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Scenariusz lekcji ,Zemsta” Aleksandra Fredry - escape room” to edukacyjna gra polegajgca na
odgadywaniu zagadek zwiqzanych z tresciqg lektury. Rozgrywka przygotowana zostata na zasadach
escape roomu, w ktorym przejscie do nastepnego zadania jest mozliwe tylko wtedy, gdy uczestnik
rozwiqze poprzedniq zagadke. Scenariusz powinien zostac zrealizowany w sali lekcyjnej wyposazonej
w komputery z dostepem do internetu.

UCZESTNICY

Uczniowie klasy 7 lub 8 szkoty podstawowej. Udziat w grze moze wzig¢ dowolna liczba osob. Przy
wiekszej ilosci uczestnikdw konieczny jest podziat na druzyny.

CZAS GRY

Do 45 minut.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wszyscy gracze (lub druzyny) powinni by¢ zaopatrzeni w smartfon z zainstalowang aplikacja do
skanowania kodow QR, komputer/laptop z dostepem do internetu, ksigzke .Zemsta" Aleksandra Fredry
z oznaczonymi wersami, kartke i dtugopis/otowek.

OGOLNE ZASADY GRY

Podczas rozgrywki uczniowie rozwigzujg zagadki zwigzane z trescig ,Zemsty" Aleksandra Fredry.
Przejscie do nastepnych etapow gry jest mozliwe wytacznie po rozwigzaniu poprzedniego zadania.
Zwyciezca gry zostaje ten, kto pierwszy odgadnie hasto koncowe oraz zdobedzie najwieksza liczbe
punktow. Najkrotszy czas rozwigzania jest wart 100 punktow. Kazdy kolejny gracz/druzyna (liczy sie
czas odgadniecia koncowego hasta) otrzymuje o trzy punkty mniej.
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Podpowiedz: w przypadku, gdy uczniowie nie potrafig rozwigzac¢ zadania, korzystajag z podpowiedzi
nauczyciela. Kazda podpowiedz kosztuje dwa punkty.

Przyktad pierwszy:
Uczen rozwigzat wszystkie zadania jako pierwszy i nie korzystat z podpowiedzi — otrzymuje 100
punktow. Uczen, ktory ukonczyt gre jako drugi i nie korzystat z podpowiedzi - otrzymuje 97 punktow.

Przyktad drugi:
Uczen rozwigzat zadanie jako pierwszy, ale korzystat z dwoch podpowiedzi - otrzymuje 96 punktow.

Uczen, ktory ukonczyt gre jako drugi i nie korzystat z podpowiedzi - otrzymuje 97 punktow i tym samym
wygrywa.

Przyktad trzeci:
W przypadku remisu uczniowie otrzymuja zadanie dodatkowe. Pula przygotowanych zadan

podzielona jest na trzy poziomy trudnosci - tatwy, sredni oraz trudny”.

Gre nalezy przeprowadzi¢ w takim miejscu, aby nikt nie miat mozliwosci sprawdzenia, jak zadania
rozwigzujg inne druzyny. Wszyscy gracze otrzymuja te same zagadki. W celu zachowania zasad fair play
komunikaty dla konkretnych graczy/druzyn powinny zostac ukryte w innych miejscach.

PRZEBIEG GR

Nauczyciel wyjasnia uczniom zasady gry. Informuje o zakazie korzystania z internetu w celu
poszukiwania odpowiedzi na pytania dotyczace tresci lektury. Gracze/druzyny otrzymujg nazwy,
np. A, B, C. Na sygnat nauczyciela uczestnicy rozpoczynaja gre.

Zadanie pierwsze

Uczniowie znajdujg na stoliku kartke z kodem QR, ktory odczytujg za pomoca przeznaczonej do tego
aplikacji.

Tekst ukryty pod kodem QR:

Znajdz swoj komputer. Jest tam koperta z zadaniem.
Postepuj wedtug instrukcji, a na pewno uRoriczysz
zadanie. Wygrywa pierwszy, wiec sie nie ociqgaj. Liczy
Sie czas i wiedza, a podpowiedz Rosztuje.

Powodzenia :)

Po odczytaniu instrukcji gracz/druzyna odnajdujg przypisane do swojej nazwy stanowisko
z komputerem.

= Zadania dodatkowe znajduja sie w Arkuszu 1 na koncu instrukcji
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Zadanie drugie

W kopercie uczniowie znajdujg nastepny kod QR, ktory jest linkiem do zadania przygotowanego na
stronie: www.learningapps.org.

