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Temat: Automaty

Opis istoty zajec: Implementacja przedstawia ,,Gre w zycie” jako przyktad prostej symulacji opartej na automatach.

Autor: Piotr Fiorek

Proponowany czas realizacji: 90

Cele:

1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
wdrazanie do pracy w srodowisku programistycznym;
czynnosciowe ksztattowanie wlasciwego rozumienia kluczowych pojec infotechnicznych;

motywowanie do interakcji przy implementowaniu prostej gry komputerowej;
2. szczego6towe: uczennica/uczen

* posiada wiedze z zakresu podstawowych zastosowan programistycznych - czym sg automaty, do czego stuza, jakie rzadza nimi
zasady;

» ksztattuje umiejetnos¢ konstruowania automatéw;
» odczuwa satysfakcje z wykonania dziatajgcej implementacji gry opartej na samodzielnie okreslonych zasadach.

Materiat nauczania-uczenia sie:
srodowisko programowania Lazarus;
opis implementacji.

Metody dziatania:

zmiana zasad gry na wymyslone przez siebie i obserwacja, jaki wptyw maja zmiany na zachowanie automatu; implementacja
gry.

Wskazniki osiagania celéw (efekty): uczennica/uczen
* omawia, czym s automaty i do czego stuza;
» potrafi okresli¢ zasady dziatania automatéw;

 potrafi skonstruowac prosty automat.

Czynnosci uczniéw Dziatania trenera Materiaty i srodki

Wymyslajg wtasne zasady gry. Pomaga przy wymyslaniu zasad. Srodowisko programowania Lazarus;Opis

implementacji.

Wspiera uczniow, koryguje btedy, naprowadza,
motywuje.
Pomaga w zrozumieniu zachowania programu.

Implementuja je w istniejagcym programie.
Obserwuja zachowania programu po zmianach.
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