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Temat: Rozbudowanie gry o strategie blokowania

Opis istoty zajec: Odnalezienie w istniejacym kodzie miejsca, ktére nalezy rozbudowad o sprawdzanie istnienia kombinacji figur w grze
"Kétko i krzyzyk", ktére w nastepnym ruchu pozwolg przeciwnikowi na wygranie i zablokowanie ruchu przeciwnika.

Autor:
Jarostaw Zok
Proponowany czas realizacji: 90
Cele:
1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
» wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;
» czynnosciowe ksztattowanie wtasciwego rozumienia kluczowych poje¢ infotechnicznych;
» ksztattowanie motywacji poprzez zaangazowanie w rozbudowe gry komputerowej;
2. szczegb6towe: uczennica/uczen
» ksztattuje umiejetnos¢ opisywania algorytméw za pomoca jezyka naturalnego;
» dokonuje analizy istniejgcego kodu w celu okreslenia miejsc realizujgcych poszczegdlne czesci algorytmu;
 ksztattuje umiejetnos¢ analizowania algorytmu i proponowania rozwigzan rozszerzajacych dziatanie algorytmu;
* implementuje rozwigzania probleméw za pomocg jezykéw programowania;

* odczuwa satysfakcje z wykonania rozbudowy dziatajgcej implementacji gry.
Materiat nauczania-uczenia sie:
e programowanie strukturalne;
¢ programowanie zdarzeniowe;
 instrukcje jezyka Scratch.
Metody dziatania:
e prezentacja z instrukcjg nauczyciela;
* metoda problemowa;
e programowanie strukturalne i zdarzeniowe;

e gra z komputerem - sprawdzanie poprawnosci implementacji.
Wskazniki osiggania celéw (efekty): uczennica/uczen
postuguje sie naturalnym jezykiem przy opisie algorytméw; potrafi wskaza¢ miejsca w algorytmie realizujgce poszczegdlne jego czesci;
poprzez dokonanie analizy algorytmu proponuje rozwigzanie rozszerzajace jego dziatanie o zatozone funkcje; prezentuje dane w macierzy
dwuwymiarowej za pomoca liniowej adresacji; wykorzystuje tablice do przechowywania danych tymczasowych; dzieli algorytm na
podprogramy; realizuje gre z interfejsem graficznym oraz algorytmem komputerowego przeciwnika.

ICzynnosci uczniow ziafania trenera ateriafy 1 srodki

Pokazuje jak mozna zaprezentowaé w
pamieci komputera plansze do gry w
"Koétko krzyzyk"; wyjasnia uczniom jak
dziata automatyczny algorytm gry w
"Kétko i krzyzyk".

Programowanie
strukturalne;Programowanie
zdarzeniowe;lnstrukcje jezyka
Scratch;Petle;Instrukcje warunkowe;
Tablice jedno i dwuwymiarowe.

Pokazuje, jak algorytm odnajduje
dwoéjki wtasnych figur sposréd tréjek
gwarantujacych wygrana.
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Proponuja sposoby blokowania ruchéw
przeciwnika na podstawie istniejacego
algorytmu; odnajduja miejsce, gdzie
implementacje algorytmu nalezy
zmodyfikowacd.

Pyta uczniéw, jakie moga by¢ wedtug
nich sposoby na blokowanie ruchéw
przeciwnika.

Proponuja sposéb implementacji,
implementuja zmiane i sprawdzaja
poprawnos¢ jej dziatania.

Wspiera uczniéw, koryguje btedy,
naprowadza.

prawdzajg, czy algorytm gra Tepiej niz za
pierwszym uruchomieniem, zanim dokonat
modyfikacji.

Wspiera uczniéw, koryguje btedy, naprowadza,
motywuje.
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