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OD AUTOROW

Dlaczego i dla kogo przygotowalismy innowacje spoteczna;
~Progr@muj w zespole”?

Od wielu lat, biorac udziat w réznych konferencjach, warsztatach
czy choc¢by w rozmowach z uczniami i nauczycielami, styszelismy
o fascynacji mtodziezy programowaniem. Mate dzieci czesto
mowig np. o Scratchu i traktujg programowanie jako zabawe,
natomiast miodziez szkdt Srednich czesto juz potrafi nazwac rézne
jezyki programowania i zdefiniowa, gdzie mozna je zastosowac.
W zwigzku z ogromng popularnoscig gier wsréd mtodszych

i starszych ucznidéw, zaczeto pojawiac sie marzenie o tym, zeby
tworzyc takie gry samodzielnie. Od marzenia do jego realizacji
pozostaje juz prosta droga. Trzeba odszukac pozalekcyjne
zajecia z programowania lub poprosi¢ nauczyciela informatyki

o stworzenie kota dla pasjonatéw programowania lub znalez¢
indywidualny kurs online i samodzielnie zdoby¢ wiedze

i umiejetnosci. Wadq ostatniego rozwigzania jest brak mozliwosci
konsultowania kolejnych wykonywanych krokéw i mozliwosci
przedyskutowania dziatan z réwiesnikami oraz prowadzacym.

Nasza innowacja pt. “Progr@muj w zespole” powstata
po to, by zaszczepi¢ w uczniach pasje do programowania

i budowac¢ srodowisko mtodych ludzi, ktérzy bedg mogli sie
dzieli¢ pomystami ze swoimi kolezankami i kolegami oraz
wiele aktywnosci realizowa¢ we wspotpracy.



Nie jest powszechnie wiadomo, ze praca nad projektem IT to
praca zespotowa, zas od réznorodnych talentéw cztonkdéw zespotu
i ich efektywnej wspotpracy zalezy dobry produkt korncowy.

W oparciu o te wiedze i ogromne zainteresowanie spoteczne
tematykg programowania (liczne publikacje ksigzkowe, fanpejdze
i aktywne grupy w mediach spotecznosciowych czy blogi IT
pokazujg skale zainteresowania tematem) skonstruowaliSmy
nasz program, tgczac kurs programowania z doskonaleniem
umiejetnosci komunikacji i pracy ucznidow w zespotach.

Naszym podstawowym celem jest stworzenie materiatéw
informatyczno — spotecznych nauczycielom informatyki, ktorzy
chca uczy¢ programowania w jezyku Python zaréwno na lekcjach,
jak i na réznego rodzaju kotach zainteresowan dedykowanych
mtodziezy zainteresowanej programowaniem .

Materiat sktadajgcy sie na innowacje spoteczng pt.
»Progr@muj w zespole” jest przeznaczony dla:

nauczycieli informatyki w szkotach srednich uczacych w klasach
Z rozszerzonym programem nauczania z zakresu informatyki,

nauczycieli i trenerdéw, ktdry ucza programowania na zajeciach
pozalekcyjnych lub prowadza kofa IT w szkotach srednich,

ucznidw, ktérzy chcg samodzielnie lub w zespotach



uczyc sie jezyka programowania Python,

dla rodzicdw z wyksztatceniem informatycznym, ktdrzy chcg
prowadzi¢ zajecia z programowania w ramach edukacji domowej
lub zaje¢ pozalekcyjnych dla swoich dzieci i ich przyjaciof,

dla nauczycieli - wychowawcow, ktdorzy moga wykorzystac
materiaty projektowe dotyczace komunikacji i wspotpracy
w zespole na lekcjach wychowawczych z mtodzieza,

dla 0séb w réznym wieku zainteresowanych programowaniem
w ramach edukacji zdalnej, ktérzy chcg sie uczy¢é samodzielnie
lub pracowac w zespotach przez siebie stworzonych,

dla wszystkich pasjonatdéw, ktérzy chcg opanowac
i doskonali¢ umiejetnos¢ programowania w Python
i stworzyc¢ pierwszg wtasng aplikacje w tym jezyku.

Zapraszamy do korzystania z naszych zasobdéw bez granic (lub
ograniczen) i rozwijania swoich umiejetnosci programistycznych.
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PODZIEKOWANIA

Ta innowacja nie powstataby, gdyby nie otwartos¢ i odwaga
Hanny Babikowskiej, dyrektor Liceum Ogodlnoksztatcacego
im. Adama Mickiewicza w Piastowie.

Dziekujemy za otwarty nad naszym przedsiewzieciem parasol
i wigczenie materiatéw jako zadania szkoty do stosowania
w praktyce szkolnej.

Dziekujemy prof. Markowi Piotrowskiemu za opinie, ktorg
wyrazit o przygotowanych przez nas materiatach, oraz za
wstep do niniejszego opracowania.

Dziekujemy wszystkim dyrektorom, nauczycielom i uczniom,
ktorzy na poszczegdlnych etapach tworzenia i testowania
innowacji dali nam swdj czas i energie, przekazujac swoje
spostrzezenia i uwagi: Tomaszowi Niziotowi oraz uczniom II

i IIT klasy LO w Piastowie, Sylwii Piotrowskiej i uczniom klasy
I (technik informatyk) w Zespole Szkdét Ponadpodstawowych
w Biatej Rawskiej, Robertowi Celuchowi i uczniom II klasy

LO im. M. Kopernika w Itzy oraz III klasy w Zespole Szkét
Ogodlnoksztatcacych i Technicznych im. Jana Pawta II w Lipsku,
Pawtowi Mierzejewskiemu i Michatowi Kurkowi oraz uczniom
Katolickiego LO im. bt. B. Markiewicza w Markach, Mykole
Pecheniukowi i uczniom III klasy w Niepublicznym LO
TeamWork School w Jozefowie, Bozenie Roston i Elzbiecie



Malinowskiej z Zespotu Szkdt nr 1 w Piasecznie, Karolowi
Przybyszewskiemu z Technikum Programistycznego INFOTECH
w Biatymstoku, Andrzejowi Wyrozembskiemu i Katarzynie
Zuchowicz z I LO im. B. Limanowskiego w Warszawie.

Mamy nadzieje, ze prébne zajecia zaowocujg wykorzystaniem
naszej innowacji podczas lekcji z kolejnymi rocznikami
uczniéw oraz zainspirujg Was do promowania idei wspdtpracy
w zespole w Waszych $rodowiskach edukacyjnych.

Podziekowania kierujemy réwniez do tych nauczycieli informatyki,
zaangazowanych w przedsiewziecia “Lekcja: Enter” oraz “Centrum
Mistrzostwa Informatycznego”, ktérzy na wczesnym etapie prac
upewnili nas co do stusznosci obranego przez nas kierunku.

Dziekujemy catemu zespotowi SENSE Consulting za mozliwosg,
jakg otrzymalismy, aby przygotowac i sprawdzi¢ w praktyce
szkolnej pomysty, ktére krazyty w naszych umystach, oraz

za cenne lekcje na temat tworzenia i dojrzewania innowaciji.

Wreszcie - dziekujemy naszym rodzinom, ktdre z cierpliwoscig
i wyrozumiatoscig znosity nasze liczne wieczorne narady i dyskusje.
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WSTEP

Od wielu lat trwajg dyskusje na temat kompetencji kluczowych
zwigzanych z edukacjq przez cate zycie. W codziennej pracy,
niemalze na kazdym stanowisku, spotka¢ mozna osoby, ktore
przygotowane sg do ciggtego ksztatcenia i te, ktére bazujg na tym,
Czego nauczyty sie juz dawno, czasami bardzo dawno.

Wyraznie zatem widaé, Zze nauczajac i uczac sie mozemy odnosi¢
sukcesy, zdobywajac nowe kompetencje albo doznawac porazek, nie
mogac nadazy¢ za zmieniajgcym sie Swiatem i jego mozliwosciami.

W ustugach cyfrowych, m.in. tworzeniu nowych urzadzen

i oprogramowania, skutecznos¢ odnajdywania optymalnych
rozwigzan bardzo czesto uzalezniona jest od umiejetnosci
wspotpracy niemal wszystkich pracownikow. By ksztatcié

te umiejetnos¢, eksperci Fundacji Edukacja na Nowo
wspotpracujacy z Liceum Ogdlnoksztatcagcym im. A. Mickiewicza

w Piastowie przygotowali program p.t.: ,,Progr@muj w zespole”.

Uczestniczaca w programie mtodziez powinna nie tylko
zdoby¢ umiejetnosci informatyczne, ale rowniez rozpoznad
swoje predyspozycje i rozwija¢ kompetencje zwigzane ze
wspotpraca. Uczyc sie, w jaki sposdb budowac relacje tak,
by zespdt mdgt odnies¢ sukces, nieustannie zyskujac nowe
doswiadczenia i nowg wiedze. Nie tylko wykonac biezgce
zadanie, ale by¢ gotowym do podejmowania nowych
wyzwan, zatem odnies$¢ sukces w dalszej edukacii.
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Na marginesie - spor o takie ksztatcenie, ktore
zapewnia dobrg przysztosc¢ trwa od dawna.

Najczesciej, catkowicie mylnie, tgczymy problem uczenia sie
przez cate zycie z XXI wiekiem. W dziatalnosci informatycznej
przetom nastgpit na poczatku lat 80. XX wieku, gdy nastata
nowa era wraz z systemem BIOS komputera osobistego IBM.
W rzeczywistosci problem uczenia sie przez cate zycie pojawit
sie po I wojnie Swiatowej wraz z koncepcja progresywizmu
edukacyjnego, ktérego poczatek umiejscowi¢ mozna

w Stanach Zjednoczonych. Wtedy to - jak nigdy wczesniej

- wzrost przemystu, ustug i zasobnosci obywateli oraz
panstwa wigzat sie z ciggtym pozyskiwaniem wiedzy.

W 1919 roku w Waszyngtonie powstato Stowarzyszenie
Progresywistéw, ktérego celem byta reforma metod uczenia
sie i nauczania w szkotach panstwowych. Sformutowane
wtedy zasady i metody pozostajg aktualne do dzis. W Polsce
zmiana w pojmowaniu edukacji, jako procesu ciggtego,
nastepowata wraz z rozwojem przemystu w latach 30. XX
wieku. Jej pierwszym rzecznikiem byt profesor Bogdan
Suchodolski, autor okreslenia ,,edukacja ustawiczna”.

Powrdt do edukacji przede wszystkim umozliwiajacej dalszy rozwdj,
miat nastgpi¢ w 1999 r. Jednak dotychczas rzadko tak sie dzieje,

by nauczyciele, przekazujac wiedze jednoczesnie uczyli jak sie
uczy¢. Kolejne podstawy programowe byty nie tylko absurdalnie
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wypetnione ogromem tresci, ale co gorsza naktadaty obowigzek
uczenia wszystkich tego samego i na jednym poziomie.

Program ,,Progr@muj w zespole” jest przeciwienstwem
powyzszej sytuacji. Jest skierowany do wybranej miodziezy z klas
z rozszerzonym zakresem informatyki licedw ogdlnoksztatcacych
oraz technikéw (klas technik — informatyk lub technik programista).

Zajecia majg poziom zaawansowany. Juz na poczatku
uczniowie powinni znac ktérys z programow tekstowych
lub Python na poziomie podstawowym.

Program zawiera uporzgadkowane i wyodrebnione materiaty,

co ufatwia ksztatcenie umiejetnosci gospodarowania czasem

w trakcie naprzemiennej sekwencji siedmiu ,lekcji” po 45 minut
oraz pieciu ,zaje¢ domowych” po 60 minut. Dodatkowo materiaty
edukacyjne podzielono ze wzgledu na ich forme (filmy lub teksty)
i umieszczono w odrebnych zasobach, z podziatem na grupe
docelowg (uzytkownikdw — nauczycieli oraz odbiorcow — mtodziez):

nauczyciele otrzymujg pomoc w postaci scenariuszy
oraz przemyslanych — wzorcowych rozwigzan problemow.
Dodatkowo takze testy kompetencji i predyspozyciji, ktore
majq utatwic¢ podziat ucznidéw na zespoty oraz ocenié,
w jakim stopniu uczniowie oceniajg wiasne umiejetnosci
wspotpracy i komunikacji przed i po zajeciach zrealizowanych
w oparciu o ww. materiaty.




uczniowie otrzymujg dokfadnie okreslone zakresy pracy wiasnej
(réwniez w zespole) wraz z kontekstowymi wprowadzeniami.
Przewodniki w nowoczesnej formie wideo-tutoriali oraz poradnik
dotyczacy pracy zespotowej i komunikacji (réwniez w formie
wideo). Materiat z uczniom zawiera rowniez wskazéwki dotyczace
projektdéw i wzajemnego nauczania (lekcji odwrdconej) —
najczestszych form pracy zawodowej programistow.

Co poza tym wyrdznia te innowacje spoteczng?

Autorefleksja — program jest tak skonstruowany, ze
umozliwi autorefleksje zarowno nad umiejetnosciami
programistycznymi (po otrzymaniu od nauczyciela kodu
umozliwiajgcego obejrzenie wzorcowego rozwigzania
problemu) jak i informacji o zdobytych umiejetnosciach
spotecznych (pomiar na poczatku i na koncu cyklu zajec).

Terminarz — w biezacej realizacji programu wazne jest
dotrzymanie termindéw - nauka w odpowiednim tempie,
wyznaczanym przez nauczyciela i ramy programu zajec.

W przysztosci program moze by¢ wykorzystywany w innych
uwarunkowaniach, zwtaszcza w czesciowej lub catkowitej
izolacji bedacej wynikiem standw epidemicznych lub po prostu
zwyktego zachorowania i izolacji od $wiata realnego. Moze
stanowi¢ rowniez doskonaty materiat do rozwijania
kompetencji poza klasg, podczas dodatkowych zajec
pozalekcyjnych np. w formie kota zainteresowan, co
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zespotowego, tworzac warunki do podejmowania
wspotpracy z osobami, ktére uczniowie znajg nieco
mniej niz kolegow i kolezanki ze szkolnej tawki.

Dodatkowe kompetencje jezykowe - z uwagi na
angielskojezyczng dokumentacje wykorzystywang
W hauce programowania oraz niewyczerpane zrodta
wiedzy dostepne w sieci w postaci globalnych serwiséw
spotecznosci programistéw, program mobilizuje do
rozwijania znajomosci jezyka angielskiego w czytaniu
i stuchaniu, co warunkuje skutecznos¢ nauki
w tym kursie, jak i dalszy rozwdj.

Podsumowujac

Od wielu lat w szkolnej edukacji informatycznej wystepuje
powazny problem - z jednej strony istnieje na rynku pracy
bardzo duze zapotrzebowanie na informatykow, zwtaszcza
o wysokich kompetencjach.

Z drugiej strony, liczba ucznidéw szkot Srednich zdajacych
egzamin maturalny z informatyki jest bardzo znikoma.

Zatem curriculum i mozliwosci szkét srednich nie odpowiadajq
wymaganiom rynku pracy lub/i zainteresowaniom miodziezy.

Projekt jest prébg przetamania tej dysfunkcji. Uczniowie
konczacy program majg szanse nie tylko zdoby¢ zawansowane



kompetencje informatyczne, ale réwniez zdoby¢ doswiadczenie
pracy i nauki zespotowej.

tatwiej bedg mogli otrzymad prace i jednoczes$nie ksztatcic
sie na kursach dostepnych w Internecie, prowadzonych
przez najsilniejsze centra ksztatcenia (np. amerykanskie
uczelniach MIT, Stanford University, University of
California—Berkeley). Tym samym program Progr@muj
w zespole wydaje sie by¢ waznym etapem w drodze do
najlepszych zespotdéw projektowych w Polsce i zagranica.

Prof. CHAT dr hab. Marek Piotrowski

Wydziat Nauk Spotecznych Chrzescijanskiej Akademii Teologicznej

M sl

17



PRZEWODNIK

dla nauczycieli informatyki dotyczacy
rozwoju kompetencji spotecznych u uczniow

WPROWADZENIE
Szanowni Nauczyciele,

Przewodnik ma by¢ wsparciem podczas przygotowania i prowadzenia
zaje¢ w ramach projektu ,,Progr@muj w zespole”. Dlatego tez

w wielu miejscach nawigzuje do zaproponowanego scenariusza
zajec i materiatow przygotowanych dla uczniow.

Idea naszego projektu jest w duzej mierze oparta na metodzie
Uczenia sie we wspoditpracy (ang. Cooperative Learning),
rozwijanej m.in. przez Davida i Rogera Johnsondéw! oraz Spencera
Kagana?. W ich publikacjach mozna znalez¢ szczegdétowe opisy metody,
wyniki badan naukowych i bogatg bibliografie. Metoda jest réwniez
opisana w polskim pismiennictwie3.

W przewodniku przedstawiamy podstawowe zatozenia i informacje
dotyczace uczenia sie we wspotpracy. Nauczycielom preferujgcym przekaz
wizualny proponujemy, jako wprowadzenie, krétki filmik Spencera Kagana:

http://www.co-operation.org, dostep 06.01.2022
https://www.kaganonline.com, dostep 06.01.2022

Stanistaw Bobula, Norbert Karaszewski, Jakub Kotodziejczyk,
Katarzyna Salamon-Bobinska Sesja 11/9,

Nauczanie kooperatywne (uczenie sie we wspotpracy), SEO

WN =
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http://www.co-operation.org
https://www.kaganonline.com
https://www.youtube.com/watch?v=D-yzgJtgVrg
https://www.youtube.com/watch?v=D-yzgJtgVrg

W metodzie Uczenia sie we wspoipracy (ang. Cooperative Learning)*
ucznia postrzega sie jako osobe myslaca, zdolng do tworzenia wiasnych
teorii i weryfikowania ich.

Wedtug Spencera Kagana metoda ta opiera sie na czterech
podstawowych elementach wspdlnej nauki:

e Pozytywna wspotzaleznosc¢:

zespot ustala zasady, zgodnie z ktorymi
cztonkowie beda pracowali dla osiggniecia
wspolnego celu; wszyscy cztonkowie czujq
sie odpowiedzialni za siebie i za zespot.

e Odpowiedzialnos¢ indywidualna:

dziatania kazdego cztonka majg bezposredni
wptyw na zespét. Wpltyw ten moze byc¢
pozytywny lub negatywny. Kazdy cztonek
zespotu czuje sie odpowiedzialny za realizacje
swojego zadania na rzecz wspodlnego celu.

e Rowne uczestnictwo:

wszyscy cztonkowie majg rowne szanse
na uczestnictwo w pracach zespotu.
Bardzo wazng czescig tej zasady jest
to, ze praca powinna byc¢ sprawiedliwie
dzielona od samego poczatku.

