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Temat: Moja wtasna gra komputerowa Opis istoty zajec: Stworzenie 1) wlasnej animacji oraz 2) algorytmu wyszukiwania
binarnego z gotowych modutéw (Scratch). Autor: Natalia Walter Proponowany czas realizacji: 90

Cele:
1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
uksztattowanie umiejetnosci tworzenia animacji oraz algorytmu wyszukiwania binarnego;
rozwijanie umiejetnosci logicznego planowania, kreatywnosci i innowacyjnosci;
2. szczegb6towe: uczennica/uczen

posiada wiedze z zakresu podstawowych pojec algorytmicznych; potrafi postugiwac sie narzedziem do tworzenia interaktywnej
animacji; rozwinie umiejetnosci konstruowania algorytméw; rozwinie umiejetnosci tworzenia animacji interaktywnych.

Metody dziatania:

* pogadanka i dyskusja;

¢ prezentacja multimedialna - zapoznanie z oprogramowaniem;
* metoda ¢wiczebna - przygotowywanie animacji interaktywnej.
Wskazniki osiagania celow (efekty): uczennica/uczen

omowi podstawowe pojecia algorytmiczne: skrypt, wyrazenia, algorytm, petla, wyrazenie warunkowe, zmienna, czujnik, instrukcja;
wykorzysta podstawowe narzedzia programu Scratch; stworzy animacje interaktywna; wspétpracuje z innymi uczniami oraz z nauczycielem.

Czynnosci uczniéw Dziatania trenera Materiaty i srodki
Uczestniczg w pogadance. Wprowadza do tematu, przypomina Pojecia: skrypt, wyrazenia, algorytm, petla,
wiadomosci na temat tego, czym jest wyrazenie warunkowe, zmienna, czujnik,

algorytm; zacheca uczniéw do zastanowienia | instrukcja.
sie i opisania, czym jest algorytm i po co sie
go konstruuje. Prosi o scharakteryzowanie
ulubionej logicznej gry komputerowej.

Wspétuczestniczag w pokazie, zadajg pytania, | Prezentuje funkcje oprogramowania Scratch program Scratch dla Linuksa, tutoriale

wyjasniaja watpliwosci. - prezentacja multimedialna. Scratch:http://info.scratch.mit.edu/pl/Support
worzg prosta animacje (wspdlnie z omaga przy stworzeniu przyktadowe]j
nauczycielem). lanimacji.

Wykonuja zadania (algorytmu wyszukiwania | Rozdaje uczennicom i uczniom zadania do
binarnego - gry logicznej) z wykorzystaniem | wykonania przy pomocy programu Scratch i
awatara z poprzednich zajec. naprowadza ich na wtasciwe
rozwigzanie.Formutuje zadanie: wybierz
awatar stworzony przez Ciebie na
poprzednich zajeciach. Napisz program, w
ktérym Twéj awatar, za pomocg algorytmu
wyszukiwania binarnego, zgadnie liczbe z
przedziatu 0 do 100, o ktérej pomyslat
uzytkownik.
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Projekt “Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji jako innowacyjny model zainteresowania kierunkami informatyczno-technicznymi oraz wspierania uczniéw i uczennic w
ksztattowaniu kompetencji kluczowych” wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



