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W zestawie do Programu ,,InfoStrateg 2” przygotowano:

= program nauczania,

= poradnik dla nauczyciela,
= skrypt dla ucznia,

* materiaty dydaktyczne.
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z dn.23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegolnych typach szkot
(Dz. U. 2009 r. Nr 4, poz. 17). Obowiazuje od 1 wrzesnia 2009 r.
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1.  Wstep

Gléwnym zalozeniem programu jest nabycie przez uczniéw kompetencji spotecznych
w zakresie planowania wiasnej pracy i wspotpracy w grupie rowiesnikow.

W obliczu zmian na rynku pracy i w zyciu spotecznym widzimy potrzebeg opracowania
programu nauczania, ktory przygotowatby uczniow nie tylko do samodzielno$ci
W dziataniu (w tym do samodzielnego uczenia sig), ale rowniez rozwijalby
umiejetnosci negocjacyjne i interpersonalne. Pracodawcy oczekuja od swoich
pracownikéw kreatywno$ci 1 umiejgtno$ci tworczego rozwiazywania problemow
wynikajacych z wykonywanej pracy. Brak gwarancji stalego zatrudnienia doprowadza
do koniecznosci bardziej odpowiedzialnego planowania wlasnej Sciezki kariery,
rozwijania nowych kompetencji oraz nabycia dodatkowych umiejetnosci. Gwattowne
zmiany zobowiazuja nas do nieustannego uczenia si¢, czesto wielokrotnego
przekwalifikowania i dodatkowego poglebiania naszej wiedzy z innych dziedzin.

Tworcy programu w swojej praktyce szkolnej zauwazaja brak indywidualizacji
obecnych programow szkolnych i brak ich dostosowania do realiow danej szkoty
(mozliwosci poznawczych ucznidow, srodowiska lokalnego, zaplecza technicznego
szkoty). Dostrzegamy roéwniez konieczno$¢ zmiany tradycyjnych metod pracy
nauczyciela znajczesciej stosowanej formy podawczej na metody aktywizujace
uczniow.

Celem programu jest rowniez rozwinigcie kompetencji jezykowych uczniow
oraz umiejgtnosci  postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami informatyczno-
komunikacyjnymi. Program realizuje w pelni podstawg programowa nauczania
informatyki w zakresie podstawowym na IV etapie edukacyjnym. Tworcy programu
proponuja jednak takze jego realizacjc w zakresie rozszerzonym oraz w pracy
z ,,uczniem zdolnym”. W takim przypadku nauczyciel i uczniowie powinni stworzy¢
elementy gry z wykorzystaniem konkretnych programéw komputerowych (C++,
Pascal, JavaScript). Sam program nie wskazuje na konkretne rozwiazania, poniewaz
ilos¢ 1 jako$¢ stworzonych przez ucznidw programéw komputerowych zalezy od ich
indywidualnych zdolnoéci i kreatywnosci. Uczniowie moga wigc stworzy¢ zarOwno
caly interfejs gry jak i tylko np. wirtualna kostk¢ do gry. Praca z uczniem zdolnym
wymaga z kolei od nauczyciela przystosowania toku nauczania do jego mozliwos$ci
intelektualnych, zwiekszenia intensywnos$ci jego pracy oraz dostarczenia w trakcie
nauki wigkszej liczby zadan o tym samym poziomie trudno$ci (wzbogacanie poziome).
Intensyfikacje pracy z uczniem zdolnym mozna osiagna¢ poprzez zastosowanie idei
,odwroconej klasy”. Autorzy programu proponuja wykorzysta¢ do jego realizacji
zasoby portalu KhanAcademy w celu akceleracji pracy ucznia zdolnego
oraz wprowadzenia metod wspolpracy z uczniem na zasadzie tutoringu.

Biorac pod uwagg, ze ilo$¢ godzin przeznaczonych na realizacj¢ materiatu nauczania
informatyki jest nieduza (30 godzin lekcyjnych), aby osiagna¢ zamierzone cele
edukacyjne, nalezy rozwijaé uucznidow wewngtrzng automotywacjq¢. Program
LInfoStrateg 2”7 w formie atrakcyjnej dla ucznia systematyzuje wiedze z tego
przedmiotu idoskonali umiejetno$ci nabyte w trakcie wczeSniej  nauki.