4 Cooperative learning, S.Kagan, M. Kagan, Kagan Publishing 2015
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¢ Interakcja:

wszyscy cztonkowie zespotu muszg sie
ze sobg komunikowac: dzieli¢ sie swoimi
opiniami, wyraza¢ emocje dotyczace
pracy i wspélnie podejmowac decyzje.
Jesli brakuje interakcji, zespét moze sie
rozpasc¢, co uniemozliwi osiggniecie celu.

Zwienczeniem pracy zespotu jest refleksja, czyli przetwarzanie
grupowe, gdy po zakonczeniu wspdlnej pracy nad zadaniem
projektowym cztonkowie zespotu dzielg sie ze sobg wrazeniami
o tym, jak im sie wspotpracowato, co byto dobre, a co nie. To
bardzo wazny moment catego procesu, pozwalajacy przyswoi,
utrwali¢ i zintegrowaé nowo nabyte umiejetnosci spoteczne.

Po zakonhczeniu wspdlnej pracy nad
zadaniem projektowym cztonkowie
zespotu dzielg sie ze sobg wrazeniami

o tym, jak im sie wspdétpracowato, co
byto dobre, a co nie. To bardzo wazny
element procesu uczenia sie, pozwalajacy
przyswoic, utrwali¢ i zintegrowac nabytg
wiedze oraz umiejetnosci spoteczne.

Podsumowujac: uczenie sie we wspotpracy
w poréwnaniu z metoda tradycyjng

daje uczniom mozliwos¢ bardziej
efektywnego przyswajania wiedzy

z konkretnej dziedziny, jak i nabywania
umiejetnosci z obszaru rozwoju osobistego
takich jak: stuchanie, mowienie,
analizowanie, wycigganie wnioskdw,
szanowanie odmiennych pogladow,
szanowanie kolezanek i kolegéw, branie
odpowiedzialnosci za siebie i swojg prace.




Wedtug badan przywotanych we wspomnianej wyzej
pracy uczniowie uczacy sie we wspotpracy:

® majg wieksze zdolnosci rozwigzywania
problemdw i wykazujg rozwiniete strategie
kognitywnego® rozumowania,

e lepiej zapamietujq i przekazujq
skomplikowany materiat,

e wykorzystujq wiedze w praktyce
(zadanie szkoty zapisane w podstawie
programowej MEIN z 2017r.)

® |epiej postugujq sie technologig
komputerowq,

e lepiej rozumiejq tekst, pisownie
i werbalng ekspresje,

e uzyskujg wiekszg samodzielnos¢
i jednoczesnie rozwijajg zachowania
kooperatywne,

e wykazujg wiekszg tolerancje, wiecej
zachowan wspomagajacych i kolezenskich
wobec przedstawicieli innych ras/

grup etnicznych lub odmiennej ptci,

® z niepetnosprawnosciami
i wykluczonych spotecznie,

5 kognitywny «majacy zwigzek z poznawaniem $wiata lub badaniem proceséw
poznawczych», Stownik jezyka polskiego PWN.
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® majg wyzsze poczucie wiasnej wartosci,
® majq nizszy poziom leku i stresu,

e wykazujg wiekszy poziom zadowolenia.

Uczenie sie we wspditpracy bardzo dobrze koresponduje z zasadami
PBL (ang. Problem Based Learning), czyli uczenia sie poprzez
rozwigzywanie probleméw. Wedtug tworcy PBL Howarda Barrowsa®
metode PBL charakteryzuje szes¢ elementow:

e koncentracja na odbiorcy - uczniu,
® uczniowie pracujg w matych zespotach,

® rozwigzywane problemy/zadania
majg wymiar praktyczny i odniesienie
do zycia codziennego,

® uczniowie, wspdtpracujac scisle
Z innymi cztonkami zespotu, rozwijajq
kompetencje spoteczne,

® uczniowie zdobywajq wiedze,
narzedzia i informacje zaréwno poprzez
prace zespotowa jak i indywidualna.

® nauczyciel wspomaga proces
komunikacji wewnatrz zespotow
- jest facylitatorem.

Jest to metoda skoncentrowana na odbiorcy — czyli uczniu. Proces nauczania
wedtug filozofii PBL jest Scisle zwigzany z okresleniem lub postawieniem
problemu, zadaniami, ktére nalezy rozwigzaé. Wiedza jest ukryta w zadaniu,
a cele ksztatcenia sg realizowane podczas prac nad jego zrealizowaniem.

6 Problem-Based Learning: An Approach to Medical Education, Howard Barrows, 1980



Uczniowie w zespotach pracujq nad rozwigzaniem praktycznego
zagadnienia, znajdujgcego swoje miejsce w realiach dnia codziennego.
Zapotrzebowanie na takg wiasnie metode wybrzmiato dobitnie

w wypowiedziach uczniéw podczas wywiaddw, przeprowadzonych w trakcie
przygotowywania niniejszego przewodnika. Zainteresowanych metodq
Problem Based Learning zachecam do lektury artykutu” omawiajgcego
metode, rezultaty jej stosowania oraz podajgcego bibliografie.

Szanowni Nauczyciele, aby wszystkie te elementy faktycznie zadziataty
i daty trwate efekty, Panstwa rola staje sie nieco odmienna od tej

w tradycyjnym modelu nauczania. Zainteresowanych pogtebieniem
tematu zachecam do lektury artykutu i ksigzki Spencera Kagana.
Ponizej przedstawiam cztery role nauczycieli:

Planista - uczenie sie we wspdtpracy wymaga od nauczyciela wizji
i planu tego, co bedzie podstawg dziatan na lekcji, a takze zakresu
samodzielnej pracy ucznia poza czasem lekcyjnym. Do nauczyciela
nalezy takze zaplanowanie i zabezpieczenie technicznej strony zajec.

Tutor/facylitator - podczas zaje¢ wprowadzajacych (patrz: lekcja

0 w scenariuszu zajec€) dzieli ucznidw na zespoty, omawia zasady

pracy i oceniania, okresla czas, w ktorym nalezy zakonczy¢ prace

itp. Przedstawia takze swojq role tutora/ facylitatora — to wazne dla
klarownosci sytuacji. Zacheca tez uczniéw do spisania kontraktu
regulujgcego relacje nauczyciel — uczniowie, a takze kontraktéw

w zespofach, takich, ktore utatwig im dziatanie. Zadania i role w zespole
uczniowie przydzielajg sobie sami, bo to wazna czesS¢ procesu uczenia
sie, ale moze sie zdarzyc, ze wsparcie i rada nauczyciela bedg niezbedne,
gdy uczniowie o to po prosza. Warto tez upewnic sie, ze zadania do
wykonania rozdzielone zostaty réwnomiernie posrdd cztonkéw zespotu.

Podczas lekcji nauczyciel w roli tutora obserwuje interakcje uczniow
- dzieki temu wie, ktore zespoty potrzebujg jego wsparcia.

7 Problem-Based Learning, Jakub Szczepaniak, Iwona Wrdblewska,
Forum Akademickie nr 07-08/2012,
https://prenumeruj.forumakademickie.pl/fa/2012/07-08/problem-based-learning/,
dostep 09.01.2022




Arbiter - rozstrzygajacy spory w sytuacjach konfliktowych. One bedg

sie zdarzac, jak zwykle w zyciu. Rozwigzywanie sytuacji konfliktowych to
doskonata okazja do pokazania skutecznosci otwartej komunikacji i szacunku
dla stron, empatii i przy okazji, do ugruntowania autorytetu nauczyciela.

Ewaluator - po zakonczeniu pracy nauczyciel
oceni jg w dwéch wymiarach:

technicznym (osiggniecie zatozonego celu, poprawnosc
funkcjonalna rozwigzania, pozytywny code review etc.),

spotecznym (samoorganizacja zespotu, wykonywanie zadan
w ramach przypisanych rél, branie odpowiedzialnosci za siebie
i zespot, umiejetnosci komunikacji i rozwigzywania konfliktéw etc.).

Przed rozpoczeciem pracy zespotdw i po jej zakonczeniu nauczyciel uzyje
przygotowanego testu kompetencji spotecznych (patrz: nastepny rozdziat)

i na tej podstawie bedzie mdgt ocenic¢ efektywnos¢ catego procesu.

Warto tu przypomnie¢, ze nie ma lepszego sposobu wsparcia dla utrwalenia

wiedzy i umiejetnosci, niz dobre stowo i pochwata w odpowiednim momencie.

Zakonczenie pracy to takze wysmienita okazja do stworzenia przestrzeni dla
zespotow, aby mogty skomentowac projekty kolezanek i kolegow, a takze
dla wszystkich ucznidéw, aby mogli oceni¢ zajecia, sposdb ich prowadzenia,
co im pomagato, co utrudniato prace, itd. To takze doskonata okazja

dla nauczyciela, zeby dostac¢ informacje zwrotng od swoich ucznidw.

ZESPOLY

Skiad zespotow ustali nauczyciel w oparciu o wyniki krotkiego testu oraz
wiasnej znajomosci ucznidow. Uczniowie nie majg wptywu na ten proces.
Mysla przewodnig jest, aby uczniowie nauczyli sie pracowac¢ w zespotfach, na
ktorych dobor nie majg wptywu. Taka sytuacja bedzie im czesto towarzyszy¢
w pracy, ktorg podejma jako dorosli. Jest to wiec dla nich doskonaty poligon,
mozliwos¢ przecwiczenia w bezpiecznych warunkach szkolnych, umiejetnosci
wspotpracy z osobami, ktére niekoniecznie darzg najwieksza sympatia.
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S. Kagan w swojej ksigzce* i w licznych artykutach? przedstawia
optymalny, wedtug niego, sktad zespotu. Zespoty powinny by¢
heterogeniczne (mieszane) pod wzgledem poziomu umiejetnosci,
ptci i typow osobowosci, czyli jak najbardziej réoznorodne. Za takim
podejsciem przemawia kilka argumentow:

jesli w kazdym zespole jest osoba o wysokich
umiejetnosciach, prawdopodobnie bedzie ona w stanie
wyjasni¢ pozostatym ewentualne niejasnosci we
wskazdéwkach nauczyciela lub w pomocniczym materiale
wideo i zapewni¢ wykonanie zadania. Znakomicie poprawia
to ptynnosc¢ zarzadzania klasg podczas zajeg;

w przypadku zespotdw jednorodnych pod wzgledem poziomu
umiejetnosci istnieje niebezpieczenstwo powstania zespotéw
zwyciezcéw i przegranych, i tym samym powstania probleméw
klasowych zwigzanych ze statusem i wzajemnym szacunkiem;

im wiecej réznorodnosci, tym wiecej uczniowie mogq sie od
siebie nauczy¢;

tzw. korepetycje réwiesnicze to czesto najskuteczniejszy sposob nauki
dla mniej zdolnych cztonkéw zespotu. Dodatkowym zyskiem jest to, ze
»dajacy korepetycje” czesto zyskuje przynajmnigj tyle samo, co bioracy je;

zespoty heterogeniczne poprawiajg umiejetnosci spoteczne
u wszystkich, zwlaszcza u oséb osiggajacych dobre wyniki. Zwykle
nie majg one problemu z bardziej skomplikowanymi tresciami. Ich
najwiekszym obszarem rozwoju sg czesto relacje miedzyludzkie — gdy
uczniowie pracujg w mieszanych zespofach, uczg sie przekazywania
wiedzy, cierpliwosci, zachecania i wzajemnego szacunku;

optymalna liczba oséb w zespole wedtug Kagana to cztery, bo
czteroosobowe zespoty maksymalizujg i wyréwnujg aktywne
uczestnictwo w poréwnaniu z kazdg inng liczebnoscia.
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Zainteresowanych odsytam do artykutu®. Réwniez Dr Meredith Belbin,
autor teorii rél w zespole, uwaza, ze idealna wielkos¢ zespotu to cztery
osoby?® — oczywiscie, jesli to mozliwe, w parytecie pfci, czyli dwie
dziewczyny i dwoch chtopcéw. Jesli nie ma takiej mozliwosci, zespot
powinien by¢ jednorodny pod wzgledem ptci. I jeszcze raz oczywiste jest,
ze czasem nie ma innej mozliwosci i zespét bedzie liczyt np. 3 osoby.

" NO TO DZIELIMY...

Pierwszym elementem w tym procesie bedzie wynik krétkiego testu
predyspozycji. Test zostat opracowany przez Wiktora Wotoszke
i z powodzeniem wykorzystany w jednej z jego gier szkoleniowychi°,

Test bazuje na modelu stworzonym przez Carla Gustava Junga, jednego
z tworcéw podwalin dla wspotczesnej psychologii, rozwinietym
i udoskonalonym przez wielu badaczy, zgodnie z ktérym ludzie posiadajq

odmienne predyspozycje, przez co postrzegajq te same sytuacje
z réznych perspektyw.

Przyjecie do wiadomosci, zrozumienie tej odmiennosci, jest kluczowe dla
efektywnego komunikowania sie i wspdtpracy w zespole. Zeby efektywnie
porozumiewac sie i wspotpracowac z innymi ludzmi, trzeba najpierw
sprobowac spojrze¢ na Swiat z ich perspektywy.

8 https://www.kaganonline.com/free_articles/dr spencer kagan/295/Teams-of-Four-Are—Magic!
9 https://www.belbin.pl/role-zespolowe-belbina/, dostep 11.01.2022
10 https://graszkoleniowa.pl, Wiktor Wotoszko



https://www.kaganonline.com/free_articles/dr_spencer_kagan/295/Teams-of-Four-Are--Magic!
https://www.belbin.pl/role-zespolowe-belbina/

Wspodiczesnie obowigzujacy model obejmuje cztery obszary,
przedstawiajgce cztery podstawowe predyspozycje ludzkich zachowan.
Obszary te to ¢wiartki uktadu utworzonego z dwéch przecinajgcych

sie prostopadtych osi: Percepcja — Intuicja oraz Myslenie - Uczucie.
Przyktadowg graficzng ilustracje modelu przedstawia rysunek. Obszary
przypisane poszczegolnym predyspozycjom oznaczono kolorami:
czerwonym, z6ttym, zielonym i niebieskim. Literatura opisujaca
szczegbtowo model jest szeroko dostepna. Obrazowo i przystepnie,

w kontekscie efektywnej komunikacji przedstawiono go tutaj'!.

W zastosowanym tescie powyzszymi kolorami oznaczono grupy
przymiotnikdéw opisujgcych zachowania korespondujace z predyspozycjami
z modelu Junga. Kazdy z uczniéw wybiera ten zestaw przymiotnikéw, ktory
wedftug niego najtrafniej go opisuje oraz drugi w kolejnosci pod wzgledem
trafnosci opisu. W optymalnej sytuacji kazdy cztonek zespotu reprezentuje
inny typ predyspozycji. W przypadku nieréwnomiernego rozktadu typéw
predyspozycji w klasie bierzemy pod uwage drugi wybor.

11 https://4grow.pl/taxonomy/term/5170
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Skryci Dominujqgcy
Rozwazni Stanowczy
Niezmienni Wojowniczy
Planujgcy Aktywni
Skromni Gadatliwi
Potrafigcy stuchac Pomystowi
Niekonfliktowi Improwizujgcy
Pogodni Niecierpliwi

Przypominam, ze podziatu na zespoty dokonuje nauczyciel na podstawie
powyzszego testu oraz znajomosci ucznidw, ich poziomu umiejetnosci

i wiedzy, z uwzglednieniem parytetu pici. Nalezy wiec zadbaé, aby w jednym
zespole, tak jak zaleca Kagan, nie znalazty sie same osoby najbardziej lub
najmniej zaawansowane, jesli chodzi o wiedze i umiejetnosci dotyczace
programowania. Bedzie wiec potrzebny czas do zastanowienia. Na pewno
pomoze w tym przygotowana (np. w: Libre Office Calc, MS Excel,
Google Sheet) lista uczniéw zawierajgca wynik testu (1 i 2 wybdr), ocene
informatycznego zaawansowania, pte¢ i ewentualnie inne czynniki, ktére
mogg by¢ istotne (np. ryzykowne jest, aby w jednym zespole znalazty

sie osoby silnie dominujace lub jawnie ze sobg skonfliktowane).

Wytoniony przez nauczyciela zespét bedzie potrzebowat zapewne troche czasu,
aby sie zintegrowac. Nalezy zacheci¢ ucznidw do kontaktu, spotkania w czasie
pozalekcyjnym, a takze zaproponowac, aby zespoty nadaty sobie nazwy,

np. w hawigzaniu do tematu swojej pracy — to wazny moment integrujacy,
dajacy poczucie identyfikacji i zaspokajajacy potrzebe przynaleznosci.



ZASADY PRACY - KONTRAKT

Sformutowanie i przekazanie uczniom zasad, wedtug ktorych bedzie
przebiegata praca w ramach projektu, to wazna czes¢ procesu budowania
ich swiadomej odpowiedzialnosci, poczucia podmiotowosci oraz nowego
wymiaru relacji miedzy nauczycielem a nimi, opartej na wzajemnym
szacunku. Czesc¢ tych zasad ma charakter bardziej formalny, wynikajacy
z przyjetej formuty zajec i tresc tej czesci kontraktu proponuje nauczyciel
(znajdzie je w dalszej czesci tekstu), natomiast bardzo wazne jest, aby
wszystkie inne zasady zostaty ustanowione wspdlnie, a uczniowie

mogli wnies¢ swoje zapisy. Wtedy kazda ze stron moze sie do takiego
kontraktu odwotac dzieki elementarnej identyfikacji z jego trescig, jesli
zaistnieje wymagajqca tego sytuacja. Podczas dyskusji nauczyciel
powinien starac sie spojrze¢ na problemy réwniez z perspektywy ucznia.

Ponizej kilka sugestii dla nauczycieli dotyczacych samego procesu:

® pokaz uczniom sens kontraktu

- spisujemy go po to, aby nasza

praca podczas zajec byta efektywna,
przebiegata mozliwie gtadko, a cel
kazdego zespotu mdgt by¢ osiggniety;

e uswiadom uczniom, ze obie umawiajace
sie strony majq wptyw na zasady pracy.
Zapytaj po prostu co, ich zdaniem,
powinno zostac zapisane. Przedyskutujcie
to i podejmijcie stosowne decyzje;

e zaproponuj kategorie zasad, ktére
znajda sie w kontrakcie, np.:
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Cco robimy - szanujemy sie, angazujemy,
wykonujemy swoje zadania itp.;

czego nie robimy - nie spézniamy sie,
nie przeszkadzamy innym zespotom itp.

Nauczyciel moze tez skorzystac z sugestii zawartych w ksigzce Ewy Goralczyk'2.

Kontrakt warto podpisac, bo swoim podpisem potwierdzam: tak, zgadzam
sie na to, co jest zapisane. Podpisany kontrakt dobrze jest umiesci¢ w sali,
w ktdrej odbywaiq sie zajecia, po to, zeby zawsze mozna byto do niego siegnagé.

Ponizej formalne zasady obowigzujace podczas zaje¢ ,,Progr@muj w zespole”:

Uczennice/uczniowie pracujg w zespotach. Sktad zespotow ustala
nauczyciel na podstawie testu i swojej znajomosci ucznidw.

