwigzanie:

Nie, przystowkow dzisiaj i wezoraj nie stopniuje
sie.

Nie prowadzi do otwarcia skrzyni.

Rozwiazanie:

Nie, przed zadnym z tych spéjnikow nie stawiamy
przecinka.

CENne Inspiracje Metodyczne
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3. NOMOS

Trafiliscie na planete Nomos. Jej mieszkarncy szczyca sie tym, ze potrafig nada¢ wszystkiemu imig. Znajdziecie
tu bogate ztoza pieciu réznych rodzajow gerundium. Wydobycie jakiegokolwiek z nich moze przyblizy¢ Was

do uratowania Waszej planety. Odmiencie przez przypadki wyraz planeta w liczbie pojedynczej i mnogiej.

Jesli w odmianie tego wyrazu cztery razy wystapi ta sama forma wyrazu zabierzcie stad minerat.

4. INTERIECTION

Ach, jak daleko zaszlicie! Wiemy, ze planeta ta moze budzi¢ zachwyt, ale na ochy i achy jeszcze przyjdzie czas.
Strasznie tu gtosno! Musicie w tym pierwotnym zgietku odnalez¢ klucz do najstarszej materii w uktadzie Flexia —
impedimentum. Tutejsi mieszkaricy lubig czasem podszywa¢ si¢ pod mieszkancow innych planet, cho¢ daleko im
do tego, by znaczyli we Wszechs$wiecie tyle, ile znacza Nomosi czy Verbusjanie. Czy wszystkie sposrod wyrazen:
tere-fere, hola, psst, chlup, miau, kra, hej sa wyrazami dzwigkonasladowczymi? Jesli tak, to eureka! By¢ moze to,
co tu odnajdziecie, ocali Wasz $wiat.

5. ADIECTIVUS

Adiectivus jest petna réznorodnosci. Trudno opisac piekno tej planety, ktora zamieszkuje wiele ras wyrézniajacych
sig rozmaitymi cechami wygladu i charakteru. Niech nie przyttoczy Was jej ogrom - to tylko ztudzenie, gdyz najcen-
niejszym materiatem tutaj jest posrebrzane szkto participium. Jesli chcecie wiedzie¢, czy powinniscie jego odtamek
zabrac ze soba, rozwigzcie zadanie. Napiszcie, w jaki sposéb stopniujq sie przymiotniki: stodki, sfony, dobry.

Jesli podane przymiotniki reprezentujg wszystkie trzy typy stopniowania, mozecie $miato przystapi¢ do eksploracji
planety.

6. PRAEPOSITION
Obok innych planet, tuz za Adjectivusem, a przed Numeralem, krazy wokét gwiazdy Flexii skromna planeta
Praeposition. Rzadzi nig namiestnik Verbusa, wykonujacy od poczatku do korica rozkazy swego pana. To nie
przypadek, ze mieszkancy Nomosu wybierajq te wiasnie planete na wakacyjny urlop. Duzo tu drogowskazdw,
ale czy nie wywiodg Was one na manowce? Przyjrzyjcie sie im uwaznie, jesli chcecie dotrze¢ do ukrytego gteboko
deserto. Jezyk rdzennych Praepositian jest bardzo prosty, sktada sie z krétkich, czesto jednosylabowych wyrazw.
Jesli wérdd podanych nizej przyimkéw znajdujg sie tylko te, ktére nazywaja relacje w przestrzeni, to oznacza,
ze z tej wyprawy nie wrdcicie z pustymi rekami.

W, poza, o, nad, pod, z, za, na, u, dla

7. NUMERAL

Na tej planecie wszyscy licza tylko na siebie. Wiemy o niej jedynie pigte przez dziesiate, ale moze Wy

dowiecie sie wiecej. Musicie liczy¢ sie z tym, ze trudno bedzie zdoby¢ tutejsze mineraty Ordinalu, ale moze uda
sie Wam uszczkna¢ cho¢ éwiartke. Najprawdopodobniej utatwi Wam to wizyta w tutejszej szkole elementarnej.
Mtodzi Numeralsi i Numeralki w facznej liczbie 10 chetnie Was po niej oprowadza, a jesli poprosicie, to prawdo-
podobnie podzielg sie z Wami swoim dobrem. Bedzie to mozliwe, jesli tylko stwierdzicie, czy policzong grupe
oprowadzajacych Was osob nalezy okresli¢ liczebnikiem zbiorowym.

Prowadzi do otwarcia skrzyni.
Rozwiazanie:

Tak, forma planety wystepuje w dopetniaczu
liczby pojedynczej, mianowniku, bierniku

i wotaczu liczby mnogiej.

Nie prowadzi do otwarcia skrzyni.
Rozwiazanie:

Nie, wyrazenia tere-fere, hola, hej nie sq
wyrazami dzwigkonasladowczymi.

Prowadzi do otwarcia skrzyni.
Rozwiazanie:

Tak, stodki — stopniowanie regularne,
sfony — stopniowanie opisowe,
dobry — stopniowanie nieregularne.

Nie prowadzi do otwarcia skrzyni.
Rozwiazanie:
Nie, wéréd podanych przyimkdw znajdujg sie

takze te, ktore nie nazywaja relacji w przestrzeni

(np. o, u, dla).

Prowadzi do otwarcia skrzyni.

Rozwigzanie:

Tak, Numeralsi i Numeralki to przedstawiciele
obu ptci — dla grup réznoptciowych stosujemy
liczebniki zbiorowe.



