Temat 4. ,\W bibliotece”

Proponowany czas realizacji

3x45min

Krotki opis projektu

Uczniowie wykonaja prosty Quiz matematyczny. Dodatkowo naucza sie w jaki sposéb
mozna wprowadzac¢ dane z klawiatury. W czasie realizacji projektu uczniowie beda
korzysta¢ z wcze$niej poznanych elementéw programistycznych takich jak: zmienne,
system nadawania i odbierania komunikatow oraz taczenie réznych tancuchow znakow.
Tym razem réwniez wykorzystaja zmiennej jako znacznika do komunikacji sie
duszkéw pomiedzy soba. Uzyja bloczka negacji ,,nie ...” z zaktadki wyrazenia.
Zadaniem w grze jest udzielanie prawidlowych odpowiedzi na zadawane pytania
matematyczne.
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Przebieg lekcji

1. Przedstawienie uczniom gry ,,W bibliotece”
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Przedstawienie mozliwosci wykorzystania bloczka ,zapytaj ...? i czekaj” z
zakladki czujniki

Wybor tla
Wyb6r duszkéw do konwersacji
Utworzenie zmiennej ,,Imie”

Programowanie ,,rozmowy” duszkow z wykorzystaniem bloczka ,,zapytaj ... ? i
czekaj”

7. Wykonanie dwdch duszkéw — przyciskéw TAK/NIE

. Utworzenie zmiennych ,,odpowiedz” oraz ,,Czy_kliknelismy”

Zaprogramowanie przyciskow



10. Utworzenie zmiennej ,,Punkty”

11. Dodanie pytan do Quizu

12. Wykonanie wlasnego Quizu tematycznego
13. Podsumowanie przebiegu zaje¢

Cele lekgji

Uczen potrafi:
- korzystac z ro6znych rodzajow petli,
- wykonac prosty Quiz,

- korzysta¢ z zmiennych oraz systemu nadawania i odbierania komunikatéow przy
tworzeniu gier,

- wykorzystac¢ zmienng jako znacznik do komunikacji sie duszkéw pomiedzy soba,

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

- sformulowac Scisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia

rozwiazanie w postaci algorytmicznej, -

Instrukcja wykonania gry

L Tlo do gry wybieramy z biblioteki (,,room1”).

room’
480380

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

Duszki Nowy duszek ® / GT (O]

i g Wybierz duszka z biblioteki

Kai

III.  Przechodzimy do zakladki dane i tworzymy zmienne ,,Punkty”, ,,Czy_kliknelismy”,
”Imie”’

,Odpowiedz”.

IV.  Skrypt Devina i Kaia beda wykonywane rownolegle. Kwestie wypowiadane przez
obydwa duszki beda nakladaly sie na siebie. Zaczynamy od napisania skryptu
Devina.

Po nacis$nieciu Zielonej Flagi zmienne Punkty oraz Imie zostaja ustawione na O.
Devin pyta nas o imie i oczekuje udzielenia przez nas odpowiedzi. Jezeli to sie stanie
zmienna ,,Imie” zostaje ustawiona na udzielona przez nas odpowiedZz. Nastepnie
czeka 2 s, po czym wita sie z nami (do polaczenia zmiennej ,,Imie” z tancuchem




znakow uzywamy dwoch bloczkéw ,polacz ... i ...”) i zadaje nam pytanie czy
chcemy wzia¢ udziat w Quizie. Nadany zostaje komunikat ,,Bloczki”.
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powiedz potacz polac Mi 0 ] . Znajdujemy sie w bibliotece R e 3 B

