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SCENARIUSZ
SCENARIUSZ ZAJEC DLA: uczniéw klasy VIl szkoty podstawowe;j
PROWADZONYCH PRZEZ: nauczyciela informatyki
TEMAT:
Zegnhamy Scratcha — witamy Pythonal!
WSTEP:

W trakcie zajeC uczniowie poznajg podstawowe roznice i podobienstwa wystepujace
podczas programowania w srodowisku programowania wizualnego Scratch,

a srodowiskiem tekstowym jezyka skryptowego Python. Zatozg konta w serwisie
replit.com, poznajg jego interfejs, a takze dowiedzg sie, czym jest zintegrowane
Srodowisko programistyczne (IDE od ang. integrated development environment)

I poznajg podstawy korzystania z IDE dostepnego w replit.com.
CELE ZAJEC - UCZEN POWINIEN:

e poznac podstawowe roznice miedzy programowaniem w srodowisku wizualnym

a tekstowym,

e umiec poruszac sie w interfejsie zintegrowanego srodowiska programistycznego

serwisu replit.com,

e potrafi¢ napisac i uruchomic prosty program w jezyku skryptowym Python.
METODY PRACY:

e dyskusja,

e prezentacja,

e praca zespotowa,

e c¢wiczenia praktyczne.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

e komputery stacjonarne lub laptopy z dostepem do Internetu,

e bezptatne konto uzytkownika w serwisie https://replit.com [dostep: 01.02.22],

e bezptatne konto uzytkownika w serwisie https://scratch.mit.edu [dostep: 01.02.22].



PRZEWIDYWANY CZAS:

e 45 minut (1 godzina lekcyjna).

TRESCI PROGRAMOWE — ZWIAZEK Z PODSTAWA PROGRAMOWA,;:

e podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkot podstawowych

— Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, informatyka.

CELE KSZTALCENIA INFORMATYCZNEGO — WYMAGANIA OGOLNE:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego

I abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

oraz innych urzadzenh cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci komputerowych
oraz wykonywania obliczen i programow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspoétpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych

oraz organizacja i zarzgdzanie projektami.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji
i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig

i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1. W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki:

okreslenie problemu i celu do osiggniecia,

analiza sytuacji problemowej,

opracowanie rozwigzania,



e sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych,
e zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

[I.  Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzenh cyfrowych. Uczen:

1. Gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzgdzeniach oraz w srodowiskach wirtualnych

(w chmurze).

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:
1. Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, siec Internet):

a. do wyszukiwania potrzebnych informac;ji i zasobéw edukacyjnych,

nawigujgc miedzy stronami,
b. jako medium komunikacyjne,

c. do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze),

stosujgc sie do sposobdw i zasad pracy w takim srodowisku.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu, postugujgc sie technologia,

taka jak:

poczta elektroniczna,

forum,

wirtualne srodowisko ksztatcenia,

dedykowany portal edukacyjny.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informaciji oraz prawo

do wiasnosci intelektualnej.

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE:

I. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

I innych urzadzen cyfrowych. Uczen:



1. Projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow.

W programach stosuje:

instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe,

instrukcje iteracyjne,

funkcje,

zmienne i tablice.

2. Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem

na ekranie lub w rzeczywistosci.

3. Wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania,

stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych mozliwosci

wyszukiwarek.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. Bierze udziat w réznych formach wspotpracy, takich jak: programowanie w parach

lub w zespole, realizacja projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie

uczgcych sie. Projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej pracy.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. Opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci

komputerowych, takie jak:

bezpieczenstwo,

cyfrowa tozsamosé,
prywatnosg,

wiasnosé intelektualna,
réwny dostep do informacji,

dzielenie sie informacja.



PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy:

Nauczyciel przypomina podstawowe cechy srodowiska programowania wizualnego
Scratch oraz cel grupowania blokéw polecen w grupy (Ruch, Wyglad, Dzwiek itd.).
Przetgcza rowniez jezyk interfejsu na angielski, zwracajgc uwage na jego powszechne
stosowanie w swiecie programowania (interfejsy programéw, porozumiewanie sie

programistéw w grupach miedzynarodowych).

