@& ESCAPE ROOM - DZIEN DYNI - KARTA ZESPOLU

Karta zespotu
podstawa: edukacja matematyczna i polonistyczna

Tajemnica dyniowego ogrodu

Pan Pestka, najstarszy ogrodnik w miasteczku, przygotowat na Dzier Dyni
skrzynie petng niespodzianek. Zamknat jg na ktédke z czterema cyframi

i schowat wskazéwki w swoim ogrodzie. Niestety — zapomniat kodu! Pomézcie
mu: rozwiqgzcie zagadki z pieciu stacji, zbierzcie cyfry i odgadnijcie

magiczne stowo.

Nazwa zespotu:

© Zaznaczajcie stacje, ktére juz rozwigzaliscie

D Stacja 1: Waga Pana Pestki D Stacja 4: Dyniowe grzgdki
(] Stacja 2: Szyfr ogrodnika ) Stacja 5: Magiczne stowo
(] Stacja 3: Labirynt korzeni

© Kod do ktédki

stacja 1 stacja 2 stacja 3 stacja 4

i

© Magiczne stowo

Gdy macie caty kod i magiczne stowo, podejdzcie do skrzyni albo do
nauczyciela.

niekazmuliczyc.pl — escape room na Dzieh Dyni, klasy 2-4
Zasady korzystania: https://niekazmuliczyc.pl/licencja/
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@& ESCAPE ROOM - DZIEN DYNI - STACJA 1 Zespot

[ ]
Waga Pana Pestki
podstawa: edukacja matematyczna i polonistyczna

POLECENIE
Pan Pestka wazyt swoje skarby. Takie same obrazki wazqg tyle samo. Ile
wazy kazdy skarb?

Zacznijcie od pierwszej linijki: dwie jednakowe dynie wazg razem 8.
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Cyfra do kodu to waga kasztana.
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niekazmuliczyc.pl — escape room na Dzien Dyni, klasy 2-4
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