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Tytut lekgji:
Gra w porzadki

Klasa 2 LO/Technikum

Czas trwania lekgji
2 x 45 min

Cele
B Przypomnienie réznych metod sortowania

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

Uczen:

B zna rézne sposoby sortowania elementow i réznice miedzy nimi,

m potrafi zastosowac sortowanie w praktycznych sytuacjach,

m potrafi napisa¢ programy sortujgce,

m potrafi zaprogramowad prostg gre do nauki metod sortowania.

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

m ¢wiczenie umiejetnosci logicznego myslenia,

¢wiczenie umiejetnosci przewidywania sekwencji zdarzen,

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w zespole,

rozwijanie aktywnosci poznawczej uczniow z uwzglednieniem ich indywidualnych
potrzeb,
B rozwijanie odpowiedzialnosci za wtasne uczenie sie.

Metody, techniki pracy
¢wiczeniowa, projekt grupowy, odwrdcona klasa, pogadanka, dyskusja.

Formy pracy
zbiorowa, grupowa jednolita lub zréznicowana.

Srodki dydaktyczne

Komputery z oprogramowaniem (w zaleznosci od wyboru: edytor HTML,
zintegrowane Srodowisko programistyczne, Roblox, Minecraft, inne), Internet.
Podstawe teoretycznq scenariusza stanowi konstruktywistyczna teoria uczenia sie.

OPIS PRZEBIEGU ZAJEC/LEKCJI
CZESC WSTEPNA LEKCJI (3-5 min):




B nauczyciel przypomina uczniom, jak bedg realizowane zajecia i ze mieli
przygotowac sie z materiatu umieszczonego przez nauczyciela w Internecie
(sposoby sortowania przez wstawianie, bgbelkowy, kubetkowy). Kto sie nie
przygotowat, bedzie to musiat zrobic teraz.

CZESC WLASCIWA LEKCJI (do 80 min):

B nauczyciel pyta ucznidw czy metody sg zrozumiate, czy wiadomo w jaki sposdb
dziatajg, wyjasnia ewentualne watpliwosci,

B nauczyciel inicjuje z uczniami rozmowe na temat sposobu realizacji zadania,
czyli stworzenie gry, ktora sprawdza umiejetnosci gracza z zakresu roznych
metod sortowania. Nauczyciel przedstawia swojg wizje gry, np. uczen widzi ciag
nieuporzgdkowanych elementéw (w postaci liczb, kolorowych kétek, kwadratow
itp.), a nastepnie ma krok po kroku odtworzy¢ sposéb dziatania algorytmu. Tylko
kolejnos$¢ krokow wykonywana przez uczestnika zgodna z krokami algorytmu
dla danej metody sortowania zapewnia wygrang,

B uczniowie mogg (i nawet wskazane) zaproponowac swoje propozycje, jak gra ma
wygladac i dziatac. Jedyny niezmienialny warunek — gra ma realnie sprawdzac
znajomos¢ danej metody sortowania przez gracza.

Gra moze mie¢ np. wyglad:

a) poczatkowa plansza z metodami sortowania, gdzie po wybraniu jednej z nich
pojawia sie 5-, 6-elementowy ciag, ktéry nalezy uporzadkowac (przez przecigganie
elementéw w odpowiednie miejsce)

b) gry edukacyjnej planszowej 2D lub 3D (np. w stylu Minecraft, Roblox), w ktérej
dochodzac do odpowiedniego miejsca nalezy wykona¢ zadanie porzadkowania
blokow wg scisle okreslonej kolejnosci.

W zaleznosci od wariantu lekcji uczniowie przedstawiajg co najmniej dwa sposoby
sortowania — przez wstawianie lub bgbelkowg. Uczniowie mogg pracowac

w zespotach nad rozwigzaniem tych samych metod sortowania, za to inaczej
przedstawianych w grze lub stworzy¢ wspdlng platforme z réznymi metodami (1
metoda — 1 grupa).

