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1. Podstawowe informacje o projekcie
1.1. Temat

Grac albo nie grac... Oto jest pytanie!

1.2. Zatozenia ogdlne projektu

W ramach projektu uczniowie przeprowadza ankiete online dotyczaca zagrozen
i korzysci wynikajacych z grania w gry komputerowe.

Tematyka i sposéb realizacji projektu wynikaja z zapiséw zawartych w podstawie
programowej ksztatcenia ogélnego z informatyki dla szkoty podstawowej (Dz. U. 2017,
poz. 356 z p6zn. zm.), w ktérej wskazane jest rozwijanie umiejetnosci komputerowych,
wykorzystania techniki cyfrowej w zagadnieniach z otaczajacej nas rzeczywistosci.
Odpowiada to tez zagadnieniom zapisanym w programie Agnieszki Krawiriskiej
Informatyka — twéj swiat jutra. Program nauczania informatyki w klasach IV — VIl szkoty
podstawowej (dostep: 16.03.2023), dla ktérego niniejszy scenariusz jest materiatem
wspomagajgcym. Koncepcja programu zaktada aktywne korzystanie ze zdobyczny
nowoczesnych technologii, réwniez z wykorzystaniem gier.

Podczas realizacji projektu Gra¢ albo nie grac... Oto jest pytanie! uczniowie bedg mieli
okazje zdoby¢ oraz poszerzy¢ swojg wiedze na temat tworzenia kwestionariusza ankiety,
wprowadzania, analizowania oraz przygotowania prostej wizualizacji danych w arkuszu
kalkulacyjnym, tworzenia prezentacji multimedialnej. Podczas realizacji projektu
uczniowie pogtebia:

= umiejetnos¢ korzystania ze zrodet internetowych;

= znajomos¢ podstawowych informacji oraz historii gier komputerowych;

= znajomos¢ korzysci oraz zagrozen wynikajacych z gier komputerowych;

= umiejetnos¢ tworzenia oraz analizowania kwestionariusza ankiety;

» znajomos¢ zdradliwych zasad ukrytego hazardu w grach;

= umiejetnos¢ zapobiegania uzaleznieniu od gier;

= umiejetnoé¢ uzywania technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK)
do stworzenia prezentacji.

Projekt przeznaczony jest do realizacji przez uczniéw klasy V w Il okresie — zgodnie
z treSciami nauczania, zapisanymi w programie A. Krawiriskiej w korelacji z tresciami
jezyka polskiego i matematyki.

1.3. Opiekun projektu

Koordynatorem projektu jest nauczyciel informatyki.

2. Cele projektu

2.1. Cel ogélny

= Poznanie korzysci i zagrozen wynikajacych z grania w gry komputerowe.
2.2. Cele szczegbtowe

W rezultacie dziatan w projekcie uczniowie okresla:

= konieczne elementy ankiety;



https://zpe.gov.pl/a/program-nauczania-informatyki-w-klasach-iv-viii-szkoly-podstawowej/DqAvbNkBR
https://zpe.gov.pl/a/program-nauczania-informatyki-w-klasach-iv-viii-szkoly-podstawowej/DqAvbNkBR

= zagrozenia wyptywajace z gier komputerowych;
= korzysci wyptywajace z gier komputerowych.

Cele te nawiazujg do tresci, ktére uczniowie realizuja na lekcji jezyka polskiego
(poprawne stosowanie $rodkéw stylistycznych w réznego rodzaju tekstach,
selekcjonowanie i wartoéciowanie pozyskanych informacji) oraz matematyki
(odczytywanie i interpretowanie danych przedstawionych w réznej formie, ocenianie
sensownosci uzyskanego rozwiazania).

Projekt realizowany jest na 4 lekcjach informatyki (w ciagu 4 kolejnych tygodni).
Praca wtasna uczniéw — 8 godzin.

Niektore z zadan wymagaja od uczniéw pracy indywidualnej oraz pracy
w grupach. W zwigzku z tym projekt zaktada czas samodzielnej pracy uczniéw poza
zajeciami lekcyjnymi. Czas spedzony przez uczniéw poza lekcjami informatyki zalezy
od indywidualnych predyspozycji uczniéw (proponowany — 8 godzin). Charakter projektu
pozwala na jego realizacje w formie stacjonarnej jak i przy wykorzystaniu narzedzi
do nauki zdalnej (komunikatoréw — tworzenie éwiczer i rozméw na czacie). Mozliwe jest
przedtuzenie czasu trwania projektu, np. o publiczng prezentacje na forum szkoty.

Projekt nie stwarza barier finansowych, organizacyjnych i technologicznych, moze
by¢ wiec realizowany w kazdej szkole podstawowej i nie wyklucza zadnej grupy uczniéw
z jego realizacji.

3. Tresci ksztatcenia
3.1. Informatyka
Zapisy zgodne z podstawg programowa.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemaow,
postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze
lub w chmurze, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

= tworzenia dokumentdw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia
do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane
i punktowane (I1.3.b);

= korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych
z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komérki, definiuje
proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen (II.3.c);

= tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika, korzysta
przy tym z gotowych szablonéw Lub projektuje wedtug wtasnych pomystéw (11.3.d).

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolna, sie¢ internet):

= do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujac miedzy
stronami (lIl.2.a).

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu, postugujac sie technologia, taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
$rodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny (IV.1).



Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczefstwa. Uczen:

= postuguije sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenistwa i higieny pracy (V.1).

3.2. Jezyk polski
Zapisy zgodne z podstawa programowa jezyka polskiego (PDF, 3,7 MB; dostep: 16.03.2023).
Ksztatcenie literackie i kulturowe.
A. Odbiér tekstow kultury. Uczen:

= identyfikuje wypowied? jako tekst informacyjny, publicystyczny Lub reklamowy (I1.2.1).
B. Méwienie i pisanie. Uczen:

= tworzy plan odtwérczy i twérczy tekstu (I1.2.3);
= redaguje notatki (I1.2.4).

