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Temat lekcji
Tworzenie gry na smartfon przy uzyciu Applnventor2.

Klasa/czas trwania lekcji
klasa 3/czas 2x45 min.

Cele

ogdlne:

B rozwijanie ciekawosci poznawczej ucznidw i ich zainteresowan poprzez
odkrywanie historii gier komputerowych;

B nabywanie umiejetnosci projektowania i tworzenia gry mobilnej;

B ksztattowanie umiejetnosci wykorzystania narzedzi programistycznych
do osiggania zatozonych efektow;

B rozwijanie myslenia krytycznego.

szczegdtowe — uczen:

B projektuje i tworzy gre mobilng w Srodowisku Applnventor2;

B wykorzystuje zasoby internetowe w celu poszukiwania odpowiednich grafik,
modyfikuje je w programie graficznym;

m potrafi przetestowac poprawnos¢ dziatania tworzonej aplikacji;

B rozwija swoje zdolnosci i zainteresowania zwigzane z algorytmikg;

m tworzy logiczne powigzania oraz dokonuje krytycznej oceny implementacji
programu.

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody podajgce w formie opisu i objasnienia;

B metody problemowe aktywizujgce w formie pogadanki i dyskusji;
® metody praktyczne w formie tworzenia aplikacji;

Formy nauczania: indywidualna, praca z catg grupa.

Srodki dydaktyczne: stanowiska komputerowe z dostepem do Internetu,
stanowisko nauczyciela z projektorem multimedialnym, telefony komorkowe
z systemem Android/ zainstalowany na komputerach emulator systemu Android,
sie¢ bezprzewodowa, udostepniajgca smartfonom sygnat internetowy z tej samej
podsieci, co komputery ucznidw, prosty program graficzny, umozlwiajacy zmiane
rozmiaru plikéw graficznych(np. XnView).

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1. Zapoznanie ucznidw z celami lekcji oraz tematem lekcji Tworzenie gry na smartfon
przy uzyciu Applnventor?2.

2. Nauczyciel przedstawia historie rozrywki elektroniczne;.




3. Nauczyciel prezentuje gre NuPogodi oraz moderuje pogadanke z uczniami
na ponizsze tematy:
a) Cel gry,
b) Fabuta gry,
c)
d)
e) Co sktada sie na wynik gry?

Trudnosci w grze,
Sterowanie,

f) Kiedy jest zwyciestwo?
g) Kiedy jest przegrana?

4. Nauczyciel wspdlnie z uczniami projektuje gre, inspirowang omowionym
pierwowzorem.

5. Zainicjowanie dyskusji uczniéw i praca metodg problem based learning. Nauczyciel
na poczatek stawia pytania odnoszace sie do interfejsu gry — Jak bedziemy
sterowali? Co bedzie gdy...? W jaki sposdb roztozy¢ elementy? Jak liczy¢ punktacje?
Kiedy konczymy gre? Itd.

6. Budowanie interfejsu aplikacji. Opis wybranych elementéw aplikacji, zmiana
wtasciwosci obiektdw. Zmiana nazw obiektéw. Dobdr odpowiednich grafik
i dostosowanie ich rozmiaréw do aplikacji.

7. Projektowanie akcji w grze. Za pomoca jezyka blokowego w Applnventor uczniowie
tworzg interakcje miedzy elementami gry, oprogramowujg przyciski itd.

8. Faza testowania aplikacji — tzw. Troubleshooting — wynajdowanie btedow w grze
iich poprawa.

9. Podsumowanie zajec. Uczniowie prezentujg swoje gry, omawiajg, gdzie napotkali
najwieksze problemy przy ich tworzeniu oraz omawiajg sposob ich rozwigzania.

Komentarz metodyczny

Nauczyciel moze zaproponowac gre polegajgcg na fapaniu spadajgcych jabtek. Ustala
wraz z uczniami zasady gry. Celem gry powinno by¢ ztapanie w koszyk spadajgcych
jabtek. Dla uszczegétowienia warto dodac, ze jabtka spadajg z rézng predkoscig z 5
statych punktéw na ekranie. Trudnoscig w grze jest szybkie przesuwanie koszyka

pod spadajgce jabtka. Obstuga mechanizmu zaliczajgcego ztapanie badz nieztapanie
jabtka w koszyk. Sterowanie w grze odbywa sie za pomocg dotykania na ekranie
strzatek wskazujgcych kierunek przesuwania koszyka. Na wynik gry sktada sie ilos¢
ztapanych jabtek. Za kazde jabtko otrzymujemy 10 punktéw. Umownym zwyciestwem
w grze moze by¢ osiggniecie wysokiej liczby punktéw. Przegrana nastepuje w chwili,
gdy nie zdgzymy ztapac jabtka do kosza.

Projektowanie gry wraz z jej wykonaniem, procesem testéw i jej udoskonalaniem
w sposob praktyczny pozwala na rozwijanie umiejetnosci myslenia krytycznego



u podopiecznych. Podczas pracy z dzie¢mi ze SPE warto mocniej zaakcentowac etapy
realizacji projektu, tj. planowanie interfejsu, akcji w grze, itp. Nauczyciel powinien
indywidualnie formutowac przekazywane instrukcje w formie krotkich i konkretnych
informacji.



	_GoBack



