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Czy lekcje powtorzeniowe zawsze muszq wygladac tak samo? Nie! Wystarczy pomyst na escape room,
zadania ukryte pod kodami QR .. latarka UV, by zwykte zajecia zamienic w podroz
z bohaterami omawianej lektury. Podqgzaj sladami Piotra, Edmunda, Zuzanny i tucji, by odkryé
tajemnice starej szafy, utrwalic¢ wiedze o przeczytanej lekturze, a przede wszystkim dobrze sie bawic!

UCZESTNICY

Uczniowie klasy 5 szkoty podstawowej podzieleni na 3-osobowe grupy.

ZAJECIA

Scenariusz do wykorzystania na lekgji jezyka polskiego (45 minut).

CELE OGOLNE

a) Rozwijanie zdolnosci rozumienia utworow literackich (1.1.).
b)  Znajomosc wybranych utwordw z literatury Swiatowej (1.2.).

¢)  Rozwijanie zdolnosci dostrzegania wartosci prawdy, dobra, szacunku dla cztowieka i kierowania
sie tymi wartosciami (1.4.).
d) Rozwijanie umiejetnosci efektywnego postugiwania sie technologiag informacyjna (IV.6.).
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CELE OPERACYJNE

Uczen:
a)

opowiada o zdarzeniach fabuty oraz ustala kolejnos¢ zdarzen i rozumie ich wzajemna
zaleznosc (1.7.);

b)  wskazuje w utworze bohaterow gtownych i drugoplanowych (1.1.11);

c)  okresla tematyke oraz problematyke utworu (.1.12.);

d) wskazuje wartosci w utworze oraz okresla wartosci wazne dla bohatera (1.1.20.);

e) rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, dostrzega ich bogactwo, rozumie ich
zZnaczenie oraz poprawnie stosuje w wypowiedziach (11.2.5));

f)  dokonuje selekgji informacii (111.1.4.);

g) korzysta ze stownikow ogolnych jezyka polskiego, a takze specjalnych, oraz stownikow
terminow literackich (IV.5.).

METODY PRACY

metoda ¢wiczen praktycznych

FORMY PRACY

praca w grupie

SRODKI DYDAKTYCZNE

a)
b)
c)

patyczki laryngologiczne z imionami i nazwiskami uczniow;

7 ukrytych kopert z zadaniami dla kazdej grupy;

samodzielnie wykonane ¢wiczenia interaktywne z platformy edukacyjnej
www.learningApps.org zakodowane kodami QR (Arkusz 1);

d)
e)

f)

g

smartfony z dostepem do internetu z darmowa aplikacja do skanowania kodow QR (jeden
telefon na grupe);

skrzynka z nagrodami zaszyfrowanymi mazakiem, napisy mozna odczytac¢ przy uzyciu latarki
UV (Arkusz 2);

przedmioty do ukrycia kopert z kodami QR: komputer, drukarka, kalkulator, tablica, stownik
wyrazow obcych, stownik poprawnej polszczyzny;

mazak i latarka UV.
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PRZEBIEG ZAJEC

1. Nauczyciel dzien wczesnigj dzieli uczniow na 3-osobowe grupy za pomoca patyczkow
laryngologicznych z wypisanymi imionami i nazwiskami. Zadaniem kazdego lidera grupy jest
przyniesienie do szkoty smartfona z dostepem do internetu i sciggnieta darmowa aplikacja do
skanowania kodow QR. Uczniowie wchodzg do sali, grupy zajmujg wskazane przez nauczyciela migjsca.

2. Nauczyciel wyjasnia grupom, na czym bedzie polegata dzisigjsza lekcja. Zadaniem uczniow bedzie
odnalezienie w sali lekcyjnej wskazowek i kopert z zadaniami dotyczacymi omawianej lektury. Po
kazdym prawidtowym rozwigzaniu zadania uczniowie muszg odgadnac¢ zagadke, aby otrzymac
wskazowke, gdzie szukac kolejnych kopert.

