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Scenariusz escape roomu został opracowany w ramach realizacji priorytetu 

Kujawsko-Pomorskiego Kuratora Oświaty: „Kształtowanie nowych umiejętności 

w zakresie higieny cyfrowej, profilaktyki e-uzależnień wśród dzieci i młodzieży oraz 

bezpieczeństwa w sieci”. Zajęcia przeprowadzone w takiej formie pozwalają 

przybliżyć uczniom zasady bezpiecznego korzystania z Internetu i zachowania 

higieny cyfrowej. 

Escape room można przeprowadzić w 4 grupach w klasach 4-8.  

Szacowany czas rozwiązania escape roomu to 2 godziny lekcyjne.   

Do przygotowania scenariusza wykorzystano generator https://www.qr-
online.pl/generuj/text (tworzenie kodów QR) oraz sztuczną inteligencję (AI) do 
tworzenia grafik wg opisu https://picfinder.ai/. 

Przygotowanie escape roomu 

 W sali lekcyjnej ustawić 4 stanowiska do pracy w grupach. 

 Wydrukować losy dla uczestników escape roomu (s. 28). 

 Na stolikach położyć 4 tablety lub telefony z dostępem do Internetu i aplikacją 

do skanowania kodów QR oraz 4 zestawy przygotowanych klocków. 

Klocki z jednej strony mają naklejone karteczki, a z drugiej napisane 

cyfry (instrukcja wykonania s. 29). 

 Przygotować 2 kłódki na czterocyfrowy kod, 4 długopisy UV, 4 pionki do gry, 12 małych 

karteczek. 

 Przygotować dwie skrzynie (jedna wewnątrz drugiej). 

 Przygotować 20 kopert mniejszych w 4 kolorach oraz 4 koperty większe. Na 4 małych (do 

listów) oraz 4 dużych nakleić jeden symbol (s. 28) (Instagram, Facebook, WhatsApp, 

TikTok). Symbole to jednocześnie wybór grupy przy losowaniu. 

 Wydrukować zadania ze scenariusza dla odpowiedniej liczby grup. 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach list (s. 5), włożyć go do 4 kopert z różnymi symbolami 

i położyć koperty na stolikach. 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach alfabet Morse’a, szyfr harcerski, zasady higieny cyfrowej, 

róże kierunków  (s. 8, 11, 15-16) i rozwiesić w sali w różnych miejscach. 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach zadanie z klockami oraz pasek z kolorowymi 

kwadracikami (s. 6 i 30) i włożyć je do 4 kopert w różnych kolorach.  

 Wydrukować w 4 egzemplarzach planszę (s. 7)  i włożyć ją oraz pionek do 4 kopert 

w różnych kolorach. 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach zadanie o ciągu liczb i paski do wpisywania sekretnych 

cyfr (s. 9-10 i 31), następnie na każdej z nich napisać długopisem UV właściwy ciąg licz 

i włożyć ją do 4 kopert w różnych kolorach. Do nich włożyć również długopis UV oraz po 

3 małe karteczki. 

https://www.qr-online.pl/generuj/text
https://www.qr-online.pl/generuj/text
https://picfinder.ai/


3 
 
 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach zadanie o systemie binarnym i pomocnicze paski do 

wpisywania cyfr (s.12-13 i 32), pociąć we wskazanych miejscach. Włożyć je do 4 kopert 

w różnych kolorach. 

 16 kopert z przygotowanymi zadaniami ukryć w sali lekcyjnej. 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach zadanie z szyfrem harcerskim (s.14). 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach zadania z kodami QR i rozciąć ją na dwie części – 

te 6 elementów spiąć spinaczem) (s.17-19). 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach polecenie oraz puzzle, i pociąć je. Te elementy spiąć 

spinaczem lub spakować do zwykłej koperty) (s. 20-21). 

 Wydrukować w 4 egzemplarzach fake newsy (s. 21-26) i spiąć je spinaczem. 

 Wydrukować po 1 egzemplarzu zadań z symbolami (s. 27) 

 Tak przygotowane 4 komplety, tzn. zadania z szyfrem harcerskim, z kodem QR, puzzle, 

fake newsy i zadanie z symbolami, włożyć do 4 większych kopert i włożyć do dużej skrzyni. 

Trzeba pamiętać, aby zadanie z Instagramem było w kopercie oznaczonej Instagramem itd. 

 Na małej skrzyni nakleić kartkę z symbolami (s. 27) (to kolejne cyfry szyfru do kłódki), do 

środka można włożyć np. długopisy z wygrawerowanymi zasadami bezpiecznego 

korzystania z Internetu.  

