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MODUL I

Komputerowa gra strategiczna ,,StarCraftBroodWar”

1. Wstep

Program nauczania ,InfoStrateg 1” jest interdyscyplinarnym programem nauczania
wykorzystujagcym strategiczng gr¢ komputerowg do realizacji celéw nauczania
przewidzianych w podstawie programowej przedmiotow: informatyka, jezyk angielski,
wiedza o spoteczenstwie. Przez poznawanie réznorodnych aspektow gry uczniowie
ksztatcg zarowno umiejetnosci zwigzane z tymi przedmiotami, jak i umiejetnosci
wspotpracy, bycia kreatywnym i zdolnym do podejmowania szybkich decyzji,
na podstawie wilasnej wiedzy i pozyskanych informacji. Ze wzgledu na fakt,
ze uzytkowanie gry komputerowej w procesie dydaktycznym stanowi nowos$¢ na
polskim rynku edukacyjnym, uzupelnieniem programu nauczania i niniejszego
poradnika jest obszerny zestaw materiatdow pomocniczych wspomagajacych zarowno
techniczng obstuge oprogramowania, jak i prowadzenie samej rozgrywki. Moze on
stuzy¢ zaréwno uczniom, jak i nauczycielom. W jego sktad wchodzg m.in. uwagi
dotyczace sugerowanych sposobow ksztalcenia i oceny konkretnych umiejetnosei, jak
i przyktady pytan i zadan testowych weryfikujacych poziom osiagniety przez ucznia.
Jednym z powoddéw wyboru gry StarCraftBroodWar jako podstawy realizacji
programu jest fakt, iz w sieci dostepnych jest wiele obszernych materiatow, zarowno
tekstowych jak i audiowizualnych, mogacych stuzy¢ poszerzaniu i wzbogacaniu
wiedzy na temat tej gry.

Modut 1 programu InfoStrateg przewidziany jest do realizacji na lekcjach trzech
roznych przedmiotéw. Ze wzgledu na to, ze kolejne bloki lekcyjne stanowia ciag
logicznie prowadzacy do uzyskania przez uczniow okreslonych kompetencji w
zakresie zarowno zrozumienia zagadnien, jak i postugiwania si¢ oprogramowaniem,
niezbedna jest Scista wspolpraca miedzy nauczycielami przedmiotowymi, w celu
zapewnienia wlasciwej kolejnosci  przeprowadzenia zaje¢. Dla przyktadu,
przeprowadzenie zaj¢é z zakresu wiedzy o spoteczenstwie, podczas ktorych uczniowie
beda prowadzi¢ negocjacje w sprawie podziatu graczy na grupy, mozliwe sa dopiero
wtedy, kiedy uczniowie beda juz w stanie wstgpnie oceni¢ swoje kompetencje w
zakresie rozumienia podstaw gry, postugiwania si¢ sprzgtem (informatyka), a takze
poshugiwania si¢ anglojezycznymi materiatami dotyczacymi gry (jezyk angielski).
Pominigcie lub zmiana kolejnosci tych etapéw znaczaco utrudnitaby uczniom podjecie
prawidlowych decyzji, niezaleznie od stopnia przyswojenia umiej¢tnosci
negocjacyjnych per se. Analogicznie, dobor przykltadow audiowizualnych do
omoéwienia na zajeciach jezyka angielskiego w module II moze mie¢ znaczacy wptyw
na stan przygotowan uczniow do debaty prowadzonej na lekcjach WOS, a w zasadzie
na rewizje przygotowanych przez nich argumentow - jako ze sam temat debaty poznajg
ZANIM jeszcze pojawig si¢ przyktady. Reasumujgc, wskazana jest $cista wspotpraca
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nauczycieli realizujagcych modut i zachowanie kolejnosci prowadzenia konkretnych
zajec.

Pierwszoplanowa rola w realizacji zadan modutu 1 programu InfoStrateg przypada
oczywiscie nauczycielowi informatyki ze wzgledu na to, ze wigkszo§¢ ¢wiczenh ma
charakter praktyczny i jest wykonywana przy komputerze. Poniewaz osiagnigcie nawet
zadowalajacego poziomu rozgrywki wymaga posiadania odpowiednich kompetencji
w bardzo wielu aspektach gry, istotne jest, aby nauczyciel oceniat i korygowat
wykonywanie wszystkich ¢wiczen, stosujac konsekwentnie hierarchie celéw.
Dla przyktadu, jesli przedmiotem ¢wiczenia jest doskonalenie umiejetnosci zuzywania
zasobow, tak nauczyciel jak i ¢wiczacy powinni w pierwszej kolejnosci zwraca¢ uwage
nastan licznikow zasobow. Dopiero, kiedy poziom wykonania ¢wiczenia jest
zadowalajacy, mozna skoncentrowaé si¢ na sposobie ich wydatkowania (podziale
na wytwarzanie budynkéw produkcyjnych i jednostek), a wreszcie na tym - na co
zasoby sg wydawane (korygowanie sktadu jednostek). Doswiadczenie szkolne mowi,
ze podczas wykonywania nowych ¢wiczen z jakiejkolwiek dziedziny, uczniom zdarza
si¢  zapomina¢ umiej¢tnosci  ¢wiczone  wczesniej. W przypadku - gry
»StarCraftBroodWar” jest to proces szczeg6lnie szkodliwy. Zatem gdy widzimy, ze
proba wprowadzenia nowej umiejetnosci ujawnia jednoczes$nie ewaporacje efektow
poprzednich ¢wiczen, nalezy cofngé si¢ do celow poprzedniego etapu, a kolejne
wprowadzac stopniowo, w zakresie, ktory nie narusza skutecznosci realizacji bardziej
pierwotnych celow.

W wigkszosci proponowanych ¢wiczen praktycznych wymagany jest udzial dwoch
0s6b. Nauczyciel prowadzac powinien zadbaé o to, aby dobdr par nie byt staly, by
uwzgledniona byla zmienno$¢ ras uzywanych w grze, a takze zmienno$¢ sity gry
samych ¢wiczacych. Nalezy pamigtaé, Ze istnieje sens zarowno w doborze pary
0,rownej sile gry”, jak i pary silniejszy — stabszy. W tym ostatnim przypadku
silniejszy ma mozliwos¢ prawidtowego przeéwiczenia tego, co chce zrobi¢, podczas
gdy stabszy uczy sie, czego mu robi¢ nie wolno (uczy si¢ unikania btedow).

Abysmy mogli uzyskac lepszy wglad w charakter realizowanych przez uczniow zadan
oraz mogacych stad wynika¢ trudnosci, przynajmniej czg$¢ ¢wiczen zaproponowanych
W programie uczniowie powinni wykonywac samodzielnie.
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Rozklad materialu nauczania oraz komentarze realizacyjne

jak realizujg je komputery dostgpne w pracowni (15
min), omoéwienie typow licencji na
oprogramowanie (10 min), instalacja gry SCBW,
konfigurowanie urzadzen peryferyjnych (10min).
Uruchomienie i rozegranie misji 1 z kampanii (20
min):  omodwienie  podstawowych  czynnosci
wykonywanych w grze — zbieranie, budowanie i
trenowanie — sposob wykorzystania interfejsu gry
(10 min). Rozegranie misji 2 (10min). PD: opis
wybranego typu gry komputerowej, opcjonalnie
instalacja i uruchomienie oprogramowania SCBW
na komputerze domowym.

S
% .‘-: = Temat Dziatania dydaktyczne Uwagi realizacyjne
N [Saa=
a 35
Etap |
Inf 2| (1)Gry Pogadanka dotyczaca znanych typow gier | Materialy dotyczace idei gier typu RTS, pozyskaé
komputerowe, komputerowych: (uczniowie proponuja uktad tabeli | mozna z Internetu lub zaczerpna¢ z ,,Poradnika —
wstepne rozgrywki | dotyczacej gier, np. nazwa typu, nazwa gry, cel gry, | podstawy gry”. Instalacja gry — zob. ,,Poradnik —
StarCrafta typowe czynnosci w grze, zalety, wady), | instalacja ary”. Podczas rozgrywania
omowienie idei gier typu RTS — wypelnienie czgsci | poczatkowych misji nalezy zwracaé uwage na
tabeli (15 min), pojecie wymagan sprzgtowych — | poprawne postugiwanie si¢ interfejsem — tj.

realizowanie polecen przy uzyciu klawiatury -
oraz uzyskanie mozliwie duzego tempa ¢wiczenia,
zob. ,Poradnik - interfejs gry”. Informacje
znajdujace si¢ w ,Poradnik - misje” nalezy
traktowa¢ jako polecenia uzupehiajace, dla
uczniow dobrze radzacych sobie z podstawami.
Uczniowie  powinni  rozrdznia¢  czynnosci
zwigzane z budowaniem ekonomii od czynnosci
zwigzanych z tworzeniem armii
i $wiadomie wybiera¢ moment przechodzenia
mig¢dzy jednym i drugim.




Inf

N

(2)Podstawowe
koncepcje SCBW

Uczniowie ogladaja film prezentujacy krotko rasy
w grze(15 min). Uruchamianie gry: multiplayer,
wybor mapy, rozgrywka (20 min). Omoéwienie
koncepcji drzewa technologicznego (10 min).
Omowienie idei powielania jednostek
produkcyjnych i atakujacych - kazde ¢Ewiczenie
poprzedzone omoéwieniem koniecznych skrotow
klawiszowych. (A) Budowa 100 jednostek
wydobywczych. (B) Budowa 80 supply jednostek
podstawowych (Zergling, Zealot, Marine). (C)
Budowa 80 supplycombo jednostek zuzywajacych
gaz i nalezacych do T2 (Tankit+Vulty; Zealoty
i Dragony, ew. Lingi + Mutaliski).

Wszystkie ¢wiczenia wykonywane na pustej mapie,
kazda jednostka ma by¢ budowana wylacznie za
pomocg  skrotow  klawiszowych, — a nastgpnie
kierowana do swoich zadan — na przyklad za
pomocg zaznaczania i przekierowywania myszg.
Podstawa rozliczenia ¢wiczen jest czas wykonania
oraz kontrola zasoboéw, unikanie supplyblocka, etc.
Podczas ¢wiczen nalezy stopniowo wprowadzié
ide¢ wykonywania ekspansji (45 min).

W czasie tej lekcji nauczyciel powinien wspomnie¢
tez o komunikacji sieciowej, jako podstawie gier
multiplayer. PD — obejrze¢ filmy zawierajace
doktadne informacje o grze konkretnymi rasami,
przeczyta¢ o komunikacji sieciowej w grach.

Lekcja omowiona szczegdtowo w scenariuszu.




Inf

N

(3)Dalsze
¢wiczenia SCBW

Kontynuacja ¢wiczen z  poprzednich zajgé
wzbogacona o ide¢ upgradedw i umiejetnosci
specjalnych. (A) Budowa jednostek uzywajacych
pojedynczego upgrade (fast hydralisk,
rangeddragoon etc). (B) Budowa combo opartego
na upgrade (speedlot+RangedDragoon,
Lurker+Zergling, Vulty z minami+ Siege). (C)
Budowa jednostek z T3 (Templar, Defiler).
Stopniowo wprowadzane rozsytanie
wybudowanych jednostek w okreslone miejsca
mapy. Rozpoczynamy praktykowanie wysylania
robotnika w poszukiwaniu miejsca na ekspansjg.
(D) Budowa combo wykorzystujacego Airtech
(Wraith+Valkyria, Corsair+ Shuttle, Przyspieszenie
overlordow) (E) Budowa techa do jednostek
niewidzialnych (Dark Templar, CloakedWraith,
Burrow) - 60 min. Rozgrywki migdzy uczniami z
wykorzystaniem poznanych technik (30 min).

Kontynuacja zaj¢¢ poprzednich. Niezbgdne jest
wykorzystanie materiatu z plyty ,,www/drzewo
technologiczne”, oraz ,,Poradnika — gra makro”.
Poniewaz na tym etapic moga by¢ juz widoczne
preferencje uczniow, co do rasy, ktorg rozgrywane
sa ¢wiczenia. Nalezy umozliwi¢ im wykonywanie
¢wiczen rasg, ktora im najbardziej odpowiada.
Nalezy zachgcac¢ uczniow do prob wykonywania
kilku czynno$ci naraz (wykonywanie polecen
makro przy jednoczesnym przemieszczaniu armii,
poszukiwaniu miejsca na ekspansje  etc.)
Z zastrzezeniem uwagi uczynionej we wstepie do
niniejszego poradnika. Cwiczenia makro mozna
wykonywaé¢ na pustej mapie lub pod obecno$é
przeciwnika, w tym drugim przypadku nalezy
zadba¢, aby uczniowie nie atakowali wzajemnie
swoich jednostek, poniewaz odwraca to uwage od
glownego celu ¢wiczen. Ostatni etap zajec
dopuszcza gre przeciwko innym uczniom, nalezy
wczesniej przypomnie¢ uczniom o zasadach
¢wiczonych podczas zaje¢ wstgpnych — w tym
0 konieczno$ci uzywania attack — move.

Ang

N

(4)Wprowadzenie
do stownictwa
SCBW

Uczniowie zapoznaja si¢ z dwoma zrédlami
informacji 0 SCBW - teamliquid.net i liquipedia.
Praca z wybranymi informacjami dotyczacymi
jednostek 1 ogdlnej gry (60 min). Uczniowie tworza
i prezentujg dialogi dotyczace wskazanych
zagadnien (30 min). PD: ¢wiczenia stownikowe.

Lekcja omoéwiona szczegbtowo
W scenariuszu.




WOS

[

(5)Podstawy
negocjacji

Uczniowie sg informowani o celu gléwnym
programu — turnieju i konieczno$ci podziatu na
grupy. W toku dyskusji wypracowuja liste
umiejetnosci, ktore winna posiada¢ grupa, aby
z sukcesem zakonczy¢ turniej (15 min). Otrzymuja
karty pozwalajace na weryfikacje wiasnej listy,
pozwalajace na przeprowadzenie analizy SWOT,
wykonuja ja (10 min). Nastepujace negocjacje
doprowadzaja do powstania ostatecznej listy grup
(20min).

Lekcja omowiona

W Scenariuszu.

szczegotowo

Inf

N

(6)Tworzenie
prezentacji

Uczniowie otrzymuja zadanie przygotowania
prezentacji omawiajace] wlasnosci  poznanej
jednostki (po 2 prezentacje na grupg). Po
przydzieleniu prezentacji, w zaleznosci od
przyjetego narzedzia do tworzenia prezentacji,
poznaja metody osadzania obrazow, wykonywania
tla, przejs¢ slajdow, niestandardowych animacji i
innych wybranych przez nauczyciela technik (40
min), oraz z zasadami tworzenia dobrych
prezentacji — sposob mowienia, ilo$¢ tresci,
jednolito$¢ (15 min). Uczniowie otrzymuja karte
porad dotyczacych sposobu wykonania zadania
i przystepuja do pracy nad prezentacja (30 min).
PD: dalsza praca nad prezentacjami.

Czes¢ dotyczaca technologii tworzenia prezentacji
nalezy do ,tradycyjnych” zaj¢¢ informatyki i
nauczyciel ma tutaj petng dowolnos¢ w wyborze
narzedzia i metod realizacji. Przyktadowa karta
porad dostepna w zalaczniku. Proponowane do
realizacji tematy prezentacji:

1) Shuttle i Reaver;

2) niewidzialno$¢ u Protossa (Observer, Dark
Templar i Arbiter);

3) uzycie Templarow i Archonow;

4)  powietrzne sity Terrana
i Battlecruiser);

5) Bio Ball (marine+ medic);

6) Ghost;

7)Lurker i drop;

8)wykorzystanie Defilerow;
9)Mutaliski i GreaterSpire.

(Wraith




ot

Ang (7)Doskonalenie Uczniowie otrzymuja test, handouty, ktore nalezy | Teksty do przygotowania na podstawie liquipedii i
stlownictwa, praca | uzupetnic, zawierajace teksty wpisow | forum teamliquid.net powinny dotyczy¢ podstaw
z forami z forum (20 min). Zapoznanie z idiomami dot. gier | gry, wilasnosci jednostek i charakterystyk ras.

(20 min). Dalsza praca ze stownictwem na | Wskazane jest zwrocenie uwagi na stownictwo o
podstawie wpiséw na forum (30 min) Przyktadowa | charakterze = ekonomicznym,  strategicznym,
rejestracja na forum (10 min). | odnoszagce  sie do  sportu, oraz na
PD — kazdy rejestruje si¢ na forum, ¢wiczenia | charakterystyczne, wiasciwe dla gry
pisemne. sformutowania.

Inf (8)Prezentacje Uczniowie  koncza  prezentacje (30  min) | Ocena prezentacji powinna zawiera¢ dominujacy
dotyczace i wyglaszaja je (60 min na wszystko, facznie | sktadnik  techniczny  (uzyta  technologia
jednostek z oceng 1 dyskusjg). PD: wypelnienie Kkarty | prezentacyjna, sposob omawiania zagadnienia,

oceniajacej prezentacje. wspoOlpraca mowigcego ze slajdami), jak
i merytoryczny — zwiazany ze stopniem realizacji
zadan wskazanych na , karcie porad”.

Inf (9)Sprawdzian Sprawdzian praktyczny umiejetnosci w grze — | Test pisemny i praktyczny (przyktadowy test
wiedzy SC wykonywanie zadanych ¢wiczen na czas oraz | W zalaczniku).

krotki test wiedzy (45 min).