Link ukryty pod kodem QR:
https:/learningapps.org/display?v=ptn70jgn520.

Po kliknieciu w link pojawi sie aplikacja Zemsta - bohaterowie. Zadaniem graczy jest pogrupowanie
bohaterdw lektury na gtownych, drugoplanowych i epizodycznych.

bohaterowie gtowni bohaterowie drugoplanowi bohaterowie epizodyczni

murarze

-

Perelka = 8 hajduki pacholki

-

Smigalski Dyndalski

Po rozwigzaniu zadania pojawi sie komunikat:

Szukaj koperty z zadaniem, np..
a) uczen/grupa A - w Rlasie polonistycznej pod plakatem z czesciami mowy,
b) uczen/grupa B - na korytarzu pod krzestem, Rtore stoi przy oknie.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac koperty z zadaniami dla poszczegolnych
druzyn oraz schowac je zgodnie z komunikatem znajdujacym sie w aplikaciji.
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Zadanie trzecie

Uczniowie odnajdujg dwa kody QR.

Zadanie z koperty:

Najpierw zeskanuj kody QR. Pierwszy zawiera link do strony www.quizizz.com, a drugi — opis zadnia.
Nastepnie pobierz od nauczyciela kod dostepu do gry.

Uczniowie mogg roéwniez wykonac quiz bez otrzymanego kodu, jednak wtedy nauczyciel nie bedzie
miec dostepu do rozwigzan gracza/druzyny.

Link ukryty pod kodem QR: https:/linkd.pl/s22m. E ﬁ -
"u

Tekst ukryty pod kodem QR - opis zadania:

Rozwiqz quiz, przyporzqdkowujqgc wypowiedz do
bohatera, ktory wypowiedziat to zdanie.

Nauczyciel ma mozliwosc podglqdu postepow uczniow w rozwiqzywaniu testow. Zadan jest dziesiec.
Rozgrywka odbywa sie wedtug ponizszego schematu:
a) za rozwigzanie dziesieciu lub dziewieciu na dziesiec mozliwych zadan uczniowie dostajq od
nauczyciela koperte z nastepnym zadaniem i mogq grac dalej;
b)  jesli uczniowie rozwigzg od szesciu do osmiu zadan, otrzymujg od nauczyciela dodatkowe zadanie
z kategorii  tatwe’;

c) jesli uczniowie zdobedq od trzech do pieciu punktow, otrzymuja od nauczyciela dodatkowe
zadanie z kategorii ,srednie”;

d) jesli uczniowie rozwiqzq jedno lub dwa zadania albo nie zdobedag zadnego punktu, otrzymujq od
nauczyciela dodatkowe zadanie z kategorii ,trudne”.

Uczniowie, ktorzy uzyskali mniej niz dziewiec¢ punktow, rozwiqzujq zadanie dodatkowe”. W nagrode
otrzymujq od nauczyciela koperte z nastepnym zadaniem.

* Zadania dodatkowe znajdujg sie w Arkuszu 1 na koncu instrukcji
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Po wejsciu na strone, ukryta pod pierwszym kodem QR, pojawi sie test Zemsta - cytaty. Zadaniem
uczestnikow jest dopasowanie fragmentu do bohatera, ktory wypowiedziat to zdanie. Do wyboru sg
cztery odpowiedzi, z ktorych jedna jest poprawna.

Kto to powiedziat?

Czy nie bytoby sposobu,
Ustgpiwszy ze stron obu,
Zapomniawszy przeszte szkody,
Do sgsiedzkiej wrocic zgody?

Po rozwigzaniu testu uczniowie udaja sie po kolejne zadanie lub zadanie dodatkowe. Rozwigzanie
zadania dodatkowego jest przepustka do dalszej gry.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac koperty z zadaniami.

Zadanie czwarte

Zadanie z koperty:

Zeskanuj kod QR, ktory zawiera link do serwisu YouTube, oraz obejrzyj nagranie.

Link ukryty pod kodem QR:
https./www.youtube.com/watch?v=0T6zL tdViINM.
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Zadaniem uczniow jest obejrzenie filmiku Mission Impossible - gra escape, zawierajagcego instrukcje,
jak dotrzec do nastepnego zadania. Na koncu filmu zamieszczony jest kod QR z bezposrednim linkiem
do aplikacji, w ktorej znajduje sie nastepne zadanie. Filmik w formie animowanej prezentacji zostat
przygotowany na stronie: www.powtoon.com.