3.3. Matematyka
Zapisy zgodne z podstawa programowa matematyki (PDF, 4,5 MB; dostep: 16.03.2023).
Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

= stosuje wygodne dla siebie sposoby utatwiajace obliczenia, w tym przemiennos¢
i tacznoé¢ dodawania i mnozenia oraz rozdzielnoéé mnozenia wzgledem dodawania (I1.5).

3.4, Ksztattowane kluczowe kompetencje i umiejetnosci

W czasie realizacji projektu uczniowie beda ksztattowac nie tylko umiejetnosci
przedmiotowe, ale réwniez umiejetnosci pozaprzedmiotowe i kompetencje kluczowe.

Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji —opracowanie ankiety
iinformatora:

= kompetencje cyfrowe — poszukiwanie w internecie wiadomosdi,
przygotowanie prezentacji;

= kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci — pozyskanie respondentéw;

= umiejetnosci matematyczne — zbieranie i interpretowanie danych;

= umiejetnos¢ wspotpracy w grupie — wspélne przygotowanie prezentacji;

= kreatywnos¢ — przygotowanie ciekawego wystgpienia w czasie prezentacj;

= innowacyjnos¢ — prezentacja zebranych danych.

4. Odbiorcy projektu edukacyjnego
Uczniowie klasy V szkoty podstawowej, 10-11 lat.

W projekcie Gra¢ albo nie graé... Oto jest pytanie! kazdy z uczniéw biorgcych w nim udziat
znajdzie odpowiadajgce mu zagadnienia z informatyki, matematyki i jezyka polskiego.
Z punktu widzenia uczniéw projekt porusza ciekawy i bezposrednio ich dotyczacy temat
gier. W zwigzku z tym jego realizacja bedzie angazowata wszystkich uczniéw bez wzgledu
na ptec czy tez umiejetnosci. Projekt stwarza réwne szanse w realizacji dla wszystkich
uczniéw, réwniez tych o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych.

Uczniowie z dysfunkcja wzroku lub stuchu dzieki wykorzystaniu komputera
mogg dopasowac wyglad strony, gtosnos¢ oraz inne parametry do swoich potrzeb.
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Ponadto nauczyciel moze dodatkowo przeprowadzi¢ dyskusje na temat dopasowania
funkcjonalnosci gier do potrzeb réznych uzytkownikéw, np. oséb stabowidzacych. Dla
ucznidéw ze spektrum autyzmu projekt bedzie dobrym ¢wiczeniem ksztatcgcym relacje
spotecznie. Ich praca poczatkowo moze by¢ trudna do zaakceptowania przez grupe, lecz
rolg nauczyciela jest zainicjowanie dobrych relacji. Niezwykle wazna jest aktywizacja

na lekcjach osdb o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych — zaréwno uczniéw

z r6znego rodzaju niepetnosprawnos$ciami, jak i uczniéw zdolnych, ktérych nalezy
motywowac do rozwijania swoich zdolnosci poprzez np. przygotowanie ciekawych zadan
(zestawienie najpopularniejszych gier i wskazanie zagrozen dla kazdej z nich).

W projekcie moga uczestniczy¢ uczniowie bardzo zdolni, ale tez ci, ktérzy
majg problemy z naukg w typowych warunkach klasowych. Jest to mozliwe dzieki
przydzieleniu uczniom zadar na miare ich mozliwosci. Nauczyciel, dzieki znajomosci
umiejetnosci oraz predyspozycji kazdego ze swoich ucznidw, stara sie dostarczac
materiaty, ktére nie tylko odpowiadaja na zasygnalizowane wprost potrzeby uczniéw,
ale sprzyjajg dalszemu rozwojowi ich zainteresowan.

Uczniowie w wieku 1011 lat charakteryzujg sie pozytywnym nastawieniem do zycia,
s rowniez bardzo towarzyscy i stawiaja na samodzielnos¢. Ze wzgledu na brak naktadow
finansowych i wykorzystaniu ogélnodostepnych narzedzi informatycznych i bazy szkoty
projekt nie stwarza barier ekonomicznych dla uczniéw i ich rodzicéw. W przypadku pracy
dotyczacej przygotowania kwestionariusza ankiety warto dla uczniéw ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi (SPE) uwzgledni¢ prace w parach i zapewni¢ dodatkowe
konsultacje z nauczycielem.

5. Metody realizacji projektu edukacyjnego i formy pracy
Metody pracy
Metody, sposoby i formy pracy zgodne sg z programem nauczania Agnieszki Krawinskiej.

Metoda projektu jest wiodgcg w realizacji, umozliwia samodzielne poszukiwanie
réznych Zrédet wiedzy i na ich podstawie, tworzenie nowych zasobéw, koniecznych
do rozwiazania danego problemu. W poréwnaniu z innymi metodami nauczania
projekt edukacyjny umozliwia uczniom najwiekszg samodzielnos$¢ w poszukiwaniu,
krytycznej ocenie oraz prezentowaniu zgromadzonych informacji. Zapewnia
réznorodnos¢ w przyswajaniu tresci ich prezentacji oraz sposobach weryfikacji przez
nauczyciela, co Swiadczy o wykorzystaniu zatozen projektowania uniwersalnego.
Ksztattuje postawy prospoteczne, uczy odpowiedzialnosci i rzetelnosci, planowania
i organizowania wtasnych dziatan, korzystania z réznych zrédet informacji. Dzieki
wykorzystaniu komunikacji zaposredniczonej stymuluje umiejetnos¢ pracy w grupie
oraz wspétodpowiedzialnosci rowniez w warunkach pracy online.

Metoda planu tygodniowego w przypadku prezentowanego projektu moze by¢
stosowana do ¢wiczenia umiejetnosci samodzielnej nauki. Nauczyciel wraz z uczniami
przygotowuje zestaw zadan i uczniowie wybieraja z nich te, ktére chca zrobi¢. Czes¢
zadar jest obowiazkowa i niezbedna w realizacji projektu (jakie zagrozenia sa zwiazane
z graniem, jakie s3 rodzaje gier, jak unika¢ uzaleznienia od gier), a pozostate do wyboru
przez uczniéw. Uczniowie sami decyduja o: kolejnosci wykonania zadan, czasie ich
trwania, kogo poprosza o pomoc w wykonaniu zadania, z kim stworzg zespét, z jakich



materiatéw skorzystajg. Metoda planu tygodniowego wspiera proces uczenia sie
uczniow ze SPE, pozwalajac im na roztozenie nauki w czasie wedtug swoich potrzeb.