Koto Terenowe sm“,: w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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2. Ogolna liczba godzin przewidziana na realizacje programu

. Przewidziana liczba godzin
Przedmiot .
lekcyjnych

informatyka 30

wiedza o spoteczenstwie 8
przedsigbiorczo$¢ 10
jezyk angielski 5
edukacja dla bezpieczenstwa 5
Godzina do dyspozycji wychowawcy 4

klasy
Razem 62

3. Proponowane fazy realizacji programu, wraz z okresleniem celéw
zgodnych z ,,Nowa podstawa programowa”

Faza . Przygotowanie projektu gry

Na tym etapie proponujemy uczniom wybor tematu gry strategicznej, uwzgledniajaca
tematyke spoleczno-ekonomiczna. Oczekujemy przy tym, ze uczniowie zauwaza
wzajemne powiazania przyczynowo skutkowe wynikajace z podjecia okreslonej
decyzji. Np. przy realizacji tematu ,,Warszawa - miasto mojej przysztosci” uczniowie
maja zdecydowaé, czy zbuduja za okreslona kwote instytucje kulturalna, stuzaca
potrzebom mieszkancow i ksztattowaniu relacji spotecznych, czy tez sprzedadza grunt
pod inwestycje komercyjna. W danej grze uczniowie maja uwzgledni¢ rowniez
elementy edukacji dla bezpieczenstwa 1 powinni to zrobi¢ na 1 etapie (np.
zaproponowaé konkretne zachowania jednostek w sytuacji zagrazajacej zdrowiu
i Zyciu).

W tym momencie uczniowie powinni:

e zdefiniowa¢ platforme gry (budynki, jednostki ludzkie i ich
typowe zachowanie);

e okresli¢ wiodace strategie gry;

e zdecydowat, jakie sa warunki wyjsciowe i co ma by¢ celem
koncowym, (kiedy gra jest wygrana).

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej
Koto Terenowe s‘tﬁi}% w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego Plan Strateg
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Faza Il. Opracowanie materialow do gry

Po tworczej fazie | projektu nastgpuje faza Il - pragmatyczna, czyli opracowanie
materialow do gry. W tej czeéci programu przedmiotem wiodacym jest informatyka,
ze wzgledu na konieczno$¢ uzycia réznorodnych technik komputerowych w celu:

= stworzenia platformy wspolnej udostgpnianej pracy - ,.chmury
informatycznej” (blog, chat, grupa kontaktow);

= stworzenia graficznych plansz do gry i jednostek (przy wykorzystaniu
grafiki rastrowej i wektorowej);

= stworzenia bazy danych postaci i budynkdw;

= stworzenia prezentacji multimedialnej, dotyczacej zasad gry;

= stworzenia prezentacji multimedialnej, dokumentujacej proces realizacji
projektu;

= stworzenie filmu reklamujacego gre;

= stworzenie opisu zasad gry w formie schematu blokowego;

»  stworzenie ankiety dotyczacej gry w celu zamieszczenia jej na Stronie
internetowej;

»  Opracowania strony internetowej dotyczacej gry np. stworzenie bloga
uczniowskiego, na ktorym zamieszczone zostang prace uczniow.

Faza Ill. Podsumowanie wynikéw pracy uczniow

Najbardziej zamierzonym efektem pracy uczniéw byloby utworzenie gry z uzyciem
jezyka programowania. Jednak biorac pod uwage liczb¢ godzin przeznaczonych
narealizacj¢ programu oraz fakt, Zze jest on napisany w oparciu 0 podstawe
programowa nauczania informatyki w zakresie podstawowym, sugerujemy
zrealizowanie tego w kolejnej fazie 1V etapu edukacyjnego — na lekcjach informatyki
w drugiej i trzeciej klasie liceum (zakres rozszerzony).
Proponujemy opublikowanie wynikow pracy uczniow na Stworzonej przez nich stronie
internetowej, gdzie zostana zamieszczone:

e prace graficzne (plansze, obiekty, postacie);
prezentacja multimedialna dokumentujaca przebieg pracy uczniow;
reguly gry;
opisy poszczeg6lnych jednostek;
prezentacje multimedialne dotyczace niektorych strategii.

Na ostatnim etapie, jako klamrg¢ zamykajaca program i podsumowujaca pracg
proponujemy realizacjg punktu 7.1 podstawy programowej z informatyKki.