Etap Il

Inf (20) Uczniowie ogladaja film dotyczacy gry TvP, | Cze$¢ pierwsza lekcji omowiona szczegdtowo
Strategie gry | zawierajacy omowienie poszczegélnych stadidow | W scenariuszu. Cze$¢ druga lekcji polega na

w StarCrafcie cz. 1

gry (earlygame, midgame i lategame) i celow
graczy w tych stadiach. Wskazanie na comba
uzywane W  poszczegolnych  matchupach.
Demonstracja otwarcia agresywnego
i ekonomicznego. Uczniowie wypelniaja Kkarte
pracy weryfikujaca ich spostrzezenia. (25 min).
Build order dla obejrzanego filmu: demonstracja
metody uzyskiwania informacji o build orderach.
Analiza wybranego buildordera — analiza VOD,

przydzieleniu uczniom build orderéw, dla ktorych
muszag oni wyszuka¢ komplet materialow
(receptury, replaye, informacje ogdlne, wpisy na
forach i filmy).




1T

analiza replaya 1 materialu internetowego.
Zwrdcenie uwagi na zaleznosci czasowe w obrebie
rasy (20 min). Uczniowie podzieleni na grupy
losujg inne matchupy i przygotowuja analogiczng
informacj¢ (ma ona sformalizowany charakter —
karta pracy). (45 min). Dodatkowo PD: realizacja
wybranego buildordera na pustej mapie. Zaleca sig,
aby na poczatek dobra¢ buildy nie oparte na
koniecznosci natychmiastowego podejmowania
dziatan zaczepnych, ale odporne na wczesny harass
(buildy mozliwie zréwnowazone), oraz by
uprzedzi¢ uczniow o tym, ze podejmowanie takich
dziatan na tym etapie ¢wiczen nie jest wskazane.

Ang (11) Rozumienie | Prezentacje =~ VOD-ow  (filméw z  gier), | Lekcja omoéwiona szczegdtowo w scenariuszu.
ze stuchu — | z komentarzem anglojezycznym wg rosngcej skali
komentarze do gier | trudnosci, z omodwieniem charakterystycznych
sformutowan (90 min)
Inf (12) Cwiczenie — gra przeciw innemu uczniowi | Wykorzystywane build ordery mozna
Strategie gry | z wykorzystaniem informacji o BO (1. gra probna | zaproponowa¢ na podstawie ,Poradnika -

w StarCrafciecz 2

+ kilka chwil na omowienie + 2. gra wlasciwa
(ograniczamy czas gry do < 15 min nawet jesli nie
przyniesie rozstrzygniecia). (45 min). Dyskusja
dotyczaca skuteczno$ci stosowania BO na
podstawie replayéw (30 min). Film pokazujacy gre
TVvP — przypomnienie dziatan z poczatku bloku —
tym razem z pelnym komentarzem dotyczacym BO
(15 min).

strategie ras”. Dopuszczalne sa eksperymenty —
granie  buildordera  agresywnego  przeciw
ekonomicznemu, granie buildordera
przeznaczonego do gry przeciwko innej rasie.
Dobra metoda pracy jest wyposazenie kazdego
ucznia w spis wlasciwej kolejnosci dziatan.
Powinni pracowa¢ w czworkach — w tym
przypadku graja przeciw sobie pary, w ktorych
jeden uczen realizuje gre, a drugi jest
,kontrolerem” dbajagcym o to, aby build order




)

zostal zrealizowany poprawnie. Przeprowadzenie
dyskusji na podstawie wlasnych replayéw
uczniow lub na podstawie replayow dostgpnych
w ,Poradniku — wykaz materiatow Video”.
Komentarza do gry prezentowanej na filmie
mozna dokona¢ wspoélnie z uczniami, zwracajac
uwage na elementy omowione w ,,Poradniku —
strategie ogdlne”.

WQOS

(13)Format debaty

Uczniowie zapoznali si¢ z formami dyskusji
publicznych (przyktady dotyczace $rodowiska
lokalnego). (15 min). Przygotowanie do debaty
»gra agresywna czy defensywna” — podziat 16l,
ustalenie formatu dyskusji (20 min). Uczniowie
w podgrupach rozdzielajg zadania (10 min).

Lekcja omdwiona szczegdtowo w scenariuszu.

Ang

(14)Rozumienie ze
stuchu — komentarze
do gier —cz. 2.

Prezentacje VOD-6w pofaczone z wypetnianiem
testow odnoszacych si¢ do tresci komentarzy (90
min).

Lekcja analogiczna do poprzedniej, dotyczacej
analizy VOD. Przyktadowa karta pracy dostgpna
w zatgczniku.

Inf

(15)Elementy
strategii SCBW

(A) Cwiczenie otwarcia (splita) i pierwszego scouta
(15 min). Dyskusja na temat pozyskanych
informacji- jaki build realizuje przeciwnik (15
min). (B) Gra przeciwko uczniowi postugujacemu
si¢ inng rasg. Nauczyciel obserwuje i komentuje
gre, wskazuje na niezbedne elementy — combo,
ekspowanie, scouting (15 min). Prezentacja
VOD 6w ilustrujacych zagadnienie simcity (5 min).
Praca wlasna uczniéw z materialami zrédtowymi
(mapami i obrazami) — obrazy wiasciwych wall-
indbw 1 wlasciwych rozmieszczen budynkow (10
min). Praca w grupach — proby rozmieszczenia

Lekcja dotyczaca pojecia simcityna podstawie
,Poradnika — strategie ogolne”. Wskazane
wyszukiwanie i praktyczne tworzenie konstrukcji
obronnych na réznych mapach. Weryfikacja
obserwacji wynikajacych ze scoutingu moze by¢
prowadzona na podstawie ,,Poradnika — strategie
ogolne”. Podczas zaje¢ dotyczacych harassmentu
bardzo istotne jest zwrdcenie uczniom uwagi na
stosunek korzysci zwigzanych z opdznieniem
rozwoju przeciwnika do kosztow wilasnych,
a W szczegolnosci uwagi poswigcanej akcjom
zaczepnym kosztem harmonijnego  rozwoju.
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budynkéw produkcyjnych na wybranej mapie,
dopasowanie do warunkéw terenowych (20 min).
Gra praktyczna z obserwacja zagadnienia i
komentarzem nauczyciela (20 min). Prezentacja
VOD demonstrujagca zalety posiadania kontroli
mapy (10 min). Oméwienie metod kontroli mapy
dla ras (10 min). Prezentacja VOD o popularnych
metodach harassmentu w grze (10 min). Uczniowie
komentujg skutki stosowanego harassu(5 min). PD
- multitasking oraz analiza wyktadu o simcity i
kontroli, dotyczacego konkretnej mapy.

Prezentacje =~ VOD dotyczace  zagadnien
omawianych na  zajeciach  dostepne  sa
W materialach dodatkowych. Analiza simcity
i kontroli dotyczacej konkretnej mapy moze byé
wspomagana materialami  znajdujacymi  si¢
w ,,Poradniku — mapy w SCBW”.

Ang

(16)Samodzielne
komentowanie gier

Samodzielny komentarz uczniéw do VOD-6w (45
min).

Praca z materialem audiowizualnym — tworzenie
wypowiedzi. Dobdér materiatow moze by¢
dokonany na podstawie ,Poradnika — wykaz
materiatbw Video”. Proponujemy wyciszenie
dzwicku tta i biezacy komentarz do wydarzen
widocznych na ekranie.

WOS

(17)Debata
strategie

Przeprowadzenie i podsumowanie debaty ,gra
agresywna czy defensywna”(45 min).

Wymieniona debata nie ma postawionej ani
ukrytej tezy, moze by¢ wiec przeprowadzona
metoda debaty oxfordzkiej.

Ang

(18)Sprawdzian

Cz. 1: stownictwo, Cz. 2: rozumienie ze stuchu — na
podstawie VODa z gry + test wyboru.

Test moze sklada¢ sie¢ z czgéci sprawdzajacej
postugiwanie si¢ stownictwem oraz czesci,
w  ktorej wykorzystywany bedzie material
audiowizualny i test wyboru pozwalajacy na
odniesienie si¢ do tego materiatu.

Inf

(19)Przygotowanie
prezentacji

Umieszczanie filmow i animacji w prezentacjach —
¢wiczenia (30 min). Praca uczniéw nad prezentacjg
typu ,kiosk” na temat wybranej strategii SC (60
min).

Czes¢ dotyczaca technologii tworzenia prezentacji
nalezy do ,tradycyjnych” zaje¢ z informatyki i
nauczyciel ma tutaj petng dowolnos¢ w wyborze
narzedzia 1 metod realizacji. Proponowane tematy




V1

prezentacji:
1) 1 GateGoonObs przeciw Protossowi;
2) Zerg vs Zerg — najnudniejszy czy
najtrudniejszy?
3) wykorzystanie jednostek niewidzialnych
przeciw Zergowi;
4) mechaniczna armia Terrana w TvP;
5) Protoss przeciwko mass hydrze;
6) MutaliskHarassmentZvT;
7) argumenty przeciwko Cannon + Carrier.

WOS (20)Sytuacje Uczniowie omawiajg problemy powstatle w ich | Lekcja omowiona szczegélowo w scenariuszu.
konfliktowe grupach w czasie pracy nad przygotowaniami
zadan (nalezy wymiesza¢ istniejace sklady). (15
min).  Omoéwienie  przyczyn  powstawania
konfliktow w  grupach oraz metod ich
rozwigzywania (30 min).
Inf (21)Mikro Uczniowie ogladaja film demonstrujacy zasady | Prezentacja VOD demonstrujagca podstawowe
zarzadzanie kontroli jednostek w grze micro (15 min). | rodzaje gry micro dostepna jest w materiatach

Rozgrywanie wybranych micro UMS (60 min).
W  koncowym etapie mozna zaproponowac
uczniom rozegranie gry opartej na agresywnym
buildzie (np. 2 rax vs 2 hatchmuta lub FD vs 1
gaterange lub 2 gate vs 12 hatchspeedling). (15
min).

dodatkowych,  ponadto  pomocne  bedzie
skorzystanie z ,,Poradnika - micro” i realizacja
czesci umieszczonych tam ¢wiczen. Dwie
mozliwe odmiany to gra przeciwko komputerowi
— na ogot trudniejsza, ale zapewniajaca
porownywalno$¢ wynikow - oraz gra przeciwko
innemu uczniowi (uczniowie laczeni w parach,
nalezy zapewni¢ wymienno$¢ par).




qT

Inf (22)Sprawdzian 2 | Sprawdzian tego etapu ma formg praktyczng | Test praktyczny, oceng mozna przeprowadzi¢ na

i obejmuje przede wszystkim gre konkretnego | podstawie replayow (powinno si¢ ja prowadzié
matchupu w warunkach narzuconego ogolnego | dwukrotnie — dla kazdego ucznia uczestniczacego
planu gry (gra: agresywna /zroéwnowazona | W rozgrywce).
lekonomiczna).  Ocenie  podlega  realizacja
zagadnien  bedacych  przedmiotem  etapu.
Dodatkowo mozna poprosi¢ ucznidow o rozegranie
konkretnego micro UMSa, sprawdzajac rozumienie
i praktyczng realizacj¢ zasad poznanych na
zajeciach.

Etap I

WQOS (23)Jak  trenowa¢ | Analiza fragmentow tekstu ,,How to improve” (20 | Polskie tlumaczenie wybranych fragmentow

wspolnie? min). Dyskusja na temat doswiadczen wiasnych | tekstu dostgpne w materiatach dodatkowych.
ucznid6w (15 min). Ankieta ewaluacyjna modutu
(10 min).

Inf (24)Wspo6lny Czas dla team6w na samodzielne przygotowania do | Organizacj¢ tej ostatniej lekcji warto czgsciowo powierzy¢

trening turnieju. Nauczyciel weryfikuje i kontroluje sposdb | uczniom. Prosimy o zapoznanie si¢ z,,Poradnikiem —

pracy (90 min).

organizacja rozgrywek” i przekazanie uczniom informacji
0 rozstawieniu uczestnikow i formie, w jakiej turniej bedzie
prowadzony.




3. Scenariusze lekcji z wybranych przedmiotéw

3.1. Informatyka

Scenariusz nr 1

CELE:

a)

b)

Temat lekcji: Podstawowe koncepcje gry StarCraftBroodWar.

WIADOMOSCI

Uczen:

zna i stosuje zasade powielania budynkow w celu przyspieszenia produkcji;
opisuje konsekwencje wczesniejszego lub pozniejszego zaktadania ekspansji;
wymienia korzySci ptyngce z poprawy jakosci gry makro;

wymienia koszty jednostek;

zna skroty klawiszowe stuzace do produkcji wybranych jednostek;

opisuje wlasciwosci wskazanej jednostki;

postuguje si¢ wlasciwym stownictwem z zakresu gry.

UMIEJETNOSCI

Uczen:

wyszukuje i analizuje informacje z portali internetowych;

formutuje wnioski dotyczace ogladanego materiatu filmowego;
unika supply-blockéw;

obserwuje i kontroluje posiadane ilosci zasobow;

utrzymuje zasoby ponizej ustalonego limitu — bez presji przeciwnika;
dostosowuje ilos¢ ekspow do supply;

dopasowuje produkcje do posiadanej iloci zasobow;

uruchamia gre w wybranym trybie;

tworzy lub dotacza do istniejacych rozgrywek, wybierajac mape i rase;
buduje wskazang jednostke lub budynek;

wykonuje od startu zadang kompozycje jednostek.

POSTAWY

Uczen:

rozwija umiejetno$¢ samoksztatcenia;
wyrabia postawe zyczliwosci | wzajemnego wspierania si¢ we wspolnym
wykonywaniu zadan wedtug jasno okreslonych regut.

Koto Terenowe st'fmm w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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METODY DYDAKTYCZNE:
e podajaca — wyktad dotyczacy zasad gry makro;
e poszukujaca — wyszukiwanie informacji, analiza materiatu filmowego
I wycigganie wnioskow;
e praktyczna— wykonywanie ¢wiczen makro.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 90 minut

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca w parach;
e praca indywidualna.

SRODKI DYDAKTYCZNE:
e komputer z dostgpem do Internetu;

e oprogramowanie StarCraftBroodWar, program bwchart;
e karty pracy uczniow;
e urzadzenie do pomiaru czasu (zegar, lepiej stoper).
TOK LEKCJI:
UmiejetnoSci
Kolejne etapy Przebieg lekcji ksztaltowane
na danym etapie
Czynnoséci organizacyjne. Omowienie tematu | Analiza materiatu
lekcji — element makro i koncepcja drzewa | filmowego,
technologicznego.(5 min) Prezentacja filmu | umiejetnosé
(Bisu vs Hiya@ Destination 2009-06-07; | obserwacji

| faza
Cze$¢é wstepna

www.youtube.com/watch?v=H_N_Y7vDQZQ)
(15 min). Uczniowie wypelniaja kart¢ pracy,
pkt. 1(5min).

i kojarzenia faktow.

Nauczyciel dzieli uczniow na pary i informuje | Doskonalenie
0  sposobie  uruchomienia  rozgrywki | umiejetnosci
.— | multiplayer. Uczniowie uruchamiaja gre | indywidualnych
5 & | i wykonujg rozgrywke 1vsl, naSladujagc | w  zakresie gry
i = kompozycje jednostek z filmu. Czas rozgrywki | i obstugi sprzetu,
8 g jest ograniczony i wynosi 10 minut.(15 min). | umiejetnosé
§ E g Uczniowie wypelnlajq kart@ pracy, pkt. 2, oraz \_Nyszuklwanla _
SR 5 czytajg polecenie 3(5 min). i analizy
= E E infqrmacji,
o) = umiejetnos¢
é-;‘ % krytycznej
04 samooceny
i optymalizacji
dziatan.
Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Cwiczenia makro

(A)Budowa 100 jednostek wydobywczych
(10 min).Uczniowie wykonuja polecenie
4 7 karty pracy.

(B) Budowa 80 supply jednostek
podstawowych (Zealot, Marine). (10
min). Uczniowie wykonuja polecenie 5 z
karty pracy.

(C)Budowa 80 supplycombo jednostek
zuzywajacych gaz i nalezacych do T2
(Tanki+Vulture; Zealoty i Dragoony). (10
min). Uczniowie wykonuja polecenie 6, a
nastepnie 7 z karty pracy.

(D) Budowa 80 supplyhydraliskow (10 min).

111 faza
podsumowujaca

Uczniowie wymieniajg czynniki utatwiajace
i utrudniajace gre makro. Nauczyciel
podsumowuje wnioski na tablicy (5 min).

Umigjetnosci
komunikacyjne,
zdolnos¢ do
wyciggania
wnioskow.

Samodzielne
Koto Terenowe
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Zalacznik nr 1
Karta indywidualnej pracy ucznia

Instrukcja dla ucznia
1. Obejrzyj film (Bisu vs Hiya@ Destination 2009-06-07), a nastepnie odpowiedz na

ponizsze pytania. Jezeli nie znasz nazwy budynku lub jednostki, postuz sie
http://wiki.teamliquid.net/starcraft/units

a) Jakie jednostki zostaly wyprodukowane przez graczy?

PrOLOSS ..

b) Zakre$l dwa podstawowe typy jednostek kazdej rasy.

¢) Uporzadkuj budynki Protossa i Terrana wzgledem kolejnosci, w jakiej pojawialy si¢
W grze:

Protoss:

___Robotics Facility _ Assimilator _ Gateway __ Cybernetics Core __ Pylon
Terran:

__Factory __ Armory __ Supply Depot _ Barracks __ Refinery _ Machine Shop

d) Ktorych budynkdéw gracze stawiaja najwiecej i dlaczego?

PrOLOSS ..o

2. Zapisz replay rozegranej przed chwilg gry i otworz go w programie bwchart.
Odpowiedz na pytania:
a) lle jednostek wyprodukowates? Jaka byta podstawowa jednostka?

b) Jaka byla ilo§¢ twoich budynkow produkcyjnych (zakresl)?
o zbyt mala: byly duze nadwyzki mineralow i gazu, nie byto gdzie produkowaé
jednostek;

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg
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e odpowiednia: wykorzystywalem/-am mineraty i gaz w takim tempie jak
je wydobywatem/-am;
e zbyt duza: budynki czesto staly niewykorzystane, bo nie miatem/-am
mineratow i gazu na produkcje¢ jednostek;
c¢) Czy stale produkowate$/-a$ jednostki zbierajace (SCV lub probe)?

