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Metoda STEM w ksztatceniu wiaczajacym
Macierz rezultatéow uczenia sie
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Tworzenie aplikacji mobilnej oszczedzajacej wode

Rezultaty

Po ukonczeniu tego dziatania uczestnicy beda:

Rozumiec znaczenia oszczedzania wody dla
Srodowiska

Dziatania dydaktyczne i
edukacyjne

Uczestnicy nauczg si¢ osiggaé te
konkretne rezultaty poprzez
nastepujace dziatania edukacyjne:

Znaczenie oszczedzania wody: Uczniowie
sg dzieleni na mate grupy, aby oméwi¢,
dlaczego oszczedzanie wody jest
niezbedne i podzieli¢ sie sposobami
oszczedzania wody w zyciu codziennym.
Dodatkowo wyswietlany jest krotki film
na temat zmian klimatycznych i
zmniejszajacych sie zasobdw naturalnych
wody.

Forma oceny

Uczestnicy bedg oceniani na podstawie stopnia
osiggniecia tych konkretnych rezultatow za pomoca
nastepujacych zadan oceniajacych:

Obserwacja i ocena w klasie opierajg sie na dzieleniu sie
pomystami ucznidw na temat konieczno$ci oszczedzania
wody.

Identyfikowac kluczowe cechy aplikacji mobilnej

oszczedzajgcej wode

Opracowywanie funkcji aplikacji: Grupy
decyduja o podstawowych funkcjach,
ktére powinna mieé aplikacja mobilna
oszczedzajgca wode. Przyktady obejmuja
wskazéwki dotyczace oszczedzania wody
i Sledzenie codziennego zuzycia wody.
Wspdlny projekt aplikacji jest tworzony
na podstawie wybranych funkgcji.

Uczniowie prezentujg swoje projekty aplikacji klasie w
grupach i otrzymuja opinie od innych grup.

Kodowa¢ podstawowe funkcje aplikacji

Warsztat kodowania: Uczniowie kodujg
gtéwne funkcje aplikacji, korzystajac z

Grupy testujg swoje aplikacje za pomocg ,,Al Companion” i
przedstawiajg napotkane problemy klasie, otrzymujac
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Interaktywne
zadania
edukacyjne,
grywalizacja,
zachecanie
(nudging) / online

programowania opartego na blokach App
Inventor. Na przyktad dodaja funkcje
przycisku zwigzang z ,,Wskazéwkami
dotyczgcymi oszczedzania wody”. Kazda
grupa otrzymuje wskazéwki i
wspotpracuje, aby rozwigzac problemy z
kodowaniem.

sugestie dotyczace ulepszenia swojej aplikacji.

Projektowac kampanie w celu zwiekszenia
Swiadomosci na temat oszczedzania wody

Kampania informacyjna: Grupy
opracowujg pomyst na kampanie, taki jak
plakat, film lub baner, aby promowa¢
oszczedzanie wody. Kazda grupa
przedstawia swojg kampanie klasie,
podkreslajgc znaczenie oszczedzania
wody i korzysci ptyngce z aplikacji.

Kampanie sg prezentowane klasie, a najskuteczniejsze
pomysty sg identyfikowane poprzez dyskusje klasowe. Od
uczniéw zbierana jest krétka samoocena.

Poznajmy strone internetowsg, na ktérej powstanie
Aplikacja Mobilna.

Zadanie H5P — wielokrotny wybor

Ocena poprzez zadania interaktywne

Poznajmy Applnventor

Zadanie H5P — wielokrotny wybor

Ocena poprzez zadania interaktywne

Poznajmy obszar kodowania Applnventor

Zadanie H5P — wielokrotny wybor

Ocena poprzez zadania interaktywne

Poznajmy przestrzen projektowg Applnventor

Zadanie H5P — wielokrotny wybor

Ocena poprzez zadania interaktywne
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