> »l o) 010/241

Zadanie pigte

Na koncu filmiku z zadania czwartego pojawia sie kod QR, ktory zawiera link do strony
ww\w.learningapps.org.

Link ukryty pod kodem QR:
https./learningapps.org/display?v=puz7f600520.
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Uczniowie w aplikacji Zemsta — odmiana nazwiska Fredro tgczg odpowiednig forme nazwiska autora
lektury z przypadkiem.

)

Dopetniacz A -

Polecenie

1 Dopasuj wyraz do wtasciwego przypadka. ze
OK
2dre

— -~
Wotacz Fredro

Miejscownik

Fredro Biernik Fredrze

rednik

Po rozwigzaniu zadania pojawi sie komunikat:
Szukaj koperty z zadaniem, np..

a) uczen/grupa A - w Rlasie polonistycznej pod plakatem z czesciami mowy,
b)  uczen/grupa B - na korytarzu pod Rrzestem, Rtore stoi przy oknie.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac koperty z zadaniami dla poszczegolnych
grup oraz schowac je zgodnie z komunikatem znajdujacym sie w aplikacji.

Zadanie szoste

Zadanie z koperty:

Zeskanuj kod QR, ktory zawiera link do strony www.vokicom. Po wykonaniu zadania wynik pokaz
nauczycielowi.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac sobie tresc rozwigzania zadania.

EREE

Link ukryty pod kodem QR: https:./linkd.pl/s224.
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Pod linkiem znajduje sie zadanie w postaci wiadomosci gtosowej wypowiedzianej przez awatara.
Uczniowie majg odnalez¢ konkretne fragmenty, dlatego przydadza sie wydania lektury
Z ponumerowanymi wersami.

T T T

Uczniowie pokazujg nauczycielowi rozwigzanie i otrzymujg koperte z kolejnym zadaniem.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac sobie tresc rozwigzania zadania.

Zadanie siodme

Uczestnicy otrzymujg koperte z dwoma kodami QR.
Zadanie z koperty:

Najpierw zeskanuj kod QR. Pierwszy zawiera link do strony www.samequizy.pl, a drugi - opis zadania.
Po wykonaniu zadania wynik pokaz nauczycielowi.

Link ukryty pod kodem QR:
https./samequizy.pl/zemsta-swiat-przedstawiony.
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Tekst ukryty pod kodem QR - opis zadania:

Rozwiqz quiz  sktadajgcy sie z  dziewieciu
pytari  odnoszqcych sie do elementow swiata
przedstawionego w ,Zemscie" Pamietaj, tylko jedna
odpowiedz jest prawidtowa! Po  rozwiqzaniu
quizu swoj wynik pokaz nauczycielowi.

Zadan jest dziewiec. Po rozwigzaniu quizu uczniowie udajq sie po kolejne zadanie lub po zadanie

dodatkowe wedtug ponizszego schematu:

a) za rozwiqzanie dziewieciu lub osmiu na dziewiec mozliwych zadan uczniowie dostajq
od nauczyciela koperte z nastepnym zadaniem i mogq grac dalej;

b)  jesli uczniowie rozwiqzq siedem lub szesc¢ zadari, otrzymujq od nauczyciela dodatkowe zadanie
z kategorii fatwe”;

c) jesli uczniowie zdobedq od trzech do pieciu punktow, otrzymujg od nauczyciela dodatkowe
zadanie z kategorii ,srednie’;

d) jesli uczniowie rozwigza jedno lub dwa zadania albo nie zdobedq zadnego punktu, otrzymujq
od nauczyciela dodatkowe zadanie z kategorii ,trudne’.

Uczniowie, ktorzy uzyskali mniej niz osiem punktow, rozwiqzujq zadanie dodatkowe. W nagrode otrzymujq
od nauczyciela koperte z nastepnym zadaniem.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac sobie tresc rozwigzania zadania.

Uczniowie rozwiazuja quiz Zemsta - swiat przedstawiony. W kazdym pytaniu tylko jedna odpowiedz

jest prawidtowa.
Czas akgji w "Zemscie" to:

koniec XVIll wieku poczatek XX wieku

Miejsce akgji w "Zemscie" to:

dworek ziemiariski stary zamek
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Zadanie 6sme

Uczestnicy otrzymuja od nauczyciela koperty z kodem QR.

