MOJA GRA | MARZENA
KOMPUTEROWA | KEDRA
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Program nauczania edukacji wczesnoszkolnej w szkole podstawowe;j

opracowany w ramach projektu

»Tworzenie programow nauczania oraz scenariuszy lekcji i zaje¢ wchodzgcych
w sktad zestawéw narzedzi edukacyjnych wspierajgcych proces ksztatcenia ogélnego
w zakresie kompetencji kluczowych uczniéw niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze $rodkéw Funduszy Europejskich w ramach
Programu Operacyjnego Wiedza €dukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty.
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Tytut Lekcji

Moja gra komputerowa

Cele

Uczerr:

m potrafi samodzielnie pracowac z aplikacja,

m potrafi samodzielnie przygotowac i wygenerowac wtasna gre komputerowa,

m rozwija wytrwatos¢, doktadnos¢ i pracowitos¢, wyobraZnie,

® rozwija poprzez zabawe umiejetnos¢ tworzenia prostych gier komputerowych,
® poznaje tajniki wizualnego programowania,

m potrafi pracowac w zespole.

Metody pracy (wg Okonia)
pogadanka, opowiadanie, pokaz, ¢wiczeniowa.

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

Srodki dydaktyczne
tablica multimedialna, tablety, aplikacja do odczytywania kodéw QR, aplikacja Tynker
(dostepna na Androida ii0S).

Opis przebiegu zajec

1. Rozmowa z dzie¢mi nt. gier komputerowych (zalety, wady).

2. Na tablicy multimedialnej nauczyciel przedstawia program i omawia jego
podstawowe funkcje. Przedstawia prostg gre.

3. Rozmowa o tym, w jaki sposdb mozna stworzy¢ podobna gre.

4. Dzieci podchodza do tablicy, sczytuja kod QR z linkiem do aplikacji. Ich zadaniem
jest zaprojektowanie wtasnej gry.

5. Prezentacja wynikéw i podsumowanie zajec.

Komentarz metodyczny

Wazne, aby dzieci zrozumiaty i potrafity rozwigzywac dziatania, ktére rozwijajg
umiejetnos¢ orientacji przestrzennej, koordynacji wzrokowo-ruchowej, kreatywnosc,
percepcje wzrokowa. Uczniowie poprzez zabawe poznajg zasady pisania programéw.
Pracujac z uczniem ze SPE, nalezy dostosowywaé metody, formy pracy i $rodki
dydaktyczne do stylu uczenia sie ucznia. Oceniajac ucznia, nauczyciel powinien
zwrdci¢ uwage na nagradzanie najmniejszych sukcesow, stosowac zasady
stopniowania trudnosci w celu umozliwienia mu uzyskania pozytywnej oceny.
Nagradzac nalezy nie tylko za efekty pracy, ale réwniez za wtozony wysitek.
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