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ZAJECIA Z ZAKRESU UMIEJETNOSCI UCZENIA SIE

Uczestnicy projektu obejrzeli filmik edukacyjny pt.,M6zg i uczenie sie”, a nastepnie poznali
dziatanie lewej i prawej potkuli mézgowe;.

Logiczna i analityczna lewa pétkula
Lewa pétkula odpowiada za mowe i jej rozumienie, funkcje jezykowe (wraz z czytaniem
i pisaniem), logike, myslenie analityczne, proces rozumowania, stereognozje (zdolnos¢ rozpoznania
przedmiotow za pomocq dotyku) oraz programowanie motoryczne, sprzyja takze odczuwaniu
emocji pozytywnych i tych bardziej ztoZzonych. Lewa pétkula jest bardziej aktywna, gdy cztowiek sie
wypowiada, pisze, liczy w pamieci czy uwaznie stucha.

Kreatywna i uzdolniona prawa pétkula
Prawa pétkula odpowiedzialna jest za kreatywnos¢, myslenie abstrakcyjne, wyobraznie, zdolnosci
muzyczne, plastyczne i artystyczne, intuicje, zarzqdza percepcjq przestrzenng, mimikq i emocjami
(odpowiada za rozpoznawanie i generowanie ekspresji oraz odczuwanie negatywnych stanéw
emocjonalnych). W prawej pétkuli znajdujq sie takze sSrodki jezykowe, ktdre sprawiajq, Zze m.in.
rozumiemy metaforyczne znaczenie stow i Smiejemy sie z zZartow.

Model mézgu wykonany z kamienia i plasteliny przez ucznia klasy VII

Uczniowie rozwigzali quiz, ktory wskazat im, ktéra potkula mézgowa jest u nich dominujaca,
a nastepnie wykonali serie ¢wiczen wzmacniajgcych rownowage lewej i prawej poétkuli - tzw.
ytrening mézgu”.



ZAJECIA Z ZAKRESU UMIEJETNOSCI UCZENIA SIE

Rozpoczynajac prace z projektem uczestnicy wykonali test, ktéry wskazat im ich styl uczenia sie:
wzrokowy, stuchowy i kinestetyczny. Nastepnie zapoznali sie z opisem kazdego stylu i dzieki
temu mogli dobrac najskuteczniejsze metody uczenia sie.

Podczas zajec¢ zdalnych kazdy uczestnik projektu sprobowat przedstawic siebie jako wzrokowca,
stuchowca albo kinestetyka, uzywajac do tego aparatu fotograficznego.

KINESTETYK:

- jego nauce zazwyczaj
towarzyszy jakis ruch,
pstrykanie dtugopisem,
machanie nogami, trzymanie
czego$ w dtoniach,

- lubi, gdy czynno$ciom
towarzysza emocje, ruch,

- dobrze pamieta to, co sam
robit,

- zywo gestykuluje,

- potrzebuje sposobnosci do
poruszania sie, szybko sie
uczy chodzac i méwiac lub
wykonujac czynnosci,

- ruch na poczatku zajec
wywotuje gotowosc i che¢ do
nauki,

- potrzebuje wiekszej ilosci
bodzcéw dotykowych, lubi
dotykac, poruszac
przedmiotami,

- ma zdolnosci manualne.

Uczen klasy VI: kinestetyk



ZAJECIA Z ZAKRESU UMIEJETNOSCI UCZENIA SIE

1 SZYBKIEGO ZAPAMIETYWANIA

WZROKOWIEC:

- lubi patrze¢, przygladac sie rzeczom,
- lubi postugiwac sie tabelkami,
wykresami, schematami,
- preferuje pokazy, prezentacje,
- interesuje sie sztukg wizualna,
- lubi pisa¢, rysowa¢, notowac,
- lubi kolorowe otoczenie, rekwizyty,
- dobrze zapamietuje twarze, kolory,
wyglad i szczegdty otoczenia,
- potrzebuje wiele przyktadéw na
tablicy, zapamietuje informacje w

postaci obrazéw, ma wyczucie koloru.