Koto Terenowe sm“,: w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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4.  Rozklad materialu nauczania z uwzglednieniem realizowanych celow podstaw programowych

Faza I. Przygotowanie projektu gry

Liczba godzin

. \ Cele szczegélowe (numeracja zgodna z podstawa programow lekcyjnych
Przedmiot Cel ogélny ) nauczania danego przedmiotu) P ! na realizacje
celu
GdDW Zapoznan_ie zcelami | Uczeh poznaje cele projektu (przedstawione w trakcie panelu
projektu Z udziatem nauczycieli wszystkich przedmiotow, na ktorych
realizowany jest projekt).
Bezpieczne
postugiwanie si¢ Uczen:
komputerem i jego
oprogramowaniem, 1) Opisuje podstawowe elementy komputera, jego urzadzenia
wykorzystanie sieci zewngtrzne i towarzyszace (np. aparat cyfrowy) i ich dziatanie w
komputerowej; zaleznosci od wartosci ich podstawowych parametrow, wyjasnia
g komunikowanie sig¢ wspotdziatanie tych elementow.
% Za pomoca 2) Projektuje zestaw komputera sieciowego, dobierajac parametry jego
£ komputera elementow, odpowiednio do swoich potrzeb.
) i technologii 3) Korzysta z podstawowych ustug w sieci komputerowej, lokalnej i
= informacyjno- rozleglej, zwiazanych z dostgpem do informacji, wymiang

komunikacyjnych.
Wyszukiwanie,
gromadzenie

i przetwarzanie
informacji z r6znych
zrodet.

informacji i komunikacja, przestrzega przy tym zasad netykiety i
norm prawnych, dotyczacych bezpiecznego korzystania i ochrony
informacji oraz danych w komputerach w sieciach
komputerowych.




Informatyka

Rozwiazywanie
problemoéw

i podejmowanie
decyzji

z wykorzystaniem
komputera,
stosowanie podejscia
algorytmicznego.

4)

5)
6)
7)
8)

9)

Znajduje dokumenty i informacje w udostepnianych w Internecie
bazach danych (np. bibliotecznych, statystycznych, w sklepach
internetowych), ocenia ich przydatnos¢ i wiarygodno$é i gromadzi
je na potrzeby realizowanych projektéw z réznych dziedzin.
Tworzy zasoby sieciowe zwigzane ze swoim ksztalceniem

I zainteresowaniami.

Dobiera odpowiednie formaty plikow do rodzaju i przeznaczenia
zapisanych w nich informaciji.

Tworzy baze¢ danych, postuguje si¢ formularzami, porzadkuje dane,
wyszukuje informacje, stosujac filtrowanie.

Wykonuje podstawowe operacje modyfikowania i wyszukiwania
informacji na relacyjnej bazie danych.

Prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi.

10) Formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych.
11) Projektuje rozwiazanie: wybiera metod¢ rozwiazania, odpowiednio

dobiera narzgdzia komputerowe, tworzy projekt rozwiazania.

Wiedza o spoleczenstwie

Wykorzystanie
i tworzenie
informacji
Rozpoznawanie
i rozwigzywanie
problemow
Wspoldziatanie
W sprawach
publicznych

Uczen:

1)
2)

3)

4)

5)

Uzyskuje informacj¢ publiczng na zadany temat w odpowiednim
urzedzie.

Wyjasnia, co to jest prawo i czym rdznia si¢ normy prawne od norm
religijnych, moralnych i obyczajowych.

Wyjasnia réznicg migdzy prawem cywilnym, karnym i
administracyjnym, wskazuje, w jakim kodeksie mozna znalez¢
przepisy dotyczace konkretnej sprawy.

Wymienia gldwne prawa, jakie przystuguja ofierze, sprawcy i
swiadkowi przestepstwa.

Charakteryzuje najwazniejsze zadania prokuratury i policji.




Podstawy przedsigbiorczos$ci

1. Komunikacja
i podejmowanie
decyzji.

2. Gospodarka
i przedsigbiorstwo.

Uczen:

1)
2)

3)

4)

5)
6)
7)

8)
9)

Podejmuje racjonalne decyzje, opierajac si¢ na posiadanych
informacjach, i ocenia skutki wtasnych dziatan.

Stosuje rozne formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej w celu
autoprezentacji oraz prezentacji wtasnego stanowiska.

Wyjas$nia role, jaka w gospodarce pelnia instytucje rynkowe: bank
centralny, banki komercyjne, gietda papierow wartosciowych,
fundusze inwestycyjne.

Wyjasnia mechanizm funkcjonowania gietdy papierow
warto$ciowych na przyktadzie Gietdy Papieréw Wartosciowych
w Warszawie.

Wskazuje roznicg migdzy roznymi rodzajami papierow
warto§ciowych.

