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scenariusz

Zabawy z algebra Boole’a - bramki i operacje logiczne.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogéiny:

Nabywanie wiedzy i umiejetnosci w zakresie praktycznego zastosowania wartosci logicznych w programowaniu pracy
komputera.

Cele szczegoétowe. Uczen:

- zna powigzanie pomiedzy budowa komputera a logikg matematyczna,

- zna definicje bramki logiczne)j,

- wykorzystuje tabele prawdy w tworzeniu bramek logicznych,

- opisuje dziatanie podstawowych bramek logicznych (AND, NAND, NOT, OR, NOR),

- rozumie istote podstawowych funkcji logicznych - alternatywa, koniunkcja, negadja,
- analizuje przebieg sygnatu wejsciowego w uktadach prostych i ztozonych,

- wyszukuje rozne drogi rozwigzania sytuacji problemowej,

- wspotpracuje w grupie zgodnie z przyjetymi zasadami.

Rola prowadzacego:

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- aktywny udziat w zajeciach,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatan na rzecz osob
Z niepetnosprawnosciami,

- poszukiwanie alternatywnych rozwigzan problemu.

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- aktywny udziat w zajeciach,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziafan na rzecz oséb z niepetnosprawno-
$ciami,

- poszukiwanie alternatywnych rozwigzan problemu.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- komputery/laptopy z oprogramowaniem i dostepem do Internetu,
- projektor,

- prezentacja multimedialna,

- pytania do quiz'u.




Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Czynnosci organizacyjno-porzadkowe.

2. Przedstawienie tematu i celow zajec.

3. Prezentacja multimedialna — graficzna demonstracja podstawowych bramek logicznych.
Omowienie zasady ich konstrukcji i dziatania.

A A
AND OR
I
NAND NOR
A
6] >——aes
A {>0 A EOR
NOT A I
B ADB
ENOR
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5. Cwiczenie nr 1 - quiz - prowadzacy dzieli ucznidw na grupy, uczniowie z kazdej grupy losujg kartki z pytaniami,
nastepnie odpowiadang na nie na podstawie obejrzanego filmu.

Przyktadowe pytania:

- Jakie sg podstawowe bramki logiczne?

« Czy okredlenie bramka dwustanowa” 0znacza, ze ma ona dwa wejscia?
« Czy istnieje bramka, ktéra ma tylko jedno wejscie? Jedli tak, podaj jaka.
« Czy bramki moga miec¢ wiecej niz dwa wejscia?

« Czy bramki moga miec¢ wiecej niz jedno wejscie?

« Czy bramka (AND) realizuje funkcje sumy logicznej?

- Co to jest sygnat wejsciowy?

« Czy stan 1 oznaczamy literg W" od wysoki?

« Czy do opisu dziatania bramki uzywamy logiki matematycznej?

Na koniec kazda grupa liczy, ile zdobyta punktow.
Prezentacja odpowiedzi na forum grupy.
Wspdlna dyskusja na temat poprawnosci udzielanych odpowiedzi.

6. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji dotyczgcych bramek i operacji logicznych,
- ewaluacja zajec¢ z wykorzystaniem nowych technologii.



scenariusz

Zabawa i nauka programowania ze Scottie Go!
- wprowadzenie i organizacja pracy z gra Scottie Go! definicja instrukgji.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Wyposazenie uczniéw w wiedze umozliwiajacg tworzenie instrukcji w grze edukacyjnej Scottie Go!.

Cele szczegétowe. Uczen:

- ZNa znaczenie pojecia instrukdji,

- wie jak zastosowac parametr przy tworzeniu instrukcji konsekwencji dziatan,

- potrafi budowac¢ komunikaty z wykorzystaniem elementow instrukcji w Scottie Go,
- podaje przykfady instrukcji zwigzanych z codziennymi czynnosciami,

- rozwigzuje problem wyzwania poprzez zbudowanie najprostsze] instrukgj,

- przestrzega wyznaczonych zasad wspotpracy w grupie.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniow w tym uczniéw z niepetnosprawnosciami
(m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnos¢ ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu lekkim),

- przygotowanie tabletéw z zainstalowang aplikacjg Scottie Go! oraz gier Scottie Go,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- wspieranie ucznidow w rozwigzywaniu pojawiajacych sie trudnosci, moderowanie pracy grupy,

- budowanie atmosfery wspétpracy pomiedzy uczniami.

Rola uczniéw (w wieku 10-18 lat):
- zapoznanie sie z instrukcjg instalacji aplikadji
- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego problemu,
- aktywny udziat w zajeciach, przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- co najmniej jeden tablet o parametrach, ktére pozwolg zainstalowac aplikacje Scottie Go),
- aplikacja mobilna Scottie Go!,

- minimum 1 zestaw gry Scottie Go!,

- projektor multimedialny.




Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Czynnosci organizacyjno-porzadkowe.

2. Zapoznanie z tematem i celami zajec.

3. Burza mézgdw — dyskusja wokét znaczenia pojecia instrukgja.

4. Cwiczenie nr 1 - zabawa w programowanie unplugged. Wyznaczenie roli robota i okre$lanie przez uczniow
instrukcji (komend) czynnosci mycia zebow.

5. Prowadzacy przedstawia gra Scottie Go! i opowiada uczniom historie gtéwnego bohatera gry Scottiego.
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6. Uczniowie pobierajg i instaluja na tablecie aplikacje Scottie Go!.
7. Prowadzacy informuje ucznidw, ze po zainstalowaniu aplikacja nie wymaga ona dostepu do Internetu (dziafa offline).

8. Demonstracja klockow przez prowadzacego, stuzacych do tworzenia:
- instrukgji prostych - pojedyncza czynnos¢/operacja do wykonania np.. krok, obrot KROK
w lewo, obrét w prawo itd.

- instrukgji ztozonych - rozpoczynaja sie i koriczg klockiem w kolorze pomaranczowym, E RYSUJ v ‘

ich przyktadem sg petle powtorz itd. lub instrukcja warunkowa.
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9. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji w zakresie stosowania instrukcji,
- ewaluacja zajec z wykorzystaniem nowych technologii.




scenariusz

Zabawa i nauka programowania ze Scottie Go! - sterowanie bohaterem, tworzenie pierwszych
instrukgcji, tworzenie liczb, skrecanie, poruszanie sie do tylu (modut I aplikacji).

czas trwania: 2 godz.

Cel og6iny:

Ksztatcenie umiejetnosci wykorzystania zdobytej wiedzy do budowania przez uczniéw instrukcji w grze edukacyjnej
Scottie Gol.

Cele szczegétowe. Uczen:

- stosuje parametr przy tworzeniu instrukcji konsekwencji dziatan,

- skanuje aparatem utworzong uprzednio instrukcje,

- prowadzi obserwacje rozwigzania zadania na ekranie tabletu i dostrzega prawidtowos¢ rozwigzanego zadania,
- dokonuje weryfikacji utworzonej instrukcji na ekranie i w uzasadnionych przypadkach wprowadza zmiany,

- rozwigzuje problem Wyzwania” poprzez zbudowanie najprostsze] instrukgj,

- przestrzega wyznaczonych zasad wspotpracy w grupie.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnosc ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- przygotowanie tabletéw z zainstalowang aplikacja Scottie Go! oraz gier Scottie Go,

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniow do wyrazania swojej opinii zwigzanej z pracg z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- wspieranie ucznidow w rozwigzywaniu pojawiajacych sie trudnosci, moderowanie pracy grupy,

- wigczenie do aktywnego udziatu w zajeciach, utworzenie zespotow do pracy w grupach zadaniowych
(zespofach i parach).

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- aktywny udziat w zajeciach, przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT,
- poszukiwanie alternatywnych rozwigzan problemu.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:
- co najmniej jeden tablet o parametrach, ktére pozwolg zainstalowac aplikacje Scottie Go!,
- aplikacja mobilna Scottie Gol,

- minimum 1 zestaw gry Scottie Go!,
- projektor multimedialny.



