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Temat 1. ,,Robaczek”

Proponowany czas realizacji
4x45min

Krotki opis projektu

Na pierwszych zaje¢ciach uczniowie wykonaja swoja pierwszg gre. Zapoznajg si¢ ze srodowiskiem
programistycznym Scratch. Poznaja jego podstawowe funkcje. Celem gry jest przeprowadzenie
robaczka przez ruchliwg droge. Na poczatku zaje¢ uczniowie wykonaja tto gry przy pomocy
dostepnego edytora obrazu. Nastgpnie wybiora duszka z biblioteki oraz napisza dla niego program.
Wykonaja, takze samochodu, poruszajace si¢ pomiedzy krawedziami planszy. W przypadku
zderzenia robaczka z samochodem bedzie on wracal na start. Po przej$ciu na drugg strong drogi,
bedzie on bezpieczny.

m] 1. Robaczek_samochody ~ e
51

Przebieg lekcji

Przedstawienie uczniom gry ,,Robaczek” w celu zachecenia do uczestnictwa w zajeciach
Poznanie podstawowych elementow programu (zapoznanie z poszczegolnymi zaktadkami)
Samodzielne wykonanie tta przy pomocy dostgpnego edytora obrazu

Wybér duszka z biblioteki

Napisanie programu umozliwiajacego sterowanie duszkiem

Przypomnienie definicji uktadu wspotrzednych

Narysowanie pierwszej przeszkody oraz wprawienie jej w ruch

Dodanie kolejnych przeszkod

O N g R wDd
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9. Dodanie skryptu odpowiedzialnego za powrdt robaczka na start
10. Wprowadzenie definicji zmiennej

11. Dodanie zmiennej odpowiedzialnej za ilo$¢ zy¢

12. Zamiana czarnych blokéw na samochody

13. Zapoznanie z bloczkami z zaktadki Wyrazenia, w szczeg6lnosci z bloczkiem ,,... lub ...”
14. Modyfikacja programu robaczka

15. Podsumowanie przebiegu zajec¢

Cele lekgiji

Uczen wie:
- czym jest petla 1 jak mozna ja wykorzysta¢ w programowaniu,

- jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z réznych rodzajow petli,

- za pomocg ciggu polecen sterowac¢ obiektem na ekranie,
- wykonac¢ prostg gre w Scretchu,

- wykonaé rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (poshuguje si¢ ksztattami, barwami,
przeksztalcaniem obrazu, fragmentami innych obrazéw),

- sformutowac $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja 1 przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmiczne;j.

Instrukcja wykonania gry dla nauczyciela

I.  Tto do naszej gry wykonujemy przy pomocy dostgpnego edytora obrazu.
Przy pomocy figur geometrycznych rysujemy plansze gry sktadajaca si¢ z Scena

1to

Nowe tto
al 4
/-

Namaluj nowe tto
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trzech pol: startowego, drogi oraz mety (kazda cz¢$¢ innego kolorw)-

R vy =1 Y

4
Pierwszego duszka wgrywamy z biblioteki ( Ladybugl~).

Nowy duszek @ / & 3
'Wybierz duszka z biblioteki ' Ladvbug

Klikamy na ikonk¢ Ladybugl i przechodzimy do zaktadki Skrypty. Caly program bedzie si¢
sktadat z potaczonych ze sobg bloczkéw. Wszystkie bloczki zostaly podzielone na osiem
kategorii. Kazdej odpowiada inny kolor. Umozliwia to szybkie odnalezienie wiasciwego bloczka.

Na poczatku ustawimy sterowanie naszego duszka przy pomocy strzatek.

Przechodzimy do brazowej zaktadki Zdarzenia i wybieramy bloczek ,kiedy
klawisz....naci$nicty”, z listy rozwijanej wybieramy strzatka w gore. Po kazdym wecisnieciu
strzatki w gore rozpocznie si¢ wykonywanie tej czesci skryptu. Do bloczka ,kiedy klawisz ...
nacisnigty” podczepiamy trzy bloczki odpowiedzialne za ruch (niebieska zaktadka Ruch). Na
poczetku ustawiamy kierunek ,w ktorg ma si¢ przesungé nasz obiekt — bloczek ,,ustaw kierunek
na 0”. Nastepnie przesuwamy naszego duszka, o okreslong ilos¢ krokéw - bloczek ,,przesun o 5
krokéw”. Im wieksza warto§¢ wpiszemy tym szybciej bedziemy sie¢ poruszac po planszy. Ostatni
bloczek uniemozliwia opuszczenie planszy ,,jezeli na brzegu, odbij si¢”.
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I kiedy klawisz strzatkawgdire naciSmiety
I‘.'.',;*a_d ll-;:mtn::\a e T @

l Diawigk I Czujniki

Ip::a,{ I""'”u’ nia przesui o ) krokéw

I Dane I Wiece) blokow

W analogiczny sposdb wykonujemy programy dla pozostatych trzech kierunkow. Klikajac prawym
klawiszem myszy na dang cz¢$¢ skryptu mozemy zduplikowaé dany fragment wcze$niej
napisanego programu. Z list rozwijanych wybieramy odpowiednie klawisze oraz Kierunki
ustawienia naszego duszka.

kiedy klawisz strzatka wgére naciSniety | kiedy klawisz strzatka w dot
ustaw kierunek na @ ustaw kierunek na
przesun o 9 krokow przesun o 9 krokow

jezeli na brzegu, odbij sie jezeli na brzegu, odbij sie

kiedy klawisz strzatka wlewo naciéniety § kiedy klawisz strzatka w prawo
ustaw kierunek na m ustaw kierunek na m
przesun o 9 krokow przesun o e krokow

jezel na brzegu, odbij sie jezeli na brzegu, odbij sie

IV. Nastgpnego duszka rysujemy samodzielnie przy pomocy edytora obrazu — czarny prostokat.
Srodek kostiumu powinien by¢ ustawiony po $rodku duszka.

6 / H’ ﬁ Ugtawérodek kostiur

Namaluj nowego duszka |

V.  Bedzie to nasz samochdd. Bedzie sie¢ on poruszat
pomig¢dzy krawedziami planszy. Wykorzystamy do tego
petle zawsze, znajaca si¢ w zoltej zaktadce Kontrola.

Po naci$nigciu Zielonej Flagi zostaje 0N umieszczony na
drodze. Jego kierunek zostaje ustawiony w prawo (90).

Zawsze bedzie przesuwat si¢ o 10 krokow. Jezeli bedzie przesuii o €D krokow
znajdowat si¢ na brzegu odbije si¢ od niego i bedzie ezel
poruszat sie w drugim kierunKu. =

jezeli na brzegu, odbij sie

V1. Pierwszy samochdd kopiujemy 5 razy. Skrypty poszczegdlnych duszkéw beda sie rozni¢ pomigdzy
sobg wspohrzednymi potozenia poczatkowego oraz ustawionym kierunkiem.
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Wspoétrzedng y zwickszamy o 50 dla kazdego kolejnego duszka. Wspodtrzgdna x moze byc
dowolna (w zakresie przedziatu od -240 do 240), tak samo jak kierunek (-90 lub 90).
Poszczegdlne duszki mogg si¢ r6zni¢ pomigdzy sobg rowniez predkoscia (warto$é, o ktora sa

przesuwane). Przyktadowe skrypty poszczegdlnych duszkdéw znajduja si¢ ponize;j.

dz do x: @) y: m

ustaw kierunek na

4 przesuii o m krokéw przesufi o krokow przesun o m krokow
» »

»iez'ei na brzegu, odbij sie jezeli na brzegu, odbij sie jezeli na brzegu, odbij sie

Po naci$nigciu Zielonej Flagi robaczek zostaje
umieszczony na samym dole planszy (wspotrzedne
startowe).
Robaczek ma reagowaé¢ na zderzenie z
samochodami.  Uzyjemy do tego instrukcji
warunkowej ,,jezeli ... to”. Duszek bedzie reagowat
na kolor czarny — bloczek | czy dotyka koloru ... ?”
Z niebieskiej zaktadki czujniki. Drugi warunek
»jezeli ... to” sprawdza czy dotarliSmy do konca
planszy.
Jezeli dotykamy koloru czarnego wracamy do
potozenia startowego. Jezeli natomiast dotykamy
VII.  koloru znajdujacego si¢ na koncu planszy robaczek informuje nas, ze jestesmy bezpieczni.

Jest to wersja podstawowa gry, ktérg mozemy podda¢ dalszym modyfikacja.

VIIl. W zaktadce Dane tworzymy zmienna, odpowiedzialng za okreSlanie liczby naszych zy¢.
Klikamy ,,Utworz zmienng” i w oknie wpisujemy ,,Zycia”.
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Nowa zmienna f wisce ok
Nazwa zmiennej: Zycia

@ Dia wszystkich duszkéw O Tylko dla tego duszka Utworz liste

OK Anuluj

IX. Dokonujemy modyfikacji skryptu robaczka, tak aby po dotknieciu samochodu zmienna ,,Zycia”
byta zmieniana o -1. Po rozpoczeciu gry zmiennej ,,Zycia” zostaje przypisana warto$¢ 10.

“/an

L
i ]

Wyczys¢  Dodaj  Importuj

a0

tvEellen & ¢

Dodajemy skrypt powodujacy zmiang tla oraz zniknigcie duszka.
Po nacis$nigciu Zielonej Flagi robaczek musi si¢ pokazaé. Tto
zostaje zmieniona na ,,tto1”. Program bedzie oczekiwat, az punkty
spadng ponizej 1 (taczymy ze soba bloczki ,.czekaj az ...” z
zakladki Kontrola, ,,Zycia” z zakladki Dane orza ,,...<...” z [ s
zaktadki Wyrazenia).

Po spetnieniu warunku program bedzie wykonywany dalej. Tto
zmieni si¢ na ,,tlo2”. Duszek zostanie ukryty, po czym cala gra

ulega zatrzymaniu (bloczek ,,zatrzymaj wszystko” z zaktadki
Kontrola). zatrzymaj wszystko

czekaj az

zmwen tio na to2

Aktualnie nasze samochody nie wygladajg zbyt ciekawie. Mozemy
doda¢ im nowe kostiumy z biblioteki. Kostiumy pojazdéw
odnajdziemy w kategorii ,, Transport”.

Pojazdy poruszajac sic w lewa strone obracajg sie do gor Y nhogami.
Klikajac na ikong ,, 1” na duszku mozemy dokonaé zmiany stylu obrotu nalewo  -prawo. To

Nowy kostium:

v/aB

Wybierz kostium z biblioteki
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X. Duplikujemy tto i przy pomocy edytora obrazu dodajemy napis ,,Koniec Gry” do tlo2.

kedy

wz do x: @ y:
ustaw Zycia na f{
Zawsze
B dotyka kelors
Wz do x: @ y:
.

zmied Zycia o 9

S
jezeli dotyka koloru

B Fl Jestem bezpieczny il riSd e <

o {Duszek1
* x: 12 y: -120  kierunek: -90° <=

styl obrotow: ) ¢ @

moina przeciagac w odtwarzaczu: B

X| pokazz: B

XIl. To samo robimy dla pozostatych duszkow.
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XI11. Robak nie reaguje od razu na kazdy pojazd. Ustawmy, aby reagowat on na zderzenie z duszkiem, a
nie na konkretny kolor. W tym celu bedziemy potrzebowac pig¢ bloczkow ,,...lub...” z zaktadki
Wyrazenia. Musimy je wszystkie potaczy¢ ze soba.

lub lub lub lub lub

Bedziemy potrzebowa¢ takze sze$¢ bloczkow ,,czy dotyka
je do potaczonych ze soba bloczkow ,,...lub...”. Z listy rozwijanej wybieramy nazwy
poszczeg6lnych duszkow.

dotyka Duszeki ? lub dotyka Duszek2 ? lub dotyka Duszek2

Catos$¢ umieszczamy zamiast bloczka ,,czy dotyka koloru czarnego?”

kiedy

iz do x: ov:

ustaw Zycia na f0J

jezeli dotyka Duszeki ? dotyka Duszek2 ? lub dotyka Duszek3a ? lub

dZ do x:@v:

zmien Zycia o o

| 5
jezeli dotyka koloru ? %o

e Pl Jestem bezpieczny Flelrd 9 s

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie kolejnych pojazdéw

Wprowadzenie losowosci w ruchu pojazdéw przez dodanie bloczka ,,losuj od ... do ...” z zaktadki
Wyrazenia.
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Temat 2. ,,Animacja”

Proponowany czas realizacji
3x45min

Kroétki opis projektu

Przy pomocy dostepnych duszkéw z biblioteki uczniowie wykonajg prosta animacj¢. Po przez
polaczenie odpowiedniej sekwencji zmiany kostiuméw uzyskaja wrazenie ruchu postaci.
Wykorzystajag w tym celu petle iteracyjne. Zapoznaja si¢ takze z bloczkami znajdujacymi si¢ w
zaktadce dzwicki. Zdobyta wiedza bedzie bardzo istotna przy realizacji kolejnych projektow.
Uczniowie poznaja system odbierania 1 wysylania komunikatow do porozumiewania si¢ duszkow
pomiegdzy soba.