8. PRONOMOS Prowadzi do otwarcia skrzyni.

Pronomos to blizniacza planeta Nomosu. Tu jednak wszyscy sg jacy$ nieswoi, jakby wiecznie starali si¢ zastapic Rozwiazanie:

kogo$ innego. Ciagta pogon za niedoscignionymi wzorami z Nomosu i strach przed potwornym Powtérem —wiadcg | Tak, istniejg dwie formy zaimka on w dopetniaczu
tyranem — paralizuje mieszkancow. Moze to znacznie uszczupli¢ Wasze szanse na zbadanie i zdobycie tutejszych | i bierniku liczby pojedynczej (jego/niego) i liczby
naturalnych zasobéw possessivum. Warto jednak sprobowaé! Odmienicie przez przypadki zaimek on. Je$li przynaj- | mnogiej (ich/nich), a takze w celowniku liczby
mniej w jednym przypadku moze on mie¢ wigcej niz jedng forme, musicie zawalczy¢ o skarby Powtora i zabraé pojedynczej (jemu/niemu) i liczby mnogiej (im/
cho¢ cze$¢ z nich ze soba. nim).

Uczniowie, na podstawie
poprawnych rozwiazan, ustalajg 1 A | E I | F rycl1r|um
kod i kazda z grup otwiera
skrzynie. W skrzyni znajdujesiec 2. | N | U | M | E Al LS | I
krzyzowka, ktorg nalezy rozwigzac.
3. G/IE|R|U|N|D|T1|U|M
4. | S| Z | K| L |O
5/S|P|O|J | N|TI|A
6. | V| E | R |B|U JTA|N|T/|E
7.0 RTA|S|Y
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Uczniowie wykonuja zadanie indywidualne/
domowe:

Po wykonanej misji masz chwilg, Zeby odsapngc.
Napisz kartke z dziennika.

Opisz w nigj jeden dzier” z Twojej wy-
prawy. Pamigtaj, aby zawrzed, jak najwigcej
szezegdtdw z wizyty na danej planecie. Takie
zapiski mogy sig jeszcze przydac.

Uwagl do scenariusza
Kolejno$¢ zadan w Karcie misji ratunkowej
nalezy dostosowaé¢ do pieciocyfrowego
kodu, ktéry ma posiadana ktédka. Opra-
cowane W tym scenariuszu zadania
odpowiadaja kodowi 03578 (zadania 0,
3, 5, 7, 8 dotyczace odmiennych czesci
mowy muszg konczy¢ si¢ odpowiedzig
twierdzacg — TAK), przy innym kodzie
nalezy odpowiednio zmieni¢ kolejnos¢
zadari (przy zachowaniu spéjnosci narracji
nauczyciel moze dowolnie modyfikowaé
zadania — wazne, aby pamietaé o zasadzie
rzadzacej lekcja: zadania z odpowiedzig
twierdzaca dotycza odmiennych czgéci
mowy).

* W kazdej kopercie powinny znajdowa¢é
si¢ karta mineralu w tym samym kolorze
i tym samym numerze co zadanie i ko-
perta.

- Kazda grupa ma nieskoriczenie wiele
szans, by otworzy¢ skrzynie z krzyzéwka —
uczniowie pracujg do skutku.

- Czlonkowie grup, ktére przed uptywem
czasu rozwigzaly wszystkie zadania
z Karty misji ratunkowej oraz krzyzéwke
znajdujaca sie wewnatrz skrzyni, prze-
chodzg do zadania indywidualnego — pisa-
nia kartki z dziennika podrézy.

I Relacja z zajgé

Zajecia przebiegly sprawnie, a uczniowie byli
bardzo zaangazowani. Juz pierwsza zagadka,
uktadanie zdania z rozsypanki, wywotala
duze  zainteresowanie.  Szdstoklasistow
zaciekawilo réwniez to, co znajduje si¢ w po-
rozwieszanych w réznych czesciach sali kolo-
rowych kopertach. Duze wrazenie wywarlo
na nich wprowadzenie do zabawy. Niektére
zzadar, jakie uczniowie znalezli w kopertach,
sprawily im pewne trudnosci. Nie wszystkim
udato si¢ otworzy¢ kiédke za pierwszym
razem. Cennym doswiadczeniem byla
konieczno$¢ poprawienia swoich bledow
bez pomocy nauczyciela. Ostatecznie wszy-
stkie grupyukonczyty misje: zebraty odpowie-

dnie mineraty, otworzyty skrzynie, wydobyly |

z niej krzyzéwke 1 rozwiazaly ja. Co wazne,
aby rozwiazaé krzyzéwke, uczniowie musieli
zna¢ caly tres¢ poszczegdlnych zadan, zatem
nawet jesli kto§ pominat fragment narracji,
przechodzac bezposrednio do sedna polece-
nia, pézniej musial do niej wréci¢. Grupy
konczyly swoja prace w réznym czasie, dla-

tego przydatne okazato si¢ zadanie indywidu-
alne — kartka z dziennika. Po skofczonej
lekeji nauczyciel zebral réwniez Karty misji
ratunkowej. Zapisane na nich rozwigzania
pokazywaly, czy ukoniczenie zadania bylo
efektem posiadanej wiedzy i umiejetnosci
uczniéw, czy wynikiem szczesliwego trafu.
Z tego wzgledu Karty misji ratunkowej
podlegaty réwniez ocenie.

Fot. Paulina Osak