Kazdy zespdt samodzielnie wybiera temat swojego zadania i jest
odpowiedzialny za jego wykonanie.

Przed przystgpieniem do pracy uczennice/uczniowie wypetniajg test
umiejetnosci wspotpracy i komunikacji w zespole.

Uczennice/uczniowie otrzymujq materiaty wspierajace: przewodnik
dla uczniéw, materiaty wideo.

Czas trwania zajec to 13 godzin lekcyjnych podczas zajec szkolnych
i praca wiasna w czasie pozalekcyjnym.

Uczennice/uczniowie w kazdym zespole wspodlnie dokonujg podziatu
pracy koniecznej do wykonania zadania. Kazdy cztonek zespotu jest
zaangazowany i ma do wykonania swojg czes$¢ zadania.

12 E. Géralczyk, Umowa z klasq. Wyd. Fraszka Edukacyjna, Warszawa 2015.
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Zespoty pracujg samodzielnie.
Nauczyciel stuzy radq i wsparciem, jesli zostanie o nie poproszony.

Uczennice/uczniowie majg prawo do wiasnych opinii dotyczacych zadania
i ponoszg petng odpowiedzialnos¢ za skutki podjetych przez zespdt decyzii.

Po zakonczeniu pracy nad zadaniem uczennice/uczniowie wykonujg
ponownie test umiejetnosci wspodtpracy i komunikacji w zespole.

Wykonana praca podlega ocenie przez nauczyciela. Ocenie podlega
osiggniety rezultat programistyczny oraz praca uczniéw w zespole.

Kontrakt moze réwniez zabezpieczy¢ nauczyciela przed ewentualnym
przeniesieniem zasad pracy z projektu na pozostate lekcje prowadzone
w sposob tradycyjny, jezeli taka bedzie jego intencja. Moze on wtedy
wpisac klauzule, ze zapisy dotyczg tylko i wytgcznie pracy podczas
zajec ,,Progr@muj w zespole”.

W tym miejscu raz jeszcze przypominamy, aby nauczyciel zachecit
uczniéw do zawarcia osobnych kontraktéw w zespotach. To istotny element
W procesie przyjmowania odpowiedzialnosci zaréwno za siebie jak i za
zespot, a jednoczesnie ugruntowanie poczucia przynaleznosci i identyfikacji
z zespotem. Te kontrakty uczniowie powinni sformutowac¢ samodzielnie,
aczkolwiek rada nauczyciela, jesli o nig poproszg, moze byc¢ cenna.
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Przykfad takiego kontraktu znajdziesz ponizej.

ROBIMY WSZYSTKO, ABY NASZ CEL ZOSTAE OSIAGNIETY,

DOTRZYMUJEMY StOWA, WYKONUJEMY NA CZAS SWOJE ZA-
DANIA,

REALIZUJEMY PODJETE DECYZJE,
PRZYCHODZIMY PUNKTUALNIE NA SPOTKANIA,
KOMUNIKUJEMY SIE WEDEUG USTALONYCH ZASAD,

SYGNALIZUJEMY ZESPOEOWI PROBLEMY Z WYKONANIEM
SWOJEGO ZADANIA, W RAZIE POTRZEBY PROSIMY 0 POMOC,

WRAZIE POTRZEBY POMAGAMY SOBIE, ALE NIE WYRECZAMY
W PRACY,

WPRZYPADKU ODMIENNYCH OPINITZNAJDUJEMY KONSEN-
SuS,

KAZDEGOSEUCHAMY ZTAKASAMAUWAGA NIEPRZERYWAMY
MOWIACEMU,

SZANUJEMY SIE, NIE OBRAZAMY NIKOGO, NIE ROBIMY FO-
CHOW,

KONFLIKTY STARAMY SIE ROZWIAZYWAC SAMI, W RAZIE
POTRZEBY PROSIMY NAUCZYCIELA O POMOC.

Spisany kontrakt powinien zostac podpisany przez wszystkich cztonkéw zespotu.



ROLE W ZESPOLE

Zwykle, gdy pojawia sie temat podziatu i objecia rél w zespole, pojawia
sie réwniez nazwisko wspomnianego juz Mereditha Belbina. Opracowat
on teorie rol w zespole i dowiodt, ze nie tylko wiedza i umiejetnosci, ale
réwniez typ osobowosci, preferencje i styl komunikacji majg wptyw na
efektywnos¢ zespotdow?3. Nie jest naszg intencjg przytaczanie tutaj teorii
Belbina i jedynie wspomnimy, ze na podstawie badan i obserwacji pracy
réznych zespotdw opisat on trzy profile zachowan ich cztonkdéw. Sg to:

role zadaniowe - osoby, ktére w pracy w zespole majg
silne ukierunkowanie na realizacje powierzonych zadan;

role socjalne, zorientowane na ludzi - osoby, ktore najlepiej
funkcjonujq i dziatajg, gdy majg obok innych cztonkéw zespotu;

role intelektualne - osoby, ktérych zachowanie jest
ukierunkowane na myslenie, rozwazanie oraz analizowanie.

W ramach tych trzech profili Belbin wyrdznit i nazwat 9 rél zespotowych. Sg
one wediug Belbina state i 0znaczajg sktonnos¢ do okreslonych zachowan,
nawigzywania wspotpracy i kontaktow oraz komunikowania sie we wiasciwy
danej osobie sposdb. Jedna osoba zwykle moze przyjac dwie, trzy role.

Predyspozycje do przyjmowania tych rol mozna zbada¢ przy pomocy
odpowiedniego, dos¢ rozbudowanego testu. W sytuacji, gdy mamy
potrzebe, mozliwos¢ i swobode kompletowania zespotu, informacja

o predyspozycjach potencjalnych kandydatéw pozwala na taki ich
wybor, aby wszystkie role zostaty obsadzone.

W pomysle na zajecia, w sposdb zamierzony odtwarzamy sytuacje,
jakq czesto mozna spotkac¢ w realiach mniejszych organizaciji, gdy
zesp6t ma do wykonania okreslone zadanie, a mozliwos$¢ swobodnego
doboru jego cztonkdw jest ograniczona, przypadkowa lub wcale jej

nie ma. Wtedy role tylko czesciowo mogqg by¢ zgodne z preferencjami,
a pewna ich czes¢ jest wymuszona sytuacja.

13 M. Belbin, Twoja rola w zespole (Team Roles at Work), Gdanskie Wydawnictwa Psychologiczne,
Gdansk 2008
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Dlatego tak wazna jest roznorodnos¢ predyspozycji wsréd czionkdw,

o ktorej wspomnieliSmy przy okazji podziatu na zespoty.

Zwieksza ona po prostu szanse na objecie wiekszosci zidentyfikowanych
rol i w rezultacie, na efektywng prace zespotu.

Role zostang objete przez uczniow samodzielnie podczas pierwszego
spotkania zespotu. Nauczyciel moze zosta¢ poproszony o rade, ale
zachecamy do powsciggliwosci, aby nie zwalnia¢ zainteresowanych

z odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje.

Uczniowie muszg samodzielnie rozdzieli¢ miedzy siebie zadania do wykonania.
Czesc z tych zadan bedzie bardziej zgodna z ich naturalnymi preferencjami
i predyspozycjami, a czeS¢ mniej, tak jak to zwykle bywa w zyciu.

Rolg nauczyciela jest monitorowanie, aby kazdy cztonek zespotu miat
przydzielone zadania i byt za nie odpowiedzialny.

KONFLIKT

Konflikty moga pojawic
sie w kazdym momencie

i w kazdej zbiorowosci
ludzkiej. Sq po prostu
naturalnym procesem
spotecznym zachodzacym
miedzy ludzmi.
Najczesciej majg swoje
zrodta

w réznych wyznawanych
wartosciach, sprzecznych pogladach, celach lub interesach.

Konflikty w zespole mogq miec charakter konstruktywny lub destrukcyjny.
Charakter konstruktywny majg np. spory o mozliwe rozwigzania

problemu czy zadania, prezentacja sprzecznych opinii i pogladéw.
I jesli sg one traktowane jako zbiér dostepnych rozwigzan,
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prowadzg w efekcie do stworzenia nowych jakosci i mogq by¢
pozytywnym bodzcem w procesie osiggania celu zespotowego.

Konstruktywne rozwigzywanie konfliktow prowadzi do optymalnych rozwigzan
typu wygrany — wygrany. W tym procesie jest przestrzen na zastosowanie
wszelkich dostepnych metod: negocjacji, mediacji, facylitacji i arbitrazu.

Osiggniecie porozumienia zawsze jest najlepszym rozwigzaniem. Czasami jest
ono poprzedzone dtugimi negocjacjami pochtaniajgcymi czas i energie zespotu,
ale za to przynosi znaczace korzysci w przysztosci. Jezeli wszyscy cztonkowie
zespotu wypracowywali decyzje, jest ona przez wszystkich akceptowana

i moze zosta¢ sprawnie wprowadzona w zycie. Warto ten mechanizm

pokazac uczniom i zacheci¢, aby w przypadku zaistnienia spornych kwestii
wszyscy czionkowie zespotu angazowali sie w osiggniecie konsensusu.

Ponizej kilka wskazéwek, ktore im w tym pomoga:

e stuchaj uwaznie i dopytuj o przyczyny
odmiennego stanowiska, co naprawde
za nim stoi. Badz otwarty na

wszystkie pojawiajqce sie idee.

® wyjasnij na poczatku dyskusii, dlaczego
jako zespdt musicie teraz podjac
decyzje i czego ona bedzie dotyczyc.

e zachecaj wszystkich cztonkéw zespotu
do aktywnego udziatu w dyskusiji. Nie
zaktadaj, ze milczenie oznacza zgode.

® postrzegaj roznorodnosc opinii
i stanowisk jako rzecz naturalng
i pozytywng, zwiekszajacq pule
danych, ktérg zespdét moze uzyc
w procesie podejmowania decyzji.
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e nie ulegaj pokusie wyszukiwania
jedynie takich argumentow, ktore
potwierdzg twoj punkt widzenia. Szukaj
takich, ktére beda tacznikiem do
pomystéw innych cztonkdw zespotu.

® jesli masz wiekszg wiedze na temat
niz pozostali cztonkowie zespotu,
zachowaj powsciagliwos¢ i poczekaj
do momentu, az oni sie wypowiedza.

e zadbaj, abyscie mieli wystarczajaco
duzo czasu na dyskusje i podjecie
przemyslanej decyzji.

e sprawdz i popros$ o to pozostatych
cztonkdéw, czy kazdy rozumie, na
czym polega wasza decyzja,
dlaczego jest najlepsza.

Duzo trudniejsze do opanowania sg konflikty destrukcyjne, ktére zwykle
sq spowodowane wrogim dziataniem, ztoscig, poczuciem skrzywdzenia,
nieuszanowania konkretnego cztonka zespotu. Czasami tez bywajg one
przeniesione z obszaru towarzyskiego. O tego rodzaju konflikcie warto
chwile porozmawiac¢ przed rozpoczeciem pracy i uswiadomic uczniom, ze
sie moze pojawic¢ oraz, ze zlekcewazenie go lub ukrycie redukuje szanse
na efektywng prace zespotu. Sposéb postepowania w przypadku jego
zaistnienia mozna zapisa¢ w kontrakcie i warto to zasugerowac uczniom.

A ponizej gar$¢ wskazowek, prosto ze szkoty'4, ktére by¢ moze,

przydadzg sie nauczycielowi w przypadku mediacji miedzy stronami
takiego destrukcyjnego konfliktu. A wiec Nauczycielu:

14 http://sp27.kielce.eu/content/rozwiazywanie-konfliktow, dostep 12.01.2022
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e stuchaj uwaznie dwdch stron,
bezstronnie, nie zajmuj stanowiska,

e stuchaj aktywnie, utrzymuj kontakt
wzrokowy ze stronami konfliktu w zaleznosci
od tego, ktdéra strona mowi, parafrazuj,
dopytuj, odzwierciedlaj uczucia,

e dowartosciowuj, np. to, co mowisz,
jest wazne...,

e porzadkuj, np. do tej pory
ustalilismy, ze...,

e zadaj pytanie: jak chcielibyscie
zakonczy¢ konflikt?,

e pytaj, jakie sq oczekiwania wobec
strony przeciwnej,

e zachowuj neutralnos$¢, nie narzucaj
rozwigzania, akceptuj przyjete rozwigzania
i pomagaj zastanowic sie, czy

przyjete rozwigzania sq wykonalne,

e pytaj obie strony konfliktu, co sadzg
0 sposobie jego zakonczenia,

e jezeli strony chcg sie przeprosic,
spytaj, jak rozumiejg stowo
przepraszam, bo wazne, zeby
przeproszenie byto autentyczne,



e obserwuj strony konfliktu; jezeli
widzisz, ze miedzy uczniami jest
napiecie, dopytaj bez zniecierpliwienia,
co jeszcze jest do wyjasnienia?

® jezeli nie masz czasu, spytaj: czy
mozemy z tym poczekac np. do jutra?,

® jezeli masz czas i emocje opadty,
spytaj uczniow, jak inaczej mogli sie
zachowad, zeby do konfliktu nie doszto.

SLOW KILKA O KOMUNIKOWANIU SIE

Podstawowg, niezbedng umiejetnosciq, umozliwiajacq rozwijanie innych
kompetencji spotecznych jest umiejetnosé komunikowania sie czyli tzw.
efektywna komunikacja interpersonalna.

Komunikowanie sie to psychologiczny proces, w ktorym przekazujemy

i otrzymujemy informacje, kontaktujac sie z druggq osobga. Tak naprawde
wszystko w tym kontakcie jest komunikacjg. Nasze mysli, opinie czy
relacje przekazujemy stowami, tonem gtosu, mimikg, postawgq ciata,
ubiorem i nie tylko. Samo médwienie nie wystarczy, aby sie skutecznie
komunikowac¢. Komunikujac sie z drugim cztowiekiem, mozesz méwic,
stuchad i pytaé. Zachecamy, aby nauczyciel na wiasny uzytek przeprowadzit
autodiagnoze, jaki procent w jego codziennej komunikacji ma mowienie,
stuchanie i zadawanie pytan. To oczywiste, ze bedac nauczycielem,
duzo mowisz. A jak duzo stuchasz (z ciekawoscig i otwartoscig na
rozmowce)? Jak wiele pytan zadajesz rozmowcy po to, zeby go lepiegj

poznac i zrozumiec to, co on chce przekazaé, zeby dostrzec jego punkt widzenia?

Mysle, ze taka autorefleksja jest wazna wobec faktu, ze umiejetnosé
stuchania i zadawania pytan jest tg, ktérg chcemy rozwing¢ wsrod
uczniow podczas trwania naszych zajec. Zwiekszenie udziatu uwaznego
stuchania i zadawania pytan moze przynies¢ zaskakujacy wzrost
efektywnosci komunikacji.
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Komunikacja z drugim cztowiekiem zaczyna sie od intencji. Intencja
jest tym, co nadawca komunikatu chce osiggng¢ bardziej lub mniej
Swiadomie. Intencja to zamyst, mysl| przewodnia, pragnienie.
Niewtasciwe odczytanie intencji z jednej strony i niespetnione
oczekiwania z drugiej gwarantuje nam komunikacyjny klops.

Bycie Swiadomym swojej intencji jest niezbedne do tego, aby nasze
mysli byty ukierunkowane na efektywne przekazanie sensu, a stowa
wyrazity doktadnie to, o co nam konkretnie chodzi. Niestety, czesto

w tym momencie pojawiajg sie emocje, nasze mysli wpadajg w btedne
koto przekonan, projekcji, nadinterpretacji i obaw, ze odbiorca nas nie
zrozumie, zle o nas pomysli i w efekcie znieksztatcajg nasz przekaz. Ten
proces nazywamy kodowaniem naszego komunikatu. Po drugiej stronie
jest odbiorca ze swoim analogicznym bagazem projekcji, przekonan

i nadinterpretaciji, emociji, ktory usituje odkodowac nasz przekaz.

W efekcie komunikat nadany i odebrany to czesto zupetnie rézne tresci.

Kodowanie jest najbardziej krytycznym momentem komunikacji. Albo
nadawca utrzyma kontakt ze swojg intencjg, bedzie jej Swiadomy

i powie, o co konkretnie mu chodzi, albo znaczaco obniza szanse

na porozumienie. Zeby tego kontaktu z intencjg nie traci¢, mozesz
Swiadomie uzywac w swojej komunikacji takich sformutowan jak:
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Moja intencja jest, aby ...

Chce zadba¢ o to, aby ...
Wartoscia dla mnie w tym jest to, ze ...

Zalezy mi na tym, aby ...

Taka sama odpowiedzialnos¢ za efektywnosé komunikacji jest po stronie
odbiorcy — uwazne stuchanie i zadawanie pytan znaczaco zwieksza szanse
na porozumienie. I tu mozesz Swiadomie uzywac takich sformutowan jak:

Co jest twoja intencja?
O co chcesz zadbac?
Co w tym dla ciebie jest wartosciowe?
Na czym ci zalezy?

Pierwszym krokiem do skutecznej komunkacji jest che¢ porozumienia sie
po obu stronach. Nie warto zakfada¢, ze rozmdéwca zrozumiat, ale ze chce
zrozumie¢. Warto pamietaé, ze jako nadawca i odbiorca jednoczesnie,
kazdy z nas jest wspotodpowiedzialny za efekt komunikowania sie.

Dlatego tak wazne jest pogtebianie samoswiadomosci i kontakt ze
swoimi emocjami.

GDY POJAWIAIJA SIE EMOCIE...

..to znaczy, ze dziejq sie rzeczy wazne. Jesli to emocje nauczyciela, sg

to rzeczy wazne dla niego. Jesli to emocje innej osoby, ucznia albo catej
grupy ucznidw, klasy, znaczy, ze to sg rzeczy wazne dla niej/nich. Tylko
od nauczyciela zalezy, jak je odczyta, jak nimi zarzadzi, czy skorzysta

z informaciji, ktére mu przynosza. Emocje maja to do siebie, ze pojawiajg
sie dostownie w jednej chwili. Radzenie sobie z emocjami nie polega na
ich ttumieniu i kontrolowaniu, tylko na ich doswiadczaniu i przezywaniu.

Dlatego tak wazna jest umiejetnos¢ wyrazenia, jak sie w danym
momencie czujesz, nazwania, opisania swoich emocji.
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Okazuje sie, ze najlepszym sposobem na wyciszenie emocji w trudnej
sytuacji jest uznanie ich realnosci, nazwanie ich:

tak, jestem niezadowolona,
tak, jestem rozczarowany,
tak, widze, ze sie denerwujesz.