Polqczenie stylu stuchowego ze wzrokowym:

stuchanie audiobooka i sledzenie wzrokiem tekstu {

o
-

StUCHOWIEC:

- lubi rozmawia¢, dyskutowac,

- lubi stucha¢ muzyki, muzyka go pobudza,

- zwraca uwage na jakos¢ stuchanej muzyki,

- lubi stuchag, jak kto§ mowi,

- lubi opowiadac o czyms, jego ustne wypowiedzi
sa czesto dtugie,

- dobrze zapamietuje imiona, nazwy wtasne,

- szybo uczy sie ze stuchu piosenek, wierszykéow,
itp.

- potrzebuje wyjasnien stownych,

- szybko sie uczy, przystuchujac sie innym lub

gtos$no ,przepowiadajac” sobie materiat do

nauczenia sie.




ZAJECIA Z TERAPII PEDAGOGICZNEJ
ORAZ ZAJECIA REWALIDACYJNE

Mapa mysli

Mapy mysli to unikalny sposéb notowania informacji. Tworzqc je, uzywamy nie tylko stéw,
lecz takze diagramdéw, symboli, obrazéw i koloréw.

Tworzqc notatki wizualne angazujemy wiekszq czes¢ mozgu, niz podczas tradycyjnego
notowania. Podczas opracowywania sieci skojarzen wtgczane sq bowiem emocje a reka wykonuje
prace charakterystycznq dla dziatan artystycznych, co uruchamia pétkule mézgu odpowiedzialng
na dziatania kreatywne. Wszystko to prowadzi do petniejszego zrozumienia zagadnienia i
wspomaga proces zapamietywania. I to jest wtasnie zasadgq, ktéra rzqdzi mysleniem wizualnym -
budowanie skojarzen, tworzenie nowych potgczen neuronowych. Przy okazji dziatamy na wiele
zmystéw na raz. Angazujemy zaréwno wzrok, stuch, jak i dotyk oraz emocje (zwykle tworzenie

ilustracji jest, a to nie pozostaje bez znaczenia dla procesu zapamietywania).

Jak przygotowaé mape mysli?

Na srodku kartki nalezy zapisa¢ jakis wyraz — hasto. Do E g Q

zapisanego hasta mozna narysowa¢ maty obrazek: symbol, piktogram.
Nastepnie od hasta rysuje sie kilka promieniscie odchodzqcych linii w
roznych kolorach. Na kazdej z nich nalezy zapisac (najlepiej pismem
drukowanym) dowolne skojarzenie do hasta wyjsciowego. Mozna do @

niektorych skojarzen dorysowac po 2 lub 3 odnogi i réwniez na nich

dopisac¢ nasuwajqce sie skojarzenia oraz dorysowac symboliczne \
ilustracje. W mapie mysli mozna uzywac napiséw, symboli, rysunkéw
nawiqzujqgcych do przedstawianej tematyki oraz dymki, wstegi,

punktatory, ramki, emotki...
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W ramach zaje¢ rewalidacyjnych i terapii pedagogicznej uczniowie przygotowali

swojqg propozycje mapy mysli. Gtownym hastem byly zasady ortograficzne.

ZASADY
ORTOGRAFICZNE
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ZAJECIA WYROWNUJACE Z CHEMII

CiekawostKi chemiczne

Jakie dziatanie na ludzki organizm ma kwas nikotynowy?

Kwas nikotynowy, znany lepiej jako witamina PP lub
niacyna, jest niezbedny do prawidtowego
funkcjonowania organizmu. Wystepuje on
powszechnie w produktach roslinnych i
zwierzecych i nie ma nic wspolnego z paleniem

tytoniu.

Pepsi Cola, po raz pierwszy wprowadzona w
roku 1898 jako napdj leczniczy, zostata nazwana
od dwoch sktadnikow - pepsyny (enzym
trawienny) i orzechow koli. W roku 1931 firma
zbankrutowata. Nowy wtasciciel zmienit przepis
tak, by nap6j bardziej przypominat odnoszaca

sukcesy Coca-Cole.




