Laboratoria
Przysztosci

Scenariusz zaje¢ Minecraft Education

Autor: Filip Bochno
Klasa: Szkota podstawowa, klasy 4-8
Czas trwania: 45 min

Temat: Podstawy kodowania blokowego Minecraft.

Cele gtéwne:
Zapoznanie dzieci z narzedziem Minecraft Education i wypracowanie podstaw myslenia
programisty.

Cele operacyjne:

Uczen po lekcji powinien:

. Na poziomie wiadomosci:
o zna¢ podstawowe pojecia ze $wiata Minecraft Education
o potrafi¢ powiedzie¢ czym jest programowanie blokowe
o rozumie¢ mozliwosci jakie daje narzedzie Minecraft Education

. Na poziomie umiejetnosci:
o potrafi¢ stworzyé prosty kod programistyczny w srodowisku blokowym poruszac sie
o wS$rodowisku gry Minecraft Education

Metody pracy:

. podajgce: dyskusja
. praktyczne: éwiczenie

Formy pracy:
. grupowa jednolita,
. zespotowa jednolita;

Srodki dydaktyczne:
Laptopy z zainstalowanym Minecraft Education (jeden na 4 osoby) Myszki komputerowe
z podktadkami (tyle ile komputeréw)
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Laboratoria
Przysztosci

Przebieg zaje¢

Czes¢ organizacyjna:
Powitanie uczniéw, przedstawienie tematyki Mobilnych Laboratoriéw Przysztosci.

Wprowadzenie do tematu:

Zapytaj ucznidow czy wiedzg czym jest Minecraft i czy znajg wersje edukacyjng. Zapytaj

o0 znajomos$¢ podstawowych pojec ze Srodowiska gry. Porozmawiaj z uczniami co ich zda- niem moze daé
dodanie Minecraft do edukacji. Wprowadz klase w idee godziny kodowania i map powstatych w jej ramach.

Czesc¢ zasadnicza:

Podziel ucznidéw na grupy 4 osobowe. Kazda z grup siada przy jednym z laptopéw.

Na kazdym z komputerdw wczesniej edukator uruchamia Minecraft Education

w wersji demonstracyjnej. Jest to tez mozliwe na komputerach szkolnych jesli szkota uprzednio
zainstalowata Minecraft. Wspdlnie z uczniami wybierzcie jedng z czterech dostepnych darmowych map.
Mapy oznaczone sq jako godzina kodowania.

Uczniowie w grupach wykonujg coraz trudniejsze zadania na mapie kolejno zmieniajgc sie po
wykonaniu ¢éwiczenia. Dzigki temu uczen ktéry wykonywat poprzednie zadanie podpo- wiada kolejnemu
jak on ma wykona¢ swoje trudniejsze. W ten sposob motywujemy

do uczenia sie wzajemnego oraz uczymy przez zabawe.

Podsumowanie spotkania:

Celem zajec nie jest przejscie catej mapy, a proces ktéry uczniowie przechodzg. Powiedz o tym
uczniom. Zapytaj ich jak im sie podobata taka forma zaje¢ oraz czy bedg chcieli powrdci¢ do kolejnych
map lub tych juz rozpoczetych.

Pozegnaj uczniéw i podziekuj za ich udziat w twoich zajeciach.
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