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Warsztat będzie wykorzystywał mechanikę gry dydaktycznej typu Escape Room. 

Młodzież z wykorzystaniem kodów QR poukrywanych w miejscu warsztatu będzie 

odkrywać zadania, które pozwolą uzyskiwać wskazówki i dostęp do kolejnych 

etapów. Każda drużyna stworzy graficzny totem swojego zespołu. Całość 

zakończy się prezentacją i omówieniem rozwiązań przygotowanych przez 

uczniów.

Wstęp
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Escape Room z Pythonem  

Warsztat 5 z 10 

Scenariusz zaj!" stacjonarnych dla klas 6-8 

Wst!p: 

Warsztat b!dzie wykorzystywa# mechanik! gry dydaktycznej typu Escape Room. 
M#odzie$ z wykorzystaniem kodów QR poukrywanych w miejscu warsztatu b!dzie 
odkrywa" zadania, które pozwol% uzyskiwa" wskazówki i dost!p do kolejnych 
etapów. Ka$da dru$yna. 

Autorka: Beata Sid#o 

Czas trwania warsztatu: 90 minut 

 

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej: 

Informatyka: 

Ucze&: 

Klasa 6 

•! w algorytmicznym rozwi%zywaniu problemu wyró$nia 
podstawowe kroki: okre'lenie problemu i celu do 
osi%gni!cia, analiza sytuacji problemowej, 
opracowanie rozwi%zania, sprawdzenie rozwi%zania 
problemu dla przyk#adowych danych, zapisanie 
rozwi%zania w postaci schematu lub programu (I.3) 

•! projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym j!zyku 
programowania prosty program steruj%cy robotem lub 
innym obiektem na ekranie komputera (II.1.2) 

•! testuje na komputerze swoje programy pod wzgl!dem 
zgodno'ci z przyj!tymi za#o$eniami i ewentualnie je 
poprawia, obja'nia przebieg dzia#ania programów 
(II.2) 

•! identyfikuje i docenia korzy'ci p#yn%ce ze wspó#pracy 
nad wspólnym rozwi%zywaniem problemów (IV.2) 

 

Klasa 7 – 8  

•! projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie steruj%ce 
robotem lub innym obiektem na ekranie lub w 
rzeczywisto'ci (II.2) 

•! bierze udzia# w ró$nych formach wspó#pracy, jak: 
programowanie w parach lub w zespole, realizacja 
projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie 
ucz%cych si!, projektuje, tworzy i prezentuje efekty 
wspólnej pracy (IV.1) 
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Cele i 
oczekiwane 
rezultaty: 

Uczestnik/uczestniczka: 

•! Kreatywnie wspó#pracuje w wyznaczonym zespole; 
•! Poznaje mo$liwo'ci zapisu liczb w niedziesi!tnych 

systemach liczbowych z wykorzystaniem kalkulatora 
programisty; 

•! Rozwi%zuje problemy i wypracowuje algorytmy ich 
rozwi%zania; 

•! Poznaje s#ownictwo charakterystyczne dla 'rodowiska 
informatycznego; 

•! Tworzy program z wykorzystaniem bloczków oraz 
tekstowo (w j!zyku Phyton) zgodnie z podanymi 
kryteriami. 

Kryteria 
sukcesu 
(j!zykiem 
ucznia): 

•! Potrafi! my'le" kreatywnie i wspó#pracowa" z 
kolegami, wykonuj%c powierzone zadanie; 

•! Wiem, $e liczby mog% by" zapisywane w 
niedziesi!tnych systemach; 

•! Potrafi! korzysta" z widoku programisty w 
kalkulatorze systemowym i sprawdzi", jak wygl%da 
dowolna liczba w systemie dwójkowym, ósemkowym 
oraz szesnastkowym; 

•! Potrafi! znale(" b#%d w programie i naprawi" kod; 
•! Potrafi! napisa" prosty program w j!zyku Python 

wed#ug podanych kryteriów. 
Metody i 
formy pracy: 

•! Rozmowa kierowana; 
•! Metoda zada& praktycznych; 
•! Metoda zada& otwartych; 
•! Prezentacja; 
•! Burza mózgów. 