Zaprzeczanie im:

nie ma sensu tak sie denerwowad,
nie powinnas czu¢ sie dotknieta,
nie badz taki urazony,
nie ma co robic tragedii,

powoduje tylko aktywacje mechanizmow obronych, prowadzi do frustracji,
ztosci, jest odbierane jako lekcewazenie, brak szacunku i osadzanie.
Potwierdzenie, nazwanie emocji ma sens, poniewaz:

Emocje dziatajg jak kierunkowskaz: zmierzamy w kierunku tych przyjemnych,
wzmagdajacych cheé zycia i dziatania, natomiast aktywnie unikamy tych
nieprzyjemnych, ostabiajgcych, destrukcyjnych. Emocje majg wiec wartosc

motywacyjng; mozna by powiedzie¢, ze motywacja to emocja®.

Emocje sq tez informacjq, czy podgzamy za tym, co jest dla nas wazne,

® czyjes uczucie, emocja jest
po prostu faktem,

® sygnalizuje co$ waznego kryjacego
sie pod tg emocijq,



e dotarcie do tego czegos, do
rzeczywistego problemu, mozliwe
jest dopiero wtedy, gdy emocja
zostanie uznana i zauwazona,

® poszanowanie czyichs emocji
oznacza okazanie szacunku osobie
te emocje przezywajgcej, a to
jest podstawg dobrej relacji.

za swoimi wartosciami, czy dziatamy wbrew sobie? Czy nasze potrzeby
sq zaspokojone, czy tez nie? Wiele potrzeb jest wspodlnych dla wszystkich

ludzi. Nalezg do nich potrzeby: akceptacji, docenienia, wystuchania
i bycia zauwazonym.

Mysle, ze kazdy nauczyciel zgodzi sie, ze sg to potrzeby ucznidw, dla ktdrych
jest tutorem. Aby te potrzeby mogty zosta¢ zauwazone i zaspokojone,

w relacji nauczyciel - uczen, musi zosta¢ zbudowane zaufanie.

Zaufanie buduije sie w oparciu o kluczowe wartosci: szacunek, zyczliwosc,
odpowiedzialnos$¢. Zaufanie jest niezbedne dla efektywnego komunikowania sie.

Dlatego rola nauczyciela jest po prostu kluczowa.

15 R. Gut, A. Gut, Pokolenie Y. Zarzadzanie sobg na Zielonej Sciezce. Wyd. Instytut Flashpoint,
Wroctaw 2016.
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BADANIE UMIEJETNOSCI
WSPOLPRACY I KOMUNIKACII W ZESPOLE

WPROWADZENIE

Ponizszy test zostat przygotowany na bazie opracowania

Science Museum of Minnesota (SMM)!- Zamyst testu koncentruje

sie na fakcie, ze kluczowg kompetencjg, na ktérej opiera sie
wspotpraca w zespole, jest skuteczne komunikowanie sie.
Wyroznilismy pie¢ obszaréw w komunikacji w zespole:

1. dzielenie sie pomystami i informacjami (pytania 1-6)

2. precyzja przekazu (pytania 7-12)

3. asertywnosc¢ (pytania 13-18)

4. otwartosc i uwaznos¢ w zadawaniu pytan (pytania 19-24)

5. koncentracja i uwazne stuchanie (pytania 25-28)

O znaczeniu zespotu i wymienionych tutaj umiejetnosci nauczyciel moze
przeczytaé wiecej w Przewodniku dla nauczycieli po kompetencjach
wspotpracy i komunikacji w zespole oraz zrédtach zewnetrznych.
Nalezy pamietac, ze: uczac przedmiotu, w tym wypadku informatyki,
warto stosowac prace zespotowg - kompetencje spoteczne sg cennym
zasobem u absolwentéw podczas poszukiwania zatrudnienia i sq bardzo

pozgdane przez pracodawcow.

STRUKTURA TESTU

1 Amy Grack Nelson, PhD, Youth Teamwork Skills Survey: Manual and Survey, Science Museum
of Minnesota, 2018
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Test ma formute samooceny badanego i mierzy tatwos¢, komfort oraz
prawdopodobienstwo uzycia konkretnej umiejetnosci w okreslonej
sytuacji. Te sytuacje sg wkomponowane w scenariusz pracy zespotowej,
bedacy kontekstem dla zadanych pytan.

Wszystkie pytania wymagajg odpowiedzi opartych na szesciostopniowej skali.
Pytania sq pogrupowane w ww. 5 obszaréw.
ZASTOSOWANIE TESTU

Niniejszy test stanowi zrédto informaciji nt. stanu poczatkowego i koncowego
indywidualnej percepcji ucznia dotyczacej jego kompetencji wspotpracy

i komunikacji w zespole. Nalezy pamietac¢, aby test przeprowadzi¢ w trakcie
lekcji wprowadzajacej (lekcja 0) oraz lekcji podsumowujacej zajecia (lekcja 12),
aby najpetniej zbadac efekt przeprowadzonych zajec.

Co istotne, test moze by¢ wykorzystany do pomiaru samooceny kompetencii
w ramach innych zaje¢ prowadzonych w szkole, ktére mozna zaliczy¢ do
kategorii STEM (ang. science, technology, engineering, mathematics — poza
informatyka moga to by¢ zatem: matematyka, fizyka, chemia czy biologia)
- zachecamy nauczyciela, aby promowat jego stosowanie przez innych
nauczycieli, ktérym zalezy na: wiedzy nt. subiektywnej oceny uczniéw
posiadanych juz kompetenciji lub pomiarze skutecznosci prowadzonych przez
nich projektéw opartych na pracy zespotowej. Co wazne, test poza naszymi
zajeciami mozna przeprowadza¢ modutowo, tj. jesli dany nauczyciel chce
zmierzy¢ poziom kompetencji np. w ramach 3 z 5 ww. obszaréw (ktore
uznaje za istotne z punktu widzenia jego zajed), to z tatwoscig moze to
zrobi¢ bez uszczerbku dla poprawnosci wynikow — trafnos¢ wewnetrzna
testu zostata zweryfikowana przez naukowcéw z SMM. Nalezy jednak
zawsze pamietac o pozostawieniu scenariusza pracy zespotowej, ktory
rozpoczyna test, oraz zachowaniu kolejnosci badanych obszaréw.

Narzedzie to moze by¢ réwniez stosowane do oceny kompetencji
mtodziezy biorgcej udziat w zajeciach pozalekcyjnych z zakresu
STEM (kétka zainteresowan, kursy weekendowe, szkoty letnie etc.).



Test przeznaczony jest dla mtodziezy w wieku od lat 12 do 18.

ZALOZENIA ORGANIZACYJNE

Czas, ktory nauczyciel powinien przeznaczy¢ na wypetnienie testu przez
ucznioéw, to nie wiecej niz 15 minut (zaktadamy, ze przecietnie bedzie

to 5 do 10 minut). Zachecamy nauczycieli do korzystania z narzedzi
cyfrowych wspomagajgcych ankietowanie; na potrzeby niniejszych zajec
udostepniamy do pobrania szablon przygotowany w MsForms, ktéry mozna
zduplikowac i udostepnic¢ uczniom w ramach posiadanego konta Microsoft
(uczniowie nie muszg posiadac takiego konta, formularz testu bedzie
dostepny w przegladarce). Dzieki narzedziom online nauczyciel bedzie
mogt na zywo podejrzeé, czy wszyscy uczniowie wypetnili juz test.
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TEST UMIEJETNOSCI WSPOLPRACY I KO-
MUNIKACJII W ZESPOLE

Przeczytaj najpierw ponizszy scenariusz dotyczacy pracy w zespole.
Pamietaj o nim, odpowiadajac na pytania w ankiecie.

Scenariusz pracy zespotowej

Wyobraz sobie, ze bierzesz udziat w pewnym projekcie i wfasnie
zostates przydzielony/a do zespotu, pracujacego nad zadaniem.

W zespole jest jeszcze troje mtodych ludzi. W sumie jest was czworo,
dwie dziewczyny i dwdch chtopakow. Wszyscy chodzicie do szkot
Srednich. Osoby z zespotu spotkates dzisiaj po raz pierwszy w zyciu.

Zanim zaczeliscie wspolng prace, wszyscy uczestnicy projektu przedstawili sie
imieniem i nazwiskiem oraz podali po pie¢ ciekawych informacji na swdj temat.

Nastepnie zespot zapoznaje sie ze szczegétami zadania i upewnia
sie, ze wszyscy w zespole rozumiejg, co majg wykonad. Nastepnie
cztonkowie zespotu dzielg sie ze sobg informacjq, jakg posiadajg
wiedze z dziedziny, ktdrej dotyczy zadanie. Jako zespdt stwierdzacie,
ze potrzebujecie dowiedzie¢ sie wiecej na ten temat.

Jako cztonkowie zespotu dzielicie sie pracq przy wyszukiwaniu informacji
online, w ksigzkach i czasopismach oraz wsrod informacji dostarczonych
przez organizatorow projektu. Po pewnym czasie spotykacie sie ponownie,
aby przekazac sobie zgromadzong wiedze. Nastepnie w zespole ustalacie,
co z tej wiedzy moze by¢ potrzebne do ukoriczenia projektu. Decydujecie,
Jjakie prace nalezy wykonac oraz kto z zespotu bedzie je wykonywat,

a nastepnie zabieracie sie do pracy zespotowej i indywidualnej.
Osiggniecie celu zespotu zaleZzy od zaangazowania i wktadu wszystkich
jego cztonkdw, jestescie wiec ze sobg w bliskim kontakcie.
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Wyobraz sobie, ze jestes cztonkiem opisanego wyzej zespotu. Ponizej sg
opisane sytuacje i sgq zadane pytania. Wyobraz sobie, ze znajdujesz sie
w tych sytuacjach i masz wykonac¢ okreslone czynnosci. Odpowiedz na
pytania ankiety otwarcie i szczerze. Nie ma dobrych ani ztych odpowiedzi
na te pytania i nie jestes za nie oceniany. Pamietaj, ze zespét to ty

i tréjka innych mtodych

ludzi.

Pomysl o sytuacji, w ktorej dzielisz sie wyszukanymi
informacjami na temat wspdélnego zadania, o ktérych zaden/
zadna z Twoich kolezanek/kolegow dotad nie wspomniat/-a.
1. Jak dobrze lub Zle bys$ sobie z tym radzit w swoim zespole?

1. O bardzo zle

5

. O
. O

O Zle

raczej zle

umiarkowanie dobrze

. O dobrze

6. O bardzo dobrze

2. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys
sie, wykonujac to w swoim zespole?

1.

O

O O O O O

bardzo niekomfortowo

niekomfortowo

raczej niekomfortowo

umiarkowanie komfortowo

komfortowo

bardzo komfortowo



3. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O bardzo mato prawdopodobne
2. O mato prawdopodobne

3. O niezbyt prawdopodobne

4, O umiarkowanie prawdopodobne
5. O prawdopodobne

6. O bardzo prawdopodobne

A teraz wyobraz sobie, ze dzielisz sie swoimi pomystami
z trojka swoich kolezanek i kolegéw z zespotu.

Pomysl o sytuacji, w ktoérej wyjasniasz swoj pomyst zespotowi.
4. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?
1. O bardzo zle
Zle
raczej zle
umiarkowanie dobrze

dobrze

O O O O O

bardzo dobrze
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5. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujgc to w swoim zespole?

1.

O
O
O
O
O
. O

bardzo niekomfortowo

niekomfortowo

raczej niekomfortowo

umiarkowanie komfortowo

komfortowo

bardzo komfortowo

6. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O bardzo mato prawdopodobne

2. O mato prawdopodobne

O

O O O

niezbyt prawdopodobne

umiarkowanie prawdopodobne

prawdopodobne

bardzo prawdopodobne

49



Pomysl o sytuacji, w ktorej pytasz swoje kolezanki
i kolegow w zespole, czy zrozumieli Twoj pomyst.

7. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

1. O bardzo zle

O

Zle

raczej zle
umiarkowanie dobrze
dobrze

bardzo dobrze

8. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac to w swoim zespole?

1.

O

O O O O O

bardzo niekomfortowo

niekomfortowo

raczej niekomfortowo

umiarkowanie komfortowo

komfortowo

bardzo komfortowo
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9. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O bardzo mato prawdopodobne

2. O mato prawdopodobne

3. O niezbyt prawdopodobne

4, O umiarkowanie prawdopodobne

5. O prawdopodobne

6. O bardzo prawdopodobne
Pomysl o sytuacji, w ktorej zachecasz swoje kolezanki
i kolegow z zespotu do zadawania Tobie pytan dotyczacych
twojego pomystu, aby sie upewnic, ze dobrze go zrozumieli.
10. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

1. O bardzo zle
Zle
raczej zle

umiarkowanie dobrze

dobrze

O O O O O

bardzo dobrze
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11. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys
sie, wykonujac to w swoim zespole?

1. O
2. O
3. O
4. O
5. O
6. O

bardzo niekomfortowo

niekomfortowo

raczej niekomfortowo

umiarkowanie komfortowo

komfortowo

bardzo komfortowo

12. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O
2. O
3. O

. O
5. O
. O

bardzo mato prawdopodobne

mato prawdopodobne

niezbyt prawdopodobne

umiarkowanie prawdopodobne

prawdopodobne

bardzo prawdopodobne



Pomysl o sytuacji, w ktorej dzielisz sie pomystem, sadzac
Ze moze on sie nie spodoba¢ Twoim kolezankom i kolegom.

13. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?
1. O bardzo zle
2. O Zle
3. O raczej zle
4, O umiarkowanie dobrze
5. O dobrze
6. O bardzo dobrze

14. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys
sie, wykonujac to w swoim zespole?

1. O bardzo niekomfortowo
niekomfortowo

raczej niekomfortowo
umiarkowanie komfortowo

komfortowo

O O O O O

bardzo komfortowo



15. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O bardzo mato prawdopodobne
2. O mato prawdopodobne

3. O niezbyt prawdopodobne

4, O umiarkowanie prawdopodobne
5. O prawdopodobne

6. O bardzo prawdopodobne

Pomysl o sytuacji, w ktorej przedstawiasz pomysl, ktory rézni
sie od pomystu, o ktérym wiasnie skonczyliscie dyskutowac.

16. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?
1. O bardzo zle

Zle

raczej zle

umiarkowanie dobrze

dobrze

O O O O O

bardzo dobrze
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17. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys

1.

O
O

O O O O

bardzo niekomfortowo

niekomfortowo

raczej niekomfortowo

umiarkowanie komfortowo

komfortowo

bardzo komfortowo

18. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O bardzo mato prawdopodobne

2. O mato prawdopodobne

O

O O O

niezbyt prawdopodobne

umiarkowanie prawdopodobne

prawdopodobne

bardzo prawdopodobne



Teraz wyobraz sobie, ze Twoje kolezanki i koledzy dzielg sie

swoimi pomystami.

Pomysl o sytuacji, w ktorej prosisz kolezanke/kolege
0 wyjasnienie ich pomystu w inny sposdb, zebys lepiej

magt go zrozumied.

19. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

1.

O

O O O O

O

bardzo zZle

Zle

raczej zle
umiarkowanie dobrze
dobrze

bardzo dobrze

20. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac to

W swoim zespole?

O O O O O O

bardzo niekomfortowo

niekomfortowo

raczej niekomfortowo

umiarkowanie komfortowo

komfortowo

bardzo komfortowo
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21. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O bardzo mato prawdopodobne

2. O mato prawdopodobne

3. O niezbyt prawdopodobne

4, Q umiarkowanie prawdopodobne

5. O prawdopodobne

6. O bardzo prawdopodobne

Pomysl o sytuacji, w ktorej prosisz kolezanke/kolege o powtorzenie,
bo nie jestes pewien, czy zrozumiates wiasciwie jej/jego pomyst.

22. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

1.

O

O O O O O

bardzo Zle

Zle

raczej zle
umiarkowanie dobrze
dobrze

bardzo dobrze
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23. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys

1. O
2. O
3. O
a. O
5. O
6. O

bardzo niekomfortowo

niekomfortowo

raczej niekomfortowo

umiarkowanie komfortowo

komfortowo

bardzo komfortowo

24. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne
bytoby, abys wykonat to w swoim zespole?

1. O
2. O

O O O O

bardzo mato prawdopodobne

mato prawdopodobne

niezbyt prawdopodobne

umiarkowanie prawdopodobne

prawdopodobne

bardzo prawdopodobne
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Kolejne pytania dotyczg sytuaciji, ktore mogtyby sie wydarzy¢ podczas
wspolnej pracy waszego zespotu.

Pomysl o tym, jak tatwo lub jak trudno byloby Tobie wykonac¢ to,
co jest opisane ponizej.

25. Stuchaj uwaznie kolezanki/kolegi z zespotu, ktdra/-y dzieli sie swoim
pomystem, zamiast koncentrowac sie na tym, co chcesz powiedzie¢
zespotowi o Twoim pomysle.

1. O bardzo trudno

2. O trudno

3. O niezbyt trudno

4, O umiarkowanie tatwo

5. O tatwo

6. O bardzo tatwo

26. Skoncentruj sie na rozmowie z Twoim zespotem, nie odptywaj myslami.

1. (O bardzo trudno

2. (O trudno

3. (O niezbyt trudno

4. (O umiarkowanie tatwo
5. () tatwo

6. (O bardzo tatwo
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27. Skoncentruj sie na tym, co mowi kolezanka/kolega z zespotu,
zamiast myslec¢ o tym, co za chwile sam powiesz zespotowi.

O

O O O O

O

bardzo trudno

trudno

niezbyt trudno

umiarkowanie tatwo

tatwo

bardzo tatwo

28. Skoncentruj sie na tym, co mowi kolezanka/kolega z zespotu, podczas,
gdy sam wolatbys$ pracowac nad swojg czescig zadania zespotowego.

[

. O
O

O O O O

bardzo trudno

trudno

niezbyt trudno

umiarkowanie tatwo

tatwo

bardzo tatwo



ARKUSZ Z KLUCZEM PUNKTACI]I

OGOLNE WSKAZOWKI I SUGESTIE DLA NAUCZYCIELA

Dla kazdego obszaru, opisanego we wprowadzeniu do niniejszego
narzedzia badawczego:

1. numerom przypisanym odpowiedziom przypisz identyczng
punktacje (np. jesli ,bardzo zle” to odpowiedz nr 1, to
do tej odpowiedzi przypisz wynik ,,1 punkt” etc.)

2. zsumuj punkty dla danego obszaru (6 pytan to 6 wynikow
do zsumowania etc.), a nastepnie podziel przez liczbe pytan
w danym obszarze, by uzyskac¢ sredni wynik dla obszaru.

Nastepnie zsumuj uzyskane Srednie, aby uzyskaé wynik koncowy; zachowaj
jednak wyniki czastkowe, gdyz potencjalnie stanowig one cenng informacje
zwrotng dla ucznidw, jak rowniez stanowig zrédto wiedzy nt. obszaroéw,

w ktdérych uczniowie dostrzegajg wiasne deficyty (moze to by¢ wskazdwk

a dla wzmocnienia pewnych akcentéw w dalszej pracy zespotowej -
zaréwno na lekcjach informatyki, jak i pozostatych przedmiotow).

