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Scenariusz zaje€ edukacyjnych

Tworzenie gier: Gtodny stworek

Temat zajec¢: Nakarm stworka
Grupa docelowa: 6-9 lat
Czas trwania: 90 min
Wymagany sprzet: Tablety

Cele Edukacyjne

e Cele i efekty zaje¢ (Uczniowie):

O

Zrozumiejg interakcje swiata fizycznego z cyfrowym: Dowiedzg sie, w jaki
sposob tablet ,,czuje” ruch dzieki wbudowanemu zyroskopowi i jak
wykorzystac przechylanie urzadzenia do sterowania bohaterem gry.
Rozwing ekspresje twoércza w srodowisku mobilnym: Nauczg sie
projektowac wiasne postacie i tta bezposrednio w aplikacji, poznajgc
podstawowe narzedzia edyciji grafiki i animacji.

Opanuja fundamenty programowania blokowego: Wdrozg w swojej grze
petle (do powtarzania akcji) oraz instrukcje warunkowe (np. ,jesli tablet jest
przechylony w lewo — przesun postac”).

Poznaja podstawy dziatania zmiennych: Stworzg prosty mechanizm
zliczania (np. punktéw za zebranie przedmiotu), uczac sie, jak program moze
zapamietywac i aktualizowac¢ informacje.

Rozwing umiejetnos¢ testowania i poprawiania btedéw: Beda na biezaco
sprawdzac¢ dziatanie gry, kalibrowa¢ czutos¢ sterowania ruchem i
samodzielnie naprawia¢ btedy w logicznym ciggu polecen.
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e Obszary STEAM: Technologia (Sensory i urzgdzenia mobilne) | Projektowanie
(Grafika) | Logika | Matematyka (Kierunki i wartosci)

Przygotowanie do zajeé

e Sprzet i oprogramowanie:
o Tablety
o Aplikacja OctoStudio
e Przygotowanie sali:
o Stotly i krzesta - warto posadzi¢ dzieci tylem do ekranu projektora. Dzieci
odwracajg sie, gdy edukator ttumaczy.
o Projektor multimedialny - wspomaga proces ttumaczenia programowania

Przebieg zajeé

. Wstep

1. Gry komputerowe - Rozpocznij dyskusje dotyczgcg gier komputerowych i mobilnych

a. Ktoiw jakie gry gra?

b. Co sprawia, ze gra jest atrakcyjna?

c. Jak trudna powinna byc¢ gra?

d. Czy chcieliby tworzy¢ wtasne gry?

2. OctoStudio - Pokaz dzieciom i opowiedz o srodowisku OctoStudio

a. To otwarta i bezptatna platforma stworzona do nauki programowania,
tworzenia gier i animacji.

b. Mozna tworzy¢ wiasne projekty, jak rowniez przeglgdac prace innych twércéw
z catego swiata. Kazdy z projektéw mozna otworzy¢, sprawdzic jak jest
zrobiony i go edytowad.

c. Warto wspomnieé, Zze najlepsze projekty docierajg do wielu ludzi z catego
Swiata. Jest to wiec dobry poczatek, aby w przysziosci zosta¢ stynnym tworca
gier.

3. Dzisiejsza misja - Wprowadz dzieci w dzisiejszg misje.
a. Pokaz dzieciom jak grasz w gotowg gre
b. Dzieci obserwujg, a nastepnie zadajemy im pytania dotyczace gry:
m naczym polega ta gra?
m W jaki sposob steruje gtébwnym bohaterem?
m co wptywa na poziom trudnosci tej gry?

Il. Programowanie

1. Rozpoczynajgc prace z aplikacjg, unikamy ttumaczenia na poczgtku wszystkich
funkcjonalnosci, dzieci poznajq je w trakcie procesu tworzenia.