Narz!dzia i 
"rodki 
dydaktyczne: 

•! Komputery oraz tablety z dost!pem do internetu 
•! Zestaw wydrukowanych na kolorowych kartkach 

zada& (dost!pnych w kolejnych za#%cznikach do 
scenariusza, patrz ni$ej) oraz czyste kartki w tych 
samych kolorach, 

•! Wydrukowane kartki - “totemy zespo#ów”, kredki 

Zasoby:  
 
Narz!dzie s#u$%ce do tworzenia grup: Random Team 
Generator — Split a list into random groups 
(randomlists.com) 
Platforma mBlock: mBlock Block-Based IDE- Coding for 
Beginners  
Generator puzzli online: https://im-a-puzzle.com/ 
Generator kodów QR online: https://qr-online.pl  
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Przed 
zaj!ciami: 

•! Wydrukuj wszystkie kody QR dost!pne w za#%cznikach 
1, 2 (a/b/c), 3 i 5 (podajemy tam szczegó#ow% 
instrukcj! dot. druku)  

•! Wydrukuj za#%cznik nr 4 i podziel go na 3 cz!'ci. 
•! Powie' w widocznym miejscu wydrukowan% pierwsz% 

instrukcj! wprowadzaj%c% do dalszych aktywno'ci (1. 
kod QR) - za#%cznik nr 1. 

•! Zwi& w ruloniki kolorowe kartki z kolejnymi kodami 
QR i umie'" je w widocznym miejscu w sali (wszystkie 
w jednym miejscu), np. w wazoniku, kubku, 
przyborniku na biurko, pude#ku. 

Przebieg zaj!#:  Uwagi: 

Czas: 10 minut 

 

Przywitaj uczestników na zaj!ciach. Zapytaj o 
ich samopoczucie i gotowo'" do dalszych 
dzia#a&. Podziel grup! na dwu/trzyosobowe 
zespo#y. Mo$esz to zrobi" wykorzystuj%c 
onlinowy generator zespo#ów 
(www.randomlists.com/team-generator).  

Daj ka$demu zespo#owi tablet oraz ma#% czyst% 
kartk! w kolorze, który temu zespo#owi zostanie 
w ten sposób przypisany. Nie wyja'niaj intencji. 
Uczestnicy sami powinni odgadn%", $e musz% 
wybra" - ze znalezionego w kolejnym kroku 
zestawu - zadania w tym w#a'nie kolorze.  

Zapro' do odczytania wiadomo'ci z pierwszego 
kodu QR (za#%cznik nr 1): 

“Witajcie w pokoju zagadek. Rozejrzyjcie si! 
uwa"nie i odszukajcie kartki z kolejnymi 
zadaniami. Nie s# niczym przykryte  ani 
schowane w szufladach czy szafkach. 
Powodzenia :)" 

 

 

 

 

 

 

 

Kody QR by!y ju" 
wykorzystywane na pierwszych 
zaj#ciach. Je$li jednak w 
zespole znajdzie si# osoba, 
która nie potrafi odczyta% 
wiadomo$ci, popro$, aby to 
w!a$nie ten uczestnik otrzyma! 
tablet, a pozostali cz!onkowie 
zespo!u podpowiadali, co 
nale"y wykona%.  

 

Komplety z kolejnymi 
zadaniami (równie" ukrytymi w 
QR kodach, patrz za!&cznik nr 
2, 3, 4) wydrukowanymi na 
kartkach w przypisanych 
zespo!om kolorach mo"esz na 
przyk!ad zwin&% w ruloniki i 
umie$ci% w przyborniku na 
biurku, czy postawionym 
gdzie$ wazoniku, pude!ku itp. 
Powinny by% w jednym 
miejscu, aby ich odszukanie 
nie zabra!o wiele czasu. 
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Czas: 10 minut 

 

Po znalezieniu przez uczestników zestawu zada& i podziale wed#ug kolorów do 
w#a'ciwych zespo#ów, poinformuj m#odzie$, $e kolejno'" wykonywania zada& 
ma znaczenie. W tej sytuacji konieczne jest u#o$enie kodów QR we w#a'ciwej 
kolejno'ci. Pomog% w tym zapisane na dole kartek z kodami liczby. Zapytaj, 
czy kto' wie, dlaczego liczby tak “dziwnie” wygl%daj%. 