Mozesz za pomocg testu ocenic¢ réwniez skutecznosc zajec dla catej klasy/
grupy - usrednij woéwczas wyniki uzyskane przez uczniéw, sumujac ich
wyniki indywidualne (zaréwno w poszczegodlnych obszarach, jak i ogotem),
a nastepnie dzielac je przez liczbe ucznidw uczestniczacych w zajeciach.
Jesli uznasz to za istotne, mozesz agregowac wyniki wg okreslonych cech
uczniow (np. pici lub wieku) — pozwoli Ci to oceni¢, w jaki sposéb zajecia
dopasowane sg do tych podgrup i jakie réznice wystepujg miedzy nimi,
jesli chodzi o samoocene kompetencji wspdtpracy i komunikacji w zespole.

Uwaga: zachowaj indywidualne wyniki dla siebie. Jesli uznasz, ze
informacja o wyniku moze by¢ cenng informacjg zwrotng dla ucznia,
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oczywiscie mozesz przekazac uczniowi jego wynik (po zakonczeniu
testowania). Korzystaj z uogdlnionych wynikéw dla grupy uczniow
(np. klasy), aby lepiej projektowaé kolejne zajecia w zespotach.

SPOSOB OBLICZANIA PUNKTACJII DLA PIECIU OBSZAROW
Pytania zwigzane z obszarem 1 - dzielenie sie pomystami i informacjg
Pomysl o sytuacji, w ktorej dzielisz sie wyszukanymi

informacjami na temat wspoélnego zadania, o ktoérych zaden/
zadna z Twoich kolezanek/kolegow dotad nie wspomniat/-a.

1. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

bardzo Zle 1 punkt

Zle 2 punkty

raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow
bardzo dobrze 6 punktow

2. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac to
W swoim zespole?

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow
bardzo komfortowo 6 punktow
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abys wykonat to w swoim zespole?

3. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,

bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Pomysl o sytuacji, w ktoérej wyjasniasz swoj pomyst zespotowi.

4. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

bardzo Zle 1 punkt

Zle 2 punkty

raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow

bardzo dobrze

6 punktow
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W swoim zespole?

5. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac to

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow
bardzo komfortowo 6 punktow

abys wykonat to w swoim zespole?

6. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,

bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Zsumuj punkty dla obszaru 1 (dla pytan 1-6) i podziel przez 6.
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Pytania zwigzane z obszarem 2 — precyzja przekazu

Pomysl o sytuacji, w ktorej pytasz swoje kolezanki
i kolegow w zespole, czy zrozumieli Twoj pomyst.

7. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?
bardzo Zle 1 punkt
Zle 2 punkty
raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow
bardzo dobrze 6 punktow

8. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac to
W swoim zespole?

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow
bardzo komfortowo 6 punktow




9. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,
abys wykonat to w swoim zespole?
bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Pomysl o sytuacji, w ktorej zachecasz swoje kolezanki
i kolegow z zespotu do zadawania Tobie pytan dotyczacych
Twojego pomystu, aby sie upewnic, ze dobrze go zrozumieli.

10. Jak dobrze lub Zle bys$ sobie z tym radzit w swoim zespole?
bardzo Zle 1 punkt
Zle 2 punkty
raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow
bardzo dobrze 6 punktow
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to w swoim zespole?

11. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujgac

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow
bardzo komfortowo 6 punktow

abys wykonat to w swoim zespole?

12. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,

bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Zsumuj punkty dla obszaru 2 (dla pytan 7-12) i podziel przez 6.
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Pytania zwigzane z obszarem 3 — asertywnosc¢

Pomysl o sytuacji, w ktorej dzielisz sie pomystem, sadzac
Ze moze on sie nie spodobac¢ Twoim kolezankom i kolegom.

13. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

bardzo Zle 1 punkt

Zle 2 punkty

raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow
bardzo dobrze 6 punktow

to w swoim zespole?

14. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow

bardzo komfortowo

6 punktow
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15. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,
abys wykonat to w swoim zespole?
bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Pomysl o sytuacji, w ktorej przedstawiasz pomyst, ktory rozni
sie od pomystu, o ktérym wilasnie skonczyliscie dyskutowac.

16. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?
bardzo Zle 1 punkt
Zle 2 punkty
raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow
bardzo dobrze 6 punktow




W swoim zespole?

17. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac to

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow
bardzo komfortowo 6 punktow

abys wykonat to w swoim zespole?

18. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,

bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Zsumuj punkty dla obszaru 3 (dla pytan 13-18) i podziel przez 6.
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Pytania zwigzane z obszarem 4 — otwartos¢ i uwaznos¢ w zadawaniu pytan

Pomysl o sytuacji, w ktorej prosisz kolezanke/kolege o wyjasnienie
ich pomystu w inny sposob, zebys lepiej mégt go zrozumiec€.

19. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

bardzo Zle 1 punkt

Zle 2 punkty

raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow
bardzo dobrze 6 punktow

20. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac
to w swoim zespole?

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow
bardzo komfortowo 6 punktow
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abys wykonat to w swoim zespole?

21. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,

bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Pomysl o sytuacji, w ktérej prosisz kolezanke/kolege o powtorzenie,

bo nie jestes pewien, czy zrozumiates wiasciwie jej/jego pomyst.

22. Jak dobrze lub Zle bys sobie z tym radzit w swoim zespole?

bardzo Zle 1 punkt

Zle 2 punkty

raczej zle 3 punkty
umiarkowanie dobrze 4 punkty
dobrze 5 punktow

bardzo dobrze

6 punktow
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to w swoim zespole?

23. Jak komfortowo lub niekomfortowo czutbys sie, wykonujac

bardzo niekomfortowo 1 punkt
niekomfortowo 2 punkty
niezbyt niekomfortowo 3 punkty
umiarkowanie komfortowo 4 punkty
komfortowo 5 punktow
bardzo komfortowo 6 punktow

abys wykonat to w swoim zespole?

24. Jak bardzo prawdopodobne lub mato prawdopodobne bytoby,

bardzo mato prawdopodobne 1 punkt
mato prawdopodobne 2 punkty
niezbyt prawdopodobne 3 punkty
umiarkowanie prawdopodobne 4 punkty
prawdopodobne 5 punktéw
bardzo prawdopodobne 6 punktow

Zsumuj punkty dla obszaru 4 (dla pytan 19-24) i podziel przez 6.
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Pytania zwigzane z obszarem 5 - koncentracja i uwazne stuchanie

Pomysl o tym, jak fatwo lub jak trudno bytoby
Tobie wykonac¢ to, co jest opisane ponizej.

25. Stuchaj uwaznie kolezanki/kolegi z zespotu, ktéra/-y dzieli sie
swoim pomystem, zamiast koncentrowac sie na tym, co chcesz
powiedzie¢ zespotowi o Twoim pomysle.

bardzo trudno 1 punkt
trudno 2 punkty
niezbyt trudno 3 punkty
umiarkowanie fatwo 4 punkty
fatwo 5 punktow
bardzo tatwo 6 punktow

26. Utrzymuj koncentracje na rozmowie z Twoim zespotem, nie
odptywaj myslami.

bardzo trudno 1 punkt
trudno 2 punkty
niezbyt trudno 3 punkty
umiarkowanie fatwo 4 punkty
fatwo 5 punktow
bardzo tatwo 6 punktow




27. W petni skoncentruj sie na tym, co mowi kolezanka/kolega
z zespotu, zamiast mysle¢ o tym, co za chwile sam powiesz ze-

spotowi.
bardzo trudno 1 punkt
trudno 2 punkty
niezbyt trudno 3 punkty
umiarkowanie fatwo 4 punkty
tatwo 5 punktow
bardzo tatwo 6 punktow

28. Koncentruj sie na tym, co méwi kolezanka/kolega z zespotuy,
podczas, gdy sam wolatbys pracowac nad swojg czescig zadania
zespotowego.

bardzo trudno 1 punkt
trudno 2 punkty
niezbyt trudno 3 punkty
umiarkowanie fatwo 4 punkty
tatwo 5 punktow
bardzo tatwo 6 punktow

Zsumuj punkty dla obszaru 5 (dla pytan 25-28) i podziel przez 4.
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Scenariusze

poszczegllych zajed
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ZAJECIA 0.
TEMAT: WPROWADZENIE W PROJEKT

CEL OGOLNY ZAJEC:
Zapoznanie z planem pracy podczas peinego cyklu zajeé.
CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:
wie, w jaki sposdb bedzie przebiegaé praca w trakcie cyklu zajeg,

zna podstawowe zasady pracy zespotowej,

potrafi dokonaé¢ samooceny i ma swiadomos¢ swoich kompetencji
w zakresie komunikacji i wspotpracy w zespole.

METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel objasnia cel gtéwny cyklu zajeg,
jego zakres tematyczny, wskazuje na powigzanie z podstawg
programowg, omawia materiaty, ktére sg do dyspozycji uczniow,

praktyczne - uczniowie wykonujg testy, do ktorych dostep
uzyskali od nauczyciela, w ten sposéb poddajq refleksji sytuacje
i stany opisane w ww. testach i dokonujg wyboru odpowiedzi
najbardziej odpowiadajgcych ich samoocenie,

aktywizujace - uczniowie rozmawiajg nt. znajomosci zagadnien
omawianych podczas zaje¢, w tym swoich wyobrazen lub doswiadczen
dotyczacych programowania (w tym w jezyku Python), jak i pozostatych
kwestii objetych cyklem zaje¢ (HTLM, grafika etc.).



78

SRODKI DYDAKTYCZNE:
Nauczyciel zapoznaje sie z Materiatami dla nauczycieli.

Nauczyciel zapoznaje sie z trescig przygotowanych dla uczniéw
filméw dotyczacych komunikacji i wspotpracy w zespole. Pozwoli
mu to lepiej zaplanowa¢ zajecia, ew. uzupetni¢ wiedze i wejs¢ w role
tutora, wspierajacego ucznidw w realizacji projektéw zespotowych.

https://diode.zone/w/p/pDPMbrpHeN5Ks81V8MxQQB
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Nauczyciel przygotowuje Test umiejetnosci wspotpracy i komunikacji
w zespole oraz Test predyspozycji i rél. Szablony mozna pobrad
z ponizszych linkéw:

test umiejetnosci wspodtpracy - https://tinyurl.com/32rpw7wf

test predyspozycji — https://tinyurl.com/2v6kneeh

Nastepnie nalezy zduplikowac je i umiesci¢ na swoim koncie Microsoft,
wybrac¢ przycisk “Udostepnij” i po wybraniu odpowiednich ustawien
skopiowac adresy poszczegdlnych formularzy i udostepnic je uczniom
do wypetnienia bezposrednio przed rozpoczeciem testu.

Nauczyciel powinien zdecydowac, czy za wykonane zadania bedg
przyznawane oceny (rekomendujemy motywowanie przez nagrode,
np. ocene celujgcg za ukonczenie projektu, tj. osiggniecie opisanego
powyzej celu zaje¢ w dwdch wymiarach, lub mozliwos$¢ wykorzystania
stworzonej aplikacji w ramach funkcjonowania szkoty lub klasy -
zachecamy, aby uczniowie poszukali takich tematéw i funkcjonalnosci
aplikacji, ktére mogg by¢ przydatne innym uczniom i/lub nauczycielom).


https://tinyurl.com/32rpw7wf
https://tinyurl.com/2v6kneeh
https://diode.zone/w/p/pDPMbrpHeN5Ks81V8MxQQB

PRZEBIEG ZAJEC:
Nauczyciel przedstawia uczniom cele zaje¢ oraz sposob, w jaki bedg realizowane:

celami zajec sq: wspodlna praca nad projektem, poznanie jezyka
programowania, narzedzi edycyjnych etc.,

uczniowie bedq pracowac nad stworzeniem prostej aplikacji, uczac
sie przy tym jezyka programowania Python oraz pozostatych narzedzi,

uczniowie bedg pracowac w zespotach, na ktérych sktad nie majg
wptywu, poniewaz odzwierciedla to prawdopodobne realia ich
przysztej pracy zawodowej,

uczniowie majg do dyspozycji wspomagajace materiaty wideo
i wsparcie nauczyciela.

Nauczyciel razem z uczniami opracowujq zasady pracy zespotowej czyli
kontrakt, w ktdrym zawarte sg zasady formalne (wiecej informacji
dot. zasad pracy w Przewodniku dla nauczycieli).

Nauczyciel rozmawia z uczniami o ich wiedzy i znajomosci jezykdw
programowania, w szczegolnosci jezyka Python, oraz innych zagadnien
omawianych w trakcie zaje¢. Wykorzystuje te wiedze podczas podziatu
ucznidw na zespoty.

Nastepnie przeprowadza testy i archiwizuje wyniki:

test umiejetnosci wspoétpracy i komunikacji w zespole (ok 15 minut).

test predyspozycji i rél (ok. 5 minut). Wyniki postuzg do dokonania
podziatu ucznidow na zespoty.

Informuje uczniéw, w jakim terminie poznajg sktad zespotéw.
Termin powinien by¢ jak najkrotszy, aby uczniowie mogli nawigza¢ kontakt
przed zajeciami nr 1.
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Zacheca uczniéw do:

obejrzenia w czasie pozalekcyjnym filméw dotyczacych komunikacji
i pracy w zespole i zapoznania sie z Przewodnikiem dla uczniéw;

niezwtocznego kontaktu w ramach zespotu.

Jezeli podczas zaje¢ ma przestrzen czasowgq, oglada razem z uczniami
i omawia wybrane filmy z zakresu komunikacji i wspotpracy w zespole.
Rekomendujemy na poczatek filmy nr 1, 2 i 4.

Po zakonczeniu zaje¢ (lub w ich przerwie, jesli zajecia trwajg dtuzej niz
45 minut) nauczyciel:

dokonuje podziatu klasy na zespoty czteroosobowe. Jesli to konieczne
ze wzgledu na arytmetyke, jeden z zespotdow moze liczy¢ od 2 do 5 osdb
(wiecej informacji o zespofach i podziale w Przewodniku dla nauczycieli),

w optymalnej sytuacji kazdy cztonek zespotu reprezentuje inny typ
predyspozycji (w tescie — kolor); w przypadku nieréwnomiernego rozktadu
typow predyspozycji w klasie bierzemy pod uwage drugi wybbr,

nalezy uwzgledni¢ parytet ptci; optymalnie jest, gdy w zespole sq
dwie dziewczyny i dwoch chtopcdéw; jesli nie ma takiej mozliwosci,
to dazymy do jednorodnosci zespotu pod wzgledem pici,

nalezy uwzgledni¢ poziom wiedzy i zaawansowania, jesli chodzi
0 zagadnienia programistyczne lub znajomos¢ pozostatych umiejetnosci
merytorycznych wymaganych podczas zajec (jezyk HTML,
wykorzystanie programéw graficznych, tworzenie dokumentaciji);
dbamy wiec, aby w jednym zespole nie znalazty sie wytacznie
osoby najbardziej lub najmniej zaawansowane,

nalezy zadba¢, aby w jednym zespole nie znalazty sie osoby
silnie dominujace lub jawnie ze sobg skonfliktowane.
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Informacje o sktadach zespotéw nauczyciel przekazuje uczniom, co
najmniej na 2 dni przed zajeciami 1 (za wyjatkiem, gdy podziat
zostanie dokonany w przerwie miedzy jednostkami lekcyjnymi).
WSKAZOWKI METODYCZNE:

Zajecia mogq by¢ realizowane w oparciu o 3 przyktadowe projekty:

Lokalizacje lotdw samolotow: https://aviationstack.
com (w filmach uzywamy tego projektu).

Weryfikacja numerodw telefonéw z podaniem danych
o operatorze i kraju: https://numverify.com

Alert pogodowy dla 3-dniowej prognozy: https://wttr.in/

Kazdy zespdt moze wybraé dowolny inny projekt (inne API, inne
funkcjonalnosci); wazne, aby zachowac uktad: aplikacja, dokumentacija,
strona internetowa o produkcie. Jesli nauczyciel uzna za stosowne, aby
utatwi¢ uczniom zadanie, moze zasugerowac im wybranie projektu dot.
lokalizacji lotdw samolotow — bedg wéwczas odtwarzaé przykiady
zamieszczone w filmach instruktazowych. Z punktu widzenia celu zajeé
wazne jest przeprowadzenie procesu budowania aplikacji, aby miodziez
nauczyta sie wspoétpracy w zespole. Najbardziej ambitne zespoty mogg,
za zgodg nauczyciela, dowolnie ksztattowa¢ wykonywane przez siebie
projekty. Nauczyciel nie powinien ograniczac ich inwencji nawet jesli ma
poczucie, ze mogg przewyzszac go wiedzg techniczna.

Jesli nauczyciel informatyki nie czuje sie kompetentny w obszarze
kompetencji spotecznych, aby sam odtwarzat i omawiat z uczniami filmy
dot. wspétpracy i komunikacji w zespole, zachecamy, aby podjat
wspotprace z wychowawca klasy (jesli zajecia sg realizowane w ramach
lekcji) i poprosit go/jq o przeznaczenie 2 jednostek lekcyjnych na
odtworzenie i omowienie wszystkich 10 filmoéw z tej serii. Z uwagi na
nielinearny proces tworzenia i docierania sie zespotow projektowych,
zalecamy odtworzenie i omoéwienie filmoéw na wczesnym etapie
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https://aviationstack.com
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https://numverify.com 
https://wttr.in/
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realizacji cyklu (aby odpowiednio wczesnie przekazac uczniom
praktyczne wskazowki dot. komunikacji i wspotpracy oraz radzenia
sobie z trudnosciami w tym zakresie)

MATERIALY POMOCNICZE:

Uczniom, ktdrzy chcieliby samodzielnie poznaé podstawy jezyka, nauczyciel
sugeruje, aby skorzystali z bezptatnych szkolen dostepnych w portalu OSE:

podstawowy: https://it-szkola.edu.pl/kkurs,kurs,216 wraz z kodami
w serwisie GitHub:
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/tree/main/
poziom_ podstawowy

Srednio zaawansowany: https://it-szkola.edu.pl/kkurs,kurs,217 wraz
z kodami w serwisie GitHub:
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/tree/main/
poziom_sredniozaawansowany

lub wskazuje inne zrodta, ktore uznaje za wartosciowe.


https://it-szkola.edu.pl/kkurs,kurs,216
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/tree/main/poziom_podstawowy
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/tree/main/poziom_podstawowy
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/tree/main/poziom_podstawowy 
https://it-szkola.edu.pl/kkurs,kurs,217
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/tree/main/poziom_sredniozaawansowany
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/tree/main/poziom_sredniozaawansowany
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ZAJECIA 1.

