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W scenariuszu znajdujg sie zadania i zagadki inspirowane materiatami
zamieszczonymi w publikacjach Kseni Erdmann i Wojciecha Watora ,Escape room
w edukacji” oraz https://www.wmtday.org/pl. Wykorzystano réwniez generatory
https://mal-den-code.de/ (tworzenie kodow QR) oraz https://tiny.pl/tp1xg (tworzenie
uktadu wspotrzednych).

Escape room mozna przeprowadzi¢ w 4 grupach w klasach 4-8.

Szacowany czas rozwigzania escape roomu w klasach IV — VI to 2 godziny
lekcyjne, a w klasach VII -VIII to 1 godzina lekcyjna.

Pracujgc tg metodg, uczymy:

e wspotpracy w grupie,

e komunikowania sie,

e kodowania,

e odszyfrowywania wiadomosci,

¢ logicznego myslenia,

e lgczenia ze sobg réznych wiadomosci i umiejetnosci,
e rywalizacji,

e zarzgdzania czasem.

Jest jedng z atrakcyjniejszych form przeprowadzania zaje¢. Zaciekawia uczniow
tematem lekcji. Uczy, bawigc.

UDANEJ ZABAWY!
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https://www.wmtday.org/pl
https://mal-den-code.de/
https://tiny.pl/tp1xq

Przygotowanie escape roomu

W sali lekcyjnej ustawi¢ 4 stanowiska do pracy w grupach, ponumerowac je
od 1 do 4.
Wydrukowac losy dla uczestnikdbw escape roomu (str.17).
Na stolikach potozy¢ 4 tablety lub telefony z dostepem do Internetu i aplikacjg
do skanowania kodéw QR oraz 4 dtugopisy UV z latarka.
Przygotowac 2 ktddki na czterocyfrowy kod.
Przygotowac dwie skrzynie (jedna wewnatrz drugiej).
Przygotowac 20 kopert mniejszych w 4 kolorach oraz 4 koperty wigksze.
Wydrukowa¢ zadania ze scenariusza dla odpowiedniej liczby grup.
Wydrukowa¢ w 4 egzemplarzach list (str. 5), wtozy¢ go do 4 kopert w réznych
kolorach i potozy¢ koperty na stolikach.
Wydrukowa¢ w 4 egzemplarzach krzyzowke (str. 6) i wlozy¢ jg do 4 kopert
w roznych kolorach.
Wydrukowaé dwustronnie w 4 egzemplarzach pocztéwke (str. 7 i 8), nastepnie
dtugopisem UV napisac tres¢ zagadki:

Druga cyfra kodu jest liczba z D

2 (J+4=20

Pocztowki wtozy¢ do 4 kopert.
Wydrukowaé w 4 egzemplarzach i wycig¢ puzzle (str. 9), nastepnie wtozy¢ je do 4
kopert w roznych kolorach.
Wydrukowaé w 4 egzemplarzach uktad wspétrzednych (str. 10) i wiozy¢ go do
4 kopert w roznych kolorach.
16 kopert z krzyzowkami, pocztowkami, puzzlami i uktadem wspétrzednych ukry¢
w sali lekcyjne.
Wydrukowaé w 4 egzemplarzach szyfr harcerski (zadanie i klucz szyfrujgcy)
| kolorowy szyfrogram (str. 11) - te 3 elementy spig¢ spinaczem).
Wydrukowaé w 4 egzemplarzach kod QR (str. 12).
Wydrukowaé w 4 egzemplarzach klucze (szczegoty str.13) - wycigé i napisac
adnotacje z drugiej strony kazdego klucza, spig¢ spinaczem.
Wydrukowaé w 4 egzemplarzach kota szyfrujgce, kartki z literami i liczbami (pocigé
je na 9 czesci) oraz zadanie na wstedze (str. 14 i 15) — spig¢ spinaczem.
Wydrukowac¢ po 1 egzemplarzu zadan z buzkami (str. 16)
Tak przygotowane 4 komplety, tzn. zadania z szyfrem harcerskim, kod QR, klucze,
zadania z kotem szyfrujgcym i buzkami, wtozy¢ do 4 wiekszych kopert i wlozy¢ do
duzej skrzyni.
Na matej skrzyni naklei¢ kartke z buzkami (str. 16) (to kolejne cyfry szyfru do
ktodki), do srodka mozna wiozy¢ zaktadki z tabliczkg mnozenia, odznaki mistrza
mnozenia, cukierki itp.. Zatozy¢ kitddke i ustawiC¢ szyfr 8960. Mniejszg skrzynie
| zadania w wiekszych kopertach wtozy¢ do duzej skrzyni. Zatozy¢ ktodke i ustawic
szyfr 7864.
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Witajcie. Tabliczka mnozenia -
to temat przewodni dzisiejszej lekcji.
Za chwile bedziecie mieli mozliwosé
wykazania sie jej znajomoscia.
Na dzisiejszych zajeciach sg
do zdobycia odznaki eksperta
tabliczki mnozenia. Niestety, zostaly
one ukryte w skrzyni. Na skrzyni jest
kiodka z czterocyfrowym kodem.
Waszym zadaniem jest znalezienie
tych cyfr. Uwaznie czytajcie
polecenia, rozwigzujcie lamigtowki.
Zyczymy powodzenial!
Nauczyciele matematyki
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Rozwigz tamiglowki. Cyfry ukryte pod
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symbolami zamaluj w kodzie QR
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Naklei¢ na matej skrzyni.
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Rozwiagzania i odpowiedzi do tamigiowek
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Krzyzowka

Pocztowka
Druga cyfra kodu jest liczbaz ()
2| gJ+4=20
Puzzle
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Uktad wspotrzednych
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Szyfr harcerski

Najpierw rozszyfrowujemy wiadomosé

Kafelkom w tym samym kolorze odpowiada ta sama cyfra. Rdzne kolory to rozne cyfry.
Najwazniejsza jest cyfra z szarego kafelka.

Nastepnie rozwigzujemy szyfrogram

Auszuna
1 8 NLCHI &



Klucze
9-8=72 (naodwrocie klucza wpisana cyfra 6)

Koto fortuny

Najpierw z karteczek uktadamy hasto MNOZENIE. Nie pasuje element G,

Nastepnie ustawiamy dwa kota w taki sposob, aby G wskazywato liczbe 4.

Potem rozwigzujemy wyrazenie algebraiczne, podstawiajgc odpowiednie liczby
z kofa.
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