Jak nazywa sie najmocniejszy znany kwas?

Kwas fluoroantymonowy to mieszanina
kwasu fluorowodorowego (HF) i
pentafluorku antymonu (SbF5), ktora jest
najsilniejszym znanym superkwasem.
Szacuje sie, ze jest dwadzieScia trylionéw
razy mocniejszy od stezonego kwasu

siarkowego.

Co jest substancjg czynng gazu pieprzowego, uzywanego do
samoobrony?

Substancja czynng gazu pieprzowego
jest kapsaicyna alalidowa. Osoby
poszkodowane powinny - podobnie jak
w przypadku zjedzenia zbyt ostrej
papryki - przemywac skoére ttuszczem

lub woda z mydtem; unika¢ samej wody.




KOLO SZACHOWE

Na zajeciach z kota szachowego uczestnicy projektu nauczyli sie korzystac z platformy ChessKid,

ktéra zawiera w petni sprawdzony plan szkolenia, tresci video i doskonale opracowany system
podnoszenia poziomu. Dzieki temu dzieci sq zmotywowane do ciggtego robienia postepow i
wspinania sie po szachowych szczeblach.

l 1 Dzieci ucza sie szachéw - Chesst X | =+

< C (t @ chesskid.com/pl/library

%&hesskid
) Start
Orai

§ Zadania
Ucz sie

#w Polacz

Zarejestruj
sie

Zadania

Cwicz swoja
taktyke!

Lekcje

Pobieraj
interaktywne
lekeje szachow

Trening

Graj ustawione
pozycje

Wzrok

Jak tam twoj
widok
szachownicy?

Filmy

Ucz sie od
najlepszych!

Artykuty

Przeczytaj jak
sie poprawic

Zasoby

Jak uzywac Chesskid

W jaki sposob uzywac
Klasowego Planera

Program nauczania
Stowniczek

Szachownica do analizy
*beta*

Rekomendacje

RézZnorodnos¢ szachowych narzedzi,

zadan i

szachéw czasu rzeczywistego

przeciwko

komputerowym robotom (a takze innym graczom) zapewnia przy tym swietnq zabawe.

I { Wprowadzenie do szachéw - sz2 X

€ cC O

ar p

., Uktadanki
Uczyc sie

#m Potaczyc

sie
Zapisz sie

Wez
pierwsza
lekcje!

Co to jest
ChessKid?

S >

@ chesskid.com/videos/an-introduction-to-chess

&

i Wideo

Wprowadzenie do
szachow

Przez FM FunMasterMike
1 ia 2017 | 873622
lenia | 1

Co to jest szachy i dlaczego jest
niesamowite? Instruktor szachowy
Mike Klein wyjasnia 60-sekundowe
wyjasnieniel

I EBEY

w Inne jezyki

B Deutsch

=@ :

Uczestnicy projektu polubili ChessKid, dlatego warto kontynuowac prace z tym narzedziem
edukacyjnym, nawet po zakorniczeniu zdalnego nauczania.




JEZYK NIEMIECKI

W ramach zdalnych zaje¢ projektowych z jezyka
niemieckiego uczniowie z grupy projektowej pracujg z
podrecznikiem i ¢wiczeniem Hallo Anna, ¢wicza
rozumienie ze stuchu, rozumienie tekstu czytanego, ucza
sie nowego stownictwa, zwrotéw, gramatyki, wykonuja
¢wiczenia, poza tym uczniowie ogladajg bajki w jezyku
niemieckim, stuchajg piosenek, ogladajg filmiki tematyczne.
Grupa pracuje rowniez z kartami pracy oraz wykonuje
zadania interaktywne. Uczniowie bardzo aktywnie

uczestniczg w zajeciach projektowych.

