Scenariusz zaje¢, informatyka, klasa 7

Tworzenie gry - projekt
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projektu w
programie

Scratch

Zapamietanie wiadomosci
(A):

- wymienia etapy tworzenia
projektu grupowego
Zrozumienie wiadomosci (B):
- ttumaczy fabute tworzonej
gry

Stosowanie wiadomos$ci w
sytuacjach typowych (C):

- buduje skrypty z gotowych
blokéw

- stosuje petle powtorzeniowg
w skryptach

- korzysta ze zmiennych w
tworzonych programach

- wykorzystuje sytuacje
warunkowe

- tworzy gre w jezyku Scratch
wedtug podanej fabuty
Stosowanie wiadomo$ci w
sytuacjach nietypowych (D):
- samodzielnie wymysla
fabute gry i ustala jej reguty
- tworzy lub pobiera z
internetu duszki i tta do
tworzonej gry

Stosunek do spoteczenstwa
(E):

- wspotpracuje z innymi
uczniami podczas tworzenia
projektu

Dyskusja,
pokaz, praca z
podrecznikiem,
¢wiczenia z
komputerem

pracaw
programie
Scratch.

Podrecznik,
komputer,
projektor
multimedialny
lub tablica
interaktywna.

PRZEBIEG ZAJEC

Faza wprowadzajqca
Pytania wstepne, powtdrzeniowe:
— Czym jest petla powtdrzeniowa? W jakich sytuacjach jq wykorzystujemy?

— Do czego stosujemy w programach zmienne?

— W jakich sytuacjach uzywamy instrukcji warunkowej?
— W jakim celu uzywamy w programach procedur?

Uczniowie odpowiadaja na pytania. Nauczyciel informuje, Ze w trakcie lekcji uczniowie beda
wykonywali gre komputerowa. Zadaje uczniom pytania:
— W jakie gry gracie najczesciej?
— Jakie cechy gry sprawiajq, ze lubicie w niq grac¢?




— Co decyduje o sukcesie zespotu tworzgcego wspdlny projekt?

Faza realizacyjna

Uczniowie zapoznajg sie z etapami tworzenia projektu. Uczniowie tworzg harmonogram pracy:
— budowanie skryptow dla duszka turysty,

—budowanie skryptéw dla duszka $miecia,

—budowanie skryptéw dla duszka skarbu lasu,

— dob6r tet dla poszczegdlnych poziomo6w i dobdr kostiumdw dla poszczegdlnych duszkdw.
Uczniowie ustalajg rowniez nazwy plikéw, w ktérych zostang zapisane poszczegdlne etapy
projektu, oraz nazwe pliku, w ktérym zostanie zapisana ostateczna wersja gry.

Podczas pracy nauczyciel pomaga uczniom w rozwigzywaniu napotkanych trudnosci. Wszyscy
uczniowie zapisujg wykonane przez siebie skrypty lub inne elementy gry w plikach pod
ustalonymi wcze$niej nazwami.

Nastepnie testujg dziatanie gry - sprawdzaja, czy gra spetnia zatozenia podane w fabule gry w
podreczniku. Nauczyciel ocenia wykonanie zadania.

Faza podsumowujgca
Nauczyciel zadaje uczniom pytanie:
— Jakie trudnosci napotkaliscie podczas pracy? Jak sobie z nimi poradziliscie?
Uczniowie odpowiadajg .
PRACA DOMOWA
Wymysl fabute do wtasnej gry. Ustal jej zasady oraz okresl moment wygranej i przegrane;.
Wykonaj projekt, korzystajac z wersji programu Scratch dostepnej na stronie
http://scratch.mit.edu.

Rafat Géra
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