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l. Wstep

Interdyscyplinarny program nauczania informatyki, jezyka angielskiego, wiedzy o
spoteczenstwie i edukacji dla bezpieczenstwa moze by¢ realizowany w trzeciej klasie
gimnazjum. Sktada si¢ z dwoch modutow:

e  Modut pierwszy — strategiczna gra komputerowa StarCraft Brood War

e  Modut drugi — gra miejska
Glownym zalozeniem programu jest nabycie przez uczniow kompetencji spotecznych
w zakresie planowania wlasnej pracy i wspélpracy w grupie rowiesnikow.

Szczegotowe oczekiwania osiagnie¢ ucznidéw opisane zostaly w poszczegélnych
modutach.

Samodzielne 144 Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe mnm w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg
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I MODUL I - strategiczna gra komputerowa StarCraft Brood War

1. Wstep

Modut T programu ,,InfoStrategl” przewidziany jest do realizacji w pierwszym
semestrze ostatniej klasy gimnazjum. Wykorzystuje on strategiczna gr¢ komputerowa
»StarCraft Brood War” do realizacji celow nauczania zawartych w podstawie
programowej  przedmiotow: informatyka, jezyk angielski oraz wiedza
0 spoteczenstwie, a takze do realizacji specyficznych celow wynikajacych z podstawy
programowej ksztatcenia ogdlnego, a nieujetych w podstawach nauczania innych
przedmiotow. Autorzy programu uwazaja, ze istniejacy 1 zgodny z podstawa
programowa ksztatcenia ogélnego podzial wiedzy na "przedmioty" typu "biologia",
"geografia", etc., stanowi koncepcje¢ w COraz mniejszym stopniu odpowiadajaca
wymaganiom wspoéiczesnosci, tak ze wzgledu na zbyt duzy udziat zadan o
charakterze teoretycznym w poréwnaniu do zadan praktycznych, jak i ze wzgledu na
- bedacy efektem podzialow - brak catosciowego spojrzenia na badane zagadnienia.
Obecny rozwdj technik komputerowych i upowszechnienie si¢ Internetu, jako Zzrodta
wiedzy (0 r6znym - jak wiadomo - stopniu wiarygodnosci), nakazuje przesunaé punkt
ciezkosci z gromadzenia wiedzy przedmiotowej na oceng przydatnosci i praktyczne
wykorzystanie tego, "co si¢ wie". Stad coraz mniejsze zainteresowanie uczelni
wynikami egzaminéw maturalnych, coraz wigkszy wysitek dydaktykow w tworzeniu
sciezek miedzy przedmiotowych, stad wreszcie propozycja wprowadzenia gry
komputerowej do nauczania na Il poziomie edukacyjnym. Nie bez znaczenia jest tez
fakt zmiany na rynku pracy, ktory w coraz mniejszym stopniu oczekuje "twardej
wiedzy", a coraz bardziej - umiejetnosci adaptacji do wykonywania réznorodnych,
nieprzewidzianych przez tradycyjny system edukacji zadan. Szacuje sig, ze obecni
absolwenci licedow beda do konca kariery zawodowej wykonywac 3 - 4 rdzne prace,
w tym, co najmniej jedna, ktorej zasady nie sa jeszcze obecnie znane.

Po co uczy¢ si¢ gra¢ w gre komputerowa? Przeciez istnieje wiele ,,powaznych”
dziedzin wiedzy! Takie pytanie mozna postawi¢ na poziomie gimnazjum. Dla wielu
0sOb - pomijajac waska grupe tych, ktorzy utrzymuja si¢ z tworzenia i promowania
produktow komputerowych - pytanie takie ma z pewnoscia sens. Gra komputerowa
nie przynosi zadnego zasobu wiedzy, ktory datoby sie bezposrednio wykorzystaé w
pracy zawodowej, nie istnieja W niej takze zadne osiagniecia, ktore moga by¢
honorowane przez ewentualnych pracodawcow, tak jak ma to miejsce w wypadku
olimpiad przedmiotowych. W dalszej czgsci zamierzamy wykaza¢, ze te — z
tradycyjnego punktu widzenia — wady gier, rOwnowazone sa okreslonymi zaletami,
ktére kaza w nich upatrywaé nie tylko zrodta rozrywki i sposobu spedzania wolnego
czasu, ale takze metody budowania warsztatu umiej¢tnosci, ktorego zadna inna
dyscyplina wytworzy¢ nie moze.

Do podstawowych edukacyjnych warto§ci wnoszonych przez gry komputerowe
zaliczy¢ mozna:

Koto Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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o Ksztaltowanie umiejetnosci rozwiqzywania problemoéw i podejmowania decyzji
W czasie rzeczywistym

Dynamiczna rzeczywisto§¢ wirtualna wymusza podejmowanie czgsto nieszablonowych
dzialan bez mozliwosci wczesniejszego ich sprawdzenia, dopasowania do regut.
Optymalizacja ma, wigc charakter tworczy i intuicyjny, pobudza kreatywnos¢. W tym
sensie gry komputerowe realizuja w pelni drugi punkt nowej podstawy programowej
ksztalcenia ogodlnego - (zdobycie przez ucznidow umiejgtnosci wykorzystania
posiadanych wiadomosci podczas wykonywania zadan i rozwiazywania probleméow).

e aspekt rywalizacji

Wigkszo$¢ przedmiotow szkolnych kompletnie ignoruje rywalizacjg, kazac uczniowi
poréwnywac swoj wynik z wynikiem ,,doskonalym”, powyzej ktérego znalez¢ sig juz
nie mozna. Uczniowie tacy beda $wietnie przygotowani do rozprawki, gorzej do
dyskusji, w ktorej po drugiej stronie wystepuje przeciwnik, by¢ moze gorzej
merytorycznie przygotowany, ale za to lepiej wykorzystujacy dostepna mu wiedze i
zmieniajacy wymagania w trakcie starcia. W rezultacie moze pojawic si¢ stres, efekt
»Zapominania”, a nawet fizyczne dolegliwosci. Gry pozwalaja poprawi¢ wiare we
wlasne sily i oswajaja z negatywnymi skutkami konfliktu interesow.

e nauka podejmowania decyzji w warunkach niepewnej, niepelnej Ilub
nadmiarowej informacji

W wigkszosci tradycyjnych zadan szkolnych uczen otrzymuje zamknigty zbior faktow
pozwalajacy na wyprowadzenie oczekiwanego wyniku. W grach informacja taka
czgsto bywa niepelna (co zmusza do poszukiwania rozwiazan uniwersalnych,
stosowania intuicyjnej analizy SWOT), lub nadmiarowa (oznacza to koniecznos¢
biezacej selekcji i hierarchizacji wiedzy i usuwania z procesu decyzyjnego faktow
zbednych lub nieistotnych).

e Obiektywizm

W ocenie gier najczesciej mozemy postugiwac sig¢ faktami, ktore tatwo zmierzy¢ i
obliczy¢. Poczynajac od prostego zero-jedynkowego wyniku, poprzez tatwy pomiar
nagromadzonych zasobow, uzyskanych punktéw, az do statystycznej skutecznosci
dziatan, wigkszos¢ czynnikdw ma charakter mierzalny, a subiektywna, nieprecyzyjna
ocena wyniku podejmowanych dziatan jest ograniczona do minimum. Nie bez
znaczenia jest tez fakt, ze poza nagradzaniem dobrych skutecznych dziatan i strategii,
gry na ogo6t nie daja si¢ oszukac i ,,0bejs$¢”, co wynika z samej konstrukcji ich aparatu.

Dodatkowym elementem, na ktory warto zwrdci¢ uwage, jest rola gry komputeroweyj,
jako elementu dobrze spajajacego dziatania podejmowane w ramach kilku
przedmiotdéw, oraz naistniejacy w niej potencjal samoksztalcenia zwigzany z
naturalnym oczekiwaniem ,,bycia lepszym”.

Samodzielne 14 4 Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe s‘t(:»\m,(w w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg

6



2. GrytypuRTS

Gry typu RTS (ang. Real-Time Strategy, strategie czasu rzeczywistego) ciesza si¢
od dawna duzym zainteresowaniem uzytkownikow. Najogoélniej rzecz biorac, zadanie
gracza polega na akumulowaniu dostgpnych zasoboéw, a w odpowiednim momencie na
zbudowaniu przy ich wykorzystaniu armii, ktéra - umiej¢tnie zarzadzana - moze
postuzy¢ do eliminacji armii przeciwnika i rozstrzygnigcia gry na swoja korzysc¢.
Dodatkowym elementem jest istnienie w takiej grze drzewa technologicznego,
pozwalajacego na ,,wynalezienie” i zbudowanie jednostek silniejszych, posiadajacych
umiejetnosci specjalne, przydatne w walce. Oczywiscie, kazda taka operacja zwiazana
jest z ponoszeniem kosztow, zardwno w sensie zuzywanych zasobow materialnych, jak
i czasu potrzebnego na produkcj¢ lub "badania". Nalezy wspomnie¢, ze kazda
jednostka zasobow, ktora "zainwestujemy" w sity zbrojne, zmniejsza nasz potencjat
ekonomiczny, wobec czego logicznym byloby maksymalne opodznianie momentu
konwersji. Na ogoét jednak armia powstaje wezesniej - a to ze wzgledu na obecnosé
przeciwnika, ktorego udany atak (wcze$niej stworzonymi) przewazajacymi sitami
moze spowodowaé klopoty, ostabienie potencjatu wydobywczego, a w konsekwencji
przegrana. Zbyt wczesne wytworzenie armii z kolei prowadzi do stabosci
ekonomicznej, ale pozwala na podjecie dziatan zaczepnych, ktére moga niwelowac
przewage zasobow przeciwnika. Nalezy pamigta¢, ze gracze nie widza swoich
poczynan (poza momentami starcia), a takze zalezy im na tym, aby poczynan tych nie
widziat przeciwnik. Do najwazniejszych umiejetnosci, ktore powinien posiadac gracz,
nalezy zatem zaliczy¢ takze prowadzenie umiejgtnego rozpoznania oraz zarzadzania
jednostkami w walce (na ogdt w grze tego typu wystepuje wiele roznorodnych typow
jednostek, ktorych skuteczno$¢ w walce rézni sig w zaleznosci od skladu armii
oponenta). Jest to tez miejsce, w ktorym do glosu dochodzi po prostu zrgczno$é w
postugiwaniu si¢ sprzetem. Od tradycyjnych gier strategicznych w rodzaju szachow,
gry typu RTS rézni tez konieczno$¢ podejmowania wszystkich decyzji w warunkach
ograniczonego czasu do namystu (czas gry biegnie w sposéb ciagly, nie mozna
przerwa¢ gry w celu ustalenia dalszej strategii). Dlatego gry RTS uwazane sa za
najbardziej intensywne i skomplikowane sposrod gier komputerowych.

Nowatorskie ujecie przedmiotu procesu nauczania przedstawione w niniejszym
programie, powoduje konieczno$¢ zdefiniowania odniesien do istniejacych celow
ksztalcenia ogdlnego, ze wzgledu na to, ze nie istnieje przedmiot, do ktdérego nauczanie
gier komputerowych mozna by bezposrednio zakwalifikowaé. Przed autorami stoi
zatem zadanie wskazania zwiazkéw pomigdzy nauczaniem gier komputerowych, a
oczekiwaniami i wymaganiami dotyczacymi celow ksztatcenia. Zgodnie z "Podstawa
programowa ksztalcenia ogoélnego dla gimnazjow 1 szkot ponadgimnazjalnych",
najwazniejsze cele ksztalcenia to:

1. przyswojenie przez uczniow okreslonego zasobu wiadomosci na temat faktow,
zasad, teorii i praktyk;

2. zdobycie przez ucznidow umiejgtnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci
podczas wykonywania zadan i rozwiazywania problemow;

3. ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne
funkcjonowanie we wspotczesnym Swiecie.