• 1458 (101) 

• 11001102 (102) 

• 6716 (103) 

Je'li tak - popro' o wyja'nienie. W przeciwnym razie wyja'nij, $e s% one 
zapisane w ró$nych systemach liczbowych. Ma#a liczba dopisana za liczb% 
w#a'ciw% jest informacj% o systemie, w jakim liczba zosta#a zapisana. 
Poinformuj, $e w u#o$eniu liczb we w#a'ciwej kolejno'ci pomocny b!dzie 
kalkulator systemowy. Popro' zespo#y o jego otwarcie na komputerach i 
wyja'nij, w jaki sposób przej'" do widoku programisty. 

 

 

Zrzut fragmentu ekranu - przej$cie do widoku programisty w kalkulatorze 

 

Zwró" uwag! m#odzie$y na fakt, $e w wybranym systemie aktywne mamy 
tylko cyfry w#a'ciwe dla tego systemu, czyli w dwójkowym (binarnym) 0 i 1, 
ósemkowym (oktalnym) od 0 do 7, dziesi!tnym (decymalnym) 0 – 9, w 
szesnastkowym (heksadecymalnym) natomiast 0 – 9 oraz litery od A do F 
jako kolejne cyfry od 10 do 15.  

Poka$ w jaki sposób sprawdzi" warto'" kolejnych liczb z kartek i u#o$y" 
zadania we w#a'ciwej kolejno'ci, wpisuj%c liczb! we w#a'ciwym dla niej 
systemie i odczytuj%c jej zapis dziesi!tny.  
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Posta" dziesi!tn% liczby 1458 odczytamy nast!puj%co – wybierzemy z 
dost!pnych mo$liwo'ci system ósemkowy (OCT), wpiszemy liczb! 145 i 
odczytamy w systemie dziesi!tnym: 101 

 
Zrzut – widok kalkulatora programisty (system ósemkowy) 

 

Ka$dy zespó# analogicznie odczytuje kolejne warto'ci liczb z kartek z kodami 
QR i uk#ada je w ci%gu rosn%cym oraz numeruje kolejne zadania. 

Czas: 15 minut 

 

Zadanie pierwsze polega na u#o$eniu puzzli. Kod 
QR to link prowadz%cy do uk#adanki online.  
Obraz jest zrzutem okna programu mBlock z 
widokiem ca#ego kodu oraz efektem jego 
uruchomienia.  
 
Po u#o$eniu puzzli na tabletach popro' m#odzie$ 
o uruchomienie w przegl%darce na komputerze 
programu mBlock (link obok) oraz odwzorowanie 
kodu z puzzli. Po uruchomieniu programu 
zespo#y odkryj%, $e efekt jest odmienny od 
pierwowzoru, przedstawionego w kodzie QR. 
Zadaniem grup jest takie poprawienie kodu, aby 
dzia#a# zgodnie ze wzorem. Poinformuj, $e 

 

 
Przed wykonaniem zrzutu, ale 
przy widocznym rezultacie 
uruchomienia poprawnego 
skryptu, w kodzie zosta! 
celowo wprowadzony b!&d.  
 
 
 
 
mBlock Block-Based IDE- 
Coding for Beginners 
 
Zwró% uwag# m!odzie"y, "e w 
celu u!o"enia programu nale"y 
z urz&dze' prze!&czy% si# na 
postacie:  
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wynajdywanie b#!dów w kodach i likwidowanie 
ich nazywamy debugowaniem. Podpowiedz, $e w 
ka$dym skrypcie jest tylko jeden istotny b#%d, 
który trzeba poprawi". 
 
Za#%czniki nr 2a - 2c to trzy wersje zadania 
adresowane do tej w#a'nie aktywno'ci. 
Zawieraj% QR kody z linkami do puzzli (ta strona 
jest dla uczestników), grafik!, z której puzzle 
zrobiono (wydrukuj, ale nie przekazuj od razu 
uczestnikom – dodajemy t! stron! na wypadek, 
gdyby z jakiego' powodu link sta# si! 
nieaktywny) oraz zrzuty ze wskazaniem b#!du w 
kodzie (ta strona jest dla ciebie, nie przekazuj 
m#odzie$y rozwi%zania). Skrypty przygotowane 
s% w trzech wersjach. W przypadku, gdy 
zespo#ów b!dzie wi!cej, zadania mog% si! 
powtarza". 
 