Praca z komputerem umozliwia wykonywanie obliczer niezbednych
do rozwigzywania zadah matematycznych oraz analizy wynikéw przeprowadzonej
ankiety. Nauczyciel moze wykorzystac do tego arkusz kalkulacyjny MS Excel, ktéry
umozliwia bardzo szybkie wykonywanie obliczen, np. suma, $rednia, obliczanie udziatu
procentowego. Metoda ta wspiera uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
szczegblnie tych stabiej radzacych sobie z umiejetnoSciami z zakresu matematyki,
umozliwiajgc wykorzystanie arkusza do przygotowania obliczen i sprawdzenia wynikéw.

Formy pracy

W omawianym projekcie preferowang formga jest praca w grupach. Umozliwia
ksztattowanie odpowiedzialnosci za dziatanie wtasne i grupy, integracje uczniéw,
efektywne wspétdziatanie w zespole, ksztattowanie umiejetnosci podejmowania
grupowych decyzji, co prowadzi do uzyskania efektu synergii. Uczniowie podczas

pracy w grupach swobodnie dzielg sie informacjami oraz doswiadczeniami ze

Swiata gier. W przydziale specyficznych zadan dopuszcza sie realizacje w formie

pracy indywidualnej — szczegélnie w przypadku uczniéw posiadajacych uzdolnienia
kierunkowe, np. biegtos¢ w obliczeniach w arkuszu kalkulacyjnym. Indywidualna

forma pracy pozwala na rozwijanie kreatywnosci i osobistych zainteresowan.

W podsumowaniu i publicznej prezentacji rezultatéw projektu najbardziej odpowiednia
forma jest praca zbiorowa, ktéra przygotowuje mtodych ludzi do publicznych wystapien.
Zaprezentowanie na forum prezentacji bedzie wymagato od uczniéw pracy zespotowej
w celu osiagniecia jak najlepszego efektu.

6. Sposob realizacji projektu edukacyjnego
Krétki opis projektu

= Praca nad projektem odbywa sie podczas 4 lekcji informatyki oraz 8 godzin
pracy pozalekcyjnej.

= Lekcja 1(oraz 3 godziny pracy uczniéw w domu) — zapoznanie uczniéw z tematem
projektu oraz zaplanowanymi zadaniami. Utworzenie zespotéw zadaniowych,
ustalenie zasad pracy, podziat zadar w zespole, wyznaczenie lideréw zespotow.
Opracowanie oraz podpisanie kontraktu. Wyszukanie definicji gry komputerowej,
przedstawienie krotkiej historii gier komputerowych oraz wskazanie rodzajow
gier komputerowych. Stworzenie listy korzysci i zagrozer wynikajacych z gier
komputerowych. Wypisanie zdradliwych zasad ukrytego hazardu w grach.

= Lekcja 2 (oraz 3 godziny pracy uczniéw w domu) — przygotowanie tresci
kwestionariusza ankiety oraz zamieszczenie go w internecie.

= Lekcja 3 (oraz 2 godziny pracy w domu) — wykonanie prostych obliczer
statystycznych na podstawie badania ankietowego oraz ich wizualizacja w arkuszu
kalkulacyjnym. Przygotowanie prezentacji PowerPoint. Przygotowanie publicznej
prezentacji wynikow projektu.

= |ekcja 4 — publiczna prezentacja wynikéw.

Lekcja 1— wprowadzenie do projektu, poszukiwanie Zzrédet wiedzy, podziat na grupy,
opracowanie zalet oraz niebezpieczeristw grania w gry, ryzyko ukrytego hazardu,



wskazanie sposobdw unikniecia uzaleznienia sie od gier, stworzenie listy kontaktéw,
do ktérych mtodziez moze zwrdcic sie o pomoc.

Decydujac sie na temat projektu Gra¢ albo nie grac... Oto jest pytanie!, koordynator
powinien uwzglednic¢ zainteresowania, potrzeby i mozliwosci uczniéw. Nauczyciel
wyjasnia uczniom, na czym polega praca metoda projektéw: podanie przyktadow
projektow (szczegélnie tych o wysokim standardzie), zrédet pozyskiwania informacji,
sposob6éw dokumentowania i prezentacji, efektéw materialnych itd. Nauczyciel
prowadzi pogadanke z uczniami na temat gier (czy graja, jakie znaja rodzaje gier, ile
czasu spedzaja grajac w gry, czy widza jakies niebezpieczeristwa zwiazane z grami).
Uczniowie zostajg zapoznani z celami projektu, harmonogramem, kryteriami oceny.

Nauczyciel powinien nakresli¢ uczniom zasady, jakie obowigzujg w pracy zespotowej
podczas projektu edukacyjnego. Uczniowie zostaja zapoznani z przyktadowym
kontraktem, a nastepnie wspdlnie z nauczycielem zatwierdzajg go badZz modyfikuja.

Realizacja projektu przebiega wedtug opracowanego harmonogramu. Polega ona
na zbieraniu, porzagdkowaniu, opracowywaniu potrzebnych informacji, realizacji etapéw
czastkowych, przygotowaniu opiséw i sprawozdan. Wazne i niezbedne w formach
kontaktu bedzie wykorzystanie komunikatoréw stosowanych w nauczaniu zdalnym.
Wszystkie ponizsze zadania realizowane s3 podczas lekcji przedmiotowych oraz pracy
uczniow w domu.

Uczniowie przy wykorzystaniu TIK poszukuja, porzadkuja i wykorzystuja pozyskane
informacje na temat gier komputerowych, uzaleznienia od nich, korzysci i zagrozen
wynikajacych ze zbyt dtugiego grania w gry. Warto, aby uczniowie skorzystali
ze sprawdzonych zrédet informacji (np. encyklopedii) oraz portali edukacyjnych
wyjasniajacych niebezpieczenstwa zwigzane z tym tematem.