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Kolo Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg
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Wskazanie celowosci nauczania gier komputerowych pod katem pierwszego z
wymienionych celéw mozliwe jest pod warunkiem niedostownego traktowania
sformutowania "okre$lonego zasobu". Jesli bowiem przyjmiemy wytyczne
"Podstawy...", jako zamknigty zbidr $cisle okreslonych celow i tre$ci nauczania,
zamykamy czg$ciowo lub catkowicie droge do kreatywnosci i holistycznego spojrzenia
na rzeczywisto$¢, ograniczamy elastyczno$¢ myslenia abstrakcyjnego i skazujemy
ucznia na odtworczo$é. W przypadku gier typu RTS realizowane zadania i nabywane
umiej¢tnosci nie znajduja si¢ zreszta w catkowitym oderwaniu od rzeczywistosci, ale
moga by¢ potraktowane, jako pewien uproszczony model proceséw ekonomicznych
i procesOw zarzadzania. Edukacyjna warto$¢ gier typu RTS zwiazana jest przede
wszystkim z faktem modelowania przez nie rzeczywistosci ekonomicznej i
strategicznej. Poprzez manipulowanie zasobami i ciagle podejmowanie decyzji,
grajacy przyswaja pojecia zwigzane z planowaniem dziatan i ich efektywnoscia.
Pozyskuje i interpretuje informacje, adaptujac swoje dziatania do zmieniajacej si¢
sytuacji i wymogow srodowiska. Przyjmujac okreslone sposoby postepowania gracze
w sposob ciagly stosuja analizg¢ SWOT, a takze dopasowuja wykorzystanie aparatu gry
do swoich mozliwosci.

Nauczanie gier komputerowych w petni realizuje natomiast punkt drugi "Podstawy...".
Unikalna cecha gier komputerowych i ich podstawowa zaleta z punktu widzenia
potrzeb edukacji jest podporzadkowanie catej posiadanej przez grajacego wiedzy,
biezacemu rozwiazywaniu problemow, ktore pojawiaja si¢ w trakcie rozgrywki. W
odréznieniu od przedmiotéw przyrodniczych, w ktorych nacisk ktadziony jest na opis
faktow i przyswojenie odkrytych uprzednio regut, a mniejsze znaczenie ma tworcze ich
stosowanie, w przypadku gier komputerowych grajacy zmuszony jest przede
wszystkim do manipulowania ograniczonym zbiorem dostgpnych obiektow o
wzglednie tatwych do zapamigtania wlasciwos$ciach, w celu osiagnigcia celu gtéwnego
(wygranej), co bedzie wymaga¢ definiowania catego szeregu dzialan pobocznych,
celow szczegdlowych, koniecznosci zarzadzania dostgpnymi zasobami, czasem, a w
konsekwencji zmusi do intuicyjnego(!) rozumienia pewnych zasad, ktorych
przyswajalnos¢ jest duzo wyzsza niz w przypadku innych przedmiotow. Nalezy
wspomnieé, ze w trakcie przyswajania wiedzy metoda praktyki, zarowno ilo$¢ jak i
jako$¢ posiadanego zasobu informacji jest znaczaco wyzsza niz w przypadku
postugiwania si¢ metoda wyktadowa, a z samej definicji gry komputerowe bgda niemal
wylacznie ‘"skazane" mna metod¢ praktyczna. Drugim istotnym czynnikiem
wplywajacym na wysoka warto$¢ edukacyjna gier jest konieczno$¢ rozwiazywania
problemow w czasie rzeczywistym. Otwiera to pole - poza poznanymi wcze$niej i
przy innych przedmiotach optymalizacjami jednokryterialnymi - dla calego szeregu
rozwiazan problemowych, ktore - bedac rozwigzaniami suboptymalnymi — sa W istocie
rozwigzaniami bioracymi pod uwagg czynnik czasu, przestrzeni - oraz szereg innych
kryteriow. Dydaktyka gier komputerowych wypekia spora luke, bedaca wynikiem
tradycyjnego, opartego na dwuwartosciowej logice schematu rozumowania w naukach
matematyczno-przyrodniczych, wzbogacajac dostgpne metody wnioskowania o0
wnioskowanie przyblizone, abduktywne, oraz wnioskowanie z informacja niepelna -
praktycznie niereprezentowane w edukacji przeduniwersyteckiej.

Samodzielne 14 4 Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe st(jml w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg
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Realizacjg punktu trzeciego list celow ogolnych i kreacje¢ postaw na gruncie nauczania
gier komputerowych mozna postrzega¢ dwojako:

e przez uczynienie ucznia cztonkiem spotecznosci graczy, co wptywa korzystnie
na jego samooceng i aktywnos$¢

Spotecznosci graczy sa spotecznosciami typu 2.0, istnieje stosunkowo niewielka (w
porownaniu z naukami tradycyjnymi) przestrzen pomigdzy przyswajaniem a
tworzeniem i upublicznianiem wiedzy dotyczacej metod gry. Powoduje to zjawisko
szybkiej socjalizacji ucznia, a w przysztosci - jego swobodne funkcjonowanie w
ramach spolecznosci sieciowych. Nie bez znaczenia jest tez fakt, ze spotecznosci tego
typu aktywnie daza do usuwania z sieci tre$ci bezwarto$ciowych (oznacza to szybsza i
rzeczowa konfrontacj¢ wlasnych wiadomosci i oczekiwan z przyjetym przez ogoél
modelem wiedzy oraz czgstokro¢ dazenie do przywoddztwa opartego na kompetencii,
ktorego zasigg moze by¢ tu o wiele szerszy niz w wypadku nauk tradycyjnych)

e przez wprowadzenie dzieki grom komputerowym aspektu rywalizacji.

Zaniedbywanie tego aspektu przez nauki tradycyjne prowadzi do wytwarzania
absolwentow, ktdrzy co prawda potrafia rozwiazywac $wietnie zadania w okreslonych,
"laboratoryjnych" warunkach, ale sa bezradni wobec zmieniajacych si¢ warunkow
narzucanych przez konkurencje, innymi stowy potrafia realizowa¢ zadania wylacznie
W oderwaniu od $rodowiska, w ktorym maja je wykonywac. Gry komputerowe przez
fakt wprowadzenia “przeciwnika" o okreslonych przeciwnych dazeniach i
oczekiwaniach pozwalaja na wigksze zblizenie si¢ do warunkow, z ktorymi absolwent
moze zetknal si¢ w pracy zawodowej. Maja tu zreszta zastosowanie wszystkie
,niezdrowotne” argumenty wspierajace rozwoj sportu w szkotach.

Autorem gry ,,StarCraft Brood War” jest firma Blizzard Entertainment. Pierwsze
wersje pojawily si¢ w roku 1998 i od razu zdobyly sobie popularnos¢. Niesamowity
rozw0j nastapit zwlaszcza w Korei Pid., gdzie premiera gry zbiegla si¢ z obszernym
programem informatyzacji kraju, co doprowadzito do uzyskania przez gr¢ wrecz
statusu sportu narodowego. Prawie potowa wszystkich kopii gry rozprowadzonych
przez Blizzard zostata sprzedana w Korei. Zainteresowanie sponsoréw doprowadzito
do sformowania teaméw zawodowych graczy, utworzenia ligi, rozgrywek
indywidualnych oraz powstania dwoch kanatéw telewizyjnych zorientowanych na
relacjonowanie gier (obecnie, po 14 latach od premiery jeden z tych kanalow oraz
wymienione rozgrywki nadal funkcjonuja, co §wiadczy juz nie tyle o sile sponsorow,
co o jakosci gry, ktora trzyma si¢ mocno, mimo ewidentnego niedopasowania do
biezacych standardow wizualnych rynku). Z punktu widzenia dydaktyki i edukacji
istotne jest przede wszystkim istnienie przeogromnego materialu dotyczacego technik
i strategii gry, bedacego wynikiem wieloletnich star¢ zawodowych graczy. Jednym z
powodow, dla ktorych projektodawcy niniejszego programu nauczania zdecydowali sig
na wybor gry StarCraft Brood War jako przedmiotu nauczania, jest niespotykane jak
na $wiat gier bogactwo dostepnej wiedzy. Sa to poradniki i strony internetowe, a takze
ogromna filmoteka i bazy replayow. Nie bez znaczenia jest tez ogromne i bardzo
aktywne forum teamliquid.net, dajace mozliwos$¢ uzyskania odpowiedzi on-line na
postawione pytania.

Kolo Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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W grze StarCraft Brood War gracz ma do dyspozycji trzy rasy (Terran, Protoss i Zerg),
calkowicie rozniace si¢ typami jednostek, umiej¢tnosciami, a w konsekwencji
sposobem grania. W grze 1vs1 (silnik gry dopuszcza oczywiScie inne typy rozgrywek,
ale nie sg one dydaktycznie tak istotne), mozna wigc rozgrywac 9 réznych matchupow,
przy czym kazdy gracz podejmuje wzglednie szybko decyzje o rozwijaniu swoich
umiejetnosci w zakresie jednej rasy (daje to przyczynek do oceny stopnia zlozonosci
gry). Wieloletnie badania graczy zawodowych doprowadzity do wprowadzenia
do oryginalnej gry szeregu poprawek, nie tylko usuwajacych btedy programistyczne,
ale przede wszystkim poprawiajacych jej balans. W praktyce oznacza to, ze kazda rasa
ma mniej wigcej rOwne szanse na zwycigstwo z inna rasa. Dodatkowa wartoscia jest
oczywiscie mozliwo$¢ rozgrywania tzw. mirror matchu (gry przeciwko przeciwnikowi
tej samej rasy), kiedy to ewentualne chwilowe przewagi wynikajace z roznic
umiejetnosci jednostek zostaja usunigte, a liczy¢ zaczyna si¢ sprawno$¢ mysli
taktycznej i zrgcznose.

Samodzielne 144 Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe mm w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg
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3. ,Podstawa programowa” dla gry typu RTS

Ze zrozumialych wzgledow podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego nie definiuje
wymagan dotyczacych wiedzy i umiejetnosci ucznidow w zakresie postugiwania sig
grami typu RTS. Dlatego w przypadku niniejszego programu niezbgdne staje si¢
przynajmniej przyblizone zdefiniowanie wymagan, ktorym musza sprosta¢ ¢wiczacy,
aby mozna bylo w sposéb kompetentny ocenia¢ ich postgpy. Taka swoista ,,podstawa
programowa” dla gier typu RTS zdaniem autoroéw prezentuje si¢ nastgpujaco:

1. Wiedza na temat gry i sprawne postugiwanie si¢ jej aparatem.

Uczen:

1.1. uruchamia gre, tworzy lub dotacza si¢ do rozgrywek na wybranej mapie, zna
i stosuje obowiazujace w grze zasady etykiety;

1.2. zna wlasnosci 1 sposdéb wytworzenia jednostek dostgpnych w grze, ocenia
ich przydatnos¢ w konkretnych sytuacjach;

1.3. sprawnie postuguje si¢ interfejsem gry, w tym dostgpnymi metodami
selekcjonowania i wydawania komend jednostkom, postuguje si¢ skrotami
klawiszowymi;

1.4. efektywnie wykorzystuje zasoby w celu wyprodukowania zaplanowanej
ilosci okreslonych jednostek;

1.5. potrafi postugiwaé si¢ specjalnymi wlasnosciami dostgpnymi w grze —
takimi jak niewidzialno§¢, umiejgtnos¢ latania, oraz specjalnymi
zdolno$ciami jednostek.

2. Planowanie i realizowanie strategii dostepnych w grze.

Uczen:

2.1. wybiera i efektywnie realizuje kompozycje jednostek i ustawienia budynkoéw
wilasciwe dla danej mapy i matchupu, realizuje wybrane strategie gry, w tym
strategic o charakterze ekonomicznym oraz opo6zniajaco-ngkajace
(harassment);

Tresci szczegdtowe tego punktu to:

2.1.1. postuguje si¢ Build orders - sa to na ogdt zoptymalizowane plany
dziatania, posiadajace jaki§ nadrzedny cel (wykonanie natarcia
okreslong sita w okre§lonym momencie gry, uzyskanie konkretnej
przewagi ekonomicznej lub technologicznej, zabezpieczenie sig
przed okreslonym typem ataku;

2.1.2. Kkonstrukcje obronne - uczen rozstawia budynki tak, aby obrona byta
tatwiejsza, a atak trudniejszy;

2.1.3. harass-micro - uczen poznaje i stosuje metody opdzniania rozwoju
przeciwnika przez stosowanie rdznego rodzaju zagrywek
niestandardowych, reaguje na nieprzewidziane i niekorzystne
sytuacje; wprowadzona tu odmiang jest takze obrona przed
cheezami, czyli zagraniami generalnie nieoptymalnymi, ale
obliczonym na zaskoczenie przeciwnika;

2.1.4. mirror-matchupy - uczen zna i stosuje zasady prowadzenia gry
przeciwko oponentowi postugujacemu sie¢ ta sama rasa; generalnie
charakterystyczna cecha mirror-matchy jest zniknigcie przewagi

Samodzielne
Koto Terenowe
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wynikajacej z posiadania jednostek o innej charakterystyce dziatania
niz przeciwnika i koncentracja na zarzadzaniu w walce oraz
kumulowaniu drobnych przewag; charakterystyczne jest na ogot
inne podejécie do zagadnien ekonomicznych (gra koncentruje si¢
bardziej na aktywno$ci niz na wybudowaniu przewagi
ekonomicznej);
2.2. pozyskuje i interpretuje informacje w czasie gry, adaptujac swoje
zachowanie do poczynan przeciwnika,
2.3. poshuguje si¢ metodami mikrozarzadzania (zarzadzania pojedynczymi
jednostkami) w czasie pozyskiwania informacji i prowadzenia star¢.