Opis zadan i sposob ich realizacji:

Przebieg zaje¢:

1. Praca uczniow w aplikacji Scottie Go!

2. Komentarz prowadzacego (do zadania 1-3) stanowiacy o potrzebie wykorzystania parametru jako wartosci, cyfry/
liczby 7 jaka dana instrukcja ma dziatac.

3. Instruktaz prowadzacego w zakresie budowy gry:

- Wyzwanie” - na ekranie tabletu pojawia sie problem nazwany Wyzwaniem” — aby wykonac zadanie nasz bohater
Scottie musi dojs¢ do pola oznaczonego symbolem X"

- Kazde pole to jeden krok robota"

- Z klockow Scottie Go! uczniowie uktadaja jak najkrotsza instrukcje, aby rozwigzac, Wyzwanie”i tym samym
ukonczy¢ zadanie.
- Instrukcja pisana dla Scottiego powinna rozpoczynac sie klockiem START i korczyc¢ klockiem KONIEC.

4. Cwiczenie nr 1 - uczniowie uktadajg instrukcje dla Scottiego (w aplikacji zadanie nr 1).

Przyktadowa instrukcja:




5. Skanowanie instrukcji aparatem. Obserwacja rozwigzania zadania na ekranie tabletu.
Dokonywanie analizy utworzonej instrukcji na ekranie i wprowadzanie zmian w uzasadnionych przypadkach.
Argumentowanie przyjetych rozwigzan na forum grupy.

6. Cwiczenie nr 2 - uczniowie ukfadajg instrukcje (zadanie 2 modut | w aplikadji) przy pomocy klockow,
a nastepnie skanuja je tak jak w zadaniu pierwszym.

Przyktadowa, poprawna instrukcja:




7. Prowadzacy prezentuje praktyczne rozwiazania dotyczace, tworzenia parametréw w postaci liczby poprzez fagczenie
klockow oraz stosowanie dodawania i odejmowania.

8. Cwiczenie nr 3 - uczniowie w parach rozwiazujg zadanie nr 3 (modut I) w aplikacji Scottie Go!

Przyktadowa, poprawna instrukcja:

9. Prowadzacy prezentuje praktyczne rozwigzania dotyczace, tworzenia instrukcji w zakresie:
- skrecania:

= O
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- poruszania sie do tytu:

g -

10. Cwiczenie nr 4 - uczniowie z wykorzystaniem klockéw i tabletu uktadajg instrukcje dla wyzwan w zadaniach
od 4 do 10 (modut ) w aplikacji Scottie Go!

11. Podsumowanie i ewaluacja zajec:

- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji m.in. w zakresie procedury budowania parametru,

- ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem nowych technologii.



scenariusz

Zabawa i nauka programowania ze Scottie Go! - podnoszenie obiektow, skakanie, petle,
(moduty: 11, 11l aplikacji).

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Nabycie przez uczniéw wiedzy i umiejetnosci kompleksowego zastosowania klockow odpowiadajacych za podnoszenie
obiektow, skakanie, budowanie petli.

Cele szczegétowe. Uczen:

- buduje instrukcje z wykorzystaniem nowych elementoéw w Scottie Gol,

- tworzy autorskie instrukcje do rozwigzywania wybranych problemdw,

- przedstawia wiasng koncepcje realizacji ,Wyzwania’,

- rozwigzuje problem Wyzwania” poprzez zbudowanie najprostsze] instrukgj,
- przestrzega wyznaczonych zasad wspotpracy w grupie.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniow w tym uczniow z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnosc ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- przygotowanie tabletéw z zainstalowang aplikacja Scottie Go! oraz gier Scottie Go,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z pracg z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- wigczenie do aktywnego udziatu w zajeciach.

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- aktywny udziat w zajeciach,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii [T,

-organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatari narzecz osob z niepetnosprawnosciami,
- poszukiwanie alternatywnych rozwigzan problemu.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- co najmniej jeden tablet o parametrach, ktére pozwolg zainstalowac aplikacje Scottie Go),
- aplikacja mobilna Scottie Go!,

- minimum 1 zestaw gry Scottie Go!,

- projektor multimedialny.




Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Przedstawienie uczniom zatozert modutu Il aplikacji Scottie Go!
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2. Demonstracja nowych elementéw do uzycia w Instrukgji.

3. Cwiczenie nr 1 - zbudowanie instrukgji dla ,\Wyzwan” w zadaniach od 1 do 4 (modut Il) w aplikacji Scottie Go!
z wykorzystaniem klocka SKOCZ.

4. Uzywajac klocka,SKOCZ’, Scottie przemieszcza sie z pola 1 do pola 3 odbijajac sie od klocka nr 2.

skocz PN

5. Cwiczenie nr 2 - zbudowanie instrukgji dla wyzwan w zadaniach od 5 do 10 (modut Il) w aplikacji Scottie Go!
6. Prowadzacy moderuje dyskusje, pyta uczniow o ich pomysty dotyczace mozliwych rozwigzan, nowych klockéw, ktére
mogtyby pomaoc.

Prowadzacy demonstruje wykorzystanie petli POWTORZ. Podaje definicje petli. Aby poprawnie uzy¢ klockéw petli nalezy
wskazac poczatek i koniec fragmentu programu, ktory ma zosta¢ powtérzony (za pomoca klockow:

POWTORZ i KONIEC PETLI LUB WARUNKOW). Dodatkowo mozna réwniez wskazad, ile razy fragment programu ma zostac
powtodrzony (poprzez dodanie do klocka PETLA klocka z iloscig powtdrzen).
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7. Cwiczenie nr 3 - uczniowie ukfadajg instrukcje dla,Wyzwan"w zadaniach 112 (modut Ill) — w aplikacji Scottie Go!
8. Cwiczenie nr 4 - uczniowie ukfadajg instrukcje i rozwigzujg zadanie nr 3 (modut Ill) - w aplikagji Scottie Go!

Przyktadowe rozwigzanie zadania nr 3:

9. Dla uczniéw prejawiajacych zainteresowania omawiang tematyka

przedstawione zostang ztozone operacje takie jak: petle zagniezdzone,
e Q. 3 f‘ petle warunkowe, zmienne, dziatania matematyczne na zmiennych,
oBRGT e uzywanie jednej i wielu instrukgcji warunkowych oraz zadan od 4 do 8
Vo (modut Ill) oraz modutéw od IV do IX.

POWTORZ

: []‘ 10. Podsumowanie i ewaluacja zajec:

2 [: - zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji m.in. w zakresie
procedury budowania instrukcji z elementami,SKOCZ" oraz,POWTORZ',

- ewaluacja zajec z wykorzystaniem nowych technologii.

KONIEC PETLI
LUB WARUNKU




scenariusz

Duszek i jego mozliwosci. Pierwsze kroki w jezyku Scratch.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Przekazanie uczniom wiedzy i umiejetnosci w zakresie podstaw samodzielnego programowania wizualnego (uktadanie
algorytmow w Srodowisku Scratch).

Cele szczegétowe. Uczen:

- wydaje polecenia,duszkowi” w srodowisku Scratch,

- poznaje srodowisko programowania Scratch,

- poznaje elementy interfejsu i ich znaczenie,

- zna okresdlenia,duszek”i,scena’,

- uzywa podstawowych blokéw akcji do poruszania,duszkiem” po scenie,
- animuje proste ruchy,duszka”

Rola prowadzacego:

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnosc ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- przygotowanie projektéw w srodowisku Scratch, stanowigcych podstawe zilustrowania jego budowy, podstawowych
funkgji i mozliwosdi,

- inspirowanie ucznia do pracy w srodowisku programowania w jezyku Scratch,

- stwarzanie warunkéw do modyfikowania przyktadowego projektu,

- wigczenie do aktywnego udziatu w zajeciach,

- utworzenie zespotéw do pracy w grupach zadaniowych (zespotach i parach).

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- uprzednie zapoznanie sie z instrukcjg instalacji aplikacji Scratch,

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatan
na rzecz osob z niepetnosprawnosciami.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:
komputery/laptopy z oprogramowaniem i dostepem do Internetu, zainstalowana
aplikacja Scratch.