Uczniowie, korzystajac z réznych zrédet informacji (np. internetu), znajduja definicje
gry komputerowej, przedstawiaja krotka historie gier komputerowych oraz ich rodzaje.
Wybieraja ze znalezionych stron ciekawe informacje tekstowe i graficzne, a nastepnie
umieszczajg je w pliku tekstowym.

Praca w grupach projektowych

Nauczyciel powinien podzieli¢ uczniéw na grupy 3—4-osobowe. Podziat obowigzkéw
w grupie powinien uwzglednia¢ dostosowanie stopnia trudnosci czesci zadania

do mozliwosci poszczegblnych uczniéw grupy zgodnie z zaleceniami w sprawie
edukacji wtaczajacej. Nauczyciel powinien zadba¢, aby uczniowie niesmiali nie
zostali ,wypchnieci” z grupy lub nie tworzyli oddzielnych grup. Grupy powinny by¢
réznorodne pod kazdym wzgledem (pkci, umiejetnosci, charakteréw itd.) tak, aby
7aden z uczestnikéw nie poczut sie odrzucony czy tez wybrany do ,lepszej/gorszej”
grupy. Mieszane grupy pozwalaja uczniom rozwijac wiezi spoteczne, poznawac swoje
umiejetnosci i kompetencje, ucza tez empatii. W zréznicowanych grupach interakcje
réwiesnicze pozwolg na petng realizacje celéw projektu oraz integracje uczniéw.

Uczniowie podzieleni na grupy uczestniczac w burzy mézgdéw, wypisuja pomysty
na to, jak gry mogg pomaéc w rozwoju mtodych osdb. Nauczyciel moze sugerowa,
ze gry cyfrowe uzytkowane w pozytywny oraz przemyslany sposéb stanowig prawdziwy
trening dla mézgu, utatwiajg nabycie wielu umiejetnosci i rzetelnej wiedzy, pomagaja



rozwing¢ kreatywnos¢ i kompetencje spoteczne. Co wiecej, kompetencji nabytych
podczas grania mtody cztowiek bedzie uzywat przez cate zycie, w réznych sytuacjach

i okolicznosciach. Wyniki prezentowane sg np. na wirtualnej tablicy. Korzysci, ktére
moga wskazac uczniowie to: poprawa pamieci, umiejetnos¢ planowania strategicznego,
rozwijanie zdolnosci motorycznych, poprawa koordynacji reka-oko, orientacja wizualno-
-przestrzenna, zdolnos¢ $ledzenia wielu obiektow jednoczesnie, umiejetnos¢ szybkiego
i trafnego rozpoznawania informacji wizualnych, szybsza nauka, elastycznos¢,
podejmowanie nowych wyzwan, radzenie sobie z przegrang, rozwigzywanie problemaw,
analizowac ryzyko, wspétdziatanie z innymi graczami, rozwéj umiejetnosci spotecznych,
komunikowanie sie, asertywnos¢, wyrazanie konstruktywnej krytyki, motywowanie
innych, zdolnosci negocjacyjne, umiejetnos¢ autoprezentacji.

W efekcie burzy mézgoéw przeprowadzanej w grupach uczniowie gromadzg przyktady
zagrozen, jakie moga stanowic¢ dla mtodych oséb gry. Przyktady negatywnego wptywu,
jakie moga wypisac uczniowie:

= Dtugi czas spedzany przed ekranem sprzyja rozwojowi nadwagi.

= Pozostawanie w wymuszonej i nieprawidtowej postawie ciata przez dtuzszy czas
zwieksza ryzyko pojawienia sie boléw plecow, konczyn, a w dalszej perspektywie
powaznych probleméw zdrowotnych.

= (iagta koncentracja na ekranie moze skutkowac bélami i zawrotami gtowy,
zmeczeniem wzroku i niewyraznym widzeniem.

= Problemy z zasypianiem a nawet bezsennosc.

= Wiekszy poziom stresu oraz nizsza samoocena.

= Uzaleznienie od gier komputerowych.

= Utrata kontaktu z rzeczywistoscia.

= Niechetne przebywanie z rodzerstwem, rodzicami.

= Unikanie spotkan z przyjaciétmi.

= (Ciggte wymowki, aby jak najdtuzej poby¢ w wirtualnym Swiecie.

= Brak dbatosci o higiene osobista.

= /achowania agresywne i przemoc.

= Kontakt z nieznajomym.

= (Oszustwa, kradzieze i ataki hakerskie.

Uczniowie w swoich grupach wypisujg zdradliwe zasady ukrytego hazardu. Wyniki
prezentowane s np. na wirtualnej tablicy. Nauczyciel moze uswiadomié¢ uczniom,
ze gry cyfrowe bardzo czesto zaprojektowane s3 w taki sposéb, aby sktoni¢ gracza
do ciggtych inwestycji — najczesciej w mikroptatnosciach. Moze to sprawi¢, ze w prawie
niezauwazalny sposéb faktyczne koszty takiej rozrywki przekrocza sume przecietnie
wydawang na nowg gre. Nauczyciel podkresla, ze zaangazowanie w gry o hazardowym
charakterze niesie tez za soba nastepstwa psychologiczne — jest waznym czynnikiem
ryzyka rozwoju uzaleznienia od hazardu w dorostym zyciu. Nastolatki sg grupa
szczeg6lnie podatng na tego typu problemy. Przyktadowe rozwigzania i mechanizmy,
ktére moga wskaza¢ uczniowie:

= Bardzo drogi sklep z przedmiotami, czyli miejsce, gdzie mozna naby¢ elementy
zwiekszajace atrakcyjnos¢ postaci lub znaczaco wptywajace na sama rozgrywke

= Mechanizm pta¢, by wygra¢ to rozwigzanie oferujace duza przewage w rozgrywce
osobom, ktére ptaca za wirtualne dodatki.




Uczniowie wspdlnie tworzg liste pomocy dla oséb zbyt dtugo grajacych w gry
komputerowe. Uczniowie mogg wpisa¢ przyktadowe rozwigzania:

= (QOgraniczaj czas spedzony przed komputerem.