Uczniowie otrzymujg rowniez niezbedne informacje ukazujgce roznorodnosc jezykow
programowania oraz przyczyne ich mnogosci. Dowiadujg sie réwniez, iz kolejnym
jezykiem, ktérego podstawy poznajg, bedzie Python. Korzystajgc z wyszukiwarki
internetowej, poszukujg przyktadéw jego wykorzystania we wspotczesnym swiecie,

po czym dzielg sie zdobytymi informacjami.
Czes¢ zasadnicza:

Uczniowie pod kierunkiem nauczyciela zaktadajg bezptatne konta pod adresem

https://replit.com/signup [dostep: 01.02.22]. Przypominajg zasady bezpieczenstwa

zwigzane z udostepnianiem danych osobowych oraz tworzeniem i przechowywaniem

haset.
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Rysunek 1. Okno tworzenia nowego projektu (autor Jerzy Dorozko,

na podstawie zrzutu ekranu serwisu replit.com)


https://replit.com/signup

Po zalogowaniu otrzymujg od nauczyciela wskazéwki dotyczgce podstaw korzystania

Z serwisu, po czym tworzg swoj pierwszy projekt (Rysunek 1), wybierajgc polecenie

+ Create [1], po czym z nowego menu wybierajg szablon Python [a]. W przyszitosci bedg
réwniez korzystac z szablonu Python (with Turtle) [b]. Nalezy zwrdci¢ uwage na to,

by projektowi nadali nazwe (np. "Witaj swiecie!") [c] oraz zatwierdzili zmiany kliknieciem
+ Create Repl [d].

W kolejnym oknie (Rysunek 2) uczniowie otrzymujg dostep do edytora skryptéw [a],
ktorych efekt dziatania dostepny bedzie w oknie konsoli [b], po uruchomieniu przyciskiem
Run [c]. Warto zwréci¢ uwage uczniéw na dostepne na pasku po lewej stronie

ikony polecen, w tym Pomoc dostepng pod znakiem zapytania [d].

Interfejs programu wymaga podstaw znajomosci jezyka angielskiego. W razie problemow
warto wspomac sie np. bezptatng ustugg Ttumacza Google. Nalezy jednak mie¢

na uwadze, ze ttumaczen nalezy dokonywac¢ w osobnej karcie, metodg kopiuj/wkle;j.
Korzystanie z ustugi Ttumacza Google poprzez automatyczne ttumaczenie catej strony

moze prowadzi¢ do nieoczekiwanych zachowan (btedow w dziataniu).
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Rysunek 2. Interfejs edytora skryptu Replit (autor Jerzy Dorozko,

na podstawie zrzutu ekranu serwisu replit.com)



Cwiczenie 1:

Przepisz ponizszy kod programu w oknie edytora, uruchom go przyciskiem Run
i zaobserwuj wynik dziatania w konsoli. Porownaj tres¢ skryptu z programem

0 podobnym dziataniu, napisanym w srodowisku Scratch (Rysunek 3).

print("Witaj Swiecie!")

1o

powiedz WILEIEIEEE]

Rysunek 3. "Witaj swiecie!" w srodowisku Scratch (autor Jerzy Dorozko,

na podstawie zrzutu ekranu serwisu scratch.mit.edu)

Po przeprowadzeniu i omdéwieniu powyzszego ¢wiczenia, uczniowie powinni przejsc
do katalogu domowego uzytkownika, klikajgc jego charakterystyczne logo [e]
(Rysunek 2). Utworzone projekty mogg tu organizowac¢ w foldery [b] (Rysunek 4).

Z tego miejsca, w sekcji Create, bedg zaczynac¢ nowe projekty.
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Rysunek 4. Katalog domowy uzytkownika Replit (autor Jerzy Dorozko,

na podstawie rzutu ekranu serwisu replit.com)



Kolejne ¢wiczenia nauczyciel przeprowadza, zwracajgc uwage uczniow na podobienstwa

i roznice podczas programowania na przemian w obu srodowiskach.
Cwiczenie 2:

Zmienne w Scratchu i Pythonie. Nauczyciel prezentuje tworzenie zmiennej w Scratchu,
zwracajgc uwage uczniéw na to, iz zmienna musi tu by¢ utworzona wczesniej,

jeszcze zanim zostanie do niej przypisana jakakolwiek wartos¢.