 

 

Zrzut fragmentu ekranu 
 

Zauwa" te", "e aby mie% 
mo"liwo$% rysowania musimy 
doda% “pisak” z rozszerze' dla 
duszków: 
 

Zrzut – dodawanie rozszerze! 
Czas: 10 minut 

 

Popro' m#odzie$ o sprawdzenie (korzystaj%c z tej samej strony, co 
dotychczas), jak u#o$ony przez nich (z zastosowaniem bloczków) skrypt 
wygl%da w j!zyku Python. Pomó$ w przeanalizowaniu kolejnych linii kodu. 
Wyja'nij, $e miejsce zaznaczone na poni$szym zrzucie kolorem ró$owym 
pozwala jedynie na podgl%d kodu, natomiast powy$ej (zielona otoczka) 
mo$emy prze#%cza" si! pomi!dzy tworzeniem kodu bloczkowo i w j!zyku 
Python w dowolnym momencie. Tam mo$emy te$ edytowa" kod.  
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Zrzuty - prze!"czanie pomi#dzy blokowym i tekstowym programowaniem 

 
Zwró" uwag! m#odzie$y na wci!cia linii kodu. Poinformuj, $e s% one bardzo 
wa$ne (zast!puj% nawiasy wyst!puj%ce w innych j!zykach programowania) i $e 
najlepiej wykonywa" je z u$yciem tabulacji. Popro' o zauwa$enie, $e kolor 
zapisany jest liczb% w systemie szesnastkowym. W tym w#a'nie systemie 
zapisywane s% zazwyczaj w komputerze numery kolorów. 
Zapowiedz, $e mo$liwo'" prze#%czania si! pomi!dzy tymi edytorami b!dzie 
pomocna w wykonaniu kolejnego zadania. B!dzie s#owniczkiem bloczkowo – 
pythonowym.  
Popro' o odczytanie nast!pnej wiadomo'ci ukrytej w kodzie QR (2. kolorowa 
kartka = za#%cznik nr 3). 
 

Czas: 30 minut 

 

Wiadomo'" jest nast!puj%ca (za#%cznik nr 3): 

“Otwórzcie jeszcze jedn# kart! z mBlockiem i - programuj#c w j!zyku Python - 
utwórzcie zespo%owe logo na totem wed%ug wylosowanego wzoru. Podgl#dajcie 
na bie"#co instrukcje w kodzie, przy którym pracowali$cie przed chwil#, 
porównujcie kod bloczkowy z pythonowym i wykorzystujcie t! wiedz!, aby 
poprawnie wykona& zadanie. Mo"ecie wspó%pracowa& z pozosta%ymi zespo%ami, 
prosz#c o pomoc w razie potrzeby. W wykonaniu zadania powinien pomóc Wam 
te" fakt, "e ka"de logo sk%ada si! wy%#cznie z rombów o k#tach 60 i 120 stopni. 
Powodzenia”. 

 

Popro' przedstawicieli grup o wylosowanie wzoru logo dla swojego zespo#u 
spo'ród wydrukowanych wcze'niej grafik (za#%cznik nr 4): 
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        grafika 1                     grafika 2                     grafika 3 

 

 

Dodaj, $e kluczowym elementem jest romb. Poprawne narysowanie 
pojedynczej figury i przej'cie do punktu, sk%d b!dzie rysowana kolejna (st%d 
3 powtórzenia w rombie, co powoduje, $e po#owa rombu rysowana jest 
dwukrotnie) pozwala – poprzez zmian! powtórze& w p!tli zewn!trznej oraz 
zmian! warto'ci ostatniego obrotu - tworzy" kolejne uk#ady.  

 

 

