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Temat: Gra - zamiana liczby w systemie binarnym na dziesigtkowy w Scratch 2.0

Opis istoty zajec: Podczas zaje¢ uczniowie majg utrwali¢ wiadomosci dotyczgce systemoéw niedziesigtkowych (a zwtaszcza dwdjkowego)
oraz stworzg gre polegajaca na zamianie liczby zapisanej w systemie dwdjkowym na dziesigtkowy.

Autor: mdemski

Proponowany czas realizacji: 45
Cele:
1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
Stworzenie algorytmu gry Implementacja gry maatematycznej w programie Scratch Poznanie niedziesigtkowych systemoéw zapisu liczb

2. szczegdbtowe: uczennica/uczeh

 potrafi zamienic¢ liczbe z systemu dziesigtkowego na dwdjkowy, czwoérkowy, szesnastkowy
e zna algorytm zamiany liczby z systemu dziesigtkowego na inny

* zna pojecie listy i potrafi z niej korzystac

* zna pojecie zmiennej i potrafi z niej korzystac

» uczen potrafi implementowac gre w programie Scratch

Metody dziatania:
* brak
Wskazniki osiagania celéw (efekty): uczennica/uczen

» Stworzenie gry matematycznej i rozbudowa jej na miare swoich pomystéw i mozliwosci

Czynnosci uczniéw Dziatania trenera Materiaty i sSrodki

Zapoznanie ucznidéw z niedziesigtkowymi Tablica, kreda
systemami zapisu liczb. Zamiana na system
dziesigtkowy i odwrotnie.

Tworzenie algorytmu gry Pytania naprowadzajace. Ewentualnie Tablica, kreda
podpowiedzi i wyjasnienia

Pytania naprowadzajace, podpowiedzi i

Implementacja gry wyjagnienia

komputer, Scratch 2.0

Rozbudowa gry Podpowiedzi i wskazéwki komputer, Scratch 2.0

Zadania rozszerzajace:
* Rozbudowa programu zgodnie z zaleceniami nauczyciela i wlasnymi pomystami
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Projekt “Strategia Wolnych i Otwartych Implementac;ji jako innowacyjny model zainteresowania kierunkami informatyczno-technicznymi oraz wspierania ucznidéw i uczennic w
ksztattowaniu kompetencji kluczowych” wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.




