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Temat:

Tworzenie interaktywnej gry

Opis istoty zajec: Stworzenie interaktywnej gry - labiryntu.

Natalia Walter
Proponowany czas realizacji: 90

Cele:

Autor:

1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zaje¢):

uksztattowanie umiejetnosci stworzenia gry interaktywnej; rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia i planowania, kreatywnosci i

innowacyjnosci;
2. szczegotowe: uczennica/uczen

* posiada wiedze z zakresu podstawowych poje¢ algorytmicznych;

e rozwinie umiejetnos¢ tworzenia interaktywnej animacji;

e rozwinie umiejetnos¢ wspétpracy.

Metody dziatania:
pogadanka i dyskusja;

. metoda ¢wiczebna - przygotowywanie animacji interaktywnej.

Wskazniki osiagania celéw (efekty): uczennica/uczen

» oméwi podstawowe pojecia takie, jak: petla, wyrazenie warunkowe, zmienna;

* wykorzysta podstawowe narzedzia programu Scratch;

* wykorzysta wczesniej przygotowany obraz (labiryntu) w przygotowywanej pracy;

* stworzy animacje interaktywng;

* wspoétpracuje z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

Czynnosci uczniéw

Uczestniczg w pogadance.

Prébuja - najpierw samodzielnie, a potem
przy wsparciu nauczyciela stworzy¢
interaktywny labirynt.

Dziatania trenera
Wprowadza do tematu, przypomina

Materiaty i Srodki

wiadomosci na temat tego, czym jest algorytm;Pojecia: algorytm, petla, wyrazenie

omawia funkcji warunkowej, petli.

Zacheca uczniéw do zastanowienia sie i
opisania, na czym polega poruszanie sie w
labiryncie. Wspélnie z uczniami zastanawia
sie, w jaki spos6b mozna porusza¢ sie po
labiryncie, co powinno stanowi¢ barierew
poruszaniu sie (np. $ciany okreslonego
koloru). Formutuje zadanie: stwérz gre -
labirynt interaktywny.

warunkowe, zmienna.

program Scratch dla Linuksa; obraz labiryntu
przygotowany na wczesniejszych zajeciach;
tutoriale Scratch:
http://info.scratch.mit.edu/pl/Support
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