Jezyk niembeck] dis kias I+ sxkoly podstawowe|

SMARTBOOK ‘_ - ke
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© Zostaw ewiczers do podreceniva Podrecznik
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|Cwiczenia do zaje¢ projektowych Hallo Anna| |P0drqcznik do zaje¢ projektowych Hallo Anna|
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Cwiczenia online podczas zaje¢ projektowych.
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GEOGRAFIA

~WYBUCHAJACY WULKAN"

Tak wygladaja nasze wulkany, ktére stworzyliSmy na zajeciach ,projektowych” z geografii
jeszcze w szkole. Niestety teraz sg uspione, nie zdazyty wybuchng¢, bo wybuchta epidemia.
Ale uczniowie nie poddali sie i w ramach zaje¢ zrobili wulkany w domu. Otrzymali
doktadny ,przepis na wulkan” i z rado$cia wzieli sie do pracy. Wystarczyt stoiczek, folia

aluminiowa, troche wody z barwnikiem , octu oraz sody i efekt byt wybuchowy.







ZAJECIA PROJEKTOWE W EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

| W KLASACH IV - VI

W ramach zaje¢ projektowych uczniowie klas I-111 i IV-VIII rozwijali zdolnosci matematyczne,
plastyczne, myslenie twdrcze, wyobraznie, kreatywnos¢, ¢wiczyli koncentracje. Podczas zaje¢
matematycznych tworzyli piramidy matematyczne, krzyzéwki i rebusy; na zajeciach
rewalidacyjnych i terapeutycznych tworzyli prace plastyczne na temat: ,, M6j wymarzony Dzien
Dziecka”.

Ponizej przedstawiamy efekty pracy dzieci.

, MGj wymarzony Dzien Dziecka”.




»,M0j wymarzony Dzien Dziecka”

- ¥ . -

» M6j wymarzony Dzien Dziecka”

Mo7 WYMARZoM
DZIEN
pzieckAd NOWE

ZWIERZETA DoMone

Jhcnak trsmmininds dounant




,» M6j wymarzony Dzien Dziecka”

B o

» M6j wymarzony Dzien Dziecka”
=




,Graf matematyczny”

,Graf matematyczny”




,» Piramida matematyczna”

,Piramida matematyczna"




,Krzyzéwka matematyczna”

»,Rebus matematyczny”




,Piramida matematyczna”

,» Ciaggowka matematyczna”




,Krzyzéwka matematyczna”
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»,Rebus matematyczny”

Cwiczen

ie 4
Rorwiaz rebus (3 wyrazy) i odgadnij haslo

1)Zlote gody to ... rocznica Shibu

2) Na ilu bniach zapisujemy muty?

3) In makych pezyjaciol miaka krélewna Sniezka?
1) I It trwala cruga najdhuésza wojna w Europie?
5) Liczba palc6w u obu rak i edne nogl.

6) Il cérek miala macocha Kopciuszka?

7) Basnie z ... i jednej nocy”.

8) Ile £yczen spelniala zhota rybka?

9) Pechowo, gdy wypadnie w piatek

10)"... pancerni i pies".

11) O catery i iz 15.

12)"W . dai dookoka éwiata”.
13)"... w rozumie”.

14) Liczba dakmatyfezykow bez jedenasty

15) Dl jest makéw w zodiakn?

16) I bylo amszkieterow?

17) Szesé wiekéw o ... lat.

18) Ma dwa razy wiece] zer niz mion.

19) Dwanascie sztuk.

20) Ile wagondw w przyblizenin ciagnela lokomotywa w wierszu Jufiana Tuwima?
21) Polowa éwiercmty.

22) Milion bez trzech zer




JEZYK ANGIELSKI

Uczniowie doskonalili swojg znajomos¢

Szkota Podstawowa
Im. Henryka Sienkiewicza
w Roztoce

jezyka angielskiego poprzez wykonywanie
projektéw praktycznych jak np.
przygotowywanie positkéw wedtug

angielskich przepiséw lub z

wykorzystaniem najnowszych technologii ul. Jana Pawla Il 7/

AD RESS 58-173 Roztoka

jak tworzenie plakatéw i infografik online.

Nadrzedng zasada zaje¢ byty 4K -
SCHOOL-BUILDING

School opened 23 October 1995.
73 years of school work passed in
the 2019/2020 school year.