Ze wzgledu na ograniczona ilo$§¢ godzin przewidzianych na realizacje modutu |
programu InfoStrateg, a takze fakt, ze przy konstrukcji programu przyjgto zatozenie o
catkowitej nieznajomosci przez ucznia gry bedacej narzedziem programu nauczania,
tak nakreslona “podstawa programowa” realizowana bedzie tylko w zakresie
podstawowym. Doktadniejsze rozpoznanie i realizacja wyzej wymienionych punktéw
mozliwa jest natomiast w ramach pozalekcyjnego kota zainteresowan.

4. Zadania szkoly

Do podstawowych zadan szkoty niezbgdnych przy realizacji niniejszego programu
nalezy oczywiscie zapewnienie niezbgdnego sprzetu i oprogramowania, oraz
zapewnienie dostgpu do zrodet wiedzy. Ze wzgledu na to, ze StarCraft jest dos¢
wiekowa gra, wymagania minimalne spelniane sa przez praktycznie kazdy dostgpny
komputer.

Minimalne wymagania systemowe StarCrafta wg producenta:
e procesor Pentium 90 MHz
e 16MB Ram
e naped CD
e karta dzwickowa i graficzna zgodnie z DirectX.

Wobec tego faktycznym ograniczeniem "dolnym" dla komputeréw jest mozliwo$¢
ptynnego ogladania klipéw video (materialy pomocnicze czgsto wystepuja w tej
formie). Autorzy sugeruja wykorzystanie systemu Windows XP SP 3, ze wzgledu na
bledy grafiki systemu Windows 7 we wspolpracy ze starszym oprogramowaniem.
Skuteczne postugiwanie si¢ gra narzuca natomiast pewne ograniczenia na
wykorzystywane urzadzenia peryferyjne.

1) StarCraft zostal napisany na monitory o proporcjach obrazu 4:3. Jesli nie ma
dostepu do takich monitorow, nalezy zaopatrzy¢ si¢ w dodatkowe oprogramowanie
pozwalajace na obstuge gry w oknie.

2) Aby zapewni¢ odpowiedni komfort gry, kazde stanowisko powinno by¢
wyposazone w odpowiedniej jakosci klawiature, zapewniajaca mozliwo$¢

Samodzielne 14 4 Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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bezwzrokowej obstlugi - klawiatura pelnowymiarowa, odpowiedni ksztatt, opor i skok
klawiszy, wyczuwalne przerwy pomigdzy klawiszami).

3) Pozadane sa odpowiedniej jakoSci myszy, zapewniajace precyzje ruchu, na przyktad
laserowe. Nalezy pamigta¢ o wytaczeniu opcji "zwigksz precyzje wskaznika myszy" w
konfiguracji systemu.

4) Kazde stanowisko powinno by¢ wyposazone w shluchawki (nie jest to warunek
konieczny, ale komunikaty dzwigkowe w grze poprawiaja jakos¢ pracy i czas reakcji).

Z powyzszych wymagan wynika, ze uzywanie do realizacji programu komputerow
przeno$nych jest niewskazane.

StarCraft jest gra sieciowa. Pracownia, w ktorej bedzie realizowany program powinna
by¢ wyposazona w sie¢ o przepustowosci co najmniej 100Mb/s. Dostep do Internetu
jest niezbedny.

Wszyscy uczniowie powinni mie¢ identyczne komputery z uzytkownikiem S.C. Nie
powinni dostawac spersonalizowanych kont, dodatkowo na kazdym komputerze
powinna by¢ zainstalowana taka sama wersja StarCrafta z tymi samymi Modami i
narzedziami do ¢wiczen. Ostatnia dostgpna wersja jest wersja 1.16.1, jest ona dostgpna
po minimalnych kosztach. Ze wzgledu na to, ze mapy dost¢pne w oryginalnej wersji
StarCrafta nie zawsze spelniaja warunek zbalansowania (jednakowe szanse dla
wszystkich graczy), sugerujemy zaopatrzenie si¢ w oddzielny zestaw map i tzw. UMS-
ow (map pozwalajacych na zrealizowanie konkretnego scenariusza gry). Potrzebne
beda tez mapy pozwalajace na udzial obserwatorow. Zestawienie sugerowanych map
znajduje si¢ w dodatku do niniejszego programu.

Jak w kazdej klasie, w pracowni do nauki StarCrafta powinny by¢ dodatkowe
urzadzenia pozwalajace nauczycielowi na przekazywanie informacji w taki sposob, w
jaki uzna za wygodny, oraz umozliwiajace uczniom wykonanie prezentacji
wspomaganej komputerowo. Rozumiemy przez to rzutnik o rozdzielczosci minimalnej
800x600 pikseli i glosniki podtaczone do komputera nauczyciela. Dotyczy to takze
pracowni, w ktorych maja si¢ odby¢ zajecia w zakresie WOS i angielskiego.

Ze wzgledu na duza ilos¢ wlasnych ¢wiczen, ktore uczniowie beda musieli wykonywac
podczas nauki, sugerujemy zapewnienie uczniom mozliwosci dostepu do pracowni
poza godzinami zaje¢ oraz mozliwo$ci pobierania map i scenariuszy ¢wiczen.

Kolo Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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5. Ogélne cele nauczania i etapy realizacji programu

Osia procesu nauczania zawartego w pierwszym module programu ,,InfoStrategl” jest
przygotowanie i realizacja druzynowego turnieju StarCrafta z udziatem uczniéw klasy
trzeciej gimnazjum. W tym celu uczniowie maja za zadanie stworzy¢ zespoly graczy,
przyswoi¢ wiadomosci niezbedne do prowadzenia skutecznej rozgrywki, a nastepnie
przygotowac zbidr mozliwych strategii, ktore beda realizowaé na turnieju. Zgodnie z
tym program zostat podzielony na trzy etapy.

Etap 1: utworzenie zespoldéw 1 nabycie wstgpnych wiadomosci o sposobie
prowadzenia gry.

Uczniowie zapoznawani sa z podstawowymi pojeciami i koncepcjami modutu,
rozpoznaja swoje kompetencje w zakresie realizowanych zagadnien. Nastgpnie tworza
zespoty graczy realizujace zarowno zadania zwiazane z przygotowaniem do turnieju,
jak i inne, majace stricte charakter informatyczny lub jezykowy. W zakresie
przedmiotow wchodzacych w sktad programu realizowane tresci nauczania
przedstawiaja si¢ nastepujaco:

¢ Informatyka

Instalacja 1 konfiguracja oprogramowania, podstawowe wiadomosci
o0 protokotach  sieciowych i komunikacji, uruchamianie gry oraz
oprogramowania dodatkowego, prawo i1 ochrona wlasnosci intelektualne;j,
dostosowywanie stanowiska pracy ikonfiguracja sprzgtu i urzadzen
peryferyjnych, tworzenie prezentacji i zestawien przy uzyciu typowych
narzedzi.

o Jezyk angielski

Budowanie stownika zwigzanego z ekonomia, strategiami, wojskowoscia oraz
stownika ~ wyrazen  potocznych, zwiazanymi z  wykorzystaniem
anglojezycznego forum zawierajacego informacje o grze, konstruowanie
prostych wypowiedzi ustnych zwiazanych z gra.

o Wiedza o spoleczenstwie

Podstawy pracy i wspolpracy grupowej, rozwiazywanie konfliktow, praktyki
negocjacyjne

SCBW (Wiadomosci specyficzne dla gry)

Podstawowe pojecia zwiazane z gra StarCraft Brood War, koncepcja rozwoju
potencjatu ekonomicznego, balansu pomigdzy ekonomig a armia, koncepcja
powielania budynkéw kluczowych. Wiasnosci jednostek i ich wykorzystanie.
Ogolne kompozycje jednostek w poszczegolnych matchupach. Pozyskiwanie
informacji (scouting). Ogolne zasady prowadzenia gry (po tym etapie
uczniowie powinni dysponowac¢ bazowa wiedzg pozwalajaca na obsluge gry i
prowadzenie rozgryweki).

Samodzielne 144 Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Etap 2: rozw¢j umiejgtnosci strategicznych.

Na etapie tym uczniowie poznaja szczegotowe zasady prowadzenia gier,
wykorzystujac zarowno wilasne do$wiadczenie, jak i korzystajac z dostepnych w
Internecie materiatow.

W zakresie przedmiotow wchodzacych w sktad programu realizowane tresci nauczania
przedstawiaja si¢ nastgpujaco.

Informatyka

Doskonalenie umiejgtnosci postugiwania sig¢ sprzgtem komputerowym.
Tworzenie ztozonych multimedialnych prezentacji. Wyszukiwanie, selekcja i
dobre praktyki w zarzadzaniu zgromadzona wiedza, uczestnictwo w forach
internetowych.

Jezyk angielski

Ksztaltowanie umiejgtnosci  rozumienia ze stluchu na podstawie
anglojezycznych audycji i filmow relacjonujacych gre.

Wiedza o spoteczenstwie

Zarzadzanie zadaniami w grupie, planowanie wspolnych dziatan. Praca metoda
debaty.

SCBW (wiadomosci specyficzne dla gry).

Rozwdj umiejetnosci makro (rozwoju ekonomicznego), schematy rozwoju
(build orders). Witasciwe rozstawianie budynkow (simcity). Podstawy mikro
(zarzadzanie = pojedynczymi  jednostkami).  Podstawy  multitaskingu
(umiejetnos¢ wykonywania kilku rzeczy jednoczesnie przy zastosowaniu
hierarchizacji dziatan). Pozyskiwanie informacji i jej interpretacja. Po tym
etapie uczniowie powinni potrafi¢ planowac i realizowa¢ wybrane strategie gry
oraz adaptowac swoje dziatania do dzialan oponenta.

Etap 3: Przygotowanie do turnieju.

W tym krotkim etapie uczniowie konsoliduja wiedze, przygotowujac si¢ do
konczacego modut turnieju. W zakresie przedmiotéw wchodzacych w sktad programu
realizowane tresci nauczania przedstawiaja si¢ nastepujaco.

Informatyka
Selekcja i prezentacja zgromadzonej informacji.
Wiedza o spoleczenstwie

Doskonalenie metod pracy grupowej; zarzadzanie wiedza; planowanie; silne i
stabe strony ucznia.

Koto Terenowe
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SCBWwiadomosci specyficzne dla gry)

Wybdér i ocena skuteczno$ci dostgpnego repertuaru technik; metody
przygotowania do turniejow.

Na zakonczenie etapéw 1 i 2 przewidziane zostaly godzinne testy praktyczne
dotyczace umiejgtnosci obstugi gry, natomiast podsumowaniem etapu 3 i catego
programu jest turniej, ktory proponujemy przeprowadzi¢ poza godzinami regularnych
zajec - ze wzgledu na trudny do okreslenia czas rozgrywek.

6. Propozycja rozkladu godzin w module

Uwaga: wiadomos$ci specyficzne dla gry sa realizowane w ramach godzin
przeznaczonych na informatyke.