Tak/Nie

3. W kolejnym ¢wiczeniu masz za zadanie wyprodukowaé w jak najszybszym czasie
TYLKO robotnikéw (SCV lub Probe) w ilosci 100. Pamictaj o budowaniu supply
(Supply Depot lub Pylon) i §ledzeniu licznika mineratow w prawym goérnym rogu. Po
uzyskaniu 100 jednostek zglto$ to nauczycielowi.

4. Sprawdz, w jakich budynkach budowane sg Marine i Zealoty. W kolejnym
¢wiczeniu nalezy wyprodukowaé jak najwiecej takich jednostek w czasie 10 minut.
Sprawdz, jakie skroty klawiszowe stuza do budowania niezb¢dnych budynkdéw, oraz
jakie sa koszty jednostek.

5. W nastgpnym ¢wiczeniu masz 10 minut na wyprodukowanie jak najwigkszej grupy
Tankéw 1 Vulture oraz Zealotow 1 Dragoonow. Sprawdz, jakich potrzebujesz skrotow

klawiszowych oraz jakie sa koszty jednostek.

6. Odpowiedz na pytania:
a)Jakie budynki i zasoby potrzebne sa Zergowi do produkcji hydraliskow?

7. W czasie 10 minut wyprodukuj jak najwieksza ilos¢ hydraliskow.

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe o w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg
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Zalacznik nr 2
Zestawienie kluczowych poje¢ - dla nauczyciela

Makro

Czynno$ci polegajace na wydobywaniu i takim zuzywaniu dostgpnych zasobow, aby
powigkszy¢ mozliwosci produkcyjne, a nastgpnie zrealizowac cele strategiczne
za pomocg wytworzonej armii.

Drzewo technologiczne

Okreslone budynki odblokowuja mozliwo$¢ wytwarzania okreslonych jednostek, jak
réwniez innych budynkow. Ten proces odblokowywania zwany jest drzewem
technologicznym (Tech Tree).

Powielanie jednostek

Baza kazdej strategii jest masowa produkcja jednostki lub kompozycji jednostek
okreslonego typu. Tempo budowy kazdej jednostki jest jednak ograniczone, dlatego
aby przyspieszy¢ produkcje, budujemy kilka budynkow produkcyjnych, ktore
pozwalaja na jednoczesne wytwarzanie jednostek.

Wykonanie ¢wiczenia [A]: nalezy zwrdci¢ uczniom uwage na to by §ledzili licznik
zasobOw i starali siec wykonaé¢ ¢wiczenie jak najszybciej. Command Center (lub Nexus)
maja stale produkowac jednostki. Jezeli robotnicy ,,nie mieszcza si¢” przy mineratach,
nalezy poszuka¢ kolejnej grupy mineratéw i zbudowac tam kolejny Command Center
(lub Nexus).

Czynniki wplywajace na gre makro (przyklad, czynniki opisane kursywa stanowia
rozszerzenie):

e korzystne: znajomo$¢ drzewa technologicznego, znajomo$¢ skrotow
klawiszowych, znajomo$¢ kosztéw jednostek i budynkow, sledzenie licznika
zasobOw, odpowiednie wyprzedzenie przy budowaniu Supply Depot lub
Pylona, sposob ustawienia budynkow, bindowanie lokalizacji;

e niekorzystne: wzrost liczby jednostek, budynkéw i lokalizacji, zbyt wczesne
i zbyt pozne budowanie budynkow, zZle dobrana czutosé myszy i mata precyzja
W jej uzywaniu.

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Scenariusz nr 2

CELE

a)

b)

Temat lekcji: Strategie gry w StarCrafcie cz. 1.

WIADOMOSCI

Uczen:

rozumie znaczenie wpiséw portali i forow internetowych poswigconych grze;
wymienia typy upgradeow dostgpne dla jednostek;

zna wptyw upgradeow na sit¢ jednostek;

objasnia sposoby wykorzystania popularnych materiatdéw dostgpnych
w publicznych repozytoriach (np. youtube);

wymienia cele 1 zalety poszczegolnych build orderow;

uzasadnia wybor konkretnego build ordera, w danym matchupie;

ocenia skuteczno$¢ zastosowania konkretnego build ordera;

wskazuje combo bedace kontrg dla wskazanego combo przeciwnika;

wymienia kompozycje jednostek stosowane przez ras¢ na danym poziomie
rozwoju technologicznego;

rozroznia build agresywny od ekonomicznego i potrafi okresli¢, ktorego uzywa
przeciwnik;

postuguje sie wlasciwymi proporcjami pomiedzy liczba jednostek
produkcyjnych i armii;

wybiera czas i miejsce ekspansji;

wskazuje popularne zrédta wiedzy o strategiach gry.

UMIEJETNOSCI

Uczen:

wyszukuje i pobiera informacje na portalach, forach internetowych oraz
w repozytoriach plikow;

wykonuje od startu zadang kompozycje jednostek;

uruchamia wskazane upgrade i researche;

potrafi zrealizowa¢ wybrany build order w zadowalajgcym czasie;

zarzadza kilkoma jednostkami lub lokalizacjami jednocze$nie;

ptynnie obsluguje makrostrefe;

analizuje video z gry i/lub replay, wymienia cele przeciwnikow, okresla
skutecznos$¢ ich dziatan.

Koto Terenowe s‘t‘ﬁjw w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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c) POSTAWY
Uczen:

e rozwija umiejetnos¢ samoksztalcenia;
e wyrabia postawg zyczliwosci i wzajemnego wspierania si¢ we wspolnym
wykonywaniu zadan wedtug jasno okreslonych regut.

METODY DYDAKTYCZNE:
e podajaca— informacje dotyczace zasad czytania informacji,
e poszukujgca — wyszukiwanie informacji, analiza materiatu filmowego
I wycigganie wnioskow;
e praktyczna — wykonywanie ¢wiczen build orderow.

CZAS TRWANIA LEKCJI:45 minut

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca w parach;
e praca indywidualna.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

komputer z dostegpem do internetu;
oprogramowanie: StarCraftBroodWar;

karty pracy uczniow;

urzadzenie do pomiaru czasu (zegar, lepiej stoper).

Koto Terenowe st(i. w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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TOK LEKCJI:

UmiejetnoSci
Kolejne . .. ksztaltowane
etapy Przebieg lekcji na danym
etapie
= Czynnosci organizacyjne. Nauczyciel omawia temat | Analiza
g lekcji — plan gry. Uczniowie ogladaja film - | materiatu
© Z Stylish'sFPVVODs: TvP "Flash Build" filmowego,
8 B http://www.youtube.com/watch?v=sZTcQ30PnWM, | umiejetnosé
- :§ a nastepniec wypelniaja karte pracy — polecenie | obserwacji
o) 1 (15min) i kojarzenia
faktow.
Nauczyciel omawia pojecie ,,build order” oraz | Umiejgtnosé
-g sposob czytania metody wykonywania konkretnego | wyszukiwania
.2 | builda. Uczniowie analizuja zawarto§¢ strony | i analizy
§ internetowej http://wiki.teamliguid.net/starcraft/ | informacii,
= | Double_Armory_(vs._Protoss) i wykonujg | umiejetnos¢
= | = polecenie 2 (10 min). rozpoznawania
g | R celow,
i; < zastosowania
s S | < przepisu
S E _ _ : | dziafania.
=g | , | Uczniowie QOblerajg sig. w pary i korzystajzgc Doskonalenie
g8 g z zaquzonej. kolejnospl dzmian3 ,samod21e1n1§ umiejetnosci
:z = wykonu]?[ build orde’r' (]edeg uczen éwiczy, drugi | jndywidualnych
5 = kontro}ujg z'godnos‘c d21alar} z za'lqczor}a[ w zakresie gry
& | listg).Cwiczenie nalezy wykona¢ na pustej mapie | j obstugi sprzetu.
2 | (10 min).
§ Uczniowie ogladajg film - Flash vs StorkBacchus
.2 | OSL Finals G2 Katrinahttp://www.youtube.com/
5 watch?v=HC7dNx5jEd4 i wykonujg polecenia
3i4 (7min).
5 Uczniowie wykonuja polecenie 5. Nauczyciel Umiejetnosé
< g podsumowuje zajecia (3 min). krytycznej
N 2 samooceny
& g I wyciggania
= 2 wnioskow
=
g
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http://www.youtube.com/watch?v=sZTcQ30PnWM
http://wiki.teamliquid.net/starcraft/Double_Armory_(vs._Protoss
http://wiki.teamliquid.net/starcraft/Double_Armory_(vs._Protoss
http://www.youtube.com/watch?v=HC7dNx5jEd4
http://www.youtube.com/watch?v=HC7dNx5jEd4

Zalacznik nr 1
Karta indywidualnej pracy ucznia

Instrukcja dla uczniow
1. Obejrzyj film (Stylish'sFPVVODs: "Flash Build"

http://www.youtube.com/watch?v=sZTcQ30PnWM) i odpowiedz na nast¢pujace
pytania:

a) jakiego matchupu dotyCzy film ..o
b) na jakiej mapie i przy jakim zachowaniu si¢ przeciwnika mozna zastosowac plan,
ktory widziates/-as?

¢) podaj powody, dla ktérych budowane sg konkretne budynki i jednostki metoda
podana w przykladzie.

Supply Depot

Poniewaz

umozliwia powigkszanie limitu supply
ma to na celu

maksymalizacje liczby jednostek

Armory
Poniewaz

Engineering Bay
Poniewaz ?

Academy
Poniewaz

ma to na celu

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Dropship
Poniewaz

2. Przeczytaj jeszcze raz swoje odpowiedzi na pytania z polecenia pierwszego
i ewentualnie dokonaj korekt. Odpowiedz na pytania:
a) wymien dwa zachowania Protossa, ktore zagrazaja realizacji tego build ordera

b) co zgodnie z ideg tego build ordera nalezy robic, jezeli Protoss nie buduje armii,
tylko zaczyna tworzy¢ kolejne ekspansje?

3. Obejrzyj film (Flash vs StorkBacchus OSL Finals G2 Katrina
http://www.youtube.com/watch?v=HC7dNx5]Ed4) i wypisz, jakie sa réznice pomi¢dzy
dziataniami graczy w poroéwnaniu z poprzednim filmem:

PIOTOSS ...t s
TRITAN oo
4. Zastosowana przez Terrana strategia nosi nazwe Proxy BBS. Na podstawie

wyszukanych w Internecie informacji zapisz, co przemawia za jej stosowaniem, a co
przeciw:

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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22 S PP PPTR TP
O] 4= o] SO SPSN
5. Ktora strategie wybratbys i dlaczego?
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Zalacznik nr 2
Double Armory +1/2 Timing Push ,,Flash Build” Build Order

9 - Supply Depot

11 - Barracks

11 - Refinery

13 — Wyslij SCV na zwiad

@100% Refinery — wyslij trzy SCV do zbierania gazu

15 - 100 gas — Factory — zabierz jednego SCV z gazu

15 - Supply Depot - zabierz kolejnego SCV z gazu

16 ~Wyprodukuj SCV

Wytrenuj Marine

@100 gas — wyslij 2 SCV ponownie do zbierania gazu

21 - Command Center w naturalu (pierwszej ekspansji)

@100% Machine shop — Siege Tank

24 - Supply Depot

25 - Wynajdz Siege Tech

Kontynuuj budowe SCV i Siege Tankow

33 - Armory

33 - Engineering Bay

38 - Supply Depot

Refinery w naturalu ASAP (,,as soon as possible” — kiedy tylko bedzie
mozliwe)

@100% Armory —uruchom upgrade broni Vehicle Weapons Level 1, oraz
Charon Booster (zasieg do goliatow —w Machine Shop)

Jeden Goliat

46 - Supply Depot

@100% Engineering Bay — okoto 3 turretow (maja zabezpieczy¢ wejscie do
bazy i kazdy Command Center)

49 - Supply Depot

49 — Drugie Factory

50 - Command Center

@50% Vehicle Weapons Level 1 - Starport

Wynajdz lonThrusters (szybkos¢ do Vulture),

@100% Starport - Science Facility oraz Dropship

@100% lonThrusters - Miny

@100% Starport — Drugie Armory, Academy

@100% Academy - Comsat Stations przyobu Command Centers
Zacznij dodawa¢ Factory (docelowo mozesz mie¢ ich 8 lub wigcej)
@100% Science Facility — Science Vessel i wynajdz EMP Shockwave
Dodawaj Tanki w miar¢ posiadanego gazu i Vulture. W jednym Factory zréb
jeszcze 3 Goliaty.

Powinienes by¢ gotowy do wyjscia z bazy, posiadajac supply okoto 170,
grajac bez przeciwnika cato$¢ powinna zajaé¢ okoto 13-14 minut.

Koto Terenowe e w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Zalacznik nr 3
Zestawienie kluczowych poje¢ dla nauczyciela

Build order — zestawienie kolejno$ci i momentéw wykonywania poszczegodlnych
budynkow, prowadzace do uzyskania okre§lonej kompozycji jednostek w wybranym
momencie. Build order jest zoptymalizowanym planem dziatania, ktérego skutecznos¢
zalezy jednak od poczynan przeciwnika (build order jest skuteczny, jezeli przeciwnik
takze rozgrywa okreslony typ otwarcia).

Czytanie build ordera: na przyktad ,,29/34 Engineering Bay” — oznacza, ze kiedy
osiagnigty poziom supply wynosi 29 (z 34 dostgpnego limitu), nalezy zbudowac
Engineering Bay ,,@100%;Academy” — oznacza, ,.kiedy budowa Academy bedzie
zaawansowana w 100% (a wiec ukonczona). Nalezy zwroci¢ uczniom uwage, ze jezeli
nie jest to zapisane odrebnie, kazdy build order zaktada ciggla produkcje robotnikow
i jednostek bojowych z dostepnych budynkéw, dlatego nie informuje si¢ o tym
oddzielnie.

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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3.2. Wiedza o spoleczenstwie

Scenariusz nr 1

Temat lekcji: Podstawy negocjacji.
CELE:

a) WIEDZA
Uczen zna i rozumie:
e podstawowe sposoby podejmowania decyzji w sprawach dotyczacych grupy;
e zasady negocjacji;
e metode SWOT.
b) UMIEJETNOSCI

Uczen:
e stosuje w praktyce: zasady dyskusji; rozne sposoby podejmowania decyz;ji;

e rozpoznaje stanowiska stron konfliktu w grupie;

e wskazuje mozliwe sposoby rozwigzania konfliktu w grupie.
c) POSTAWY

Uczen:
e rozwija umiejetnos¢ samoksztatcenia;
e wyrabia postawe zyczliwosci i wzajemnego wspierania si¢ we wspolnym

wykonywaniu zadan wedlug jasno okreslonych regut.

METODY DYDAKTYCZNE:
e podajace — pogadanka;
e aktywizujace — dyskusja.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 45 minut

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca zbiorowa;

e praca indywidualna.

Koto Terenowe s’t@rﬂ w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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SRODKI DYDAKTYCZNE:

zasady pracy w grupie; zadania cztonkow grupy.

materialy przygotowane przez nauczyciela: karty pracy — reguty dyskusji;

TOK LEKCJI:

Kolejne UmiejetnoSci
etapy Przebieg lekcji ksztaltowane
lekcji na danym etapie

1. Czynnosci organizacyjne. AnaIiZOV\_/gnie

o 2. Informacja o temacie zaj¢c¢ i sposobie pracy informacji;

= na lekcji. komunikacja
§ ‘é 3. Wskazanie pytania kluczowego lekcji — dlaczego m@dly uczniem
g ludzie nie moga doj$¢ do porozumienia? I nauczycielem;

g : : o i doskonalenie

¥ | 4. Nawiazanie do lekcji informatyki: - e ‘

&) umiejetnosei pracy

przypomnienie, jaki jest cel realizowanego
programu.

indywidualnej.

11 etap
Czes¢ zasadnicza lekceji

[SalE N

. Rozmowa z uczniami na temat turnieju

. Podziat uczniéow na pigcioosobowe zespoty;

. Dyskusja (w grupach), w toku, ktorej uczniowie

. Prezentacja efektow pracy grup.
. Weryfikacja pracy w grupach — uczniowie

. Pogadanka nauczyciela na temat sposobu pracy

komputerowej gry strategicznej StarCraft
BroodWar i koniecznoS$ci utworzenia grup
turniejowych.

przypomnienie zasad pracy w grupie oraz zadan
cztonkéw grupy. (Zatacznik lai 1b)

wypracowuja listg umiejetnosci, ktére winna
posiadac grupa, aby z sukcesem zakonczy¢
turniej i na jej podstawie tworza listy pozadanych
zespolow turniejowych zespolow. (Zatacznik nr 2
— Reguty dyskus;ji).

(Zatacznik nr 3 — Karta pracy w grupie).

otrzymuja schemat do analizy SWOT. (Zatacznik
nr 4).

z wykorzystaniem schematu analizy SWOT.
(Zatacznik nr 5).

Samodzielne
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7.  Wspdlne okreslenie problemu — Jak wygra¢ Doskonalenie
turniej? umiejetnosci pracy
8. Uczniowie rozwiazuja problem, stosujac analize | indywidualnej
= SWOT. I grupowej;
2 | 9. Weryfikacja cztonkéw zespotdw turniejowych rozumienie pojeé;
%; po uwzglednieniu analizy SWOT. praca zespoh?wa;
o 8 | 10. Uczniowi prowadza negocjacje dotyczace podej mowanie
g = zmiany sktadu grup - przesuniecia cztonkoéw decyzji; .
- 3 grup. Wykor;ys'gywanle
E 11. Oméwienie przez nauczyciela pracy w grupach. wials.nej Wle_dzy;
§ 12. Ostateczne ustalenie sktadu grup turniejowych. ?:% :?ggﬁme
®) 13. ;))r(;eer;an];{icz}; Z\i/e%gl)lpach (wg systemu przyjetego au toprezer;tacja;
prowadzenie
dyskusji.
§ 1. Podsumowanie Wigdomos'ci: Wykorzystanie
= - rozmowa nauczajaca, A
. ; uczniowie odpowiadaja na pytanie kluczowe poznanej wiedzy.
H_cE g lekcji - zastanawiajg si¢ dlaczego czasami tak
==z trudno doj$¢ do porozumienia.
= 2. Praca domowa: dokoficz zdanie.
~ Negocjacje pozwal@jg na ............cccccuueen.