Jurek ma 12 lat.

ustaw imie *+ na

ustaw wiek *+ na @
powiedz potgcz imie | potgcz mi potacz wiek i@

Rysunek 5. Zmienne w Scratchu (autor Jerzy Dorozko, na podstawie zrzutu

ekranu serwisu scratch.mit.edu)

Uczniowie w oknie nowoutworzonego skryptu Pythona przepisujg ponizszy kod:
imie ="'Jurek’

wiek = 12

Od nauczyciela dowiadujg sie, ze w Pythonie zmienna tworzona jest po przypisaniu
wartosci. Nastepnie uzupetniajg kod skryptu i uruchamiajg go.

main.py B Console Shell
1 imie = 'Jurek’ - K 12 1at Q X
2 wiek = 12 uie ma a
3 print(imie, 'ma', wiek, 'lat.')

Rysunek 6. Zmienne w Pythonie (autor Jerzy Dorozko,

na podstawie zrzutu ekranu serwisu replit.com)



Dodatkowego komentarza ze strony nauczyciela bedzie wymagata funkcja print,
ktéra zastgpita w skrypcie bloczek powiedz ze Scratcha. Nauczyciel przedstawia obydwie

jako instrukcje wyjscia.
EWALUACJA ZAJEC:

Zadanie 1:

Nauczyciel prezentuje program utworzony w Scratchu i prosi uczniéw, aby utworzyli jego

odpowiednik w Pythonie.

W koszu jest12 jabtek.

ustaw pojemnik * na @URLEEFANEE
ustaw ile *+ na @

ustaw owoc *+ na @ElLELE

powiedz polacz pojemnik i polacz ile i owoc

Rysunek 7. Kod programu do zadania 1 (autor Jerzy Dorozko,

na podstawie zrzutu ekranu serwisu scratch.mit.edu)
Zadanie 2:

Nauczyciel przedstawia dostepng w srodowisku Replit mozliwos¢ zaproszenia innego
uzytkownika do wspotpracy nad projektem (Rysunek 8). Dzieli uczniéw na dwuosobowe
zespoty i prosi, aby zaprosili sie nawzajem do realizowanego projektu. W kodzie projektu
kazdy z ucznidéw umieszcza btad, ktéry powinien zostaé¢ znaleziony i naprawiony

przez drugiego cztonka zespotu.

10



witajSwiecie & X© B 2+ Invite

i

Invite

Search by username or invite by email

0/50 multiplayers
Due to COVID-19, we're temporarily increasing the free multiplayer limit. &)

No one is here

Generate a join link ®

.

Rysunek 8. Okno zaproszenia do projektu (autor Jerzy Dorozko,

na podstawie zrzutu ekranu serwisu replit.com)
Wskazowki dla nauczyciela:

Opisane zajecia mozna przeprowadzi¢ zaréwno w trybie stacjonarnym, jak i zdalnym.
Uczniowie, ktdrzy w klasach wczesniejszych zdobyli juz doswiadczenie w programowaniu
z wykorzystaniem srodowiska online (Scratch), nie powinni mie¢ problemow

z mozliwosciami, jakie daje serwis replit.com.

Zajecia zostaty zaplanowane na 45 minut, jednak moze okazac sie, ze w trybie online
uczniowie bedg potrzebowac wiecej czasu na zrozumienie wskazéwek nauczyciela.
W takiej sytuacji warto rozwazy¢ roztozenie przedstawionych powyzej tresci na dwie

jednostki metodyczne.
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Waznym elementem, ktéry wystepuje dopiero w czesci koncowej lekcji, jest mozliwosé
wspotpracy online w zespotach dwuosobowych. Nalezy poswiecic tej formie pracy

nalezng uwage i wykorzystywac jg w przysziosci.

Pozostate podstawowe struktury programistyczne, ktére uczniowie poznali podczas
nauki programowania w Scratchu, warto omawia¢ w przypadku Pythona w formie
podobnej do wyzej przedstawionej. Przywotujemy przyktady ze srodowiska wizualnego,

po czym prezentujemy ich forme tekstowg w Pythonie.
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[dostep: 01.02.22]
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