Przedmioty

Informatyka Angielski WQOS Razem
Etap 1 11 4 1 16
Etap 2 12 6 3 21
Etap 3 2 1 3
Razem 25 10 S 40
Samodzielne 144 Projekt wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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7. Oczekiwane osiagniecia ucznia z poszczegélnych przedmiotow nauczania

Wymagania rozszerzajace oznaczono kursywa; punkty w odniesieniach do podstawy programowej zgodne z podstawa programowa
przedmiotu z kolumny 1.

o
.g Tresci Wiadomosci UmiejetnoSci OdQIESIenIe
@ opp
S
a
Etap |
Dostosowywanie Uczen: Uczen: 1.1.
stanowiska pracy i e Omawia parametry urzadzen komputerowych; ¢ dostosowuje ustawienia 13.
konfiguracja sprzgtui | e omawia zasady bezpiecznej pracy z urzadzen peryferyjinychdo | 7.2
urzadzefi komputerem; wiasnych potrzeb.
peryferyjnych, higiena | e wymienia niebezpieczefistwa zwiazane z
< | Pracyz komputerem. naduzywaniem komputera,
=<, o Okresla parametry urzqdzen komputerowych
g sprzyjajqce realizacji wybranych zadan.
s | Pracaw srodowisku Uczen: Uczen: 1.5.
‘€ | sieciowym. e oOpisuje zasady komunikacji komputerow w e wymienia pliki w 2.2.
- sieci, a takze role routerow i firewalli; srodowisku sieciowym; 2.3.
® Omawia roznice pomiedzy systemem peer-t0- o zabezpiecza pliki przed 3.2.
3.4.

peer i architekturq klient-serwer;

e opisuje stosowane w grach metody komunikacji,
postuguje sie okresleniami protokotu i portu
komunikacyjnego.

dostgpem w $rodowisku
wielodostepnym;

e wyszukuje i pobiera
informacje na portalach i
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forach internetowych, oraz w

repozytoriach plikéw;

e prowadzi dyskusje na forach
internetowych;

e stosuje zasady netykiety
podczas pracy w Sieci.

Instalacja i Uczen: Uczen: 1.4.
konfiguracja e wymienia i omawia rodzaje licencji na e instaluje i konfiguruje 2.2.
oprogramowania, oprogramowanie i sposob korzystania z oprogramowanie gry; 7.3.
aspekty prawne. oprogramowania nimi objgtego; e pobiera i uruchamia
e Wyjasnia rol¢ poswiadczen administracyjnych w oprogramowanie
instalacji; pomocnicze.
e wymienia popularne opcje konfiguracyjne
oprogramowania.
e rozumie konieczno$¢ ochrony wlasnosci
intelektualnej,
w szczegolnosci w kontekscie efektow wiasnej
pracy.
Tworzenie prezentacji | Uczen: Uczen: 4.6.
przy wykorzystaniu e zna i stosuje zasady konstruowania dobrych ¢ postuguje si¢ technikami 4.7.

r6znych narzedzi.

prezentacji z wykorzystaniem narzedzi T1,

tworzenia prezentacji —
szablonem tresci,
przejéciami slajdow,
animacjami slajdow;

e konwertuje
1 przeksztalca obrazy i
schematy i osadza je w
prezentacji;

e przygotowuje i prezentuje
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wybrane zagadnienia
wspomagajac si¢
wykonanym plikiem

prezentacji.
Dobre praktyki w Uczen: Uczen: 1.3.
zakresie zarzadzania e Omawia przeznaczenie poszczegdlnych folderéw | e oOrganizuje strukture 1.4.

plikami i zgromadzona
wiedza.

systemu operacyjnego oraz gry.

folderéw stosownie do
wymogow przydzielonych
zadan; pobiera i umieszcza
pliki w odpowiednich
folderach;

o wyszukuje informacje
dotyczace zagadnien gry;

o selekcjonuje zebrane
informacje pod katem ich
przydatnosci.




0¢

WOS

Analiza silnych i

stabych stron ucznia.

Uczen:
e Oomawia metode SWOT.

Uczen:

e okre$la zestaw umiejetnosci
koniecznych i pozadanych
dla realizacji postawionych
zadan;

e Sporzadza wiasna tabele
SWOT pod katem
przydatno$ci w
realizowanych zadaniach.

1.2

Podstawy pracy
grupowe;j.

Uczen:

e omawia popularne role grupowe;

e wskazuje sytuacje, w ktorych praca w grupie jest
bardziej efektywna od pracy indywidualnej, oraz
sytuacje, w ktorych praca grupowa nie sprawdza

sig;

e Omawia podstawowe style kierowania grupg i

ich konsekwencje.

Uczen:

e okres$la zadania i cele
czastkowe w ramach
przydzielonych zadan
ogoblnych;

o Okresla rezim czasowy
wykonywanych zadan (w
tym postugujqc sie metodq
Sciezki krytycznej);

e Wspolpracuje w grupie w
trakcie realizacji zadan.

1.1.
1.2.
1.4.




T¢

Jezyk angielski

Budowanie stownika.

Uczen:
e Z7na podstawowe stownictwo dotyczace gry.

Uczen:

e rozumie znaczenie WpisOw
portali i foréw
internetowych poswigconych
grze (takze o rosnqcej skali
trudnosci);

e pracuje z tekstem
zawierajacym stownictwo o
charakterze ekonomicznym
I strategicznym;

o efektywnie formutuje
zapytania do przeglqdarek w
Jezyku angielskim;

® Ocenia forme wypowiedzi
(wpisu) na forum
internetowym.

1.10
1.12.
3.2
3.4.
11.
12.

Konstruowanie
krotkich wypowiedzi
ustnych i pisemnych.

Uczen:
¢ 7zna zasady dotyczace konstruowania
wypowiedzi na forum.

Uczen:

e formutuje krotkie
wypowiedzi ustne odnoszace
si¢ do omawianych
zagadnien,

o Konstruuje krétkie wpisy na
forach odnoszqce sie do
omawianych zagadnien;

¢ postuguje si¢ popularnymi
idiomami stosowanymi na
forach graczy.

2 oas
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SCBW

Obstuga gry. Uczen: Uczen: 1.1
e podaje typy rozgrywek dostgpne w grze. e Uruchamia gr¢ w wybranym
trybie;
e tworzy lub dotacza do
istniejacych rozgrywek,
wybierajac mapg i rasg.
Gra makro Uczen: Uczen: 1.2
e 7zna i stosuje zasade powielania budynkow w ¢ unika blokowania 14

celu przyspieszenia produkcji;

e oOpisuje konsekwencje wczesniejszego lub
pozniejszego zaktadania ekspansji;

e Wymienia korzysci ptynace z poprawy jakosci
gry makro;

e podaje liczbe budynkow produkcyjnych
zuzywajqcych efektywnie biezqcy przyrost
zasobow.

mozliwosci produkcji
jednostek;

o obserwuje i kontroluje
posiadane ilo$ci zasobow;

e Utrzymuje zasoby ponizej
ustalonego limitu — bez
presji przeciwnika;

¢ potrafi uzyska¢ maksymalny
limit jednostek bez presji
przeciwnika

o dostosowuje liczbe baz do
liczby jednostek

o dopasowuje produkcje do
posiadanej ilosci zasobow.
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Znajomos¢ jednostek Uczen: Uczen: 1.2.
e wymienia koszty jednostek; ¢ buduje wskazang jednostke | 1.3.
e Opisuje wlasciwos$ci wskazanej jednostki; lub budynek; 1.5.
e wskazuje grupe jednostek bedacych kontra dla o uzyskuje technologie
danej grupy jednostek przeciwnika; pozwalajqcq na “drop” do
e wymienia typy ulepszen dost¢pne dla jednostek; danej rasy;
o zna wplyw ulepszen na sile jednostek; e wykonuje od startu zadana
¢ postuguje sig¢ wlasciwym stownictwem z zakresu kompozycjg jednostek;
ary; e Stosuje umiejgtnosci
e dzieli jednostki na dystansowe i bliskiego wskazanych jednostek
zasiegu; specjalnych;
e 7na $ciezke technologiczna dojécia do wybranej | ® unika nadmiaru w ataku
jednostki niewidzialnej lub latajace;; (dobiera wiasciwq liczbe
e wymienia niewidzialne jednostki i detektory jednostek do ataku);
danych ras. ¢ uruchamia wskazane
ulepszenia;
¢ buduje jednostki
niewidzialne;
¢ buduje detektory.
Podstawowa Uczen: Uczen: 1.1.
rozgrywka ¢ podaje powody, dla ktérych nalezy prowadzié¢ e rozpoznaje lokalizacje 1.3.
rozpoznanie i postugiwac si¢ attack-move przeciwnika; 1.4.
(przemieszczanie jednostki z jednoczesnym e kontroluje systematycznie 1.5.

atakiem);
e 7na cele poszczegdlnych etapow gry dla kazdej z
ras.

minimapg i uzywa jej do
przenoszenia si¢ w
okreslone miejsca;

e zaznacza i manewruje
grupami jednostek;

e Uzywa attack-move;
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e potrafi zaatakowaé wybrane
umocnienia przeciwnika;
e Uzywa rallypointéw

(wybiera punkty docelowe
dla nowo utworzonych
jednostek).
Umiejetnosci Uczen: Uczen: 1.3.
mechaniczne e podaje skroty klawiszowe dla jednostek i e potrafi przydzieli¢ jednostki
umiejgtnoscei; wydobywajace do

e Uzasadnia wybor konkretnego zestawu klawiszy
skrotu (bindow);

® Zna wybrane metody zwiekszania efektywnego
APM.

oddzielnych mineratow

e sprawnie przemieszcza
grupy jednostek za pomoca
myszy i klawiatury;

¢ postuguje si¢ klawiatura w
celu budowania i
odkrywania umiej¢tnosci i
ulepszen

e przelacza sig¢ pomigdzy
lokacjami za pomoca
minimapy i skrotow
klawiszowych;

e postuguje si¢ wybranym
zestawem bindow;

e przestawia rallypointy za
pomocq klawiatury (lub
myszy, postugujqc sie
zmianq widokow);

¢ binduje widoki ekranu (F2-
F4);
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e Uzywa spacji w celu
przeniesienia do

bezczynnych jednostek.
Etap Il
Tworzenie prezentacji | Uczen: Uczen: 4.6.
z wykorzystaniem e 0bjasnia sposoby wykorzystania popularnych e osadza w prezentacjach 4.7.
réznorodnych materialow dostgpnych w publicznych materiaty multimedialne;
materialow. repozytoriach (np. youtube); e tworzy prezentacje
e rozrdznia formaty i jakos¢ plikow wideo. zawierajace tekst, obraz i
dzwigk, ilustrujace wskazane
zagadnienia;
o dokonuje obrobki i montazu
pobranych materiatow
wideo;
g e wykonuje tabele, rysunki,
% schematy ilustrujace
£ omawiane zagadnienia.
S | Wyszukiwanie, Uczen: Uczen: 2.2.
= | selekcja i dobre e Omawia skuteczno$¢ réznych metod e samodzielnie wyszukuje i 2.3.
praktyki w wyszukiwania. organizuje informacje
zarzadzaniu dotyczace wskazanych
zgromadzona wiedza. zagadnien;

e tworzy bazg informacji i

plikow ilustrujaca wskazane

zagadnienie strategiczne;

e proponuje schemat
klasyfikowania i
porzadkowania zebranych
informaciji.
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Formy prowadzenia Uczen: Uczen: 1.1.
sporow. e Omawia formy prowadzenia sporow — debate, ® przygotowuje wystapienia i
dyskusjg. uczestniczy w
dyskusjach/debatach na
%) wskazane tematy.
g Rozwiazywanie Uczen: Uczen: 1.3.
sytuacji konfliktowych | ¢ omawia przyczyny powstawania konfliktow w e uczestniczy w
W grupie. grupach zadaniowych. rozwiazywaniu problemow
w grupach.
Ksztaltowanie Uczen: Uczen: 2.2.
'% umiejetnosci e posiada niezbedny zakres stownictwa e rozumie tres¢ 2.3.
2 | rozumienia ze stuchu odnoszacego si¢ do komentowanych gier. anglojezycznych komentarzy | 2.4.
%” na podstawie do filméw z gier. 8.1.
s | anglojezycznych 8.2.
E audycji i filmow 11.
= | relacjonujacych gre. 12.




