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Temat lekcji
Algorytmy i ich historia. Konstruowanie webquestu i projektowanie strony
internetowej przedstawiajacej jego zawartosé.

Klasa/czas trwania lekcji
klasa 1/czas 2x45 min.

Cele

ogolne:

B rozwijanie ciekawosci poznawczej ucznidw i ich zainteresowan poprzez
odkrywanie historii algorytmow;

B doskonalenie umiejetnosci projektowania i prezentowania webquestow;

B ksztattowanie swiadomego wykorzystania sieci do publikowania swoich osiggnie¢;

szczegbdtowe — uczen:

B projektuje oraz prezentuje webquest;

B wykorzystuje zasoby internetowe jako Zrédta w webquescie;

m doskonali umiejetnosci wykorzystania srodowiska do projektowania strony
internetowej;

B rozwija swoje zdolnosci i zainteresowania petnigc role w grupie.

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody podajgce w formie opisu i objasnienia;

B metody problemowe aktywizujgce w formie dyskusji, PBL;
® metody praktyczne w formie projektu webquestu;.

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

Srodki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostepem do internetu,
ewentualnie projektor do wyswietlenia stron internetowych z zaprojektowanymi
webguestami, srodowisko do projektowania stron internetowych: Notepad++, PSPad,
BlueFish, Aptana Studio, Kompozer, Brackets, Microsoft Expression Web.

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1. Zapoznanie ucznidw z celami lekcji oraz tematem lekcji Algorytmy i ich historia.
Konstruowanie webquestu i projektowanie strony internetowej przedstawiajgcej
jego zawartosé.

2. Przypomnienie budowy webquestu oraz typologii zadan podejmowanych przez
uczniow/projektantow.

3. Utrwalenie funkcjonalnosci srodowiska wybranego do zaprojektowania strony
internetowej przedstawiajgcej opracowany webquest.




4. Zainicjowanie dyskusji uczniow i praca metodg problem based learning. Nauczyciel
na poczatek stawia pytania, odnoszace sie do historii algorytmdw, do catej grupy
ucznidw: Jak myslicie, kto zapoczgtkowat historie algorytmow? Kim byt ten
cztowiek i skad pochodzit? Jaki jest najstarszy algorytm? Kim byta Ada Lovelace?
Co to jest algorytmika? Gdzie byty wykorzystywane algorytmy w przesztosci,

a gdzie wykorzystujemy je dzis? Uczniowie nie muszg zna¢ odpowiedzi na pytania,
zadaniem nauczyciela jest rozbudzi¢ ich ciekawos¢ w zakresie historii algorytmow.
Nastepnie nauczyciel prosi, aby uczniowie wybrali sobie jedno z pytan, ktére

ich najbardziej ciekawi ,w ten sposéb budujac zespoty uczniow. Kazda z grup

ma juz swoj problem w postaci pytania badawczego. Zadaniem grupy jest teraz
skonstruowac¢ webquest dla innych uczniéw z zadaniem, ktére pomoze rozwigzaé
postawiony problem.

5. Uczniowie pracujg w grupach, projektujg zadanie, wyszukujg zrodta, opisujg
proces. Po zakoriczeniu projektu zadaniem grupy jest jego prezentacja w formie
strony internetowe].

6. Uczniowie projektujg swoje grupowe strony z webquestami.

7. Podsumowanie zajec. Uczniowie prezentujg strony z webquestami i zachecajg
do ich wykonania przez inne grupy. Na zakonczenie nauczyciel stawia jeszcze raz
pytania, a uczniowie w grupach udzielajg na nie odpowiedzi.

Komentarz metodyczny

Wybdr srodowiska do projektowania stron internetowych zalezy od jego znajomosci
przez nauczyciela bgdz tez uczniow, ktérzy podejma sie zaprojektowania strony
internetowej prezentujgcej przygotowane webquesty. Praca metodg PBL odbywa
sie na konkretnym problemie, ktéry wybrali uczniowie. Nowa wiedza, jaka
zdobywajg podczas projektowania webquestdéw, jest elementem metody PBL,
ukierunkowanej na samodzielng prace ucznidw, co w znaczgcym stopniu umozliwia
dobér postawionego problemu do predyspozycji podopiecznych ze SPE. W metodzie
tej, proces uczenia sie jest kluczowy i stanowi element wyzwalajgcy twdrcze

pytania, poszukiwanie i pogtebianie wiedzy juz posiadanej. Uczniowie pracujac
metodg PBL odkrywajg sens wiedzy naukowej, prowadzg dziatania eksploracyjne,

by samodzielnie skonstruowac swoja wiedze w zakresie historii algorytmaow.
Projektowanie webquestéw pozwala uczniom na stawianie kolejnych problemdw
badawczych w formie zadan do wykonania dla innych uczniéw. Samodzielne
wyszukiwanie zrédet doswiadcza ucznia w zakresie rzetelnosci prezentowanych tresci,
ich adekwatnosci do postawionych problemdw oraz ich wartosci historycznej. Praca
na zrédtach, pozwala uczniom zderzyc sie z pracg badawczg, opartg na materiatach
zrédtowych oraz zdoby¢ praktyczne umiejetnosci w zakresie poszukiwania
odpowiedzi na postawione pytania badawcze. Webquest jest metodg umozliwiajgca



aktywne wiaczenie ucznidw ze SPE do petnienia roli grupowej zgodnej ze swoimi
mozliwosciami oraz zainteresowaniami. Uczy réwniez wrazliwosci pozostatych
cztonkdw zespotu na osoby o indywidualnych potrzebach edukacyjnych.