Strona logowania sie do programu Scratch: https://scratch.mit.edu/
Strona wymaga zalogowania sie i podania zarejestrowanego adresu mailowego.




Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Prowadzacy przedstawia uczniom mozliwosci srodowiska jezyka Scratch demonstrujac dziatanie kilku wczesniej
wybranych projektéw zaréwno w wersji offline jak i online.

2. W zaleznosci od poziomu zaawansowania ucznidw, czesc z nich moze wykonac wszystkie ponizsze zadania, a cze$c
moze je skomasowac w wiekszy projekt. Istnieje mozliwos¢ potgczenia ucznidw w pary, by ci bardziej zaawansowani
pomogli poczatkujgcym.

W parach/grupach, moga oni utworzy¢ wspolny projekt:

- pierwszy prosty program,

« wybor/zmiana,duszka’,

« wybor/zmiana tta,

- przeglad dostepnych blokow i proby skorzystania z nich - eksperymentowanie.

3. Prowadzacy taczy uczniow w pary/grupy — w kazdej przynajmniej jest jeden uczen zaawansowany, ktory stawiat
juz pierwsze kroki w programowaniu.

Jeslinie ma uczniodw zaawansowanych, prowadzacy wyznacza uczniom prostsze zadanie, tak aby na podstawie znajomo-
$ci polecen z tamigtowek Godziny Kodowania, utworzyli program dla,duszka’, ktory nasladuje ktdras z postaci z Godziny
Kodowania.

W ponizszym projekcie/programie,, duszek”skacze po pagdérkach i méwi Hello. Zadaniem ucznidw zaawansowanych jest
wyznaczenie wspotrzednych punktéw dla,duszka”. Zadaniem ucznidéw poczatkujacych, jest utozenie sekwencji zdarzen
dla,duszka”—,duszek” moze poruszac sie krokami i skreca¢, moze moéwi¢, dtuzej lub krocej, itp.
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Po lewej stronie programu znajduje sie scena do rozgrywania projektow, ktéra nie ma zadnych ograniczen, uczen sam ja
tworzy w projekcie. Na srodku planszy jest wybor polecen, po prawej stronie jest obszar roboczy, na ktérym tworzymy
projekt uktadajac sekwencje zdarzen. Prowadzacy powinien dofozy¢ staran, by uczniowie poczatkujacy nie poczuli sie
zagubieni w nowej przestrzeni programowania.

4. Podsumowanie i ewaluacja zajec:
- Jaki projekt udato mi sie dzis wykonac?
- Co wydato mi sie szczegdlnie interesujgce?

- Jakie programy chciatabym/chciatbym utworzyc?
« Co sprawiato mi problemy?



scenariusz

Scratch - usystematyzowanie wiedzy, ¢wiczenia praktyczne.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Usystematyzowanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu jezyka programowania Scratch.

Cele szczegétowe. Uczen:

- okresla parametry ilosciowe: wielkos¢ figur, liczbe powtdérzen,

- umie znaleZ¢ powtdrzenia — znajduje sekwencje tych samych elementow,

- opisuje figury za pomoca ciaggéw wizualnych instrukcji z liczbami,

- analizuje obrazki i rozktada je na sekwencje czynnosci potrzebnych do ich wykonania zgodnie z zatozong regutg,

- tworzy w Srodowisku programowania Scratch proste figury o podanych parametrach, poznaje i stosuje polecenia
(przytdz pisak, podnies pisak, zmienia kolory pisaka, korzysta z petli), aby powtdrzy¢ dang sekwencje dziatari ,duszka’,

- prezentuje efekty swojej pracy w srodowisku Scratch innym uczniom.

Rola prowadzacego:

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnosc ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- przygotowanie kart pracy z siatkg punktow i linii, plansz w kratke do zadan realizowanych poza komputerami,

- inspirowanie uczniéw do pracy w srodowisku programowania w jezyku Scratch,

- stwarzanie warunkéw do prezentacji przyktadowych rozwigzan programowych w srodowisku Scratch,

- przygotowanie przyktadowych rozwigzan dla uczniéw o zréznicowanym poziomie zaawansowania,

- tworzenie grup zadaniowych o réznym poziomie zaawansowania uczniow.

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego na forum projektu argumentujac zasadnos¢ dokonanych wyborow
liczby powtorzen,

- aktywny udziat w zajeciach,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:
- komputery/laptopy z oprogramowaniem i dostepem do Internetu,

- zainstalowana aplikacja Scratch,
- karty pracy.



Opis zadan i sposéb ich realizacji:
Prowadzacy przekazuje uczniom przygotowane przez siebie karty pracy w postaci siatki punktow i linii, planszy w kratke.

Cwiczenienr 1:

do wykonania ¢wiczenia potrzebne sg siatki punktéw i linii, uczniowie tworzg figury z linii jako wynik polecen, np. 3
w lewo, 2 w prawo. Prowadzacy przygotowuje polecenia o réznym stopniu trudnosci, uczniowie pracujg indywidualnie
lub w parach, na zakonczenie uczniowie prezentujg i omawiajg swoje prace.

Cwiczenie nr 2:

do wykonania ¢wiczenia potrzebne sg plansze w kratke, postuza do wyjasnienia na czym polega oznaczanie punktdw na
planszy dwoma liczbami (zwanymi wspotrzednymi), popularnie oznaczanymi przez x i y — tak jest w srodowisku Scratch.
Zadanie ucznidw polega na przesuwaniu,duszka” na okreslone pozycje wyrazone w wspotrzednych x:0 y:0. Prowadzacy
przygotowuje polecenia o roznym stopniu trudnosci, uczniowie pracujg indywidualnie lub w parach, na zakorczenie
uczniowie prezentujg i omawiajg swoje prace.

Cwiczenie nr 3:
uczniowie programujg w srodowisku Scratch: rysowanie figur geometrycznych:
- przyktadowe rozwigzanie dla uczniéw na poziomie podstawowym:

abréé (4 o @) stopni
8
zmied kolor pisaka o €

1. Uczniowie prezentuja na forum grupy swoje projekty.

2. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:

- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji m.in. w zakresie etapow tworzenia kodu w jezyku Scratch,
- ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem nowych technologii.



scenariusz

Scratch - wielokrotne przetwarzanie, warunki i zdarzenia. cz. I.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Usystematyzowanie wiedzy oraz podniesienie kompetencji informatycznych poprzez rozwigzywanie skomplikowanych
tamigtowek (zdarzenia warunkowe).

Cele szczegétowe. Uczen:

- Opisuje i programuje sytuacje, w ktérych powtarzane sg powtarzajace sie czynnosci (zagniezdzane petle),

- przewiduje alternatywne zakonczenia historyjek ze wzgledu na spetniony/niespetniony warunek,

- poznaje warunki w zabawie ruchowej — podejmowanie czynnosci pod danym warunkiem,

- znajduje informacje w sieci (wyszukiwarka Google, prowadzacy wskazuje odpowiednie strony), ktére postuzg do
formutowania warunkow,

- uktada historyjki i programy z reakcja na zachodzace zdarzenia.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnos¢ ruchowa, niepetnosprawnosc¢ intelektualna w stopniu lek-
kim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- przygotowanie kart pracy zawierajgcych zadania programistyczne,

- inspirowanie uczniéw do pracy w srodowisku Scratch,

- stworzenie warunkdw do twdrczego rozwigzywania problemow.

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- aktywny udziat w zajeciach,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii [T,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatan na rzecz oséb z niepetnosprawno-
sciami.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:
- komputery/laptopy z oprogramowaniem i dostepem do Internetu,

- zainstalowana aplikacja Scratch,
- karty pracy.



Opis zadan i sposéb ich realizacji:

1. Prowadzacy stwarza sytuacje, w ktorej instrukcje powtarzane w jednym bloku majg by¢ rowniez powtarzane
wielokrotnie, np. gdy chcemy narysowac wiele kwadratéw.

