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Wstep

Warsztat bedzie wykorzystywat mechanike gry dydaktycznej typu Escape Room.
Mtodziez z wykorzystaniem kodéw QR poukrywanych w miejscu warsztatu bedzie
odkrywac zadania, ktore pozwolg uzyskiwa¢ wskazowki i dostep do kolejnych
etapdw. Kazda druzyna stworzy graficzny totem swojego zespotu. Catosc
zakonczy sie prezentacjg i omowieniem rozwigzan przygotowanych przez

uczniow.
Odniesienia Informatyka:
do Podstawy Uczen:
Programowej: czen:
Klasa 6

e w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia
podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do
osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu (I.3)

e projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania prosty program sterujacy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera (II.1.2)

e testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programow
(I1.2)

e identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy
nad wspdlnym rozwigzywaniem problemoéw (IV.2)

Klasa 7 - 8

e projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace
robotem lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistosci (I1.2)

e bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspdlnej pracy (IV.1)
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Cele i
oczekiwane
rezultaty:

Uczestnik/uczestniczka:

Kreatywnie wspoétpracuje w wyznaczonym zespole;
Poznaje mozliwosci zapisu liczb w niedziesietnych
systemach liczbowych z wykorzystaniem kalkulatora
programisty;

Rozwigzuje problemy i wypracowuje algorytmy ich
rozwigzania;

Poznaje stownictwo charakterystyczne dla sSrodowiska
informatycznego;

Tworzy program z wykorzystaniem bloczkéw oraz
tekstowo (w jezyku Phyton) zgodnie z podanymi
kryteriami.

Kryteria
sukcesu
(jezykiem
ucznia):

Potrafie mysle¢ kreatywnie i wspotpracowac z
kolegami, wykonujac powierzone zadanie;

Wiem, ze liczby mogq by¢ zapisywane w
niedziesietnych systemach;

Potrafie korzystac z widoku programisty w
kalkulatorze systemowym i sprawdzi¢, jak wyglada
dowolna liczba w systemie dwdjkowym, dsemkowym
oraz szesnastkowym;

Potrafie znalez¢ btad w programie i naprawi¢ kod;
Potrafie napisac prosty program w jezyku Python
wedtug podanych kryteriow.

Metody i
formy pracy:

Rozmowa kierowana;
Metoda zadan praktycznych;
Metoda zadan otwartych;
Prezentacja;

Burza mdozgow.

Narzedzia i
srodki
dydaktyczne:

Zasoby:

Narzedzie stuzace do tworzenia grup: Random Team
Generator — Split a list into random groups

Komputery oraz tablety z dostepem do internetu
Zestaw wydrukowanych na kolorowych kartkach
zadan (dostepnych w kolejnych zatacznikach do
scenariusza, patrz nizej) oraz czyste kartki w tych
samych kolorach,

Wydrukowane kartki - “totemy zespotow”, kredki

(randomlists.com)

Platforma mBlock: mBlock Block-Based IDE- Coding for

Beginners
Generator puzzli online: https://im-a-puzzle.com/

Generator kodow QR online:_https://gr-online.pl
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Przed e Wydrukuj wszystkie kody QR dostepne w zatgcznikach

zajeciami: 1, 2 (a/b/c), 3i 5 (podajemy tam szczegdtowq,
instrukcje dot. druku)

e Wydrukuj zatacznik nr 4 i podziel go na 3 czesci.

e Powie$ w widocznym miejscu wydrukowang pierwszg
instrukcje wprowadzajgcq do dalszych aktywnosci (1.
kod QR) - zatacznik nr 1.

e Zwin w ruloniki kolorowe kartki z kolejnymi kodami
QR i umies¢ je w widocznym miejscu w sali (wszystkie
w jednym miejscu), np. w wazoniku, kubku,
przyborniku na biurko, pudetku.