TEMAT: PRZYGOTOWANIE SRODOWISKA

— KONTA, OPROGRAMOWANIE

CEL OGOLNY ZAJEC:

Nauka samodzielnego przygotowania érodowiska programistycznego
i srodowiska do zespotowej pracy programistycznej, zdobycie wiedzy

nt. licencji stosowanych w pracy programisty.

Integracja uczniow w zespolach. Rozwijanie otwartosci
na wspotprace z innymi cztonkami zespotu.

CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:
zna podstawowe zasady pracy w zespole, do ktérego zostat przydzielony,
zna podstawowe zasady funkcjonowania srodowiska GitHub,
potrafi zatozy¢ konto w serwisie GitHub oraz zmienic¢ jego ustawienia,

potrafi samodzielnie skonfigurowac¢ wirtualne Srodowisko dla
pojedynczego lokalnego projektu w oparciu o przedstawiony schemat,

identyfikuje sie z zasadami wspdtpracy wypracowanymi wspolnie
z kolezankami i kolegami z zespotu.

podejmuje indywidualne i zespotowe decyzje.
METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krotkim wprowadzeniu
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odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu;

praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujq sie
wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac je do
zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu (docelowej aplikacji);

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotow,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Przed rozpoczeciem zajec nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami, aby potrafit
odpowiedzie¢ na pytania uczniéw; w szczegolnosci zalecamy
film A02, A03, A04.

https://diode.zone/w/p/cKkiLF9zUFjVTQhIL5iiPf
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Filmy posiadaja dwa oznaczenia poczatkowe:
oznaczenie , A” posiadajg filmy dedykowane nauce jezyka Python,
oznaczenie ,B” posiadajg filmy przekazujace wiedze i umiejetnosci
okotoprogramistyczne, pozwalajgce na kompletne wykonanie

aplikacji (HTML, grafika, edytor tekstu).

Ta struktura dotyczy wszystkich filmdw opracowanych na potrzeby cyklu zajec.
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Mozna wskazac na rézne rodzaje licencji réznych systemow
operacyjnych i samego Pythona w kontekscie prawa autorskiego.

PRZEBIEG ZAJEC:

Zajecia rozpoczynamy od spotkania uczniéw w zespotfach, do ktorych zostali
przydzieleni. Uczniowie samodzielnie wypracowujq kontrakt regulujacy zasady
wspotpracy w ich zespole (wiecej informacji w Przewodniku dla nauczycieli),
a takze mogg nadac nazwe swoim zespotom. Celem jest stworzenie poczucia
przynaleznosci i integracji zespotu. Uczniowie moga tez zaczaé zastanawiac
sie nad tematem aplikacji, nad ktorg beda pracowac.

Nastepnie rozpoznajemy wiedze ucznidw. Warto podyskutowacé chwile
o ich znajomosci serwisu GitHub i o tym, jak wykorzystujq go firmy
do wspodlnej pracy programistow.

Po takim wstepie nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych
momentach, ktdre uzna za stosowne w zaleznosci od wiedzy ucznidéw.
Uczniowie ogladajq i starajg sie wykonac te elementy, ktére potrafig,
ewentualnie przy wsparciu nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie.
Ponizej lista filmow:
Konfiguracja IDE PyCharm, tworzenie konta w GitHub.com (A01)
Z uwagi na fakt, ze w OVA w VirtualBox wszystko juz jest zainstalowane,
uczniowie tylko zaktadajq sobie konta w serwisie GitHub.com.
Te czynnos¢ mozna zleci¢ do wykonania samodzielnie w domu
przed zajeciami.

Przygotowujemy $rodowisko venv dla lokalnego projektu (A02)

Plik requirements.txt - zewnetrzne moduty, wtasne pliki py
w projekcie (A03)

Minimalny program z wykorzystaniem PySimpleGUI (A04)

Skad bedziemy czerpac grafiki? Pixabay, Freepik i Flaticon (B01)


http://GitHub.com
http://GitHub.com
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https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/

Uruchamiamy edytor tekstéw - format strony (B02)
Uruchamiamy edytor grafiki — otwieramy przyktadowy plik graficzny (B03)
Uruchamiamy edytor HTML - podstawowa strona z szablonu (B04)

Edytor HTML: Bootstrap — https://getbootstrap.com/ (B0OS5)

WSKAZOWKI METODYCZNE:

Tuz po filmie A03 uczniowie mogg prébowac uruchomic aplikacje DEMO To
pozwoli im na wczesnym etapie zobaczy¢, jak moze wygladac efekt koricowy.

W czesci A03 mozna pokazac strone https://pypi.org/ (to repozytorium
zewnetrznych bibliotek do Pythona, np.: https://pypi.org/project/PyTechBrain/)

Aplikacja wykonana przy czesci A04 powinna wyglada¢ nastepujaco:


https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/
https://getbootstrap.com/ 
https://pypi.org/
https://pypi.org/project/PyTechBrain/

Kod zrédtowy:
import PySimpleGUI as sg

sg.popup("Hej — witamy w zespole w projekcie Progr@muj w zespole!",
title="Progr@muj w zespole")

W czesciach B01, B02, B03, BO4 mozna przypomniec o licencjach,
zgodnie z zapisami podstawy programowej uczniowie majq rozrozniac
rozne licencje.

W czesci BO5 dodatkowo mozna przypomniec jak wiele oprogramowania
jest tworzonego na otwartych licencjach, np.:
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https://qgithub.com/twbs/bootstrap/blob/v5.0.2/LICENSE

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotéw lub ztozonos¢ zagadnienia — uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto

dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

MATERIALY POMOCNICZE:

W przypadku problemoéw z pobieraniem pakietow (bardzo czeste dla
potaczen OSE), zalecamy umieszczenie pliku pip.conf w katalogu
uzytkownika: $HOME/.pip/pip.conf o zawartosci:

[globall
trusted-host = pypi.python.org

pypi.org
files.pythonhosted.org


 https://github.com/twbs/bootstrap/blob/v5.0.2/LICENSE. 
https://github.com/twbs/bootstrap/blob/v5.0.2/LICENSE
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Wiecej informacji o konfiguracji narzedzia pip:
https://pip.pypa.io/en/stable/topics/configuration/

Strona opisujaca rézne rodzaje licencji CC:
https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/

Strony opisujaca rézne rodzaje licencjii GPL:

https://opensource.org/licenses

https://license.md/free-versus-open-source-license-what-is-the-
difference-everything-you-need-to-know/

https://itsfoss.com/open-source-licenses-explained/



https://pip.pypa.io/en/stable/topics/configuration/
https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/
https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/ 
https://opensource.org/licenses
https://license.md/free-versus-open-source-license-what-is-the-difference-everything-you-need-to-know/
https://license.md/free-versus-open-source-license-what-is-the-difference-everything-you-need-to-know/
https://itsfoss.com/open-source-licenses-explained/
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ZAJECIA 2.

TEMAT: VIRTUALBOX

I POZOSTALE APLIKACIE

CEL OGOLNY ZAJEC:

Nauka wykorzystania wirtualnego srodowiska komputerowego

wewnatrz innego systemu operacyjnego oraz podstawowych

operacji w edytorach.

Rozwijanie otwartosci na wspoétprace z innymi cztonkami zespotu.

CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:
zna podstawowe zasady funkcjonowania systemu VirtualBox,
potrafi zidentyfikowa¢ znaczniki meta w dokumencie HTML,
potrafi tworzy¢ dokumenty w edytorze tekstéw,

potrafi wyrdzni¢ bitmapowe (rastrowe) formaty graficzne,

wspotpracuje z innymi cztonkami zespotu podczas wykonywania
operacji zaprezentowanych w filmach instruktazowych,

komunikuje sie w sposob klarowny podczas dyskusji z kolegami
i kolezankami w zespole,

stucha z uwaggq i szanuje wypowiedzi innych.
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METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniu,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,

praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujq
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotdw,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Przed rozpoczeciem zajec nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami, aby potrafit
odpowiedzie¢ na pytania ucznidw; w szczegolnosci zalecamy film BO6.
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https://diode.zone/w/p/hmgHIGMCCQeYhN9obflnyn

Mozna wskazac na rézne rodzaje licencji réznych systemdw operacyjnych
w kontekscie prawa autorskiego i uzywania VirtualBox.

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktére
uzna za stosowne w zaleznosci od wiedzy uczniéw. Uczniowie ogladaja,


https://diode.zone/w/p/hmgHJGMCCQeYhN9obfJnyn
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starajg sie wykonac te elementy, ktore potrafig, ewentualnie przy wsparciu
nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

VirtualBox w Windows i jak importowac¢ maszyne
OVA - aby pracowac niezaleznie od szkoty (B06)

PySimpleGui - dokumentacja, przyktady uzycia (A05)

Warto zwroci¢ uwage na sposéb tworzenia:

https://pysimplequi.readthedocs.io/en/latest/#open-
source-license-but-private-development

Edytor tekstéw: nagtdéwek i stopka (B07)

Edytor tekstow: style i spis tresci (B08)

Edytor grafiki: zmiana rozmiaru i zapis XCF (B09)

Edytor HTML: rdozne znaczniki meta (B10)

WSKAZOWKI METODYCZNE

W czesciach B07, B0O8, B09, B10 mozna przypomniec o licencjach,
zgodnie z zapisami podstawy programowej uczniowie majq rozrozniac
rozne licencje.

W czesci B10 dodatkowo mozna przypomniec jak wiele

oprogramowania jest tworzonego na otwartych licencjach, np.:
https://github.com/twbs/bootstrap/blob/v5.0.2/LICENSE.

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu


https://pysimplegui.readthedocs.io/en/latest/#open-source-license-but-private-development
https://pysimplegui.readthedocs.io/en/latest/#open-source-license-but-private-development
https://github.com/twbs/bootstrap/blob/v5.0.2/LICENSE
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na tempo pracy zespotdw lub ztozonos¢ zagadnienia - uzna, ze to za

mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto

dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).
MATERIALY POMOCNICZE

Strona opisujaca rézne rodzaje licencji CC:

https://creativecommons.pl/wybierz-licencije/

Strony opisujaca rézne rodzaje licencjii GPL:

https://opensource.org/licenses

https://license.md/free-versus-open-source-license-what-is-the-
difference-everything-you-need-to-know/

https://itsfoss.com/open-source-licenses-explained/



https://creativecommons.pl/wybierz-licencje/ 
https://opensource.org/licenses
https://license.md/free-versus-open-source-license-what-is-the-difference-everything-you-need-to-know/
https://license.md/free-versus-open-source-license-what-is-the-difference-everything-you-need-to-know/
https://itsfoss.com/open-source-licenses-explained/
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ZAJECIA 3.
TEMAT: PYTHON - PODSTAWY, DANE,
PETLE, INSTRUKCJE WARUNKOWE

CEL OGOLNY ZAJEC:
Nauka podstaw jezyka Python, podstawowe typy danych,
konstrukcje programistyczne petli iteracyjnej oraz instrukcji
warunkowej. Te elementy s $cisle powigzane z podstawa
programowa szkoty ponadpodstawowej.
Rozwijanie otwartosci na wspoétprace z innymi cztonkami zespotu.
CELE SZCZEGOLOWE:
Uczen:

zna podstawowe typy danych w Python,

potrafi stosowac petle iteracyjne w potaczeniu z kolekcjami danych,

uzywa konstrukcji instrukcji warunkowej w Python,

wspétpracuje z innymi cztonkami zespotu podczas wykonywania
operacji zaprezentowanych w filmach instruktazowych,

komunikuje sie w sposob klarowny podczas dyskusiji z kolegami
i kolezankami w zespole.

stucha z uwaggq i szanuje wypowiedzi innych.
METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniu,
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odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu;

praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujq
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac je do
zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu (docelowej aplikacji);

SRODKI DYDAKTYCZNE

Przed rozpoczeciem zajec nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami, aby potrafit
odpowiedzie¢ na pytania ucznidw.

Zalecamv przetestowanie kodéw zrodtowych zawartych w serwisie GitHub,

https://diode.zone/w/p/b1G5ys14WsSjimnAHelLGa

aby sprawnie pomagac¢ miodziezy: https://github.com/programujemy-
python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers _sample codes/

zajecia_03

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy, komentujgac je w tych momentach, ktoére uzna
za stosowne - w zaleznosci od wiedzy ucznidw. Uczniowie ogladajq, starajq
sie wykonac w ich trakcie te elementy, ktére potrafig, ewentualnie przy
wsparciu nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

Podstawowe typy danych w Python, zmienne (A06)


https://diode.zone/w/p/b1G5ys14WsSjjmnAHeJLGa
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_0
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_0
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_0

Typy zaawansowane: listy, stowniki (A07)
Importowanie z zewnetrznych modutéw (A08)
Petla for i listy (AQ9)

Instrukcja warunkowa if ... else ... (A10)

WSKAZOWKI METODYCZNE

Zmienne zawierajg wartosci réznego typu i to na podstawie
analizy tych wartosci interpreter Pythona okresla typ zmiennej. Nie
deklarujemy typu zmiennej, musimy pamietac, ze typ zmiennej
zmienia sie z jej zawartosciq. Musimy réwniez pamietac, ze w jezyku

Python rozrézniamy wielkos¢ liter: zmienna 1inux to co$
innego niz Linux, a funkcja Print() to nie jest print().

W przypadku stownikow zwrédémy uwage na znaki dwukropka
rozdzielajace klucz i wartosc.

Posrodku filmu A06 ujawnia sie btad! To jest zamierzone
— aby pokazac¢, w jaki sposoéb Python komunikuje problemy
i btedy w kodzie. W serwisie GitHub pozostawiamy kod
z btedem, ktéry uczniowie muszg samodzielnie poprawic.

Uwaga! To jest zdjecie pogladowe z wykonania kodu w programie IDLE
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Wprowadzamy tutaj od razu konwencje F-String, ktora jest obecnie
(rok 2022) najpopularniejsza w Pythonie.

Przykfad krotkiego wywotania F-String (pamietamy o literze f przed
znakami cudzystowdw):

some_value = 3.1415

some_text = f"PI Value is: {some_value}"
print(some_text)

# inny sposob:

print(f"PI Value is: {some_value}")

Stowniki - w Pythonie od wersji 3.6 stowniki zachowujg pewne
uporzadkowanie, lecz traktujmy je jako nieuporzadkowane, a wiec
niezachowujace kolejnosci wystepowania elementéw

Wazne informacje dotyczgce importowania modutow:

import modul - w ten sposdb wczytujemy caty modut, a do jego
poszczegodlnych elementéw odwotujemy sie poprzez zapis:
modul.funkcja()

from modul import * - w ten sposéb wczytujemy wszystkie
elementy z modutu, a odwotujemy sie poprzez zapis funkcja(),
bez podawania jawnie nazwy modutu

from modul import funkcja_a - w ten sposob wczytujemy
tylko pewng konkretng funkcje, a odwotujemy sie poprzez zapis
funkcja_a(), bez podawania jawnie nazwy modutu

from modul import funkcja_a as funkcja_b - w ten sposdb
wczytujemy tylko pewng konkretng funkcje i nadajemy jej wtasng
nazwe, a odwotujemy sie poprzez zapis funkcja_b(),
bez podawania jawnie nazwy modutu

Najczesciej stosujemy zapis trzeci - from modul import funkcja_a



Petle - na filmach w PyCharm sg utworzone 2 pliki, podczas gdy
w GitHub jest to jeden plik. To dla przejrzystosci filméw. W szkole
mozna wykonac¢ to dowolnie — albo dwa pliki jak na filmie, albo
jeden duzy jak w GitHub. Pozostawiamy to decyzji nauczyciela.
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https://stackoverflow.com/questions/23262837/how-

do-setup-virtualenv-and-dependencies-in-pycharm

Bt
R e

ke & & he s sass | s dem e s

Instrukcje warunkowe - w jezyku Python uzywamy nastepujacej
sktadni (zapisu):

if warunek_1:

# blok kodu gdy warunek_1 jest prawdjg
elif warunek_2:

# blok kodu gdy warunek_2 jest prawdjg
elif warunek_3:

# blok kodu gdy warunek_3 jest prawdjg
elif warunek_n:

# blok kodu gdy warunek_n jest prawdjg
else:

# blok kodu wykonywany wowczas, kiedy zaden z powyzszych
warunkow nie jest spekniony

Odwotanie do urllib - funkcje z modutu standardowego
https://docs.python.org/3/library/urllib.request.html#urllib.request.urlopen
sg trudne w uzyciu, dlatego powstata biblioteka:

Requests: HTTP for Humans™
(https://requests.readthedocs.io/en/latest/) - bedziemy do niej wracac
w kolejnych materiatach.



https://stackoverflow.com/questions/23262837/how-do-setup-virtualenv-and-dependencies-in-pycharm
https://stackoverflow.com/questions/23262837/how-do-setup-virtualenv-and-dependencies-in-pycharm
https://docs.python.org/3/library/urllib.request.html#urllib.request.urlopen
https://requests.readthedocs.io/en/latest/
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Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotdw lub ztozonos¢ zagadnienia - uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto
dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

Pamietamy o blokach kodu — wciecie 4 spacje!
UWAGA!

W tym momencie zespoty mogq juz wybierac temat aplikacji;
w przyktadach sg tylko 3 - by¢ moze grupa wybierze zupetnie inne API?