Kreatywno$¢, Kooperacja, Komunikacja i

Krytyczne Myslenie.

SPORTS

IN
ROZTOKA n CLASSROOMS

Rooms for learning
were built, and restored

GYM to give the kids a better
H' Our school has a large gym with - learning experience
the best equipment COM PUTER LAB

30 computers in a
computer lab

MATCHES

, : LIBRARY
We play different sports during ) ) .
breaks to win a cup There is a library in the
school. ‘
FOOTBALL SCHOOL LOUNGE
There are many clubs near our There is a school lounge in the

school and the best players have

school. children like to spend
a chance to become better.

time in the shcool lounge

RUNNING :% g @ Renocvavtedngm.

We participate in races organise ..
events on different levels / b Sport activities

% m ﬁ( CANTEEN
KORWBALL Delicious food

Our teachers find new and
interesting sports like korwball START To CHANGE A KIDls WORI-D
Sign up and join us!

CONTACT:

VOLLEYBALL

https://zsroztoka.szkolnastrona.pl/
email ; zsroztoka@dobromierz.pl Tel.: (74) 850-91-93

\__ |
We play volleyball and win even \ I

against more experienced teams
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JEZYK ANGIELSKI - ZAJECIA WYROWNUJACE

W ramach projektu, grupa 1 i 2, realizujgca angielski na poziomie wyréwnujacym, zrobita zadanie
"The most beautifull English words". Uczniowie wybrali najtadniejsze stowka i obrazki, ktore im
sie z tym stéwkiem kojarza.

The most beautiful English words

Flip-Flop




Lullaby

Fragile




Bumblebee

Scruff
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Zajecia informatyczne ICT oprécz poznawania sposobow na codziennie wykorzystywanie
technologii w zyciu i szkole, to rowniez bardziej specjalistyczne kierunku rozwoju. I o tych
bardziej specjalistycznych chcemy dzi§ opowiedziec.

Zapraszamy do Swiata PYTHONA

Programowanie - ogolnie

Po co?

Obecnie na Swiecie istniej tysigce jezykdéw programowania i kazdego roku powstaja nowe. Od
jezykéw naturalnych odrdzniajg sie wysoka precyzja oraz jednoznacznoscia. Cztowiek podczas
komunikacji miedzy sobg stale popelnia niewielkie btedy lub pozostawia niedoméwienia
wiedzac, ze drugi rozmoéweca najczesciej go zrozumie. Maszyny wykonuja zadania doktadnie,
dlatego kazda czynnosc¢ trzeba opisac $cisle krok po kroku, poniewaz komputer nie potrafi

dociec, co programista miat na mysli.

Wiele jezykow zostato zaprojektowanych od zera, lecz powszechna jest praktyka rozwijania juz
istniejacych rozwigzan oraz celowego upodabniania jednego jezyka do innego. Pozwala to na
szybsze opanowanie nowego jezyka przez programistow majacych juz doswiadczenie w
tworzeniu aplikacji. Potrzeba istnienia wielu réznorodnych jezykéw wynika z duzej liczby

sytuacji, w ktorych sg one wykorzystywane - kazda posiada pewne specyficzne wymagania:

e wielko$¢ programow waha sie od nieduzych skryptéw pisanych przez amatoréw do
poteznych aplikacji rozwijanych przez setki programistow

e doswiadczenie uzytkownikéw waha sie od nowicjuszy lub programistéw okazjonalnych
wymagajacych przede wszystkim prostoty, do ekspertéw potrafigcych zrobi¢ uzytek z
oferowanych mozliwos$ci

e tworzone programy muszg spetnia¢ okreslone wymagania dotyczace szybkosci,
skalowalnoS$ci oraz wielkosci

e istniejace jezyki moga by¢ zbyt rozbudowane do pewnych zadan



https://pl.wikipedia.org/wiki/Skalowalno%C5%9B%C4%87

e programy moga hie zmieniac sie z biegiem lat lub by¢ poddawane statym modyfikacjom
e programis$ci majg rézne gusta - kazdy z nich ma swdj ulubiony jezyk, w ktérym pisze mu

sie najwygodniej.