Przebieg zajec: Uwagi:

Czas: 10 minut

Przywitaj uczestnikdw na zajeciach. Zapytaj o
ich samopoczucie i gotowos$¢ do dalszych
dziatan. Podziel grupe na dwu/trzyosobowe
zespoty. Mozesz to zrobi¢ wykorzystujac
onlinowy generator zespotow
(www.randomlists.com/team-generator).

Daj kazdemu zespotowi tablet oraz matg czystg .
kartke w kolorze, ktéry temu zespotowi zostanie | Kody QR byty juz

w ten sposéb przypisany. Nie wyjasniaj intencji. ;vaykzirazzﬁtxavg;?ger;iapllevrvwszych
Uczest,nicy sami pqwinni odgadn.qé, Ze muszg zer(EJoIe z.najdzitJe sie osoba,
wybrac - ze znaI§2|onego w kplgjnym kroku ktéra nie potrafi odczytac
zestawu - zadania w tym wiasnie kolorze. wiadomosci, popros, aby to
wiasnie ten uczestnik otrzymat
tablet, a pozostali cztonkowie
zespotu podpowiadali, co
"Witajcie w pokoju zagadek. Rozejrzyjcie sie nalezy wykonac.

uwaznie i odszukajcie kartki z kolejnymi
zadaniami. Nie sq niczym przykryte ani _ _
schowane w szufladach czy szafkach. ZK:CT;ali(:lf’lYliZ(I:é?Jveg;;én:JIkrytymi "
Powodzenia :) QR kodach, patrz zatacznik nr
2, 3, 4) wydrukowanymi na
kartkach w przypisanych
zespotom kolorach mozesz na
przyktad zwing¢ w ruloniki i
umiesci¢ w przyborniku na
biurku, czy postawionym
gdzie$ wazoniku, pudetku itp.
Powinny by¢ w jednym
miejscu, aby ich odszukanie
nie zabrato wiele czasu.

Zapro$ do odczytania wiadomosci z pierwszego
kodu QR (zatgcznik nr 1):
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Czas: 10 minut

Po znalezieniu przez uczestnikow zestawu zadan i podziale wedtug koloréw do
witasciwych zespotéw, poinformuj miodziez, ze kolejnos¢ wykonywania zadan
ma znaczenie. W tej sytuacji konieczne jest utozenie kodéw QR we wiasciwej
kolejnosci. Pomogg w tym zapisane na dole kartek z kodami liczby. Zapytaj,
czy ktos wie, dlaczego liczby tak “dziwnie” wygladaja.

e 1455 (101)
¢ 1100110, (102)
e 6716 (103)

Jesli tak - popro$ o wyjasnienie. W przeciwnym razie wyjasnij, ze sg one
zapisane w roznych systemach liczbowych. Mata liczba dopisana za liczbg
wiasciwg jest informacjg o systemie, w jakim liczba zostata zapisana.
Poinformuj, ze w utozeniu liczb we wifasciwej kolejnosci pomocny bedzie
kalkulator systemowy. Popro$ zespoty o jego otwarcie na komputerach i
wyjasnij, w jaki sposéb przejs¢ do widoku programisty.

Kalkulator
Kalkulator

Standardowy

A Naukowy

! Tworzenie wykresow

</> Programisty

Obliczanie daty

Zrzut fragmentu ekranu - przejscie do widoku programisty w kalkulatorze

Zwrd¢ uwage mtodziezy na fakt, ze w wybranym systemie aktywne mamy
tylko cyfry wiasciwe dla tego systemu, czyli w dwdjkowym (binarnym) 0i 1,
6semkowym (oktalnym) od 0 do 7, dziesietnym (decymalnym) 0 - 9, w
szesnastkowym (heksadecymalnym) natomiast 0 — 9 oraz litery od Ado F
jako kolejne cyfry od 10 do 15.