Samodzielne
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Zalacznik nr 1a

9.

ZASADY PRACY W GRUPIE
Wspdlnie ustalamy cele i zadania.

Przy podziale zadan wewnatrz grupy uwzgledniamy predyspozycje, zdolnosci
I zainteresowania poszczegolnych cztonkéw grupy.

Staramy si¢ by¢ szczerzy i zyczliwi wobec siebie.

Tolerujemy poglady innych cztonkéw grupy.

Uwaznie sluchamy osoby mowiace;.

Szanujemy wypowiedzi osoby mowigcej, nawet jezeli si¢ z nig nie zgadzamy.
Przestrzegamy ustalonych regut czasowych.

Wypowiadamy si¢ krotko, jasno i precyzyjnie.

Moéwimy zawsze we wlasnym imieniu.

10. Potrafimy spokojnie i uwaznie przyjmowac krytyczne wypowiedzi.

11. W sytuacjach trudnych pomagamy sobie nawzajem.

12. Dokonujemy obiektywnej oceny naszej pracy.

Na podstawie: K. Rau, E. Zigtkiewicz, Jak aktywizowa¢ uczniow? Burza mozgow
i inne techniki w edukacji, Poznan 2000.

Koto Terenowe st(i. w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Zalacznik nr 1b

ZADANIA CZEONKOW GRUPY
e Kazdy cztonek grupy:
» uczestniczy w wyborze Lidera, Sekretarza oraz Sprawozdawcy;

»  stara si¢ pracowaé intensywnie, w miar¢ swoich mozliwosci, ale z dbatoscia
0 wspolny udziat w osiggnieciu celu;

» uwaznie shucha, co maja do powiedzenia inni, nie przerywa wypowiedzi
kolegdw, czeka na swoja kolej w zglaszaniu pomystow i spostrzezen.

e Lider:
»  kieruje praca grupy;
» organizuje grupe (nie przewodzi, nie dominuje, nie narzuca swoich pogladow,

» dba, by wszyscy mogli sic wypowiada¢ zgodnie z wczeé$niej ustalonym
porzadkiem;

» dba o to, by wszyscy pracowali, by kazdy miat udzial w rozwigzywaniu
zadania,

» pilnuje aby grupa pracowala nad zadaniem/tematem, a nie po§wiccata uwage
kwestiom ubocznym, nieistotnym dla osiagnigcia celu.

e Sekretarz:
»  pilnyje, by nie umknety uwadze i pamigci cieckawe pomysty zgtaszane w czasie
pracy nad rozwigzywaniem problemu.

e Sprawozdawca:
» stara si¢ wylania¢ w trakcie pracy zespolu wazne ustalenia;
» uzgadnia z grupa stanowisko — rezultat pracy;
» przedstawia efekt pracy zespotu publicznie, na forum klasy.

Na podstawie: K. Rau, E. Zigtkiewicz, Jak akoywizowaé uczniow? Burza mozgow
i inne techniki w edukacji, Poznan 2000.
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Zalacznik nr 2
Jak dyskutowaé¢? Reguly dyskusji
1. Prowadzacy dyskusj¢/moderator:
e przedstawia uczestnikom reguty dyskus;ji;
e udziela glosu dyskutantom;
e zapewnia wszystkim rozmoéwcom taki sam czas wypowiedzi;
e ustala porzadek wypowiedzi uczestnikow dyskusji;

e ma prawo odebra¢ glos osobie, ktora nie stosuje si¢ do regut.

2. Uczestnicy dyskusji:
e zabierajg glos w ustalonym wcze$niej porzadku;
e wypowiadajg si¢ na temat dyskusji, mowig krotko i jasno;

e przedstawiaja swoje stanowisko, uzasadniaja je; moga wyjasnic,
dlaczego argumenty strony przeciwnej nie sa dla nich przekonujace;

e nie obrazajg i nie os$mieszaja innych dyskutantow;
e nie przerywajg innym dyskutantom;

e stuchajg wypowiedzi innych uczestnikow.

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Zalacznik nr 3
Karta pracy w grupie

INSTRUKCJA

Waszym zadaniem jest ustalenie od trzech do pieciu umiejetnosci cztonkow zespotu
turniejowego, ktére umozliwia wygranie przez zespot turnieju — wraz z krotkim
uzasadnieniem, dlaczego wybraliScie wlasnie t¢ umiejetnosé. Czas, jakim dysponujecie
to 10 minut.

Pamigtajcie, ze w trakcie pracy mozecie wykorzysta¢ metode - burza mozgow.

Lista umiejetnos$ci

Lp. Umiejetnosci Argumentacja
1.
2.
3.
4,
5.
Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Zalacznik nr 4

Schemat analizy SWOT

Silne strony

Szanse, mozliwosci




Scenariusz nr 2

Temat lekcji: Podstawy pracy grupowe;j.
CELE:

a) WIADOMOSCI
Uczen zna/rozumie:

e role spoteczne, charakterystyczne dla réznych grup spolecznych,
e style kierowania grupa spoteczna,
o cfektywno$¢ pracy w grupie.
b) UMIEJETNOSCI
Uczen:
e rozpoznaje role spoteczne, w ktérych wystepuje,

e okresla, na wybranych przyktadach, oczekiwania zwigzane z pelieniem
roznych rol spotecznych,

e rozpoznaje sytuacje tamania rol spotecznych

o przewiduje skutki tamana rol spotecznych, stosuje w praktyce: zasady
dyskusji; r6zne sposoby podejmowania decyzji;

e wskazuje sytuacje, w ktorych praca w grupie jest bardziej efektywna
od pracy indywidualnej,
e wspolpracuje w grupie w trakcie realizacji zadan.

c) POSTAWY

Uczen:

e rozwija umiejetnos¢ samoksztatcenia;

e wyrabia postawe zyczliwosci i wzajemnego wspierania si¢ we wspolnym
wykonywaniu zadan wedtug jasno okreslonych regut.

METODY DYDAKTYCZNE:

e podajgca - rozmowa nauczajgca
o aktywizujgce —,,burza mozgow”, praca w parach i grupach; praca z tekstem;
,,Sniezna kula”

CZAS TRWANIA LEKCJI: 45 minut
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FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca zbiorowa;
e praca indywidualna.

SRODKI DYDAKTYCZNE:
e materialy przygotowane przez nauczyciela: karty pracy — reguty dyskusji;
zasady pracy w grupie; zadania cztonkdéw grupy.

TOK LEKCJI:

Kolejne Umiejetnosci
etapy Przebieg lekcji ksztaltowane
lekcji na danym etapie

1. Czynnosci organizacyjne.
2. Informacja o temacie zajec i sposobie pracy Analizowanie
= na lekcji. inform:_:lcji;_
o 2 | 3. Wskazanie pytania kluczowego lekcji — komgnlkaqa .
s g dlaczego ludzie pracuja w zespotach? poml@dzy_ uczniem
2 o | 4. Nawigzanie do lekcji informatyki: i nauczycielem;
5" - przypomnienie, ze wiadomosci oraz

umiejetnosci ksztatcone w trakcie lekcji
utatwiajg pracg na lekcji informatyki w pracy
nad modutem I projektu InfoStrategl.

1l etap
Czes¢ zasadnicza lekceji

N

4. Podziat uc_zni_éw na cztery zespoty; analizowanie
przypomnienie zasad pracy w grupie oraz informacji;
zadan cztonkéw grupy. autoprezentacja;

. Nauczyciel, wykorzystujac metode ,,burzy

mozgow”, ustala, jakie role spoteczne petnig
uczniowie.

Nauczyciel wyjasnia, czym jest rola spoteczna.

Nauczyciel prosi uczniow o podanie
przyktadow, kiedy uczniowie mieli wykonaé
okreslone zadania.

(Zatacznik la i 1b umieszczone
w scenariuszu lekcji nr 1).

Doskonalenie
umiejetnosci

pracy grupowej;
rozumienie pojec;
praca zespotowa;
podejmowanie decyzji;
wykorzystywanie
wlasnej wiedzy;

prowadzenie dyskusji

Samodzielne
Koto Terenowe @817

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Pla antrateg

39



5.

Il etap
Cze$¢ zasadnicza lekeji - cd

6.

Uczniowie pracuja w grupach, realizujac
przydzielone im zadania:

Grupa | i Il — okresla zadania czastkowe, zgodne
z przydzielonym zadaniem ogdélnym oraz rezim

Czasowy przeznaczony na ich realizacjg.

Grupa 1 IV — okresla cele czastkowe, zgodne

z przydzielonym zadaniem ogdlnym.
Dyskusja miedzygrupowa, w toku ktorej
uczniowie przyporzadkowuja zadania
czastkowe do celow czastkowych

i sprawdzaja, czy sa one zgodne

Z przydzielonym zadaniem ogolnym.

(Wykorzystanie zatacznika nr 2 — ,,Reguty
Dyskusji”, umieszczonego W scenariuszu
lekcji nr 1 oraz zatgcznika nr la i 1b do tego

111 faza
podsumowujaca

= tematu lekcji).
() .
=< | 7. Prezentacja efektow pracy grup.
= | 8. Weryfikacja pracy w grupach — nauczyciel
o g wyjasnia metodg §ciezki krytyczne;j,
o = wykorzystywanej przez zarzadzajacych
=2 projektami.
o | 9. Pogadanka nauczyciela na temat sposobu
& pracy z wykorzystaniem metody $ciezki
@) krytycznej. (Zatgcznik nr 2).
10. Ocena pracy w grupach (wg systemu
przyjgtego przez nauczyciela).
1. Podsumowanie wiadomosci:

- rozmowa nauczajaca - uczniowie
odpowiadaja na pytanie kluczowe lekcji -
zastanawiajg sie, dlaczego ludzie pracuja
w zespotach.

. Zadanie pracy domowej. Dokoncz zdanie.

Drzigki pracy zespotowej ........cccccoovvnenne.

Wykorzystanie
poznanej wiedzy.

Samodzielne
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Zalacznik nr 1a
Karta pracy w grupie
Grupalill

INSTRUKCJA

Waszym zadaniem jest okreSlenie zadan czastkowych (minimum pigciu), zgodnych
z przydzielonym zadaniem ogolnym, oOraz wyznaczenie rezimu czaSOWego
ich realizaciji.

Czas, jakim dysponujecie, to 10 minut.

Pamigtajcie, ze w trakcie pracy, mozecie wykorzysta¢ metodg - burza mozgow.

Zadanie ogodlne: wygranie turnieju gry w StarCraftBroodWar.

Lp. Zadania czastkowe Rezim czasowy

1.

PORARYSTY
Saront
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Zalacznik nr 1b
Karta pracy w grupie
GrupalllilVv

INSTRUKCJA

Waszym zadaniem jest okreslenie celow czastkowych (minimum pigciu), zgodnych
z przydzielonym zadaniem ogélnym, oOraz wyznaczenie rezimu czasowego ich
realizacji.

Czas, jakim dysponujecie, to 10 minut.

Pamigtajcie, ze w trakcie pracy, mozecie wykorzysta¢ metodg - burza mozgow.
Zadanie ogodlne: wygranie turnieju gry w StarCraftBroodWar

Lp. Cele czastkowe Rezim czasowy
1.

Zalacznik nr 2
Metoda $ciezki krytycznej

W teorii zarzadzania projektami: cigg takich zadan (podzadan projektu), ze opdznienie
ktoregokolwiek z nich opdzni zakonczenie catego projektu. W praktyce szkolnej to
narzedzie planowania i kierowania pracami zespotu (grupy) i zapewnienia ich
prawidlowego przebiegu w czasie.

Opiekun projektu powinien zwrocié szczegdlng uwage na zadania znajdujace si¢
na sciezce krytycznej, gdyz od nich zalezy terminowo$¢ przedsigwzigcia.

Przyklad
Naszym projektem bedzie przygotowanie turnieju gry w StarCraftBroodWar.
Dzielimy go na podzadania, przy kazdym z zadan nalezy okresli¢ rezim czasowy
realizacji podzadania, np.:

A — stworzenie zatozen wstepnych projektu;

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej |
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B — praca w zespotach nad projektem (w tym, np. szukanie sponsoro6w nagrod dla
ZwyciezcOw turnieju);

C — przygotowanie turnieju;

D - testowanie projektu i poprawianie btedéw w projekcie;

E - stworzenie dokumentacji turnieju;

F — promocja turnieju;

G — rozegranie turnieju.

Na podstawie, Joanna Klimkowska, Elementy zarzqdzania projektem. Metoda Sciezki
krytycznej
www.sgh.waw.pl/instytuty/ie/oferta_dydaktyczna/Ekonometria_stacjonarne_niestacjonarne/Po
moc_dydaktyczna/Przedsiewziecie%20wieloczynnosciowe. pdf
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3.3.Jezyk angielski
Scenariusz nr 1

TEMAT LEKCJI: Zdobywanie wiedzy na temat gry StarCraftBroodWar przy uzyciu
angielskojezycznej strony internetowej Liquipedia.

CELE:
a) WIADOMOSCI:

Uczen:
e rozumie wybrane teksty ze strony internetowej Liquipedia.

b) UMIEJETNOSCI:
Uczen:
e korzysta ze stownika internetowego.

METODY DYDAKTYCZNE:
e samodzielna asymilacja wiedzy przez pracg z tekstem przy uzyciu komputera;
e pogadanka, w trakcie ktorej nauczyciel zadaje uczniom pytania sprawdzajace
rozumienie tekstu;
e praktyczna - wykorzystanie stownika internetowego.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 45 min.

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca w parach;
e praca z calg klasg;

SRODKI DYDAKTYCZNE:
e 8 komputerow podtagczonych do Internetu (w tym jeden dla nauczyciela);
o http://wiki.teamliquid.net (StarCraft BroodWar);
e http://www.ldoceonline.com (Longman online dictionary).
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TOK LEKCJI:

mmmmmm

Kolejne ' - UmiejetnosSci
etapy Przebieg lekcji ksztaltowane_
na danym etapie
Nauczyciel wprowadza uczniow w temat lekcji. stuchanie
Uczniowie siadaja w parach przed komputerem. thumaczenia
= Wchodzg na strong gtéwng Liquipedii nauczyciela,
g http://wiki.teamligquid.net. wykonywanie
© g Nauczyciel krotko thumaczy im, czym jest ta strona. | polecen
& E € | W drugim "oknie" na monitorach uczniowie
- § aké otwieraja internetowy stownik
@) http://www.ldoceonline.com.
Nauczyciel krotko thtumaczy im sposob dziatania
tego narzedzia.
Uczniowie, pracujac w parach, wchodza na czytanie
http://wiki.teamliquid.net/starcraft/Portal:StarCraft Ze zrozumieniem,
krotki wstep do gry (Introduction). korzystanie
Czytajg go ze zrozumieniem, thumaczac ze stownika
jednoczes$nie (jesli jest potrzeba) wszystkie internetowego,
= < | niezrozumiate stowa przy uzyciu a w szczegdlnosci
£ | € | http:/Awww.ldoceonline.com. o znajdywanie tych
E S Nauczy_me! sprawdza jednym/ dwoma pytaniami znaczef, ktore
c S zrozumienie. pasuja do danego
E = Przed wejsciem na kolejny tekst z Liquipedii kontekstu,
= % nauczyciel podkresla role wspotpracy miedzy wspotdziatanie z
S uczniami. Zacheca ich do wspolnego czytania, innym uczniem
2, rozumienia i korzystania ze slownika internetowego.
) Uczniowie, pracujac w tych samych parach,
. | wchodza na
S | http://wiki.teamliquid.net/starcraft/StarCraft
.;E, opis gry (The Game)
N | Czytajg go ze zrozumieniem, tak jak wstep.
Thimacza wszystkie niezrozumiate stowa.
Nauczyciel przeprowadza pogadanke na temat mowienie na temat
s przeczytanego tekstu. Sprawdza zrozumienie, przeczytanego
= zadajac uczniom pytania: czego dowiedzieliscie si¢ | tekstu
§ na stronie Liquipedii na temat gry (definiowanie,
S ) StarCraftBroodWar? wymienianie
5 = elementéw,
5 E streszczanie,
S o e
s H rozréznianie itp.),
g uzywanie
S stownictwa
= poznanego
w_tekstach
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ZALACZNIK nr 1

Przykladowe pytania do cze$ci "Introduction":

1.
2.
3.

What does RTS stand for?
What is StarCraft better known for?
Which country is it most popular in?

Przykladowe pytania do cze$ci "The Game'':

1.
2.
3.

4
5
6.
7
8
9

What is the StarCraft player required to do? (the aim of the game)

What is the difference between MICRO and MACRO?

What does the player pick before he starts the game and how does this affect
the way he plays?

What are three types of resources you can gather during the game?

What do you need them for?

How can Protoss increase his army capacity?

Where do Zergs build all their units?

How can Protoss create Archon?

What are four most common forms of "Micro"?

10. How does "sandwich™ technique work?

Koto Terenowe strw w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Scenariusz nr 2

TEMAT LEKCJI: Cwiczenia rozumienia ze suchu VOD-6w (filmow z gier)
i stownictwo StarCraftowe.