2. Cwiczenie nr 1: prowadzacy rozdaje uczniom przygotowane przez siebie karty pracy, na ktérych uczniowie majg
zaprojektowac rézne podobne sytuacje, np. wiele takich samych kwiatkdw czy kwadratow.

M it SURATEH

3. €wiczenie nr 2: prowadzacy prezentuje uczniom stworzong przez siebie gre w Scratch’u, w ktoérej kot goni mysz”
Nastepnie uczniowie samodzielnie programuja analogiczny projekt.

4. Cwiczenie nr 3: prowadzacy prosi uczniéw o podane przyktadéw czynnosci warunkowych oraz zdarzen, ktére
mogtyby wystapic¢ w planowanych przez nich projektach.

5. Podsumowanie i ewaluacja zajec:
- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji m.in. zastosowania petli zagniezdzonych,
- ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem nowych technologii.




scenariusz

Scratch - wielokrotne przetwarzanie, warunki i zdarzenia cz. Il.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Konstruowanie autorskich projektow z wykorzystaniem funkcjonalnosci srodowiska Scratch.

Cele szczegétowe. Uczen:

- przewiduje alternatywne zakoriczenia historii ze wzgledu na spetniony/niespetniony warunek,

- znajduje informacje w sieci (np. wyszukiwarka Google, prowadzacy moze wskazac¢ odpowiednie strony), ktére postuzg
do formutowania warunkow,

- wykorzystuje mozliwosci srodowiska Scratch z uwzglednieniem animagji i interakcji w konstruowanych projektach,

- tworzy w srodowisku programowania Scratch interakcje ,duszkéw”za pomoca blokow warunkowych jezeli’, aktywowa-
nie,duszka”za pomoca kliknie¢, dialog,duszkow’, zmiana kostiumow i tta pod okreslonym warunkiem.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniow w tym uczniow z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnosc ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu lek-
kim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- przygotowanie kart pracy dla uczniow zawierajacych historyjki, ktére wymagajg uzupetnienia fragmentéw dotycza-
cych dokonywania wyboréw i podejmowania decyzji wariantowych, uzaleznionych od pewnych warunkow,

- utworzenie zespotéw do pracy w grupach zadaniowych (zespotach i parach).

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- postepowanie zgodnie z wyznaczonymi etapami pracy,

- aktywny udziat w zajeciach,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii [T,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatan na rzecz oséb z niepetnosprawno-

Sciami.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- komputery/laptopy z oprogramowaniem i dostepem do Internetu,
- zainstalowana aplikacja Scratch,
- karty pracy.




Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Cwiczenie nr 1:

prowadzacy rozdaje przygotowane karty pracy, nastepnie uczniowie uzupetniajg fragmenty, ktére dotycza wyboréw
i podejmowania decyzji wariantowych, uzaleznionych od pewnych warunkéw (zadanie moze by¢ wykonane w pa-
rach).

2. Cwiczenie nr 2:

uczniowie (w grupach 2-4 osoby) inspirowani dotychczasowymi opowiesciami szkicujg sytuacje, ktore chcieliby zreali-
zowac w postaci projektéw w srodowisku jezyka Scratch, z uwzglednieniem réznych mozliwosci tego srodowiska, ktére
przejawiaja sie roznorodnymi aktywnosciami,duszka/duszkéw”.

3. Nadladujac idee tworcéw Srodowiska Scratch, prowadzacy prezentuje przyktadowe projekty utworzone w tym
srodowisku, ktére moga byc inspiracja dla uczniow. Powinny to by¢ prezentacje podstawowych elementdw i aktywnosci
w Scratch'u.

4. Cwiczenie nr 3:

uczniowie tworzg projekt w srodowisku Scratch, w ktérym:
- wystepuje wiele postaci,duszkow’,

- wykonujg one czynnosci powtarzajace sie i warunkowe,
- uruchamiane sg jako zdarzenia.

Dodatkowe efekty — uczniowie zaawansowani: kolorowe, dZzwiekowe, ruchowe, zmiany kostiumaow.

Uczniowie pracuja w parach: poczatkujacy + zaawansowany.

Ponizej przyktadowy projekt z wymienionymi powyzej elementami.

Uczen poczatkujacy uruchamia taki projekt i rozpoznaje, jakie beda potrzebne skrypty do jego wykonania, nastepnie
w parach uczniowie realizujg swoj projekt, podobny lub zmieniony:

5. Uczniowie prezentuja swoje prace w repozytorium srodowiska Scratch.

6. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji,
- ewaluacja zajec z wykorzystaniem nowych technologii.
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scenariusz

Projektowanie i programowanie gry komputerowej dla dwach graczy.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w zakresie wykorzystania aplikacji Scratch - tworzenie regut gry
komputerowej w srodowisku programistycznym Scratch.

Cele szczegétowe. Uczen:

- znajduje powigzanie pomiedzy budowga komputera a logikg matematyczna,
- zna definicje bramki logicznej,

- opisuje dziatanie podstawowych bramek logicznych,

- zna podstawowe funkcje logiczne takie jak alternatywa, koniunkcja, negacja,
- analizuje przebieg sygnatu wejsciowego w uktadach prostych i ztozonych.

Rola prowadzacego:

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnos¢ ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- moderowanie konstruktywnej dyskusji wokét poruszanych problemdw programistycznych,

- budowanie atmosfery wspétpracy pomiedzy uczniami.

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- przestrzeganie kolejnych etapdw pracy wyznaczajacych schemat postepowania programistycznego,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- argumentowanie dokonanych wyboréw programistycznych,

- aktywny udziat w zajeciach,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii [T,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatan na rzecz oséb z niepetnosprawno-
Sciami,

- poszukiwanie alternatywnych rozwigzan problemu.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:
- laptop,

- projektor,
- stanowiska komputerowe z dostepem do Internetu.



Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Czynnosci organizacyjno-porzadkowe.

2. Przedstawienie tematu i celow zajec.

3. Cwiczenie nr 1:

powtdrzenie Scratch - uczniowie wyszukujg i definiujg w aplikacji takie elementy jak:

- scena,

- obszar budowania skryptow,

- obszar wyboru i edydji, duszkow’,

- zaktadki Dzwieki, Kostiumy Skrypty,

- lista wyboru kategorii,

- informacje o pozydcji X/Y ,duszka”na scenie.

4. Wytworzenie sytuacji inspirujacej aktywnosc uczniow — konstruowanie gry

w aplikacji Scratch do podanego warunku:

Podczas gry dwdch zawodnikow jednoczesnie bedzie poruszato swoimi paletkami. Gracze odbijajg piteczke, pojawiajaca

sie na ekranie w strone przeciwnika. Wygrywa gracz, ktory odbije piteczke w taki sposéb, ze ominie ona paletke przeciw-

nika, a ten nie zdofa jej odbic.

5. Cwiczenie nr 2:

dyskusja moderowana przez prowadzacego w zakresie doboru obiektow oraz elementéw warunkujacych sterowanie

zardbwno przez program jak i ucznia.

6. Cwiczenie nr 3:

Burza mozgow:

Sposoby sterowania w grach komputerowych - przyktadowe odpowiedzi: joystick, myszka, klawiatura. Podsumowanie

z omowieniem zastosowan przyktadowych rozwiagzan. Argumentacja zasadnosci wykorzystania w projektowanej grze

klawiatury komputerowe;j.

7. Instruktaz prowadzacego do schematu programowania z uwzglednieniem trzech gtéwnych kategorii:

- ustawienia poczatkowe,

- sterowanie gra,

- akcje.