Ksztattowanie Uczen: Uczen: 2.1.1.
umiejgtnosci e Wymienia cele i zalety poszczegdlnych e Qra, uzywajac przewagi 2.14
realizowania strategii schematow rozwoju (build orderow) wynikajacej z posiadania
ary. ¢ uzasadnia wybor konkretnego schematu niewidzialno$ci;
rozwoju, w danym matchupie; e potrafi zrealizowa¢ wybrany
e oOcenia skuteczno$¢ zastosowania konkretnego schemat rozwoju w
schematu rozwoju; zadowalajacym czasie.
o wskazuje combo (kompozycje jednostek) bedace
kontra dla wskazanego combo przeciwnika;
e wymienia kompozycje jednostek stosowane
przez rasg na danym poziomie rozwoju
technologicznego;
e rozroznia agresywny schemat rozwoju od
= ekonomicznego i potrafi okresli¢, ktorego uzywa
8 przeciwnik;
w e postuguje sig¢ wlasciwymi proporcjami pomigdzy
iloscia jednostek produkcyjnych i armii;
e wybiera czas i miejsce ekspansji.
Ksztattowanie Uczen: Uczen: 2.2.
umiejetnosci e rozroznia elementy mapy; o wskazuje korzystne i
pozyskiwania e zna popularne mapy. niekorzystne miejsca
informacji i wyboru wybranej mapy;
strategii ¢ na podstawie pozyskanych
informacji opisuje mozliwe
sciezki rozwoju
technologicznego
przeciwnika;
e uzywa jednostek rasy do
uzyskania statycznej

Le
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i dynamicznej wizji mapy;
o okresla, ktora kompozycja
jednostek postuguje si¢
przeciwnik i potrafi podaé
jeden sensowny scenariusz
rozwoju dalszej gry.

Podstawy Uczen: Uczen: 2.3.
multitaskingu ¢ rozumie konieczno$¢ podwyzszania zdolnosci e zarzadza kilkoma 1.3.
(umiejetnosé do multitaskingu; jednostkami lub
wykonywania kilku e Opisuje (poza gra) wlasciwa hierarchie czynnosci lokalizacjami jednoczesnie;
rzeczy jednoczesnie do wykonania. e plynnie obshuguje
przy zastosowaniu makr()strefq;
hierarchizacji dziatan). e przestawia punkty
poczatkowe dla duzej liczby
budynkow produkcyjnych;
e réznicuje wykonywane w
grze czynnosci.
Wtlasciwe rozstawianie | Uczen: Uczen: 21.2
budynkéw (simcity). e Wymienia zalety wlasciwego rozstawienia o Wwlasciwie rozstawia
konstrukcji obronnych; budynki;
e przedstawia ogolne zasady rozstawiania e miesci mozliwie duza ilos¢
budynkow; budynkow na jednym
e Opisuje ustawienia budynkow dla popularnych ekranie.

map.
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Mikrozarzadzanie Uczen: Uczen: 2.3.
e opisuje cele poszczegdlnych micro vs wybranym | e wykonuje skutecznie 2.1.3.
jednostkom; wybrane micro jednostkami
e 7Zna wla$ciwg ilo$¢ jednostek niezbedna do wlasnej rasy;
podjecia walki. e minimalizuje straty
jednostek za pomoca micro.
Analiza rozgrywki Uczen: Uczen: 2.2.
e wskazuje popularne zrodta wiedzy o strategiach | e analizuje video z gry i/lub
gry. replay, wymienia cele
przeciwnikow, okresla
skutecznos$¢ ich dziatan.
Etap 111
Doskonalenie metod Uczen: Uczen: 1.1.
pracy grupowej. e Zna pojgcia zwigzane z planowaniem dzialan; ¢ postuguje si¢ metoda burzy 1.2.
e zna podstawowe zasady organizacji pracy. mozgow; 24.1
e planuje dziatania grupy;
e przyjmuje odpowiedzialno$¢
8 za postgpowanie grupy;
< e stosuje w praktyce
podstawowe zasady
organizacji pracy (ustalenie
celu, planowanie, podziat
zadan, harmonogram, ocena
efektow).
Wybor i ocena Uczen: Uczen: 2.1.
< | skutecznoscei e Wymienia dostepne w danym momencie ¢ dokonuje wyboru sposobu 2.2.
8 dostgpnego repertuaru strategie gry. gry w dynamicznej sytuacji. | 2.3.
o | technik. 1.3.
1.4
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Metody przygotowania
do turniejow

Uczen:
e wymienia zasady przygotowania do turniejow.

Uczen:

¢ stosuje podstawowe zasady
i praktyki przygotowania do
turniejow.

2.1.
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8. Rozklad materialu nauczania z poszczegdlnych przedmiotow (korelacja miedzyprzedmiotowa)

Przedmiot

Liczba godzin

Temat

Dzialania dydaktyczne

Metody realizacji

Et

Informatyka

QD
N[O

(1) Gry  komputerowe,

wstepne  rozgrywki
StarCrafta

Pogadanka dotyczaca znanych typdéw gier komputerowych
(uczniowie proponuja uktad tabeli dotyczacej gier, np. nazwa typu,
nazwa gry, cel gry, typowe czynnoS$ci w grze, zalety, wady),
omowienie idei gier typu RTS — wypelnienie czeséci tabeli (15
min). Pojecie wymagan sprzetowych — jak realizuja je komputery
dostgpne w pracowni (15 min). Omowienie typow licencji na
oprogramowanie (10 min). Instalacja gry SCBW, konfigurowanie
urzadzen peryferyjnych (10min). Uruchomienie i rozegranie misji
1 z kampanii (20 min). Omoéwienie podstawowych czynnosci
wykonywanych w grze — zbieranie, budowanie i trenowanie —
sposob wykorzystania interfejsu gry (10 min). Rozegranie misji 2
(10 min). PD: opis wybranego typu gry komputerowej, opcjonalnie
instalacja i uruchomienie oprogramowania SCBW na komputerze
domowym.

Wyktad

Dyskusja
Cwiczenia
komputerowe
Analiza materiatow
Gra praktyczna
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(2) Podstawowe
koncepcje SCBW

Uczniowie  ogladaja  film  prezentujacy  krotko  rasy
w grze (15 min). Uruchamianie gry multiplayer, wybor mapy,
rozgrywka (20  min). Omowienie  koncepcji  drzewa
technologicznego (10 min). Omoéwienie idei powielania jednostek
produkcyjnych i atakujacych, kazde c¢wiczenie poprzedzone
omowieniem koniecznych skrotow klawiszowych. (A) Budowa
100 jednostek wydobywczych. (B) Budowa 80 supply jednostek
podstawowych (Zergling, Zealot, Marine). (C) Budowa 80 supply
combo jednostek zuzywajacych gaz 1 nalezacych do T2
(Tanki+Vulty; Zealoty i Dragony, ew. Lingi + Mutaliski).
Wszystkie ¢wiczenia wykonywane na pustej mapie, kazda
jednostka ma by¢ budowana wylacznie za pomoca skrotow
klawiszowych, a nastgpnie kierowana do swoich zadan — na
przykltad za pomoca zaznaczania i przekierowywania mysza.
Podstawa rozliczenia ¢wiczen jest czas wykonania oraz kontrola
zasobow, unikanie supply blocka, etc. Podczas ¢wiczen nalezy
stopniowo wprowadzi¢ ide¢ wykonywania ekspansji (45 min). W
czasie tej lekcji nauczyciel powinien wspomnie¢ tez o
komunikacji sieciowej jako o podstawie gier multiplayer. PD —
obejrze¢ filmy zawierajace dokladne informacje o grze
konkretnymi rasami, przeczyta¢ o komunikacji sieciowej w grach.

Film
Gra praktyczna
Wyktad
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(3) Dalsze ¢wiczenia
SCBW

Kontynuacja ¢wiczen z poprzednich zajeé, wzbogacona o ideg
upgradeéw 1 umiejetnosci specjalnych. (A) Budowa jednostek
uzywajacych pojedynczego upgrade (fast hydralisk, ranged
dragoon, etc.). (B) Budowa combo opartego na upgrade
(speedlot+Ranged Dragoon, Lurker+Zergling, Vulty z minami+
Siege). (C) Budowa jednostek z T3 (Templar, Defiler). Stopniowo
wprowadzane rozsylanie wybudowanych jednostek w okreslone
miejsca mapy. Rozpoczynamy praktykowanie wysytania robotnika
w poszukiwaniu miejsca na ckspansje. (D) Budowa combo
wykorzystujacego Air tech (Wraith+Valkyria, Corsair+ Shuttle,
Przyspieszenie overlordow). (E) Budowa techa do jednostek
niewidzialnych (Dark Templar, Cloaked Wraith, Burrow) - (60
min) Rozgrywki miedzy uczniami z wykorzystaniem poznanych
technik (30 min).

Gra praktyczna
Prezentacja

Jezyk
angielski

(4) Wprowadzenie  do
stownictwa SCBW

Uczniowie zapoznaja si¢ z dwoma najwazniejszymi zrodtami
informacji o SCBW - teamliquid.net i liquipedia. Praca z
wybranymi informacjami dotyczacymi jednostek i ogdlnej gry (60
min). Uczniowie tworza i prezentuja dialogi dotyczace wskazanych
zagadnien (30 min). PD - ¢wiczenia stownikowe.

Wyktad

Analiza materialow
Tworzenie
wypowiedzi

WOS

(5) Podstawy negocjacji

Uczniowie sg informowani o celu glownym programu — turnieju i
koniecznosci podzialu na grupy. W toku dyskusji wypracowuja
listg umiejgtnosei, ktore winna posiada¢ grupa, aby z sukcesem
zakonczy¢ turniej (15 min). Otrzymuja karty pozwalajace na
weryfikacje wlasnej listy, pozwalajace na przeprowadzenie analizy
SWOT, wykonuja ja (10 min). Nastgpujace negocjacje
doprowadzaja do powstania ostatecznej listy grup (20min).

Analiza materiatow
Tworzenie
zestawien
Negocjacje
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(6) Tworzenie
prezentacji

Uczniowie otrzymuja zadanie przygotowania prezentacji
omawiajacej wiasnos$ci poznanej jednostki (po 2 prezentacje na
grupe). Po przydzieleniu prezentacji, w zaleznos$ci od przyjetego
narzedzia do tworzenia prezentacji, zapoznani sg z metodami
osadzania obrazow, wykonywania tla, przejs¢  slajdow,
niestandardowych animacji i innych wybranych przez nauczyciela
technik (40 min) oraz z zasadami tworzenia dobrych prezentacji —
sposob moéwienia, ilos¢ tresci, jednolitos¢ (15 min). Uczniowie
otrzymuja kart¢ porad dotyczacych sposobu wykonania zadania i
przystepuja do pracy nad prezentacja (30 min). PD — dalsza praca
nad prezentacjami.

Wyktad
Cwiczenia
komputerowe

Jezyk

angielski

(7) Doskonale-nie

stlownictwa, praca z

forami

Uczniowie otrzymuja test — handouty, ktére nalezy uzupehic,
zawierajace teksty wpisow z forum (20 min). Zapoznanie z
idiomami dot. gier (20 min). Dalsza praca ze stownictwem na
podstawie wpiséw na forum (30 min). Przyktadowa rejestracja na
forum (10 min). PD — kazdy rejestruje si¢ na forum, ¢wiczenia
pisemne.

Praca z tekstem
Wyktad
Analiza materialow

Informat

yka

(8) Prezentacje

dotyczace jednostek

Uczniowie koncza prezentacje (30 min) i wygtaszaja je (60 min na
wszystko, tacznie z ocena i dyskusja). PD — wypetnienie karty
oceniajacej prezentacje.

Prezentacja
Dyskusja

Informatyka

(9) Sprawdzian
SC

wiedzy

Sprawdzian praktyczny umiejgtnosci w grze — wykonywanie
zadanych ¢wiczen na czas oraz krotki test wiedzy (45 min).

Test pisemny
i praktyczny
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Etap Il

Informatyka

(10) Strategie gry w
StarCrafcie cz. 1

Uczniowie ogladaja film dotyczacy gry TvP (zawierajacy
omoOwienie poszczegolnych stadidow gry (early game, mid game i
late game) i celow graczy w tych stadiach. Wskazanie na comba
uzywane w poszczegdlnych matchupach. Demonstracja otwarcia
agresywnego i ekonomicznego. Uczniowie wypelniaja kartg pracy
weryfikujaca ich spostrzezenia (25 min). Build order dla
obejrzanego filmu: demonstracja metody uzyskiwania informacji o
build orderach. Analiza wybranego build ordera — analiza VOD,
analiza replaya i materiatu internetowego. Zwrdocenie uwagi na
zaleznos$ci czasowe w obrebie rasy (20 min). Uczniowie podzieleni
na grupy losuja inne matchupy i przygotowuja analogiczna
informacje (ma ona sformalizowany charakter — karta pracy (45
min). Dodatkowe PD — realizacja wybranego build ordera na pustej
mapie. Zaleca sig, aby na poczatek dobra¢ buildy nie polegajace na
koniecznosci natychmiastowego podejmowania  dziatah
zaczepnych, ale odporne na wczesny harass (buildy mozliwie
zrbwnowazone), oraz by uprzedzi¢ uczniow o tym, ze
podejmowanie takich dzialan na tym etapie ¢wiczen nie jest
wskazane.