Zadanie z koperty:

Zeskanuj Rod QR, ktory zawiera link ze strony
www.storyjumper.com.

Link ukryty pod kodem QR: https./linkd.pl/s22r.

Zadaniem uczniow jest zapoznanie sie z trescig ksigzeczki ,,Zycie i tworczosc Aleksandra Fredry”,
przygotowanej na stronie: www.storyjumper.com. Na podstawie tresci ksigzeczki rozwigzg zagadke,

ktorej hasto jest poleceniem do ostatniego zadania.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac sobie poprawne hasto.

‘Podstawowe dane
'f Imic i pazwisko: Aleksander Fredro
B Lata rycia: 20.06.1703—15.07.1876

Micjsce urodzenia: Surochow
Kolo Jarostawia

Zadanie dziewiate

e Eicha

Aleksander nigdy nie uezyl 5ig
publiczne).

w szkole

Wszelkie nauki pobiﬂ[ w domu

rodzinnym.

Ostatnie zadanie Hasto do gry escape, przygotowane w aplikacji www.learningapps.org, polega na
utozeniu hasta w odpowiedniej kolejnosci. Rozwigzanie zadania konczy gre.

Podpowiedz: nauczyciel powinien wczesniej przygotowac sobie poprawne hasto.

.

“Zemsta"

Polecenie

1

To wasze ostatnie zadanie. Odgadnijcie hasto i [

4 pokaZcie je nauczycielowi. Wygrana jest juz ®

b blisko

1

10
raptusa Czasnil

FINAL - WYLONIENIE ZWYCIEZC

o g ze;bq —|

Rejenta.

OK r

"
i flegmatyka

Zwyciezcyg gry zostaje ten, kto pierwszy odgadnie hasto koncowe oraz zdobedzie najwiekszg liczbe

punktow.
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ARKUSZ 1

Zadania dodatkowe

Nauczyciel ma do wyboru trzy poziomy trudnosci tej samej aplikacji: tatwy, srednii trudny. Cho¢ poziom
trudnosci zadania dodatkowego okresla wynik uzyskany przez uczestnikow, to nauczyciel moze
wybrac, jakie zadanie dodatkowe z okreslonego poziomu trudnosci zadac graczom.

Aplikacje moga byc¢ uzyte takze w przypadku remisu, gdy potrzebna jest dogrywka lub nie ma
mozliwosci jednoznacznego okreslenia zwyciezcy. Wtedy nalezy zastosowac kategorie czasowa.
Uczniowie otrzymuja te sama aplikacje i rozpoczynajg rozwigzywanie zadania na hasto ,Start”.

Wygrywa ten uczen badz zespot, ktory najszybciej rozwiaze zadanie.

Wszystkie zadania zostaty przygotowane na stronie: www.learningapps.org. W ponizszej tabelce
znajduja sie tytuty, kategorie oraz linki do aplikacji.

TYTUL | LINK
Aplikacje w kategorii ,tatwe”
Wykreslanka: Bohaterowie ,Zemsty” https:.//learningapps.org/8829088
Kolgjnosc: ,Zemsta" - plan wydarzen https./learningapps.org/8829832
Os liczbowa: Kalendarium - Fredro https./learningapps.org/8830316
Znajdz pary: ,Zemsta" - atrybuty ielementy https./learningapps.org/8830823
Pasujgce pary: Ktojest kimw ,Zemscie"? https://learningapps.org/8831682

Aplikacje w kategorii ,Srednie”

Wykreslanka: Bohaterowie ,Zemsty” https./learningapps.org/8829126
Kolegjnosc: ,Zemsta' - plan wydarzen https./learningapps.org/8829971
0s liczbowa: Kalendarium - Fredro https./learningapps.org/8830459
Znajdz pary: ,Zemsta" - atrybuty ielementy https./learningapps.org/8831392
Pasujgce pary: Ktojest kimw ,Zemscie"? https./learningapps.org/8831796

Aplikacje w kategorii ,trudne”

Wykreslanka: Bohaterowie ,Zemsty" https.//learningapps.org/8829171
Kolgjnosc: ,Zemsta' - plan wydarzen https./learningapps.org/8830102
Os liczbowa: Kalendarium - Fredro https.//learningapps.org/8830530
Znajdz pary: ,Zemsta" - atrybuty ielementy https./learningapps.org/8831477
Pasujgce pary: Ktojest kimw ,Zemscie"? https:./learningapps.org/8831842