8. Cwiczenie nr 4 - Praca w parach — projektowanie gry Ping pong w aplikacji Scratch wg. wyznaczonych etapow
pracy.

- projektowanie nowego ,duszka” (paletka) niezbednego do zaprogramowania gry oraz usuwanie domyslnego
,duszka”- kotka,
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- powielanie,duszka” - paletki z wykorzystaniem funkcji DUPLIKUJ,

- dodawanie nowego ,duszka” —piteczki - korzystajac z BIBLIOTEKI programu,

- nadawanie, duszkom”nazwy (paletkom i pitce),

- projektowania sterowania paletkami poprzez wprowadzenie wspotrzednych paletek i pitki po uruchomieniu gry.
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Przyktadowy skrypt z wprowadzonymi wspoétrzednymi startowymi dla lewej paletki:

- tworzenie skryptéw dla obiektéw - sterowanie paletkami,
- testowanie poprawnosci sterowania paletkami za pomoca klawiatury,
« tworzenie skryptu dla obiektu — piteczki.

Przyktadowy skrypt:

« tworzenie skryptow dla zaplanowanych akcji dotyczacych:

- odbicia piteczki od krawedzi,

- piteczka dotyka paletki,

- piteczka omija paletke,

« uzupetnianie uprzednio stworzonych skryptéw o niezbedne instrukcje
warunkowe, wyswietlanie napiséw oraz dodawanie czujnikow,

« tworzenie zmiennych o przyktadowych nazwach: licznik prawy, licznik lewy,

- testowanie w parach zaprogramowanej przez siebie gry.

przesun o o krokow

9. Podsumowanie i ewaluacja zajec:
- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji,
- ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem nowych technologii.







scenariusz

Budowa dzwigu LEGO Mindstorms.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Przekazanie uczniom wiedzy i umiejetnosci umozliwiajacych samodzielnie skonstruowanie dziatajgcego modelu dZzwigu
LEGO Mindstorms .

Cele szczegétowe. Uczen:

- wymienia elementy budowy maszyn prostych i okresla ich funkcje (dzwignia, kotowrot, drazek),

- zna budowe i zasade dziatania réznych typow dzwigdw (m.in. dZwig portowy, zuraw dZzwigowy, winda),
- konstruuje z klockéw LEGO Mindstorms EV3 model dZwigu,

- wykorzystuje przektadnie zebata i wat napedowy do zbudowania napedu ruchomego ramienia zurawia,
- rozwigzuje zadanie problemowe wedtug wiasnego projektu,

- przestrzega ustalonych norm wspdtpracy w grupie.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnos¢ ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z pracg z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- przygotowanie zestawow klockow Lego Mindstorms EV3 oraz stanowisk z laptopami,

- przygotowanie prezentacji multimedialnej zawierajgcej modele maszyn prostych,

- wspieranie ucznidow w rozwigzywaniu pojawiajacych sie trudnosci, moderowanie pracy grupy.

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- zapoznanie sie z instrukcjg konstrukcji klockdw Lego Mindstorms EV3,

- postepowanie zgodne z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianych problemaw,

- wyszukiwanie, analiza i selekcjonowanie tresci,

- aktywny udziat w zajeciach,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatar na rzecz oséb z niepetnosprawno-
Sciami,

- podejmowanie dyskusji w zakresie omawianego problemu.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- prezentacja multimedialna w Power Point,

- rzutnik,

- laptop,

- zestaw LEGO Mindstorms EV3,

- oprogramowanie LEGO Mindstorms Education EV3.



Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Czynnosci organizacyjno-porzadkowe.

2. Przedstawienie tematu i celow zajec.

3. Instruktaz pofaczony z prezentacjg multimedialna - dziatania wybranych maszyn prostych (dzwignia, kotowrot, krazek).
Budowy i zasady dziatania roznych typdw dzwigow.

4. Omowienie znaczenia pojecia zwigzanego z przeciwwaga i rownowaga.

5. Projektowanie konstrukcji modelu robota — wg podanej instrukcji (film instruktazowy), uwzglednienie w kolej-
-nym etapie przekfadni zebatej do zbudowania napedu ruchomego ramienia zurawia.

6. Prezentacja na forum grupy przygotowanych modeli z komentarzem w zakresie konstrukcji i przeznaczenia.

7. Dyskusja moderowana przez prowadzacego:

- Z jakich czesci sktada sie robot?

- Jak dziata?

« W jaki sposob przenoszony jest naped?

- Jakie mechanizmy zastosowano w modelu?

- Gdzie znajduje sie przeciwwaga?

- Jak dziafa wyciagarka robota?

- Gdzie spotkamy tego typu maszyny?

8. Podsumowanie zajec.

9. Ewaluacja zajec z wykorzystaniem techniki,kosz i walizeczka"




scenariusz

Programowanie modelu dzwigu.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Doskonalenie kompetencji uczniow w samodzielnym programowaniu modeli z wykorzystaniem napedu.

Cele szczegétowe. Uczen:

- wykorzystuje przyciski kostki £V3 do zaprogramowania uktadu sterowania,
- stosuje petle i instrukcje warunkowa w zadaniu programistycznym,

- poznaje wszystkie elementy i mozliwosci kostki FV3,

- rozwigzuje zadanie problemowe wg wiasnego projektu,

- przestrzega ustalonych norm wspotpracy w grupie.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnos¢ ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- przygotowanie zestawow klockow Lego Mindstorms EV3 oraz stanowisk z laptopami,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z pracg z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- opracowanie prezentacji multimedialnej - zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem kostki £V3.

Rola uczniow (w wieku 10-18 lat):

- postepowanie zgodne z wyznaczonymi etapami pracy,

- wigczanie sie do dyskusji w zakresie omawianych problemaw,

- aktywny udziat w zajeciach,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatan na rzecz oséb z niepetnosprawno-
sciami,

- wyszukiwanie informacji z zakresu programowania poprzez analize instrukgji.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- prezentacja multimedialna,

- laptop,

- projektor multimedialny,

- zestaw LEGO Mindstorms wraz z kostkqg EV3,

- oprogramowanie LEGO Mindstorms Education EV3.




Opis zadan i sposoéb ich realizacji:

1. Czynnosci organizacyjno-porzadkowe.

2. Przedstawienie uczniom tematu i celéw zajec.

3. €wiczenie nr 1: programowanie modelu przy asyscie prowadzacego. Poznanie mozliwosci pracy liny oraz ramienia
dzwigui.

4. Omoéwienie pojecia instrukcji warunkowej.

5. Instruktaz z prezentacjg sposobu zastosowania instrukcji warunkowej w zakresie uniezaleznienia dziatania robota
od stanu klawiszy na kostce EV3.

6. Prezentacja programu modelu z uwzglednieniem zwolnienia przycisku.

7. Cwiczenie nr 2: praca w grupach — opracowanie infografiki — budowa, programowanie i testowanie robota.
Gdzie mozna spotkac¢ odpowiedniki zboudowanego modelu?

8. Prezentacja powstatych projektéw w wersji elektronicznej.

9. Podsumowanie zaje¢. Runda w kregu — programowanie jest dla mnie...

10. Ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem nowych technologii.




scenariusz

LEGO Mindstorms - budujemy robota gasiennicowego.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Nabycie podstawowej wiedzy z zakresu funkcjonalnosci robota i jego podzespotow. Zdobycie umiejetnosci pozwalaja-
cych skonstruowac robota.

Cele szczegétowe. Uczen:

-+ ma pogtebiong wiedze z zakresu funkcjonalnosci robota i jego podzespotdw,

- podaje przykfady automatyzacji czynnosci zycia codziennego przez roboty,

- wyrdznia roboty programowalne i humanoidalne,

- identyfikuje elementy elektroniczne robota stanowigce o jego funkcjonalnosci,

- uruchamia robota,

- tworzy dla robota tor przeszkdd/trase, ktdrg ma pokonac za pomoca zdalnego sterowania,
- wspotpracuje w grupie zgodnie z przyjetymi standardami,

- wyszukuje rozne drogi rozwigzania sytuacji problemowe;.