CELE: ,
a) WIADOMOSCT:

Uczen:
e rozumie ze sluchu slownictwo typowe dla zargonu StarCraftowego
i stownictwo wojenno/wojskowe;

b) UMIEJETNOSCI:

Uczen:

e uzywa w praktyce czes$¢ stownictwa typowego dla gry i stownictwa wojennej

rozgryweki/strategii.
METODY DYDAKTYCZNE:

e samodzielna asymilacja wiedzy (stownictwa) w trakcie ogladania VOD-0ow;

e pogadanka, w trakcie, ktorej nauczyciel zadaje uczniom pytania sprawdzajace
rozumienie komentarza do gier, jak rowniez ,,wycigga” od uczniow
zastyszane stownictwo;

e praktyczna - wykorzystanie stownictwa przechwyconego z VOD-6w.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 2 X 45 min.

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca z calg klasg;

e praca w grupach (3/4 osobowych).

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e 5 komputerow podtaczonych do Internetu (w tym jeden dla nauczyciela);

e rzutnik podiaczony do komputera i ekran;

e Kkarty pracy ucznia;

e 3 przyklady VOD-6w.
http://www.youtube.com/watch?v=apY T06hwDxc&list=UUgfHaZZcMb6A9T1QKA4II
Fmg&index=139&feature=plpp_video
http://www.youtube.com/watch?v=Bq94jySz6Rw
http://www.youtube.com/watch?v=DNrPChmvmdo&list=UUWC62qc2upqCyZPLT6q
tXGA&index=204&feature=plcp
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TOK LEKCJI:

Umiejetnosci
Kolejne . .. ksztaltowane
etapy Przebieg lekcji 1 na danym
etapie
Nauczyciel wprowadza uczniow w temat lekcji - VODy - | stuchanie
N pokazuje im krociutkie urywki kilku filmikow z tiumacz§nia
E Ey ? I= kon.lenta.rza.ml (moga ‘pyc’ w kilku jezykach np. polskim, nauczyciela
-0 2w angielskim i koreaniskim).
Nauczyciel wprowadza uczniow do pierwszego VODa (8 | stuchanie ze
minut). zrozumieniem
http://www.youtube.com/watch?v=apY TOBhwDxc&list= | méwienie na
| UUgfHaZzZcMb6A9f1QKAIIFmg&index=139&feature=pl | temat
S | pp_video obejrzanego
CE> Mowi im, zeby skoncentrowali si¢ na ogélnym sensie filmiku VOD
— | rozgrywki (wytapali tzw. general idea). (wymienianie
Uczniowie ogladaja VOD w cato$ci bez pauz. elementow,
= Po obejrzeniu nauczyciel zadaje pytania sprawdzajace streszczanie,
% rozumienie ogdlnego sensu danego matchupu. rozroznianie
= Wprowadzenie do czesci leksykalnej. Nauczyciel mowi itp.);
< S uczniom, ze obejrza ponownie ten sam VOD pod katem pisanie
S £ stownictwa w dwoch kategoriach: stownictwa;
= g 1. war/strategy/battle/action expressions; uzywanie
X 2. StarCr_aftunits._ _ stownictwa
E” Nauczyciel rozdaje uczniom karty pracy. . poznanego
O| < | Podczas ponownego ogladania nauczyciel pauzuje/cofa w filmach
'€ | VOD, wtedy, gdy zostanie uzyte odpowiednie
S | stownictwo. Tak, wigc jest to praca pod kontrolg
nauczyciela, ktory wie, na ktdre zwroty i stowa zwrdcic
uwage. Nauczyciel wybiera uczniéw do odpowiedzi w
zaleznosci od trudnosci stownictwa, co pozwala zaistnie¢
zaré6wno tym zaawansowanym graczom, jak i tym mniej
biegtym w StarCrafcie.
Uczniowie zapisujg stownictwo na kartach pracy.
Pod koniec nauczyciel powtarza z uczniami stownictwo, mowienie
ktore zapisali na kartach pracy. Uczniowie tworzg zdania | Z uzyciem
< ze zwrotami 1 jednostkami. Starajg si¢ tworzy¢ zdania konkretnego
S odnoszace si¢ do realiow gry. stownictwa
% @ O =
52k
= © =
o
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Przebieg lekcji 2

1V faza

Nauczyciel dzieli uczniéw na 4 grupy, rowne pod katem
znajomosci jez. angielskiego i poziomu zaawansowania

| W grze StarCraft. Ttumaczy im, ze teraz samodzielnie, ale
w grupach, beda robi¢ doktadnie to samo, co na poprzednie;j
lekcji. Powtarza, ze celem jest zgromadzenie ze stuchu

Wstep
5 min

stownictwa StarCraftowego i wojennego. Uczniowie nadal
majg korzysta¢ z kart pracy.

stuchanie
tlumaczenia
nauczyciela

2 grupy ogladaja i pracuja na VODzie:

stuchanie ze

PORARYSTY
SOt

4=
§ http://www.youtube.com/watch?v=Bq94jySz6Rw zrozumieniem
© 2 c| 2 kolejne grupy ogladaja i pracuja na VODzie: pisanie
8 ©'E| hitp://www.youtube.com/watch?v=DNrPChmvmdo&list=U | stownictwa
> i | UWC62qc2upqCyZPLT6qtxGA&index=204& feature=plcp
S
S
o
- Tak jak pod koniec poprzedniej lekcji, nauczyciel powtarza | méwienie
% z uczniami stownictwo, ktore zapisali na kartach pracy. Z uzyciem
< § = | Uczniowie porownuja stownictwo przechwycone z dwoch konkretnego
& g €| réznych VOD-6w. Znowu tworzg zdania z zapisanymi stownictwa
= 2 2| zwrotami i stowami odnoszace sie do realiow gry.
g
(=%
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ZALACZNIK nr1

Pytania sprawdzajace ogolny sens pierwszego VODa (dla nauczyciela)

1. What races do players play?

2. What buildings did they manage to make?
3. When was the turning point of the matchup?
4. Who won the game and why?

ZALACZNIK nr 2
Karta pracy ucznia
war/strategy/batlle/action expressions units
Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Scenariusz nr 3

TEMAT LEKCJI: "MY LANDS" - ¢wiczenie czytania ze zrozumieniem podczas gry
strategiczne;j.

CELE: ,
a) WIADOMOSCTL:

Uczen:
e rozumie stownictwo typowe dla gry strategicznej (wojna, wojsko,
budownictwo, rolnictwo, magia etc.);

b) UMIEJETNOSCI:

Uczen:
e postuguje sie w praktyce stownictwem typowym dla gry strategicznej
(wojna, wojsko, budownictwo, rolnictwo, magia etc).

METODY DYDAKTYCZNE:
e samodzielna asymilacja wiedzy (stownictwa) w trakcie gry.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 2 x 45 min.

FORMY ORGANIZACYJNE:
o praca w parach.

SRODKI DYDAKTYCZNE:
e internetowa gra strategiczna - "MY LANDS" http://mlgame.co.uk/;
e 8 komputerow podtaczonych do Internetu (w tym jeden dla nauczyciela);
e http://www.ldoceonline.com (stownik internetowy);
e karty pracy ucznia.
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TOK LEKCJI:

Kolejne
etapy

Przebieg lekcji

UmiejetnoSci
ksztaltowane na danym
etapie

| faza

7 r

Czes¢ wstepna
10 min

Nauczyciel wprowadza uczniow w temat lekcji
- internetowa gra strategiczna "MY LANDS".
Dzieli ich na pary (chlopiec + dziewczynka),
pokazuje im jak zalogowac¢ si¢ do gry. Mowi,
ze sami muszg zorientowac si¢, o co chodzi

w grze. Informuje ich, ze dwie lekcje
poswigca na rywalizacje. Wygra ta para, ktora
znajdzie si¢ wyzej w rankingu.

Nauczyciel rozdaje uczniom karty pracy, na
ktérych maja zapisywaé stowa/zwroty, ktorych
znaczenie sprawdzili w stowniku
internetowym w trakcie gry (20) i tworzy¢ z
nimi zdania odnoszace si¢ do realiow gry.

stuchanie thumaczenia

nauczyciela

7 r

1l faza
Cze$¢é zasadnicza
65 min

Uczniowie, podzieleni na pary, graja w gre
"MY LANDS". Staraja si¢ samodzielnie,
wspotpracujac z partnerem z pary, rozbudowaé
swoje miasto.

W trakcie gry korzystaja ze stownika
internetowego i zapisuja nowopoznane stowa/
zwroty na kartach pracy wraz z przyktadem.

czytanie ze

Zzrozumieniem;
korzystanie ze stownika
internetowego, a w
szczegblnosci
znajdowanie tych
znaczen, ktore pasuja do
danego kontekstu;
wspoltdziatanie

z kolega/kolezanka z
pary;

pisanie przyktadow

Z nowopoznanym
slownictwem

111 faza
Podsumowanie
15 min

15 minut przed koncem nauczyciel prosi
ucznidow o sprawdzenie rankingu.
Odpowiednio nagradza wygrang parg.
Nauczyciel powtarza z uczniami stownictwo,
ktore zapisali na kartach pracy. Uczniowie
czytajg swoje przyktady z nowopoznanym
stownictwem, odnoszace si¢ do realiow gry.

mowienie z uzyciem
stownictwa z gry "MY
LANDS"

Samodzielne
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ZALACZNIK nr 1
Karta pracy ucznia

new example
word/expression
1.

10. -
11. P ——
12. -
13. - ——-
14. o - — —
15. - - ——
16. o a L
17. o _ L L
18. o B L
19. o B L
20. o
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4. Zasady oceniania postepow i wymagania na poszczegolne
oceny

Ze wzgledu na realizacje programu na réznych przedmiotach jednocze$nie oraz brak
W prawie oswiatowym regulacji pozwalajagcych na bezpos$rednia ocene modutu
LInfoStrateg 17, oceny czastkowe w ramach przedmiotow powinny by¢ wystawiane
po zakonczeniu blokow lub etapow programu i wlaczane do oceny tgcznej na zasadach
ustalonych przez nauczyciela danego przedmiotu. Ocena wiedzy i umiejetnosci ucznia
w zakresie przedmiotow WOS, jezyk angielski oraz w zakresie ,tradycyjnej”
informatyki w module 1 powinna by¢ prowadzona na podstawie przyjetych przez
nauczyciela kryteriow, zgodnie z PSO i WSO. Itak, w zakresie wiedzy
0 spoleczenstwie kryterium oceny winna by¢ umiej¢tno$¢ wspotpracy w grupie oraz
jakos$¢ dziatan zaprezentowana w czasie debaty. Dla jezyka angielskiego przewidziano
test stfownictwa i rozumienia ze shuchu. W przypadku informatyki ocena wiedzy
dotyczacej sprzetu i umiejetnosci tworzenia i wygltaszania prezentacji powinna odnosic¢
si¢ zarbwno do zasobu wiedzy, jak i umiejetnosci wykorzystywania istniejacych
narzedzi dla swoich potrzeb. Ocena z zakresu zagadnien gry komputerowej zostata
omowiona oddzielnie, winna by¢ ona jednak wiaczona do oceny z informatyki.

Propozycja szczegotowego rozktadu wystawianych ocen 2z poszczegdlnych
przedmiotow (wszystkie wagi podano w %):

Etap
Przedmiot \g\@gna
| 1 Il
Ocena prezentacji
(20). Ocena za
Informatyka Ocena wiedzy . 35
. prezentacje (10)
sprzetowe]
i prawnej (5)
Ocena ¢wiczen
SCBW Ocena testu (15) oraktycznych (15) 30
Jezyk Ocena stownictwa 20
angielski i rozumienia (20)
Ocena za debatg
WQOS i udziat w pracy 15
grupy (15)
Waga ocen 40 45 15 100
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4.1, StarCraft - ocena umiejetnosci ucznia

Niezwyktym utatwieniem gry i tak naprawde pierwszym krokiem, by wprowadzi¢
system oceniania, jest spore usystematyzowanie przedstawionych zagadnien.
Dla kazdego etapu nauczania i kazdej rasy istnieje szczegotowa lista praktycznych
umiejetnosci, ktdre uczen powinien opanowac. Ogromng zaleta przedmiotu naszych
rozwazan jest znaczne ograniczenie mozliwo$ci interpretacyjnych wymagan. Duzo
trudniej jest skonstruowac przejrzysty sposob oceny wypracowania czy eseju, gdyz
kazdy wyglada inaczej. W grze polecenia przedstawione sg jasno i narzedziem, jakim
bedziemy postugiwac si¢ przy sprawdzaniu wykonywania tych polecen, jest zwyczajne
sprawdzenie zgodnosci migdzy postgpowaniem ucznia, a postawionym przed nim
zadaniem. Co wigcej, duza liczba zadan ma jasno sprecyzowany wymiar ilo§ciowy
znacznie utatwiajacy procedure oceny. Do wymiarow tych naleza:

e czas - dla przyktadu czas realizacji zadanego build ordera, czas osiagnigcia
zadanej kompozycji jednostek, czas, w ktorym uczen utrzymuje zadany stan; przy
wlaczaniu czynnika czasu do systemu oceny nalezy mie¢ na uwadze dwa mozliwe
kryteria:

o kryterium maksymalizacji/minimalizacji - w tym przypadku oceng najwyzsza
nagradzane sg realizacje zadan nie odbiegajace od poziomu profesjonalnego,
a wymagania na oceny nizsze mozna zdefiniowa¢ metoda odchylen
procentowych faktycznych realizacji od tego poziomu; w zalezno$ci od
postawionego zadania skalg ocen mozna mniej lub bardziej rozciagaé, az do
momentu, w ktorym czas bedzie rézni¢ si¢ od zadanego o tyle, ze catos$¢
zadania nalezy uznaé =za niezrealizowang; dla przyktadu za poziom
profesjonalny uznamy realizacje build ordera "3 basespireinto 5 hatch hydra"
w 9 minut (liquipedia podaje, ze "w tym czasie supply powinien wynosi¢ 85-
90 jednostek, liczba hatchery 5, a niezbedne jednostki to 36 hydraliskow, 2
pary scourge, speedupgrade do overdw, speed&rangeupgrade do hydr"),
mozemy tez przyja, ze w warunkach braku aktywnos$ci przeciwnika
wykonanie takiego builda w wigcej niz 12 minut mija si¢ z celem, a nasza
skalg oceny roztozy¢ pomigdzy tymi dwiema wartosciami; dla duzej liczby
popularnych buildow takie warto$ci czasowe sg podawane w internecie, lub
moga zosta¢ odczytane z replayoéw profesjonalistow (co stanowi skadingd
bardzo skuteczne narzedzie samooceny i zachg¢ca uczniow do pracy nad
poprawa umiejetnosci);

o kryterium wartosci krytycznej - pojawia si¢ w zadaniach, w ktorych
w okreslonym momencie nastgpi¢c ma zdarzenie decydujgce; typowym
przyktadem jest tu konieczno$¢ uzyskania detekcji przez gracza bronigcego si¢
przed Dark TemplarRushem (znowuz: wiemy, ze najwcze$niejszy moment,
w ktorym DT pojawi si¢ w naszej bazie to 4 minuta gry, nasza detekcja
powinna by¢ wtedy gotowa), lub wybudowanie odpowiedniej liczby turretow
przez terrana, jesli wiadomo, ze zerg wykonuje build 3 hatchmuta (turrety
powinny by¢ gotowe w 6.50); autorzy programu sugeruja, aby zlicza¢ takie
zadania, a ocen¢ wystawi¢ na podstawie procentowego udziatu (lub trendu)
zadan zaliczonych w ogdlnej liczbie zadan;
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e liczba supply - analogicznie do poprzedniego wymiaru zadanie mozna
zdefiniowa¢, jako konieczno$¢ osiggniecia zadanego poziomu ilosciowego
w zadanym czasie, np. uzyskanie maksymalnej liczby jednostek w 10 minut;

o liczba unieszkodliwionych jednostek przeciwnika;
ilo$¢ wykorzystanych zasobow.

Przyktady kryteriow wynikowych:
o uzyskanie defilera w 11 minut (build 3 hatchmuta);
o uzyskanie limitu we flashbuild (terran) w 15 minut;
e utrata co najwyzej 5 jednostek "uciekajacych" w UMS LT Micro Control,;
e utrata co najwyzej X jednostek w zadanym typie micro;
e unieszkodliwienie co najmniej 30 drondéw w zadanym oknie czasowym
przeznaczonym na templar drop harassment.

Istotnym narzedziem bardzo ulatwiajacym ocene i analiz¢ dokonan sa replaye
(eliminujgce koniecznos¢ biezacego dogladania poczynan ¢wiczacego) oraz narzedzia
analizy typu bwchart, pozwalajace na $ledzenie najwazniejszych statystyk gry (tempa
gry, liczby jednostek, wielkosci przebadanej mapy, realizowanych upgradeéw oraz
zastosowanego build ordera— w szczegodlnosci czasu, w ktorym powstat dany
budynek). Pozwalaja one na calkowicie obiektywne poroéwnywanie dokonan
¢wiczacych.

Druga grupa kryteridw sg kryteria semiiloSciowe, w ktorych na informacje dotyczace
wymienionych uprzednio parametrow nalezy natozy¢ wiedze¢ dotyczaca aktywnosci
drugiej strony i wymogdéw pola walki. Podstawowym kryterium nalezacym do tego
rodzaju jest posiadana przez gracza nadwyzka mineralow i gazu, ktérg inaczej nalezy
ocenia¢ w sytuacji, w ktorej gracz musi koncentrowaé sie na innych zadaniach
(w przypadku wysokiego zaangazowania w mikrozarzadzanie naturalne jest, zZe
nadwyzka ros$nie). W tym przypadku autorzy sugeruja, aby okresy o znacznej
przewadze zadania "pobocznego" nad ocenianym wytaczy¢ z oceny.

