Temat: Projektowanie gry w Scratchu
Uczniowie pracując na lekcji w zespołach dwuosobowych oraz indywidualnie będą tworzyć grę „zbieranie cyfr”. Poznają w ten sposób nowe bloki i utrwalą już poznane. Zadanie główne, zaproponowane poniżej będzie kontynuowane również podczas następnych zajęć.

Cel zajęć:

Uczeń powinien:

· Stosować bloki z grup: ruch, wygląd, dane, zdarzenia, kontrola, czujnik
· Dokonywać zmiany tła, wprowadzać efekt animacji tła
· Wskazywać poprawny sposób wykorzystania pętli

Pojęcia kluczowe:

( Pętle ( Instrukcje warunkowe

Metody pracy:

· Wykład, dyskusja, prowadzenie

· Ćwiczenia praktyczne przy komputerze

· Prezentowanie efektów pracy

· Burza mózgów (poszukiwanie rozwiązania danego problemu poprzez tworzenie różnych schematów rozwiązania)

· „Uczenie się poprzez osobiste doświadczenie ograniczamy liczbę podawanych informacji do niezbędnego minimum i dążymy do tego, aby uczeń mógł rozpocząć samodzielną pracę” [A.Walat, Wybrane problemy dydaktyki informatyki]

Materiały pomocnicze:
· Scratch – www.scratch.mit.edu

· Wyposażenie pracowni komputerowej (1 uczeń na 1 stanowisko komputerowe)

Czas na realizację zajęć: 45min

Treści programowe (związek z podstawą programową)
Podstawa programowa kształcenia ogólnego dla szkół podstawowych – II etap edukacyjny – klasy IV – VI. Treści szczegółowe zajęć komputerowych:

· 3.1 Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z różnych źródeł. Uczeń: wyszukuje informacje z różnych źródeł elektronicznych (słowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);
· 4.1 Opracowywanie za pomocą komputera rysunków, motywów, tekstów, animacji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych. Uczeń: tworzy rysunki i motywy przy użyciu edytora grafiki (posługuje się kształtami, barwami, przekształcaniem obrazu, fragmentami innych obrazów);

· 5.2 Rozwiązywanie problemów  i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera. Uczeń: uczestniczy w pracy zespołowej, porozumiewa się z innymi osobami podczas realizacji wspólnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadań i uprawnień;

· 7.2 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno – komunikacyjnych do rozwijania swoich zainteresowań, zastosowanie komputera w życiu codziennym, opisywanie zagrożeń i ograniczeń związanych z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczeń: szanuje prywatność i pracę innych osób;
· 7.3 Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno – komunikacyjnych do rozwijania swoich zainteresowań, zastosowanie komputera w życiu codziennym, opisywanie zagrożeń i ograniczeń związanych z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczeń: przestrzega zasad etycznych i prawnych związanych z korzystaniem z komputera i Internetu, ocenia możliwe zagrożenia.

Przebieg zajęć:
1. Wprowadzenie w tematykę i integracja grupy

Przypomnienie najważniejszych informacji o Scratchu z poprzedniej lekcji. 

Wprowadziliśmy na poprzednich zajęciach instrukcje warunkowe. Prosimy uczniów, by wskazali nam takie „instrukcje” z życia codziennego. Np. „Kiedy zadzwoni budzik, wstaję z łóżka”.

Pytamy, jak mogłaby wyglądać taka instrukcja, gdyby nasz budzik dzwonił przez pięć dni w tygodniu (instrukcja powtórz). Staramy się rozbudować naszą instrukcję (np. o mycie zębów i inne czynności).  Prosimy chętnych uczniów aby swoje propozycje zaprezentowali klasie na tablicy interaktywnej.
2. Część zasadnicza

Zachęcamy uczniów do stworzenia w zespołach gry. Pytamy, czy znają jakąś ciekawą grę, w której postać sterowana jest za pomocą odpowiednich klawiszy na klawiaturze? Sugerujemy stworzenie takiej gry.

Pierwszym zadaniem uczniów będzie wstawienie duszka – betele czyli żuka, chrząszcza i napisanie czterech skryptów pozwalających sterować ruchem duszka na scenie za pomocą klawiszy strzałek – w górę, dół, prawo i lewo (prosimy nazwanie duszka po polsku). Robimy burzę mózgów i pozwalamy uczniom na dojście do rozwiązania.
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Następnie prosimy uczniów o wybranie tła sceny oraz wstawienie duszka – cyfry 1.Wielkość cyfry należy odpowiednio dostosować, by nie była większa od chrząszcza. 
Teraz uczniowie muszą zaprogramować duszka – cyfrę tak, żeby znikał zawsze, gdy dotknie go duszek chrząszcz.
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Pozostało jeszcze powielenie duszków cyfr i liczenie punktów. Uczniowie zaczną od tego drugiego zadania. Muszą oni utworzyć licznik, który będzie się zmieniał o 1 po każdym spotkaniu duszka chrząszcza z cyfrą. Potrzebują do tego zmiennej, czyli takiej wielkości, której można nadawać różne wartości. Możliwość utworzenia zmiennej daje bloczek w zakładce Dane. Uczniowie tworzą zmienną licznik.
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Teraz mogą uzupełnić swój program o blok zmieniający licznik o 1 po zetknięciu się duszka chrząszcza z cyframi.

Pozostało jeszcze powielić duszki cyfr i wypróbować działanie gry.

3. Podsumowanie i ewaluacja

Pytamy uczniów, czy natrafili w dzisiejszym zadaniu na problemy, których nie udało się rozwiązać. Do pracy nad tą grą wrócimy na następnych zajęciach. W związku z tym prosimy uczniów, by na następną lekcję zastanowili się i przygotowali w formie pisemnej w zeszycie propozycję dotyczące udoskonalenia gry, tak aby uczynić ją ciekawszą i trudniejszą. Sugerujemy, aby spróbowali wykorzystać instrukcję warunkową jeżeli……to……..w przeciwnym razie.
Uwagi/alternatywy:

Uczniowie, którzy powyższe zadania wykonali szybko, mogą samodzielnie wprowadzać nowe elementy. W naszej grze może to być np. jakaś przeszkoda, którą duszek chrząszcz musi ominąć aby sam nie został zjedzony, wprowadzenie zegara, który będzie mierzył czas graczowi itp.