Rola Prowadzacego:

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniow w tym uczniow z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnos¢ ruchowa, niepetnosprawnos¢ intelektualna w stopniu
lekkim),

- przygotowanie zestawow klockow Lego Mindstorms EV3 oraz stanowisk z laptopami,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- moderowanie zadawanych pytan naprowadzajgcych uczniéw na skuteczne rozwigzanie postawionego problemu,

- przygotowanie prezentacji multimedialnej zawierajacej filmy instruktazowe:

> https://youtu.be/FYaF4nik08Y?t=23

> https://www.youtube.com/watch?v=rVIhMGQgDkY
o) > https://www.youtube.com/watch?v=Sher6xMGNLg
=y > https://www.youtube.com/watch?v=wckYmiZxPZs
=4 > https://www.youtube.com/watch?v=tRdgzIIKI58

orzenie grup zadaniowych o réznym poziomie zaawansowania uczniéw,

- budowanie z instrukgji z zestawu LEGO Mindstroms EV3 robota - tazika o napedzie gasiennicowym,
- przygotowanie miejsca, po ktérym bedzie sie przemieszczac robot: toru przeszkod.

Rola uczniéw (w wieku 10-18 lat):

- wykazywanie dbatosci o zachowanie porzadku na stanowisku pracy,

- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii [T,

- organizowanie wspotpracy w zespole poprzez promowanie pozytywnych dziatan na rzecz oséb z niepetnosprawno-
Sciami,

- dokonywanie analizy problemu i aktywny udziat w procesie jego rozwigzywania,

Przygotowanie do zaje¢ - materialy, urzadzenia, oprogramowanie:



- dokonywanie wyboru najefektywniejszej drogi rozwigzania sytuacji problemowe;j.
Przygotowanie do zaje¢ — materialy, urzadzenia, oprogramowanie:
zestaw LEGO Mindstorms EV3, laptop, projektor, przeszkody dla robota.

Przed rozpoczeciem zajec nalezy pamietac o dotadowaniu akumulatoréw
w kostce sterujacej, by nie wyczerpaly sie podczas zajec.

Opis zadan i sposob ich realizacji:

1. Czynnosci organizacyjno-porzadkowe.

2. Przedstawienie tematu i celow zajec.

3. Prezentacja multimedialna z wykorzystaniem powyzej wykorzystanych materiatdw z serwisu YouTube.

4. Cwiczenie nr 1 - dyskusja moderowana w zakresie automatyzacji czynnosci zycia codziennego z wykorzystaniem
robotow.

5. Demonstracja modelu robota wraz z opisem jego funkcjonalnosci.

6. Cwiczenie nr 2 - praca w grupach 4-6 osobowych - uczniowie w oparciu o instrukcje tworzg konstrukcyjne rozwigza-
nia budowy robota.

7. Cwiczenie nr 3 - programowanie urzgdzenia. Lista zadan do wykonania — prowadzacy prezentuje uczniom tresci

polecen, jakie maja do wykonania w poznanym srodowisku programistycznym. Przyktadowe zadania:

- robot ma pojechac do przodu przez 100 jednostek odlegtosci, nastepnie ma zawrocic i wréci¢ na swoje miejsce,

- robot ma,narysowac” kwadrat,

- robot ma,narysowac” kwadrat i na kazdym z wierzchotkéw ma sie zatrzymac na 3 sekundy,

- robot ma,narysowac”tréjkat — na kazdym z wierzchotkow tréjkata ma wydac z siebie dzwiek i wyswietli¢ dowolny

obrazek (kazdy obrazek ma by¢ dobrze wyswietlony),

8. Cwiczenie nr 4 (poziom zaawansowany) — uczen dokonuje zmian w kodzie programéw wedtug autorskiej istrukji

do ¢wiczenia nr 3.

9. Cwiczenie nr 5 - praca w grupach dwuosobowych: zabawa z elementami rywalizacji - ,wyscig robota” - prowadzacy

Zwraca uwage na przestrzeganie zasad fair play.

10. Podsumowanie i ewaluacja zajec:

- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji — dokorncz zdanie: Wiem, Ze robot. ..

- ewaluacja zajec¢ z wykorzystaniem nowych technologii.




scenariusz

Na czym polega programowanie tekstowe w Python’ie.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Nabywanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu programowania tekstowego w jezyku Python.

Cele szczegétowe. Uczen:

- wie do czego stuzy aplikacja Python,

- szuka rozwiazan problemdw programistycznych w aplikacji Python,

- pisze polecenia w trybie interaktywnym i weryfikuje poprawnos¢ dziatania programu,

- programuje polecenia w trybie interaktywnym Python Shell i sprawdza dziatanie programu,

- pisze program sumujacy dwie liczby w trybie skryptowym,

- wpisuje odpowiednie polecenia w aplikacji Python, aby osiaggnac zatozony efekt koricowy np. do obliczania pola
i obwodu kwadratu.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnos¢ ruchowa, niepetnosprawnos¢ intelektualna w stopniu lek-
kim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- moderowanie zadawanych pytan naprowadzajgcych uczniéw na skuteczne rozwigzanie postawionego problemu,

- dostosowanie stopnia trudnosci zadan do ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Rola uczniéw (w wieku 10-18 lat):
- postepowanie zgodnie z zaproponowanymi etapami pracy,
- podejmowanie dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- aktywny udziat w zajeciach,
- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- komputery/laptopy z oprogramowaniem i dostepem do Internetu,
- karty pracy.




Przebieg zajec:

1. Czynnosci organizacyjno- porzadkowe.
2. Przedstawienie tematu i celéw zajec.
3. Cwiczenie nr 1 - praca w zespotach dwuosobowych - wyszukanie w Internecie definicji programowania tekstowe-
go w jezyku Python. Prezentowanie przez uczniow wybranych definicji ze wskazaniem Zrédta. Poréwnanie brzmienia
definicji zawartej w zasobach Wikipedii (https://pl.wikipedia.org/wiki/Python). Interpretacja tresci definicji progra-
mowania tekstowego w jezyku Python przez uczniow.
4. Cwiczenie nr 2 - Burza mézgoéw — stworzenie przestrzeni do dyskusji dydaktycznej - uczniowie w grupach 3 osobo-
wych przygotowuja plakat graficzny pt.,Na czym polega programowanie tekstowe Pythonie?” Prezentacja przez liderow
grup i podsumowanie przedstawionych propozycji przez prowadzacego.
5. Cwiczenie nr 3 - programowanie tekstowe w aplikacji Python, uczniowie w parach programujg polecenia w trybie
interaktywnym i sprawdzajg dziatanie programu oraz opracowuja program sumujacy dwie liczby w trybie skryptowym.
6. Wyjasnienie prowadzacego dotyczace programowania tekstowego:
- Python jest jednym z tekstowych jezykdw programowania, wérod ktorych mozna wymieni¢ m.in. JavaScript,
C++, HTML,
-+ mozna go pobrac ze strony python.org, korzystajac z zaktadki Downloads,
- rozpowszechniany jest jako otwarte oprogramowanie, a jego licencja pozwala na nieodptatne uzytkowanie,
- programy zapisywane sg w edytorze kodu IDLE Python,
- tryb interaktywny w powtoce Python Shell pozwala na wpisywanie polecen, a tryb skryptowy — na zapisywanie ich do
pliku.
7. Prowadzacy rozdaje uczniom kartki i prosi o uzupetnienie wykropkowanych fragmentéw wyrazami:

Python « tekstowych « polecen « klawiatury « skryptami « otwarte « licencja

.................... jest jednym z ..................Jezykdw programowania, w ktérym wiersze.....................wpi-
sywane s3 Za POMOCY ..ovvvererirnnn.n. Tworzone  programy Nazywane S$3 ..................... Rozpowszechnia-
ny jest jako ................ oprogramowanie , @ jJego ............cieii.. pozwala na nieodpfatne uzytkowanie.

8. Prowadzacy pokazuje i objasnia:
- w jaki sposéb napisac polecenia w trybie interaktywnym
(np. https://www.onlinegdb.com/online_python_interpreter) i sprawdzi¢ dziatanie programu.

Prowadzacy zwraca uwage na nastepujace fakty:

- wpisane w oknie Python Shell polecenie jest od razu wykonywane,

- tryb interaktywny wykorzystywany jest m.in. do wykonywania obliczert matematycznych,
- tryb skryptowy stuzy do tworzenia programow, ich edycji, zapisywania i otwierania,

- zapisane pliki maja rozszerzenie .py.