W] 2 Animacja ~ e
61 b
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Przebieg lekcji

1. Czym jest animacja i w jaki sposob wyglada proces jej tworzenia?
2. Prezentacja przyktadowej animacji wykonanej w Scratchu

3. Zapoznanie z bloczkami dostepnymi w zaktadce dzwigki

4. Prezentacja systemu nadawania i odbierania komunikatow

5. Wspolne wykonanie krotkiej animacji

6. Samodzielna praca nad wykonaniem wiasnej animacji przez uczniéw Cele lekcji

Uczen wie:
- Czym jest animacja,
- jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,

- wykona¢ prosta animacje,

- za pomocg ciggu polecen sterowac¢ obiektem na ekranie,

- wykorzysta¢ system odbierania i nadawania komunikatéw do porozumiewania si¢ duszkow
pomiedzy soba,

- sformutowac Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jg i przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmicznej

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ” jest wspolfinansowany
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Instrukcja wykonania gry dla nauczyciela

I Tto do naszej gry wybieramy z biblioteki (np.
spotlight-stage). W

Il. Animacje bedziemy wykonywali jako ciag smmage

zmieniajacych sie kostiumoéw poszczegolnych
duszkow. Nowy kostium:
| _ o v/ aB
I1l.  Pierwszego duszka wybieramy z biblioteki yypier kostium z bilioteki - el
(,,Cassy”) ==

Nowy duszek: Q / H’ (0]

Wybierz duszka z biblioteki

Klikany na duszka ,,Cassy” po czym wgrywamy cztery nowe kostiumy z biblioteki: ,,cassy dance-
a”, cassy dance-b”, ,,cassy dance-c” oraz ,,cassy dance-d”.

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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Po nacisnigciu Zielonej Flagi Cassy zostaje ustawiona z lewej |

strony sceny _ ploczek ,,idz do x: ... y: ...”. Kostium zostaje Witajci_e:u °h)”“9

pokaze wam jak
tancze

zmieniony na ,cassy-a”. Ponizej zostajg umieszczone dwa
bloczki ,,powiedz ... przez ... s”, ktore infor muja nas o tym co za

chwile si¢ wydarzy. Duszek zostaje ustawiony w prawg strong.

powiedzprzezes

ustaw kierunek na m

Do przemieszczania naszego duszka bedziemy
stosowac petle iteracyjng ,,powtorz ... razy”. W kazdej
sekwencji kostium duszka bedzie si¢ zmienial z ,,cassy
dance-q» na , ,.cassy dance™c”.

Pomigdzy zmianami kostiuméw bedzie si¢ on
przesuwal o 20 krokow.

zmien kostium na cassy dance-c

Bloczek ,czekaj 0.3s” umozliwi nam obserwacje¢ {
ruchu. Bez tego bloczka duszek przemieszczal by sig przesuii o € krokéw

-
tak szybko, ze bySmy tego nie zauwazyli. zekaj (B s

Po dojéciu do prawej strony Pplanszy ustawiamy —[ESEEEREIEEEEEES (.90
kierunek na ,, “90”. Duszek obraca si¢ w lewg strong.

Jest odwrocony gora~dot. Klikamy na znaczek ,,1”” na ikonie duszka. Po czym zmieniamy styl

obrotu na lewo-prawo.

styl obrotow: D) +=+ e
Po obroceniu duszka w lewo ma si¢ on przemiesci¢ na $rodek planszy. W tym celu ponownie
stosujemy petle iteracyjng. Tym razem ilo§¢ powtorzen ustawiamy na 3 razy.

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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ustaw lnerunel( T m

Nastegpna petla odpowiada za taniec duszka na srodku
sceny. Kostiumy zmieniajg si¢ pomiedzy ,.cassy
dance-b”, a ,,cassy dance-a”, w odstepach 0,3s.

»

Po wykonaniu sekwencji zmiany kostiuméw, duszek
przemieszcza si¢ tanecznym krokiem do lewej
krawedzi planszy. Ponownie wykorzystujemy petle
iteracyjng.

Po dotarciu do lewej czeSci sceny kostium duszka
zostaje zmieniony na ,cassy dance-a”’, po czym
zostaje umieszczony bloczek ,,powiedz ... przez ... s”.

Z zakladki Zdarzenia wybieramy bloczek ,,nadaj )
massagel” i podczepiamy go do naszego skryptu. Z
listy rozwijanej wybieramy ,,nowy komunikat” i
wpisujemy ,,Koniec”.

zmien kostium na cassydance-a

oo s Fa 1 jak Ci sie podobato? fe>3 e s
? nadaj Koniec
CM H

zomwen kostium na cm top stand CMH

kiedy otrzymam Koniec

o Pl Nie bylo Zle, ale teraz ja Ci pokaze jak sie tariczy Fiei—3 e s

VI. Drugiego duszka réwniez wybieramy z biblioteki ,,CM HipHop”.
Zmieniamy jego styl obrotu na lewo-prawo.

Po nacisnigciu Zielonej Flagi zostaje on ukryty

Po otrzymaniu komunikatu ,,Koniec” pojawia si¢ na $rodku sceny. Przy pomocy bloczka
,powiedz” informuje nas o tym, ze teraz on bgdzie tanczyt.

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
ze $rodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewodztwa Podlaskiego na lata 2014-2020
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cm top R leg

cmtop L leg

Po przez zastosowanie trzech petli iteracyjnych
bedzie odbywata si¢ zmiana kostiumow. e ——
VII. W skrypcie drugiego duszka umieszczamy
drugi skrypt odpowiedzialny za granie ok . cm top R cross
dzwigkow. Po bloczku ,.kiedy klawisz spacja
naci$nigty” w petli iteracyjnej umieszczamy

bloczki odpowiedzialne za granie
poszczegolnych dzwigkow. Znajdziemy je w - ; cm pop L arm
zaktadce dzwigki. :

cm pop R arm

kiedy klawisz spacja nacSniety
zmien kostium na cm top stand

[ -3 A Twoim zdanieem, kto lepiej zataniczyt ?

e o e taktow
»

zagraj beben przez (EP) taktéw
»

zagraj beben €89 przez taktéw
»

zagraj beben przez (ED) taktow
»

zagraj beben @ przez taktow

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie dialogéw pomiedzy duszkami, zmiana wielkosci, koloru poszczegdlnych duszkow.

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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Temat 3., Abecadto”

Proponowany czas realizacji
3x45min

Krotki opis projektu

Uczniowie wykonaja gre, w ktorej celownik zawsze bedzie podazal za wskaznikiem myszy. Naszym
zadaniem bedzie ,klikanie” balonéw z samogtoskami. Za trafienie w taki balon bedziemy
otrzymywali punkt. Jezeli trafimy w balon z spotgtoska jeden punkt zostanie odjety od aktualnej
wartosci. W czasie realizacji zaje¢ uczniowie wykorzystaja zmienne, system nadawania oraz
odbierania komunikatow oraz generator liczb losowych. Poznaja rowniez zastosowania bloczka

»polacz ... 1...” z zakladki Wyrazenia. Umozliwi ona wyswietlania potaczonych ze sobg tancuchow
znakow (napiséw) z wartosciami zmiennych. Wykorzystaja takze bloczek ,,sklonuj siebie” do
powielania duszkow.

/W] 3. Abecadio ~ o
v451

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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Przebieg lekgji

1. Prezentacja gotowej gry ,,Abecadto”

Dyskusja na temat mozliwych rozwigzan programistycznych wykorzystanych do realizacji
projektu

3. Przypomnienie informacji na temat zmiennych oraz systemu nadawania i odbierania
komunikatoéw
Zapoznanie z bloczkiem generatora liczb losowych z zaktadki Wyrazenia ,,losujod ... do ...”
5. Zapoznanie z bloczkiem ,,potacz ... 1 ...” z zakladki Wyrazenia

6. Przedstawienie dziatania bloczka ,,sklonuj siebie” z zaktadki Kontrola

7. Wykonanie duszka ,,Avery”, ktory bedzie wprowadzal nas w $wiat gry
8. Utworzenie zmiennej odpowiedzialnej za zliczanie punktow

9. Wykonanie oraz zaprogramowanie balona z samogtoskami

10. Wykonanie oraz zaprogramowanie balona z spotgtoskami

11. Ustawienie warunku na koniec gry

12. Wykonanie celownika oraz jego programowanie

13. Podsumowanie zaj¢¢ oraz samodzielna praca nad modyfikacjami w grze

Cele lekgcji

Uczen wie:

- jakie rodzaje petli wystepujg w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,

- wykorzysta¢ system odbierania i nadawania komunikatow do porozumiewania si¢ duszkow
pomiedzy soba,

- sformutowac $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja 1 przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmicznej,

2

- wykorzysta¢ generator liczb losowych przy wykonywaniu gier, - uzy¢ bloczka ,,polacz ... 1...”.

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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Instrukcja wykonania gry

l. Tto do naszej gry wybieramy z biblioteki (,,brick walll”).

Il. Pierwszego duszka wybieramy rowniez z biblioteki (,,Avery”). Bedzie on
wprowadzal nas w tematyke gry. Po powiedzeniu ostatniego zdania bedzie
czekat na wcisnigcie klawisza spacja. Po spelnieniu warunku zostanie nadany brick walll
komunikat Start oraz duszek zostaje ukryty. S0GI%0

Nowy kostium: oot n @
d/ad
I |

A

balloon1-b
T8x133

balloon1-b2
8x135

Wyzys¢ | Dodaj | Importuj

l').:
oQ/s~s x> +

3

! !

balloon1-b3
7ax138

4
~

I1l. W zaktadce dane tworzymy nowa zmienng globalng ,,Punkty”.

IV. Zamiast tworzy¢ 6 duszkow z samogtoskami wykonamy
jednego duszka z 6 r6znymi kostiumami. Kazdy kostium bedzie to osobna samogloska.

Z biblioteki wybieramy ,,Balloon1”. Styl obrotu zmieniamy na kropke (brak obrotu). Nazwe duszka
zmieniamy na ,,Samogloski”. Wykonujemy 6 r6éznych kostiumow roznigcych si¢
kolorami.

Przy pomocy narzedzia ,, Tekst” umieszczamy na balonach poszczegdlne samogtoski (A, E, I, O,U,Y).

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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Program duszka ,,samogtoski”
bedzie sktadal si¢ z pigciu
podprogramow.

Po nacis$nigciu  Zielonej Flagi
duszek zostaje ukryty. Zmienna

,Punkty” zostaje ustawiona na 0.

Po otrzymaniu  komunikatu
»Start”  punkty ponownie s3
ustawiane na 0. Umozliwi to
zapetlenie gry. Ponizej znajduje
si¢ petla iteracyjna
odpowiedzialna za klonowanie
duszkow. Przy kazdym =
przebiegu petli bloczek ,,sklonuj Siviysag| inne sioypty duszia
siebie”  bedzie  powodowat nadaj Koniec Gry
utworzenie kopi duszka. Kolejne
duszki beda tworzone w
odstgpach 1,8 sekundowych

(blOCZGk ,,CzekaJ Wi do x: (anlied do@ O Te——— mdo
1.8s7).