3. Pierwsza koperta z zadaniami znajduje sie ha stoliku kazdej grupy. Uczniowie otwierajg poszczegolne
koperty, skanuja smartfonami kody QR i wykonujg w telefonach interaktywne zadania:

a) zadanie pierwsze: rozwigzanie interaktywnej krzyzowki na podstawie omawianej lektury
,Opowiesci z Narnii. Lew, Czarownica i stara szafa”;

b) zadanie drugie: interaktywna wykreslanka z bohaterami lektury;

c)  zadanie trzecie: interaktywne uktadanie planu wydarzen lektury;

d) zadanie czwarte: interaktywni Milionerzy na podstawie lektury;

e) zadanie piate: interaktywne dopasowywanie zwigzkow frazeologicznych do ich znaczenia ze
stowem lew;

f)  zadanie szoste: interaktywne memory z bohaterami lektury;

g) zadanie siodme: interaktywny quiz dotyczacy lektury.

4. Nauczyciel caty czas monitoruje prace grup, udziela wskazowek, jesli zachodzi taka potrzeba.

5. Zakonczenie lekgji: grupy, ktore prawidtowo wykonajg wszystkie zadania, odszyfrowujg wylosowane
ze skrzyni napisy z nagroda, ktére mozna odczytac jedynie przy pomocy latarki UV (Arkusz 2).

6. Ocena zajec¢: uczniowie proszeni sg o0 wypetnienie karty ewaluacyjnej (Arkusz 3). Po wyjsciu uczniow
z sali nauczyciel dokonuje analizy karty ewaluacyjnej. Kolejne zajecia z klasg rozpoczna sie od krotkiego
omowienia odpowiedzi udzielonych przez dzieci.
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ARKUSZ 1

Zadania z kodem QR nalezy umiescic w siedmiu kopertach ukrytych w konkretnym migjscu w sali.
Liczba tych samych kopert uzalezniona jest od liczby grup. Koperta z zadaniem nr 1 lezy na tawkach
poszczegolnych grup. Koperta nr2 ukrytajest nawewnetrznym skrzydle tablicy. Koperta nr 3 ukryta jest
przy komputerze. Koperta nr 4 ukryta jest przy drukarce. Koperta nr 5 ukryta jest w ,Stowniku wyrazow
obcych'. Koperta nr 6 ukryta jest w ,Stowniku poprawnej polszczyzny". Koperta nr 7 ukryta jest przy
kalkulatorze. Nagrody ukryte sg skrzyni.

Numer zadania Zadanie z kodem QR




0GOLNOPOLSKA
EEEEEEEEEEEEEE




0GOLNOPOLSKA
EEEEEEEEEEEEEE

Numer zadania Zadanie z kodem QR
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ARKUSZ 2: NAGRODY

Kupon ESCAPE ROOM
otrzymuje grupa

TE LE PO RTACJA KUPON WAZNY JEST DO
(kazdy z Was moze usigsc na jednegj lekgji jezyka polskiego, z kim chce) ...l
Kupon ESCAPE ROOM
otrzymuje grupa @
ZWOLNIENIE Z KARTKOWKI KUPON WAZNYJEST DO
(kupon zwalnia jednorazowo z kartkowki z jezyka polskiego)
Kupon ESCAPE ROOM
otrzymuje grupa @
Z\WOLNIENIE Z PRACY DOMOWEJ KUPON WAZY JEST DO
(kupon zwalnia jednorazowo z pracy domowej z jezyka polskiego) ..o
Kupon ESCAPE ROOM
otrzymuje grupa @
ZWOLNIENIE Z ODPOWIEDZI USTNEJ  fron¥asiviesteo
(kupon zwalnia jednorazowo z odpowiedzi ustnej z jezyka polskiego)
Kupon ESCAPE ROOM
otrzymuje grupa @
JEDZENIE NA JEDNEJ LEKCJI JEZYKA  FUPONYAZNYIESTDO
POLSKIEGO ..
Kupon ESCAPE ROOM
otrzymuje grupa @
KUPON WAZNY JEST DO
PICIE NA JEDNEJ LEKCJI JEZYKA
POLSKIEGO =
Kupon ESCAPE ROOM
otrzymuje grupa @
KUPON WAZNY JEST DO

BONUS - DODATKOWE
NIEPRZYGOTOWANIE
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ARKUSZ 3

ESCAPE ROOM

Jak oceniasz zabawe?
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