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Tytut zajeé/lekcji:
Graj i zwyciezaj- zabawa z procentami.

Klasa VI / 2 x 45 min

Cele
Stworzenie gry edukacyjnej (np. Scratch)

Cele szczegoétowe (uwzglednic¢ plan pomocy psychologiczno - pedagogicznej
uczniow z SPE):

Uczen:

potrafi utozy¢ algorytm planowanego zadania

potrafi na podstawie opracowanego algorytmu napisac program

wie, co to sg zmienne (Uwaga: opcjonalnie teoretycznie VIl klasa)

potrafi poprawic¢ napisany przez siebie program

wie jak i potrafi zastosowac animacje

potrafi stworzy¢ gre wielopoziomowg

wie jak i potrafi postugiwac sie listg (Uwaga: opcjonalnie ew. uczniowie zdolni)

Cele wychowawcze (uwzgledni¢ plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej

uczniow z SPE):

m C¢wiczenie umiejetnosci logicznego myslenia

m Cwiczenie umiejetnosci przewidywania sekwencji zdarzen

® rozwijanie aktywnosci poznawczej uczniow z uwzglednieniem indywidualnych
potrzeb ucznidw

B rozwijanie odpowiedzialnosci za wtasne uczenie sie

B angazowanie uczniow w doswiadczenia

B angazowanie uczniow w praktyczne wykorzystanie wiedzy teoretycznej

Metody, Techniki
drzewo decyzyjne + ¢wiczeniowa, pogadanka.

Formy pracy
zbiorowa, jednolita, indywidualna lub w parach.

Srodki dydaktyczne
komputery z oprogramowaniem (np. Scratch), tablica lub flipchart.
Podstawe teoretycznq scenariusza stanowi konstruktywistyczna teoria uczenia sie.

OPIS PRZEBIEGU ZAJEC/LEKCJI
CZESC WSTEPNA LEKCIJI (3 — 5 minut):




B nauczyciel mowi co dzisiaj bedziemy robi¢ — stworzymy gre edukacyjng
do ¢wiczenia zamiany utamkdw na procenty i odwrotnie
B nauczyciel pokazuje przyktadowag gre napisang przez siebie lub ucznia z innej grupy
CZESC WLASCIWA LEKCJI (do 70 min)
m Nauczyciel inicjuje rozmowe na temat: jakie elementy powinna uwzgledniac gra
i wspdlnie z uczniami rozpisuje na tablicy (np. w postaci drzewka) schemat gry —
w trakcie opracowania schematu nalezy uwzglednic:
1. poczatkowy wybor — zamiana utamka na procenty lub zamiana procentéw
na utamek, czyli musimy przygotowac odpowiednig plansze, na ktérej bedzie
mozliwo$¢ wyboru i reakcja na wybor
2. pokazanie na poczatku planszy z instrukcjg gry
3. opracowanie koncepcji pokazywania sie utamka, ktéry nalezy zamienic¢ na procenty
(i odwrotnie)
4. omoéwienie sposobu wizualizacji utamkéw i procentéw do wyboru (poruszanie sie
procentéw do wskazania przez gracza na ekranie)
5. efekty klikniecia na prawidtowym wyniku (dodaje punkty) lub nieprawidtowym
(odejmuje punkty lub nic sie nie dzieje).
Opcjonalnie- nauczyciel ttumaczy pojecie zmiennej — mozna porownac do koszyka,
do ktérego mozemy wrzucac rézne rzeczy, a okreslamy w wywotaniu zmiennej: ,wez
to, co aktualnie znajduje sie w koszyku”. Pojecie zmiennej pojawia sie w klasie VII,
jednak uczniowie tworzgac gry, chcieliby najczesciej widzie¢ swoj wynik, a do tego
potrzebne jest wprowadzenie zmienne;.
B po wspdlnym opracowaniu schematu gry {tu moze zakoriczy¢ sie pierwsza
godzina}, uczniowie pracujg samodzielnie nad programem
B po napisaniu programu uczniowie sprawdzajg i testujg swoje gry, a nastepnie
wymieniajg sie z innymi uczniami i testujg ich gry.
CZESC KONCOWA LEKCJI (3 - 5 min):
® nauczyciel pyta co byto trudne, co sprawiato nadal ktopot
B nauczyciel zacheca ucznidow do przemyslenia jak jeszcze uatrakcyjnié ich gre
na nastepnych zajeciach.