Po zakonczeniu klonowania
program bedzie oczekiwat 10s,
po czym zatrzymaniu ulegng inne
skrypty tego duszka oraz zostanie
nadany  komunikat ,Koniec
Gry”.

zmien kostium na losuj ododoe
ustaw kierunek na losuj od@do@

Z zaktadki Kontrola wybieramy bloczek ,,kiedy zaczynam jako klon” .

Klon zostaje umieszczony w losowym potozeniu na planszy (bloczek ,,losuj od ... do ...”). Jego
kostium zostaje zmieniony na losowy (kostiumy  sg numerowane od 1 do 6).

Poczatkowy Kierunek balona

zostaje ustawiona na rowniez na losowa warto$¢ od 0 do 360. Nastgpnie dany klon
si¢ pokazuje 1 czeka 15s zanim zostanie usunigty z planszy.

Do kolejnego bloczka ,.kiedy zaczynam jako klon”
podiaczona bedzie petla zawsze odpowiedzialna za
poruszanie si¢ balona po planszy. Po przez
zastosowanie generatora liczb losowych kazdy | St (¥ o (losuj od do @ stopni
balon bedzie poruszal sie  troche przesuii o € krokéw
inaczej. Zwigkszenie ilosci krokéw, o ktorg Tiez'eﬁ na brzegu, odbij sie
o B,

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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jest przesuwany dany klon przyspieszy 14 . balona. Jezeli balon dotrze do

Ostatni podprogram jest odpowiedzialny za  yaonin14
znikanie baloné6w po ich kliknieciu oraz 78x139 kindy dusszak Idiknigty

brzegu planszy bedzie si¢ odbijal.

naliczanie punktéw. Do bloczka ,kiedy duszek =
klikniety” dotagczamy bloczek ,,zmien Punkty

o 17 z zaktadki Dane oraz bloczek ,,usun tego
klona” z zaktadki Kontrola.

balloon1-b15
78x138
w
VI.  Kolejnego duszka mozemy utworzy¢ po przez ba“f;g:: 3—:15 zduplikowanie duszka
samogloski. Zmieniamy jego nazwe¢ na spotgtoski. Przy pomocy edytora
obrazu wykonujemy W
17 nowych kostiumow z spotgloskami. .
balloon1-b17
78x139

VIl.  Dokonujemy nastepujacych modyfikacji w kodzie duszka ,,spotgtoski”:
- usuwamy bloczek odpowiedzialny za ustawienie punktéw na 0,

- po otrzymaniu komunikatu Start pozostawiamy tylko petle iteracyjng, zmieniamy w niej odstepy
pomiedzy utworzeniem kolejnych klonéw,

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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- kiedy duszek zaczyna jako klon jego kostium moze zosta¢ ustawiony na losowy kostium z 17

- kiedy duszek kliknigty zmieniamy wartos¢ zmiennej ,,Punkty” o -1.

Avery po otrzymaniu komunikatu ,,Koniec Gry” pokazuje si¢ ponownie. Z zaktadki Wyrazenia
wybieramy dwa bloczki ,,pofacz ... i ...”. Przy ich pomocy bedzie ona mogta nas poinformowac
ile punktow zdobylismy. Jezeli chcemy zagra¢ jeszcze raz musimy nacisng¢ klawisz spacja. Po
spetnieniu tego warunku nadawany jest ponownie komunikat Start rozpoczynajacy gre.

Po nadaniu komunikatu duszek zostaje ponownie ukryty.

Ostatnim duszkiem jaki dodamy do naszej gry bedzie
celownik, ktory bedzie ,zawsze” podazat =za
wskaznikiem myszy. Rysujemy go w edytorze obrazu.
Srodek celownika musi pozostaé pusty.

Musimy mie¢ mozliwo$¢ kliknigcia innych duszkow.
Przy pomocy narzedzia pomniejsz ustawiam
odpowiedni rozmiar naszego duszka. Pamigtajmy o

ustawieniu $rodka kostiumu na samym $rodku
celownika.

Program celownika sktada si¢ z 4 bloczkow: ,kiedy
Zielona Flaga”, petli ,,zawsze”, bloczka ruchu ,,idz do
wskaznik myszy” oraz bloczka wygladu ,,na wierzch”
. Ostatni bloczek powoduje to, ze celownik nie bedzie
znikat za balonami.

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie wyboru poziomu trudnos$ci na poczatku rozgrywki

Q=001 %

- %

Powigzanie szybko$ci poruszania si¢ obiektow z liczbg zdobytych punktow

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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kiedy otrzymam Koniec Gry

powiedz polacz PLECRSEICRLMYE i polacz  Punkty i przezes

oo rd Jezeli chcesz sprobowac jeszcze raz nacisnij Spacje
czekaj az Mawisz spacja naciSniety?

Temat 4. ,,W bibliotece”

Proponowany czas realizacji
3x45min

Krotki opis projektu

Uczniowie wykonaja prosty Quiz matematyczny. Dodatkowo nauczg si¢ w jaki sposéb mozna
wprowadza¢ dane z klawiatury. W czasie realizacji projektu uczniowie beda korzysta¢ z wezesniej
poznanych elementoéw programistycznych takich jak: zmienne, system nadawania i odbierania
komunikatéw oraz taczenie réznych tancuchow znakéw. Tym razem rowniez wykorzystaja
zmiennej jako znacznika do komunikacji si¢ duszkow pomigdzy soba. Uzyja bloczka negacji ,,nie
... z zakladki wyrazenia. Zadaniem w grze jest udzielanie prawidtowych odpowiedzi na
zadawane pytania matematyczne.

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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(W W bibliotece_Quiz ~e

Witaj, mam na imie
Devin, a Ty?

Przebieg lekcji

Przedstawienie uczniom gry ,,W bibliotece”

Przedstawienie mozliwosci wykorzystania bloczka ,,zapytaj ...? i czekaj” z zaktadki czujniki
Wybor tta

Wybor duszkéw do konwersacji

Utworzenie zmienne;j ,,Imi¢”

Programowanie ,,rozmowy” duszkéw z wykorzystaniem bloczka ,,zapytaj ... ? i czekaj”
Wykonanie dwoch duszkow — przyciskow TAK/NIE

Utworzenie zmiennych ,,odpowiedz” oraz ,,Czy kliknelismy”

© oo N s LN PRE

Zaprogramowanie przyciskow

10. Utworzenie zmiennej ,,Punkty”

11. Dodanie pytan do Quizu

12. Wykonanie wiasnego Quizu tematycznego
13. Podsumowanie przebiegu zajeé

Cele lekgcji

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,

- wykona¢ prosty Quiz,

- korzysta¢ z zmiennych oraz systemu nadawania i odbierania komunikatow przy tworzeniu gier,
- wykorzysta¢ zmienng jako znacznik do komunikacji si¢ duszkow pomiedzy soba,

- wykona¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje si¢ ksztattami, barwami,
przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych obrazow),

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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- sformutowac $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmicznej,

1

Instrukcja wykonania gry

l. Tto do gry wybieramy z biblioteki (,,room1”). P

1. Wybieramy dwa duszki z biblioteki ,,Devin” i ,,Kai” .

Duszki Nowy duszek 0 / é (0]
Wybierz duszka z biblioteki
Devin Kai

1. Przechodzimy do zaktadki dane i tworzymy zmienne ,,Punkty”, ,,Czy kliknelismy”, ,,Imi¢”,
,Odpowiedz”.

IV.  Skrypt Devina i Kaia bgeda wykonywane rownolegle. Kwestie wypowiadane przez obydwa
duszki beda naktadaty si¢ na siebie. Zaczynamy od napisania skryptu Devina.

Po naci$nigciu Zielonej Flagi zmienne Punkty oraz Imi¢ zostaja ustawione na 0. Devin pyta nas o
imi¢ 1 oczekuje udzielenia przez nas odpowiedzi. Jezeli to si¢ stanie zmienna ,,Imi¢” zostaje
ustawiona na udzielong przez nas odpowiedz. Nastepnie czeka 2 s, po czym wita si¢ z nami (do
polaczenia zmiennej ,,Imi¢” z fancuchem znakéw uzywamy dwoéch bloczkéw ,,potacz ... 1...7) i
zadaje nam pytanie czy chcemy wzia¢ udzial w Quizie. Nadany zostaje komunikat ,,Bloczki”.

FETAR ST Witaj, mam na imig Devin, a Ty? ER=22%)]

powiedz polacz polacz i O WS | Znajdujemy sie w bibliotece T2 9 “
(oo P Cheesz wzigdz udzial w Quizie matematycznym?
nadaj Bloczki
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V. Musimy wykona¢ dwa przyciski - .
TAK NIE

TAK oraz NIE. Przy ich pomocy
,Odpowiedz” réwna ih
i ' kiedy duszek kiikniety

bedziemy odpowiadaé¢ na pytania.
ustaw Czy_kliknelismy na [

przyciskowi NIE odpowiada wart

kiedy duszek kiikniety

Beda to dwa duszki.
ustaw Czy_kliknelismy na B
ustaw Odpowiedz ma ﬂ

ustaw Odpowiedz na [

VIl Przejdzmy do programu Kaia.

Po nacisnieciu Zielonej Flagi duszek si¢
pokazuje.

Bedzie oczekiwal, az warto$¢ zmiennej Imie
bedzie rozna od 0. Stanie si¢ tak wtedy, gdy
udzielimy odpowiedzi na pytanie ,,Jak masz na
Imig¢?” . Po wpisaniu Imienia duszek méwi jak
ma na imi¢. Wykorzystujemy do tego bloczki
,powiedz ... przez ... s” oraz ,polacz ...
Duszek bedzie oczekiwal, az zmienna
,»Czy_klikneliSmy” bedzie rowna 1. Stanie si¢
tak po kliknigciu jednego z dwoch duszkow
,»TAK” lub ,,NIE”.

Po speieniu warunku porownujemy warto$¢
zmiennej odpowiedz z 1. Jezeli kliknglismy duszka ,,TAK” zmienna ,,Odpowiedz” jest ustawiana

VI. Po nacidnigciu Zielonej Flagi oba duszki pozostaja ukryte. Warto$¢ zmiennej
,Czy klikneliSmy” zostaje ustawiona na 0. Bedzie ona stuzy¢ nam jako znacznik.
Wykorzystamy jg zamiast systemu
nadawania i odbierania komunikatu. Kiedy przyciski otrzymajg komunikat ,,Bloczki” pokazg si¢
w prawym goérnym rogu planszy.

Kiedy Klikniemy przycisk wartos¢ zmiennej ,,Czy klikneli§my” bedzie kazdorazowo ustawiana
na 1. Przyciskowi TAK odpowiada warto$¢ zmiennej ,,Odpowiedz” réwna 1. Natomiast

na 1, wtedy duszek moéwi, ze chetnie sprawdzi swojg wiedzg. Po kliknigciu duszka ,,NIE” zmienna

,»Odpowiedz” jest ustawiana na 0. Nie jest spelniony warunek. Wykonuje si¢ instrukcja ,,w
przeciwnym razie”. Duszek méwi, ze trafit do biblioteki przez przypadek i znika. Zatrzymaniu ulegaja
wszystkie skrypty.
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nadaj Bloczki

VIII. Davin po nadaniu komunikatu Bloczki,

rowniez bedzie oczekiwal na udzielenie
przez nas odpowiedzi (klikniecie duszka
,TAK” lub ,,NIE”) . Po klikni¢ciu
przycisku bedzie czekat 4s. Zada nam
pytanie, po czym ustawi warto$§¢ zmiennej
,,Czy klikneliSmy” na 0.

o F 8 Dobrze, mozemy zaczynac fori-a 9 s
powiedz przez @ s
(o F 8 Czy kazdy kwadrat jest prostokatem ?

ustaw Czy_kliknelismy mna ﬂ

Zndéw bedzie oczekiwal na klikniecie
ktoregos duszka ,, TAK” lub ,,NIE”. Po
kliknigciu  warto$¢ zmiennej

,»Czy kliknelismy” zostaje ustawiona na 1.

powiedz przez © s

Przy pomocy bloczku
poréwnania, porownujemy warto$¢ naszej odpowiedzi (warto§¢  zmiennej
,Odpowiedz”) z prawidlowa odpowiedzig.