*+,-"-./,01"2-3,+4"56574"
8"272429/2:5"69+29./5;"
<56574=>+557*/9>"
?5*",7@>+557*/9>ABC"
"";3+245=0/59+AB"
"";3+245=D2?5AB"
"";3+245=E"F"G"
"";3+245=H"F"!GG"
"";3+245=?2+5042,7"F"IG"
"";3+245=357?,J7AB"
""*,+"0,K74#"27"+97>5A$BC"
""""*,+"0,K74"27"+97>5A$BC"
"""""";3+245=*,+J9+?A'GB"
"""""";3+245=+2>D4A'GB"
"""""";3+245=*,+J9+?A'GB"
"""""";3+245=+2>D4A!#GB"
"
"""";3+245=/5*4A'GB"
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*+,-"-./,01"2-3,+4"56574"
8"272429/2:5"69+29./5;"
<56574=>+557*/9>"
?5*",7@>+557*/9>ABC"
"";3+245=0/59+AB"
"";3+245=D2?5AB"
"";3+245=E"F"G"
"";3+245=H"F"!GG"
"";3+245=?2+5042,7"F"IG"
"";3+245=357?,J7AB"
""*,+"0,K74#"27"+97>5A%BC"
""""*,+"0,K74"27"+97>5A$BC"
"""""";3+245=*,+J9+?A'GB"
"""""";3+245=+2>D4A'GB"
"""""";3+245=*,+J9+?A'GB"
"""""";3+245=+2>D4A!#GB"
"""";3+245=/5*4AIGB"
 

 

 

 

 

*+,-"-./,01"2-3,+4"56574"
8"272429/2:5"69+29./5;"
"
<56574=>+557*/9>"
?5*",7@>+557*/9>ABC"
"";3+245=0/59+AB"
"";3+245=D2?5AB"
"";3+245=E"F"G"
"";3+245=H"F"!GG"
"";3+245=?2+5042,7"F"IG"
"";3+245=357?,J7AB"
""*,+"0,K74#"27"+97>5A'BC"
""""*,+"0,K74"27"+97>5A$BC"
"""""";3+245=*,+J9+?A'GB"
"""""";3+245=+2>D4A'GB"
"""""";3+245=*,+J9+?A'GB"
"""""";3+245=+2>D4A!#GB"
"
"
"""";3+245=/5*4A!#GB"
 

Zrzuty – kod poszczególnych totemów 
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U#o$enie i sprawdzenie poprawno'ci dzia#ania kodu pozwala na symboliczne 
“wyj'cie” z Escape Roomu. Mo$e nim by" na przyk#ad wr!czenie zespo#owi, 
który uko&czy# zadanie ich kartki – totemu (mo$e by# przyczepiona do kijka 
czy s#omki). Teraz zespó# mo$e wspólnie zdecydowa" o swoich barwach i 
kredkami odpowiednio pokolorowa" elementy totemu. 

 

Czas: 15 minut 

 

Zapro' wszystkich do ostatniego zadania “zaszytego” w QR kodzie (za#%cznik nr 
5): 

“Przed Wami ostatnie wyzwanie. U%ó"cie czterowersowe rymowane zawo%anie 
dla Waszej dru"yny, podkre$laj#ce, "e wspólnie dzia%acie i dodaj#ce Wam 
energii. Powodzenia” 

Przypomnij uczestnikom wybrany onlinowy generator QR kodów (np. qr-
online.pl). Poinformuj, $e swoje zawo#anie mog% równie$ ukry" w kodzie QR. 
 

Podzi!kuj za aktywny udzia# i zapro' m#odzie$ na kolejne spotkanie. Podaj jego 
termin. Popro' o punktualne przybycie. Zaj!cia zako&czcie gromkim 
zaprezentowaniem swoich zawo#a& przez kolejne zespo#y. 
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Załącznik nr 1 - wiadomość wprowadzająca

Ten kod QR wydrukuj na białej kartce i zawieś przed zajęciami 

w widocznym miejscu.

!"#$%&'()*'+*,*-*.("/01023*.4+0."/&"5$%"*6*78'*)0/*9:*.;/+<)<5*'"*=("#85*)"+7%8*(*&".(82*4+&8/*&"5>%("1(*.*
.(/0%&';1*1(85?%<*

*

*

*

*

*

!

!
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Załącznik nr 2 – jest podzielony na 3 części: 2a, 2b, 2c. 
Każda część powinna być wydrukowana na kartce w innym kolorze (zgodnie z kolorami 
grup). Dla każdej części (a, b, c) przygotowane są 3 kartki, z czego do przekazania 
uczestnikom nadaje się tylko kartka z kodem QR, reszta jest „podglądem” dla prowadzącego. 