Z tych powoddéw nie powiodty sie do dzi$ proby stworzenia jezyka uniwersalnego.

Obecnie panuje tendencja do tworzenia jezykéw umozliwiajacych rozwigzywanie probleméw
na wyzszym poziomie abstrakcji. Pierwsze jezyki programowania byty mocno zwigzane z
konkretnym sprzetem. Z biegiem czasu wynalezione zostaty nowe techniki tworzenia
oprogramowania znacznie poprawiajgce przeno$nos¢ oraz opracowane algorytmy
pozwalajace automatycznie realizowac zadania, ktéorymi dotad musiat zajmowac sie
programista. Skraca to czas tworzenia aplikacji i zmniejsza liczbe okazji do popetnienia btedu,

lecz w niektorych sytuacjach odbija sie to negatywnie na wydajnosci (np. jezyk Java).

Jakie sg znane jezyki programowania?

JavaScript 67.8%

HTML/CSS 63.5%

SQL 54.4%

Python 41.7%

Java 41.1%

Bash/Shell/PowerShell 36.6%

C# 31.0%

PHP 26.4%
C++ 23.5%
TypeScript 21.2%
C 20.6%
Ruby 8.4%
Go 8.2%
Assembly 6.7%
Swift 6.6%
Kotlin 6.4%
R 5.8%
VBA 5.5%
Objective-C  4.8%
Scala 3.8%
Rust 3.2%
Dart 1.9%
Elixir 1.4%

Clojure 1.4%
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WebAssembly 1.2%
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Na obrazie wyzej wida¢ najbardziej popularne jezyki programowania.

Oto popularne jezyki programowania :

e JavaScript e PHP
JS

e HTML/CSS o C++

S

e TypeScript

HTML ESS

e SQL

2 o
C

A

python
e Java

s,
———

]éva * Ruby

e Bash/shell/PowerS ’

hell

e GO
ﬂ PowerShell

o C#
e Assembly
e

e Kotlin

K Kotlin

e VBA

e

e Objectiwe-C

Objective C

e Scala

$Scala

e Rust

e Dart
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e Clojure e WebAssembly

o Clojure M

WEBASSEMBLY

Mimo, Ze python jest na 4 miejscu jest bardzo tatwy obstudze.

Wspolne elementy wszystkich jezykéw programowania.

W kazdym jezyku programowania wystepuja wspolne elementy czyli :

e Zmienne (np.a=100)

e Operatory (+, -, *...)

e Instrukcje warunkowe typu: IF ELSE, CASE

e Pordéwnania (Operatory relacyjne): (=, <, >, <=, =>)
e Petle na przyktad: DO WHILE, FOR, REPEAT /UNTIL
e Sekwencje (kod wykonania)

e Funkcje

e Hello World

e Error

e Angielski

Powstanie Python’a

Python, czyli jezyk programowania zostat stworzony jako nastepca jezyka ABC, powstatego w
CWI - (Centrum Matematyki i Informatyki w Amsterdamie) przez holenderskiego programiste
Guido van Rossum. Jego pierwsza wersja (2.0) ukazata sie w 1991 roku. Jego gtéwne cechy to
przejrzystos¢ oraz zwieztosc.

@ python’




Nazwa Python pochodzi od serialu “Latajacy Cyrk Monty Pythona” emitowanego na BBC od 1969
roku. Spoteczno$é¢ Pythona nazywa go za$ BDFL (Benevolent Dictator For Life, czyli Zyczliwy
dyktator na cate zycie), tytut pochodzi ze skeczu Monty Python.

Jezyk Python powstat, aby pomdc programistom w pisaniu logicznych oraz przejrzystych kodéw,
dla matych i duzych projektéw. Dzieki temu zyskat wielka popularnos¢ posréd programistow.

DO CZEGO SLUZY PYTHON?