2. Gre zaczynamy tworzy¢ od stworzenia giéwnego bohatera. Dodajemy go wybierajac
opcje “maluj”. Pokazujemy dzieciom podstawowe opcje edytora. Kolor i grubosé
kreski. Uzywanie ksztattow i wypetnianie kolorem. Dzieci majg okoto 7 minut na
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narysowanie postaci.

3. Gdy postac jest juz gotowa pora na wybor tta. Wybieramy jedno z dostepnych w
aplikacji. Zwracamy uwage dzieciom, aby tto bylo mozliwie jednorodne. Tta z duzg
iloscig elementéw pogarszajg widocznos¢.

4. Programujemy sposob poruszania postaci. Dzieci przypominajg, ze sterujemy nig
przechylajgc tablet. Dodajemy odpowiednie bloczki do programu.

zawsze ©$%

przechyl aby przesunac g

5. Do gry dodajemy duszki, ktére bedg pozywieniem naszego bohatera. Wybieramy je
sposrod dostepnych emotikondw
6. Ustawiamy poprzez gest szczypania odpowiednig wielko$¢ duszkow
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7. Programujemy reakcje jedzenia na kontakt z gtdbwng postacig. Po “zebraniu” jedzenia
powinno sie ono pojawi¢ w innym, losowym miejscu. Pokazujemy dzieciom opcje
dotyczgce predkosci przemieszczania sie jedzenia i wybieramy wspdlnie najbardziej
odpowiednig opcje.

o> kiedy (@ dotyka

przejdz do

8. Zwiekszamy atrakcyjnos¢ interakcji postaci z jedzeniem poprzez dodanie odgtosu.

eD kledy & dotyka

przejdz do n

9. Dodajemy motyw dodatkowej motywaciji, czyli system punktowy. Tworzymy nowg
zmienng o nazwie “Punkty”. Po rozpoczeciu gry zmienna “Punkty” musi by¢ réwna
“O”-

P kiedy »

ustaw zmienng & FMLG A N2 ( O

10. Punkty powinny rosng¢ o “1” po kazdym zebraniu przez bohatera jedzenia.
Dodajemy program do duszka jedzenia.

o] kledy @ dotyka

przejdz do n

zmien zmienng @ LG © 1
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11. Dzieci samodzielnie tworzg duszka putapke. Ma on dziata¢ identycznie jak jedzenie,
jednak po jego zebraniu tracimy 3 punkty. Dzieci muszg wybra¢ emotikone, ktora
wyglgda na co$ nieprzyjemnego lub niebezpiecznego. Proces programowania
przebiega tak samo jak w przypadku jedzenia, z wyjatkiem punktéw, w ktérych
ustawiamy “zmien Punkty o -3”

12. W zaleznosci od ilosci czasu, ktory pozostat, mozemy daé dzieciom mozliwos¢
przetestowania gier lub doda¢ jeszcze jedng funkcjonalnosé:

a. Zakonczenie gry. Gra bedzie trwac przez 20 sekund. Jest to czas, w ktérym
prébujemy zebra¢ najwiecej punktow. Po jego uptywie pojawia sie napis
“Koniec gry” i muzyka.

P kiedy »

ciékaj 20 | &

zaﬁzyma} M inne skrypty »

zagraj dZzwiek «»
E Y oniec czasu J@DE
el @

V. Zakohczenie

1. Czas na podsumowanie i okazja, aby dzieci podzielity sie¢ swoimi wrazeniami.

2. Zachecamy dzieci, aby wymieniaty sie stanowiskami i pograty w gry stworzone przez
pozostatych.

Rozmawiamy o tym, jak mozna by jeszcze ulepszy¢ naszg gre, co do niej dodac
Zachecamy dzieci, aby kontynuowaty projekt samodzielnie w domu.

5. Przekazujemy dzieciom/rodzicom linki do ich projektow

B w

Materiat powstat w ramach projektu: STEAM bez barier — nowoczesna edukacja
technologiczna dla dzieci z mniejszych miejscowosci i w trudnej sytuacji materialnej
realizowanego przez Fundacje Samodzielni z Funduszu Amazon
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