Załącznik 2a (1. kolor)

1. Kartka dla zespołu (puzzle):

!"#$%&'()*'+*,*-*./01*234&(/53'6*'"*7*%&89%(:*,";*,<;*,%=*>"?4"*%&89@*23A(''"*<6@*A64+B)3A"'"*'"*)"+1%/*A*
(''6C*)353+&/*D&E34'(/*&*)353+"C(*E+B2F=*G5"*)"?4/.*%&89%(*D";*<;*%F*2+&6E313A"'/*0$*7*)"+1)(;*&*%&/E3*43*
2+&/)"&"'("*B%&/01'()3C*'"4"./*0(8*165)3*)"+1)"*&*)34/C*HI;*+/0&1"*./01*J234E5$4/CK*45"*2+3A"4&$%/E3=**

*

*

!"#$%&'()*+*"*,-.*)/0/12*
L=! >"+1)"*45"*&/023#B*D2B&&5/F:*

*

*

*
*

*

!"#!$
*

*

*

* *
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2a (1. kolor)

2. Kartka dla trenera: Grafika wykorzystana do ułożenia puzzli 

(w razie, gdyby kod QR nie działał poprawnie, przekaż ją uczniom)

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(939%$1,0+;(9%4+'$8(
@A(6B4,03CD(
(
(
(

(
(

( (
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2a (1. kolor)

3. Kartka dla trenera: rozwiązanie zagadki debugowania

Wprowadzony błąd: w układance zmieniono w kodzie poprawną liczbę 

powtórzeń (9) na 4.

E"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(%3410A4$,0+(4$<$)'0()+=6<31$,0$(
(

(

!"#$%&'($)*+,-.'/+%+01-&'&)23+(453)5$)$+%+1$'(53+"$"#&%).+652(,7+"$%89#(3:+;<=+)&+>?*

(
(

( (
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2b (2. kolor)

1. Kartka dla zespołu (puzzle):

!"#$%&'()*+3*,+.*)/0/12*
!
L=! >"+1)"*45"*&/023#B*D2B&&5/F*

*

+

!"#!$
*

(
(
(
(
(

( (

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(939%$1,0+;(
9%4+'$8(@A(6B4,03CD(

(
(

(
(
(
(
*

*

!

+ +
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2b (2. kolor)

2. Kartka dla trenera: Grafika wykorzystana do ułożenia puzzli 

(w razie, gdyby kod QR nie działał poprawnie, przekaż ją uczniom)

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(939%$1,0+;(9%4+'$8(
@A(6B4,03CD(
(
(
(

(
(

( (

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(939%$1,0+;(
9%4+'$8(@A(6B4,03CD(

(
(

(
(
(
(
*

*

!

+ +
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2b (2. kolor)

3. Kartka dla trenera: rozwiązanie zagadki debugowania

Wprowadzony błąd: w układance przedostatni bloczek “skręć 90 

stopni w prawo” został przesunięty do pętli zewnętrznej.

E"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(%3410A4$,0+(4$<$)'0()+=6<31$,0$(
(

(

!"#$%&'($)*+,-.'/+%+01-&'&)23+(453)5$)$+%+1$'(53+"$"#&%).+652(,7+"$%89#(3:+;<=+)&+>?*

(
(

( (

E"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(%3410A4$,0+(4$<$)'0()+=6<31$,0$(

+

+*

!"#$%&'($)*+,-.'/+%+01-&'&)23+"#(3'$@8&8)5+,6$2(31+A@1#7B+<C+@8$")5+%+"#&%$D+($@8&-+"#(3@0)578*+
'$+"7865+(3%)78#()3E?*

+

+

+ +



18

ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2c (3. kolor)

1. Kartka dla zespołu (puzzle):

!"#$%&'()*+3*,+.*)/0/12*
!
L=! >"+1)"*45"*&/023#B*D2B&&5/F*

*

+

!"#!$
*

(
(
(
(
(

( (

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(939%$1,0+;(
9%4+'$8(@A(6B4,03CD(

(
(

(
(
(
(
*

*

!

+ +

!"#$%&'()*+%*,4.*)/0/12*
!

L=! >"+1)"*45"*&/023#B*D2B&&5/F*
*

*

+

!"#!$
*

*

*

* *

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(
939%$1,0+;(9%4+'$8(@A(6B4,03CD(
*
*

*

+

+

+ +
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2c (3. kolor)

2. Kartka dla trenera: Grafika wykorzystana do ułożenia puzzli 

(w razie, gdyby kod QR nie działał poprawnie, przekaż ją uczniom)

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(939%$1,0+;(
9%4+'$8(@A(6B4,03CD(

(
(

(
(
(
(
*

*

!