- jakie stosuje sie operatory arytmetyczne:

Operator
arytmetyczn | Dziatanie

y

% mnozenie

// dzielenie liczb catkowitych

/ dzielenie liczb utamkowych (z utamkiem dziesietnym)
% dzielenie liczb catkowitych z reszta (modulo)
* %k potegowanie




- jak napisac program sumujacy dwie liczby w trybie skryptowym:
Prowadzacy zwraca uwage na fakt, ze:

- instrukcja wyjscia print wyswietla dane wejsciowe lub wyjsciowe jako cigg znakéw (tekst) zapisany w nawiasach po
miedzy apostrofami (" °),

- zmienne A i B reprezentujg dane wejsciowe,

- instrukcja wejscia input pobiera cigg znakow (tekst) wpisany za pomoca klawiatury,

- funkgja float zamienia wpisany ciag znakéw na liczbe,

- zmienna suma oblicza sume danych wejsciowych, liczb A i B,

- znak % informuje o miejscu wstawienia wartosci zmiennej,

- litera f okresla typ danych jako liczbe rzeczywista.

9. Cwiczenie nr 4 - uczniowie w parach uruchamiajg aplikacje Python, poznajg okno programu i programujg algorytm
sumowania dwoch liczb w trybie interaktywnym Python Shell i w trybie skryptowym oraz sprawdzaja dziatanie progra-
mu.

10.Prowadzacy przygotowuje zadania o réznym stopniu trudnosci dostosowane dla ucznidw ze specjalnymi potrzeba-
mi edukacyjnymi. Prowadzacy udziela uczniom spersonalizowanego wsparcia.

11. Cwiczenie nr 5 - uczniowie poréwnuijg skrypty utworzone za pomocg wizualnego jezyka programowania Scratch
i tekstowego — Python. Okreslajg podobienstwa i roznice? Wprowadz podany kod Zrodtowy w trybie skryptowym, aby

BTN Podaj diugo$c boku kwadratu (liczbe catkowita wigksza od zera) BISZE

ustow  dlugodt boku kwadratu = na  odpowied?

ustew polekwadratu = na  diugoé boku kwadraty *  diugoéé boku kwadratu

EelUsRl Pole kwadratu wynosi.. Jelescr o sekund Lih eadeat T py - DAMAC J018UNE_T\Python - sryptyhmsdrot Ty (379) =@ &
File Edt Foemal  Mum  Opbors  Wiesdow  Melp
powiedz  pole kwadratu  prrez a sekund print{'Program oblicza pole | obwod kwadratu.') :

A = float{input(' Podaj dlugodé boku kwadratu (liczbe catkowity wiekszg od zera).’))
B

pole=A*A
| print ('Pole kwadratu wynosi: % % pole)

[Nl Obwod kwadratu wynosi... Jveced ° sekund

powiedz  obwod kwadratu  przez o sekund
obwod =4 * A
print ('Obwdd kwadratu wynosi: %" % cbwod)

Ll Cokd

sprawdzi¢ dziatanie programu.

Przyktadowy kod programu w SCRATCH i PYTHON'IE

12. Podsumowanie i ewaluacja zajec:
- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji z zakresu programowania tekstowego,
- ewaluacja zajec z wykorzystaniem nowych technologii.







scenariusz

Instrukcje warunkowe, operatory logiczne i operatory poréwnania w jezyku Python.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Nabycie przez uczniéw wiedzy i umiejetnosci w zakresie instrukcji warunkowych oraz wtasciwych operatorow logicznych
i operatoréw poréwnania.

Cele szczegétowe. Uczen:

- zna instrukcje warunkowel(if, if-else, if- elif-else) w jezyku Python,

- potrafi uzupetni¢ program instrukgcjg dzielenia liczb,

- zna operatory logiczne (and, or) i operatory poréwnania (==, 1=, <, >, <=, >=),
-przestrzega zasady precyzyjnego formutowania komunikatéw,

- podejmuje wspotprace w grupie zgodnie z ustalonymi zasadami.

Rola prowadzacego:

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniow w tym uczniéw z niepetnosprawnosci-
mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnosc ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu
lekkim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniow do wyrazania swojej opinii zwigzanej z praca z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- dostosowanie stopnia trudnosci zadan dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Rola uczniéw (w wieku 10-18 lat):
- postepowanie zgodne z zaproponowanymi etapami poszczegolnych zadan,
- podejmowanie dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- aktywny udziat w zajeciach,
- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- komputery z oprogramowaniem i dostepem do Internetu,
- projektor multimedialny.




Opis zadan i sposadb ich realizacji:

1. Czynnosci organizacyjno - porzadkowe.

2. Przedstawienie tematu i celow zajec.

3. Wytworzenie sytuacji sprzyjajacej aktywnosci edukacyjnej uczniow — wspdlna analiza wypowiedzi L. Torvaldsa
(tworcy systemu operacyjnego Linux):,Wiekszos¢ programistow programuije nie dlatego, ze spodziewaja sie zapfaty lub
uwielbienia ttumow, ale dlatego, ze programowanie jest dla nich zabawg"

4. Cwiczenie nr 1: uczniowie korzystajac z Internetu przygotujg informacje na temat programowania tekstowego

w jezyku Python (https://rk.edu.pl/pl/wprowadzenie-do-pythona/)

5. Cwiczenie nr 2: na czym polega programowanie tekstowe w jezyku Python

z wykorzystaniem instrukcji warunkowych, wiasciwych operatoréw logicznych i operatoréw poréwnania?

6. Podsumowanie przygotowanych przez uczniéw informadiji.

7. Prowadzacy uzupetnia informacje dotyczace programu, objasnia instrukcje dzielenia liczb. Zadaniem uczniéw jest
napisanie wedtug wzoru, pod iloczynem kolejnych wierszy kodu (instrukcje warunkowa) - (tak aby program wykonywat
dzielenie).

8. Omdwienie kolejnych krokdw tworzenia programu do wykonywania obliczer. Zadaniem uczniow jest:

- otworzy¢ program, wedtug wzoru napisac kolejne wiersze kodu (instrukcje warunkowa), tak aby program wykonywat

dzielenie,
- zastosowac instrukcje (if) i instrukcje (else) oraz operatory poréwnania, | Operator logiczny Dzialanie
- zapisac program i sprawdzi¢ jego dziatanie.
E_a( dziatania_arytmetyczne.py |._':' = = .‘1 and (1) Spehlione mllSZé}
File Edit Format Run Options Window Help koniunkcja bYé oba POdane wa-
print ("Program stuzy do wykonywania obliczen.") = runki
A =float(input('Podaj pierwsza liczbe. A ="))
B = float(input('Podaj drugg liczbe. B = ")) or (lub) musi by¢ spetniony je-
suma=A+B alternatywa den z dw6ch warunkéw

print ('Suma wynosi %f' %(suma))

roznica=A-B Overator poréwnani Dzialani
print ('R6znica wynosi %f' %(roznica)) perator porownania B

iloczyn=A*B

m

) ) . jest réwne
print ('lloczyn wynosi %f" %(iloczyn))
if BI=0: nie jest rowne
print ("lloraz wynosi", iloraz) -
else: wieksze

print ("Bfad dzielenia. Nie dziel przez zero!") mniejsze lub réwne

Ln:15 Cok:0 wieksze lub réwne

9.€wiczenie nr 3: Prowadzacy inicjuje prace w grupach. Uczniowie tworzg grupy 2-3 osobowe i wykonujg ¢wiczenia:
«0>1,0<1,0<=1,1==0,0>=1,1==1,11=0,1!=1(grupa I),

«x=100,x<90,x>10,x> Tandx< 101,x<Tandx< 101, x> 1orx< 101, x =

100 0rx>10,x>10and x < 110 or x =100 (grupa I).