= Uczestnicz w zajeciach dodatkowych oferowanych w szkole.
= Uprawiaj sport.

= (QOdwiedzaj przyjaci6t i rodzine.

= WychodzZ na spacery i wycieczki.

= Wychod? do kina, na koncerty.

= Pomagaj rodzicom w pracach domowych.

= Wynie$ sprzet komputerowy ze swojego pokoju.

Lekcja 2 — stworzenie oraz rozpowszechnienie kwestionariusza ankiety.

Uczniowie tworza krétka ankiete o korzystaniu z gier komputerowych. W ankiecie
mogg zapytac swoich réwiesnikéw, np. o to, jak czesto grajg w gry komputerowe, ile
przecietnie godzin spedzaja przy komputerze, ile pieniedzy rocznie wydaja na gry,
czy instaluja gry na telefonie, jakie korzysci i zagrozenia niesie za sobg granie w gry
komputerowe. W ankiecie powinny znaleZ¢ sie réwniez pytania z metryczki, np. ile
masz lat, pte¢, klasa. Nauczyciel informatyki pokazuje uczniom, jak wprowadzi¢ ankiete
do elektronicznego formularza. Uczniowie prosza administratora szkolnej strony
internetowej o umieszczenie kwestionariusza ankiety na stronie internetowej szkoty
badZ w mediach spotecznosciowych. Moga tez ankiety upowszechni¢ wéréd swoich
znajomych.

Lekcja 3 — praca z danymi oraz przygotowanie prezentacji.

Uczniowie wykonuja proste obliczenia statystyczne dla danych pozyskanych z ankiety
oraz wizualizujg je w arkuszu kalkulacyjnym. Uczniowie potrafig wprowadzi¢ dane,
sformatowac komarki, zaprojektowac oraz kopiowac formuty, wstawia¢ wykresy oraz
sortowac i filtrowac dane w arkuszu kalkulacyjnym. Uczniowie mogg przeanalizowac
liczbe oraz rozktad procentowy odpowiedzi na pytania wtasciwe w podziale, np. na ptec.

Uczniowie przygotowuja prezentacje zawierajacg podsumowanie ankiet i inne
zebrane wczesniej informacje.

Uczniowie rozmieszczajg tekst, zmieniaja czcionke, wyglad slajdu, wstawiajg
przygotowane przez siebie tabele z wynikami z ankiety oraz przygotowane wykresy
oraz zdjecia. Elementy graficzne np. obrazy, zdjecia, rysunki uatrakcyjniajg wyglad
prezentacji, np. uczniowie mogg wstawic w tle wybrane zdjecie pochodzace z zasobow
internetowych — oczywiscie przy sprawdzeniu jego praw autorskich. Bardzo waznym
aspektem jest estetyka przygotowania prezentacji.

Lekcja 4 — publiczna prezentacja wynikow.

Publiczng prezentacje powinny poprzedzi¢ préby polegajace na sprawdzeniu estetyki
i jakosci przygotowanej prezentacji oraz samego wystapienia (ptynno$¢ wypowiedzi,
zachowanie sceniczne uczniéw, dykcje, artykulacje, intonacje, gestykulacje). Nauczyciel
razem z uczniami powinien dokona¢ przydziatu rél, biorac pod uwage indywidualne
predyspozycje do wystgpien publicznych, nie pomijajac zadnego z uczestnikéw
projektu. Koordynator po zakonczeniu projektu powinien stworzy¢ uczniom mozliwosé
zaprezentowania rezultatéw projektu w szkole, np. podczas obchodéw Dnia Dziecka.



Nalezy pamietac o tym, aby prezentacja nie byta zbyt dtuga i interesujaca dla
odbiorcéw.

W czasie pracy nauczyciel monitoruje prace uczniéw za pomocg Arkusza
monitorowania pracy grup.

Regulamin projektu

Koordynator oprdécz wykonywania funkcji inspirujacej dziatania uczniéw, monitoruje
postepy prac oraz przestrzeganie harmonogramu. Spotkania z uczniami odbywaija sie
regularnie podczas lekcji z informatyki. W zaleznosci od potrzeb oraz zaangazowania
uczniéw nauczyciel powinien umozliwi¢ uczniom konsultacje réwniez poza lekcjami.

Kontrakt

Dotyczy pracy w projekcie: Graé albo nie graé... Oto jest pytanie! realizowanego przez
uczniéw klasy V szkoty podstawowej w ...............

W ramach projektu uczniowie przeprowadza ankiete online dotyczacg zagrozen
i korzysci wynikajacych z grania w gry komputerowe.

/godnie z niniejszym kontraktem:
1) Uczniowie sa zobowiazani do:

= kulturalnej wymiany zdan i dyskusji;

= aktywnego uczestnictwa w realizacji projektu oraz zaangazowania
W prace grupows;

= systematycznej pracy i terminowego wywigzywania sie ze swoich zadan — zgodnie
z harmonogramem (bedacym zatacznikiem do kontraktu);

= zgtaszania trudnosci lub sytuacji problemowych zaraz po ich wystapieniy;

= prezentacji projektu na forum klasy.

2) Nauczyciel zobowiazuje sie do:

= monitorowania przebiegu projektu — zgodnie z arkuszem monitorowania prac
grup (bedacym zatacznikiem do kontraktu);

= prowadzenia konsultacji z uczniami w ustalonych terminach;

= pomocy uczniom w sytuacjach, gdy zespét wykonujacy projekt tego potrzebuije;

= oceny prezentacji multimedialnej, zgodnie z arkuszem oceny prezentacji (bedacej
zatacznikiem do kontraktu).

3) Projekt realizowany jest z poszanowaniem indywidualnoéci ucznia, jego potencjatu,
mozliwosci, trudnosci i specyfiki. Nie wyklucza nikogo z realizacji projektu, jest
nakierowany na rozw6j osobowosci i talentéw uczacych sie, szacunku dla ich
tozsamosci, wyznawanych warto3ci z uwzglednieniem ich umiejetnosci edukacyjnych
i mozliwosci psychofizycznych.