®m Uczniowie wraz z nauczycielem wspodlnie zastanawiajg sie nad algorytmem catej
gry i wspolnie zapisujg go na tablicy. Dopiero po rozpisaniu algorytmu cafej gry
uczniowie przystepujg do dalszych dziatan.

m Jezeli grupy realizujg jedng wersje gry w oparciu o kilka metod sortowania,
to wybierajg koordynatora i dzielg sie na grupy.

m Przygotowanie w grupach koncepcji gry, w tym przygotowanie materiatow
graficznych (w ramach jednej grupy uczniowie mogg sie podzieli¢ zadaniami).

m Ocena pracy zespotdw/ucznidow.

CZESC KONCOWA LEKCJI (3-5 min):

m uzyskanie od uczniow opinii w zakresie: co sprawito im najwiecej trudnosci? jak
podoba im sie nauka poprzez tworzenie gry?



Komentarz metodyczny

Nauczyciel na zajeciach wczesniejszych ustala z uczniami ogdlny plan zajec¢ — bedzie
to lekcja prowadzona metodami projektu grupowego i odwrdconej klasy, nastepnie
przed zajeciami umieszcza w sieci materiaty teoretyczne dotyczqce zagadnien
zwiqgzanych z sortowaniem (uczen z SPE musi miec przygotowane odpowiednio
materiaty, np. uczen niedowidzqcy - umieszczony w sieci lub wydrukowany materiat
z czcionkq odpowiedniej wielkosci i kontrascie). Zadaniem ucznidw przed zajeciami
jest zapoznanie sie z materiatem, aby na lekcji mogli wyjasni¢ wgtpliwosci,

dopytac nauczyciela o zagadnienia, ktore sq dla nich niezrozumiate i przystgpic

do czesci zasadniczej lekcji. Jezeli uczen sie nie przygotuje, moze to wptyngc na jego
ocene koricowq. W drugiej klasie powinni zna¢ sortowanie przez wstawianie

i bgbelkowq (i te metody bedq obowigzkowe), mozna jednak rozbudowac gre

o0 inne metody sortowania (nadprogramowo dla ucznidw, ktdrzy chcq wyzszg
ocene), np.: kubetkowe, przez scalanie, przez zliczanie. Trudnoscig moze sie okazac
sposob prawidfowego uktadania algorytmu w grze, poniewaz kazde przesuniecie
elementu przez gracza powinno byc¢ zapisane i porownane ze schematem
algorytmem. Moze byc wiele wariantow tego scenariusza: stworzenie gry od
samego poczqtku (w dowolnym jezyku programowania), stworzenie wariantow
sortowania w innych grach edukacyjnych (typu Minecraft, Roblox), ktére pozwalajg
na tworzenie np. wtasnych swiatow, sortowanie réznych elementdw (a nie tylko
liczb), mozliwos¢ zmniejszania/zwiekszania ciggu do sortowania itp. Nauczyciel
znajgc mozliwosci swojego zespofu moze zwiekszyc ilos¢ godzin przewidzianych

na te zajecia. Uczniowie powinni tworzyc¢ zréznicowane pod wzgledem mozliwosci
pary. W przypadku udziatu w zajeciach dzieci z niepetnosprawnosciami nalezy
pamietac o odpowiednim zaaranzowaniu przestrzeni, w ktdrej uczq sie dzieci (np.
w przypadku ucznidow niedostyszgcych 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). Aranzacja sali powinna uwzglednia¢ metode
prowadzonych zajec (np. potgczenie stolikdw). 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).
Ocena ucznia z SPE powinna uwzgledniac jego mozliwosci. Nauczyciel moze

w arkuszu obserwacji notowac spostrzezenia na temat pracy wszystkich uczniow,
uwzgledniajgc specyfike ucznia z SPE. Ocenie podlega efekt pracy ucznidw, wg
kryteriow przyjetych na poczqtku projektu.