 Założyć kłódkę i ustawić szyfr 3651. Mniejszą skrzynię i zadania w większych kopertach 

włożyć do dużej skrzyni. Założyć kłódkę i ustawić szyfr 3129. 
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START 

  

KLOCKI   RÓŻA KIERUNKÓW      CIĄG LICZB  SYSTEM BINARNY  

  3    1       2    9 
odp. str. 33    odp. str. 33     odp. str. 34       odp. str. 34  

  

 

 

      duża skrzynia 

 

SZYFR HARCERSKI  KOD QR  PUZZLE   FAKE NEWS 

     5      7       5    3 
  odp. str. 34    odp. str. 34  odp. str. 34               odp. str. 34

     

 

  

 

 

  3   6    5          1     
       odp. str. 35            

 

mała skrzynia 
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Wirtualna Kraina Dark Web, uznawana za idealne miejsce 

wspólnoty online, stała się areną walki o władzę. Tym razem to Tor, 

postać groźna i nieobliczalna, postanowił przejąć kontrolę nad światem 

wirtualnym. Jednak to nie on stał się największym problemem tej 

krainy.  

Wirtualna Kraina Dark Web jest, miejscem w którym każdy 

mieszkaniec ma swoje konto społecznościowe, ale pojawił się problem - 

hejt. Niektórzy mieszkańcy zaczęli obrażać i zastraszać innych. Aby 

przywrócić harmonię społeczności, musisz znaleźć KLUCZ DO 

SZACUNKU - tajemniczy przedmiot, który miał potencjał przywrócić 

zdrowe relacje między mieszkańcami. Poszukiwania Klucza stały się 

nie tylko walką o zabezpieczenie Wirtualnej Krainy przed groźbą 

Tor'a, ale także próbą odbudowania zaufania i szacunku wśród jej 

mieszkańców.  

PS Poszukaj kopert w swoim kolorze. 
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Przeczytaj uważnie poniższe zdania i dopasuj wyrazy z klocków tak, aby 

były one prawdziwe.  

 

nie podawaj danych wrażliwych w Internecie. 

chroń prywatność. 

zmieniaj hasła. 

czytać o cyberbezpieczeństwie. 

Teraz wykonaj poniższe działania, a otrzymasz pierwszą cyfrę 

kodu do kłódki. 
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Przy pomocy róży kierunków poruszaj się zgodnie z kodem zapisanym 

pod kartą pracy. Liczba, która jest na koocu drogi zapisanej kodem, to 

twoja 2. cyfra kodu. 

 

Poruszaj się po planszy, używając pionka do gry, który znajdował się 

w kopercie.  
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W kopercie znajduje się ciąg liczb, który musicie odczytad 

i uzupełnid właściwą liczbą. Następnie za pomocą alfabetu 

Morse’a zakodujcie swoją liczbę, zapiszcie na kartce 

i przekażcie pozostałym drużynom. Wy również 

otrzymacie zakodowane liczby, które musicie odkodowad. 

Odkodowane liczby ułóżcie rosnąco. Liczba, którą 

wstawicie na początku powstałego ciągu, będzie Waszą 3. 

sekretną cyfrą kodu. 

6, 8,        , 12 

Ciąg liczb zapisany długopisem UV.  

 

W kopercie znajduje się ciąg liczb, który musicie odczytad 

i uzupełnid właściwą liczbą. Następnie za pomocą alfabetu 

Morse’a zakodujcie swoją liczbę, zapiszcie na kartce 

i przekażcie pozostałym drużynom. Wy również 

otrzymacie zakodowane liczby, które musicie odkodowad. 

Odkodowane liczby ułóżcie rosnąco. Liczba, którą 

wstawicie na początku powstałego ciągu, będzie Waszą 3. 

sekretną cyfrą kodu. 

 

14, 16,        , 20 

Ciąg liczb zapisany długopisem UV. 
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 W kopercie znajduje się ciąg liczb, który musicie odczytad 

i uzupełnid właściwą liczbą. Następnie za pomocą alfabetu 

Morse’a zakodujcie swoją liczbę, zapiszcie na kartce 

i przekażcie pozostałym drużynom. Wy również 

otrzymacie zakodowane liczby, które musicie odkodowad. 

Odkodowane liczby ułóżcie rosnąco. Liczba, którą 

wstawicie na początku powstałego ciągu, będzie Waszą 3. 

sekretną cyfrą kodu. 

