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ocene

Zapoznanie studentow z jezykiem programowania dedykowanym kreatywnej edukacji i wielojezycznej komunikacji. Nabycie przez studentéw umiejetnosci programowania w

jezyku Scratch oraz wspdtpracy i wymiany doswiadczen ze studentami z catego $wiata.

Wymagania wstepne

Sprawnos$¢ w korzystaniu ze standardowego oprogramowania srodowiska Windows i zasoboéw komputera. Podstawy algorytmiki.

Zakres tematyczny

Peer learning: podstawy teoretyczne i narzedzia wzajemnego uczenia sie w sieci. Uczenie sie kodowania - kodowanie dla nauki: miejsce jezykdw programowania w rozwoju
myslenia logicznego. Podstawy jezyka Scratch: Srodowisko programowania, przyktady projektéw, konstruowanie skryptéw. Internetowa spoteczno$¢ Scratcha: zasoby,
mozliwosci komunikacji. Obiekty i zmienne w jezyku Scratch: obiekty i ich wtasnosci, budowa wtasnych programéw. Programowanie obiektowe: wyjasnienie pojec: klasy,
jednostki; wtasnosci obiektéw; wspotpraca miedzy obiektami; projektowanie zdarzen. Multimedia w Srodowisku Lokomocji: osadzanie dZwieku, obrazu, plikéw wideo; tworzenie
projektdw przyjaznych uzytkownikowi. Projekty edukacyjne: tworzenie wtasnych projektéw. Publiczna prezentacja i ocena wykonanych projektow.

Metody ksztatcenia

Zajecia laboratoryjne w pracowni komputerowej, metoda projektu.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé

Student ma podstawowa wiedze o odbiorcach komunikatéw medialnych (specyfika: wieku, ® KW15 ¢ Zadania praktyczne ¢ Laboratorium
przygotowania merytorycznego, srodowiska wychowawczego). Ma podstawowa wiedze na ® K_W19 indywidualne i grupowe - ocena

temat przepiséw prawa autorskiego oraz norm etycznych i moralnych, do ktérych ® K_W20 prac - progi punktowe (poziom

przestrzegania sg zobligowani twércy przekazéw medialnych. Zapisuje typowe algorytmy ® K_uo4 wykonania, zgodnos¢ z

w jezyku i Scratch. Analizuje projekty umieszczone w sieci przez twércéw z réznych krajow instrukcja);

$wiata wykorzystujac wielojezyczno$¢ oprogramowania. Buduje wtasne procedury
wykorzystujac zmienne, konstrukcje iteracyjne i warunkowe. Potrafi zastosowaé

standardowe polecenia jezyka Scratch do rozwigzania prostych, zadan. Buduje wtasne
programy w jezyku Scratch, wykorzystujgc gotowe bloki polecen

Wejsciowki - krotkie
sprawdziany z progami
punktowymi


http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé

Projektuje i pisze program o charakterze edukacyjnym w jezyku Scratch ® K_W20 ® Projekt zaliczeniowy ¢ Laboratorium
® K.Uo4 Przy ocenie projektu beda
® KK01 uwzgledniane

Kryteria formalne, podstawowe:
terminowo$¢, kompletnosé,
stopien trudnos$ci zadania,
poprawno$é konstrukcji,
nazewnictwo procedur i
parametréw, czytelnosé
Kryteria dodatkowe:
pomystowos¢ , atrakcyjnosé
(interaktywno$¢, media, akcja)
warto$¢ edukacyjna

Pracuje w zespole przygotowujgc propozycje zadan i projektéw oraz dzieli sie nimi ze ® K.K07 ® Analiza zadan umieszczonych w ® Laboratorium
spotecznoscia scratchcersow sieci;

Obserwacja i ocena udziatu w

pracy zespotow;

Publiczna prezentacja projektu

Warunki zaliczenia

Efekty ksztatcenia beda weryfikowane trzema sposobami: poprzez systematyczng kontrole wykonania zadan przewidzianych programem, okresowe sprawdziany (wejsciéwki)
oraz wykonanie projektu (zgodno$¢ z tematem, struktura pracy, poprawny jezyk, odpowiedni i twdrczy dobdr literatury; czes$¢ praktyczna, np. program komputerowy zgodny z
przyjetymi zatozeniami).

Laboratoria
Zaliczenie laboratoriéw: zaliczenie laboratorium wymaga wykonania i pozytywnej oceny wszystkich podlegajacych ocenie zadan, wykonania i prezentacji projektu.
Ocena koricowa

Ocena koricowa: 80% oceny koricowej stanowi ocena z projektu, 20% pozostate formy weryfikacji.
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Uwagi

Kurs z materiatami dydaktycznymi, listami zadan oraz wymaganiami dla projektu jest dostepny na platformie e-learningowej KMTI.
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