Informatyka kl. VIII
Temat: Plan to podstawa. O rozwigzywaniu problemoéw. Odbijanie

piteczki
2 godziny lekcyjne

CELE OGOLNE

- rozwijanie umiejetnosci planowania (1.3)

- zbieranie danych niezbednych do rozwigzania zadania (I.3)

- analiza zebranych danych (l.2b, 1.3)

- rozwigzywanie postawionych problemoéw (1.3)

- przypomnienie podstawowych wiadomosci o wykorzystaniu zmiennych, instrukcji warunkowych
i iteracji w implementacji prostych algorytmow (1.1, 1.2, 11.1)

- okreslanie pozycji obiektu na ekranie (ll.1b, 11.2)

- tworzenie skryptow okreslajacych ruch duszka (1.2c, Il.1a, 11.2)

- korzystanie ze zmiennych w programowaniu (ll.1a,11.2)

- projektowanie wygladu i dziatania gry (Il.1a,11.1b,11.2)

CELE SZCZEGOLOWE

Uczen:

Zrozumienie wiadomosci (B):

- wyjasnia, w jaki sposdb tworzy sie gry w Scratchu

Stosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych (C):

- ustala cel zadania

- zbiera dane niezbedne do osiggniecia celu

- analizuje zebrane przez siebie dane

- ustala sposoby osiggniecia wyznaczonego celu

- buduje proste skrypty poruszajgce postacia

- zmienia wyglad i nazwe postaci oraz jej rozmiar

- zmienia tto w programie Scratch

- uzywa w skryptach powtoérzen oraz sytuacji warunkowych

- korzysta z edytora tta do tworzenia i modyfikowania wtasnych plansz gry
- wykorzystuje zewnetrzny edytor graficzny do rysowania wiasnego tta
- okresla pozycje duszka na scenie

Stosowanie wiadomosci w sytuacjach nietypowych (D):

- wybiera najlepszy sposob osiggniecia celu

- buduje w programie Scratch skrypt przedstawiajgcy realizacje wybranego sposobu
osiggniecia celu

METODY NAUCZANIA

- pokaz multimedialny

- praca z podrecznikiem, Internetem i aplikacja
- praca na komputerze

- pogadanka



SRODKI DYDAKTYCZNE

- zestaw komputerowy z dostepem do internetu lub zainstalowanym programem Scratch
- flipbook

- podrecznik

- prezentacja multimedialna

- monitor interaktywny

PRZEBIEG ZAJEC

Faza wprowadzajgca

Podanie tematu lekcji.

Nauczyciel wyjasnia, jak wazine s3g analiza codziennych problemdéw oraz wybieranie
najlepszego mozliwego rozwigzania. Dodaje, ze dzieki odpowiednim dziataniom mozna
szybciej rozwigza¢ problem. Nauczyciel podkres$la, ze do osiggniecia celu trzeba sie
przygotowac, czyli opracowac plan dziatania.

Faza realizacyjna

Uczniowie korzystajgc ze scenariusza na stronie https://epodreczniki.pl/a/odbijanie-
pileczki/DsGpLZF4R wykonujg ¢wiczenia od 1 do 24.zapoznajg sie z wytycznymi dotyczgcymi
planowania i wykonania gry.

Planowanie uczniowie rozpoczynajg od zebrania niezbednych danych. W tym celu
zastanawiaja sie, jakie obiekty poruszaja sie po ekranie, w jaki sposéb nimi sterowaé. Zeby
mac opracowac zasady sterowania paletkami, przypominajg sobie, jak zorganizowany jest
uktad wspétrzednych sceny. Punkt o wspétrzednych (0,0) to $rodek sceny. Szeroko$é sceny
wynosi 480 punktéw, a wysoko$¢ 360 punktéw. Duszek moze wiec zmienia¢ swoje
wspotrzedne na scenie w zakresie od -240 do 240 na osi x, oraz od -180 do 180 na osi y.
Zastanawiajg sie, jakie wartosci wspoétrzednych x i y powinny zostaé ustalone odpowiednio
dla lewej i prawej paletki po uruchomieniu gry? Przygotowujg skrypty poruszajgce paletkami.
Gracze mogg juz sterowaé paletkami. Czas zaprojektowacd skrypty dla pitki. Pitka zostaje
umieszczona na S$rodku ekranu izaczyna porusza¢ sie w losowym kierunku. Pozostato
stworzenie skryptéw, ktére obstuzg zaplanowane akcje - zdarzenia mogace zajs¢ w grze.
Zwracajq uwage, ze wszystkie zaplanowane akcje dotyczg pitki:

o Pitka dotyka krawedzi sceny - ma odbic sie od niej, czyli zmienic¢ kierunek ruchu.

o Pitka dotyka paletki - ma odbi¢ sie od niej, czyli zmienié kierunek ruchu.

e Pitka ominefa paletke - koniec gry - wygrywa gracz obstugujacy drugg paletke.
Zastanawiajg sie, w jaki sposdb uzupetnié przepis dziatania pitki, tak by uwzglednié opisane
w scenariuszu zdarzenia. Uzupetniajg przepis i poréwnujg z przyktadem z odpowiedzi. Nalezy
jeszcze oprogramowad sytuacje, w ktorej pitka minie jedng z paletek. W tym celu wystarczy
zbadaé, czy wartos¢ wspodtrzednej x piteczki jest mniejsza od wspodtrzednej x lewej paletki
(wéwczas wygrywa gracz z prawej strony sceny) lub wieksza od wspétrzednej x paletki
prawej (wowczas wygrywa gracz z lewej strony sceny). Wartosci wspétrzednych x dla obu
paletek sg znane istate. Wystarczy wiec doda¢ odpowiednie instrukcje warunkowe
w skrypcie piteczki, sprawdzajace, czy piteczka nie mineta jednej z paletek. Zeby gracze
wiedzieli, ktéry z nich wygrat, warto zeby pitka wyswietlita odpowiedni komunikat, np.
powiedziata: ,Zwycieza gracz z prawej” lub ,Zwycieza gracz z lewej”. Nastepnie powinno
nastgpi¢ zatrzymanie gry. Uczniowie przygotowujg odpowiednie skrypty.



https://epodreczniki.pl/a/odbijanie-pileczki/DsGpLZF4R
https://epodreczniki.pl/a/odbijanie-pileczki/DsGpLZF4R

Nauczyciel sprawdza wyniki otrzymane przez ucznidow. Koryguje ewentualne btedy.
Uczniowie sprawdzajg poprawnosé gry. Poréwnujg z rozwigzaniami innych uczniéw.

Faza podsumowujgca

Uczniowie zapisujg utworzony w Scratchu projekt w Teczce ucznia pod nazwa odbijanie
_piteczki

. Nauczyciel zadaje uczniom pytania:

- Czy trzeba zbierac dane, aby rozwigzac problem?

- Czy powinnismy analizowac zebrane dane?

- Czy zaplanowanie kolejnych etapdw pracy utatwia rozwigzanie problemu?

Uczniowie odpowiadajg na pytania. Nauczyciel prowadzi krétkg dyskusje na podstawie
odpowiedzi uczniow.

PRACA DOMOWA
Zadanie 25 do 31 ze strony https://epodreczniki.pl/a/odbijanie-pileczki/DsGpLZF4R
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