Scenariusz lekcji w szkole ponadpodstawowej na kwalifikacji INF. 04
z przedmiotu: Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Temat: Pythonowe gry - koduj, tworz i wspotpracuj!

Cele lekcji:

1. Uczniowie potrafig zaprojektowaé i zaimplementowac prostg gre w Pythonie.

2. Uczniowie rozwijaja umiejetnosci wspotpracy w grupie poprzez podziat rol i
odpowiedzialnosci.

3. Uczniowie rozwijaja umiejetnosci programistyczne w zakresie uzywania petli, instrukceji

warunkowych i funkcji.

Czas trwania: 90 minut (2 lekcje 45-minutowe)
Materialy i narzedzia:

« Komputery z zainstalowanym Pythonem.

o Projektor lub tablica interaktywna.

e Przygotowany kod bazowy (szkielet gry).

e Arkusze z opisem 16l w zespole 1 checklistg zadan.
e Karty pracy z instrukcjami.

e Przykladowe rozwigzania do gier.

. Wprowadzenie (15 minut)

1. Powitanie i wprowadzenie tematu lekcji:
o Nauczyciel wyjasnia, ze celem lekcji jest stworzenie prostych gier w Pythonie (np.
"Zgadnij liczbe", "Rzut kostkg", "Kamien, papier, nozyce", ,,Koto fortuny”),
z uwzglednieniem wspolpracy w grupach.
o Kroétkie przypomnienie podstaw Python: funkcja random, petle, instrukcje warunkowe,

wczytywanie danych od uzytkownika.



2. Przykladowa demonstracja gry:
o Nauczyciel pokazuje dzialajacy przyktad gry "Zgadnij liczbe": komputer losuje liczbg,
a gracz probuje ja odgadnaé¢ na podstawie wskazowek "za duzo" lub "za mato".
o Wskazuje mozliwosci rozbudowy gry: np. dodanie licznika prob.
o Cel gry: Komputer losuje liczb¢ od 1 do 50, a gracz zgaduje liczbg, otrzymujac

wskazowki "za duzo" lub "za mato".
import random

zgadnij liczbe():
liczba = random.randint(1, 50)
proby = ©

print(”

while
proby += 1

odpowiedz = int(input(”"Twoja odpowiedz7:
if odpowiedz < liczba:

print("Za mato!™)
elif odpowiedz > liczba:

print("Za duzo!")

else:

print(f“"Brawo! Zgadies w {proby}

break

zgadnij liczbe()

3. Podzial na grupy:
o Uczniowie dzielg si¢ na grupy 3-4 osobowe.
o Kazda grupa wybiera lub losuje swoja gre do realizacji: "Rzut kostka", "Kamien,

papier, nozyce", ,,Koto fortuny”.



2. Przydzial rél w grupach (10 minut)

Kazda grupa przydziela swoim cztonkom nastepujace role:

1. Lider projektu:
o Koordynuje prace zespotu, dba o realizacj¢ zadan zgodnie z harmonogramem.
o Pilnuje czasu i1 rozdziela zadania migdzy cztonkow grupy.
2. Gléwny programista:
o Pisze gtowna czgs¢ kodu gry.
o Konsultuje si¢ z zespotem w kwestiach zwigzanych z logika gry.
3. Tester:
o Na biezaco sprawdza poprawnos$¢ dzialtania programu.
o Wykrywa i zgtasza btedy do naprawy.
o Proponuje ulepszenia w grze.
4. Dokumentalista:
o Sporzadza dokumentacje¢ projektu (np. opis gry, decyzje zespotu).
o Przygotowuje materiaty do prezentacji projektu.

o Dodaje komentarze w kodzie, aby byt czytelny.
3. Realizacja projektu (45 minut)

1. Praca nad gra:
o Lider projektu rozpoczyna prace, przypominajac o podziale zadan.
o Glowny programista tworzy kod bazowy w oparciu o otrzymane wskazowki.
o Tester analizuje poszczeg6lne fragmenty kodu na biezaco, zglaszajac uwagi.
o Dokumentalista opisuje dziatanie programu, wprowadza komentarze do kodu i zbiera
materiaty do prezentacji.
2. Wsparcie nauczyciela:
o Nauczyciel obserwuje prace grup, wspiera w rozwigzywaniu probleméw technicznych i
mi¢dzyludzkich.
3. Karty pracy:
o Kazda grupa otrzymuje karte pracy z zadaniami i wskazéwkami do stworzenia

wybranej gry.



Karta pracy: "Rzut kostkg"

Cel gry: Komputer losuje wynik rzutu kostkg (od 1 do 6), a gracz zgaduje wynik.

Instrukcje dla rol:

Lider projektu:
o Zaplanuj dodanie systemu punktacji (np. liczba poprawnych zgadni¢¢).

o Ustal harmonogram testowania gry.

Glowny programista:
o Napisz funkcje losujaca wynik rzutu.
o Dodaj mechanizm zgadywania wyniku przez gracza.

Tester:

o Sprawdz, czy wynik losowania jest zawsze w zakresie od 1 do 6.
o Testuj gre kilkukrotnie, aby upewni¢ si¢, ze punkty sg poprawnie naliczane.