Jezeli obie liczby sa sobie rowne, wyswietla si¢ informacja o tym, ze udzieliliSmy prawidlowej
odpowiedzi i zyskujemy 1 Punkt.

W przeciwnym wypadku jest wySwietlana informacja o tym, ze udzieliliémy bt¢ednej odpowiedzi.

Kolejne pytania tworzymy w sposéb analogiczny do pierwszego. Mozemy zduplikowaé czes$c
skryptu od bloczka ,,powiedz Pytanie 1. przez 2s”. Zmieniamy tre$¢ pytania. Ewentualnie

zmieniamy liczb
powiedz przez @ s
powiedz

ustaw Czy_kliknelismy mna E

odpowiedzialng za prawidtowa odpowiedz.

powiedz przez € s
NaT T Fl Czy 2+2x2 jest rowne 8?

ustaw Czy_ kliknelismy mna ﬂ

jezeh  Odpowiedz =[] to jezeli Odpowiedz =[] to

o P Brawo, bardzo dobra odpowiedz 252 e s
»
zmien Punkty o o

w przecwnym razie
U Pl Niestety, Twoja odpowiedz jest bledna ilrr3 9 s

P Pl Brawo, bardzo dobra odpowiedz Fle2v3 9 s
»

oo Fl Niestety, Twoja odpowiedz? jest bledna >3 9 s

b

Na koncu skryptu wstawiamy bloczek ,,powiedz ... przez ... s” informujacy nas o ilosci

zdobytych punktow.

[y P P Udato Ci sie odpowiedzied prawidiowo na [T E L=l 1T S V) i przez 9 <
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Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Rozszerzenie Quizu o dodatkowe pytania.

Wykonanie wlasnego Quizu tematycznego z wigkszg ilosci mozliwych odpowiedzi.

Temat 5. ,,Gwiezdna potyczka”

Proponowany czas realizacji
4x45min

Krotki opis projektu

Gra sktada si¢ z dwoch czgsci potaczonych w jedng gre. Na poczatku rozgrywki lecimy przez kosmos,
unikajac nadlatujacych asteroid. Dodatkowo cate tto pod nami réwniez si¢ przemieszcza.

Efekt przemieszczania si¢ gwiazd uzyskujemy, po przez zastosowanie przesuwajacych si¢ duszkow,
zastepujacych tto. Po pewnym czasie napotykamy na swojej drodze nieprzyjacielski statek
kosmiczny, ktory zaczyna do nas strzela¢. Tto si¢ zatrzymuje. Musimy unika¢ ostrzatu, jednoczes$nie
probujac go trafi¢. Przy wykonywaniu tego projektu bedziemy korzysta¢ gtownie z

systemy nadawania i odbierania komunikatu oraz bloczka klonujacego poszczegdlne duszki.

[ r

L™ ~ = - =
M, 5 Gwiezdna potyczka @ ™ 5 Gwiezdna potyczka @

D G e
- \ / \
4 Y =
‘ j
\ /
A4

Przebieg lekcji

1. Prezentacja gotowej gry ,,Gwiezdna potyczka”

2. Dyskusja na temat mozliwych rozwigzan programistycznych wykorzystanych do realizacji
projektu

3. Przypomnienie informacji na temat zmiennych oraz systemu nadawania i odbierania
komunikatoéw

4. Wykonanie przesuwajacych si¢ duszkow, zastgpujacych tto
5. Wybor statku z biblioteki oraz napisanie programu nim sterujagcego

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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6. Narysowanie asteroidy

7. Wykonanie programu umozliwiajacy klonowanie si¢ asteroidy oraz przelot klonéw pomigdzy
krawedziami planszy

8. Dodanie zmiennej odpowiedzialnej za okreslanie stanu zycia statku

9. Dodanie warunku odejmujgcego zycie statku po zderzeniu z asteroidom
10. Dodanie drugiego statku — przeciwnika

11. Narysowanie dwoch nowych duszkéw — prostokatow o réznych kolorach
12. Wykonanie programu umozliwiajacego strzelanie

13. Stworzenie sztucznej inteligencji sterujacej naszym przeciwnikiem

14. Ustawienie warunkOw na wygrang oraz przegrang gry

15. Podsumowanie zaj¢¢

16. Samodzielna praca uczniow nad dalszymi modyfikacjami w grze Cele lekcji

Uczen wie:
- jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,

- wykorzysta¢ system odbierania i nadawania komunikatow do porozumiewania si¢ duszkow
pomiegdzy soba,

- sformutowac $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja 1 przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmicznej,

- wykorzysta¢ generator liczb losowych przy wykonywaniu gier. Instrukcja wykonania gry

. Tto do naszej gry beda stanowily dwa duszki, ktore

na przemian beda przesuwaé si¢ po ekranie. Z Nowe tio:
biblioteki wybieramy tto ,stars”. Klikamy prawym s %
przyciskiem myszy na tlo 1 zapisujemy je jako plik i/ -
lokalny.
Nowe tio:
2 / H’ a Nowe tio
’ “ /B stars
430380

- Wybierz tto z biblioteki

zapisz jako plik lokalny

1. Wezytujemy dwukrotnie zapisane tto jako nowe duszki ,,stars1” oraz ,,stars2”.
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ze $rodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewddztwa Podlaskiego na lata 2014-2020

Strona 29 z 68



Fundusze . = R
Europejskie ) Unia Europejska

Z Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny Podlaskie

Duszki

Nowy duszek: @ / 4l I
Wczytaj duszka z pliku stars2

Il Oba tta beda sie poruszaé synchronicznie przez plansze. Duszek ,,stars1” zaczyna si¢ poruszac
od wspotrzednych (0,0) do wspotrzednych (0.-350), natomiast duszek ,stars2” od
wspotrzednych (0,350) rowniez do wspotrzednych (0.-350), ale w innym czasie.

teé przez @ s do x: © v: EED

350
1 - Duszki Nowy duszek: @ / &= 33
leé przez @ s do x: @ v: CEHD JFN \
opacesnig
T
. X -—
I @
v

Wz do x: @ y: €D
et przez @ s do x: @ v: €TD

iz do x: @ y: €D

»

leé przez @ s do x: O y: EED
)

Duszki beda si¢ przemieszczaé na zmiang, w odstepach 3 sekundowych. W tym celu uzywamy petli
»zawsze” oraz dwoch bloczkéw ruchu. Czas przemieszczania si¢ tta mozna modyfikowaé. Obydwa
czasy przelotu powinny by¢ takie same. Czas pierwszego przelotu duszka ,,stars1” powinien stanowi¢
polowe czasu catego przelotu.

V. Kolejnego duszka wybieramy z biblioteki ,,Spaceship”. Mozemy go réwniez narysowac
samodzielnie przy pomocy edytora obrazu. Styl obrotu duszka ustawiamy na kropke (brak
obrotu). Przy pomocy narz¢dzia pomniejsz zmniejszamy jego wielkos¢.

V. Przechodzimy do zaktadki Dane i tworzymy zmienng ,,Pancerz”.

VI. Program sterujacy naszym duszkiem ma umozliwia¢ mu przemieszczanie si¢ tylko w prawg 1

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
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lewa strone.

kiedy klawisz strzatka wlewo naciSniety kiedy klawisz strzatka w prawo
ustaw kierunek na m

przesun o krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Nasz statek znika pod duszkami tta. W celu uwidocznienia
go stosujemy bloczek ,,na wierzch” umieszczony w petli

zawsze.

Po naci$nieciu Zielonej Flagi statek jest umieszczany na iz do x: @ v: {‘ :
- . . ]

dole planszy. Zmienna ,,Pancerz” zostaje ustawiona na = RSLECe T 100 VN

100. X ceshi

W  petli zawsze po za bloczkiem ,na wierzch”
umieszczamy rowniez bloczek ,,pokaz zmienng _M”.
Spowoduje on, ze zmienna ta bedzie caly czaS Widoczna.

Drugi skrypt zaczynajacy si¢ od Zielonej Flagi bedzie
oczekiwal, az warto§¢ zmiennej ,Pancerz” bedzie
mniejsza niz 1. Po spelnieniu tego warunku duszek
informuje nas o tym, ze przegraliSmy. Zatrzymaniu
ulegaja inne skrypty duszka oraz nadawan) jest komunikat
,,Koniec”.

VII. Duszki ,,stars1” oraz ,,stars2” po otrzymaniu komunikatu ,,Koniec” rowniez si¢ zatrzymujg .
Skrypt odpowiedzialny za zatrzymanie innych skryptéw umieszczamy w obu tych duszkach.

- |
stars1  |_stars2_J

VIIl.  Przy pomocy opcji ,,Namaluj nowego duszka” wykonujemy asteroide. Pami¢tamy o tym, aby
ustawi¢ srodek kostiumu po $rodku asteroidy.

kiedy otrzymam Koniec
zatrzymaj innenkryptydusila
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N:Y/éa [ kostium? 5 e Wyczyé¢  Dodaj  Importuj 174
: F
&
kostum1 =
128x130
@
T
*
<4
&
B e

IX. " Po nacisnieciu Zielonej Flagi asteroida zostaje ukryta.
Nastepnie zaczyna si¢ klonowa¢ 50 razy w odstgpach 0,5
sekundowych. Po zakonczeniu petli iteracyjnej czeka 5 sekund,
a nastgpnie nadaje komunikat Walka. Jest to sygnat do przejscia e
do kolejnego etapu gry. zekaj @ s

nadaj Wwalka

X.  Kiedy obiekt zaczyna jako klon jego rozmiar jest

ustawiany na losowa warto$¢ (zakres liczbowy
zalezy od wielko$ci narysowanej przez nas BErianoclarn o P o
asteroidy).

Kierunek ruchu jest ustawiony na 180.

Klon si¢ pokazuje w losowym potozeniu przy
gornej krawedzi planszy. Wi do x: losuj od X do v:

ustaw kierunek na

Pierwsza petla iteracyjna powoduje to, ze duszek
odlatuje od goérnej krawedzi planszy. Wewnatrz tej
petli umieszczamy bloczki ,,jezeli na brzegu, odbij
si¢”’; ,,na wierzch” oraz ,,przesun o 5 krokow”.

Kolejna petla jest to petla warunkowa. Duszek tak
dlugo przemieszcza si¢ w dot planszy, az nie
dotknie krawedzi.

Po zakonczeniu wykonywania petli warunkowej
dany klon jest usuwany.

XI. Po zderzeniu klonu asteroidy ze statkiem warto$¢ zmienne Pancerz jest zmieniana o
10, a nastgpnie dany klon zostaje usunigty.
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XIlI. Skrypty Asteroidy po otrzymaniu
komunikatu Walka oraz Koniec -
ulegaja zatrzymaniu. czekaj az dotyka Spaceship 7

zmeen Pancerz om

zatrzymaj inne skrypty duszka zatrzymaj inne skrypty duszka

Kamien

WykonaliSmy wtasnie pierwsza czgs¢ gry.

XII. Skrypty duszkow ,,stars1” oraz ,,stars2” po otrzymaniu komunikatu ,,Walka” ulegaja
zatrzymaniu. Skrypt odpowiedzialny za zatrzymanie innych skryptéw umieszczamy

w obu tych duszkach.
- i

XIV. Przechodzimy do zaktadki Dane i tworzymy nowa zmienng ,,Pancerz Przeciwnika”

kiedy otrzymam Walka

zatrzymaj inne skrypty duszka

XV. Przy pomocy edytora obrazu wykonujemy dwa kolejne duszki: ,,Nasz laser” oraz
,Laser przeciwnika”. Oba duszki réznig si¢ pomigdzy sobg kolorem. Tym razem
srodek kostiumu

ustawiamy z lewej strony duszka.