Film

Wyktad

Analiza materiatow
Karty pracy

Jezyk
angielski

(11)Rozumienie ze stuchu
— komentarze do gier.

Prezentacje VOD (filmow z gier), z komentarzem anglojgzycznym
wg rosnacej skali trudnos$ci z omdéwieniem charakterystycznych
sformutowan (90 min).

Film

Wyktad

Praca z materiatlem
audiowizualnym
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(12) Strategie gry w
StarCrafcie cz. 2

Cwiczenie — gra przeciw innemu uczniowi z wykorzystaniem
informacji o BO (1 gra probna + kilka chwil na oméwienie + druga
gra wlasciwa. Ograniczamy czas gry do < 15 min, nawet jesli nie
przyniesie rozstrzygnigcia (45 min). Dyskusja dotyczaca
skutecznosci stosowania BO na podstawie replayow (30 min). Film
pokazujacy gre TvP — przypomnienie dziatan z poczatku bloku —
tym razem z pelnym komentarzem dotyczacym BO (15 min).

Gra praktyczna
Dyskusja

Film

Wyktad

WOS

(13) Format debaty

Uczniowie zapoznani z formami dyskusji publicznych - przyktady
dotyczace srodowiska lokalnego (15 min). Przygotowanie do
debaty ,.gra agresywna czy defensywna” — podzial rél, ustalenie
formy dyskusji (20 min). Uczniowie w podgrupach rozdzielaja
zadania (10 min).

Wyktad
Dyskusja

Jezyk

angielski

(14) Rozumienie ze
stuchu — komentarze do
gier —cz. 2.

Prezentacje VOD potaczone z wypehianiem testow odnoszacych
si¢ do tresci komentarzy (90 min).

Film
Praca z tekstem
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SCBW

(15) Elementy strategii

(A) Cwiczenie otwarcia (splita) i pierwszego scouta
(15 min). Dyskusja na temat pozyskanych informacji - jaki build
realizuje przeciwnik (15 min). (B) Gra przeciwko uczniowi
postugujacemu si¢ inna rasa. Nauczyciel obserwuje i komentuje
gre, wskazuje na niezbgdne elementy — combo, ekspowanie,
scouting. (15 min) Prezentacja VOD ilustrujacych zagadnienie
simcity (5 min). Praca wtasna uczniow z materiatami zréodtowymi
(mapami i obrazami) — obrazy wlasciwych wall-indw i
wilasciwych rozmieszczen budynkow (10 min). Praca w grupach —
proby rozmieszczenia budynkéw produkcyjnych na wybranej
mapie — dopasowanie do warunkow terenowych (20 min). Gra
praktyczna z obserwacja zagadnienia i komentarzem nauczyciela
(20 min). Prezentacja VOD demonstrujaca zalety posiadania

Wyktad

Gra praktyczna
Analiza materiatoéw
Praca w grupach
Film

Dyskusja

g kontroli mapy (10 min). Oméwienie metod kontroli mapy dla ras
© (10 min). Prezentacja VOD o popularnych metodach harassmentu
£ w grze (10 min). Uczniowie komentuja skutki stosowanego
-»g harassu (5 min). PD - multitasking oraz analiza wyktadu o simcity i
= kontroli dotyczacego konkretnej mapy.

< (16) Samodzielne Samodzielny komentarz uczniéw do VOD (45 min). Praca z materialem
= K komentowanie gier audiowizualnym —
i} 'S tworzenie

@ wypowiedzi

(17) Debata strategie Przeprowadzenie i podsumowanie debaty ,,gra agresywna czy Debata

8 defensywna” (45 min).
=




8¢

(18) Sprawdzian 1 Cz.1: stownictwo, cz. 2: rozumienie ze stuchu — na podstawie | Test
v VOD z gry + test wyboru.
<N
=
= c
c:s
- (19) Przygotowanie Umieszczanie filméw i animacji w prezentacjach — ¢wiczenia (30 | Wyktad
< prezentacji min). Praca uczniéw nad prezentacja typu ,kiosk” na temat | Cwiczenia
E wybranej strategii SC (60 min). komputerowe
E
=
(20) Sytuacje konfliktowe | Uczniowie omawiaja problemy powstate w ich grupach w czasie | Dyskusja
8 pracy nad przygotowaniami zadan - nalezy wymiesza¢ istniejace | Wyktad
2 sktady (15 min). Oméwienie przyczyn powstawania konfliktow w | Analiza materiatlow
grupach oraz metod ich rozwigzywania (30 min).
- (21) Mikrozarzadzanie Uczniowie ogladaja film demonstrujacy zasady kontroli jednostek | Film
< w grze micro (15 min). Rozgrywanie wybranych micro UMS (60 | Gra praktyczna
T min). W koncowym etapie mozna zaproponowac uczniom
g rozegranie gry opartej na agresywnym buildzie np. 2 rax vs 2 hatch
= muta lub FD vs 1 gate range lub 2 gate vs 12 hatch speedling (15
- min).
(22) Sprawdzian 2 Sprawdzian po tym etapie ma form¢ praktyczna i obejmuje przede | Test praktyczny
g wszystkim gre konkretnego matchupu w warunkach narzuconego
% og6lnego planu gry (gra agresywna/ zrbwnowazona/ekonomiczna).
£ Ocenie podlega realizacja zagadnien bgdacych przedmiotem etapu.
9 Dodatkowo mozna poprosi¢ ucznidéw o rozegranie konkretnego
[

micro UMS, sprawdzajac rozumienie i praktyczna realizacje zasad
poznanych na zajeciach.




6€

Etap 11

1

(23) Jak trenowac

Analiza fragmentow tekstu ,,How to improve” (20 min). Dyskusja | Praca z tekstem
%) wspolnie? na temat do$wiadczen wiasnych ucznidow (15 min). Ankieta | Dyskusja
©) . : A
2 ewaluacyjna modutu (10 min). Ankieta
= 2 (24) Wspolny trening Czas dla team6éw na samodzielne przygotowania do turnieju. | Gra praktyczna
E Nauczyciel weryfikuje i kontroluje sposob pracy (90 min).
1
S =
c




9. Zasady oceniania postegpéw ucznia i wymagania edukacyjne
na poszczegolne oceny

Ze wzgledu na realizacje programu na réznych przedmiotach jednocze$nie oraz brak
W prawie oswiatowym regulacji pozwalajacych na bezpos$rednia oceng¢ modutu
,InfoStrateg”, oceny czastkowe w ramach przedmiotow powinny by¢é wystawiane po
zakonczeniu blokéw lub etapéw programu i wlaczane do oceny semestralnej na
zasadach ustalonych przez nauczyciela danego przedmiotu. Ocena wiedzy i
umiejgtnosci ucznia w zakresie przedmiotow WOS, jezyk angielski oraz w zakresie
»tradycyjnej” informatyki w module | powinna by¢ prowadzona na podstawie
przyjetych przez nauczyciela kryteriow, zgodnie z PSO i WSO. |tak, w zakresie
wiedzy o spoteczenstwie kryterium oceny winna by¢ umiejetno$¢é wspolpracy w grupie
oraz jako$¢ dziatan zaprezentowana w czasie debaty. Dla jezyka angielskiego
przewidziano test stownictwa i rozumienia ze stuchu. W przypadku informatyki ocena
wiedzy dotyczacej sprzgtu i umiejetnosci tworzenia 1 wyglaszania prezentacji powinna
odnosi¢ si¢ zarowno do zasobu wiedzy jak 1 umiejetnosci wykorzystywania
istniejacych narzgdzi dla swoich potrzeb. Ocena z zakresu zagadnien gry
komputerowej zostala omowiona oddzielnie, winna by¢ ona jednak wtaczona do oceny
z informatyki.

Propozycja szczegélowego rozkladu wystawianych ocen z poszczegolnych
przedmiotow (wszystkie wagi podano w %)

Etap
Przedmiot V(:/Ci?]a
| I Il
Ocena prezentacji
(20) . Ocena za
Informatyka | Ocena wiedzy . 35
. prezentacje (10)
sprzgtowej 1
prawnej (5)
Ocena ¢wiczen
SCBW Ocena testu (15) oraktycznych (15) 30
. . Ocena stownictwa
Jezyk angielski i rozumienia (20) 20
Ocena za
udzial w
WOS debacie i w 15
pracy grupy
(15)
Waga ocen 40 45 15 100
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9a.  StarCraft - ocena umiejetnos$ci ucznia

Ocena umiejgtnosci ucznia moze by¢ prowadzona na podstawie kryteriéw ilosciowych
lub jakosciowych. Duza liczba zadan ma jasno sprecyzowany wymiar iloSciowy,
znacznie utatwiajacy procedurg oceny. Do wymiarow tych naleza:

e czas - dla przyktadu czas realizacji zadanego build ordera, etc.; przy wlaczaniu
czynnika czasu do systemu oceny nalezy mie¢ na uwadze dwa mozliwe kryteria:

o kryterium maksymalizacji/minimalizacji czasu potrzebnego na realizacjg
zadania.
o kryterium wartosci krytycznej (rozstrzygnigcie: wykonal/nie wykonat);

o liczba jednostek, (lub lokalizacji, etc); analogicznie do poprzedniego wymiaru
zadanie mozna zdefiniowa¢ jako konieczno$¢ osiagni¢cia zadanego poziomu
ilosciowego w zadanym czasie, np. uzyskanie maksymalnej liczby jednostek w 10
minut;

¢ liczba unieszkodliwionych jednostek przeciwnika;

o ilo$¢ wykorzystanych zasobow.

Druga grupa kryteriow sa kryteria semi ilosciowe, w ktérych na informacje dotyczace
wymienionych uprzednio parametrow nalezy nalozy¢ wiedze dotyczaca aktywnosci
drugiej strony i wymogow pola walki.

Trzecim typem kryteridow sa kryteria o charakterze jako$ciowym, nie poddajace sig
prostej ocenie liczbowej. W tym przypadku nauczyciel moze odnie$¢ si¢ do
skutecznosci lub innowacyjnosci takich praktyk, przyznajac za nie - wzorem Kryterium
wartos$ci krytycznej - punkty. Sugeruje si¢ tu takze dopasowanie skali ocen tak, aby
uwzgledniata ona zréznicowanie grupy i jasne wskazywanie, ktory z uczestnikow jest
najmocniejszy, a ktory najstabszy. Ocena 0sob "skrajnych" powinna odby¢ si¢ wtedy
ma podstawie kryteriow czysto ilociowych.

Mimo Ze zasadnicza tre$cia programu jest gra z przeciwnikiem, ktorym jest cztowiek,
cze$¢ zadan podlegajacych ocenie moze zosta¢ zrealizowana w grze z komputerem.
Naleza do nich przede wszystkim niektore UMS-y, oraz dowolna gra vs komputer.
Przez fakt stosowania ograniczonego zbioru taktyk, komputer jest przeciwnikiem
pozwalajacym na porownywanie umiej¢tnosci rdéznych graczy, a umiejgtnosé
pokonania komputera moze stanowi¢ jedno z kryteri6w minimum zaliczenia cyklu.

9b. StarCraft - ocena wiedzy ucznia

Ze wzgledu na praktyczny charakter przedmiotu, a takze fakt, ze gra stanowi bardzo
uproszczony model rzeczywisto$ci, ocena teoretycznej wiedzy ucznia nie powinna
stanowi¢ gtdownego sktadnika oceny koncowej. Czg$¢ wiedzy teoretycznej przedmiotu
ma posta¢ zestawienia faktow, ktore moga by¢ zawarte w testach.

Na wstgpnym etapie realizacji programu w celu weryfikacji poprawnosci udzielonych
odpowiedzi mozna postugiwaé sig¢ zrodlami internetowymi, w szczegolnosci watkami
forum teamliquid, odnoszacymi sie do danego zagadnienia. W pdzZniejszym etapie
nauczania cenng pomoca dla nauczyciela jest mozliwo$¢ wspdlnego (razem z
uczniami) weryfikowania poprawno$ci odpowiedzi. Tego typu ewaluacja jest zreszta
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cenna pomoca, poprawiajaca rozumienie zagadnien gry przez weryfikujacych uczniow.
Szczegdlowe informacje dotyczace sposobu oceny znajduja si¢ w poradniku dla
nauczyciela oraz materiatach dodatkowych.