1) Kazdy uczen za realizacje zadan projektowych otrzyma spersonalizowang ocene,
ktorej elementami beda oceny punktowe otrzymane przez grupe, w ktérej dany
uczen pracowat. Beda to oceny za prezentacje i organizacje pracy w grupie, ustalane
na podstawie arkusza oceny prezentacji i arkusza oceny organizacji pracy grupy,
bedacych zatgcznikami do kontraktu. Koricowa ocena bedzie Srednig arytmetyczna
tych ocen, z uwzglednieniem zaangazowania ucznia, jego mozliwosci.




Zataczniki

A. Harmonogram

B. Arkusz monitorowania prac grup

C. Arkusz oceny pracy grup

D. Arkusz oceny prezentacji

Zatacznik A. Harmonogram

Lekcja 1 (oraz 3 godziny pracy w domu):

Zapoznanie ucznidw z tematem projektu oraz zaplanowanymi zadaniami. Utworzenie
zespotow zadaniowych, ustalenie zasad pracy, podziat zadar w zespole, wyznaczenie
lideréw zespotéw. Opracowanie oraz podpisanie kontraktu. Wyszukanie definicji gry
komputerowej, przedstawienie krétkiej historii gier komputerowych oraz wskazanie
rodzajéw gier komputerowych. Stworzenie listy korzysci i zagrozer wynikajacych z gier
komputerowych. Wypisanie zdradliwych zasad ukrytego hazardu w grach.

Lekcja 2 (oraz 3 godziny pracy w domu):
Przygotowanie tresci kwestionariusza ankiety oraz zamieszczenie go w Internecie.
Lekcja 3 (orz 2 godziny pracy w domu):

Whykonanie prostych obliczen statystycznych na podstawie badania ankietowego oraz ich
wizualizacja w arkuszu kalkulacyjnym. Przygotowanie publicznej prezentacji wynikéw projektu

Lekcja 4 — publiczna prezentacja wynikéw.

7. Ocenianie

Zatacznik C. Arkusz oceny pracy grup

Za kazde kryterium grupa moze otrzymac O lub 1 punkt:

= Wspétpraca, wzajemna pomoc.

= Bezkonfliktowe rozwigzywanie sporéw.
= Terminowe wykonywanie zadan.

= Petnienie powierzonych rél w grupie.

kacznie grupa za prace moze otrzymaé maksymalnie 4 punkty.
Zatacznik D. Arkusz oceny prezentacji

Za kazde kryterium grupa moze otrzymac od O do 4 punktér. Przy czym 4 punkty
0znacza ocene Najwyzsza:

= Dobdr literatury i zrodet.

= Uwzglednienie wynikow ankiety.

= Uwzglednienie pozyskanych informacji.
= Estetyka stworzonej prezentacji.

= Ptynnos¢ wypowiedzi.

= Zawartos$¢ merytoryczna.

kacznie za ocene prezentacji grupa moze otrzymac maksymalnie 24 punkty.



Jesli grupa otrzymata tacznie za prace w grupie i prezentacje mniej niz 15 punktéw,
nauczyciel musi porozmawiac z grupg oraz ustali¢, z czego wynikajg tak stabe oceny
i zaproponowac plan naprawczy.

Uczniowie klasy V maja jeszcze czas na uksztattowanie sprawdzanych umiejetnosdi,
zatem wystarczy tylko trzymac sie wyznaczonego planu i za jakis czas sprawdzi¢, czy
ustalone formy i sposoby pracy przynosza rezultaty.

Omawiajac wyniki projektu, nauczyciel odnosi sie nie tylko do wynikéw zebranych
w arkuszach, ale tez wtasnych obserwacji, wypowiedzi lideréw grup i uczniow.
Wystawiajac spersonalizowane oceny, nauczyciel bierze pod uwage mozliwosci
i predyspozycje ucznia, jego ograniczenia wynikajace z przyczyn fizycznych lub
psychicznych. Szczegdlnie wazne jest to dla uczniéw o zréznicowanych potrzebach
edukacyjnych, w tym dla uczniéw ze SPE. Dla nich ocena powinna by¢ wskazéwka, czy
rozwineli swoje umiejetnosci, jakie majg mocne strony, nad czym muszg popracowac.

Warto, aby ocena stanowita informacje zwrotng ze wskazaniem osiggniec ucznia,
zakresami umiejetnosci, ktére nalezy udoskonali¢ oraz tymi, ktdre zupetnie nie zostaty
opanowane. Nauczyciel wskazuje kierunki dalszej pracy ucznia, zasoby, z ktérych
moze skorzysta¢, i mozliwoSci wsparcia przez niego samego podczas np. konsultacji
Czy rozmowy.

8. Monitorowanie i ewaluacja projektu

W czasie trwania catego projektu, nauczyciel monitoruje jego przebieg, obserwujac
prace grup i notujac wyniki.

Zatacznik B. Arkusz monitorowania prac grup

Arkusz powinien miec¢ forme tabelaryczna. Jego trzy kolumny zatytutowane sg kolejno:
,Numer lekcji", ,Sprawdzana umiejetnos¢. Uczniowie”, ,Za kazde kryterium O—1pkt".

Umiejetnosci do kazdej lekcji uzupetniamy kolejno:
Lekcja 1

= tworza i nazywaja nowy folder;

= przepisujg poprawnie fragment tekstu;

= stosujg wtasciwe kombinacje klawiszy, aby otrzymac¢ znaki diakrytyczne,
interpunkcyjne oraz wielkie litery;

= korzystaja z przegladarki internetowej w celu wyszukiwania informacji w sieci;

= wklejg tekst do edytora tekstu;

= zmieniaja rozmiar czcionki;

= zmieniaja kolor czcionki;

= zmieniaja pogrubienie/ pochylenie/ podkreslenie czcionki;

= zapisuja plik we wskazanym miejscu pod podang nazwa.

Lekcja 2

= piszy list przewodni zgodny z wytycznymi;

= uktadajg co najmniej 3 pytania do metryczki;

= dodaja do ankiety co najmniej 3 pytania otwarte;

= dodaj3 co najmniej 2 pytania jednokrotnego wyboru;




= publikuja kwestionariusz ankiety w sieci (moga wysta¢ je do znajomych
poczta elektroniczna).