Za pomocga Pythona mozna tworzy¢ zaréwno gry, serwisy internetowe, jak i aplikacje
komputerowe i sieciowe, poniewaz posiada on bardzo szerokie mozliwo$ci wykorzystania.
Python pozwala na tworzenie dynamicznych stron internetowych w prosty sposob.

Jedna z gier stworzonych dzieki oprogramowaniu Pythona jest Gra Car.

Po co s3 biblioteki w pythonie ?

Biblioteki w Pythonie stuzg aby doda¢ dodatkowg zawarto$¢ do Pythona. Dla przyktadu
wykorzystanie biblioteki turtle pozwala na nieskomplikowane tworzenie rysunkow w Pythonie.
Aby w Pythonie dziata jaka$ biblioteka trzeba ja zaimportowaé. Zeby zaimportowa¢ dang
biblioteke najpierw trzeba wpisa¢ stowo import a p6Zniej nazwe biblioteki. Np. import turtle.
Ten typ importu pobiera z biblioteki wszystkie w niej zawarte funkcje, zmienne, klasy w jednej
przestrzeni nazw, ktéra jest nazwg modutu. Jesli nazwa importowanej biblioteki jest za dtuga, by
ja pisac przy kazdorazowym uzyciu mozemy uzy¢ aliasow identyfikujacych krétko biblioteke. Do
tego celu uzywamy instrukcji: import nazwa_biblioteki as skrét. Jesli chcemy uzy¢ jedng lub dwie
funkcje z danej biblioteki, to mozna pobrac tylko tg jedng lub dwie funkcje a nie catg zawartos$¢
biblioteki. Do tego celu uzywamy instrukcji: from nazwa_biblioteki import
nazwa_pierwszej_funkcji, nazwa_drugiej_funkcji . Jednak najtatwiejszym typem importu
bibliotek jest np. import turtle.




Omowienie biblioteki turtle

Jedna z bibliotek w Pythonie jest turtle. Turtle to biblioteka za pomocg ktérej w Pythonie mozna
tworzy¢ rysunki. Aby biblioteka zaczeta dziata¢ trzeba wpisa¢ import turtle. Zawsze przed
rozpoczeciem rysowania zotw jest skierowany na wschdd (w prawa strone). Podstawowymi
komendami w z6twiu sg turtle.forward(w nawiasie wpisujemy ilo$¢ pikseli jaka nasz z6tw ma
przej$¢) stuzy ona do poruszania zotwia do przodu. Nastepnymi komendami podstawowymi sg
turn.left(kat) i turn.right(kat). W nawiasie wpisujemy kat o ktéry ma skreci¢ z6tw. Komenda
turtle.left skrecamy w lewo a komenda turtle.right skrecamy w prawo. Mamy tez komendy ktdre
odpowaidaja za chowanie i pokazywanie Z6twia podczas rysowania. Komenda
turtle.showturtle() pokazujemy zétwia, a komenda turtle.hideturtle() chowamy go. Komendami
ktére mogg nam sie przydac podczas rysowania sg na pewno komendy odpowiadajgce za to czy
z0tw rysuje czy tez nie rysuje a sg to turtle.penup() ktéra sprawia ze z6tw nie rysuje i komenda
turtle.pendown() ktéra sprawia ze z6tw znowu zaczyna rysowac. Po uzyciu komendy turtle.dot()
z0tw rysuje kropke a po uzyciu komendy turtle.circle(tu wpisujemy ile pikseli ma mie¢ promien
narysowanego okregu) rysuje okrag. Polecenie turtle.pensize(tu wpisujemy rozmiar dtugopisu)
powoduje zmiane wielkosci dlugopisu na tg napisang w nawiasie. A polecenie turtle.pencolor(‘tu
wpisujemy kolor dtugopisu ktéry chcemy) powoduje zmiane koloru dtugopisu.