10. Wymagania na poszczegdlne oceny

Ocena niedostateczna

Uczen nie opanowal podstaw gry, nie potrafi odpowiada¢ na wigkszo$¢ pytan
zamknigtych, nie realizuje 50% zadan praktycznych etapu 1.

Ocena dopuszczajaca

Uczen odpowiada na co najmniej 50% pytan zamknigtych zawartych w testach oraz
25% pozostatych pytan, potrafi zrealizowa¢ co najmniej 50% zadan praktycznych
Etapu 1 oraz 25% etapu 2.

Ocena dostateczna

Uczen odpowiada na 60% pytan zamknietych; 40% pytan pozostatych, potrafi
zrealizowa¢ 60% zadan praktycznych etapu 1, 40% etapu 2.

Ocena dobra

Uczen potrafi odpowiedzie¢ na 80% pytan zamknigtych; 60% pozostalych, w tym
pytania wymagajace ilustracji praktycznych; realizuje 80% zadah praktycznych etapu
1; 60% etapu 2, potrafi przynajmniej 1 raz na 3 proby wygra¢ z komputerem.

Ocena bardzo dobra

Uczen odpowiada na ponad 80% pytan wybranych z dowolnej z grup, ilustruje
wypowiedzi za pomoca znanych sobie materialow, realizuje 70% zadan praktycznych
ze obu etapow, w tym regularnie wygrywa z innymi uczniami.

Ocena celujaca

Uczen odpowiada na ponad 90% pytan ze wszystkich grup, w tym w szczegdlnosci na
pytania odnoszace si¢ do zagadnien strategii i optymalizacji dziatan, posiada
wiadomos$ci wykraczajace poza program nauczania, wzbogacajace przebieg zajec,
realizuje ponad 90% zadan praktycznych wszystkich etapow, w tym wiele na poziomie
profesjonalnym.

Zestaw pytan i odpowiedzi oraz ¢wiczen mozliwych do wykorzystania wraz z

wykazem wynikow i proponowanych ocen znajduje si¢ w materiatach dla nauczyciela.
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1. MODUL Il - gra miejska

1. Wstep

Podstawa realizacji programu InfoStrategl w drugim semestrze Il klasy gimnazjum
jest przygotowanie i przeprowadzenie gry miejskiej. Niniejszy poradnik zawiera
zatozenia i ogolne zasady takiej gry.

Formuta gry miejskiej, ktora proponujemy, pozwala w doskonaty sposdb zrealizowac
ideg interdyscyplinarnosci. By moc przygotowac sama rozgrywke — przystanki, teksty,
wskazowki — trzeba nie tylko zebraé, ale rowniez przechowac i przetworzy¢ znaczne
ilosci informacji. Nie jest to mozliwe bez wykorzystania nowoczesnych $rodkow,
przede wszystkim Internetu i informatycznych sposobéw magazynowania informacji.
Nie bez znaczenia bedzie przekazanie uczniom wiedzy o tym, jak weryfikowac
informacje, odrzucajac te bezwartosciowe - o ktore przeciez w Internecie nietrudno.
Tworzenie map, obrobka grafiki — to kolejne umiejgtnosci, ktore uczniowie posiada
praktycznie, realizujac konkretne zadania. Na koniec calos¢ materialow do gry nalezy
zebra¢ 1 zmagazynowaé na wybranym nos$niku. Zajgcia z wiedzy o spoleczenstwie
pozwola przygotowac uczniéw do zaplanowania swojej drogi przez szkoty i instytucje
os$wiatowe miasta czy gminy, a stad juz tylko krok do planowania $ciezki rozwoju i
kariery. Zajecia z edukacji dla bezpieczenstwa pozwola przygotowac uczniow do
bezpiecznego przemieszczania si¢ po miescie czy gminie i korzystania z komunikacji
zbiorowej; wreszcie niektore materiaty zostana przettumaczone na jezyk angielski.

W ten sposob gra, do ktorej plansza jest okolica szkoty, staje sig, zapewne w duzym
stopniu niezauwazalnie dla ucznidow, zrodtem cennej wiedzy 1 potrzebnych
umiejetnosci.

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktorego proponujemy wilasnie formule gry miejskiej —
trudno o bardziej aktywizujacy ucznidw sposob nauki.

Realizujacy program InfoStrategl moga zmienia¢ konkretne zasady, dostosowujac je
do swoich potrzeb lub otoczenia szkoty, nie moga jednak naruszaé¢ sedna programu, to
jest wykorzystania w grze nastgpujacych umiejetnosci oraz wiedzy:
a) znajomos$ci rejonu szkoty: jego topografii, nazewnictwa, historii,
zabytkow;
b) bezpiecznego i sprawnego przemieszczania si¢ po miescie: Korzystania
z planu, komunikacji miejskiej;
¢) wiedzy o edukacji polskiej w ogole (takze w ujeciu historycznym) oraz
szkolnictwie danego miasta, np. Warszawy czy gminy (w szczegolnosci).

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
Koto Terenowe - w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego PlanlfeStrateg

43



2. Koncepcja gry i ogdlne zasady

Gra ma by¢ przeznaczona jednoczesnie dla 4-6 druzyn liczacych po 5-6 ucznidow.
Kazda z druzyn bedzie sig¢ znajdowac pod opieka dorostego opiekuna (nauczyciela).
Gra wymaga¢ bedzie zdobycia (w ramach przygotowan) i wykorzystania wiedzy i
umiejetnosei z réznych dziedzin, w tym:

a) znajomosci miejscowosci, gminy, miasta, np. Warszawy: jej topografii,

nazewnictwa, historii, zabytkow;

b) bezpiecznego 1 sprawnego przemieszczania si¢ po miejSCOWOSCI

(miescie): korzystania z planu, komunikacji miejskiej (jezeli funkcjonuje);

¢) wiedzy o edukacji polskiej w ogdle (takze w ujeciu historycznym) oraz

szkolnictwie danego miasta, np. Warszawy lub gminy (w szczegdlnosci).
Celem gry jest dotarcie na wyznaczone miejsce mety, ktorym jest wybrana szkota
wyzsza, siedziba instytucji kulturalnej czy miejsce w inny sposéb zwiazane z edukacja
lub kultura. Zwycigzca wskazywany jest na podstawie wyniku punktowego, na ktory
sktada sie:

a) czas, jaki zespotowi zajeto dotarcie do mety;

b) pozostala suma "wirtualnej waluty", ktora uczestnicy moga

gospodarowac w trakcie trwania gry;

¢) dodatkowe punkty za zlokalizowanie trzech miejsc (pomnikow, detali

architektonicznych, rozpoznanie wspotczesnie istniejacych budynkow na

dawnych fotografiach itp.), ktorych zdjgcia otrzymuja na punkcie startu.
Powyzsze zasady prowadza do korzystnej sytuacji, w ktorej nie tylko czas stanowi o
wyniku gry, a co wazniejsze, uczestnicy musza rozsadnie gospodarowac posiadana
pula zasobow (nazywana tu wirtualna waluta) i podejmowac w trakcie gry ryzyko.
Ryzyko to dotyczy na przyktad podejmowania trudnych decyzji, co do wybranej trasy
podrézy komunikacja miejska. Inny przykltad moze dotyczy¢ sytuacji, w ktorej
organizatorzy zdecyduja si¢ na ukrywanie kolejnych fragmentéw bedacej osia gry
historii na przystankach (w opisanej ponizej, przyktadowej grze nie zastosowano
takiego rozwiazania). Wtedy uczniowie moga dokupi¢ wskazowki, by z wigksza
latwoscia odnalez¢ na danym przystanku kolejny fragment bedacego podstawa fabuty
gry listu; moga takze podja¢ wigksze ryzyko, i oszczedzajac tym samym "walute"
szuka¢ fragmentu bez dodatkowych wskazoéwek.
Gra rozgrywac si¢ bedzie na obszarze miejscowos$ci, gminy lub jednej dzielnicy, np.
m.st. Warszawy. Kazdy zespot zostanie wyposazony w plan miejscowosci, gminy,
miasta (z aktualna siecia potaczen komunikacji miejskiej) oraz aparat fotograficzny.
Podczas gry zespoly beda musialy:

a) prawidlowo odgadnaé miejsce zbiorki, podane im w formie odwolujacej
si¢ do ich wiedzy zagadKki;

Przyktadowo, dla warszawskiej dzielnicy Srodmiescie moze byé to krotki wers:
"Kiedy$ pijarzy, dzisiaj aktorzy" - co powinno doprowadzi¢ uczestnikow do gmachu
dawnego Collegium Nobilium, obecnie Akademii Teatralnej przy ul. Miodowej; z
kolei dla Mokotowa moze to by¢ wyznaczenie miejsca spotkania przy pomocy
wreczenia stynnego zdjgcia Chrisa Niedenthala przedstawiajacego nieistniejace kino
"Moskwa".
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b) odgadna¢ na podstawie otrzymywanych na kazdym przystanku
wskazowek, gdzie znajduje si¢ meta gry;

Uczestnicy maja liste¢ mozliwych miejsc koncowych (szk6t wyzszych, instytucji
kulturalnych, miejsc w inny sposob zwiazanych z o$wiata i kultura). Ich zadaniem jest
na podstawie wskazowek rozpoznanie miejsca. Wybor mety i puli rozdawanych
wskazowek powinien by¢ dokonany na podstawie przygotowanego przez uczniéw
algorytmu, wykorzystujacego elementy losowe, co da mozliwo$¢ ponownego
rozegrania gry z innym zestawem danych.

C) odszuka¢ nastgpny przystanek na podstawie otrzymanego w miejscu
startu, apotem na kazdym przystanku, fragmentu listu-zyciorysu
anonimowego autora;

W liscie opisane beda kolejne etapy (bardzo zagmatwanej) drogi edukacyjnej
mieszkanca danej miejscowosci, gminy lub dzielnicy miasta, np. Mokotowa (dzielnicy
Warszawy). Fragment powinien pozwala¢ na odgadnigcie kolejnego przystanku (przez
nicaktualna nazwe szkoty, posta¢ patrona, stawnego absolwenta, nazwe ulicy itp. - dla
lepszego zrozumienia warto przeczyta¢ znajdujacy sie ponizej opis przyktadowej gry).
Uczestnicy moga otrzyma¢ dalsze wskazowki, za co "ptaca" z posiadanej puli
"wirtualnej waluty".

d) w trakcie przemieszczania si¢ do nastgpnego przystanku uczestnicy musza
samodzielnie podejmowac decyzje o trasie i 0 wykorzystaniu komunikacji
miejskiej;

Optacaja to "wirtualng waluta" - przyktadowo, ptacac za kazdy przejazd 5 "centow".
Musza takze przestrzega¢ zasad bezpieczenstwa w ruchu pieszym po miescie -
0 bezpieczenstwo druzyny dba dorosty opiekun.

e) ¢) na kolejnych przystankach (przede wszystkim przed szkolami, ew.
takze zwigzanymi z edukacja urzedami itp.) na uczestnikow czekaja
dyzurujacy nauczyciele, wreczajacy druzynom kolejne fragmenty listu;

Moga by¢ one ukryte, a do ich znalezienia stuza znajdujace si¢ w poprzednich
czesciach lub dokupione za "wirtualng walute" wskazowki. Jezeli uczestnicy beda
chcieli dokupi¢ kolejne wskazowki juz na miejscu, beda one drozsze niz na
poprzednim przystanku. Od dyzurujacego w danym miejscu ucznia (ktérego zadaniem
jest uzupelnienie w skrytce listu dla nastgpnego zespotu) otrzymuja kolejna
wskazowke dotyczaca miejsca zakonczenia gry.

f) na kolejnych przystankach maja zlokalizowaé trzy miejsca widoczne na
otrzymanych w punkcie startu fotografiach;

Zdjecia te moga przedstawia¢ charakterystyczne widoki, pomniki, detale
architektoniczne, moga to by¢ rowniez fotografie archiwalne. Druzyny otrzymuja za to
kolejne punkty do koncowej puli. Oznacza to, ze nie musza znalez¢ wszystkich,
decydujac, czy bardziej optaca im si¢ zaoszczedzi¢ czas, czy uzyskaé punkty za
rozpoznanie miejsc;

g) kiedy druzyna uwaza, ze jest w stanie odgadnaé, gdzie jest meta na
podstawie juz posiadanych wskazowek, moze podjaé ryzyko i udaé si¢ w
dane miejsce;

Wskazowki powinny by¢ tak skonstruowane, ze po dotarciu do odpowiedniej liczby
przystankow (5-6) odgadnigcie bedzie juz bardzo proste.
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h) przygotowane dla konkretnej gry zasady punktacji powinny by¢ tak

skonstruowane, zZe najlepszy czas

najlepszego wyniku.

nie musi Kkoniecznie oznaczaé

Ma to by¢ analogiczne do budowania kariery, gdzie np. przedwczesne zakonczenie

studidow moze, ale nie musi, przynie$¢ korzysci.