Komentarz metodyczny

Pojecie zmiennej nie musi by¢ wprowadzane dla catej klasy, a tylko dla uczniow
zdolnych (formalnie zmienna wprowadzana jest w klasie 7) jednak przy tworzeniu
gier pytajq, jak zrobic zliczanie zdobytych punktéw (a to wymaga wprowadzenia
zmiennej).

Wyglqd wizualny gry moze by¢ np. w formie luzno przelatujgcych z dotu do gory
balonikdw, z ktdrych dzieci wybierajq prawidtowqg odpowiedz. Warianty gry mozna
W najrozniejszy sposob modyfikowac pod kgtem uczniow zdolnych — mozna dodawac



poziomy z coraz szybszym przemieszczaniem sie balonikéw, wprowadzac obliczenia
powtarzalne (do momentu wyboru wszystkich poprawnych) lub niepowtarzalne
(wtedy nie da sie zdoby¢ max. punktow), klikniecia na odpowiedziach mozna
wzbogacic o zabawne komentarze (np. ,namysl sie bardziej”, ,,ales wymyslit”, ,no co
Ty — ¢wicz, ¢wicz!”, itp.).

Nauczyciel sam zdecyduje czy ujednolici¢ forme wizualng, czy podac uczniom
przyktady wizualizacji i zostawic im swobodny wybdr. Gra powinna miec na poczqtku
wybdr (zamiana procentéw na utamki czy odwrotnie) i opcjonalnie plansze koricowq,
pokazujgcq informacje o wygranej/przegranej/przejsciu do nastepnego poziomu.
Jezeli nauczyciel nie ma mozliwosci zrobienia dwdch godzin w jednolitym bloku,

to powinien zadbac, aby kazde dziecko ukonczyto podstawowy fragment gry, tzn.
taki, ktory pozwala zagrac (nawet bez liczenia punktéw czy wyboru). W przypadku
udziatu w zajeciach dzieci z niepetnosprawnosciami nalezy pamietac o odpowiednim
zaaranzowaniu przestrzeni, w ktdrej uczq sie dzieci (np. w przypadku obecnosci
ucznidw niedostyszqcych nalezy zadbac o dobre oswietlenie klasy, aby osoby

te mogty dobrze widzie¢ twarze 0soéb, z ktérymi sie komunikujg, w przypadku
ucznidéw z niepetnosprawnosciq ruchowq zadbac o ich swobodne przemieszczanie

po sali i pomoc innych ucznidw). Wazne jest, aby uczniowie wiedzieli, jak mogq
wspomagac uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (pomoc uczniom
niepetnosprawnym ruchowo, pomoc w stosowaniu standardu WCAG 2.0 przy
przeglgdaniu Internetu czy komunikowanie sie z wykorzystaniem AAC). Stosowac
utatwienia techniczne dla ucznia z SPE w pracy z komputerem — np. system Windows
ma wbudowane Utatwienia dostepu (np. narrator, lupa, lepszy kontrast, zwiekszenie
rozmiarow wskaznika lub kursora). Ocenie bedq podlegaty koricowe efekty pracy.
Nauczyciel moze w arkuszu obserwacji notowac spostrzezenia na temat pracy
wszystkich uczniow, uwzgledniajqc specyfike ucznia z SPE. Waznym elementem
oceny powinna by¢ zaréwno samoocena, jak i ocena pozostatych uczniow.




