DIDAKTICNI NAPOTKI

lgra—-JESALIJEZ

NAVODILO:

Izdelaj igrico, v kateri preverjas znanje o pravilni uporabi predlogov s ali z, s pomikanjem
figur do posameznega predloga. Po dolocitvi posamezne figure pripadajoemu predlogu, se
izpiSe beseda pravilno oziroma napacno. Igra se konca, ko so vse figure postavljene k
posameznemu predlogu.

NAMEN NALOGE:
Uporaba pogojnih stavkov, odzivanje na dogodke ter ¢asovna usklajenost. Uporabljamo
ukaze iz podro€ja zaznavanja, premikanja, izgleda, dogodkov.

POTREBNO PREDZNANJE UCENCEV:

Urejanje ozadja in figur, premikanje figur, zaporedje ukazov, zanka. Nalogo je primerno
izvesti, ko ucenci usvojijo koncept dodajanja ozadij, figur, pomen pogojnih stavkov in ko
Zelimo utrditi pomen €asovne usklajenosti.

IZVEDBA:
Glavne tocke igrice, ki jih mora$ resiti:
e ustvariti lastno novo ozadje, vstaviti zelene figure in jih postaviti na dolo¢ene pozicije,
e posamezni figuri napisati program, v katerem jo s smernimi tipkami premikamo v
Zeleno smer,
o figuri napisati pogoj, ki dolo¢a ali je izbira predloga pravilna ali napac¢na,
figuri dolociti kdaj se lahko za¢ne premikati,
o figuri dolociti kdaj naj se skrije in kdaj naj se spet prikaze.

Pogojni stavki morajo biti v zanki. Sicer se izvedejo enkrat in figura ne bo ve€ reagirala na
smerne tipke.

Pazi na funkciji prikazi in skrij. Saj se morajo ob ponovnem zagonu igrice vse figure prikazati
na zaCetnem mestu.