% Nowy kostium: Ty — 1 .
Nowy kostum: - H o Wyazys¢ | Dodaj | Importu % ok [ kostiur H o Wyczysé | Dodaj | Importuj % oo
4 o o/ < ‘

v6/ an - : - %
e \ — NS
Aostum! - m::n =
° ®
& T
- *
a

XVI. Przechodzimy do wykonania naszego przeciwnika. Bedzie to roéwniez statek

kosmiczny.

Wybieramy go z Biblioteki. Przy pomocy edytora obrazu zmieniamy jego kolor na niebieski.
Kostium mozemy przerzuci¢ gora-dot.

7 o 8 +

Przerzu¢ gora-dot

XVII.  Program naszego przeciwnika bedzie sktadat si¢
z 3 podprogramow.

ukryj zmienng Pancerz Przeciwnika
ustaw Pancerz Przeciwnika LF8 100
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Po naci$nigciu Zielonej Flagi duszek idzie do wspodtrzednych (0,120). Zmienna ,,Pancerz
Przeciwnika” zostaje ukryta, a jej warto$¢ zostaje ustawiona na 100.

zostaje ukryty.

Po otrzymaniu komunikatu ,,Walka” pokazuje sig.
Zawsze bedzie ustawial si¢ naprzeciwko statku.
Jednak jego potozenie wzdhuz osi y pozostaje state.

W petli zawsze umieszczamy dodatkowo bloczek ,,na
wierzch”.

Ostatni podprogram statku przeciwnika odpowiada za
reakcj¢ na ,,Nasz laser”.

Po otrzymaniu komunikatu Walka zmienna ,,Pancerz
Przeciwnika” pokazuje sig.

Petla warunkowa bedzie powtarzana tak dhlugo, az
zmienna ,,Pancerz Przeciwnika” nie bedzie mniejsza niz
1. W kazdej iteracji bloczek ,.czekaj, az” bedzie
oczekiwal na zderzenie z duszkiem ,,Nasz laser”. Jezeli
warunek ten zostanie spetniony zmienna ,,Pancerz
Przeciwnika” zmienia si¢ o -5. Nastepnie umieszczony
jest bloczek ,.czekaj 1 s”. Daje on czas laserowi na
dotarcie do konca planszy.

Kiedy warto$¢ zmiennej ,,Pancerz Przeciwnika” spadnie ponizej 1, wyswietli si¢ informacja o
tym, ze wygraliSmy. Zatrzymaniu ulegng inne skrypty tego duszka oraz nadany jest komunikat

,,Koniec”.

Przejdzmy teraz do zaprogramowania duszkow

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

kiedy otrzymam Walka

ustaw w strone Spaceship

»

przesun o krokow
»

ustaw y na

kiedy otrzymam Walka
pokaz zmienng Pancerz Przeciwnika

p;hmq az
rd_‘ja dotyka Naszlaser ?
Y -5 )

Pancerz Przecwnika

zmeen Pancerz Przeciwnika

ei©-

powiedz

_— .
zatrzymaj inne skrypty duszka
nadaj Koniec

laserow. Zacznijmy od duszka ,,Nasz laser” — laser koloru czerwonego.

Po nacisnieciu Zielonej Flagi duszek zostaje ukryty.

Kiedy duszek komunikat

skrypty tego duszka.

otrzyma

»Koniec” zatrzymaniu
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Po otrzymaniu komunikatu ,Walka” zawsze po
nacis$nigciu  klawisza spacja duszek bedzie si¢
klonowal. Kolejne kolony nie beda powstawaty
czesciej niz co 0.5 sekundy.

kiedy otrzymam Koniec
zatrzymaj inne skrypty duszka

kiedy otrzymam Wwalka

czekaj az klawisz spacja
§

skdonuj siebie

S

zekaj (B =

przesun o m krokow

Kiedy duszek zaczyna jako klon pokazuje si¢. Jego kierunek zostaje ustawiony na 0.
Idzie do duszka ,,Spaceship”.
Przesuwa si¢ na wierzch.

Bedzie si¢ przemieszczat w gore planszy. Tak dlugo, az nie doleci do krawedzi. Kiedy to si¢ stanie
dany klon jest usuwany.

XIX. Program duszka ,,Laser przeciwnika” bedzie wygladal podobnie do programu poprzedniego
duszka.

kiedy otrzymam Koniec
Po otrzymaniu komunikatu ,,Walka”
duszek bedzie si¢ sam klonowat co 0,8
sekundy.

Kiedy duszek bedzie zaczynat jako
klon jego kierunek zostanie ustawiony
na 180 oraz idzie do duszka

»Spaceship2”. Bedzie przemieszczat
sie w dot. powtarzaj az dotyka krawed:z

idZz do Spaceship2

przesun o m krokow
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XX. Ostatnig rzecza, ktorg musimy dodac¢ jest podprogram duszka ,,Spaceship” powodujacy, ze duszek
,Laser przeciwnika” bedzie zmniejszal warto$¢ naszego pancerza.

?

Po otrzymaniu komunikatu ,,Walka” za kazdym
razem po trafieniu przez ,,Laser przeciwnika”
warto$¢ zmiennej ,,Pancerz” bedzie zmieniana o -10.

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie wyboru poziomu trudnosci na poczatku gry.

Stworzenie kontynuacji gry. Po pokonaniu statku, przeciwnik ucieka , a my lecimy dalej. Asteroidy
przyspieszaja. Po pewnym czasie znéw napotykamy nieprzyjacielski okret.

Temat 6. ,,Gra przygodowa — matpa w dzungli”

Proponowany czas realizacji
3x45min

Krotki opis projektu

Na zajgciach zostanie zaprezentowany mechanizm umozliwiajacy rozszerzenie
pola rozgrywki. Zamiast tta zastosowane zostang przesuwajace si¢ duszki. Spowoduja one wrazenie
poruszania si¢ gldwnej postaci gry po planszy, pomimo to, ze bedzie ona caty czas w bezruchu.
Gltowng postacia w grze jest malpa, ktora przemieszcza si¢ po dzungli. Na kazdej z dziewieciu
plansz gry znajdujg si¢ inne obiekty. Pole gry moze zosta¢ dowolnie rozszerzane przez ucznidow.
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[-] 6. Gra przygodowa - matpa w dzungli = .
v451

X: 240 y: -169 4

F 1.
Duszki Nowy duszek: & / &l
Scena Maipa srodek lewy-gorny  praw-gorny srod-gorny
Nowe tio:
o 4.
“/ an

lewy-srod praw-dolny srod-doiny prawy-srod

Przebieg lekcji

Przedstawienie uczniom gry przygodowe;j ,,Matpa w dzungli”

Dyskusja nad uzytymi rozwigzaniami programistycznymi

Poréwnanie gry z projektami realizowanymi w czasie wczesniejszych zajec

Wybor duszka z biblioteki oraz wykonanie dodatkowych kostiumow

Utworzenie zmiennej odpowiedzialnej za przesuwanie si¢ duszkéw tta

Napisanie programu zmieniajacego kostium matpy w zaleznosci od wciénietej strzatki
Wykonanie pierwszego duszka tta - ,,srodek”

Zaprogramowanie przesuwania si¢ duszka po wcisnigciu odpowiedniego przycisku

© 0N ok wDNE

Wykonanie pozostatych osmiu duszkow tla oraz ich programowanie
10. Wspdlna praca nad ustaleniem scenariusza gry

11. Ustawienia warunkOw na wygrang oraz przegrang

12. Samodzielna praca nad modyfikacja gry oraz rozszerzeniem fabuly
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Cele lekgcji

Uczen wie:
- czym jest p¢tla 1 jak mozna ja wykorzysta¢ w programowaniu,
- jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,

- za pomocg ciggu polecen sterowa¢ obiektem na ekranie,

- wykorzysta¢ zmienne do ustawienia potozen poszczegdlnych duszkow,

- wykona¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje si¢ ksztaltami, barwami,
przeksztalcaniem obrazu, fragmentami innych obrazéw),

- sformutowac $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmicznej,

- wykorzysta¢ mechanizm przesuwania si¢ tta do sprawienia wrazenia ruchu bohatera gry.

Nowy duszek 0 / U’ €3

I. Gtéwng postaé gry wybieramy z biblioteki (,,Monkeyl”). e
Wczytaj duszka z pliku

Mozemy zmieni¢ nazwe duszka na ,,Malpa”.

.I-I /\ QA= Q g

200% przod
g
Tryb wektorowy
‘ HE EriEEE T 2
 EEEEEEEE ‘g
Nasza matpa musi posiadaé cztery lewo
Kostiumy,  przedstawiajace  ruch  we e

stron¢ juz mamy. Kopiujemy drugi kostium
I przerzucamy go lewo-prawo. Pierwszy
kostium réwniez kopiujemy i przerzucamy prawo
lewo-prawo. Przeksztatcamy go w bitmape. -
Przy pomocy dostepnego edytora obrazu | *
tyl

wszystkie cztery strony. Przod i prawg - \%

przerabiamy odwrocony przod malpy na
tyl.

84x127

Il. Przed przystapieniem do pisania skryptu malpy, przechodzimy do ustaw polozenie x mafd
zaktadki Dane. Tworzymy dwie nowe zmienne globalne [ i

»polozenie x” oraz ,,potozenie y”. Sa one odpowiedzialne za =
przesuwanie duszkow zastepujacych tlo naszej planszy. w
Y
Ma
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Opis wykonania gry krok po kroku:

Ill.  Po naci$nieciu Zielonej Flagi obie zmienne ,,potozenie x” oraz ,,polozenie y” zostaja
ustawione na 0.

W petli zawsze umieszczamy bloczek ,,na wierzch”. Chcemy zeby ten duszek znajdowat si¢ przed
duszkami zastepujacymi tto (byt widoczny).

IV. Do drugiej Zielonej Flagi przytaczona jest petla

zawsze.  Znajduja sie W niej

instrukcje odpowiedzialne za zmiane ,.i.. S p—— wgire mnacéniety?  to
wartosci zmiennych ik Reaileis o tvi
»potozenie x” oraz ,,potozenie y”. e —

Wewnatrz petli s3g umieszczone cztery bloczki i

instrukcji ~ warunkowych Jezeli ...

to”” odpowiedzialne za sprawdzanie, ktora o .

., . .. L. zmien polozeniey o 9

sposrod czterech strzatek jest wcisnigta. Kazdej \ »

jest przyporzadkowany odpowiedni bloczek
zmiany kostiumu.

jezeli Ikdawisz strzatkawddl nacéniety? to

zmien kostium na przad

|3 -
jezeli klawisz strzatkawlewo naciSniety? to

zmien kostium na lewo
)

zmiéen polozenie_x oe

Jezeli idziemy w gore,
. : ) oy
wszystkie , dusz.kl zgst@pu:]qce tto sa  TTET————n
przesuwane w dot wzdtuz osi y zmienna
.. s .. zmien kostium na prawo
,»potozenie y” zmienia si¢ o -2. )

zmien polozenie x o@

Po nacisnigciu nastepuje sytuacja odwrotna.
Wszystkie duszki beda przesuwac si¢ w gore.
Zmienna ,,polozenie_y”’ zmienia si¢ o 2.

Gdy idziemy w lewo duszki przesuwajg si¢ w prawo. Zmienna ,,potozenie_x” zmienia si¢ 0 2.
Gdy idziemy w prawo duszki przesuwaja si¢ w lewo. Zmienna ,,potozenie_x” zmienia si¢ o -2.
V. Tto naszej gry moze by¢ jednokolorowe (np. ciemnoniebieski).

VI. Wybierany nowego duszka z biblioteki (np. Palmtree). Pomniejszamy palm¢. Przy pomocy
narzedzia ,,zaznacz i1 duplikuj” kopiujemy ja kilkukrotnie. Reszt¢ planszy wypetniamy
zielonym kolorem.

Uzywajac ksztalttow mozemy narysowaé sadzawke.

Pamietajmy o tym, ze
pracujemy na duszku,
a nie na tle.
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Bedzie to plansza startowa naszej gry.
Zmieniamy nazwg duszka na ,,srodek”.