Trzecim typem kryteriow sa kryteria o charakterze jakoSciowym, niepoddajace sig
prostej ocenie liczbowej. W tym przypadku nauczyciel moze odnie$¢ sig
do skutecznosci lub innowacyjnosci takich praktyk, przyznajac za nie - wzorem
kryterium warto$ci krytycznej - punkty. Typowym przyktadem bedzie tutaj ocena
efektow zmiany planu gry przez gracza, ktorego proxygateway zostal odkryty przez
dobrze scoutujgcego przeciwnika. Nauczyciel powinien oceni¢ jako$¢ dziatania ucznia
przez poréownanie efektow jego dzialania z efektami zaniechania i odpowiedzie¢ na
pytanie: "czy i na ile konkretne zachowanie ucznia w danej sytuacji poprawia jego
pozycje w grze?" OdpowiedZ na to pytanie moze zosta¢ znéw tatwo przetworzona na
skale punktowa. Interesujaca mozliwoscig jest takze wlaczenie uczniow do oceny
wlasnych dokonan. Zgodnie z idea programu, zakladajacg wlaczenie do nauczania
elementow konkurencyjnych, uczniowie stajg sie lepiej predestynowani do odpowiedzi
na pytanie "jak oni by sobie poradzili w danej sytuacji", a wypadkowa konkluzja moze
stanowi¢ baze poréwnawcza do oceny rzeczywistego zachowania. Sugeruje si¢ tu
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takze dopasowanie skali ocen tak, aby uwzglgdniala ona zréznicowanie grupy i jasne
wskazywanie, ktory z uczestnikow jest najmocniejszy, a ktory najstabszy. Ocena osob
"skrajnych" powinna odby¢ si¢ wtedy na podstawie kryteridéw czysto ilo§ciowych.

Sporzadzanie materiatéw i przygotowywanie si¢ na ich podstawie moze by¢ oceniane
metodami tradycyjnymi, autorzy sugeruja jednak by znaczenie takiej oceny
minimalizowa¢. Zgodnie z idea daleko posunigtego samoksztatcenia, uczen powinien
mie¢ interes w rzetelnym przygotowywaniu si¢ do zaje¢ wyrazony oceng za zajecia,
a nie za przygotowania. Wysoka ocena za prawidtowe wykonywanie zadan ma tu
znacznie wigksze znaczenie niz proba dopasowania metody przygotowywania si¢ do
jakiego$ "szablonu", w szczeg6lnosci, ze jednym z celow programu jest przygotowanie
ucznia do lepszego dostrzegania wiasnych silnych i stabych stron i samodzielnego
radzenia sobie z nimi. Mimo ze zasadnicza trescig programu jest gra z ludzkim
przeciwnikiem, cze¢$¢ zadan podlegajacych ocenie moze zosta¢ zrealizowana w grze
z komputerem. Naleza do nich przede wszystkim niektore UMS-y, oraz dowolna gra
vs komputer. Przez fakt stosowania ograniczonego zbioru taktyk komputer jest
przeciwnikiem pozwalajagcym na porownywanie umiej¢tnosci réznych graczy,
a umieje¢tnos¢ pokonania komputera moze stanowi¢ jedno z kryteridw minimum
zaliczenia cyklu.

4.2.StarCraft - ocena wiedzy ucznia
Ze wzgledu na praktyczny charakter przedmiotu, a takze fakt, ze gra stanowi bardzo
uproszczony model rzeczywistosci, ocena teoretycznej wiedzy ucznia nie powinna
stanowi¢ gtdownego sktadnika oceny koncowej. Cze$¢ wiedzy teoretycznej przedmiotu
ma postac zestawienia faktow, ktére mozna wprzac w ramy testow. Ponizej podaje
przyktady pytan zamknietych.

[Grupa 1]
e Dragoon kosztuje A)150m(mineratow), 100G(gazu), B) 125m 50 G,C) 75m 25
G,D) 50m 50g.
e Plage wynajdujemy, uzywajac klawisza A) P C) L C) A D) G.
W miare wzrostu trudnosci materialu pytania takie sa stopniowo wypierane przez
pytania otwarte, ale posiadajgce obiektywna odpowiedz.

[Grupa 2]
Jakie sg zalety op6zniania wlasnej ekspansji?
Dlaczego Protoss chetnie stosuje otwarcia typu Forge FE przeciwko Zergom?
Co musi zbudowa¢ Terran, zanim uzyje wlasnosci EMP?
Wymien etapy buildu 9 poolspeedling
Przedstaw zasady wykonywania wall-inuterranem.
e (o to jest stackowaniemutow ?
Zauwazy¢ nalezy, ze poza poprawnoscia odpowiedzi mozna jeszcze rozwazy¢ stopien
jej szczegotowosci, jak w pytaniu:
e Podaj ekonomiczny buildprotossa dla gry PvT
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[Grupa 3]

Odrebna grupa pytan sg te dotyczace map, o znanych odpowiedziach, ale wymagajace
nierzadko ilustracji graficznej - jak w przypadku pytan o punkty charakterystyczne
mapy lub o sposoby wykonania wall-indbw i rozstawianie budynkow. Autorzy
programu sugeruja, aby odpowiedzi na takie pytania uczniowie ilustrowali, postugujac
si¢ aparatem gry. Zwlaszcza w przypadku wall-inéw nauczyciel moze sprawdzi¢ ich
szczelno$¢ atakujagc je lingami, a nie tylko domniemywaé na podstawie wersji
"papierowej".

Kolejna grupa pytan zwigzana jest z wlasng oceng gry, jej celow oraz skutecznosci
metod. Ponizej typowe pytania tego dziatu.

[Grupa 4]

e Otworzyles (jako Terran) 2 FactoryVults, wykonales$ speedupgrade, ale grajacy
Z jednej bazy i 3 gateprotoss zdotat odepchna¢ atak. Co robisz?

e Jako Zerg grasz overpool -> 11 hatch, ale podczas scouta dostrzegasz 4 zealoty
biegnace w kierunku srodka mapy. Co robisz?

e Jakim otwarciem postuzysz si¢ Zergiem przeciw bio-terranowi grajacemu lrax
expand?

W wigkszo$ci pytan tego typu uczen ma pewna doz¢ dowolnosci w sformutowaniu
odpowiedzi, w szczegdlnosci, ze wybor $ciezki postgpowania zalezny jest nie tylko od
czynnikow obiektywnych, ale takze - a moze przede wszystkim - od postrzegania
wlasnych mozliwosci. Jezeli odpowiedZ jest ewidentnie niepoprawna, mozemy
oczywiscie zaproponowac uczniowi demonstracje praktyczng swojego pomystu, jesli
natomiast stanowi on odpowiedZz suboptymalng - odnosimy si¢ w ocenie do silnych
i stabych stron ucznia. Doskonatg ilustracjg tego zagadnienia jest ostatnie z pytan
powyzej, gdzie uczen dobrze czujacy sie w mikrze bedzie uzasadniatl konieczno$¢ gry
3 hatchmuta, podczas gdy uczen mikrujacy stabiej, zaproponuje 2 hatchlurker lub
3 hatchbeforepool, obliczony na op6znienie w momencie uzyskania przez przeciwnika
detekcji i/lub sity. Znajac ocene ucznia z ¢wiczen mikro, powinniSmy uwzglednic jej
implikacje dla odpowiedzi na pytania o strategie.

Ostatnia grupa pytan sg pytania dotyczace wlasnego przygotowania i sposobu gry,
zasadniczo oparte na subiektywnych przestankach:

[Grupa 5]

e Uzasadnij stosowany przez siebie zestaw bindow.

e Ktora rasa ma przewage w matchupieZvP na mapie Aztec?

e Skomentuj cele i sposob gry terrana w grze Jangbi vs Flash [2012 tving OSL,
Rol6, Gladiator, 22.5.2012]. Dlaczego terran przegrywa te gre?

W ocenie odpowiedzi na pytania tego typu powinno si¢ przede wszystkim
weryfikowa¢ poprawne postugiwanie si¢ stownictwem i1 wycigganie wiasciwych
wnioskow.

Na wstepnym etapie realizacji programu, w celu weryfikacji poprawnosci udzielonych
odpowiedzi mozna postugiwac si¢ zrodlami internetowymi, w szczegdlnosci watkami
forum teamliquid odnoszacymi si¢ do danego zagadnienia. W pdzniejszym etapie
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nauczania cenng pomocg dla nauczyciela jest mozliwo$§¢ wspolnego (razem z
uczniami) weryfikowania poprawnosci odpowiedzi. Tego typu ewaluacja jest zreszta
cenng pomocy, poprawiajacg rozumienie zagadnien gry przez weryfikujacych ucznidow.
Bardziej szczegdtowe informacje dotyczace sposobu konstruowania zadan i ich oceny
znajduja si¢ w materiatach dodatkowych.

5. Organizacja rozgrywek StarCrafta

Nauczyciel prowadzacy modut I programu ,,InfoStrateg” ma do dyspozyc;ji kilka metod
organizacji rozgrywek miedzy uczniami. Poza turniejem gtéwnym — druzynowym,
warto zorganizowac jeden lub nawet kilka turniejow indywidualnych, podnoszacych
atrakcyjnos¢ dziatan, a przede wszystkim dostarczajacych uczniom dodatkowego
materialu do samodzielnych ¢wiczen i analizy. Formy te omowione zostaly ponize;j.
Warto a nawet nalezy zaproponowac uczniom wspotudzial organizacyjny w turnieju —
tak pod postacig kojarzenia par i uaktualniania tabeli wynikow, jak i nadzoru gier
(sedziowania).

Turniej indywidualny moze mie¢ posta¢ turnieju ,.kazdy z kazdym”. W systemie tym
kazdy z graczy rozgrywa po jednej grze, za kazdym razem z innym przeciwnikiem, po
rozegraniu wszystkich gier sumujemy zwycigstwa i oglaszamy zwyci¢zce turnieju.
W  przypadku réwnej liczby punktdow dwoch lub wigkszej liczby zawodnikow
mozemy zsumowaé miejsca osiagnigte przez pokonanych przez danego gracza
przeciwnikow, aby ustali¢ ostateczng kolejnosé¢

Przyktad: w turnieju 6-osobowym dwaj gracze A i B wygrali trzykrotnie i zajeli
wspolnie drugie miejsce: gracz A pokonat gracza B, oraz gracza na miejscu 4 i 6,
a gracz B graczy z miejsc 1, 4 1 5. Suma ,,matych punktow” gracza A wynosi, wiec 12
agracza B — 10 i to gracz B powinien znalez¢ si¢ na miejscu 2 w turnieju.

Turniej ,,systemem szwajcarskim”. Konieczny przy wigkszej liczbie zawodnikow.
W turnieju tym rozgrywa si¢ okreslong liczbe rund, mniejsza od (liczby zawodnikow-
1). System ten, oszczgdzajacy czas, jest mniej sprawiedliwy od poprzedniego,
poniewaz gracz losujacy stabszych przeciwnikow moze znalez¢ si¢ na liscie wyzej od
gracza majacego mniej ,,szczgscia”.

System rozgrywek grupowych. W systemie tym tworzymy grupy 4 — osobowe,
rozgrywamy nast¢pnie mecze A vs B(1) i C vs D(2), nastepnie wygrany vs wygrany(3)
i przegrany vs przegrany(4). Zwycigzca gry 3 awansuje dalej, przegrany(4) odpada,
drugim zawodnikiem wychodzacym z grupy jest zwycigzca meczu przegrany(3) vs

wygrany(4) (5).

System pucharowy. Zawodnicy sg kojarzeni w pary i rozgrywaja ze soba gry, ktorych
zwycigzcy awansujg dalej. System niekorzystny dla graczy majacych stabiej
opanowany jeden matchup, ktorzy moga pozegna¢ si¢ z turniejem na skutek
Kiepskiego” losowania.

System z ,losers bracket”. System ten stanowigcy kombinacje dwoch wyzej
wymienionych systeméw. Zawodnicy przegrywajacy swoje spotkania spadaja
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do grupy przegranych, gdzie po grach repasazowych moga kontynuowa¢ walke o finat.
[lustracja na rysunku ponizej. Warto nadmienié, ze w wigkszych turniejach StarCrafta
stosuje si¢ — zamiast pojedynczej gry bardzo czesto rozgrywki Bo3 (lepszy z trzech, tj.
do dwoch wygranych gier), Bo5 lub nawet Bo7. Ma to za zadanie wyeliminowac
przypadkowe wyniki zwigzane ze stosowaniem strategii typu ,.cheeze”, z drugiej
strony za$§ tworzy pole do walki psychologicznej pomiedzy graczami i tworzenia
strategii, ktore przekraczaja swoim zasiegiem pojedyncze gry.
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Przykladowy turniej z ,, losers bracket”. Kazdorazowo zawodnik przegrywajgcy ma
jeszcze szanse wejs¢ do finatu. Gorna czes¢ rozgrywana jest systemem Bo3, dolna —
Bol. (Zrédlo: http://wiki.teamliquid.net/starcrafi/Defiler_Tour_60)

Turniej drabinkowy. Moze by¢ rozgrywany w sposob ciagly. Zawodnikéw umieszcza
si¢ na ,,drabince” w losowej kolejnosci. Kazdy ma prawo zawodnik ma prawo wyzwac
na pojedynek zawodnika znajdujacego si¢ bezposrednio nad nim i je§li wygra, zajmuje
jego miejsce. Po kilkunastu grach drabinka odzwierciedla juz rzeczywista site gry
graczy.

»Wojny ras”. Ten rodzaj rozgrywek ma bardziej charakter szkoleniowy, ale jest
przydatng formg pracy grupowej. Z graczy postugujacych si¢ ta samg rasg tworzymy
zespoly, rozgrywajace systemem ,kazdy z kazdym” gry przeciw cztonkom zespolu
postugujacego si¢ inng rasa. Po kazdej rundzie dajemy zawodnikom mozliwos$é
omoOwienia wnioskow i przygotowania strategii na kolejna rundg.

Koto Terenowe st‘ﬁjm‘« w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Gry konsultacyjne. Jest to kolejna forma szkoleniowa, do ktorej przystgpuja pary —
zawodnik grajacy i obserwator, majacy prawo podpowiadania ruchéw. Mozna takze
ustali¢ czas (np. 5 minut), po ktérym gracze maja obowiazek zamieni¢ si¢ miejscami

Turniej druzynowy. W turnieju bgdacym celem rozgrywek zespoty maja za zadanie
rozegra¢ okres§long liczbe gier z druzyna przeciwng. Druzyna sklada si¢ z kapitana,
zawodnikow grajacych oraz rezerwowych. Kapitanowie druzyn majg obowiazek
przedstawi¢ zawodnikéw grajacych organizatorowi, ktory przedstawia druzynie
przeciwnej rase, ktora bedzie postugiwat sie przeciwnik. Kazdorazowo, druzyna
przeciwna ma prawo dokona¢ wymiany zawodnika grajacego na rezerwowego (robi si¢
tak, aby unikna¢ jakiego$ ,,niewygodnego” matchupu). Negocjacje trwaja do momentu,
w ktérym obie strony sa zadowolone z wyniku. Teraz mozna ujawni¢ nazwiska
zawodnikéw i przystapi¢ do gier (ktéore moga odby¢ si¢ dowolnym z systeméw
wskazanych powyzej, w zaleznosci od liczby uczestniczacych druzyn).

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe i w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg

61



MODUL 11

Gra miejska

1. Wstep

Podstawg realizacji programu ,InfoStrategl” w drugim semestrze III klasy
gimnazjum jest przygotowanie i przeprowadzenie gry miejskiej. Niniejszy poradnik
zawiera scenariusze lekcji z wybranych przedmiotdw oraz opis przyktadowej gry,
ktéry powinien pomoc w zrozumieniu jej zasad i zobrazowac, jak konkretnie
moglyby wyglada¢ przygotowania i sama rozgrywka.

2. Przykladowa gra przygotowana dla obszaru dzielnicy
Mokotow m. st. Warszawy

Uwaga: gra ma charakter przykladowy.

Przygotowujacy wiasng gre, maja mozliwos$¢ tworzenia wiasnych zasad, rezygnacji lub
dodawania poszczegblnych elementow, a takze ich swobodnego zmieniania, o ile nie
narusza to podstawowych zatozen gry. Te podstawowe zatozenia - sedno gry - to
wykorzystanie w grze nastepujacych umiejetnosci oraz wiedzy:

a) znajomosci rejonu szkoty: jego topografii, nazewnictwa, historii, zabytkoéw;

b) bezpiecznego i sprawnego przemieszczania si¢ po miescie: korzystania
z planu, komunikacji miejskiej;

c) wiedzy o edukacji polskiej w ogole (takze w ujeciu historycznym) oraz
szkolnictwie warszawskim w szczegolno$ci. Natomiast zmianom, a konkretnie
dostosowaniu do lokalnych warunkéw moga na przyktad wymagac zasady dotyczace
przemieszczania si¢ - miedzy innymi cennik w wirtualnej walucie czy jej pula.

Do przeprowadzenia gry uczniowie jednej z klas przygotowali i zorganizowali:

- grono 7 dyzurujacych nauczycieli, ktorzy od godziny rozpoczecia gry
znajdujg si¢ w wyznaczonych miejscach;

- z rownolegtej klasy stworzono pi¢¢ druzyn uczniowskich, liczacych po 5-6
ucznidéw klasy Il gimnazjum;
Uczniowie ci przez caly semestr przygotowywali si¢ do udziatu, poznajgc (w ramach
zajec szkolnych i we wlasnym zakresie) topografie dzielnicy, komunikacje miejskq oraz
szkoly i instytucje oswiatowe. Kazdej druzynie towarzyszy opiekun, ktorego zadaniem
jest wylqcznie dbanie o bezpieczenstwo uczniow oraz notowanie wydawanych sum
Z puli wirtualnej waluty (dla tego celu musi by¢ on wyposazony w notatnik). Nie moze
on podpowiada¢ druzynie ani uczestniczy¢ w jej dyskusjach.

- odpowiednig do liczby druzyn liczbe aktualnych planéw miasta z zaznaczong
siecig komunikacji miejskiej;
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- jednakowe dla wszystkich druzyn zagadki, ktére druzyny otrzymaja na trzy
dni przed rozpoczeciem gry;

- koperty z trzema zdjeciami, ktore druzyny dostang na punkcie startu;

- odpowiednig do liczby druzyn liczbg aparatéw fotograficznych.

