Temat 9. ,Gra platformowa”

Proponowany czas realizacji

3x45min

Krotki opis projektu

Gra platformowa jest gra zrecznosciowa polegajaca na poruszaniu sie bohatera po réznych
poziomach (najczesciej wielopoziomowych platformach). Uczniowie wykonaja gre, w ktorej
glowny bohater bedzie przemieszczal sie pomiedzy poszczegélnymi poziomami. Jego zadaniem
bedzie lapanie gwiazdek poruszajacych sie w sposdb losowy po planszy. W czasie wykonywania
gry uczniowie wykorzystaja cala dotychczasowa wiedze. Stworza duszka ktory bedzie poruszat sie
ruchem przyspieszonym oraz bedzie potrafit skakac.
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Przebieg lekcji

Przedstawienie uczniom przyktadowej gry platformowej

Dyskusja nad mozliwymi rozwigzaniami programistycznymi

Wykonanie planszy gry

Modyfikacje duszka z biblioteki

Wykonanie programu umozliwiajacego chodzenie

Wykonanie programu umozliwiajacego skakanie oraz odbijanie sie od Scian
Wybor duszkow, ktore bohater gry bedzie musiat kolekcjonowac
Samodzielna praca uczniéw nad dalszymi modyfikacjami gry
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Podsumowanie zajec¢

Cele lekgji




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

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

Uczen potrafi:

korzysta¢ z réznych rodzajow petli,
za pomoca ciggu polecen sterowac obiektem na ekranie,
wykonac prostg gre zrecznosciowa w Scratchu,

wykona¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie ksztaltami, barwami,

przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych obrazow),

sformutowac Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje jq i przedstawia rozwigzanie w

postaci algorytmicznej.

Instrukcja wykonania gry dla nauczyciela

I. Zaczynamy od wykonania planszy do naszej 5w a

fstans
gry. Przy pomocy dostepnego edytora obrazu . L
wykonujemy tlo skladajace sie z podlogi . a
oraz Scian. e

T
Pozostale trzy poziomy wykonamy jako :
duszki. W przypadku modyfikacji gry bedzie @
je latwiej nam przeksztalci¢. Platformy &
musza mie¢ taki sam kolor jak dolny +

prostokat.

Poszczegblne platformy powinny mie¢ szeroko$¢ mniejszg
od catej szerokosci planszy. Kolejn e poziomy umieszczamy

w réwnych odlegtosciach od siebie.

W niektérych  platformach mozemy pozostawi¢  pustg
przestrzen posrodku. Utatwi nam to schodzenie na nizsze

poziom.
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IX.Pozostalo  jeszcze  wykonanie |
podprogramu odpowiedzialnego za w przeciwnym razie
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W petli zawsze
umieszczamy instrukcje warunkowa ,,jezeli ... to ... w przeciwnym razie ...”

Warunkiem, ktéry sprawdzamy jest to czy kolor butéw, nie dotyka kolory podioza
oraz czy nie wykonaliSmy skoku (predkosc y <

0,01).

Jezeli oba warunki sg spelnione wartos¢ predkosci y zostaje ustawiona na 0, nie bedziemy
przelatywac przez platformy. Jezeli program bedzie znajdowat sie w tym miejscu wykonywania




de. COGTOWSZE, | unietwopeisia

Europejski Fundusz Spoteczny

Program Regionalny serce Polski
skryptu i naciSniemy spacje predkoS¢ y zostanie ustawiona na warto$¢ 10 (zaczniemy poruszac
sie do gory).

Warto$¢ zmiennej ,,predkos¢ y” w czasie skoku jest wieksza niz 0,01 dlatego bedzie
wykonywany warunek ,,w przeciwnym razie ...” warto$¢ predkosci y bedzie zmniejszana o -0,4
w kazdej iteracji petli zawsze. Gdy warto$¢ predkosci y bedzie mniejsza niz 0 zaczniemy
poruszac sie w dol, tak dhugo, az nie dotkniemy podtoza.

X. WykonaliSmy wlasnie swojq pierwsza gre platformowa. Pozostaje teraz samodzielnie pomysle¢ nad
jej fabulom. Mozemy wykorzysta¢ zmienna, ktéra utworzyliSmy wczesniej (,,Punkty”). Z
biblioteki wybieramy ,,Star1”. Duszek bedzie klonowat sie w losowym miejscu na planszy i
zacznie sie porusza¢. Za kazdq ztapang gwiazdke bedziemy zyskiwa¢ 1 punkt. Jezeli nie uda
nam sie ztapa¢ gwiazdki w ciggu 10s bedziemy traci¢ jeden punkt. Ponizej zostal przedstawiony
skrypt gwiazdki. Mozemy go dowolnie modyfikowac.
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jezeli na brzegu, odbij sie

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Stworzenie wiasnej gry platformowej na podstawie poznanego mechanizmu.
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