Pokaz w jaki sposdb sprawdzi¢ wartos¢ kolejnych liczb z kartek i utozy¢
zadania we wiasciwej kolejnosci, wpisujac liczbe we wtasciwym dla niej
systemie i odczytujqc jej zapis dziesietny.
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Posta¢ dziesietng liczby 1455 odczytamy nastepujgco - wybierzemy z
dostepnych mozliwosci system dsemkowy (OCT), wpiszemy liczbe 145 i

odczytamy w systemie dziesietnym: 101

= Programisty

65
101
145

01100101

> Operator bitowy >(>< Przesunigcie bitowe

«

Zrzut — widok kalkulatora programisty (system ésemkowy)

Kazdy zespot analogicznie odczytuje kolejne wartosci liczb z kartek z kodami
QR i uktada je w ciggu rosngcym oraz numeruje kolejne zadania.

Czas: 15 minut

Zadanie pierwsze polega na utozeniu puzzli. Kod
QR to link prowadzacy do uktadanki online.
Obraz jest zrzutem okna programu mBlock z
widokiem catego kodu oraz efektem jego
uruchomienia.

Po utozeniu puzzli na tabletach popro$ mtodziez
o uruchomienie w przegladarce na komputerze
programu mBlock (link obok) oraz odwzorowanie
kodu z puzzli. Po uruchomieniu programu
zespoty odkryjg, ze efekt jest odmienny od
pierwowzoru, przedstawionego w kodzie QR.
Zadaniem grup jest takie poprawienie kodu, aby
dziatat zgodnie ze wzorem. Poinformuj, ze

Przed wykonaniem zrzutu, ale
przy widocznym rezultacie
uruchomienia poprawnego
skryptu, w kodzie zostat
celowo wprowadzony btad.

mBlock Block-Based IDE-
Coding for Beginners

Zwroc¢ uwage mtodziezy, ze w
celu utozenia programu nalezy
z urzadzen przetgczyc sie na
postacie:
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wynajdywanie btedéw w kodach i likwidowanie
ich nazywamy debugowaniem. Podpowiedz, ze w
kazdym skrypcie jest tylko jeden istotny btad,
ktory trzeba poprawic.

Zataczniki nr 2a - 2c to trzy wersje zadania
adresowane do tej wiasnie aktywnosci.
Zawierajg QR kody z linkami do puzzli (ta strona
jest dla uczestnikéw), grafike, z ktérej puzzle
zrobiono (wydrukuj, ale nie przekazuj od razu
uczestnikom - dodajemy te strone na wypadek,
gdyby z jakiego$ powodu link stat sie
nieaktywny) oraz zrzuty ze wskazaniem btedu w
kodzie (ta strona jest dla ciebie, nie przekazuj
miodziezy rozwigzania). Skrypty przygotowane
sq w trzech wersjach. W przypadku, gdy
zespotow bedzie wiecej, zadania moga sie
powtarzac.

Urzadzenia Tio

X Postac
o Panda

Panda X y

° -52 197

Rozmiar Kierunek

Dodaj

100 -90

Zrzut fragmentu ekranu
Zauwaz tez, ze aby miec
mozliwos$¢ rysowania musimy
dodac “pisak” z rozszerzen dla
duszkow:

runek

90 .

Moje bloki

+

m rozszerzeniz
e

Zrzut - dodawanie rozszerzen

Czas: 10 minut

Popro$ miodziez o sprawdzenie (korzystajac z tej samej strony, co
dotychczas), jak utozony przez nich (z zastosowaniem bloczkéw) skrypt
wyglada w jezyku Python. Pomdz w przeanalizowaniu kolejnych linii kodu.
Wyjasnij, ze miejsce zaznaczone na ponizszym zrzucie kolorem rézowym
pozwala jedynie na podglad kodu, natomiast powyzej (zielona otoczka)
mozemy przetgczac sie pomiedzy tworzeniem kodu bloczkowo i w jezyku
Python w dowolnym momencie. Tam mozemy tez edytowad kod.
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from mblock import event

