1. Gra edukacyjna w Scratch - ,,Matematyczna
przygoda”

Zakres pracy: programowanie
Zadanie

Uczen tworzy petna gre edukacyjna, w ktérej postac¢ zdobywa punkty za poprawne
rozwigzanie dziatan matematycznych.

Wymagania
Projekt musi zawierac¢:
e minimum 3 poziomy gry
e zmienne (np. punkty, liczba zy¢)
¢ instrukcje warunkowe ,jezeli —w przeciwnym razie”
e petle powtarzania
o reakcje na zdarzenia (np. klawiatura, klikniecie)
e rozne tta sceny
e conajmniej 3 duszki
Dodatkowo
Uczen:
e opisuje algorytm dziatania gry
e testuje projekti poprawia btedy
e wyjasnia dziatanie skryptow.

e Prezentacja nagrana w formacie mp4 z komentarzem gtosowym ucznia. (10-
15min)

2. Interaktywny przewodnik po bezpiecznym internecie
Zadanie

Uczen przygotowuje cyfrowy poradnik dla uczniéw mtodszych klas.

Projekt musi zawieraé

o dokument tekstowy (min. 2 strony)



« grafiki wykonane samodzielnie w edytorze grafiki zapisane takze w oddzielnym
folderze

e zasady:
o bezpieczenstwa w internecie
o hetykiety
o ochronydanych
e WordArt/Pole tekstowe
¢ poprawne formatowanie tekstu
e Obramowanie ilustracji, tekstu
e podpisy pod ilustracjami.
Dodatkowo
Uczen:
¢ wyszukuje informacje w internecie,
e przestrzega praw autorskich,
e tworzy bibliografie stron internetowych.
e Zna pojecia w projekcie i potrafi je wyjasni¢ samodzielnie

¢ Prezentacja nagrana w formacie mp4 z komentarzem gtosowym ucznia. (10-
15min)

3. Symulator quizu w Scratch
Zadanie
Uczen tworzy program z pytaniami i punktacija.
Projekt musi zawieraé
¢ losowanie pytan
e zmienne (punkty)
¢ komunikaty o poprawnej i btednej odpowiedzi
e zakonczenie gry z wynikiem

e wtasne grafiki



¢ minimum 20 pytan informatycznych (na podstawie podrecznika do informatyki)
na ktére sam zna odpowiedzi.

Uczen dodatkowo:
e objasnia dziatanie skryptéw
e testuje program.

e« Granagrana w formie mp4 z komentarzem ucznia (10-15min)

4. Cyfrowa prezentacja ,,Jak dziata komputer”
Zadanie
Uczen przygotowuje materiat edukacyjny.
Projekt musi zawieraé

e opis elementéw komputera

e urzadzenia wejscia i wyjscia

e system operacyjny

o przyktady zawodow wykorzystujgcych komputer

o grafiki (wtasne zdjecia lub ilustracje) i podpisy.

e Pliki z grafikami zamieszczone takze w oddzielnym folderze

e Animacje, przejscia, tta

¢ Prezentacja nagrana w formie mp4 z komentarzem ucznia
Dodatkowo
Uczen:

¢ wyszukuje informacje w internecie,

e selekcjonuje materiaty,

e podaje Zrédta.

5. Gra zrecznosciowa ,,Uciekaj przed przeszkodami”
Uczen tworzy gre, w ktdrej posta¢ musi unikac przeszkad.
Projekt zawiera:

e ruch postaci klawiszami



e przeszkody poruszajgce sie po ekranie
e licznik punktow
e zmienng ,zycia”
¢ komunikat o przegranej
e zmieniajgce sie tto.
¢ Witasne grafiki
Uczen wyjasnia dziatanie skryptéw.

o Granagrana w formacie mp4 z komentarzem gtosowym ucznia. (10-15min)

6. Uczen tworzy krétkg animacje z fabuta.
Projekt musi zawierac¢:
¢ minimum 5 scen
e dialogi miedzy postaciami
e ruch postaci
e zmiany tta
o wtasne efekty dzwiekowe (omodwienie sposobu nagrywania)
o Witasne grafiki (omoéwienie sposobu tworzenia)
Uczen opisuje kolejne etapy tworzenia animac;ji.

Prezentacja gry nagrana w formie mp4 z komentarzem ucznia (10-15min)

7. Instrukcja obstugi komputera dla mtodszych uczniow
Uczen tworzy ilustrowany dokument.
Dokument zawiera:

o elementy komputera

e urzadzenia wejscia i wyjscia

o zasady bezpieczenstwa

e ilustracje wtasne (zdjecia lub grafiki zamieszczone w oddzielnym folderze)



poprawne formatowanie tekstu (obramowanie tekstu, zdje¢, dbatos¢ o estetyke
pracy

bibliografia

Prezentacja rana w formie mp4 z komentarzem ucznia (10-15min)