Lekcja 3

= poprawne obliczajg wyniki ankiety — liczby respondentéw, liczby odpowiedzi
na poszczegblne pytania;

= stosujg filtry i sortowanie w arkuszu kalkulacyjnym;

= wyréwnuja zawartos¢ komoérek;

= zmieniaja wypetnienie komarek;

= dodaja slajd tytutowy;

* dodaja tekst do prezentacji;

= wstawiaja co najmniej 3 grafiki/zdjecia do prezentacii;

= wstawiaja co najmniej 2 wykresy do prezentacj;

= wstawiajg co najmniej 2 tabele do prezentacji;

= wstawiajg numery slajdéw;

= wstawiajg nagtéwki.

Lekcja 4

= tworzg sp6jna graficznie i estetyczng prezentacje;
= sumiennie przygotowuja sie do wystapienia na forum klasy.

Whioski z obserwacji wynikajacych z arkusza monitorowania prac grup nauczyciel
powinien wyciggac po kazdej obserwacji, aby na biezaco reagowac w razie zauwazonych
trudnosci (wynikajacych na przyktad ze ztego podziatu rél w grupie). Moze trzeba bedzie
zmodyfikowac zadania dla grup lub wydtuzy¢ czas projektu.

Omawiajac wyniki obserwacji z grupami, nauczyciel moze doradzaé, wspiera¢,
podpowiada¢, gdzie mozna znalez¢ potrzebne informacje.

Ewaluacja ma za zadanie okresli¢, w jakim stopniu zostaty osiggniete zaktadane cele
projektu. \Wazna jest tez wspélna analiza wynikéw i ustalenie mocnych i stabych stron klasy.

Narzedziem ewaluadji jest w tym przypadku test koricowy.
Test koAcowy
Wypetnij test podsumowujacy projekt Grac albo nie graé... Oto jest pytanie!
(Czas pracy 20 minut.
Zadanie 1. (0-2 pkt)
Zaznacz kazdy z koniecznych elementéw ankiety internetowej.
A. Adres respondenta.
B. Tytut ankiety.
C. PESEL respondenta.
D. Wprowadzenie (wstep).
E. Metryczka.
F. Data urodzenia respondenta.

G. Pytania ankietowe.



Zadanie 2. (0-3 pkt)

Zaznacz kazde z zagrozen wyptywajacych z gier komputerowych.
. Problemy z zasypianiem, bezsennos¢.

Ksztattowanie planowania.

Uzaleznienie od gier komputerowych.

Utrata kontaktu z rzeczywistoscia.

Kreatywne rozwigzywanie problemow.

Zobojetnienie na akty przemocy.

Wzrost agres;i.

T ommoN WP

. Unikanie spotkan z rodzing, przyjaciétmi.

. Nauka jezyka angielskiego.

Zadanie 3. (0-3 pkt)

Zaznacz kazda korzys¢ wyptywajaca z gier komputerowych.
. Brak aktywnosci fizycznej.

Rozwdj spostrzegawczosci i koncentracji.

Poprawa ostrosci wzroku.

Pobudzenie wyobrazni przestrzennej.

Problemy ze skupieniem sie w szkole.

Rozwdj zdolnosci samodzielnego podejmowania decyzji.

Poprawa sprawnosci manualnej.

T omMmo N W

. Zmniejszenie empatii.
l. Nauka ponoszenia konsekwencji za podejmowane decyzje.
Za kazde dwie poprawnie wskazane odpowiedzi uczen otrzymuje 2 punkty. Zatem:

= (O pkt — wskazanie O lub T poprawnej odpowiedzi;

= | pkt — wskazanie 2 lub 3 poprawnych odpowiedzi;

= 2 pkt —za wskazanie 4 lub 5 poprawnych odpowiedzi;
= 3 pkt — za wskazanie 6 poprawnych odpowiedzi.

Poprawne odpowiedzi
Zadanie 1: B, D, E, G.
Zadanie 2: A, C, D, F, G, H.
Zadanie 3:B,C, D, F, G, I.

Uzyskane wyniki testu pozwolg zidentyfikowaé mocne i stabe strony projektu,
co przyczyni sie do sformutowania rekomendacji dla podobnych projektow
realizowanych w przysztosci. Nauczyciel moze odnies¢ sie do trzech ptaszczyzn: tresdi,
metod pracy oraz atmosfery na lekdji.




Interpretacja wyniku

Jezeli uczniowie zdobyli mniej niz 40% punktéw, to mozna wnioskowac, ze cel projektu
nie w petni zostat osiggniety i uczniowie nie widzg w petni zagrozen i korzysci z gier
komputerowych lub nie wiedza, jakie elementy s3 konieczne w ankiecie. By¢ moze
tematyka zwigzana z grami jest za trudna dla pigtoklasistow, wiec warto bedzie wréci¢
do tego w starszych klasach.

Jesli uczniowie zdobyli wiecej niz 40% punktéw mozliwych do zdobycia, ale mniej niz
80%, to trzeba doktadnie przeanalizowad, z czym sobie nie poradzili. Trzeba tez wyniki
skonfrontowac z wynikami monitoringu — by¢ moze uczniowie skupili sie na wygladzie
graficznym przygotowywanej prezentacji, a umknety im tresci merytoryczne projektu.

Jesli wynik jest wyzszy niz 80% — uczniowie doskonale orientujg sie w tematach
zwigzanych z projektem — cel zostat osiggniety.

9. Komentarz metodyczny

Przed zaplanowaniem projektu warto, aby nauczyciel zadat sobie kilka pytan, ktére
pomoga mu w przygotowaniu zadar projektowych i testu koricowego:

= Skad bede wiedzie¢, ze cel projektu zostanie zrealizowany?

= (zy zastosowane metody pomoga uczniom zrealizowa¢ zaktadane cele?

= Jakie dziatania nalezy podja¢, aby pozytywnie zaktywizowa¢ grupy?

= Jakie zaplanowa¢ metody pracy, aby projekt przebiegat bez zaktocen i terminowo?