N;wy/luzim; n ™ Wyczy$¢  Dodaj  Importuj T oo & +
- F
o
paimtree -
_soom
L
T
&
ity
#
Zaznacz i duplikuj
VIL. Catly skrypt duszka ,,srodek” sklada si¢ z szeSciu bloczkéw. Po naci$nigciu Zielonej Flagi

duszek bedzie umieszczany w polozeniu rownym aktualnym warto$ciom zmiennych
»potozenie x” oraz ,,potozenie y”. Wpisywane wartosci liczbowe beda okreslaty przesuniecie
wzgledem pierwszej planszy.

Wz do x: 0+ polozenie x y: @+ polozenie_y

L
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VIIl.  Druga plansza wzgledem pierwszej bedzie przesuni¢ta o -470 pikseli wzdhuz osi x. O tyle
wlasnie bedzie zawsze modyfikowana warto$¢ potozenia X.

Wykonujemy pozostate 8 planszy. Na kazdej umieszczamy rozne elementy graficzne. Przy ich
wykonywaniu mozemy wykorzysta¢ dostgpne duszki z biblioteki. Rozmieszczenie duszkow
wzgledem siebie oraz wartosci, o ktore beda modyfikowane poszczegdlne wspotrzedne zostaty
zamieszczone w tabeli ponizej. Uzyskamy pole gry sktadajace sie z 9 pol.

X: -470; y: 350 x:0; y:350 X: -475; y: 350

A

lewy-gorny srod-gorny praw-gorny
x-470; y:0 x0;vy:0 x-470; y:0

lewy-srod srodek prawy-srod
X:-470; y:-350 x:0 ; y:-350 X:-475; y:-350

lewy-doiny srod-doiny praw-doiny
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IX. Po wykonaniu duszkéw dodajemy do nich skrypt odpowiedzialny za ich przemieszczanie.

v: @+ polozenie_y

Y: @ + polozenie_y

dz do x: + polozenie_ x vy: 0+ polozenie_y

Projekt ,,TAK dla edukacji —w
ze $rodkow Europ

iz do x: + polozenie x y: m#- polozenie_y
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X. Wykonali$my mechanizm umozliwiajacy poszerzenia pole naszej rozgrywki. Mozemy przystapic¢
teraz do tworzenia fabuty naszej gry. Mozemy dodawa¢ pojedyncze elementy duszki do
poszczegbdlnych pol.

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Rozbudowanie planszy gry o dodatkowe pola, dodatkowe elementy na poszczegdlnych planszach.
Stworzenie wiasnej fabuty gry.
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Temat 7., Bloons Defense”

Proponowany czas realizacji

4Ax45min

Krotki opis projektu Wykonanie gry, w ktorej broni si¢ twierdzy przed
nadlatujacymi balonami.

Gléwnym celem tych zajec jest przypomnienie idei programowania réwnolegtego, wykorzystania
systemu nadawania 1 odbierania komunikatow do porozumiewania si¢ duszkow pomigdzy soba.
Uczniowie poznajg zasadno$¢ stosowania zmiennych lokalnych.

[-; defens cz.2 e .

Przebieg lekcji

1.Przedstawienie uczniom gry ,,Bloons Defense”
2.Wykonanie planszy gry

3.Zaprogramowanie ruchu balonéw

4.Utworzenie odpowiednich zmiennych

5.Wykonanie pierwszego dziatka oraz jego zaprogramowanie
6.Wykonanie pierwszego pocisku oraz jego zaprogramowanie
7.Wykonanie kolejnych dziatek oraz pociskow
8.Modyfikacja skryptu balonu

9.Samodzielne prace na modyfikacjami gry

10. Podsumowanie zaje¢ Cele lekcji
Uczen wie:
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- czym jest petla 1 jak mozna ja wykorzystaé w programowaniu,

- w jaki sposob wykorzysta¢ system nadawania i odbierania komunikatéw do porozumiewania si¢
duszkow pomiedzy soba,

- czym jest zmienna lokalna oraz globalna.

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,

- wykonac¢ prosta gre z wykorzystaniem zmiennych lokalnych oraz systemem nadawania i odbierania
komunikatow,

- wykona¢ rysunki 1 motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje si¢ ksztaltami, barwami,
przeksztalcaniem obrazu, fragmentami innych obrazow),

- sformutowaé $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmicznej,

Instrukcja wykonania gry
Instrukcja wykonania gry zostala podzielona na dwie cze$ci. Bloons

Defense cz.1

I Wykonywanie gry  rozpoczynamy
od narysowania tta. Na jednolitym tle
rysujemy $ciezke, po ktorej beda poruszaly sie
balony. Zwracamy uwage, na to, zeby Sciezki
zakrecaty pod katem 90 stopni.

1. Na koncu $ciezki umieszczamy duszka twierdzy/zamek. Mozemy wybra¢ gotowego
duszka z biblioteki (np. ,,Marble Building”). Tworzymy dwie zmienne — zycie twierdzy ,,Life”
oraz ,,Gold” (ztoto ktore bedzie wykorzystywane do budowy i

ulepszania wiezyczek strzelniczych).

Obie zmienne na poczatku rozgrywki (po nacis$nigciu ZIELONEJ FLAGI) sg réwne 100. Punkty
zycia twierdzy mozna umiescic na jej kopule.
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I1l.  Kolejnego duszka réwniez wybieramy z
biblioteki - ,,Balloon1”. Balony bg¢da poruszac
si¢ po $ciezce. W celu uproszczenia procesu
tworzenia gry wykorzystamy jednego balona,
ktory bedzie si¢ klonowal.

kiedy kiiknieto

3

ustaw Life na m

ustaw rozmiar na m %

przez €9 s do x: €EBY v: €D
przez &) s do x: GED) v: €D
przez €9 s do
przez & s do x: €D v: &ED
przez €9 s do x: €D v: GED)
przez ©) s do x: @ED v: GLIY
Poziom1 zmien Life o 9
usun tego kiona

RO KR ROROR(R

Balon pozostaje ukryty, po czym co 1s bedzie ulegat klonowaniu.

Klon balonu pojawia si¢ w wspotrzednych odpowiadajacych wspotrzednym poczatku $ciezki, po
czym przesuwa si¢ kolejno pomiedzy wspotrzednymi na zakretach. Po osiagnieciu wspdirzednych
twierdzy balon odbiera jej 1 zycia, po czym jest usuwany.

IV.  Wykonanie pierwszego dziatka

Tworzymy nowego duszka — dziatko1, ktory bedzie posiadat cztery kostium (0, 1, 2, 3).

Pierwszy jest to kwadrat ktory nic nie robi czeka az na niego klikniemy, jezeli to zrobimy i bedziemy
mieli dostateczng ilo$¢ ztota zmieni si¢ on w dziatko.

TWOZYMY NOWA ZMIENNA LOKALNA (przypisana tylko do tego duszka) KTORA
BEDZIE ODPOWIEDZIALNA ZA POZIOM NASZEGO DZIALKA.
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iz do x: &5 v: &Y nadaj 1_1
3

121x109 zmien kostium na 0 Gold o@

ustaw rozmiar na % ienn kostium na 1

ustaw poziom na ﬂ rozmiar na @ %

poziom na n

197x147
Gold > EE]

ustaw w strone wskaznik myszy

197x147

poziom na

197x147 13
Gold LR -200

n kostium na 3
rozmiar na @ %

poziom na E

Program bedzie sktadat si¢ z trzech podprogramow.
ZMIENNA LOKALNA — ,,poziom”

Skrypt zmieniajacy kostiumy duszka (w celu sprawdzenia poprawnos$ci skryptu mozemy zmniejszy¢
wymagang ilo§¢ zlota wymagang do przejscia na wyzszy poziom). Do jego wykonania bedziemy
potrzebowali trzech komunikatow: ,,1 17,,,1 2” oraz,1 3”.

1) Po naci$nigciu Zielonej Flagi:

- duszek pojawia sie,

- przenosi si¢ do okre$lonej wspoirzednej na planszy,

- zmienia kostium na kostium 0 (na poczatku jest kwadratem),

- ustawiamy rozmiar na x% (tak zeby duszek nie zajmowat catej planszy),

- ustawiamy warto$¢ zmiennej ,,poziom ,,na 0.

2) Po nacisnigciu duszka sg sprawdzane trzy warunki, na tym etapie tylko pierwszy ma szanse zostac
wykonany (poziom = 0), przy warunkach stosujemy spdjnik logiczny ,,i”. Sprawdzany jest rowniez
warunek na ilo$¢ ztota. Kolejne poziomy sg coraz drozsze.
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Kiedy duszek jest kliknigty, Gold > 49 oraz poziom = 0:

- nadawany jest komunikat 1_1 (komunikat dla pierwszego duszka poziom 1),
- tracimy odpowiednig ilo$¢ zlota,

- kostium zmienia si¢ na kolejny (,,17),

- ustaw rozmiar na x% (wraz z poziomem nasz duszek ,,ro$nie”),

- flaga (zmienna ,,poziom”) zostaje ustawiona na 1 — pierwszy warunek nie bedzie juz spetniony,

Po ponownym klikni¢ciu poziom jest rowny 1 jedyny warunek jaki moze by¢ realizowany to drugi
warunek:

- zostaje nadany komunikat 1_2,

- tracimy odpowiednig ilo$¢ zlota,

-kostium zmienia si¢ na kolejny (2),

- ustaw rozmiar na x+5% (nasz duszek ,,ro$nie”),

- zmienna ,,poziom” zostaje ustawiona na 2 — drugi 1 pierwszy warunek nie beda spetniony, bedzie
spetniony czesciowo trzeci.

Po kolejnym kliknigciu i dostatecznej ilosci ztota 3 warunek ,jezeli ... to ...” jest wykonany.
Wszystkie polecenia sg wykonywane podobnie jak poprzednio. Poziom zostaje ustawiony na 3.
Zostaje nadany komunikat 1_3.

3) Kiedy duszek otrzyma komunikat 1 1 bedzie caty czas ustawiony w strong¢ wskaznika myszy.
V. Kazde dziatko bedzie posiadato przypisany swoj wlasny pocisk, ktory bedzie si¢ klonowat.

Malujemy duszka pociskl1, posiada on trzy kolory odpowiadajace kolejnym poziomom wiezyczek.
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kiedy otrzymam 1_3

zmien kostium na kostium3

ustaw LER 0.05

ustaw zasieg LE]

kiedy otrzymam 1_2

2 zmien kostium na kostium2

ustaw V ua

ustaw zasieg nam

idZ do x: wspilrzednax z Dziatkol y: wspiolrzednay =z Dziatkol
kostium3
48x48 ustaw lkierunek na kierunek =z Dziatkol

powtérz zasieg razy

przesun o 9 krokow
b

dotyka Poziomli 7 Jub dotyka krawedz

TWORZYMY DWIE ZMIENNE LOKALNE | V* (predko$é, szybko$é klonowania) oraz ,,zasieg”-
Odpowiadaja one za predko$¢ oraz maksymalny zasigg naszych pociskow.

1. Po naci$nieciu ,,Zielonej Flagi”: -
kostium zostaje zmieniony na 1,

- zostajg ustawione zmienne ,,V” na 0.2, a ,,zasieg” na 30, -
pocisk zostaje ukryty.

2. Kiedy duszek otrzyma komunikat ,,1 17
- zostaje uruchomiona petla, ktora bedzie dziata¢ az do zakonczenia programu

- pociski zaczynajg si¢ klonowac co V s.
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3. Kiedy duszek zaczyna jako klon

- klon pocisku pokazuje sie,
- idzie do wspotrzednych w ktorych znajduje si¢ dziatko,

- ostawia kierunek na kierunek dziatka,

- petla bedzie powtarzana przez ,,zasi¢g” razy, im wigksza ilo§¢ powtdrzen tym dalej doleci nasz
pocisk,

-w kazdym kolejnym powtdrzeniu petli pocisk przesuwany jest o x krokéw,

- oraz sprawdzany jest warunek czy nie dotknat balona lub nie dolecial do konca planszy, jezeli tak
to zostaje usunigty,

- bloczek oczekiwania czekaj 0.01s zostat uzyty po to, aby balon zdazyt zareagowac na uderzenie,

- po zakonczeniu petli klon pocisku zostaje usuniety (konczy si¢ jego zasieg).