Wymienia podstawowe wskazniki gietdowe i wyjasnia ich wage
W podejmowaniu decyzji dotyczacych inwestowania na gietdzie.
Rozréznia formy inwestowania kapitatu i dostrzega zrdznicowanie
stopnia ryzyka w zalezno$ci od rodzaju inwestycji oraz okresu
inwestowania.

Omawia cele dziatania przedsigbiorstwa oraz sposoby ich realizacji.
Sporzadza projekt wtasnego przedsigbiorstwa oparty na
biznesplanie.

10) Rozroznia podstawowe formy prawno-organizacyjne

przedsigbiorstwa.

11) Omawia zasady pracy zespotowej i wyjasnia, na czym polegaja role

liderai wykonawcy, omawia cechy dobrego kierownika zespotu.

12) Identyfikuje i analizuje konflikty w zespole i proponuje metody ich

rozwigzania, szczegdlnie w drodze negocjacji

J

L/
™
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Jezyk
angielski

Przetwarzanie
wypowiedzi.

Uczen: Korzysta ze zrodet informacji w jezyku obcym (np.
z encyklopedii) rowniez za pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnej.

Edukacja dla
bezpieczenstwa

Przygotowanie do
sytuacji zagrozen.

Uczen:

1) Przedstawia zasady dziatania w przypadku zagrozen czasu pokoju
(np. awarii, katastrofy komunikacyjnej, budowlanej), podczas
przebywania w domu, szkole, miejscu rekreacji i na trasie
komunikacyjnej.

2) Wyjasnia zasady postepowania zwigzane z wyszukiwaniem
| wynoszeniem ofiar oraz 0s0b zagrozonych z rejonéw porazenia.

3) Wskazuje sposoby zapobiegania panice podczas zagrozen.

4) Omawia zasady postepowania w czasie zagrozenia
terrorystycznego.

GdDW

Podsumowanie | etapu

Uczen:
opisuje umiejetnosci nabyte w trakcie realizacji I etapu projektu
na kazdym przedmiocie
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Faza ll. Opracowanie materialow do gry

Liczba
Cele szczegélowe (numeracja zgodna z podstawg programows godzin
Przedmiot Cel ogélny nauczania danego przedmiotuy); lekcyjnych
z (*) poziom celéw (osiagnig¢é ucznia) rozszerzonych na realizacje
celu
. Opracowywanie Uczen:
informacji za pomoca 1) Wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do
komputera, w tym: komunikacji i wspotpracy z nauczycielami i uczniami, a takze
rysunkow, tekstow, z innymi osobami, jak réwniez w swoich dziataniach kreatywnych.
danych liczbowych, 2) Edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega
animacji, prezentacji I wykorzystuje roéznice migdzy tymi typami obrazow.
multimedialnych i 3) Przeksztatca pliki graficzne z uwzglgdnieniem wielkosci plikow
g filmow. i ewentualnej utraty jakos$ci obrazow.
> Rozwiazywanie 4) Opracowuje obrazy i filmy pochodzace z réznych Zrodet, tworzy
g probleméw i albumy zdjeé. 20
S podejmowanie decyzji z | 5) Opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze,
I= wykorzystaniem stosuje style i szablony, tworzy spis tresci.

komputera, stosowanie
podejscia
algorytmicznego.
Wykorzystanie
komputera oraz
programow i gier
edukacyjnych do

6) Gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane pochodzace np.
z Internetu, stosuje zaawansowane formatowanie tabeli arkusza,
dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych.

7) Tworzy rozbudowana prezentacj¢ multimedialng na podstawie
konspektu 1 przygotowuje ja do pokazu, przenosi prezentacj¢ do
dokumentu i na strong internetowa, prowadzi wystapienie
wspomagane prezentacja.
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poszerzania wiedzy

i umiejetnosei

Z roznych dziedzin oraz
do rozwijania
zainteresowan.

. Rozwiazywanie

problemow

i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem
komputera, stosowanie
podejscia
algorytmicznego.

8)
9)
10)
11)
12)
13)

14)

15)

16)

17)

Projektuje i tworzy strong internetowa, postugujac si¢ stylami,
szablonami i elementami programowania.

Tworzy catly interfejs gry z uzyciem wybranego programu (C++,
Java, JavaScript, Pascal)*.

Realizuje rozwiazanie na komputerze za pomoca oprogramowania
aplikacyjnego lub jezyka programowania.