Bloki Python

<>

1

2

3 @event.greenflag

4 def on_greenflag():
5 sprite.hide()
6

7

8

9

o/  usun wszystko

#  podnies pisak

sprite.clear()
sprite.penup()

ustaw w kierunku ) sprite.x = -100
s przyiozpisak sprite.y = ©
#  ustaw kolor pisakana () 10 sprite.direction = 90
powterz €T 11 sprite.pendown()
'mesm,w YT Lrokow 12 sprite.pencolor('#ff3939"')
e @D soprie 13 for count in range(10):

% ° 14 sprite.forward(200)

o 15 sprite.right(200)
- 0 *

Zrzuty - przetgczanie pomiedzy blokowym i tekstowym programowaniem

Zwrd¢ uwage miodziezy na wciecia linii kodu. Poinformuj, ze sg one bardzo
wazne (zastepuja nawiasy wystepujace w innych jezykach programowania) i ze
najlepiej wykonywac je z uzyciem tabulacji. Popro$ o zauwazenie, ze kolor
zapisany jest liczbg w systemie szesnastkowym. W tym wiasnie systemie
zapisywane sg zazwyczaj w komputerze numery kolorow.

Zapowiedz, ze mozliwos$¢ przetgczania sie pomiedzy tymi edytorami bedzie
pomocna w wykonaniu kolejnego zadania. Bedzie stowniczkiem bloczkowo -
pythonowym.

Popros$ o odczytanie nastepnej wiadomosci ukrytej w kodzie QR (2. kolorowa
kartka = zatgcznik nr 3).

Czas: 30 minut

Wiadomos¢ jest nastepujaca (zatacznik nr 3):

"Otwdrzcie jeszcze jedng karte z mBlockiem i - programujgac w jezyku Python -
utworzcie zespotowe logo na totem wedtug wylosowanego wzoru. Podgladajcie
na biezgco instrukcje w kodzie, przy ktdérym pracowaliscie przed chwilg,
poréownujcie kod bloczkowy z pythonowym i wykorzystujcie te wiedze, aby
poprawnie wykonac zadanie. Mozecie wspdtpracowacé z pozostatymi zespotami,
proszgac o pomoc w razie potrzeby. W wykonaniu zadania powinien pomdc Wam
tez fakt, ze kazde logo sktada sie wytacznie z rombow o katach 60 i 120 stopni.
Powodzenia”.

Popros przedstawicieli grup o wylosowanie wzoru logo dla swojego zespotu
sposréd wydrukowanych wczesniej grafik (zatacznik nr 4):
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grafika 1 grafika 2 grafika 3

Dodaj, ze kluczowym elementem jest romb. Poprawne narysowanie
pojedynczej figury i przejscie do punktu, skad bedzie rysowana kolejna (stad
3 powtdrzenia w rombie, co powoduje, ze potowa rombu rysowana jest
dwukrotnie) pozwala - poprzez zmiane powtdrzen w petli zewnetrznej oraz
zmiane wartosci ostatniego obrotu - tworzy¢ kolejne ukfady.

from mblock import event
# initialize variables
@event.greenflag
def on_greenflag():
sprite.clear()
idzdox @) v- @D sprite.hide()
ustaw w kierunku () sprite.x = 0
s przytoz pisak sprite.y = 100
powtorz @) sprite.direction = 90
— s ) sprite.pendown()
precsuto ) kaokow for count2 .|n range(3):
for count in range(3):
shaet C* (@ stoprie sprite.forward(60)
Lt @ Krolow sprite.right(60)
skre¢ O @) stoprie sprite.forward(60)
> sprite.right(120)

/  usun wszystko

skre¢ ©) @ stopnie

sprite.left(60)
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po kliknieciu