4. Kiedy duszek otrzyma komunikat ,,1 _2”: -kostium
zostaje zmieniony na kostium 2,

- zmienna ,,V” zostaje ustawiona na 0.1 (pocisk przyspieszy), -
zmienna ,,zasi¢g” zostaje ustawiona na 50 (pocisk poleci dalej).

5 . Kiedy duszek otrzyma komunikat ,,1 3"
- kostium zostaje zmieniony na kostium 3,

- zmienna ,,V” zostaje ustawiona na 0.05 (pocisk przyspieszy), -
zmienna ,,zasig¢g”’ zostaje ustawiona na 100 (pocisk poleci dalej).

V1. Pozostalo nam dodanie do skryptu balona instrukcji ktora bedzie powodowata ze dany klon po
zetknigciu z pociskiem bedzie znikal, a my otrzymamy ztoto.

Dodatkowo zastosujmy petle iteracyjna, ktéra spowoduje, ze dany balon bedzie musiat zosta¢
trafiony 5 razy zanim zostanie usuni¢ty — bedzie posiadat 5 zy¢.
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Bloons Defense cz.2

I. Kolejne dziatka tworzymy po przez zduplikowanie pierwszego. Skrypt po modyfikacjach zostat
zamieszczony ponizej .

Tworzymy trzy nowe komunikaty 2_1, 2 2 i 2_3, zamieniamy komunikaty 1 1na2 1;1 2na2_2,

wspotrzedne miejsca, w ktorym ma by¢ umieszczony nasz duszek. Reszta skryptu nie ulega
zmianie, Poziom jest zmienng lokalng i dotyczy tylko dziatka 2.

zmeen Gold "% 10
3

usufi tego kiona

Kolejna dziatko wykonamy w analogiczny sposob (na razie ograniczymy si¢ do 3 dzialek), po przez:
- skopiowanie dziatka numer 2
- zmiang¢ wspotrzednych poczatkowych,

- zmian¢ nadawanych komunikatéwna 3 1,3 2,3 3.
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kiedy duszek klikniety

jetek  Gold >EH i pozom =[] to

dzZ do x: @ v: @
zmien kostium na 0

ustaw rozmiar na @ %

Gold o &)

n kostium na 1

rozmiar na @ %

ustaw poziom na m

poziom na
kiedy otrzymam 2_1 n

ustaw kierunek na m

Gold > EE]

250

Gold o G

>

kostium na 2

poziom na E

poziom na B

Il. Kolejny pocisk tworzymy po przez skopiowanie duszka ,pociskl”. Zmieniamy nazwy
otrzymywanych komunikatéow: 1 1na2_1;1 2na2 2,1 3na2_3.

KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON zmieniamy z Dzialko1 na Dziatko2.

Koniec modyfikacji skryptu.
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zomwen kostium na kostium3

kiedy otrzymam 2_2

zmwen kostium na kostium2

iz do x: wspiolrzednax =z Dziatko2 v: wspolrzednay z Dziatko2
ustaw kierunek na kierunek z Dziatko2
powltérz zasieg razy

przesun o 9 krokow

-

jezeli dotyka Pozioml ? jub dotyka krawedz

PO .01 B
(3

-

B

I11. Pocisk numer trzy wykonujemy analogicznie:

- kopiujemy duszka ,,pocisk2”,

- zmieniamy ,,dziatko2” na ,,dziatko3”,

- zmieniamy otrzymywane komunikaty na ,,3 17,,3 2”,, 3 3"

IV. Modyfikacja skryptu balona
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Uzupehliamy skrypt balonu o to, zeby reagowal na wszystkie trzy pociski (uzywamy spojnika
logicznego lub). Przy dodawaniu kolejnych dzialek na planszy nalezy doda¢ kolejne warunki.

powtérz Zycebalona razy

czekaj az dotyka pociski ? lub dotyka pocisk2 ? jub dotyka pocisk3 ?

|
(=% 0.01 2

zmien Gold o €0

5

usun tego kiona

V. Dodanie progresywnego zwigkszania poziomu trudnosci.

Dodajmy zmienng lokalng ,,Zyciebalona” — ktdra np. co dziesigty balon be¢dzie zwigkszana,
spowoduje to, ze 11 balon bedzie trzeba juz trafi¢ 6 razy zeby go zniszczy¢. Dodajmy réwniez

bloczek ,,zwicksz rozmiar o 1” przez co kolejna fala ,,balonéw” bedzie rosta. Mozna dodac jeszcze
zmiang kolorow.

kiedy kiiknieto

powtorz Zycebalona razy ustaw Zyciebalona naE

ustaw rozmiar na m %
czekaj az dotyka pociskl ?

czekaj (XY =

skdonuj siebie
= g

»
Zmien rozmEar o o
5

zmwen Zyciebalona o 0
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Mozemy takze sprawié, zeby nasze balony poruszaly si¢ coraz szybciej — wprowadzamy zmienng
lokalna ,,predkosc balona” (lokalna na wypadek jakby$Smy chcieli doda¢ kolejne balony).

Predkosc¢ balona oddziatuje na czas przelotu kazdego odcinka trasy przez balon (na poczatku jest
rowna 1, dany czas przelotu nalezy pomnozy¢ przez predkos¢) po 10 balonach nastgpuje
zmniejszenie predkoscibalona o 5% (kazda fala bedzie przyspieszona 0 5% w stosunku do
poprzedniej).

Wi do x: v: @D ustaw Zyciebalona na B
przez €) * predkoschalona do yetaw predkoscbalona nan

przez predkoschalona do Ustaw rozmiar na m %

przez predkoschalona

lec
lec
lec
lec

przez predkoschalona
sklonuj siebie
: =
zmien efekt kolor o @

KK K

Zmien rozmiar o o

. [———
zmwen Zyciebalona o
»

ustaw predkoscbalona na predkoschalona *@

Po przez modyfikacje wartosci o jakie zmieniaja si¢ ,,Zyciebalona” i ,,predkoscbalona”
optymalizujemy gre.

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie warunku przegranej, zmiana kostiumu i zatrzymanie skryptow poszczegélnych duszkow
Dodanie dziatek.

Dodanie dodatkowych przeciwnikow.
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Temat 8. , Lot balonem”

Proponowany czas realizacji

3x45min
Krotki opis projektu

Balon znajduje si¢ w jaskini. Po nacis$nigciu klawisza spacja zaczyna spada¢. Klikajac w niego
powodujemy, ze zaczyna si¢ wznosi¢. Po chwili znowu zaczyna opadaé. Musimy tak nim
manewrowac, aby nie dotkna¢ $cian jaskini. Po dotknigciu koloru bragzowego balon si¢ rozbija.
Dodatkowo balon caty czas leci w przod. Mechanizm przesuwajacego si¢ tta powstat na tej same;j
zasadzie jak w grze ,,Gwiezdna potyczka”. Jednak tym razem nasze duszki tla rysujemy
samodzielnie. Po rozbiciu bedziemy informowani jak dtugo udato nam utrzymac si¢ w powietrzu.

M) 9 LotBalonem ~ e

yv451

Aby rozpoczac gre
nacisnij klawisz
SPACJA

Przebieg lekcji

1. Przedstawienie gotowej gry ,,.Lot balonem”

Dyskusja nad mozliwymi rozwigzaniami programistycznymi wykorzystanymi w czasie
realizacji projektu

3. Wykonanie dwoch duszkéw jaskini oraz napisanie ich programow
4. Narysowanie balonu
5. Stworzenie zmiennej Lot oraz Czas
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6. Wykonanie skryptu sterujacego balonem
7. Samodzielna praca nad dalszymi modyfikacjami gry
8. Podsumowanie zaj¢c

Cele lekgc;ji
Uczen wie:
- czym jest petla 1 jak mozna jg wykorzysta¢ w programowaniu,

- jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:
- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,

- wykorzystywaé system nadawania i odbierania komunikatow do porosumiewania si¢ duszkow
pomiedzy soba,

- wykona¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje si¢ ksztattami, barwami,
przeksztalcaniem obrazu, fragmentami innych obrazow),

- sformutowac $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja 1 przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmiczne;j.

Instrukcja wykonania gry dla nauczyciela

. Tto do naszej gry beda stanowily dwa duszki, ktére na przemian beda S e
przesuwac si¢ po ekranie. Jako tlo podstawowe mozemy wybrac ,,blue ',
skay3”. Posiada jednolity kolor. a/ A

Il.  Duszki rysujemy przy pomocy opcji ,,Namaluj nowego duszka”.

4
Nowy duszek: @ / & D ——
Namaluj nowego duszka

Beda one zajmowaty cata dostepna przestrzen. Nazwijmy je ,.jaskinial” oraz ,,jaskinia2”. Srodek
jaskini powinien pozosta¢ pusty. Krawedzie jaskini z lewej 1 prawej strony na obydwu duszkach
powinny mie¢ takg sama wysokos$¢ (beda one nachodzi¢ na siebie).

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
ze $rodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewddztwa Podlaskiego na lata 2014-2020

Strona 57 z 68



Fundusze . = R
Europejskie Unia Europejska

Z Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny Podlaskie

Nowy kostum: Nowy kostum:
- n > Wyczy¢  Dodaj | Importu) [ 2@ Wyczydé  Dodaj | Importy)

d/am d/am

g —
o7

rvad=en /&
cvad=en -\

I1l.  Oba duszki beda poruszaly si¢ synchronicznie przez planszg. Duszek ,,jaskinial” zaczyna
si¢ porusza¢ od wspotrzednych (0,0) do wspotrzednych (-470,0), natomiast duszek

,»jaskinia2” od wspotrzednych (470,0) rowniez do wspotrzednych (-470,0), ale w réznym
czasie.

Duszki bedg si¢ przemieszcza¢ na zmiang, w
odstgpach 3 sekundowych przez planszg. W
tym celu uzywamy petli ,,zawsze” oraz dwoch
bloczkow ruchu. Czas przemieszczania si¢ tla
mozna modyfikowaé. Obydwa czasy przelotu
powinny by¢ takie same. Czas pierwszego
przelotu  duszka ,jaskinial”  powinien
stanowi¢ potowe czasu catego przelotu.

Skrypt odpowiedzialny za poruszanie si¢
duszkéw  bedzie rozpoczynal si¢ po
otrzymaniu komunikatu ,,Start”.

wz do x:v:@
»
le¢ przez @ s do x:y:o
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Po otrzymaniu komunikatu ,,GameOver” oba duszki si¢ zatrzymuja (bloczek ,,zatrzymaj inne
skrypty duszka™) .

V. Obiektem ktory bedzie poruszat si¢ w jaskini jest balon. Dodajemy nowego duszka przy uzyciu
opcji ”Namaluj nowego duszka”. Przy uzyciu dostgpnych Nowy duszek & / & e
opcji  rysujemy duszka. Nast¢pnie duplikujemy go
i wykonujemy drugi kostium rozbitego palona, po przez
dodanie iskier.

Namaluj nowego duszka

Nowy kostium:

¢/ aB

knotinm1
2

0
[0
kostium2
219x307

v

V.  Przechodzimy do zaktadki Dane i tworzymy dwie zmienne ,,Lot” oraz ,,Czas”
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VI. Granie moze zaczynac si¢ od razu po kliknigciu Zielonej Flagi. Pierwszy program balona bedzie
odpowiada za wprowadzenie nas w
tematyke gry. Dopiero, kiedy bedziemy
gotowi gra si¢ rozpocznie.

Program bedzie oczekiwat na
nacisni¢cie klawisza spacja, kiedy to si¢
stanie czyszczone jest pole wypowiedz
(bloczek ,,powiedz ...” pozostawiamy
pusty) oraz nadawany jest komunikat
,,Start”. czekaj az klawisz spacia nacSniety?