22, 24,        , 28 

Ciąg liczb zapisany długopisem UV 

 

 W kopercie znajduje się ciąg liczb, który musicie odczytad 

i uzupełnid właściwą liczbą. Następnie za pomocą alfabetu 

Morse’a zakodujcie swoją liczbę, zapiszcie na kartce 

i przekażcie pozostałym drużynom. Wy również 

otrzymacie zakodowane liczby, które musicie odkodowad. 

Odkodowane liczby ułóżcie rosnąco. Liczba, którą 

wstawicie na początku powstałego ciągu, będzie Waszą 3. 

sekretną cyfrą kodu. 

 

30, 32,        , 36 

Ciąg liczb zapisany długopisem UV 
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Alfabet Morse’a 
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Teraz czas na spisanie cyfr 0 i 1 w odpowiedniej kolejności. Ułóżcie je 

według wzoru: 

 

Następnie liczbę zapisaną w systemie binarnym, (definicja i sposób 

zamiany w kodzie QR poniżej), zamieocie na liczbę dziesiętną. Możecie 

zrobid to sami lub skorzystajcie z pomocy kalkulatora, który jest 

zapisany w kodzie QR. Ta liczba jest ostatnim elementem Waszego 

sekretnego kodu.  
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Kontroluj czas przed ekranem.  

Odkładaj smartfon.  

Wyłącz powiadomienia.  

Nie rób wielu rzeczy na raz.  

Trenuj swój mózg w sposób 

analogowy.  

Relaksuj się i odpoczywaj bez 

obecności urządzeń ekranowych.  

Szukaj zainteresowań poza siecią. 

Planuj czas bez internetu. 

Zadbaj o swój sen. 

Dbaj o relacje. 
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Tekst został podzielony na kilka fragmentów zawierających hasła, które promują pozytywne 

zachowanie w sieci i zasady cyberbezpieczeństwa. Twoim zadaniem jest ułożenie puzzli tak, aby 

odczytać hasła. 

Ilość samogłosek w czwartej linijce tekstu podzielona przez liczbę wyrazów w ósmej linijce  to kolejna 

cyfra kodu. 

 

FAKE NEWS  

Fake news to nieprawdziwa informacja. To rodzaj informacji, która wprowadza w błąd. Część 

kłamstw powstaje celowo, inne w wyniku powielania treści i ich nieprawidłowej interpretacji. Fake 

newsem nie zawsze musi być artykuł. Czasem to także wpis, zdjęcie czy film.  

Nieprawdziwe treści bardzo często dotyczą aktualnych wydarzeń z kraju lub świata. […] 

 

Przejdź przez „labirynt” dobrych wyborów, aby odkryć prawdę.  

Przed Tobą znajdują się fragmenty artykułów pochodzących z różnych publikacji. Przeanalizuj je i 

określ, które z nich to fake newsy, a które są wiarygodną informacją.  

Korzystając z przeglądarki internetowej, sprawdź, który artykuł jest fake newsem.  

Liczbę artykułów fake news pomnóż przez liczbę 4 i dodaj do siebie cyfry z wyniku, a otrzymasz 

ostatnią brakującą cyfrę do kodu. 
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Nakleić na małej skrzyni. 
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Losy i symbole do naklejenia na koperty 
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Rozwiązania i odpowiedzi do łamigłówek 

Klocki 

 

nie podawaj danych wrażliwych w Internecie. 

 

chroń prywatność. 

 

zmieniaj hasła. 

 

czytać o cyberbezpieczeństwie. 

 

2 4 · 1 3 3
 

Róża kierunków 
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Ciągi liczb 
6, 8,   10   , 12 

14, 16,  18    , 20 

22, 24,  26   , 28 

30, 32,  34   , 36 

 
System binarny 

 
 
Cyfra 9 
 

 
Szyfr harcerski 

Liczba zasad minus liczba samogłosek dziesiątej zasady. 

Cyfra 5 

Puzzle- kod QR 

SIEDEM 

Puzzle 

Cyfra 5 

Fake news 

3 fake newsy · 4 = 12 

1 + 2 = 3 
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Zadania do kodu otwierającego małą skrzynię  

 

Autorzy scenariusza: 

Ewa Mykowska – nauczycielka informatyki i plastyki  
w Szkole Podstawowej im. Jana Pawła II w Lnianie 

Przemysław Gerka– nauczyciel informatyki  
w Szkole Podstawowej im. Jana Pawła II w Lnianie 

Kamila Bagniewska – nauczycielka matematyki  
w Szkole Podstawowej im. Jana Pawła II w Lnianie,  
doradca metodyczny w KPCEN w Bydgoszczy 