Z kolei po zakonczeniu projektu warto z uczniami porozmawiac o tym, jak oceniaja
przebieg projektu, pozyskane wiadomosci.

Z uczniami ze SPE mozna porozmawia¢ indywidualnie, poréwnujac ich oczekiwania
i rezultaty. Przyktadowe pytania:

= (zy tematyka projektu byta dla ciebie interesujaca?

= (zy czas pracy byt wystarczajacy?

= Ktére zadania byty dla ciebie najciekawsze? Dlaczego?

= Ktora czes¢ projektu sprawita ci trudnosci? Dlaczego?

= (o uwazasz, ze warto bytoby zmieni¢ w podobnym projekcie?
= (Czy dobér grup byt wedtug ciebie trafny? Jesli nie — dlaczego?

Jesli prezentacje projektowe bedg ciekawe, bedg zawieraty konkretne wnioski,
pokaza dobre i zte strony grania w gry komputerowe, mozna pokazac je szerszemu
gronu odbiorcéw, korzystajac z lokalnej infrastruktury. Na przyktad w lokalnym
domu kultury, bibliotece, sgsiedniej szkole mozna zorganizowa¢ pokaz dla rodzicéw,
dziadkéw, innych zainteresowanych oséb. Najlepszy materiat warto zamiescic¢ na stronie
internetowej szkoty.

10. Materiaty pomocnicze

Aby gtebiej przeanalizowa¢ przebieg i wyniki projektu, mozna poprosi¢ uczniéw
o dokonanie samooceny i oceny dotyczacej wspotpracy w grupie, w ktérej pracowali.
Ponizej przyktady takich formularzy.



Samoocena uczniowska

W pieciostopniowej skali oceri swoje umiejetnosci po zakoAczeniu projektu (1— ,nie
zgadzam sie”, a 5 — ,zupetnie sie zgadzam"). Po uzupetnieniu zsumuj punkty i podziel

je przez U5, nastepnie pomn6z przez 100%. Im wyzszy wynik uzyskasz, tym lepiej. Jezeli
otrzymasz wynik mniejszy niz 50%, pokaz arkusz nauczycielowi i zapytaj, ktére elementy
jeszcze musisz przecwiczyc.

Arkusz samooceny powinien mie¢ forme tabelaryczng, w ktoérej pierwsza kolumna
zawiera konkretne pytania, za$ druga jest podpisana ,Liczba punktéw (1-5)" i zawiera
puste komarki do wpisywania wynikéw.

Przyktadowe umiejetnosci:

= Wyszukuje informacje w sieci internet.

= Wykonuje obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym.

= Wykonuje wykres w arkuszu kalkulacyjnym.

= Tworze kwestionariusz ankiety.

= Wykonuje prezentacje multimedialna.

= /Zapisuje plik w r6znych formatach oraz przygotowuje wydruk.

= Wyszukuje i korzystam z Internetu z poszanowaniem dla praw autorskich oraz
wtasnosci intelektualnej.

= Organizuje efektywna komunikacje zespotowa z wykorzystaniem
narzedzi informatycznych.

= \Wymieniam sie plikami z grupg na wirtualnym dysku.

Ponizej pozostawiamy miejsce na zapisanie zsumowanego wyniku.
Ocena pracy grupy

Ponizsza tabela dotyczy oceny pracy w grupie. Uzupetnij ja, wpisujac swoje komentarze
i sugestie. Mozesz wpisac zaréwno to, co ci sie spodobato, jak i to, co wymaga jeszcze
dopracowania. Mozesz udzieli¢ rady/wskazéwki, w jaki sposéb praca moze sta¢ sie
jeszcze lepsza. Pamietaj, aby twoja ocena byta sprawiedliwa, nie skupiaj sie tylko

na btedach.

Tabela powinna sktada¢ sie z dwdch kolumn. W pierwszej znajdujg sie pytania
do ucznia, a w drugiej jest pozostawione miejsce na udzielenie odpowiedzi.
Przyktadowe pytania:

= (o byto naszym najwiekszym sukcesem?

= (o przyczynito sie do osiaggniecia sukcesu (Lub do kleski)?
= (o najbardziej mi sie podobato we wspétpracy w grupie?
= (o najbardziej mi sie podobato we wspétpracy w grupie?
= (o byto naszym najwiekszym btedem?

= (o przyczynito sie do tego btedu?

= (o najbardziej utrudniato mi wspétprace w grupie?

= Co mozemy poprawi¢ we wspétpracy w grupie?

= (o sadzisz o komunikacji w grupie?



Uczniowie w kazdym polu mogg wpisa¢ swoje uwagi dotyczace poszczegblnych
elementéw. Uczniowie nie powinni ograniczac sie do wpisania elementéw wytgcznie
dobrych lub wytgcznie wymagajacych poprawy. Arkusz oceny pracy w grupie informuje
grupe o stabych oraz mocnych stronach wspétpracy.



Magdalena Panasiuk-Kwiatek — od 2016 roku nauczyciel akademicki Wydziatu
Ekonomicznego Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie. Prowadzi laboratoria,
konwersatoria oraz ¢wiczenia z zakresu informatyki, systeméw informacyjnych zarzadzania,
modelowania makroekonomicznego, statystyki, ekonometrii, metod wizualizacji danych
oraz szerokorozumianych symulacji biznesowych. Pracownik Centrum Analiz i Rozwoju
oraz Katedry Systeméw Informacyjnych i Logistyki Uniwersytetu Marii Skkodowskiej-Curie.
Certyfikowany trener symulacji biznesowej Marketplace oraz Revas. Od 2006 roku posiada

Certyfikat Polskiego Towarzystwa Informatycznego — Europejski Certyfikat Umiejetnosci
Komputerowych (European Computer Driving Licence — ECDL). Autor 15 publikacji
naukowych w czasopismach oraz monografiach krajowych i zagranicznych oraz wspétautor
ekspertyz w zakresie innowacyjnych rozwigzan wdrazanych przez startupy. Autor
scenariuszy lekcji pokazowych z informatyki dla szkoty podstawowej, stuchacz, prelegent,
organizator konferencji naukowych.
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