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TEMA IN OPIS
Pri tej uri motiviramo učence, da povezujejo programsko strukturo s cilji in pravili igre.

CILJI
Učenci bodo sposobni:
• Prepoznati in poimenovati osnovne značilnosti in orodja v programskem okolju TouchDevelop.
• Opisati pravila, cilje, in strukturo igre.
• Opisati elemente igre, da bo igra delovala.
• Prepoznati programsko kodo, oz. njene dele, ki se nanašajo na igro. 

KAJ POTREBUJEMO
• Igro: http://aka.ms/ChasePro 
• Učni list za analizo igre 

OPIS 
• Opredelitev igre (5 min)
• Video (po potrebi): Dobrodošli v TouchDevelop: 
http://aka.ms/WelcomeToTouchDevelop (5 min)
• Analiziranje pravila, ciljev in strukture predstavljene igre (20 min)
• Ogled programske kode igre (15 min)

DEJAVNOSTI ZA UČENCE
• Seznanitev z delom
• Ogled videa: Dobrodošli v TouchDevelop (po potrebi)
• Pregled programske kode
• Sodelovanje pri vajah

POUČEVANJE
• Opredelitev igre (5 min)
➢ Učenci poslušajo razlago.
➢ Pregled in pogovor na temo, kaj se nam zdi potrebno ustvariti, da bo igra zabavna?
• Video: Dobrodošli v TouchDevelop (5 min)
➢ Učenci gledajo Dobrodošli TouchDevelop video.
➢ Odgovorimo na vsa vprašanja, ki jih zastavijo.
•Analiza pravil, ciljev in strukture igre (15 min)
➢ Učenci v parih izmenično igrajo igro (http://aka.ms/ChasePro).
➢ Učenci beležijo svoja opažanja na delovni list. 
• Skupni pregled in analiza programske kode (15 min)
➢ Učenci v parih izpolnjujejo drugi delovni list.
➢ Pogovorimo se o odgovorih in ugotovitvah.
•Motivacija za  njihovo spremembo (različico) igre ali pravil igre

VPRAŠANJA IN ODGOVORI ZA UČENCE

1.Kaj je cilj igre?

 Cilj je ujeti nekaj stvari in se izognili drugim.


2. Kako poteka točkovanje v igri (kdaj dobimo točke)?
 
Igralec dobi točke za vsak zvok "yummy" na hrano, ko se je figura dotakne (10 točk dobimo za čokoladico in krof, 5 točk za pomfri in torto)
Igralec izgubi življenje, če se dotakne sadja in zelenjave.

3. Koliko časa imamo, da lahko začnemo igro?

 Igralec ima največ 60 sekund, da začne igro.

 
4. Kdaj se igra konča?

Igra se konča ob poteku 60 sekund  ali če izgubimo vsa življenja, oz. “življenja padejo” na nulo.
 
 
5. Koliko časa ste porabili, da ste ugotovili pravila igre?

 Odgovori se lahko razlikujejo.
 
 
6. Opišite hitrost igre.

Odgovori se lahko razlikujejo. (Pomembno je opazovati gibanje figure po zaslonu ob kliku miške).
 
7. Ali je igra zanimiva? Ali je preveč zahtevna?

  Odgovori so različni.
 
8. Kaj ste morali početi, da bi bil vaš rezultat čim boljši?

Odgovori se lahko razlikujejo, vendar lahko vključujejo zadrževanje figure na sredini zaslona in tudi zbiranje najbližjih predmetov.
 

9. Kateri  elementi s seznama objektov, ki ste jih dodajali na zaslon pri začetnih urah (ustvari kolaž), so bili prisotni v tej igri?

  Odgovori se lahko razlikujejo.



NASLEDNJI DEL DEJAVNOSTI ZA UČENCE:


S sošolcem odgovorita na naslednja vprašanja o igri:

1. Kaj naredimo, da lahko začnemo igro?

Prisluhnemo zvokom ali kliknemo na igralno ploščo.

2. Kako se figura "hero" premika glede na naše klikanje?

 Spreminja smer in hitrost ob kliku na miško.
 
3. Opišite, če lahko vidimo, kakšen je trenutni rezultat igre, koliko točk smo zbrali ali koliko življenj nam je ostalo?

 Število življenj se nam kaže v zgornjem levem kotu,  točke (rezultat) se prikazuje v zgornjem desnem kotu.
 
4. Kaj moramo narediti, da se rezultat poveča, in kdaj, oz. ob katerem dogodku, se nam točke zmanjšajo?

Ko kliknemo na sladice in se zasliši "yummy", se nam točke povečajo.
S klikom na sadje in zelenjavo izgubljamo življenja. 
  

5. Kaj se v igrici naključno spreminja?

Naključna je pozicija (x in y pozicije na zaslonu), na katero se premika naša figura oz. “hero”.
  
6. Naštejte tri dejstva, za katera menite, da so povezana z matematiko in so poleg točkovanja uporabljena  v tej igri.


Odgovori učencev se lahko razlikujejo, vendar tudi lahko vključujejo naslednje odgovore:
 hitrost figure “hero”, 
pozicioniranje na zaslonu,
smer gibanja…
 
7. Naštejte 4 primere, v katerih moramo v programu sprejeti določeno odločitev.


Če se je "yummy" dotaknil hrane (sladice, pomfri)…
Če je dotaknil sadje ali zelenjavo …
Če zgubimo življenje in ostanemo na 1. življenju …
Če nam zmanjka časa…
Če naš “hero” zadene rob zaslona…