Zadanie domowe:

Dla utrwalenia wiedzy z tych zajec¢
mozemy wykona¢ ¢wiczenia:

1. Program, ktéry bazujac na roku urodzenia obliczy, w ktérym
roku dana osoba bedzie mie¢ 100 lat oraz za ile to bedzie lat.
(wykorzystujemy tu standardowg biblioteke Pythona datetime

: =+ https://docs.python.org/3/library/datetime.
¥ html#datetime-objects

2. Program, ktory sprawdzi, czy elementem kolekcji jest ksigzka
i poda jej tytut. Mamy dwie kolekcje:

liste 1list - zawierajacq tuple (do ktérych odwotujemy sie jak
do elementow listy),

stownik dict - zawierajacy klucze (rodzaj) i wartosci (tytut).


https://docs.python.org/3/library/datetime.html#datetime-objects
https://docs.python.org/3/library/datetime.html#datetime-objects
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Kod zrédtowy znajduje sie w pliku:
teachers_sample_excersises/03_data.py

MATERIALY POMOCNICZE

Strona dokumentacji Python:

https://docs.python.org/3/

Materiaty kursu OSE:

https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/

Materiaty z ksigzki

https://github.com/abixadamj/helion-python/tree/main/Rozdzial 1

Materiaty w serwisie Tik-Tok

Jak uzywac F-String

Jak budowac liste

Petla iteracyijna for

Importowanie modutow

Instrukcje warunkowe if ... else ...



https://docs.python.org/3/
https://github.com/klubmlodegoprogramisty/python/
https://github.com/abixadamj/helion-python/tree/main/Rozdzial_1
https://www.tiktok.com/@abixedukacja/video/7018466874237193477
http://tiktok.com/@abixedukacja/video/7025906319173422341
https://www.tiktok.com/@abixedukacja/video/7026663058302881030
https://www.tiktok.com/@abixedukacja/video/7034052786467720453
https://www.tiktok.com/@abixedukacja/video/7016201797954047237
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ZAJECIA 4.
TEMAT: PODSTAWY EDYTOROW
I PETLA while W PYTHON
CEL OGOLNY ZAJEC:
Poznanie waznych funkcjonalnosci edytorow, elementow
containers jezyka HTML. Sposoby wyswietlania informacji
oraz sterowanie zdarzeniami w bibliotece PySimpleGUI.
Rozwijanie otwartosci na wspolprace z innymi cztonkami zespotu.
CELE SZCZEGOLOWE:
Uczen:
zna elementy containers dokumentu HTML,
potrafi uzyc listy numerowanej lub nienumerowanej w edytorze tekstu,
wyrdznia warstwy w edytorze grafiki i potrafi nimi manipulowac,

postuguje sie bibliotekg PySimpleGUI: wyswietla
informacje tekstowe, obstuguje zdarzenia,

potrafi wykorzystaé petle nieskornczong while True
i zna sposob jej przerwania,

wspoipracuje z innymi cztonkami zespotu podczas wykonywania
operacji zaprezentowanych w filmach instruktazowych,

komunikuje sie w sposdb klarowny podczas dyskusji z kolegami
i kolezankami w zespole.
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METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniu,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,

praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujq
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotdw,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaije sie z filmami, aby potrafit
odpowiedzie¢ na pytania uczniéw; w szczegdlnosci zalecamy filmy A12 i A13.

https://diode.zone/w/p/6QKK8kEXhzvwQSDws3Msgt

Zalecamy przetestowanie kodéw zrddtowych zawartych w serwisie
GitHub, aby sprawnie pomaga¢ miodziezy: https://github.com/
programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers
sample_codes/zajecia_04



https://diode.zone/w/p/6QKK8kEXhzvwQSDws3Msgt
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_04
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_04
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_04
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PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktére
uzna za stosowne w zaleznosci od wiedzy ucznidéw. Uczniowie ogladajq,
starajg sie wykonac te elementy, ktére potrafig, ewentualnie przy
wsparciu nauczyciela wykonuja je po kazdym filmie. Ponizej lista filmdw:

Edytor tekstow: listy numerowane i nienumerowane (B11)

Edytor grafiki: warstwy i dodanie elementu (B12)

gimpie-podstawy/

Wyswietlamy informacje. (A11)

Rozpakowywanie tupli - pythonizm. (A12)

Petla while True - sterowanie programem PySimpleGUI. (A13)


https://gimpdlazielonych.pl/2019/05/31/warstwy-w-gimpie-podstawy/
https://gimpdlazielonych.pl/2019/05/31/warstwy-w-gimpie-podstawy/
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WSKAZOWKI METODYCZNE

Rozpakowywanie tupli to tzw. pythonizm.

# pamietajmy — po lewej stronie znaku "=" musi byé tyle ele-
mentow, ile w tupli po prawej
# ponizsze wywota b*ad - ValueError: too many values to

unpack (expected 2)
os_b, os_c = ("new Windows", "new Linux", "new macOS")

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotdw lub ztozonos$¢ zagadnienia - uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto
dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

MATERIALY POMOCNICZE

Licencja grafiki bank.png: https://www.freepikcompany.com/legal



https://www.freepikcompany.com/legal
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ZAJECIA 5.
TEMAT: ELEMENTY STERUJACE W PySimpleGUI

CEL OGOLNY ZAJEC:

Poznanie elementéow wizualnych i sterujacych aplikacji
desktopowych opartych na bibliotece PySimpleGUI.

Rozwijanie otwartosci na wspoétprace z innymi cztonkami zespotu.
CELE SZCZEGOLOWE:
Uczen:
tworzy aplikacje zorientowang na zdarzenia,
potrafi definiowac¢ wyglad aplikacji desktopowej,
zna sposoby wywotywania funkcji w zaleznosci od zdarzenia,
potrafi pobiera¢ dane wpisane przez uzytkownika,

wspotpracuje z innymi cztonkami zespotu podczas wykonywania
operacji zaprezentowanych w filmach instruktazowych,

komunikuje sie w sposob klarowny podczas dyskusiji z kolegami
i kolezankami w zespole.

METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniuy,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,
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praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujq
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotow,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji

zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Przed rozpoczeciem zajec nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami,
aby potrafit odpowiedzie¢ na pytania uczniow.

https://diode.zone/w/p/8xEUrJg54U1c4QbumLz356

Zalecamy przetestowanie kodéw zrédtowych zawartych w serwisie
GitHub, aby sprawnie pomaga¢ miodziezy: https://github.com/

programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers
sample codes/zajecia 05

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktére uzna
za stosowne w zaleznosci od wiedzy uczniow. Uczniowie ogladajg, starajg
sie wykonac te elementy, ktore potrafig, ewentualnie przy wsparciu
nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

Dodajemy elementy przyciskow. (A14)


https://diode.zone/w/p/8xEUrJg54U1c4QbumLz356
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_05
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_05
https://github.com/programujemy-python/programuj-w-zespole/tree/main/teachers_sample_codes/zajecia_05
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Dodajemy wyswietlanie obrazkéw. (A15)

Sposoby wprowadzania danych. (A16)

https://tinyurl.com/prog-python-psg-input

Poznajemy sterowanie. (A17)

PySimpleGui - tworzymy prosty program
okienkowy - 1 (layout, listy) (A18)

Wyswietlanie wiekszej ilosci danych (output) (A19)

WSKAZOWKI METODYCZNE

W przypadku uzycia grafik wskazujemy na koniecznos$¢ atrybuciji
(oznaczenia), np.:

# https://www.flaticon.com/free—icon/smartphone_1257230
# attribution: 'image: Flaticon.com'. This cover has been
designed using resources from Flaticon.com

Dla elementéw sg.Input() zwracamy uwage na kolejnosc kluczy
w stowniku, ktéry jest zwracany w operacji
event, values = window.read(); tu rdwniez przypominamy
o rozpakowywaniu tupli. Ciekawostka - specyficzne wywotanie dla
pobrania nazwy pliku lub katalogu:


https://tinyurl.com/prog-python-psg-input
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https://pysimplegui.readthedocs.io/en/
latest/#popup-input

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotdw lub ztozonos¢ zagadnienia - uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto
dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

MATERIALY POMOCNICZE

Strona https://www.freepikcompany.com/legal - licencja na grafiki.



https://www.freepikcompany.com/legal
https://pysimplegui.readthedocs.io/en/latest/#popup-input
https://pysimplegui.readthedocs.io/en/latest/#popup-input
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ZAJECIA 6.

TEMAT: DALSZE DZIALANIA W EDYTORACH,
MODUL requests W PYTHON CONSOLE

CEL OGOLNY ZAJEC:

Operacje w edytorach; zrzuty ekranowe, warstwy, obiekty

w dokumentach HTML. Nauka wykonywania potaczen do
systemu API, wykorzystujac Python Console w PyCharm;

wykorzystanie modut requests do komunikacji z API.

Rozwijanie kompetencji wymiany informacji i dzielenia sie
wiedzq poprzez dyskusje.

CELE SZCZEGOLOWE:
Uczen:
zna podstawowe zasady wywotan modutu requests,
potrafi wykorzysta¢ Python Console w srodowisku PyCharm,

potrafi samodzielnie wywotac potaczenie GET do zewnetrznego API
w jezyku Python,

dzieli sie wiedzg z kolezankami i kolegami z zespotu,

komunikuje sie w sposdb klarowny podczas dyskusji z kolegami
i kolezankami w zespole.

METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniu,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
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prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,

praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujg
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotdw,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Przed rozpoczeciem zajec nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami,

aby potrafit odpowiedzie¢ na pytania uczniéw;
w szczegodlnosci zalecamy filmy A20 i A21.

https://diode.zone/w/p/ulrBNzA4XzSRMag8BrhurfW

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktére uzna
za stosowne w zaleznosci od wiedzy uczniow. Uczniowie ogladajg, starajg
sie wykonac te elementy, ktore potrafig, ewentualnie przy wsparciu
nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

Edytor tekstéw: zrzut zawartosci okna aplikacji i dodanie do tekstu (B14)


https://diode.zone/w/p/u1rBNzA4XzSRMq8BrhurfW
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Edytor grafiki: warstwy i dodanie tekstu. (B15)
Edytor HTML: rézne elementy na stronie (display, images, listy). (B16)

Poznajemy Python Console w PyCharm + Wykorzystujemy
requirements.txt i instalujemy niezbedne elementy: requests (A20)

Wykonujemy requests.get() - z serwisu https://fastapi.
jurkiewicz.tech/ pokazujemy odczytane dane (A21)

WSKAZOWKI METODYCZNE:

Przy ttumaczeniu dziatania requests.get() moze by¢ pomocna grafika .

Podczas zajec nauczyciel spotyka sie z kazdym zespotem osobno,
weryfikuje, na jakim etapie znajduje sie ich praca nad aplikacjq i w razie
potrzeby udziela wsparcia. Sprawdza, czy wszyscy cztonkowie
zespotu sg zaangazowani w wykonywanie zadan informatycznych.

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotdw lub ztozonos$¢ zagadnienia - uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna bylto
dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).


https://fastapi.jurkiewicz.tech/
https://fastapi.jurkiewicz.tech/
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MATERIALY POMOCNICZE:

Dokumentacja modutu requests: https://requests.readthedocs.io/en/latest/



https://requests.readthedocs.io/en/latest/
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ZAJECIA 7.

TEMAT: FORMAT JSON, PETLE, LISTY,
SLOWNIKI W PYTHON

CEL OGOLNY ZAJEC:

Wykorzystanie modutu requests do komunikacji z API. Analiza
odpowiedzi w formacie JSON, z wykorzystaniem petli iteracyjnej for.

Rozwijanie odpowiedzialnosci za prace wlasna na rzecz wspoéinego
celu zespotu.

CELE SZCZEGOLOWE:
Uczen:
zna zasady tworzenia list i stownikédw w Python,

potrafi wykorzystac petle iteracyjng for do
przetworzenia obiektow sekwencyjnych,

potrafi wykorzystac potgczenie requests.get() w skrypcie,
rozréznia rodzaj mutable i immutable w Python,
zachowuje sie odpowiedzialnie w stosunku do pozostatych cztonkow
zespotu i wywigzuje sie z wtasnych zobowigzan, majac na celu
osiggniecie wspdlnego celu zespotu.
METODY I FORMY PRACY:
ogladowe i stowne - nauczyciel, po krotkim wprowadzeniu,

odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,
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praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujq
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotdw,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami, aby potrafit
odpowiedzie¢ na pytania ucznidéw; w szczegdlnosci zalecamy filmy A24 i A25.

https://diode.zone/w/p/2MRuJsB5Ps3AfmgeDXz24K

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktére uzna
za stosowne w zaleznosci od wiedzy uczniow. Uczniowie ogladajg, starajg
sie wykonac te elementy, ktore potrafig, ewentualnie przy wsparciu
nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

JSON i stowniki w Python (A22)

Uzycie petli for dla pokazania elementéw stownika z serwisu
https://fastapi.jurkiewicz.tech (A23)

Listy jako elementy stownikow (A24)


https://fastapi.jurkiewicz.tech
https://diode.zone/w/p/2MRuJsB5Ps3AfmqeDXz24K
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https://tinyurl.com/prog-python-seq

Stowniki jako elementy stownikéw (A25)

WSKAZOWKI METODYCZNE

Warto zaznaczy¢, ze stownik moze by¢ zawsze elementem listy, a lista
moze byc tylko wartoscig klucza stownika, nigdy samym kluczem!

Lista moze zawiera¢ dowolne typy jako kolejne elementy.

Stownik moze zawierac tylko okreslone typy danych jako klucze, ale
dowolne jako wartosci.

Mozemy postuzy¢ sie przyktadowym kodem, ktory pokaze btad -

zawarty jest w pliku
teachers_sample_excersises/07_dict_lists.py; btad wyglada nastepujaco:


https://tinyurl.com/prog-python-seq
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Traceback (most recent call last):
File "teachers_sample_excersises/07 dict_lists.py", line 19, in
<module>
slownik = {["Linux", "Operating system"]: "System"}
TypeError: unhashable type: 'list’

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotdw lub ztozono$¢ zagadnienia - uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto
dokonczyc je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

MATERIALY POMOCNICZE
Rozdziat 1 ksigzki pt. ,Python 3 - Projekty dla poczatkujgcych

i pasjonatéw”, wydawnictwo Helion Edukacja (str. 28 - sekwencyjne
obiekty nieuporzadkowane).
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ZAJECIA 8.

TEMAT: EDYTORY ORAZ DOKUMENTACIA

I API_KEY DLA PRZYKLADOWYCH PROJEKTOW
CEL OGOLNY ZAJEC:

Sprawdzenie dokumentacji oraz generowanie API_KEY roznych
przyktadowych API.

Rozwijanie odpowiedzialnosci za prace witasng na rzecz
wspolnego celu zespotu.

CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:
zna rézne formaty plikow graficznych oraz tekstowych,
potrafi wykorzystaé rézne obiekty w jezyku HTML,

potrafi samodzielnie zalogowac sie do serwisu
API i wygenerowac tzw. API_KEY,

zachowuje sie odpowiedzialnie w stosunku do pozostatych czionkow
zespotu i wywigzuje sie z wtasnych zobowigzan, majac na celu
osiggniecie wspolnego celu zespotu.

METODY I FORMY PRACY:
ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniuy,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce

prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,

praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole
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podejmujq sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach,
adaptujac je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotdw,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Przed rozpoczeciem zajec nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami, aby potrafit

odpowiedzie¢ na pytania uczniéw; w szczegolnosci zalecamy filmy
A26, A27, A28.

https://diode.zone/w/p/kgfVaxxKBN1uQ3cn98US8SL

PRZEBIEG ZAJEC:
Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktére uzna
za stosowne w zaleznosci od wiedzy uczniow. Uczniowie ogladajg, starajg
sie wykonac te elementy, ktore potrafig, ewentualnie przy wsparciu
nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

Edytor grafiki: eksport obrazu jako PNG (B17)

Edytor tekstow: eksport dokumentu do formatu PDF (B18)

Edytor HTML: rézne elementy na stronie (navbar, listy, image) (B19)


https://diode.zone/w/p/kgfVgxxKBN1uQ3cn98U8SL
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Sprawdzamy dokumentacje dla
przyktadowych API: (A26, A27, A28)

1. https://aviationstack.com/documentation

2. https://numverify.com/documentation

3. https://wttr.in/:help

Generowanie API_KEY dla wybranego projektu (Aviationstack) -
https://aviationstack.com/signup/free (A29)

Generowanie API_KEY dla wybranego projektu (Numerify) -
https://numverify.com/documentation (A30)

Poznajemy kody odpowiedzi API: poprawnych i btednych (A31, A32)
WSKAZOWKI METODYCZNE
Mozna wskazac uczniom dokumentacje jako przyktad szerokiego

stosowania jezyka angielskiego - to moze wspomaéc zbudowanie
motywacji do nauki jezyka obcego.


https://aviationstack.com/documentation
https://numverify.com/documentation
https://wttr.in/:help
https://aviationstack.com/signup/free
https://numverify.com/documentation
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Dla tych oséb, ktore majg problemy, mozemy zaproponowac
dowolny system ttumaczenia online, np. https://translate.google.pl/

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu na
tempo pracy zespotdéw lub ztozonos¢ zagadnienia - uzna, ze to za mato,
zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto dokonczy¢
je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

UWAGA:

Warto zaznaczy¢, aby uczniowie doktadnie zapoznali sie z tymi filmami,
zwtaszcza ci, ktérzy sq odpowiedzialni za kwestie programistyczne.

W tym momencie mogg juz realnie tworzyc¢ aplikacje, poniewaz majg
75% informacji niezbednych do jej wytworzenia. To spora dawka
materiatu, zwtaszcza warto zapoznac sie z dokumentacjami projektu,
ktory dana grupa chce realizowac.

MATERIALY POMOCNICZE

Brak.


https://translate.google.pl/
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ZAJECIA 9.
TEMAT: FUNKCJE, ZASIEG ZMIENNYCH -
NAMESPACE, WL.ASNE REPOZYTORIUM

CEL OGOLNY ZAJEC:

Utworzenie wlasnego repozytorium w serwisie GitHub oraz
zapoznanie sie ze sposobami definiowania funkcji w jezyku
Python i przestrzeniami nazw (ang. namespaces).
Doskonalenie kompetencji wspotpracy w zespole.

CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:

zna podstawowe zasady funkcjonowania srodowiska GitHub,

potrafi stworzy¢ repozytorium, wybra¢ odpowiednig licencje
dla oprogramowania,

potrafi zdefiniowac¢ i wywotac funkcje w jezyku Python,

wie, jak dziatajg przestrzenie nazw i potrafi dostosowac kod
programu do odpowiednich przestrzeni,

zachowuje sie odpowiedzialnie w stosunku do pozostatych cztonkdéw
zespotu i wywigzuje sie z wiasnych zobowigzan, majac na celu
osiggniecie wspdlnego celu zespotu.

METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniu,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
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prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,
praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujgq
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,
aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotdw,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE

Przed rozpoczeciem zajec nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami, aby potrafit
odpowiedzie¢ na pytania uczniéw; w szczegdlnosci zalecamy film A35.

https://diode.zone/w/p/fYheNMwcS6w2Kyg6PXIMEw

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktére uzna
za stosowne w zaleznosci od wiedzy uczniéw. Uczniowie ogladajg, starajq
sie wykonac te elementy, ktore potrafig, ewentualnie przy wsparciu
nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

Tworzymy witasne repozytorium, pamietamy
o .gitignore, README.md oraz licencji (A33)

Definiowanie funkcji w Python (A34)


https://diode.zone/w/p/fYheNMwcS6w2Kyq6PXJMEw

Funkcje i zasieg zmiennych w Python (A35)
WSKAZOWKI METODYCZNE

Dla tworzenia wlasnego repozytorium warto wskazac¢ na mozliwosci
wyboru réznych licencji na oprogramowanie:

Funkcja - to zdefiniowany blok kodu, ktéry realizuje pewne

https://opensource.org/licenses

zadania, moze bazowac na réznych danych wejsciowych, zwanych
parametrami. Funkcja moze ,,zwrdci¢” nam pewne wartosci.