#  usun wszystko

idZ do x: o y: @

ustaw w kierunku @

/  przytéz pisak

powtérz o

powtdrz o
przesuri o @ krokéw
skre¢ O @ stopnie
przesuri o @ krokéw
skre¢ C* @ stopnie
&

skre¢ ) @ stopnie
2

from mblock import event
# initialize variables
@event.greenflag
def on_greenflag():
sprite.clear()
sprite.hide()
sprite.x =0
sprite.y = 100
sprite.direction = 90
sprite.pendown()
for count2 in range(4):
for count in range(3):
sprite.forward(60)
sprite.right(60)
sprite.forward(60)
sprite.right(120)
sprite.left(90)

3¢

/  usun wszystko

idz’do>c°y:@

ustaw w kierunku @

/  przytéz pisak

| powtorz e

powtorz o
przesur o @ krokéw

skre¢ O @ stopnie

przesuri o @ krokéw

skre¢ O @ stopnie

5 .
skre¢ ©) @ stopnie
S7

from mblock import event
# initialize variables

@event.greenflag
def on_greenflag():
sprite.clear()
sprite.hide()
sprite.x =0
sprite.y = 100
sprite.direction = 90
sprite.pendown()
for count2 in range(6):
for count in range(3):
sprite.forward(60)
sprite.right(60)
sprite.forward(60)
sprite.right(120)

sprite.left(120)

Zrzuty - kod poszczegdlnych totemow
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Utozenie i sprawdzenie poprawnosci dziatania kodu pozwala na symboliczne
“wyjscie” z Escape Roomu. Moze nim by¢ na przykfad wreczenie zespotowi,
ktdry ukonczyt zadanie ich kartki — totemu (moze byt przyczepiona do kijka
czy stomki). Teraz zespot moze wspdlnie zdecydowac o swoich barwach i
kredkami odpowiednio pokolorowac elementy totemu.

Czas: 15 minut

Zapros$ wszystkich do ostatniego zadania “zaszytego” w QR kodzie (zatacznik nr
5):

"Przed Wami ostatnie wyzwanie. Utdzcie czterowersowe rymowane zawofanie
dla Waszej druzyny, podkreslajace, ze wspdlnie dziatacie i dodajgce Wam
energii. Powodzenia”

Przypomnij uczestnikom wybrany onlinowy generator QR kodéw (np. gr-
online.pl). Poinformuj, ze swoje zawotanie mogq réwniez ukry¢ w kodzie QR.

Podziekuj za aktywny udziat i zapro$ mtodziez na kolejne spotkanie. Podaj jego
termin. Popro$ o punktualne przybycie. Zajecia zakonczcie gromkim
zaprezentowaniem swoich zawofan przez kolejne zespoty.
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Zatacznik nr 1 - wiadomos$¢ wprowadzajaca
Ten kod QR wydrukuj na biatej kartce i zawies$ przed zajeciami
w widocznym miejscu.
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Zatacznik nr 2 - jest podzielony na 3 czesci: 2a, 2b, 2c.

Kazda czes¢ powinna by¢ wydrukowana na kartce w innym kolorze (zgodnie z kolorami
grup). Dla kazdej czesci (a, b, c) przygotowane s 3 kartki, z czego do przekazania
uczestnikom nadaje sie tylko kartka z kodem QR, reszta jest ,podgladem” dla prowadzacego.

Zatacznik 2a (1. kolor)
1. Kartka dla zespotu (puzzle):
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Zatacznik 2a (1. kolor)

2. Kartka dla trenera: Grafika wykorzystana do utozenia puzzli
(w razie, gdyby kod QR nie dziatat poprawnie, przekaz jg uczniom)

po kliknigciu
ukryj
7 usun wszystko

7 podnies pisak

ustaw w kierunku @

7 przytoz pisak

V4 ustaw kolor pisaka na

przesun o @ krokéw
skreé¢ ¢4 @ stopnie
S P
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Zatacznik 2a (1. kolor)
3. Kartka dla trenera: rozwigzanie zagadki debugowania

po kliknigciu

/  usun wszystko

/ podnies pisak

idZ do x: y: o
ustaw w kierunku @

/  przytoz pisak

. //_\
#  ustaw kolor pisaka na @

J

powtorz e
przesun o @ krokow
skre¢ C @ stopnie

Wprowadzony btad: w uktadance zmieniono w kodzie poprawng liczbe
powtdrzen (9) na 4.
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Zatacznik 2b (2. kolor)
1. Kartka dla zespotu (puzzle):

