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KARTA KONCOWEJ OCENY OPISOWEJ KOMPETENCJI UCZNIA
SZKOLENIE: ,,ZAJECIA PROGRAMOWANIA W KLASACH I-11I SZKOLY PODSTAWOWEJ

W SRODOWISKU SCRATCH”

w ramach projektu ,, Razem odkryjmy swiat programowania — szkolenia dla nauczycieli i uczniow
z podregionu suwalskiego” Nr umowy POPC.03.02.00-00-0145/17 wspélfinansowanego ze srodkéw
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, Dzialanie 3.2 ,,Jnnowacyjne rozwiqzania na rzecg

aktywizacji cyfrowej” w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014-2020.
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Definiowanie problemu / sytuacji problemowej samodzielnie lub w grupie.
Uczen opanowat:
e oznaczanie i nazywanie potozenia punktu wedtug dwdch wspotrzednych
1. o kodowanie i rozkodowywanie obrazu wg. podanych wspétrzednych
e dodawanie oraz tworzenie nowego duszka
e zasady prostych gier rozwijajacych logiczne myslenie typu: ,,Gra w
statki”, ,Kétko i krzyzyk”
Analiza problemu/ sytuacji problemowej. Uczen zna:
e wybrane metody oraz zasady prowadzenia analizy problemu/sytuacji
problemowej
5 e kodowanie liter w systemie binarnym
' o odkodowywanie liter z systemu binarnego
e zasady pracy na platformie GODZINA KODOWANIA
e gtéwne menu programu SCRATCH
e narzedzia programu SCRATCH
Szukanie réznych drég rozwigzan/ problemu/ sytuacji problemowej. Uczen
potrafi:
e poszukiwac réznych drég rozwigzan problemu: podaje rozwigzanie jako
schemat na papierze lub proponuje gotowy algorytm wg. wtasnego
pomystu
3. e pisac proste polecenia i instrukcje w srodowisku SCRATCH
e rozrysowac problem na jego mniejsze podproblemy, np. algorytm
parzenia herbaty, mycie zebéw
e tworzyd tta sceny
e korzystac z narzedzi edytora tta
e implementowac gry w srodowisku Scratch
4 Wyboér najefektywniejszej (np. najszybszej, najkrotszej) drogi rozwigzania
' problemu/sytuacji problemowej. Uczen potrafi:
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o znalezé najefektywniejsza droge rozwigzania zaréwno w wybranym
srodowisku programowania, jak i poza nim (SCRATCH, gry edukacyjne,
wizualne karty pracy, dyktanda graficzne)
e napisac skrypt krok po kroku
e napisac skrypt uproszczony z wykorzystaniem bloku ,powtérz”
e stosowac bloczek ,,zawsze”
e stosowac bloczek ,jezeli”
Opracowanie algorytmu prowadzacego do rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej. Uczen rozumie i zna:
e podstawowe pojeciaiich znaczenie, typu duszek, scena, skrypt, kostium,
5 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 rdine sposoby uruchamiania skryptow
Sprawdzenie poprawnosci dziatania opracowanego algorytmu (czyli
otrzymania zaktadanego wyniku/ osiggniecia zaktadanego celu) poza
srodowiskiem wizualnego programowania Ilub innym $rodowiskiem
programistycznym. Uczen potrafi:
6. e uruchomi¢ algorytm
e modyfikowac skrypt prostej gry
e dostrzec btedy w skrypcie
e poprawic btgd —dokonaé debugowania
Tworzenie prostego programu bedacego realizacjg opracowanego algorytmu w
srodowisku  wizualnego  programowania lub innym  $rodowisku
programistycznym. Uczen potrafi
e pracowac indywidualnie i w grupie
e narysowaé witasng scene
7. e stworzy¢ wiasnego duszka
e okresli¢ zdarzenia dotyczgce zachowania duszka
e zmieniac kostiumy duszka
e napisac skrypt
e okreslac potozenie duszka
e graé¢ w gry edukacyjne poprzez pisanie skryptéw: FLAPPY, MINECRAFT
Testowanie programu w $rodowisku wizualnego programowania lub innym
srodowisku programistycznym. Uczen potrafi:
8 e uruchomié program
' e wprowadzaé niezbedne parametry
e dostrzec btad
e zaproponowac rozwigzanie niwelujgce btgd w skrypcie
Prezentacja rozwigzania problemu/ sytuacji problemowej. Uczen potrafi:
e omowié problem
9 e przedstawié zastosowane przez siebie rozwigzania
' e ocenic¢ stopien trudnosci
e dostrzec podobieristwa w innych rozwigzaniach
o dokona¢ samooceny wykonania zadania
PODSUMOWANIE — tACZNIE
INTERPRETACJA WYNIKOW:
1. POZIOM NISKI — uczen w stopniu niezadowalajgcym opanowat wiedze i umiejetnosci

przewidziane w programie ,Zajecia programowania w klasach I-lll szkoty podstawowej w
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Srodowisku SCRATCH” w zakresie programowania w wizualnym srodowisku. W przysztosci
nalezatoby ponownie przepracowa¢ z dzieckiem tresci ujete w ww. programie. W przypadku
braku pozytywnych efektéw wskazane jest przebadanie dziecka w poradni psychologiczno-
pedagogicznej oraz stworzenie indywidualnego programu wspomagania rozwoju ucznia.

2. POZIOM SREDNI — uczen w stopniu dobrym opanowat wiedze i umiejetnosci przewidziane w
programie ,Zajecia programowania w klasach I-lll szkoty podstawowej w S$rodowisku
SCRATCH” w zakresie programowania w wizualnym srodowisku. Moze miec jeszcze problem z
niektérymi zagadnieniami. Aby mogto w przysztosci sprosta¢ wymaganiom, konieczne jest
wprowadzenie dodatkowych dziatarh w klasach programowo wyzszych, majgcych na celu
rozwijanie stabszych obszaréw kompetencji. Zasadne bytoby zastosowanie indywidualnej
dodatkowej pracy z uczniem nauczycieli lub rodzicéw.

3. POZIOM WYSOKI - uczen w stopniu bardzo dobrym opanowat wiedze
i umiejetnosci przewidziane w programie ,Zajecia programowania w klasach I-lll szkoty
podstawowej w srodowisku SCRATCH” w zakresie programowania w wizualnym $rodowisku.
Dzieki dalszej systematycznej pracy wychowawczej i edukacyjnej szkoty bedzie w stanie
pogtebiac¢ swoje kompetencje w klasach programowo wyzszych.

(Miejscowosé, dnia) (Czytelny podpis nauczyciela)

Dziekujemy za wypetnienie ankiety
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