3. Ogodlna liczba godzin przewidzianych na realizacj¢ modulu

Przewidziana liczba godzin

Przedmiot lekeyjnych
Informatyka 25
Wiedza o spoleczenstwie 10
Edukacja dla bezpieczenstwa 10
Jezyk angielski 5
Razem 50
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4. Tres$ci nauczania i propozycja rozkladu godzin z poszczegolnych przedmiotow w module’ll

Liczba godzin

Przedmiot Cel ogélny Cele szczegotowe (numeracja zgodna z podstawg programows lekcyj I:chh
nauczania danego przedmiotu) na realizacje
celow
1. Bezpieczne postugiwanie 1. Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego
si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej.
oprogramowaniem, Uczen:
wykorzystanie sieci a) poshuguje sie urzadzeniami multimedialnymi, na przyktad
komputerowej; do nagrywania/odtwarzania obrazu i dzwigku;
< komunikowanie si¢ za b) stosuje podstawowe ustugi systemu operacyjnego i
X pomoca komputera i programow narzedziowych do zarzadzania zasobami
T technologii informacyjno- (plikami) i instalowania oprogramowania;
g komunikacyjnych. c) wyszukuje i uruchamia programy, porzadkuje i
= archiwizuje dane i programy;

d) stosuje profilaktyke antywirusowa;

e) samodzielnie i bezpiecznie pracuje w sieci lokalnej i
globalnej;

f) korzysta z pomocy komputerowej oraz z dokumentacji
urzadzen komputerowych i oprogramowania.
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Informatyka

Wyszukiwanie,
gromadzenie i
przetwarzanie informacji z
roznych zrodet;
opracowywanie za pomoca
komputera: rysunkow,
tekstow, danych
liczbowych, motywow,
animacji, prezentacji
multimedialnych.
Rozwiazywanie
problemow i
podejmowanie decyzji z
wykorzystaniem
komputera, z
zastosowaniem podejscia
algorytmicznego.
Wykorzystanie komputera
Oraz programoOw i gier
edukacyjnych do
poszerzania wiedzy i
umiejgtnosei z roznych
dziedzin oraz do rozwijania
zainteresowan.

2. Wyszukiwanie i wykorzystywanie  (gromadzenie,
selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji
z r6znych zrodet; wspottworzenie zasobow W Sieci.
Uczen:
a) przedstawia typowe sposoby reprezentowania i
przetwarzania informacji przez cztowieka i komputer;
b) postugujac sie¢ odpowiednimi systemami wyszukiwania,
znajduje informacje w internetowych zasobach danych,
katalogach, bazach danych;
c) pobiera informacje i dokumenty z r6znych zrodet, w tym
internetowych;
d) ocenia pod wzgledem tresci i formy ich przydatnos¢ do
wykorzystania w realizowanych zadaniach i projektach.

3. Komunikowanie si¢ za pomoca komputera i technologii

informacyjno-komunikacyjnych.

Uczen: komunikuje si¢ za pomoca technologii informacyjno-
komunikacyjnych z cztonkami grupy pracujacej nad
projektem.
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Informatyka

4. Opracowywanie za pomoca komputera rysunkow, tekstow,
danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji
multimedialnych.

Uczen:

a) przy uzyciu edytora tekstu tworzy kilkunastostronicowe
publikacje, z nagléwkiem i stopka, przypisami, grafika,
tabelami itp., formatuje tekst w kolumnach,

b) opracowuje dokumenty tekstowe o réznym
przeznaczeniu;

c) stosuje arkusz kalkulacyjny do gromadzenia danych i
przedstawiania ich w postaci graficznej, z
wykorzystaniem odpowiednich typéw wykresow;

d) tworzy prosta bazg danych w postaci jednej tabeli i
wykonuje na niej podstawowe operacje bazodanowe;

e) tworzy dokumenty zawierajace rozne obiekty (np.: tekst,
grafike, tabele, wykresy itp.) pobrane z r6znych
programéw i zrodet;

f) tworzy i przedstawia prezentacje z wykorzystaniem
roznych elementow multimedialnych, graficznych,
tekstowych, filmowych i dzwiekowych whasnych lub
pobranych z innych zrédet.
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Wiedza o spoleczenstwie

Wykorzystanie i
tworzenie informacji.
Rozpoznawanie i
rozwigzywanie
problemow.
Wspotdziatanie w

sprawach publicznych.

1. Podstawowe umiejgtnosci zycia w grupie.
Uczen:

a) omawia i stosuje zasady komunikowania sig i
wspoOtpracy w grupie (np. bierze udziat w dyskusji,
zebraniu, wspolnym dzialaniu);

b) wymienia i stosuje podstawowe sposoby podejmowania
wspolnych decyzji;

C) przedstawia i stosuje podstawowe sposoby
rozwiazywania konfliktow w grupie i migdzy grupami;

d) wyjasnia na przyktadach, jak mozna zachowa¢ dystans
wobec nieaprobowanych przez siebie zachowan grupy
lub jak im si¢ przeciwstawic.
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Wiedza o spoleczenstwie

2. Zycie spoleczne.
Uczen:

a)

b)

c)

wyjasnia na przykltadach znaczenie podstawowych norm
wspotzycia migdzy ludzmi, w tym wzajemnosci,
odpowiedzialnos$ci i zaufania;

rozpoznaje role spoleczne, w ktorych wystepuje, oraz
zwigzane z nimi oczekiwania;

wyjasnia, jak tworza si¢ podziaty w grupie i w
spoteczenstwie (np. na ,,swoich” i ,,obcych”), i podaje
mozliwe sposoby przeciwstawiania sig przejawom
nietolerancji.

3. Gmina jako wspolnota mieszkancow.
Uczen:

a)
b)

4.

przedstawia podstawowe informacje o swojej gminie,
wydarzenia i postaci z jej dziejow;

wymienia najwazniejsze zadania samorzadu gminnego i
wykazuje, jak odnosi si¢ to do jego codziennego zycia;
przedstawia sposob wybierania i dziatania wiadz gminy;
nawiazuje kontakt z lokalnymi instytucjami publicznymi
i organizacjami pozarzadowymi oraz podejmuje
wspoOltprace z jedna z nich (w miarg swoich mozliwosci);
odwiedza urzad gminy i dowiaduje si¢, w jakim wydziale
mozna zatatwi¢ wybrane sprawy.

Samorzad powiatowy i wojewodzki.

Uczen: przedstawia sposob wybierania samorzadu powiatowego i
wojewddzkiego oraz ich przykladowe zadania.
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Jezyk angielski

Przetwarzanie wypowiedzi

Uczen przetwarza tekst ustnie lub pisemnie:

a) przekazuje w jezyku obcym informacje zawarte w
materiatach wizualnych (np. wykresach, mapach,
symbolach, piktogramach), audiowizualnych (np.
filmach, reklamach) oraz tekstach obcojgzycznych;

b) przekazuje w jezyku obcym informacje sformutowane w
jezyku polskim.

Edukacja dla bezpieczenstwa

1. Znajomo$¢ powszechnej
samoobrony i ochrony
cywilnej.

2. Przygotowanie do dziatania
ratowniczego.

3. Nabycie umiejetnosci
udzielania pierwszej
pomocy.

1. Ochrona przed skutkami r6znorodnych zagrozen.
Uczen:
a) rozumie znaczenie powszechnej samoobrony i ochrony
cywilnej;
b) zna zasady prawidtowego dziatania w przypadku
wystapienia zagrozenia zycia i zdrowia;
C) omawia zasady zachowania sie¢ podczas wypadkow i
katastrof komunikacyjnych, technicznych i innych;
d) uzasadnia potrzebe przeciwdziatania panice.
2. Ostrzeganie ludnosci o zagrozeniach, alarmowanie.
Uczen:
a) definiuje i rozpoznaje rodzaje alarmow i sygnatow
alarmowych;
b) charakteryzuje zasady zachowania si¢ ludnos$ci po
ogloszeniu alarmu;
3. Bezpieczenstwo i pierwsza pomoc.
Uczen:
a) umie udziela¢ pierwszej pomocy w nagtych wypadkach;
b) wzywa odpowiednia pomoc;
c) omawia zasady zabezpieczenia miejsca wypadku.




5. Oczekiwane osiggnigcia uczniow (na przykladzie przedmiotu

wiedza o spoleczenstwie)

Przedmiot

Tresci nauczania

Wiadomosci i umiejetnosci

Wiedza
o0 spoleczenstwie

1. Podstawowe
umiejetnosci zycia
w grupie

Uczen powinien umiec:

okresli¢, z jakich zrodet informacji w
konkretnych sytuacjach nalezy korzystac;
wystucha¢ opinii rozmoéwcy i strescic jej
najwazniejsze watki;

sformutowaé wilasna opini¢ W wybranej
sprawie i poprze¢ ja argumentami;

wzia¢ konstruktywny udziat w dyskus;ji;
przedstawic¢ zasady wspolnego dziatania i
zastosowac je w realizacji konkretnego
zadania;

omoOwi¢ zasady wspotpracy w grupie;
przedstawic¢ kilka najwazniejszych zasad
pozyskiwania sojusznikow do realizacji
konkretnego zadania;

opisac i zastosowac podstawowe sposoby
podejmowania decyzji w sprawach
dotyczacych grupy;

rozpozna¢ stanowiska stron konfliktu i
wskaza¢ mozliwe sposoby jego
rozwigzania;

zastosowaé wybrany sposob rozwigzania

konfliktu.

2. Zycie spoleczne

Uczen powinien umiec:

wskazac¢ na przyktadach, jakie moga by¢
grupy i role grupowe;

okresli¢ oczekiwania zwiazane z rolami
spotecznymi;

wyjasni¢ znaczenie wzajemnosci i zaufania
w relacjach migdzyludzkich.

Samodzielne
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6. Procedury osiagania szczegélowych celow edukacyjnych

Uczenie si¢ przez doswiadczenie

Metody i techniki aktywizujace uczniow:

praca w grupach;

symulacje;

dyskusje;

debaty;

burza moézgow;

wywiady;

analiza materiatow zrodtowych;
drzewko decyzyjne;

analiza SWOT;

analiza argumentow za i przeciw;
praca w terenie.

7. Sposoby oceniania

Ze wzgledu na interdyscyplinarno$¢ modutu II programu InfoStrategl autorzy
zauwazaja problem przedmiotowego oceniania uczniéw. Podobnie jak w module I,
program InfoStrategl w module Il proponuje opracowanie przez zespot nauczycieli
jednolitego sposobu oceniania uczniow, zgodnego z PSO i WSO.
Po zakonczeniu realizacji modutu, czyli po rozegraniu gry miejskiej, nauczyciele
wymienionych w programie przedmiotow wystawiaja oceny, ktorych waga powinna
odpowiada¢ wadze sprawdzianu wiadomosci z dziatu materiatu. Natomiast w trakcie
realizacji modulu proponujemy wystawianie ocen czastkowych.

Propozycja rozkladu wystawianych ocen z poszczegdlnych przedmiotéw,
ze zwroceniem uwagi na kompetencje kluczowe dla programu (wszystkie
wagi podano w %)

Przedmiot Kompetencje kluczowe Waga
ocen
Informatyka Tworzenie bazy danych w réznych programach 4
Edukacja dla Znajomos¢ ;gsad bez’pl.ecz'ne,gp poruszania sig¢ po
. , miejscowosci/miescie gminie 4
bezpieczenstwa
Jezyk angielski Ocena znajomosci stownictwa i rozumienia czytanego 4
tekstu
WOS Ocena udziatu w pracy grupy oraz wynik gry miejskiej 4

Samodzielne 1 44
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Notatki:
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