Dokumentalista:

o Przygotuj opis zasad gry do przedstawienia innym grupom.

o Zaznacz w dokumentacji miejsca, gdzie kod moze zosta¢ rozbudowany.

import random

rzut kostka():
print(“Rzut ko

kostka = random.randint(1, 6)
odpowiedz = int(input("Twoja odpowiedz

it odpowiedz == kostka:

print("Brawo! Zgadies wynik.")
else:

print(f"Niestety, nie zgadies. Wynik to: {kostkal}l")

rzut_kostka()



Karta pracy: "Kamien, papier, nozyce"

Cel gry: Gracz wybiera jedng z opcji (kamien, papier, nozyce), komputer losuje swoja opcje, a gra

wylania zwyciezce.
Instrukcje dla rol:

o Lider projektu:
o Ustal kolejno$¢ implementacji: losowanie, porownywanie wynikéw, liczenie punktow.
o Dopilnuj, aby kazdy w zespole znat zasady gry.
e Gléwny programista:
o Zaimplementuj funkcje losujaca wybor komputera.
o Dodaj warunki decydujace o wyniku gry (wygrana, przegrana, remis).
o Tester:
o Sprawdz wszystkie mozliwe kombinacje wybordéw gracza i komputera.
o Upewnij sie, ze wyniki sg zgodne z zasadami gry.
o Dokumentalista:
o Przygotuj opis zasad gry i przyktadowe wyniki.

o Dodaj komentarze, ktore wyjasniaja, jak gra decyduje o zwycigzcy.

import random

kamien papier nozyce():
opcje = ["kamien”, "papier”
komputer = random.choice(opcje)

print("Wybierz: kamien, papier lub no
gracz = input("Twoj wybdr: ™).lower()

if gracz == komputer:
print(f“Remis! Obaj wybraliscie {gracz
elif (gracz " komputer ==
(gracz " komputer ==
(gracz "no komputer == "papier"):
print(f"Wyg {gracz} pokonuje {komputer}.")
else:

print(f"Przegrates! {komputer} pokonuje {gracz}.™)

kamien papier nozyce()




Karta pracy: "Kofo fortuny"

Cel gry: Komputer losuje stowo, a gracz probuje odgadnaé poszczegodlne litery. Celem jest

odgadniecie catego stowa.

Lider projektu:
o Organizuje podziat pracy w grupie i ustala etapy realizacji projektu.
o Pilnuje, aby wszyscy czlonkowie grupy aktywnie uczestniczyli w realizacji projektu.
o Koordynuje wybor stow do gry i opracowanie zasad losowania liter.

Glowny programista:
o Tworzy kod gry, w tym logike losowania stow i obstuge wprowadzania liter przez
gracza.
o Implementuje system $§ledzenia liczby prob oraz odkrywania liter.
o Rozwiazuje problemy techniczne, takie jak wyswietlanie ukrytego stowa czy konczenie

ary.
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o Sprawdza, czy gra dziala poprawnie na réznych etapach (np. losowanie stéw,
odgadywanie liter).

o Testuje rézne przypadki, takie jak podanie litery nieobecnej w stowie lub wpisanie
catego stowa zamiast pojedynczej litery.

o Zglasza bledy i proponuje usprawnienia, np. dodanie wskazowek.

Dokumentalista:
o Dodaje komentarze do kodu, aby wyjasni¢ logike dziatania gry.
o Tworzy dokument opisujacy gre, jej zasady, oraz instrukcje uzytkowania.

import random

kolo fortuny():

slowa = ["python™ er”™, "p e", "edukacja"]
slowe = ran E

ukryte = ["_ or _ slowo]

proby = 6

print("Witaj w grze Kolo Fortuny!")

while proby > @ v ukryte:
print("".join(u
print(f" D {proby}")
litera = input("Podaj re: ") .lower()

if litera slowo:
for i range(len(slowo))
if slowo[i] == litera:
ukryte[i] = litera
else:
proby -= 1
print(“Zta literal™)

ukryte:
print(+” Ods e {slowo}")

print(f" ~a to: {slowo}")

kolo_fortuny()




4. Podsumowanie pracy w grupach (20 minut)

Prezentacja wynikow:

o Kazda grupa przedstawia swoja gre, omawia jej dzialanie i prezentuje kluczowe elementy
kodu.
e Lider projektu podsumowuje proces pracy grupy: co poszto dobrze, co bylo wyzwaniem.

Feedback krzyzowy:

o Kazda grupa ocenia inng grupe, skupiajac si¢ na wspotpracy i innowacyjnosci. Moga uzy¢
kryteriow:
o Cgzy gra dziala poprawnie?
o Jakie pomyslty wyr6zniaja gre?
o Jak wspolpracowata grupa?

Dyskusja o wspolpracy:

o Nauczyciel zadaje pytania:
o Co pomoglto Wam w pracy zespotowe;j?
o Jakie role byty najwazniejsze dla sukcesu projektu?
o Co byscie zmienili w swoim sposobie pracy?

Dzialania integracyjne:

e Wymiana ro6l: Kazda grupa powtornie analizuje swoj projekt, ale zamienia role —
dokumentalista wchodzi w role lidera, a programista staje si¢ testerem. To umozliwia lepsze
zrozumienie pracy innych.

e Burza mozgow: Grupy wspolnie wymyslaja, jak rozwingé swoje gry (np. nowe funkcje,
poprawa interfejsu). Najlepsze pomysty moga by¢ zaimplementowane na kolejnych lekcjach.

Nagrody za wspolprace:

o Kazdy zesp6l otrzymuje wyrdznienia w roznych kategoriach, np. "Najbardziej innowacyjny
pomyst", "Najlepsza wspotpraca", "Najbardziej rozbudowany kod".

Indywidualna refleksja:

e Uczniowie wypelniajg krotki formularz:
o Co bylo najciekawszym elementem pracy w grupie?
o Czego si¢ nauczytem/am o wspotpracy?
o Co zrobitbym/zrobitabym inaczej przy kolejnym projekcie?