Lot balona bedzie zalezal od warto$ci
zmiennej ,Lot”. Jezeli bedzie ona
dodatnia balon bedzie poruszat si¢ w
gore, jezeli bedzie ujemna balon bedzie
przemieszczat si¢ w dot. W czasie gry
polozenie wzdluz osi x pozostaje state.
Lot balonu rozpocznie si¢ po otrzymaniu

komunikatu ,,Start”.
kiedy otrzymam Start

Warto$¢ zmiennej ,,Lot” po otrzymaniu
komunikatu ,,Start” zostaje ustawiona na
0. Jej warto$¢ bedzie zmieniana o -1 co
0,1 sekundy (Balon bgdzie spadat).

Jezeli klikniemy w duszka wartos¢

zmiennej ,,Lot” zwigkszy si¢ o 3. obréé (X o © stopni
crekai (B s

W czasie lotu balon bedzie wychylat si¢ obréé ¥) o 1) stopni

raz w prawa strone, raz w lewg strong. 'a*,,j o s

Uzyjemy do tego bloczkéw ,,obro¢ o ...
stopni” oraz

c‘bbu“)c' (&) o € stopni
zekaj (D s

,»czekaj” umieszczonych w petli zawsze.
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VII. Ostatni podprogram balona odpowiedzialny bedzie za pomiar czasu lotu oraz za wykrywanie koloru
brazowego (czy nie zderzyliSmy si¢ z $ciang jaskini).

Po otrzymaniu komunikatu ,,Start” stoper jest zerowany. Program bedzie oczekiwat na dotkniecie
przez duszka koloru $ciany jaskini.

Kiedy to si¢ stanie nadawany jest komunikat ,,GameOver” ($ciany jaskini si¢ zatrzymuja),
zatrzymaniu ulegaja inne skrypty tego duszka, zmienna czas ustawiana jest na zaokraglong
warto$¢ z aktualnego odczytu stopera. Na koniec duszek informuje nas o tym jak dtugo udato nam
si¢ utrzymaé w powietrzu.

nadaj GameOver
zmien kostium na kostium2
zatrzymaj inne skrypty duszka

ustaw Czas na zaokraghj

L P N Pl Rozbiles sig, sprobuj jeszcze raz, utrzymates sie w powietrzu:

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie duszkow, ktore bedziemy musieli zbiera¢é w czasie lotu balonem (np. gwiazdek
przelatujacych z prawej na lewa strong planszy).

Przyspieszenie duszkéw jaskini wraz z uptywajacym czasem.

Dodanie dodatkowych kostiumow dla duszkéw ,,jaskinial” oraz ,,jaskinia2”.
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Temat 9. ,,Gra platformowa’

Proponowany czas realizacji

3x45min

Krotki opis projektu

Gra platformowa jest gra zrgcznosciowa polegajaca na poruszaniu si¢ bohatera po ré6znych poziomach
(najczesciej wielopoziomowych platformach). Uczniowie wykonaja gre, w ktérej gtowny bohater
bedzie przemieszczal si¢ pomig¢dzy poszczegdlnymi poziomami. Jego zadaniem bedzie tapanie
gwiazdek poruszajacych si¢ w sposob losowy po planszy. W czasie wykonywania gry uczniowie
wykorzystaja cala dotychczasowa wiedze. Stworza duszka ktéry bedzie poruszat si¢ ruchem
przyspieszonym oraz bedzie potrafil skakac.

(M, 9 Gra platformowa ~e
1

Przebieg lekcji

Przedstawienie uczniom przyktadowej gry platformowej
Dyskusja nad mozliwymi rozwigzaniami programistycznymi
Wykonanie planszy gry

Modyfikacje duszka z biblioteki

Ll
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Wykonanie programu umozliwiajacego chodzenie
Wykonanie programu umozliwiajacego skakanie oraz odbijanie si¢ od $cian
Wybdr duszkéw, ktore bohater gry bedzie musiat kolekcjonowaé

Samodzielna praca uczniéw nad dalszymi modyfikacjami gry

© oo N oG

Podsumowanie zajec

Cele lekgcji
Uczen wie:
- czym jest p¢tla 1 jak mozna ja wykorzysta¢ w programowaniu,

- jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:

- korzysta¢ z r6znych rodzajow petli,
- za pomoca ciggu polecen sterowac¢ obiektem na ekranie,
- wykona¢ prosta gre zrecznosciowa w Scratchu,

- wykona¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje si¢ ksztaltami, barwami,
przeksztalcaniem obrazu, fragmentami innych obrazow),

- sformutowac $cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia rozwigzanie w
postaci algorytmiczne;j.

Instrukcja wykonania gry dla nauczyciela

|I. Zaczynamy od wykonania planszy do naszej gry. Przy pomocy dostepnego edytora obrazu
wykonujemy tto sktadajace si¢ z podtogi oraz $cian.
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Pozostate trzy poziomy wykonamy jako duszki. W przypadku modyfikacji gry bedzie je tatwiej
nam przeksztalci¢. Platformy musza mie¢ taki sam kolor jak dolny prostokat.

Wyczy$¢  Dodaj  Importuj

Poszczegblne platformy powinny mie¢ szeroko$¢ mniejsza
od calej szerokosci planszy. Kolejne poziomy umieszczamy

w rownych odlegtosciach od siebie.

W niektérych platformach mozemy pozostawi¢ pusta

przestrzen posrodku. Utatwi nam to schodzenie na nizsze
poziom.

Nowy kostum:

Qléil” L I Wycysé | Dodaj  impontu)

-

dz do x:Oy:m

I N IPZAN
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- / é a n > W Dodaj portu)
/
by ¥ ﬂ
-
L]
i Poziom2 dzdox:@y:m
*»
o
;"”/“2_‘. " o~ Wyays¢  Dodaj  Importyj
F
\ ﬂ
=
[ ]
z dz do x: o v: m
» Poziom3
Glownego bohatera gry wybieramy z biblioteki -
(,,Avery Walking»). A
avery walking-a

Nowy duszek @ / &
Wybierz duszka z biblioteki

W kazdym z kostiuméw Avery zmieniamy kolor jej
butéw na czerwony (dowolny kolor niewystepujacy
na planszy) przy pomocy narzedzia ,,Wypelnij
ksztatt”.

W zakladce Dane tworzymy trzy zmienne
,predkos¢ x”, ,,predkosc y” oraz ,,punkty”.

Po nacisnieciu Ziel onej Flagi nasz duszek pojawia
si¢ w okreslonych wspolrzednych planszy. Zmienne
,predkosc x” oraz ,,predkosc y” zostaja ustawione
na 0.

Posiada on dwie sktadowe predkosci X oraz y
odpowiedzialne za ruch w poziomie oraz pionie.

W petli zawsze umieszczamy dwa bloczki ruchu ,,zmienxo ...”
oraz ,zmienyo ...”. Polozenie duszka bedzie w kazdej iteracji
zmieniane 0 aktualng warto$¢ zmiennych ,,predkosc x” oraz
.predkosc y”. W przypadku gdy obie sg réwne zero, duszek

bedzie pozostawal w miejscu.

101x192
2

l

avery walking-b
48x193

3 Wypetnij ksztatt

A

e =00/~ MVE

avery walking-c
97x190

wz do x: y: -140
ustaw predkosc x naﬂ

Avery Wa...

ustaw predkoscy ma ﬂ
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VII. Duszek bedzie poruszat si¢ przy pomocy
strzatek. Bedzie si¢ on poruszat ruchem
przyspieszonym — im dluzej bedziemy
weciskac strzatke tym szybciej bedzie sie jeel klawisz strzatkawprawo  naciéniety? . to
poruszat. - e————

»
zmien predkoscx o m

Gdy wciskamy strzatke w prawo wartos¢
predkosci x zwigksza si¢ o 0,4 natomiast przy 3
naci$nieciu strzatki w lewo zmniejsza si¢ o —
014_ ustaw kierunek na m

»

zmien predkoscx o m

jezeli klawisz strzatka wlewo naciSniety? to

Po kazdym sprawdzeniu tych

dwoch warunkow duszek dezic? . ’m" ———  JTooc]
,2wyhamowywal” - warto$¢ predkosci x bedzie \
malata, w tym celu zastosowano bloczek ustaw g, dotvis kelorn  ? o
... na (za kazdym razem predkos¢ bedzie ustaw predkoscx na @9 *
przyjmowata wartos¢ 95% dotychczasowe;j :

predkosci).

Ostatni warunek ,,jezeli...” odpowiada za odbijanie si¢ od $cian, warto$¢ predkosci x
ulega odwroceniu, mnozymy ja przez -1.

VIIl.  Kolejny podprogram Avery bedzie
odpowiedzialny  za zmiane
kostiumoéw w czasie chodzenia. _
Duszek bedzie zmienial kostium jezeli predkoscx < K] Wb predkoscx > [F to
zawsze wtedy gdy  zmienna

nastepny kostium

,»predkos¢ x” bedzie znajdowac si¢
w przedziale od -0,4 do 0,4. Dzigki
czemu podprogramowi uzyskamy
wrazenie ruchu naszego duszka.

IX. Pozostato jeszcze wykonanie podprogramu odpowiedzialnego za skakanie.
W petli zawsze umieszczamy instrukcje warunkowg ,,jezeli ... to ... w przeciwnym
razie ...”

Warunkiem, ktéry sprawdzamy jest to czy kolor butow, nie dotyka kolory podtoza
oraz czy nie wykonali§my skoku (predkosc y <

0,01).
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Jezeli oba warunki sg spelnione
wartos¢  predkosci y  zostaje
ustawiona na 0, nie bedziemy
przelatywaé przez platformy. Jezeli
program bedzie znajdowal si¢ w
tym miejscu wykonywania skryptu i
naci$niemy spacj¢ predkos¢ 'y w predkoscy ma [
zostanie ustawiona na warto$¢ 10 - Te———
(zaczniemy poruszac si¢ do gory).

jezeli czy kolor dotyka

3

nacSmety?
j ustaw predkoscy mna m
Warto$¢ zmiennej ,,predkosé y” w
czasie skoku jest wigksza niz 0,01
dlatego  bedzie  wykonywany
warunek ,,w przeciwnym razie ...”
wartos¢  predkosci 'y  bedzie
zmniejszana o -0,4 w kazdej iteracji petli zawsze. Gdy wartos$¢ predkosci y bedzie mniejsza niz 0
zaczniemy poruszac si¢ w dot, tak dlugo, az nie dotkniemy poditoza.

W przecwnym razie
zmient predkoscy o m

X. Wykonalismy wtasnie swoja pierwszg gre platformowa. Pozostaje teraz samodzielnie pomysle¢ nad
jej fabutom. Mozemy wykorzysta¢ zmienng, ktorg utworzyliSmy wczesniej (,,Punkty”). Z
biblioteki wybieramy ,,Starl”. Duszek bedzie klonowat si¢ w losowym miejscu na planszy i
zacznie si¢ poruszac. Za kazda ztapang gwiazdke bedziemy zyskiwac¢ 1 punkt. Jezeli nie uda nam
si¢ ztapa¢ gwiazdki w ciagu 10s bedziemy traci¢ jeden punkt. Ponizej zostat przedstawiony skrypt
gwiazdki. Mozemy go dowolnie modyfikowac.

czekaj az dotyka Avery Walking ?

kiedy zaczynam jako kion
i do x: losuj od @EZI) do €Z1) y: losuj od @EL) do €T

ustaw kierunek na losuj od 0 do @

przesun o o krokow

obroc (‘ o m stopni
»

jezeli na brzegu, odbij sie

Projekt ,,TAK dla edukacji — wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkot im. Armii Krajowej w Bransku ™ jest wspotfinansowany
ze $rodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewddztwa Podlaskiego na lata 2014-2020

Strona 67 z 68



Fundusze . = R
Europejskie ) Unia Europejska

Z Europejski Fundusz Spoteczny
Program Regionalny Podlaskie

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Stworzenie wlasnej gry platformowej na podstawie poznanego mechanizmu.
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