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INFORMATYKA DLA

UCZNIA SYLWIA MACIUK

SZKOtY PODSTAWOWE]

SCENARIUSZ LEKCJI

Program nauczania do informatyki dla szkoty podstawowej

opracowany w ramach projektu

~Tworzenie programow nauczania oraz scenariuszy lekgji i zaje¢ wchodzacych w skiad
zestawow narzedzi edukacyjnych wspierajacych proces ksztatcenia ogélnego w zakresie
kompetencji kluczowych uczniow niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze srodkéw Funduszy Europejskich w ramach Programu Operacyjnego Wiedza
Edukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty
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Temat lekgcji:

Strategia wygrana — wygrana jako przyktad budowania konsensusu w relacjach
rowiesniczych. Konstruowanie WebQuestu i projektowanie strony internetowej
przedstawiajgcej jego zawartosc.

Klasa / czas trwania lekgji
klasa 8 / czas 2*45 min.

Cele

ogoélne:

B rozwijanie postawy otwartosci na potrzeby innych uczniow;

m doskonalenie umiejetnosci projektowania i prezentowania webquestow;

m ksztattowanie umiejetnosci wyrazania wtasnych uczuc lub przekonan w taki
sposdb, by nie kwestionowac poglagddw lub nie ranié¢ uczuc innych ludzi;

szczegétowe — uczen:

m projektuje WebQuest oraz wskazuje formy jego prezentacji lub poszczegdlnych
zadan;

m wykorzystuje zasoby internetowe jako zrédta w WebQuescie;

m doskonali umiejetnosci wykorzystania srodowiska do projektowania strony
internetowej;

B rozwija $wiadoma postawe wobec praw autorskich oraz strategii stosowanych
w kontaktach réwiesniczych.

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody podajgce w formie opisu i objasnienia;

® metody problemowe aktywizujgce w formie dyskusji wielokrotnej;
® metody praktyczne w formie projektu WebQuestu.

Formy nauczania: indywidualna, praca w grupach, praca z catg grupa.

Srodki dydaktyczne

pracownia komputerowa z dostepem do Internetu, ewentualnie projektor

do wyswietlenia strony internetowej z zaprojektowanym WebQuestem, srodowisko
do projektowania stron internetowych: Notepad++, PSPad, BlueFish, Aptana Studio,
Kompozer, Brackets, Microsoft Expression Web.

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1. Zapoznanie ucznidéw z celami lekcji oraz tematem lekcji: Strategia wygrana
—wygrana jako przyktad budowania konsensusu w relacjach rowiesniczych.
Konstruowanie WebQuestu i projektowanie strony internetowe]j przedstawiajace;j
jego zawartosc.




Przypomnienie budowy WebQuestu oraz typologii zadan podejmowanych przez
uczniow/projektantow.

Utrwalenie funkcjonalnosci sSrodowiska wybranego do zaprojektowania strony
internetowej przedstawiajgcej opracowany WebQuest.

. Zainicjowanie dyskusji wielokrotnej, podziat uczniéw na grupki dyskusyjne.

Podjecie proby odpowiedzi na pytanie, czym jest konsensus oraz grupowe
przygotowanie przyktaddw strategii przegrana — przegrana, wygrana — przegrana,
przegrana — przegrana, tylko wygrana, wygrana — wygrana oraz konsekwencji
wynikajgcych z ich stosowania. Do udziatu w dyskusji nalezy zachecaé przede
wszystkich ucznidow majgcych trudnosci z gtosnym wypowiadaniem sie przed
catg klasg, przejawiajgcych trudnosci w nauce, dajgc im szanse na wykazanie sie
aktywnoscig na zajeciach. Jednoczenie nalezy zwracac¢ uwage na to, by uczniowie
nie obawiali sie, ze udzielg ztej odpowiedzi.

. Wspdlne zdefiniowanie pojecia konsensus oraz przedstawienie na forum zatozen

kazdej ze strategii — przedstawiciele zespotow.

Nowy podziat na grupy i wybor zadan do realizacji w postaci WebQuestu. Klasa
wspolnie projektuje WebQuest sktadajgcy sie z kilku zadan, ktére doprecyzowujg

i proponujg zespoty. Przygotowanie zadan, zrédet (wyszukiwanie zaawansowane),
0pis procesu uczenia sie uczniow. Wykorzystanie opisdw sytuacji do przygotowania
zadan, w ktorych uczniowie powinni odpowiedzie¢ sobie na pytania: Co mogtoby
sprawic, bys Ty lub bohater sytuacji miat poczucie wygranej? Co mogtoby sprawic,
by druga strona takze byta wygrana? Jak wygladatby kontrakt w tej sytuacji?

. Podsumowanie zaje¢. Samoocena w odniesieniu do wtasnego postepowania

poprzez odpowiedzZ na pytania dotyczgce wskazanych strategii TAK/NIE:

A. Wygrana — przegrana: Ja wygram, a Ty przegrasz.

m Wykorzystuje swoja pozycje, wtadze, mozliwosci lub cechy osobowosci, by

B O ®FB B B OBF B EF B ODE B BE

postawi¢ na swoim.

Jedyne, co mnie interesuje, to ja sam.

Upokarzam innych ,by lepiej wypas¢ na ich tle.
Zalezy mi bardziej na rywalizacji niz na wspotpracy.

. Przegrana —wygrana: Dlaczego zawsze wszyscy muszg wchodzi¢ mi na gtowe?

Brakuje mi odwagi, by otwarcie wyrazac swoje potrzeby.
Czesto czuje sie upokorzony, tatwo ulegam i poddaje sie.
Motywujg mnie akceptacja i sympatia innych ludzi.
Czesto ttumie w sobie emocje.

. Przegrana — przegrana: Jesli przegram, to pociggne Cie za soba.

Czuje sie wysoce zalezny od innych.
Jezeli ja nie moge wygraé, Ty tez nie wygrasz.
Chce, abys przegrat, nawet jesli ma mnie to zabole¢.

. Tylko wygrana: Dopoki wygrywam, nie obchodzi mnie, co dzieje sie z innymi.

Jestem egoistg i mam na wzgledzie tylko wtasne potrzeby.



m Nie zdaje sobie sprawy z tego, jak moja wygrana wptywa na innych.

m To nie jest tak, ze chce, by inni przegrali. Zalezy mi wytgcznie na moich wtasnych
zwyciestwach.

Wygrana — wygrana: Znajdzmy rozwigzanie korzystne dla obu stron.

Twoje potrzeby i pragnienia sg dla mnie rownie wazne, jak moje witasne.
Interesujg mnie obustronne korzysci.

Bardziej zalezy mi na wspotpracy niz rywalizacji.

EmEmomEm

Kiedy rozmawiam z innymi, kieruje sie odwagg i rozwagg.

Komentarz metodyczny

Wybor srodowiska do projektowania stron internetowych zalezy od jego znajomosci
przez nauczyciela bgdz tez ucznidw, ktdrzy podejma sie zaprojektowania strony
internetowej prezentujgcej przygotowany WebQuest. Klasa przygotowuje jeden
WebQuest, ktory sktada sie z zadan proponowanych przez grupy. Projektowanie
WebQuestow umozliwia aktywne wigczenie ucznidw z indywidualnymi potrzebami
edukacyjnymi poprzez przypisanie im réznorodnych rél, jakie mogg petnic zgodnie ze
swoimi mozliwos$ciami i zainteresowaniami.