- bilety dobowe komunikacji miejskiej dla wszystkich uczestnikow gry;

- stylizowany list-pamietnik, opisujacy droge edukacyjng dawnej mieszkanki
Mokotowa;
List ten zostal podzielony na kilkanascie fragmentow, z ktorych z wykorzystaniem
przygotowanego algorytmu zestawiono siedem pasujgcych do siebie czesci. Algorytm
powinien by¢ tak skonstruowany, by m.in. unikngé umieszczenia przystankow zbyt
blisko siebie, a takze wykluczy¢ sytuacje, w ktorej meta bedzie zarazem jednym
Z przystankow. Kazdy dyzurujgcy nauczyciel ma ze sobg 5 jednakowych fragmentow,
ktore wrecza¢ bedzie kolejnym przybywajgcym na przystanek druzynom.

- siedem wskazowek, ktore wybrano z wigkszej puli na podstawie algorytmu,
a ktore wskazuja punkt mety;

- siedem list podpowiedzi, ktore druzyny moga kupowaé¢ od dyzurujacych,
jezeli nie beda potrafili rozwigza¢ zagadek ukrytych we fragmentach.
Druzyna moze kupowaé dodatkowe wskazowki za okreslong sume wirtualnej waluty.
Dodatkowe wskazowki dotyczqce miejsca mety mozna zakupi¢ dopiero na ostatnim,
siodmym przystanku.
Bardzo wazne jest przygotowanie wigkszej od potrzebnej do jednorazowego
rozegrania puli materialéow oraz odpowiedniego algorytmu, ktéry umozliwi tworzenie
kolejnych, potlosowych scenariuszy gry.
Kazda z druzyn uczestniczacych w grze otrzymuje na trzy dni przed gra zagadke:
zdjecie Chrisa Niedenthala przedstawiajagce warszawskie kino "Moskwa" w czasie
stanu wojennego.
Uczestnicy musza rozpozna¢ miejsce, ktore zdjecie przedstawia (obecnie kino juz nie
istnieje, zastgpione inng budowlg) i stawi¢ si¢ tam o okreslonej godzinie (zapisanej
ztylu fotografii). Jeszcze przed rozpoczgciem gry otrzymuja roéwniez aparat
fotograficzny.

Kolejne druzyny majg wyznaczone godziny zbidrki odlegte o 15 minut. Interesujaca
nas druzyna pojawita si¢ na miejscu o godzinie 9:15 (jest to notowane przez opiekuna,
poniewaz stanowi podstawe do obliczenia czasu gry). Uczniowie sa dobrze
przygotowani: dobrze znaja topografi¢ miasta oraz maja ze soba list¢ szkot oraz
instytucji oswiatowych i kulturalnych.

Na miejscu na druzyne czeka dyzurujacy, ktory dostarcza jej zestaw materiatow:
zdjecia, fragment listu oraz wskazowke, a takze informacje, ze na wstepie posiadajg
sum¢ 50 centow wirtualnej waluty. Dyzurujacy informuje grupe, ze list znaleziono
przed laty, podczas wyburzania kina, ale dopiero teraz kto§ przypomnial sobie
0 lezacej gdzie$ w biurze kopercie. Fragment zawiera nastgpujacy tekst:

Nie wiem, jak szybko ktos to znajdzie, ale trudno! Jutro wyjezdzam z Polski,
byé moze na zawsze. Napisatam, wiec te pare stow i schowatam w szczelinie murow
kina, w ktorym bylam tyle razy. Moze ktos bedzie chcial przejs¢ sie moimi sladami po
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Mokotowie? Jezeli tak, to chyba warto zaczg¢ od mojego liceum, naprawde
krolewskiej, najstarszej w Warszawie zenskiej szkoly, do ktorej zaczetam chodzié
W polowie lat pigcdziesigtych.

Druzyna otrzymuje takze wskazowke. Jest nig stowo "gory". Jedna wskazowka to zbyt
mato, by odnalez¢ mete; druzyna postanawia wigc zdoby¢ nastepne. Nie jest jednak w
stanie odgadna¢ miejsca opisanego we fragmencie, dlatego kupuje od znajdujacego si¢
w poblizu dyzurujacego podpowiedz. Ma on do swojej dyspozycji liste podpowiedzi,
wygladajaca nastgpujaco:

1. 10 centow "Cérka Ludwika"
2. 10 centow Jan Pawel
3. 10 centow Wierzbno

Dyzurujacy pyta druzyne, ktory numer wskazoéwki wybiera, nie informujac jej
oczywiscie o tresci. Druzyna wybiera numer 2. Na podstawie wskazowki druzyna
znajduje ulice Jana Pawla Woronicza oraz Liceum Ogodlnoksztatlcace im. Krolowej
Jadwigi (historycznie szkotg zenska).

Druzyna zamiast spokojnie zastanowi¢ si¢ nad sposobem dotarcia na miejsce wsiada
w autobus linii 210 (kazdy przejazd kosztuje ja 5 centdw), z ktéorego wysiada
na przystanku Dworkowa - gdy orientuje si¢, ze byt to biedny wybdr. Wsiada
w tramwaj dowolnej linii, ktory dowozi ja na miejsce. Druzyna ma w tym momencie
30 centow wirtualnej waluty.

Przed szkola na druzyn¢ czeka kolejny dyzurujacy. Wrecza on druzynie kolejny
fragment oraz wskazdéwke. Fragment zawiera nastepujacy tekst:

Nie skonczytam tej szkoly. Mojemu Tacie nie podobalo sie, ze szkota jest tylko
zenska - uwazal, zZe to nienowoczesne - i przeniost mnie do szkoly, ktora miata mi da¢
fach. Co to byla za szkota! Wedrowala i wedrowata! Byta kiedys na Woli, potem sig
dopiero przeniosta na Mokotow. Ale bardzo daleko, na samym koncu dzielnicy! Cho¢
tyle si¢ tam budowalo, ze to bylo dobre miejsce dla szkoty budowlanej. Ciekawe, jak
bedzie tam za kilka lat?

Wskazowka z kolei brzmi: "muzyka". To nadal za mato, cho¢ uczestnicy majg juz
pewne pomysty. Na podstawie fragmentu odgaduja, ze chodzi o Zasadniczg Szkote
Zawodowa nr 31 (w Zespole Szkot nr 27) przy ul. Rzymowskiego, dokad kieruje si¢
przy pomocy tramwaju linii 74. Ze stanem konta wirtualnej waluty 25 druzyna dociera
przed szkote.

Tam otrzymuje kolejny fragment i wskazowke.

Caly czas mieszkatam na Mokotowie, i czasami musiatam zalatwiac rozne
sprawy. Raz pojechalam z wychowawczyniq az do urzedu dzielnicy, zeby odebraé
jakies dokumenty dla szkoty. Ciekawe, gdzie teraz mieszczq sie biura, ktore zajmujq sie
szkotami i wychowaniem?
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Wskazowka brzmi: "Lubomirski".

Druzyna, cho¢ nie jest pewna, czy Wydzial O$wiaty i Wychowania dla dzielnicy
znajduje sie¢ w glownej siedzibie dzielnicowego ratusza przy Rakowieckiej, rusza
i dociera tam z przesiadkg (najpierw tramwaj, potem autobus 168). Ze stanem waluty
15 centdw druzyna staje przed ratuszem. Jeden z cztonkow druzyny zauwaza, ze tuz
obok ratusza znajduje si¢ Panstwowy Instytut Geologiczny, druzyna od razu zaczyna
szuka¢ widocznego na jednej z fotografii mamuta. Znajduje go i fotografuje, co jest
dowodem na odnalezienie jednego z elementow ze zdjgcia. Druzyna wraca przed
ratusz, gdzie otrzymuje kolejny fragment i wskazowke:

Skonczytam szkote i zaczetam pracowaé. Czasami zalowalam, Ze nie posztam
na studia. Ale dla chcgcego - nic trudnego! Czasami nawet chodzitam popatrzec, jak

krecq filmy...

Wskazowka brzmi "Moniuszko".
Druzyna przeszukuje plan, jednak znajduje tylko ulice w Srodmiesciu - poza zasiggiem
gry. Rowniez fragment niewiele jej mowi. Postanawia jednak zaryzykowac i na
podstawie posiadanych wskazowek: "gory", "muzyka", "Lubomirski" i "Moniuszko"
postanawia skierowac si¢ do potencjalnego miejsca mety - Palacu Szustrow. Jest to
dobry trop: tam bowiem, w patacu zbudowanym dla lzabeli z Czartoryskich
Lubomirskiej, przy ul. Morskie Oko =znajduje sie siedziba Warszawskiego
Towarzystwa Muzycznego im. Stanistawa Moniuszki. Pomyst byl dobry - przez
patacykiem czeka juz nauczyciel, wyznaczajacy miejsce mety.
Opiekun konczy liczy¢ czas: druzyna dotarta na met¢ w ciggu 132 minut. Na punktacje
sktadajg si¢ jeszcze nastgpujace elementy:

- pozostata suma wirtualnej waluty, czyli 15 centdow;

- jedno rozpoznane miejsce ze zdjecia, co daje 10 punktow.
Te punkty odejmuje si¢ od czasu wyrazonego w minutach. Punktacja druzyny wynosi
wiec 107.
Niestety, inna druzyna, cho¢ dotarta kilkanascie minut pdzniej, zachowata wicksza
sume¢ wirtualnej waluty i znalazla jeszcze jedno miejsce ze zdjgcia. Jej punktacja
wyniosta 105. Jest to najmniejszy, a wigc najlepszy wynik. Druzyna, ktora
obserwowali§my, zajeta drugie miejsce.
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3. Scenariusze lekcji dla 111 klasy gimnazjum (111 poziom

edukacyjny)

3.1. Informatyka

Scenariusz nr 1

Temat lekcji: Tworzenie bazy danych szkot ($rednich i wyzszych) i instytucji
o$wiatowych na danym obszarze z wykorzystaniem Internetu, jako zrodia
informacji.

CELE ZGODNE Z PODSTAWA PROGRAMOWA:
a) WIADOMOSCI

Uczen:

rozumie pojecie bazy danych;

podaje przyktady baz danych spotykanych w codziennym zyciu;
wymienia podstawowe elementy bazy danych: tabela, rekord, pole;
wymienia typy pol w komputerowej bazie danych;

potrafi poda¢ roznicg pomigdzy widokiem bazy danych;

wyjasnia pojecie raportu,

wie, co to jest arkusz kalkulacyjny;

objasnia pojecie filtru;

potrafi okresli¢, do czego stuzy sortowanie danych;

wymienia zrodla informacji internetowej na temat szkoét srednich i wyzszych
na danym obszarze.

b) UMIEJETNOSCI

Uczen potrafi:

utworzy¢ pustg baze danych w programie OpenOffice.org Base lub Microsoft
Access;

utworzy¢ tabele wprowadzajac dane;

zmieni¢ nazwy pol (naglowkow) tabeli;

dodawa¢, usuwac, zmienia¢ rekordy;

wykona¢ 1 wydrukowaé raport;

utworzy¢ bazeg danych w arkuszu kalkulacyjnym;

wyszuka¢ informacje, stosujac filtr i sortowanie danych;

korzysta¢ z istniejacych w Internecie baz danych w celu wyszukania
informacji.
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c) POSTAWY

e korzystanie ze sprzetu komputerowego zgodnie z regulaminem pracowni;

o dbanie o swoje stanowisko pracy;

e zyczliwosé i wzajemne wspieranie si¢ we wspolnym wykonywaniu zadan
wedtug jasno okreslonych regut.

METODY DYDAKTYCZNE:
e podajaca — wyktad, prelekcja;
e poszukujgca — samodzielne wyszukiwanie informacji;
e praktyczna — stworzenie prostej bazy danych, wydruk raportu.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 90 minut (dwie jednostki lekcyjne).

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca w grupach;
e praca indywidualna.

SRODKI DYDAKTYCZNE:
e komputery z dostepem do sieci Internet;

e drukarka (stacjonarna lub sieciowa);

e oprogramowanie (OpenOffice.org Base lub Microsoft Access);

e karta pracy ucznia.
TOK LEKCJI:

UmiejetnoSci
Kolejne etapy Przebieg lekcji ksztaltowane
na danym etapie
Czynnosci organizacyjne. Komunikacja

Informacja o temacie zaje¢. Nauczyciel prosi | pomiedzy uczniem
ucznidw o probe wyjasnienie pojecia ,,baza | i nauczycielem.
danych”, a nastgpnie omawia rol¢ informacji
we wspolczesnym $wiecie, a takze sposoby jej
gromadzenia.

Nauczyciel prosi uczniow o0 podanie
przyktadow baz danych, ktore stosuje si¢
W zyciu codziennym. Zapisuje odpowiedzi na
tablicy.

| faza
Czes$¢ wstepna
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Demonstracja bazy danych w programie | Doskonalenie
Microsoft Access: umiejetnosci pracy
e wyjasnienie podstawowych poje¢ (pole, !ndywidua_lnej
tabela, rekord, klucz glowny); I grupowey, -
e stworzenie tabeli przez wprowadzanie | Poznanie  funkcji
0 danych; bazy danych
(7] .
& | ®  zmiana nagtdéwkow kolumn; w zakresie
2l idok proiektu tabeli- porzadkowania
£ wido pr(_)je uta ?" I wyszukiwania
_ S | e sortowanie danych; informacji.
’E’ g e stworzenie raportu przy pomocy kreatora.
= L
= b
© g Nauczyciel dzieli uczniow na dwuosobowe
N 5 zespoly (zaiqc.znik nr 1). Uczniowie pracujq
= S nad stworzeniem bazy danych obiektow,
g anastepniec raportu Uczniowie drukuja
N powstate raporty.
S”
Nauczyciel pokazuje, w jaki sposob mozna
importowa¢ dane do Microsoft Excel
'8 | zutworzonej bazy danych w Microsoft
0 Access. Wyjas’nia, do czego shuzy filtr
£ |1 sortowanie danych.
g | Pokazuje przyklady zastosowania filtra
S | isortowania.
> | Nastepnie nauczyciel dzieli uczniow na
4 grupy, ktore otrzymuja zadania (zalacznik
nr2).
Oméwienie rozwiazan zadan poszczegélnych | Umiejetnose -
zespotow. autoprezen?acp,
prowadzenia
Podsumowanie wiadomosci. Nauczyciel prosi dyskusji.

III faza podsumowujaca

ucznidw o wyrazenie opinii na temat:
dlaczego ludzie tworza elektroniczne bazy
danych?
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Zalacznik nr 1

Instrukcja dla zespoléw

Stworzcie baze danych szkét srednich w Twojej gminie/miejscowosci. Wykorzystajcie
Internet w celu znalezienia potrzebnych informacji. Wasza tabela powinna zawierac¢
kolejno nastepujace pola:

e klucz gtéwny,

e nazwa szkoty,

e typ szkoty (progimnazjalna, policealna, wyzsza, pomaturalna),
e ulica,

e numer,
e kod pocztowy,
e miasto.

Posortujcie dane wg nazwy szkoty (w kolejnosci rosnacej A—Z). Stworzcie za pomoca
kreatora raport, a nastgpnic wydrukujcie go 1 dostarczcie wykonang pracg
nauczycielowi.

Zalacznik nr 2
Polecenia dla obu grup

Wyszukajcie w bazie danych rekordy spetniajace warunki okreslone w zadaniu.
Skopiujcie wyniki dziatania filtrow i1 sortowania do nowego arkusza o nazwie
odpowiednio zad. 1, zad. 2, zad. 3. Ile r6znych wynikoéw otrzymali$cie?

Zadanie 1 dla grupy li Il:

e szkoty ponadgimnazjalne, posortowane wg nazwy ulicy w kolejno$ci rosnace;;
o szkoty wyzsze, ktérych numer ulicy jest nie mniejszy niz 20;

e wszystkie technika.

Zadanie 2 dla grupy H1i1V:

o szkoly wyzsze, posortowane wg nazwy w kolejnosci malejace;;

e szkoty ponadgimnazjalne, ktérych numer ulicy jest nie wigkszy niz 12;
e wszystkie licea.
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Scenariusz nr 2

Temat lekcji: Przetwarzanie informacji z bazy danych w formie graficznej -
tworzenie mapy 1 wykorzystanie dostepnych metod
do planowania trasy przemieszczania si¢ po miescie.

CELE ZGODNE Z PODSTAWA PROGRAMOWA_:
a) WIADOMOSCI

Uczen:

wymienia rozszerzenia plikow graficznych;
opisuje wyniki kompres;ji plikow;

wie co to jest zrzut ekranowy;

wie jak skalowa¢, kadrowa¢ obraz;

okresla zrodto pobierania map.

b) UMIEJETNOSCI

Uczen potrafi:

zapisa¢ na dysku twardym plik graficzny pobrany z Internetu;
edytowac¢ plik graficzny w celu dokonania zmian;

Taczy¢ fragmenty roznych plikow graficznych;

wykona¢ zrzut ekranowy;

umieszczac 1 formatowaé grafike w pliku tekstowym.

c) POSTAWY

e korzystanie ze sprzetu komputerowego zgodnie z regulaminem pracowni;
e dbanie o swoje stanowisko pracy.

METODY DYDAKTYCZNE:
e podajaca — wyktad;
e poszukujgca — samodzielne wyszukiwanie informacji;
e praktyczna — stworzenie mapy.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 90 minut (dwie jednostki lekcyjne).

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca indywidualna.
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SRODKI DYDAKTYCZNE:

komputery z dostepem do sieci Internet;

oprogramowanie (OpenOffice.org Writer lub Microsoft Word, Paint lub inny

program graficzny).

