Metoda STEM w ksztatceniu
wiaczajacym
Macierz rezultatow uczenia sie

Kodowanie prostej gry w Scratch

Rezultaty

Dziatania dydaktyczne i edukacyjne

Ocena

Po wykonaniu tego zadania uczestnicy beda
potrafili:

Uczestnicy zostang nauczeni osiggnigcia
tego konkretnego rezultatu poprzez
nastepujace dzialania edukacyjne.:

Uczestnicy zostang ocenieni pod katem
osiggnigcia tego konkretnego rezultatu na
podstawie nastepujacych zadan
oceniajacych:
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Rozpoznaé znaczenie kodowania i
programowania we wspotczesnym
spoteczenstwie

Dyskusja w klasie na podstawie prezentacji
oraz filméw dotyczacych kodowania.

Dyskusja za i przeciw

Opowiedzie¢ o procesie kodowania oraz
rozwoju programowania.

Prezentacja i film dotyczacy kodowania, a takze
wiasne doswiadczenia z kodowaniem

Dokumentacja na zajeciach, np. w formie
plakatu na $cianie.

Rozroézniac pojecia zwigzane z kodowaniem
oraz opisywac powody, dla ktorych sg one
stosowane

Wykorzystanie prezentacji o kodowaniu i
przyktadéw na zajeciach, a takze praca w
parach

Uruchamianie przyktadéw na zajeciach oraz
dyskusja na temat sposoboéw ich ulepszenia.

Opisac strukture wizualnego jezyka
programowania Scratch, jego kluczowe funkcje
oraz etapy przetwarzania

Film dotyczacy tatwego uzycia i tworzenia gier
w Scratchu, a takze praca grupowa nad
struktura gry z wykorzystaniem karty pracy do
kodowania

Karta pracy do kodowania oraz pisemne wyniki
grupowe.

Komunikowac sie na temat blokéw i skryptow
w Scratch oraz r6znic miedzy nimi a innymi
jezykami programowania

Omowienie funkgji i struktury Scratcha oraz
prezentacja w klasie na temat tworzenia
prostej aplikacji w Pythonie i Scratchu..

Dyskusje w klasie i w grupach

Tworzy¢ wilasne proste skrypty oraz prostg gre
za pomocg Scratch i jego kluczowych funkcji

Kodowanie wtasnej gry, jej udoskonalanie oraz
przygotowanie dokumentacji dotyczacej gry, jej

Wypetniona karta planowania oraz oméwienie
wynikéw.
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Zdefiniowac kodowanie

Zadanie H5P - prawda/fatsz

Ocena za pomocg interaktywnych zadan.

Rozrézniac rodzaje kluczowych funkcji w
Scratch.

H5P - krzyzéwka

Ocena za pomoc3 interaktywnych zadan

Znac rézne rodzaje blokéw kodowania w
Scratch.

H5P- prawda/fatsz

Ocena za pomoca interaktywnych zadan
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