+ +

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(
939%$1,0+;(9%4+'$8(@A(6B4,03CD(
*
*

*

+

+

+ +



E"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(%3410A4$,0+(4$<$)'0()+=6<31$,0$(

+

+*

!"#$%&'($)*+,-.'/+%+01-&'&)23+"#(3'$@8&8)5+,6$2(31+A@1#7B+<C+@8$")5+%+"#&%$D+($@8&-+"#(3@0)578*+
'$+"7865+(3%)78#()3E?*

+

+

+ +
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 2c (3. kolor)

3. Kartka dla trenera: rozwiązanie zagadki debugowania

Wprowadzony błąd: w układance zmieniono w kodzie poprawną liczbę 

powtórzeń (120) na 60 w pętli wewnętrznej.

E"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(%3410A4$,0+(4$<$)'0()+=6<31$,0$(

(

++*

*

!"#$%&'($)*+,-.'/+%+01-&'&)23+(453)5$)$+%+1$'(53+"$"#&%).+652(,7+"$%89#(3:+;FGC=+)&+HC+%+"7865+
%3%)78#()3E?*

(

+
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 3

Ten kod QR wydrukuj w ilości odpowiadającej ilości grup, dla każdej 

w innym (przyporządkowanym grupie) kolorze i dodaj do innych 

kartek z kodami QR.

!"#$%&'()*+%*,4.*)/0/12*
!

L=! >"+1)"*45"*&/023#B*D2B&&5/F*
*

*

+

!"#!$
*

*

*

* *

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(
939%$1,0+;(9%4+'$8(@A(6B4,03CD(
*
*

*

+

+

+ +

!"#$%&'()*'+*,*-*./'*)01*23*451+6)67*4*(809%(*01:04("1"7$%/7*(809%(*;+6:<*18"*)"=1/7*4*(''5>*
?:+&5:0+&$1)04"'5>*;+6:(/@*)080+&/*(*101"7*10*(''5%A*)"+./)*&*)01">(*23*

!

!

!!""!!"!!
!
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 4

Wydrukuj 1x na białej kartce, rozetnij i przygotuj do zadania z logo 

totemu (grupy będą losowały 1 z 3 karteczek).

!"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(.%$/0'$(12'3%425&$,$()3(6738+,0$(9644*0(:1(%$40+;(<)2=2('3)(>?(,0+()40$7$7(
939%$1,0+;(9%4+'$8(@A(6B4,03CD(
*
*

*

+

+

+ +

Za!"cznik nr 5 – wydrukuj 1x na bia!ej kartce, rozetnij i przygotuj do zadania z 
logo totemu (grupy b#d" losowa!y 1 z 3 karteczek) 

 

 

Grafika 1: 

 

 

Grafika 2: 

 

 

 

 

Grafika 3: 
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ESCAPE ROOM Z PYTHONEM 
SCENARIUSZ ZAJĘĆ STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8

Autorka: Beata Sidło

Załącznik 5

Ten kod QR wydrukuj w liczbie podpowiadającej liczbie grup, dla 

każdej w innym (przyporządkowanym grupie) kolorze i dodaj do 

innych kartek z kodami QR.

E"! #$%&'$()*$(&%+,+%$-(%3410A4$,0+(4$<$)'0()+=6<31$,0$(

(

++*

*

!"#$%&'($)*+,-.'/+%+01-&'&)23+(453)5$)$+%+1$'(53+"$"#&%).+652(,7+"$%89#(3:+;FGC=+)&+HC+%+"7865+
%3%)78#()3E?*

(

+

Za!"cznik nr 5 – wydrukuj 1x na bia!ej kartce, rozetnij i przygotuj do zadania z 
logo totemu (grupy b#d" losowa!y 1 z 3 karteczek) 

 

 

Grafika 1: 

 

 

Grafika 2: 

 

 

 

 

Grafika 3: 

 

 

!"#$%&'()*'+*,*-*./'*)01*23*451+6)67*4*8(%&9(/*:01:04("1"7$%/7*8(%&9(/*;+6:<*18"*)"=1/7*4*(''5>*
?:+&5:0+&$1)04"'5>*;+6:(/@*)080+&/*(*101"7*10*(''5%A*)"+./)*&*)01">(*23*

!

!

!

!"!"#
!


