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Tytuł lekcji
Moja gra komputerowa

Cele 
Uczeń:
�� potrafi samodzielnie pracować z aplikacją,
�� potrafi samodzielnie przygotować i wygenerować własną grę komputerową,
�� rozwija wytrwałość, dokładność i pracowitość, wyobraźnię,
�� rozwija poprzez zabawę umiejętność tworzenia prostych gier komputerowych,
�� poznaje tajniki wizualnego programowania,
�� potrafi pracować w zespole.

Metody pracy (wg Okonia)
pogadanka, opowiadanie, pokaz, ćwiczeniowa.

Formy pracy
a. indywidualna, b. grupowa, c. zbiorowa.

Środki dydaktyczne 
tablica multimedialna, tablety, aplikacja do odczytywania kodów QR, aplikacja Tynker 
(dostępna na Androida i iOS).

Opis przebiegu zajęć
1.	 Rozmowa z dziećmi nt. gier komputerowych (zalety, wady).
2.	 Na tablicy multimedialnej nauczyciel przedstawia program i omawia jego 

podstawowe funkcje. Przedstawia prostą grę.
3.	 Rozmowa o tym, w jaki sposób można stworzyć podobną grę.
4.	 Dzieci podchodzą do tablicy, sczytują kod QR z linkiem do aplikacji. Ich zadaniem 

jest zaprojektowanie własnej gry.
5.	 Prezentacja wyników i podsumowanie zajęć. 

Komentarz metodyczny

Ważne, aby dzieci zrozumiały i potrafiły rozwiązywać działania, które rozwijają 
umiejętność orientacji przestrzennej, koordynacji wzrokowo-ruchowej, kreatywność, 
percepcję wzrokową. Uczniowie poprzez zabawę poznają zasady pisania programów. 
Pracując z uczniem ze SPE, należy dostosowywać metody, formy pracy i środki 
dydaktyczne do stylu uczenia się ucznia. Oceniając ucznia, nauczyciel powinien 
zwrócić uwagę na nagradzanie najmniejszych sukcesów, stosować zasady 
stopniowania trudności w celu umożliwienia mu uzyskania pozytywnej oceny. 
Nagradzać należy nie tylko za efekty pracy, ale również za włożony wysiłek.


	_Hlk531010608
	_Hlk531011705
	_Hlk195382