Testuje otrzymane rozwiazanie, ocenia jego wtasnosci, w tym
efektywno$¢ dziatania oraz zgodnos¢ ze specyfikacja.
Przeprowadza prezentacj¢ i omawia zastosowania rozwigzania.
Wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie
informacyjno-komunikacyjne w pracy tworczej i przy
rozwiazywaniu zadan i problemow szkolnych.

Korzysta, odpowiednio do swoich zainteresowan i potrzeb,

z zasobow edukacyjnych udostegpnianych na portalach
przeznaczonych do ksztatcenia na odleglosc.

Omawia normy prawne odnoszace si¢ do stosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych, dotyczace m.in.
rozpowszechniania programow komputerowych, przestepczosci
komputerowej, poufnosci, bezpieczenstwa i ochrony danych oraz
informacji w komputerze i w sieciach komputerowych.
Zapoznaje si¢ z mozliwosciami nowych urzadzen i programow
zwiazanych z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,
zgodnie ze swoimi zainteresowaniami i potrzebami edukacyjnymi.
Realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny
Z wydzieleniem jego modutéw, w ramach pracy zespotowej,
dokumentuje prace zespotu.*
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Wiedza o spoleczenstwie

1. Rozpoznawanie
i rozwigzywanie
problemow.

2. Wspoldziatanie
w sprawach
publicznych.

Uczen:

1) Wymienia podstawowe zasady prawa i wyjasnia konsekwencje ich
famania.

2) Wymienia zrodta prawa; znajduje wskazany akt prawny i interpretuje
proste przepisy prawne.

3) Uzasadnia potrzebg niezaleznosci i niezawistosci sedziow.

4) Pisze pozew w wybranej sprawie cywilnej i zawiadomienie o
popetnieniu przestgpstwa.

5) Nawiazuje kontakt (osobisty, telefoniczny lub mailowy)
z funkcjonariuszem policji (np.: z dzielnicowym) i na podstawie
uzyskanych informacji sporzadza notatke lub wykres dotyczacy
przestepczo$ci w swojej okolicy.

6) Wymienia przestepstwa, ktorych ofiara najczesciej padaja mtodzi
ludzie; wie, jak mozna probowac¢ ich uniknac i przestrzega zasad
bezpiecznego zachowania si¢ w sytuacji zagrozenia.
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Podstawy przedsigebiorczosci

Gospodarka
i przedsiebiorstwo

Uczen:

1) Przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ osoba przedsigbiorcza.

2) Rozpoznaje zachowania asertywne, ulegle i agresywne;
odnosi je do cech osoby przedsigbiorcze;j.

3) Rozpoznaje mocne i stabe strony wiasnej osobowosci;
odnosi je do cech osoby przedsigbiorcze;j.

4) Analizuje przebieg kariery zawodowej osoby, ktora zgodnie

z zasadami etyki odniosta sukces w zyciu zawodowym.

5) Odczytuje informacje zawarte w reklamach, odrézniajac je od
elementow perswazyjnych; wskazuje pozytywne i negatywne
przyktady wplywu reklamy na konsumentow.

6) Identyfikuje i analizuje konflikty w zespole i proponuje metody ich
rozwiazania, szczegdlnie w drodze negocjacji.

7) Omawia zasady pracy zespotowej i wyjasnia, na czym polegaja role
lidera i wykonawcy, omawia cechy dobrego kierownika zespotu.

Uczen:

E‘ % Przetwarzanie 1) Flj(l;zlselk<ianz]uje w jezyku obcym informacje sformutowane w jezyku
= g wypowiedzi. 2) Wspotdziata w grupie, np. w lekcyjnych i pozalekcyjnych
jezykowych pracach projektowych.
Uczen:
s § 1) Identyfikuje obiekty opatrzone migdzynarodowymi znakami ochrony
S g zabytkow.
-g § Przygotowanie do 2) Rozpoznaje rodzaje sygnatéw alarmowych i zna obowiazki ludnosci
§ 2 Sytuacji ZagroZefl. po uslyszeniu alarmu.
=Y
O N
w2
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GdDW

Podsumowanie fazy Il

Uczen poznaje swoja oceng opisowa wystawiona, zgodnie z przyjetymi
zasadami, przez zespot nauczycieli.
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Faza Ill. Podsumowanie wynikéw pracy uczniow
Liczba godzin
Przedmiot Cel ogélny Cele szczegolowe (numeraqa zgodna z pm_istawa programowa lekcyj rlycf.l
nauczania danego przedmiotu) na realizacje
celu
Ocena zagrozen i
ograniczen, docenianie ..
. Uczen:
spotecznych aspektow S . . . , - 1
Informatyka L , opisuje szanse 1 zagrozenia dla rozwoju spoteczenstwa, wynikajace
rozwoju 1 zastosowan z rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych
informatyki. J g Y] yinyen.
Uczen:
. . a) wskazuje wady i zalety projektu
Podsumowanie cato$ci d L7 R .
GdDW . b) wskazuje umiejetnosci $wiadczace o przydatnosci projektu 1
projektu Infostrateg? . .
dla swojej przyszlej pracy