TOK LEKCJI:
; UmiejetnoSci
Kolejne . B 14
ota Przebieg lekcji ksztaltowane
by na danym etapie
Czynnosci organizacyjne. Informacja o temacie zaje¢. | Komunikacja
s Nauczyciel przeprowadza pogadanke¢ na temat stron | pomiedzy uczniem
2 | internetowych, dzigki ktérym mozna zaplanowac trase¢ | i hauczycielem.
g ‘é podrézy z miejsca A do B.
* & | Nauczyciel prosi uczniéow o znalezienie i zapisanie
@ .. , . , . . . .
§ | mapy miejscowosci, w ktorej znajduja si¢ .szkoiy
O | $rednie i wyzsze z bazy danych przygotowanej przez
ucznidéw.
Uczniowie otrzymujg zadanie stworzenia mapy | Doskonalenie
miejscowosci z zaznaczonymi na niej pigcioma | umiejgtnosci pracy
szkotami z bazy danych. Nauczyciel okresla zasady | indywidualnej.
tworzenia mapy:
E e mapa ma by¢ umieszczona w dokumencie
< tekstowym;
© g e w nagltowku dokumentu nalezy umiesci¢ tytul
N 2 Mapa szkot,
— .. , . . .
- e migjsce, w ktorym znajduje si¢ dana szkola ma
g by¢ zaznaczone miniaturg zdj¢cia szkoty, a jezeli
2, nie jest to mozliwe to innym graficznym
5 elementem;
e nazwy i adresy szkol maja znajdowaé si¢ na
mapie pod graficznym oznaczeniem szkot,
e na mapie ma by¢ zaznaczona najdluzsza trasa
pomigdzy dwiema szkotami.
8 | Prezentacja i ocena prac uczniow. Umigjetnose B
§ Podsumowanie wiadomosci. Nauczyciel prosi autoprezentacjl,
S 2 . s .| samooceny.
© & | ucznidbw o wyrazenie opinii na temat: dlaczego ludzie
Y
= § tworza elektroniczne bazy danych?
3
o
o
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Scenariusz nr 3

Temat lekcji: Przygotowanie prezentacji multimedialnej dla uczestnikow gry
miejskiej.

CELE ZGODNE Z PODSTAWA PROGRAMOWA:
a) WIADOMOSCI

Uczen:

rozumie pojecie prezentacji multimedialnej;

podaje przyklady zastosowania prezentacji w pracy, szkole, domu;
wymienia programy do tworzenia aplikacji multimedialnych;

opisuje cechy prawidlowej prezentacji;

zna podstawowe pojecia: slajd, szablon slajdu, uktad slajdu, animacja;
wie jak wywota¢ pokaz prezentacji;

opisuje zasade dziatania hiperlacza;

opisuje sposoby zapisu prezentacji.

b) UMIEJETNOSCI

Uczen potrafi:

przygotowac materiaty do prezentacji;
wybrac¢ uktad slajdu stosownie do zawartosci;
ustali¢ kolor tta, czcionki;

dodawag¢, usuwac, zmieniac slajdy;

wstawia¢ obiekty do slajdow;

okresli¢ animacje¢ obiektow;

zastosowac¢ przejscia slajdow;

zapisaC prezentacje przenosnag.

¢) POSTAWY

e korzystanie ze sprzetu komputerowego zgodnie z regulaminem pracowni,

o dbanie o swoje stanowisko pracy;

o zyczliwo$¢ i wzajemne wspieranie si¢ we wspolnym wykonywaniu zadan
wedhug jasno okreslonych regut.

METODY DYDAKTYCZNE:
e podajaca — wyktad, prelekcja;
e poszukujaca — samodzielne wyszukiwanie informacji;
e praktyczna — stworzenie prezentacji.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 45 minut (jedna jednostka lekcyjna).
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FORMY ORGANIZACYJNE:

praca w grupach;
praca indywidualna.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

komputery z dostgpem do sieci Internet;

e oprogramowanie (Microsoft PowerPoint);
e rzutnik, ekran;
e Kkarta pracy ucznia.
TOK LEKCJI:
. UmiejetnoSci
Kolejne . ..
etapy Przebieg lekcji ksztaltowane

na danym etapie

| faza
Czes¢ wstepna

Czynno$ci organizacyjne.

Informacja o temacie zaj¢c.

Nauczyciel dzieli uczniéw na cztery zespoty i prosi
uczniow o zapisanie argumentéw uzasadniajacych
wykorzystanie prezentacji multimedialnych

w przekazywaniu wiedzy. Stosowana jest metoda
,»burzy mozgow”. Nauczyciel zapisuje na tablicy

wyniki prac grup.

Komunikacja
mi¢dzy uczniem
i nauczycielem,
praca w grupach.

Il faza
Czes¢ zasadnicza lekceji

Nauczyciel definiuje podstawowe pojecia prezentacji
w PowerPoint. Demonstruje, w jaki sposob:

e dodawac i usuwac slajdy;

e formatowac slajd (uktad, tto);

e wstawiaC obiekty (grafike, film, dzwigk);

e zdefiniowa¢ animacje obiektow i przejscie slajdu.

Nauczyciel dzieli uczniow na cztery grupy i prosi
0 wypelienie wykonanie krotkiej (ok. 4 slajdow)
prezentacji na temat wybranej szkoty
ponadgimnazjalnej. Efekty pracy zespotow sa
nastgpnie wySwietlane za pomocg projektora.
Nauczyciel omawia  prezentacje, korygujac
ewentualne btedy w formatowaniu i konstrukcji prac.
Grupy otrzymuja i wypekiajg karty pracy (zatacznik
nrl).

Uczniowie w grupach analizuja swoje prace
a nastgpnie dokonuja modyfikacji.

Doskonalenie
umiejetnosci pracy
grupowe;j.

Koto Terenowe strw w ramach Europejskiego Funduszu Spofecznego
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111 faza
podsumowujaca

Prezentacja i ocena prac uczniow.
Podsumowanie wiadomosci.

Nauczyciel zadaje prace domowa: napisz plan
prezentacji dla uczestnikow gry miejskiej.

Umiejetnosé
autoprezentaciji,
samooceny.

Zalacznik nr 1

Wypehnijcie ponizsza tabele,

Instrukcja dla grupy

dotyczaca zasad konstruowania i formatowania

prezentacji w PowerPoint. Po wypehieniu zastanowcie si¢, czy wasza praca jest
zgodna z zasadami, ktore okresliliScie. Skorygujcie wlasna prezentacje.

Pytania

Odpowiedzi

Slajd tytulowy

Jakie informacje
powinny znalez¢ si¢ na
slajdzie tytutowym?

Formatowanie
slajdow

Jakie powinno by¢ tto
slajdu?

Czy mozna stosowac
wiele roznych rodzajow
tta w jednej prezentacji?

Czcionka

Jak dobra¢ kolor
czcionki do koloru
slajdu?

Jaki powinien by¢
rozmiar czcionki?
Czy mozna stosowac
W prezentacji rézne
kroje czcionek?

Rozmieszczenie
tekstu i
obrazow na
slajdzie

Czy catly slajd moze by¢
zapeliony tekstem?
Jak nalezy rozmies$cic¢
tekst

i obrazy na slajdzie?

Samodzielne 1 4 4
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Animacje

Czy duza ilos¢ animacji

jest wskazana, czy
przeszkadza

w odbiorze tresci
prezentacji?
Jakiego rodzaju
animacji nalezy si¢
wystrzegac?

Przejscie
slajdu

Jak okresli¢ przejscie
slajdow tak, aby
odbiorca mogt skupié
uwage na
przekazywanych
tresciach?

Slajd koncowy

Jak zakonczy¢
prezentacje?

Samodzielne 1 4 4
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3.2. Edukacja dla bezpieczenstwa

Scenariusz nr 1

Temat lekcji: Ostrzeganie ludnos$ci o zagrozeniach, alarmowanie.
CELE:
a) WIADOMOSCI

Uczen:
e definiuje rodzaje alarméw i sygnatéw alarmowych.

b) UMIEJETNOSCI
Uczen:

e rozpoznaje rodzaje alarméw i sygnalow alarmowych;
e charakteryzuje zasady zachowania si¢ ludnosci po ogloszeniu alarmu;

e wspolpracuje w grupie w trakcie realizacji zadan.
c) POSTAWY
Uczen:

e ksztaltuje postawe zyczliwosci i wzajemnego wspierania sie¢ we wspolnym

wykonywaniu zadan wedtug jasno okreslonych regut.

METODY DYDAKTYCZNE:

e podajaca - rozmowa nauczajaca;
e aktywizujgce — praktyczna, problemowa— dyskusja aktywizujgca, symulacja,
praca w grupach.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 45 minut.

FORMY ORGANIZACYJNE:

e praca zbiorowa;
e praca w grupach.

SRODKI DYDAKTYCZNE:

e prezentacja multimedialna;
e rzutnik multimedialny;
e arkusze papieru;

Koto Terenowe e, w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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nagrania sygnalow alarmowych;
tablica interaktywna.

TOK LEKCJI:

Kolejne Umiejetnosci
etapy Przebieg lekcji ksztaltowane
lekcji na danym etapie

1. Czynno$ci organizacyjne.
2. Informacja o temacie zaje¢ i sposobie pracy na | Analizowanie
s lekcji. informacji;
o g‘» 3. Przedstawienie gtéwnych zagadnien lekcji: koml_mikacj a migdzy
£z e systemy ostrzegania przed zagrozeniami; | UcZniem
-3 e system alarmowania; | nauczycielem.
® e komunikaty o zagrozeniach;
[

zasady zachowania si¢ ludnosci
po ogloszeniu alarmu.

Il etap

7 r

Czes¢ zasadnicza lekcji

1. Nauczyciel dzieli klase na pie¢ grup
i przydziela zadania dla poszczegolnych grup:
| grupa — ogloszenie alarmu powietrznego;
Il grupa — ogloszenie alarmu o skazeniach;
I11 grupa — ogloszenie komunikatu — uprzedzenie
0 zagrozeniu skazeniami;
IV grupa — ogtoszenie komunikatu — uprzedzenie
0 zagrozeniu powodziowym;
V grupa — ogloszenie komunikatu — uprzedzenie
0 zagrozeniu pozarowym.
2. Praca w grupach.
3. Prezentacja pracy w grupach.

e jeden uczen z kazdej grupy (wybrany przez
grupe) oglasza odpowiedni alarm lub
komunikat;

e drugi uczen (wybrany przez grupg)
omawia sposob postepowania ludnosci po
ogloszeniu alarmu lub komunikatu.

Doskonalenie
umiejetnosci
pracy grupoweyj;
rozumienie pojec;
podejmowanie
decyzji;
wykorzystywanie
wlasnej wiedzy;
analizowanie
informacji;
autoprezentacja;
prowadzenie dyskusji
w grupie.

1. Nauczyciel wspoélnie z uczniami podsumowuje

mmmmmm

]

Q o i

= wyniki pracy grup. Wykorzystanie
< ; poznanej WIEdzy
8 g 2. Ocenia prace w grupie — zgodnie z zasadami
=z przyjetymi w PSO.

=

(=)

="
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Scenariusz nr 2

Temat lekcji: Bezpieczenstwo i pierwsza pomoc.

CELE:
a) WIADOMOSCI

Uczen:
e omawia zasady zabezpieczenia miejsca wypadku.

b) UMIEJETNOSCI
Uczen:

e wzywa odpowiednig pomoc.
c) POSTAWY
Uczen:

e ksztaltuje postawe zyczliwosci i wzajemnego wspierania si¢ we wspolnym

wykonywaniu zadan wedlug jasno okreslonych regut.

METODY DYDAKTYCZNE:
e podajgca - rozmowa nauczajaca;

e aktywizujace — praktyczna, problemowa— dyskusja aktywizujaca, symulacja.

CZAS TRWANIA LEKCJI: 45 minut

FORMY ORGANIZACYJNE:
e praca zbiorowa;

e praca w grupach.

SRODKI DYDAKTYCZNE:
e prezentacja multimedialna ,,Pierwsza pomoc”;
e rzutnik multimedialny’

e tablica interaktywna.
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TOK LEKCJI:

Kolejne UmiejetnoSci
etapy Przebieg lekcji ksztaltowane
lekcji na danym etapie

1. Czynnosci organizacyjne.
2. Informacja o temacie zaje¢ i sposobie pracy na | Analizowanie
s lekgji. informacji;
= @ 3. Przedstawienie gtéwnych zagadnien lekcji: komgnikacja mi¢dzy
gz e sposoby wzywania pierwszej pomocy; uczniem
- :§ o telefony alarmowe; i nauczycielem;
) e zasady zabezpieczenia miejsca wypadku.

Il etap

7 r

Cze$¢ zasadnicza lekceji

1. Nauczyciel dzieli klase na trzy grupy

i przydziela zadania dla poszczego6lnych grup.
| grupa — sposoby wzywania pierwszej pomocy;
Il grupa — telefony alarmowe;
I11 grupa — zasady zabezpieczenia miejsca
wypadku.
Uczniowie wykorzystujq informacje z podrecznika,
materialy przygotowane przez nauczyciela oraz
informacje ze stron internetowych (wskazane przez
nauczyciela).
http://www.bhp.pwr.wroc.pl/zppm.pdf
http://www.autocentrum.pl/pierwsza-pomoc-na-
drodze/wzywanie-pomocy/
2. Praca w grupach.
3. Prezentacja pracy w grupach.
4. Nauczyciel prezentuje sposoby udzielania

pierwszej pomocy — prezentacja multimedialna.

Doskonalenie
umiejetnosci
pracy grupowej;
rozumienie pojec;
podejmowanie
decyzji;
wykorzystywanie
wlasnej wiedzy;
analizowanie
informacji;
autoprezentacja;
prowadzenie dyskusji
w grupie.

111 faza
podsumowujaca

Nauczyciel wspdlnie z uczniami podsumowuje

wyniki pracy grup.

Ocenia prac¢ w grupie — zgodnie z zasadami
przyjetymi w PSO.

Wykorzystanie
poznanej wiedzy.

Samodzielne
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4. Zalaczniki do gry miejskiej

Zalacznik 1.
Karta pracy w grupie

Instrukcja dla ucznidw przygotowujacych gre miejska

Waszym zadaniem jest zrobienie fotografii miejsc, ktorych rozpoznanie bedzie jednym
z zadan dla uczestnikow gry miejskie;j.

Dowiedzcie si¢, w jakich miejscach moga znajdowac si¢ przystanki gry. Wpiszcie je
w pierwszej kolumnie tabeli.

Jezeli to potrzebne, narysujcie i wypelnijcie tabelg na osobnej kartce.

Udajcie si¢ w te miejsca i poszukajcie charakterystycznych widokow, pomnikow,
tablic pamigtkowych, znajdujacych si¢ na budynkach detali itp. Miejsca te powinny
by¢ widoczne z punktu, w ktorym bedzie przystanek gry, albo by¢ ukryte, ale mozliwe
do znalezienia na podstawie wskazowek. Mozecie rowniez poszuka¢ archiwalnych
zdje¢ przedstawiajacych miejsce, w ktorym znajdowaé si¢ bedzie przystanek gry. Do
kazdego miejsca powinni$cie wykona¢ jedno zdjecie. Opiszcie w drugiej kolumnie
tabeli, co przedstawiaja.

Koto Terenowe e, w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Plan(igifoStrateg

80




Zalacznik 2.
Karta pracy w grupie
Instrukcja dla uczniéw przygotowujacych gre miejska

Waszym zadaniem stworzenie listy miejsc, ktore moga postuzy¢, jako meta

dla uczestnikow gry miejskiej. Ustalcie, jakie granice dla gry miejskiej przyjmujecie.
Opiszcie te granice ponizej, korzystajac z planu miasta.

Zaproponujcie liste miejsc, w ktorych gra moglaby sie konczy¢. Zadbajcie o to, by
wsrod tych miejsc bylty zarowno szkoty wyzsze, jak siedziby instytucji o$wiatowych
i kulturalnych. Zwrdcécie szczegdlng uwage na miejsca zabytkowe. W tabeli wpiszcie
nazwy tych miejsc, ale takze ich adresy. W pozostate dwie kolumny wpiszcie takie
informacje, jakie sami uwazacie za istotne, a ktore mogg pomoéc Wam w stworzeniu
listy wskazowek.

Nazwa miejsca Adres
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
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Zalacznik 3.
Karta pracy w grupie

Instrukcja dla uczniéw przygotowujacych gre miejska.
Podstawa do Waszej pracy jest lista mozliwych punktow konczacych gre.
Skopiujcie ja.

Usiagdzcie razem w grupie i wymieniajcie kolejno wskazowki, ktore bgda mogtly
doprowadzi¢ uczestnikow gry do danego miejsca. Wpisujcie je kolejno w komorki
tabeli. Tabele mozecie skopiowa¢ np. na tablice albo wicksza kartke papieru.

10.

Zaznaczcie w tabeli te stowa, ktore wskazuja wigcej niz jedno miejsce. Bardzo wazne
jest, zeby pojedyncza wskazowka otrzymana przed druzyng mogta prowadzi¢ do kilku
miejsc, a dopiero zebranie kilku dawalo szanse odgadnigcia miejsca mety. Na
przyktad, gdyby$smy tworzyli gre, ktorej celem bytoby rozpoznanie polskiego miasta,
stowo "Wista" wskazywaloby kilkanascie miast, podobnie jak stowo "barbakan" dwa.
Dopiero dodanie stowa "skata" pozwala zgadnaé, ze chodzi o Krakow, a dodanie
kolejnej wskazoéwki, np. stowa "Matopolska" jeszcze zwieksza te szansg. Wykluczcie
te, ktore Waszym zdaniem sa zbyt oczywiste. Gdybysmy tworzyli opisang juz gre
Z miastami, zbyt oczywistym stowem bylby "Wawel" czy "sukiennice".
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Pozostate stowa wpiszcie w ponizsza tabele tak, by tworzone przez nie wskazoéwki
utozone byly w kolejnosci od najmniej oczywistej (najtrudniejszej) do najbardziej
oczywistej (najtatwiejszej).

10.
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Notatki:
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