1453

ESCAPE ROOM Z PYTHONEM
SCENARIUSZ ZAJEC STACIJONARNYCH DLA KLAS 6-8
Autorka: Beata Sidto

15



Zatacznik 2b (2. kolor)
2. Kartka dla trenera: Grafika wykorzystana do utozenia puzzli
(w razie, gdyby kod QR nie dziatat poprawnie, przekaz jg uczniom)

po kliknigciu

” usun wszystko

”~ podnies pisak
idzZ do x: o y: o
ustaw w kierunku @

V przytoz pisak

powtérz o
powtorz o . .
przesuri o @ krokdéw

skre¢ C* @ stopnie
skre¢ C* @ stopnie
= -
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Zatacznik 2b (2. kolor)
3. Kartka dla trenera: rozwigzanie zagadki debugowania

: po kliknieciu

/  usun wszystko
/  podnies pisak

: idz do x: ° y: o

i ustaw w kierunku @

/  przyloz pisak

: powtdrz m
powtérz o
przesun o @ krokow
skreé¢ C4 @ stopnie

g
skreé¢ C4 @ stopnie |
.,

Wprowadzony btad: w uktadance przedostatni bloczek “skre¢ 90
stopni w prawo” zostat przesuniety do petli zewnetrznej.

ESCAPE ROOM Z PYTHONEM
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8
Autorka: Beata Sidto

17



Zatacznik 2c (3. kolor)
1. Kartka dla zespotu (puzzle):
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Zatacznik 2c (3. kolor)
2. Kartka dla trenera: Grafika wykorzystana do utozenia puzzli
(w razie, gdyby kod QR nie dziatat poprawnie, przekaz jg uczniom)

po kliknieciu

~#  usun wszystko

~ podnies pisak

idz do x: @ v: €
ustaw w kierunku @
powtdorz m

4 przyidz pisak

powter: €Y
przesui o @ krokew
skrg¢ C* o stopnie

e podnies pisak

przesuri o @Y krokéw

skrec ) @ stopnie
= 4
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Zatacznik 2c (3. kolor)
3. Kartka dla trenera: rozwigzanie zagadki debugowania

po kliknieciu

/ usun wszystko

/ podnies pisak

idz do x: o y: @
ustaw w kierunku @
powtorz m

/  przytoz pisak

powtorz @
przesun o 6 krokow

skre¢ C* e stopnie
7

/ podnies pisak

przesun o @ krokéw

skre¢ ) @ stopnie
5

Wprowadzony btad: w uktadance zmieniono w kodzie poprawng liczbe
powtdrzen (120) na 60 w petli wewnetrznej.
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Zatacznik 3
Ten kod QR wydrukuj w iloSci odpowiadajgcej ilosci grup, dla kazdej

w innym (przyporzgdkowanym grupie) kolorze i dodaj do innych
kartek z kodami QR.

1100110,
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Zatacznik 4
Wydrukuj 1x na biatej kartce, rozetnij i przygotuj do zadania z logo
totemu (grupy bedg losowaty 1 z 3 karteczek).

Grafika 1:

07

Grafika 2:

o

Grafika 3:

Q9
NV

ESCAPE ROOM Z PYTHONEM
SCENARIUSZ ZAJEC STACJONARNYCH DLA KLAS 6-8
Autorka: Beata Sidto 22



Zatacznik 5

Ten kod QR wydrukuj w liczbie podpowiadajgcej liczbie grup, dla
kazdej w innym (przyporzgdkowanym grupie) kolorze i dodaj do
innych kartek z kodami QR.
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