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KARTA OCENY OPISOWE] KOMPETENC]JI UCZNIA
wynikajacych z realizacji programu ,Poznajmy swiat programowania’
w zakresie doskonalenia kompetencji cyfrowych uczniéw edukacji
wczesnoszkolnej ,Zajecia programowania w klasach I-III szkoty
podstawowej w sSrodowisku SCRATCH”
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Uwaga! Prosze wstawié¢ znak ,X” w rubryce odpowiedniego poziomu opanowania kompetencji przez ucznia.

Definiowanie problemu / sytuacji problemowej
samodzielnie lub w grupie. Uczen opanowat:
e oznaczanie i nazywanie potozenia punktu wedtug dwéch
wspbéirzednych.
1. e kodowanie i rozkodowywanie obrazu wg. podanych
wsp6trzednych,
e dodawanie oraz tworzenie nowego duszka,
e zasady prostych gier rozwijajacych logiczne mys$lenie
typu: ,Gra w statki”, , Kétko i krzyzyk”, .
Analiza problemu/ sytuacji problemowej. Uczen zna:
e wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy
problemu/sytuacji problemowej
kodowanie liter w systemie binarnym
odkodowywanie liter z systemu binarnego
zasady pracy na platformie GODZINA KODOWANIA.
gtowne menu programu SCRATCH
narzedzia programu SCRATCH
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Szukanie roznych drog rozwiazan/ problemu/ sytuacji
problemowej. Uczen potrafi:

e poszukiwac réznych drog rozwigzan problemu: podaje
rozwigzanie jako schemat na papierze lub proponuje
gotowy algorytm wg. wiasnego pomystu.

e pisac proste polecenia i instrukcje w Srodowisku
SCRATCH

e rozrysowac problem na jego mniejsze podproblemy, np.
algorytm parzenia herbaty, mycie zebow

e tworzyc¢ tla sceny,

e korzysta¢ z narzedzi edytora tla,

e implementowac gry w Srodowisku Scratch

Wybér najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrotszej)
drogi rozwigzania problemu/sytuacji problemowej. Uczen
potrafi:

e znalez¢ najefektywniejszg droge rozwigzania zaréwno w
wybranym $rodowisku programowania, jak i poza nim
(SCRATCH, gry edukacyjne, wizualne Kkarty pracy,
dyktanda graficzne)

e napisac skrypt krok po kroku

e napisa¢ skrypt uproszczony z wykorzystaniem bloku
»,powtorz”

e stosowac bloczek ,,zawsze”

e stosowac bloczek ,jezeli”

Opracowanie algorytmu prowadzacego do rozwigzania
problemu/ sytuacji problemowej. Uczen rozumie i zna:

e podstawowe pojecia i ich znaczenie, typu duszek, scena,
skrypt, kostium, remiks, udostepnianie, algorytm,
programowanie wizualne, blok funkcjonalny, serwis
spotecznosciowy, lista krokéw, petla - w sensie
intuicyjnym (bez znajomoSci definicji),

e dostepne bloczki za pomocg, ktérych mozna kodowac,

e roOzne sposoby uruchamiania skryptow.

Sprawdzenie poprawnoS$ci dzialania opracowanego
algorytmu (czyli otrzymania zakladanego wyniku/
osiaggniecia zakladanego celu) poza sSrodowiskiem
wizualnego programowania lub innym sSrodowiskiem
programistycznym. Uczen potrafi:

e uruchomi¢ algorytm,

¢ modyfikowac¢ skrypt prostej gry,

e dostrzec btedy w skrypcie,

e poprawié btad -dokonaé debugowania.
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Tworzenie prostego programu bedacego realizacja
opracowanego algorytmu w Srodowisku wizualnego
programowania lub innym srodowisku programistycznym.
Uczen potrafi
e pracowac indywidualnie i w grupie,
e narysowac wtasng scene,
7. e stworzy¢ wtasnego duszka,
e okresli¢ zdarzenia dotyczace zachowania duszka,
e zmienia¢ kostiumy duszka,
e napisac skrypt,
e okres$la¢ potozenie duszka,
e gra¢ w gry edukacyjne poprzez pisanie skryptow:
FLAPPY, MINECRAFT,

Testowanie programu w Srodowisku wizualnego
programowania lub innym srodowisku programistycznym.
Uczen potrafi:

8. e uruchomié program;

e wprowadzac niezbedne parametry;

e dostrzec btad;

e zaproponowac rozwigzanie niwelujgce btad w skrypcie.

Prezentacja rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej.
Uczen potrafi:

e oméwic problem,
przedstawi¢ zastosowane przez siebie rozwigzania,
oceni¢ stopien trudnosci,
dostrzec podobienstwa w innych rozwigzaniach,
dokona¢ samooceny wykonania zadania

PODSUMOWANIE - LACZNIE

INTERPRETACJA WYNIKOW:

1. POZIOM WYSOKI - uczen w stopniu bardzo dobrym opanowat wiedze
i umiejetnosci przewidziane w programie ,Zajecia programowania w klasach I-I1I
szkoty podstawowej w Srodowisku SCRATCH” w zakresie programowania
w wizualnym Srodowisku. Dzieki dalszej systematycznej pracy wychowawczej
i edukacyjnej szkoly bedzie w stanie pogtebia¢ swoje kompetencje w klasach
programowo wyzszych.

2. POZIOM SREDNI - uczefr w stopniu dobrym opanowal wiedze i umiejetnosci
przewidziane w programie ,Zajecia programowania w klasach I-III szkoty
podstawowej w Srodowisku SCRATCH” w zakresie programowania w wizualnym
Srodowisku. Moze miec jeszcze problem z niektdrymi zagadnieniami. Aby mogto
w przysztos$ci sprosta¢ wymaganiom, konieczne jest wprowadzenie dodatkowych
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dziatan w klasach programowo wyzszych, majacych na celu rozwijanie stabszych
obszaréw kompetencji. Zasadne bytoby zastosowanie indywidualnej dodatkowej
pracy z uczniem nauczycieli lub rodzicéw.

3. POZIOM NISKI - uczen w stopniu niezadowalajagcym opanowat wiedze i
umiejetnosci przewidziane w programie ,Zajecia programowania w klasach I-III
szkoly podstawowej w Srodowisku SCRATCH” w zakresie programowania w
wizualnym $rodowisku. W przysztosci nalezatoby ponownie przepracowac z
dzieckiem tre$ci ujete w ww. programie. W przypadku braku pozytywnych
efektow wskazane jest przebadanie dziecka w poradni psychologiczno-
pedagogicznej oraz stworzenie indywidualnego programu wspomagania rozwoju
ucznia.

(Miejscowos¢, dnia) (Czytelny podpis nauczyciela)

Dzigkujemy za wypelnienie ankiety
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