Ogolny sposdb definiowania funkcji w Pythonie wyglada tak:
def nazwa_funkcji(parametr_1, parametr_2):
# blok kodu
return zwracany_obiekt
Zwré¢my uwage na pewne wazne elementy:
stowo kluczowe def (ang. define) - mdéwi nam, Ze to bedzie definicja funkcij,
nazwa naszej funkcji zapisana jest matymi literami, jesli zawiera dwa
lub wiecej stdw oddzielamy je znakiem podkreslenia (to zasady
z dokumentu PEP 8),
parametry umieszczone sq w nawiasie i rozdzielone przecinkami;

wywotujac funkcje musimy umiesci¢ tyle samo argumentow, co
parametréw w definicji (Uwaga! To nie jest do konca prawda,
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https://opensource.org/licenses

ale na te chwile przyjmiemy takie zatozenie, pdzniej, przy
ttumaczeniu konkretnego kodu, poznamy wiecej mozliwosci),

dwukropek oznacza, ze nastepnie wystepuje blok kodu i musi
by¢ zachowany,

stowo kluczowe return (pol. zwrdé/oddaj) - méwi nam, ze to koniec
dziatania funkcji i zwraca zwracany_obiekt

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej jednostki
lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu na tempo pracy
zespotow lub ztozonos¢ zagadnienia - uzna, ze to za mato, zalecamy
rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto dokonczyc je na
kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

MATERIALY POMOCNICZE

Przestrzenie nazw (ang. namespace) to skomplikowany temat - mozna
wykorzystac wizualizacje pod adresem: https://tinyurl.com/popo-namespace
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https://tinyurl.com/popo-namespace
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Dodatkowy materiat o przestrzeniach nazw:

https://python.szkola.pl/course/koncepcja-przestrzeni-
nazw-w-pythonie-i-widocznosc-zmiennych/



https://python.szkola.pl/course/koncepcja-przestrzeni-nazw-w-pythonie-i-widocznosc-zmiennych/
https://python.szkola.pl/course/koncepcja-przestrzeni-nazw-w-pythonie-i-widocznosc-zmiennych/
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ZAJECIA 10.

TEMAT: TESTY DOSTEPU DO API ORAZ
WSPOLPRACA Z GITHUB’EM

CEL OGOLNY ZAJEC:

Testy dostepu do systemow API. Replikowanie projektu z serwisu
GitHub na lokalny dysk. Umieszczenie aplikacji w repozytorium.

Doskonalenie kompetencji wspotpracy w zespole.
CELE SZCZEGOLOWE:
Uczen:
zna podstawowe zasady funkcjonowania srodowiska GitHub,

potrafi zmieni¢ ustawienia konta w serwisie GitHub
(dodac wspodtpracownikéw),

potrafi samodzielnie skonfigurowac¢ wirtualne srodowisko dla
pojedynczego lokalnego projektu w oparciu o przedstawiony schemat,

testuje dostep do zewnetrznego API za pomoca skryptu,

zachowuje sie odpowiedzialnie w stosunku do pozostatych cztonkdéw
zespotu i wywigzuje sie z wiasnych zobowigzan, majac na celu
osiggniecie wspdlnego celu zespotu.

METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel, po krétkim wprowadzeniu,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce
prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,
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praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujg
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotdw,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami, aby potrafit

odpowiedzie¢ na pytania ucznidéw; w szczegdlnosci zalecamy filmy A39
i A40 - aby przetestowac proces replikacji i dodawanie lokalnego venv.

https://diode.zone/w/p/7DeNCrglLzhHw6i72tjixmmK

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel prezentuje filmy i komentuje je w tych momentach, ktore

uzna za stosowne w zaleznosci od wiedzy ucznidw. Uczniowie ogladaja,
starajg sie wykonac te elementy, ktdre potrafig, ewentualnie przy wsparciu
nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie.

Nalezy zwroci¢ uwage na zmienng access_key (to odpowiednik API_KEY),
ktéra zawiera przyktadowy klucz dostepu - na 99,999% bedzie on
nieaktywny w momencie testowania, wiec uzniowie muszg uzy¢ swoich
kluczy, ktére wygenerowane zostaty na wczesniejszych zajeciach.

# test naszego API


https://diode.zone/w/p/7DeNCrqLzhHw6i72tjxmmK
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import requests
import sys

params = {
'access_key': "4fOcb9ab5ca%e4b845e7fbd8002ac32d",
'flight_status': 'active',

api_result = requests.get('http://api.aviationstack.com/v1l/flights', params)

Ponizej lista filmow:
Testujemy dostep do danych API (aviationstack) (A36)
Testujemy dostep do danych API (numverify) (A37)
Testujemy dostep do danych API (wttr.in) (A38)
Replikacja projektu z GitHub do PyCharm (open via VCS) i dodanie
lokalnego venv (Add interpreter) i w requirements.txt

Install all packages (A39)

Dodanie do repozytorium pracy z aplikacjaq PySimpleGUI i Commit/Push
(A40)

WSKAZOWKI METODYCZNE:

Pamietajmy o tym, jak aktywowac¢ w PyCharm Interpreter Python dla venv:


http://wttr.in
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Wazne

Na koniec lekcji liderzy zespotdow dodajg aplikacje do repozytorium
projektu w serwisie GitHub i udzielajg innym do niego dostepu.
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Dzieki temu pozostate osoby w zespole mogg doda¢ do repozytorium
wiasne pliki,réwniez replikujac projekt do PyCharm, dodajq (kopiujac)
pliki i nastepnie wykonujg Commit/Push.

Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotdw lub ztozonos¢ zagadnienia - uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto
dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

MATERIALY POMOCNICZE:

Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub
nowszej wersji), dostepna pod adresem: https://docs.python.org/

Dokumentacja PyCharm

https://www.jetbrains.com/help/pycharm/creating-
virtual-environment.html#python_ create virtual env



https://docs.python.org/
https://www.jetbrains.com/help/pycharm/creating-virtual-environment.html#python_create_virtual_env
https://www.jetbrains.com/help/pycharm/creating-virtual-environment.html#python_create_virtual_env
https://stackoverflow.com/questions/23262837/how-do-setup-virtualenv-and-dependencies-in-pycharm
https://stackoverflow.com/questions/23262837/how-do-setup-virtualenv-and-dependencies-in-pycharm

ZAJECIA 11.
TEMAT: SPRAWDZANIE POLACZEN DO API,
MANIPULOWANIE ELEMENTAMI SLOWNIKOW

CEL OGOLNY ZAJEC:
Komunikacja komputera z systemami API, testy oraz
aktualizacja repozytorium w serwisie GitHub.
Manipulowanie elementami stownikow.
Doskonalenie kompetencji wspotpracy w zespole.
CELE SZCZEGOLOWE:
Uczen:
zna podstawowe zasady funkcjonowania srodowiska GitHub,
potrafi analizowa¢ kod programu w poszukiwaniu btedow,
testuje dostep do zewnetrznego API za pomoca skryptu,
zachowuje sie odpowiedzialnie w stosunku do pozostatych
cztonkdow zespotu i wywigzuje sie z wiasnych zobowigzan,
majac na celu osiggniecie wspdlnego celu zespotu.
METODY I FORMY PRACY:
ogladowe i stowne - nauczyciel, po krotkim wprowadzeniu,
odtwarza i ewentualnie omawia filmy instruktazowe, zawierajgce

prezentacje czynnosci wykonywanych przez autora filmu,

praktyczne - uczniowie indywidualnie lub w zespole podejmujq
sie wykonania operacji zaprezentowanych w filmach, adaptujac
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je do zastosowania w opracowywanym rozwigzaniu,

aktywizujace - uczniowie, w ramach utworzonych zespotow,
dyskutujg nt. przyjecia optymalnych rozwigzan w celu realizacji
zaplanowanego projektu.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy zweryfikowac dziatanie VirtualBox
na komputerach szkolnych - to konieczne w celu powodzenia zajec.

Przed zajeciami nauczyciel zapoznaje sie z filmami,
aby potrafit odpowiedzie¢ na pytania uczniow.

https://diode.zone/w/p/51UYhfeH2NyZGwRL98vCWM

Zalecamy analize skryptu: teachers_sample_excersises/11_dicts.py,
aby przygotowac sie do przedstawienia btedu i ewentualnego
zadania pracy domowe].

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel w trakcie prezentacji filmoéw komentuje je w tych momentach,
ktore uzna za stosowne w zaleznosci od wiedzy uczniéw. Uczniowie ogladajq
i starajq sie wykonac te elementy, ktore potrafig, ewentualnie przy wsparciu

nauczyciela wykonujg je po kazdym filmie. Ponizej lista filmow:

Sprawdzenie dziatania — skrypt odczytujacy i prezentujacy
wybrane dane (A41)

Wystanie projektu do serwisu GitHub (A42)


https://diode.zone/w/p/51UYhfeH2NyZGwRL98vCWM
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Aktualizowanie wartosci dla kluczy stownikéw (A43)

Tworzenie stownikéw i dodawania do nich elementow (A44)
Warto zaznaczyd, ze to ostatnia dawka teorii - w tym momencie -
ok. 80% projektu powinno juz byé wykonane. .

.......................................................................

Tworzenie petnej aplikacji
Tworzenie docelowego interfejsu aplikacji
Przygotowanie koncowe dokumentacji i strony w HTML

WSKAZOWKI METODYCZNE:

Warto tu zwroci¢ uwage na mozliwe btedy podczas odwotania
sie do nieistniejgcego klucza, jesli chcemy zobaczy¢ wartosc¢ - kod
zawarty w pliku: teachers_sample_excersises/11_dicts.py:

days = {
9: {"min_temp": O, "max_temp": O, "warning": False},
1: {"min_temp": O, "max_temp": O, "warning": False},
2: {"min_temp": O, "max_temp": O, "warning": False},

b

print(days[11["min_temp"1)

print(days[2]["max—temp"]) # tu wystapi bzad

# Traceback (most recent call last):

# File "teachers_sample_excersises/11_dicts.py", line 7, 1in

<module>

# print(days[2]["max-temp"]) # tu wystgpi bxad

# KeyError: 'max—temp'

Mozemy zadac jako zadanie domowe napisanie tego kodu w taki
sposéb, aby wyeliminowac¢ ewentualnos¢ btedu wykorzystujac tylko
instrukcje warunkowg if, a nie konstrukcje

try ... except ....Przykiadowe rozwigzanie zawarte jest w pliku.
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Zajecia zostaty zaplanowane do przeprowadzenia w czasie jednej
jednostki lekcyjnej (45 minut). Jesli jednak nauczyciel - ze wzgledu
na tempo pracy zespotdw lub ztozonos¢ zagadnienia - uzna, ze to za
mato, zalecamy rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto
dokonczy¢ je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

MATERIALY POMOCNICZE:

Wpis w serwisie Stackoferflow:

O 0

https://stackoverflow.com/questions/28701878/dicts-
in-python



https://stackoverflow.com/questions/28701878/dicts-in-python
https://stackoverflow.com/questions/28701878/dicts-in-python
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ZAJECIA 12.

TEMAT: PREZENTACJA REZULTATOW PRACY
ZESPOLOW I PODSUMOWANIE PROJEKTU
CEL OGOLNY ZAJEC:

Podsumowanie cyklu zajec i udzielenie informacji zwrotnej
nt. efektow pracy zespotow.

CELE SZCZEGOLOWE:

Uczen:
ocenia wtasne kompetencje wspdtpracy i komunikacji w zespole,
poréwnuje efekty pracy swojego zespotu i pozostatych zespotdw,

uzasadnia przyjete sposoby rozwigzania problemow, zaréwno
programistycznych, jak i interpersonalnych w ramach zespotu,

obiektywnie wypowiada sie na temat prezentacji innych zespotéw.

METODY I FORMY PRACY:

ogladowe i stowne - nauczyciel ocenia i komentuje wykonane
aplikacje i produkty koncowe pracy zespotow, podsumowuje efekty
zrealizowanego cyklu zajeg,

praktyczne - uczniowie prezentujg wyniki pracy swoich zespotéw,
uzasadniajq i wyjasniajg decyzje podejmowane w trakcie wykonywania
zadania, dokonujg samodzielnie koncowej oceny kompetencji komunikacji
i wspbtpracy w zespole,

aktywizujace - uczniowie komentujg wyniki prac innych
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zespotdw i udzielajg sobie wzajemnie informacji zwrotnej.
SRODKI DYDAKTYCZNE:

Nauczyciel dokonuje oceny koricowej prac poszczegolnych zespotow
- ocenia, czy zespot zrealizowat swdj projekt, tj. osiggnat zamierzony
cel, czy przygotowana prosta aplikacja dziata poprawnie (zgodnie
z intencjq zespotu), a kod jest poprawny i dobrej jakosci. ( Oceny
stopnia osiggniecia celdw nie nalezy myli¢ z ocenami szkolnymi),

Nauczyciel, w oparciu o wczesniejszg decyzje podjetg przed
rozpoczeciem zaje¢ 0 i zakomunikowang uczniom na starcie projektu,
decyduje o przyznaniu nagrody zespotom (w zaleznosci od rodzaju
nagrody, zostanie ona przyznana jednemu, kilku lub wszystkim

sktadom uczniowskim),

Nauczyciel zapewnia mozliwos¢ prezentacji prac ucznidw np. przy uzyciu
projektora, komputera z zainstalowanym srodowiskiem PyCharm etc. ,

Nauczyciel przygotowuje
Test umiejetnosci wspotpracy i komunikacji w zespole.

PRZEBIEG ZAJEC:

Nauczyciel zaprasza uczniow do prezentacji prac zespotowych.
Uczniowie biorg udziat w dyskusji na temat prezentaciji.
Nauczyciel moderuje dyskusje.

Podsumowuje zajecia zarowno w obszarze informatycznym jak
i pracy zespotowej.

Przeprowadza Test umiejetnosci wspotpracy i komunikacji w zespole
(ok. 15 minut) i archiwizuje wyniki.
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Dokonuje analizy zmiany poziomu samooceny kompetencji komunikacji
i wspotpracy w zespole, poréwnujac wyniki testu wstepnego

i koncowego. Komentuje wyniki w obecnosci uczniéw (podajac pewne
uogodlnienia i statystyki, a nie wyniki poszczegoélnych uczniow).

Podsumowuje zajecia ,,Progr@muj w zespole”, dziekuje uczniom za
zaangazowanie i wykonang prace. Jesli to mozliwe, proponuje uczniom
jakas forme wyrodznienia, np. mozliwos¢ upublicznienia (za ich zgodqa)
wynikéw prac na forum szkoty (w postaci aplikacji i stron www).

WSKAZOWKI METODYCZNE:

W trakcie zajec uczniowie otrzymajg mozliwos¢ prezentacji
efektow pracy zespotdéw, w ktérych pracowali nad rozwigzaniem/
aplikacja. Nauczyciel powinien postarac sie o takg organizacje
zajeé, aby kazdy zespot otrzymat szanse na zaprezentowanie
aplikacji. Jesli zaprezentowanie i omodwienie wynikdéw pracy
zespotdw oraz wypetnienie testdw kompetencji nie bedzie
mozliwe w trakcie jednej jednostki lekcyjnej (45 minut), zalecamy
rozwazenie takiej organizacji zaje¢, aby mozna byto dokonczy¢
je na kolejnej jednostce lekcyjnej (dodatkowe do 45 minut).

Umiejetnos¢ przygotowania kroétkiej, pieciominutowej
prezentacji i publicznego jej zaprezentowania to bardzo
przydatna i wazna kompetencja. Ponizej zamieszczamy kilka
wskazowek, ktore mogq byc¢ przydatne dla ucznidow podczas
przygotowywania prezentaciji ich projektéw, a takze dla
nauczyciela, ktéry bedzie te projekty i prezentacje oceniat.

Dobra prezentacja to taka, ktdrg stuchacze zapamietaja.
Zapamietajq jq wtedy, gdy wywofa u nich emocje,
refleksje, pytania, czyli gdy nie bedzie nudna.

Proces przygotowania prezentacji zaczyna sie od okreslenia jej
celu i wartosci, czyli od odpowiedzenia sobie na pytania:
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Po co prezentuje to, co mam zaprezentowac?
Co stuchacze majg zrozumied i zapamietac?

Przyktad: aplikacja, ktorq prezentuje, dziata poprawnie i ma wyjgtkowe
cechy odrdzniajace jq od innych.

Nastepnym krokiem jest zebranie materiatu, ktory postuzy do
stworzenia prezentacji.

Teraz dopiero nalezy przygotowac narracje, tzn. wybrac to, co chcemy
powiedzie¢ i przedstawi¢ w ciggu tych pieciu minut. Im prezentacja
ma by¢ krétsza, tym wiecej czasu wymaga jej przygotowanie.

Narracje nalezy napisac - dopiero wtedy mozna jg dopracowac. Juz
w pierwszym gtosnym czytaniu mozemy sprawdzi¢, czy miescimy sie -
w zaplanowanym czasie. W tresci warto unikaé przedstawiania rzeczy, -
ktére sq wszystkim znane, bo niczego nie wnoszg, a zabierajg czas.

Gdy juz wiadomo, jaki jest cel, mamy zebrany materiat i przygotowang -
narracje, dopiero przychodzi czas na przygotowanie slajdéw i innych
materiatdw wspomagajgcych. Slajdy i dodatkowe materiaty (np. filmy)
majg ubogacaé, dziata¢ na wyobraznie, ilustrowac narracje, a nie
powielac jej tresc. Dlatego nalezy unikac blokéw tekstu oraz warto
wykorzystywac obrazy i krétkie klipy wideo. Mowi sie, ze obraz to

wiecej niz tysigc stdw, a ruchomy obraz zwielokrotnia te liczbe.

Majac juz wszystkie elementy prezentacji trzeba koniecznie
prze¢wiczyc¢ jej wygtoszenie. WOwczas mozemy ocenic:

jak brzmi efekt koncowy,
czy nie pomineliSmy istotnej tresci,
czy nie przesadziliSmy z nadmiarem informaciji,

ktére fragmenty nie brzmig zgodnie z naszymi oczekiwaniami,
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..........................................................................

..........................................................................

Przy komentowaniu i sprawdzaniu prac mozna pomocniczo postuzyc
sie odpowiednim rozwigzaniem IT, np. formatterem kodu Black
(https://black.readthedocs.io/en/stable/) i sprawdzi¢, ile zmian wykona.
Warto tez pokazac uczniom to narzedzie (lub inne wykorzystane
w tym celu) i powiedzie¢ kilka stow nt. jego funkcjonalnosci
i zastosowania.

MATERIALY POMOCNICZE:

Artykut zawierajqcy porady dot. przygotowania
i wygtoszenia krotkich (5-minutowych) prezentaciji:
https://ahaslides.com/pl/blog/how-to-make-a-5-minute-presentation/

Artykut anglojezyczny nt. dostepnych narzedzi do dokonywania
przegladu kodu programistycznego w jezyku Python:
https://dzone.com/articles/7-best-python-code-review-tools-
recommended-by-dev



https://black.readthedocs.io/en/stable/
https://ahaslides.com/pl/blog/how-to-make-a-5-minute-presentation/
https://dzone.com/articles/7-best-python-code-review-tools-recommended-by-dev
https://dzone.com/articles/7-best-python-code-review-tools-recommended-by-dev
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