Rodzaje bibliotek w pythonie

W Pythonie mamy bardzo duzo bibliotek. Biblioteka urllib pozwala nam na odczytywanie danych
URL. Kiedy chcemy przegladna¢ zawarto$¢ bibliotek w Pythonie z pomocg przychodzg nam dwie
wazne funkcje - dir oraz help. Aby te funkcje zadziataty trzeba je odpowiednio wpisa¢ w
Pythonie. Funkcje dir wpisujemy tak : dir(nazwa biblioteki ktérej zawarto$¢ chcemy
przegladnac) Kiedy juz znajdziemy funkcje ktorej chcemy uzy¢ mozemy sie o niej dowiedzie¢
wiecej za pomoca funkcji help. Funkcje help wpisujemu tak : help(nazwa biblioteki w ktdrej
znajduje sie ta funkcja.nazwa taj funkgcji). Np. help(urllib.urlopen) . Biblioteka Cerberus jest
przydatna do fatwego i szybkiego sprawdzania poprwanos$ci danych a biblioteka Altair jest
deklaratywna bibliotekg wizualizacji statystycznej dla Pythona. Dzieki Altair mozna poswieci¢
wiecej czasu na zrozumienie wlasnych danych i ich znaczenia. Biblioteka Requests jest najlepsza
biblioteka do obstugi protokotu HTTP

PyCharm - darmowy program do pisania kodu w Pythonie

Witaj czytelniku troche to dziwne ze dalej czytasz ale mniejsza z tym. Dotartes$ do strony w,
ktdérej opowiem troche o oprogramowaniu programistycznym dla jezyka programowania Python
od firmy Jet Brains. Pierwsze wydanie odbyto sie 3 lutego 2010. Dla ciekawych ponizej wklejam
zdjecie loga.




Teraz zamierzam wam pokaza¢ w jaki sposob mozna to pobra¢ ten program.

1. Krok 1 otworz swoja ulubiong przegladarke np. Firefox, opera, google lub inng ktorej nie wymienitem
powyzej.

2. Krok 2 wejdz na t¢ strone https://www.jetbrains.com/pycharm/ a nast¢pnie kliknij download (szczerze

nie wiem co to znaczy nie uczytem si¢ rosyjskiego)
3. Krok 3 jak wszystko dobrze pojdzie powinienes$ zobaczy¢ ten ekran co jest ponizej polecam kupié

wersje bezptatng. Kliknij download i ciesz si¢ swoim oprogramowaniem. A niech to zapomniatem ze to

dopiero poczatek to tylko launcher.

Petle. Po co s3 petle?

Petla to konstrukcja programistyczna strukturalnego umozliwiajaca cykliczne wykonywanie
ciggu instrukcji okreslong liczbe razy, do momentu zaj$cia pewnych warunkéw lub w
nieskonczonosc¢.

Petle pozwalajg znacznie “uatrakcyjni¢” kod, sprawiajac, ze wykonuje sie on szybciej, zajmuje
mniej miejsca i wymaga mniejszej mocy obliczeniowe;j. Petla utatwia rdwniez Zycie programiscie,
poniewaz nie musi on wielokrotnie zapisywac tego samego segmentu kodu.

Przyktady zastosowania petli

Petla mozna stosowac¢ na przyktad w jezyku programowania Python. Jej zalety wida¢ szczeg6lnie
w bibliotece turtle umozliwiajacej rysowanie rysunkow zotwiem. Zastosowanie petli znacznie
skraca kod.

Kod bez zastosowania petli (50 linii kodu) :



https://www.jetbrains.com/pycharm/

Identyczny kod z zastosowaniem petli (10 linii kodu) :

Turcl 0)
turtle.pendown()

Rodzaje petli

W pythonie mamy dwa rodzaje petli. Sa to petle while i for. Petla while wykonuje sie, dopdki
pewien warunek logiczny jest spetniony. Natomiast petla for wykonuje sie x razy.

Zastosowanie petli while:

# Wypisze 0 1 2 3 4

licznik = 0
licznik < 5:
print (licznik)
licznik += 1 # Ma to taki sam efekt jak "licznik = licznik + ;ﬂ

Zastosowanie petli for:

# Wypisze liczb 1 2 3 4
X range (5)
print (x)
# Wypisze 3 4 5
® range (3, &)
print (x)