10. Cwiczenie nr 4: Prowadzacy rozdaje uczniom kartki i prosi o uzupetnienie wykropkowanych fragmentéw

wyrazami:
if « warunku « if-else - spetniony » wykonana « przeciwnym razie
instrukcja - If-elif-else « ztozona « warunkowa « warunkow
Instrukdja............ (jezeli...) moze by¢ wykonana po spetnieniu podanego.......... Instrukcja ..................... (jezeli...,
W przeciwnym razie...) ma zastosowanie w sytuacji, gdy warunek jest ................... i instrukcja zostanie................... , W
.................... - zostanie wykonana kolejna...................Instrukcja ........................(Jezeli..., jezeli natomiast..., w prze-
ciwnymrazie...)to ...l instrukcja..................... , dzieki ktérej mozna sprawdza¢ wiele ........................

11. Podsumowanie i ewaluacja zajec:

- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji z zakresu praktycznego stosowania instrukcji warunkowych,
operatoréw logicznych i operatoréw poréwnania,

- ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem nowych technologii.



scenariusz

Programowanie i testowanie algorytmow w jezyku Python.

czas trwania: 2 godz.

Cel ogélny:

Nabycie przez uczniéw wiedzy i umiejetnosci programowania tekstowego w jezyku Python z wykorzystaniem instrukgji
warunkowych oraz wiasciwych operatoréw logicznych i poréwnania.

Cele szczegétowe. Uczen:

- potrafi napisa¢ program, ktory:
- sprawdzi, czy podana liczba jest dodatnia, ujemna czy réwna zeru,
- obliczy pole i obwdd prostokata,
- wie, jak porownac skrypty utworzone w jezyku Python,
- dostrzega podobienstwa i réznice w réznych kodach zrédtowych programéw,
- prezentuje na forum grupy wiasny projekt.

Rola prowadzacego:

- przedstawienie zatozonych celéw w sposéb zrozumiaty dla uczniow,

- przygotowanie przestrzeni edukacyjnej sprzyjajacej efektywnej pracy uczniéw w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia-

mi (m.in. niedowidzacy, niedostyszacy, niepetnosprawnosc ruchowa, niepetnosprawnosc intelektualna w stopniu lekkim),

- przygotowanie stanowisk komputerowych z dostepem do Internetu,

- przygotowanie kart pracy,

- udzielanie wsparcia uczniom wymagajacym pomocy psychologiczno- pedagogiczne)j,

- inspirowanie uczniéw do wyrazania swojej opinii zwigzanej z pracg z nowoczesnymi technologiami na forum grupy
z przetamaniem barier psychicznych,

- wspieranie ucznidow w rozwigzywaniu pojawiajacych sie trudnosci, moderowanie pracy grupy.

Rola uczniéw (w wieku 10-18 lat):
- postepowanie zgodne z zaproponowanymi etapami poszczegolnych zadan,
- podejmowanie dyskusji w zakresie omawianego problemu,

- aktywny udziat w zajeciach,
- przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii IT.

Przygotowanie do zaje¢ - srodki dydaktyczne:

- komputery z oprogramowaniem i dostepem do Internetu,
- karty pracy ,prawda- fatsz"




Opis zadan i sposéb ich realizacji:

1. Cwiczenie nr 1: uczniowie w parach programujg w Python’ie wedtug podanych instrukgji:

- Napisz program, ktéry sprawdzi, czy podana liczba jest dodatnia, ujemna czy jest rowna zeru. W oknie Python Shell
uruchom nowy plik. W oknie edytora Untitled wprowadz kod Zrodtowy programu wedtug wzoru. Zapisz program pod
nazwa,jezeli" i sprawdz jego dziatanie.

- Napisz program, ktéry obliczy pole i obwdd prostokata. Zapisz program pod nazwg prostokqt”. Zwrd¢ uwage, ze wpro-
wadzone dane muszg byc liczbami catkowitymi. Nastepnie wprowadz instrukcje (if/else), ktora uwzglednia warunek, aby
wprowadzone dane (dtugos¢ obu bokéw prostokata) byty wieksze od zera.

- Sprawdz dziatanie programu.

2. Prowadzacy monitoruje prace uczniéw i udziela stosownego wsparcia.
3. Komentarz prowadzgcego - wiersz z instrukcjg warunkowa (if) zawiera wyrazenie logiczne (and), ktére oznacza, ze
jezeli obydwie zmienne A i B spetnig warunek (beda wieksze od zera), to program wyswietli wyniki obliczen.

W przeciwnym razie (else) wyswietlony zostanie komunikat o koniecznosci wprowadzania liczb dodatnich.

4. Cwiczenie nr 2: uczniowie poréwnujg skrypty utworzone w jezyku Python, ktére sprawdzaja, czy wprowadzona
liczba jest podzielna przez liczbe 2 i liczbe 3. Wskazujag roznice w kodach zrodtowych obydwu programéw.

5. Cwiczenie nr 3: uczniowie pracujg w parach, wprowadzajg po jednym kodzie w trybie skryptowym, aby sprawdzi¢
dziatanie programaw.

r[_ﬁ'ﬂﬂdﬂﬁrﬂﬁé&w =@ & |
file Edit Format Run Options Window Help
print ('Program sprawdza podzielnos¢ liczby przez 2 i przez 3.") 5
A =int (input {'Wprowadi liczbe catkowita. "))
ifA%2=0and A% 3==0:

print ('"Wprowadzona liczba dzieli sie przez 2 i przez 3.")

m

else:
print ("Wprowadzona liczba nie dzieli sie przez 2 i przez 3.")
Lrc2 Colk42
| & "podzieinosél py (=l®] =]

File Edit Format Run Options Window Help ;
print ('Program sprawdza podzielnos¢ liczby przez 2 i przez 3.") =5

A =int (input ('Wprowadi liczbe calkowit3. ')
TA%2==0:
print ("Wprowadzona liczba dzieli sie przez 2.")
else: =
print ("Wprowadzona liczba nie dzieli sig przez 2.")
iTA%3==0:
print ("Wprowadzona liczba dzieli sie przez 3.")
else;

print ("Wprowadzona liczba nie dzieli sig przez 3.")

Ln:2 Col: 42




6. Cwiczenie nr 4 (dla ucznidow zaawansowanych):

Przeanalizuj kod Zrédtowy programu maksimum, ktéry wskazuje najwieksza sposrdd trzech podanych liczb.
Opisz go stowami. Napisz program, ktéry wyswietla najwieksza liczbe sposrdd pieciu podanych.

Sprawdz jego dziatanie.

rLa( “maksimum.py o B 2 .|1

File Edit Format Run Options Window Help

-

print ('Podaj trzy liczby catkowite. Program wskaze najwieksza z nich.') 5
A =int (input ('Podaj pierwszg liczbe. "))
B =int (input ('Podaj druga liczbe. "))

C =int (input ('Podaj trzecig liczbe. "))

T (A>B)and (A>C):

max = A

elif (B>A) and (B > C):

max =B

else:

max =C M

print ('Najwieksza liczba to %s' % max)

-

Ln:1 Colk9
7. Cwiczenie nr 5: Uzupemienie karty pracy,prawda-fatsz’.
Czy ponizsze zdania sq prawdziwe, czy fatszywe? prawda fatsz
W jezyku programowania Python instrukcja warunkowa (if-else) wykonywana jest w przy- X
padku spetnienia okreslonego warunku.
Podczas tworzenia skryptéw za pomocg tekstowego jezyka programowania konieczna jest ¥
znajomos¢ jego sktadni (regut).
Operatory stuza tylko do zapisywania dziatar arytmetycznych. X
Operatory logiczne (and, or) wykorzystywane sg w instrukcjach ztozonych. X
W instrukcjach ztozonych nalezy sprawdzi¢ jeden warunek. X
Operatory and or nazywane sg logicznymi. X
Podczas wpisywania instrukcji w kodzie programu nalezy pamietac o wcieciach, ktore sg X
obowiagzkowe.

8. Podsumowanie i ewaluacja zajec:

- zebranie i uporzadkowanie istotnych informacji z zakresu praktycznego stosowania instrukcji warunkowych, operato-
row logicznych i operatoréow poréwnania,
- ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem nowych technologii.
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