5. Oczekiwane osiagniecia uczniow

1. Znajomos$¢ podstawowych mechanizméw Zycia spotecznego na podstawie
wlasnych spostrzezen oraz informacji z podrgcznika, sieci internetowej itp.
Umiejetnos¢ interpretowania zjawisk spotecznych.

3. Umiejetnos¢ wspotdziatania w grupie spolecznej wspolnie rozwiazujacej
zadania, wspottworzacej dokumenty oraz publikujacej je w Sieci.

4. Umiejetno$é uczestniczenia w debacie oraz precyzyjnego formutowania

i obrony swoich racji réwniez z wykorzystaniem komunikatorow, foréw

internetowych, a przede wszystkim chmur informatycznych.

Rozumienie idei spoteczenstwa obywatelskiego i zasad jego funkcjonowania.

Umiejetnos¢  dokonania  samooceny 1  autoprezentacji  rowniez

z wykorzystaniem programéw komputerowych oraz strony internetowe;.

7. Umiejetno$¢ wykorzystania wlasciwych technik komunikacji werbalnej
i niewerbalnej.

8. Elastyczne podejscie do opanowania obstugi nieznanych wczesniej
programéw komputerowych (wykorzystanie tutorialow do rozwiazywania
problemow).

9. Zdolno$¢ selektywnego korzystania z zasobow sieci w celu zdobywania
wiedzy z roznych dziedzin oraz sprawnego wyszukiwania informacji.

10. Znajomo$¢  podstawowych  programow  biurowych do  osiagania
zamierzonych efektow (tworzenie dokumentow, zestawien, diagramow).

11. Znajomos$¢ zasad korzystania z dostgpnych materiatow z zachowaniem
prawa.

12. Umiejegtnos¢ reakcji na zaistniata nieoczekiwana sytuacj¢ zagrazajaca zyciu
cztowieka, w tym zdolno$¢ organizacji grupy i umieje¢tno$¢ podziatu
obowiazkéw.

13. Rozwinigcie kompetencji znajomosci jezyka obcego w celu tlumaczenia
oraz tworzenia dokumentéw wspoldzielonych.

N
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6. Propozycje kryteriow oceny i metod sprawdzenia osiagnie¢¢ uczniow

Ze wzgledu na interdyscyplinarno$¢ planu nauczania ,InfoStrateg 2” autorzy
zauwazaja problem przedmiotowego oceniania uczniéw. Proponujemy, zatem
opracowanie przez zespot nauczycieli oceny opisowej danej fazy projektu gry.

Po zakonczeniu wszystkich trzech etapow realizacji programu kazdy Zzuczniow
otrzyma trzy oceny opisowe.

Przy opracowywaniu oceny zaktadamy, ze ocena jest miara nauki, jaka przyswoit
uczen. Ocena musi by¢ ksztaltujaca i podsumowujaca, zalezna od indywidualnych
potrzeb uczacego sig.

Zwracamy szczeg6lna uwage przy tworzeniu oceny opisowej na takie umiejgtnosci jak:
e pracaw grupie;
e planowanie rozwigzania problemu;
e realizacja przyjetego planu;
e zaprezentowanie otrzymanych rozwigzan;

e dokonania samooceny swoich postgpow.

Po zakonczeniu realizacji projektu zespdt nauczycieli na podstawie trzech ocen
opisowych wystawia z danego przedmiotu stopien rownowazny w systemie 0cCen
(wazonych) wadze oceny ze sprawdzianu.

Kazdy z nauczycieli realizujacy program nauczania za wykonanie przez uczniéw
poszczegblnych zadan moze wystawi¢ indywidualna ocene czastkowa (wg skali ocen
od 1 do 6).

W fazie Il np. na informatyce ocenie podlegaja samodzielne graficzne prace uczniow
(projekty budynkow, plansze do gry). Kazdy nauczyciel realizujacy projekt powinien
opracowa¢ indywidualne kryteria oceniania, okre$lajace wymagania na poszczegdlne
oceny z uwzglednieniem specyfiki klasy i potrzeb uczniow.

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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Notatki:
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