[0 P Chcesz wzigdz udzial w Quizie matematycznym?
nadaj Bloczki

V. Musimy wykona¢ dwa przyciski
TAK oraz NIE. Przy ich pomocy
bedziemy odpowiada¢ na pytania.
Beda to dwa duszki. TAK NEE
VI.  Po naci$nieciu Zielonej Flagi oba — kiedy otrzymam Bloczki
. . R ustaw Czy_kliknelismy ma ﬂ
duszki pozostaja ukryte. Wartos¢ z
zmiennej ,,Czy_klikneliSmy”
zostaje ustawiona na 0. Bedzie ona
shuzy¢ nam jako znacznik. Wykorzystamy ja zamiast systemu
nadawania i odbierania komunikatu. Kiedy przyciski otrzymaja komunikat ,,Bloczki”
pokaza sie w prawym gornym rogu planszy.
Kiedy Klikniemy przycisk warto$¢ zmiennej ,,Czy_klikneliSmy” bedzie
kazdorazowo ustawiana na 1, Przyciskowi TAK ”oc',lalowiada wartos¢ zmiennej
preveiskowl NIB qrfpgmada.\wnamscnzmle nej ,0dpowiedz” rowna 0.
S re— - ' kiedy duszek kiikniety
ustaw Czy_kliknelismy ua ustaw Czy_kliknelismy na
T T— “ “ ustaw Odpowiedz na m
VII.

PrzejdZzmy do programu Kaia.

Po naciénieciu Zielonej Flagi duszek sie
pokazuje.

Bedzie oczekiwat, az wartoé¢ zmiennej Imie
bedzie rézna od 0. Stanie sie tak wtedy, gdy
udzielimy odpowiedzi na pytanie ,Jak masz na
Imie?” . Po wpisaniu Imienia duszek moéwi jak
ma na imie. Wykorzystujemy do tego bloczki
oraz ,potacz ...
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Duszek  bedzie oczekiwat, az zmienna



tak po kliknieciu jednego z dwdch duszkow
»TAK" lub ,NIE”,

Po spetnieniu warunku poréwnujemy wartosé
zmiennej odpowiedz z 1. Jezeli klikneliSmy duszka ,TAK” zmienna ,Odpowiedz” jest ustawiana

na 1, wtedy duszek méwi, Ze chetnie sprawdzi swoja wiedze. Po kliknieciu duszka
»NIE” zmienna

,Odpowiedz” jest ustawiana na 0. Nie jest spelniony warunek. Wykonuje sie instrukcja

,»W przeciwnym razie”. Duszek méwi, ze trafit
do biblioteki przez przypadek i znika.

Zatrzymaniu ulegaja wszystkie skrypty. czekaj az  Czy_kiiknelismy =

nadaj Bloczki

e —
powiedz przez @ s
ool Czy kazdy kwadrat jest prostokatem ?

ustaw Czy_kliknelismy na ﬂ

VIII. Davin po nadaniu komunikatu Bloczki,

rowniez bedzie oczekiwal na udzielenie
przez nas odpowiedzi (klikniecie duszka

,» TAK” lub ,,NIE”) . Po kliknieciu
przycisku bedzie czekat 4s. Zada nam
pytanie, po czym ustawi warto$¢ zmiennej
,Czy_klikneliSmy” na 0.

czekaj az Czy_kiiknelismy :

jezeli Odpowiedz =[] to
(o= Pl Brawo, bardzo dobra odpowiedZ filr<=r4 9 s
5

Zno6w bedzie oczekiwat na klikniecie
ktérego$ duszka ,,TAK” lub ,,NIE”. Po
kliknieciu wartos¢ zmiennej

R Pl Niestety, Twoja odpowiedz jest bledna 22 e s

,Czy_klikneliSmy” zostaje ustawiona na 1.

Przy pomocy bloczku poréwnania, poréwnujemy wartos¢ naszej odpowiedzi
(wartos$¢ zmiennej ,,Odpowiedz”) z prawidlowa odpowiedzia.

Jezeli obie liczby sg sobie roéwne, wyswietla sie informacja o tym, ze udzieliliSmy
prawidlowej odpowiedzi i zyskujemy 1 Punkt.

W przeciwnym wypadku jest wySwietlana informacja o tym, ze udzielilismy btednej
odpowiedzi.

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



zmieniamy liczbg odpowiedzial
powiedz przez @) s
Y Pl Czy kazdy prostokat jest kwadratem?

ustaw Czy_kliknelismy na m

wzekaj az Czy_kiiknelismy =

na za prawidtowa odpowiedz.

powiedz przez € s
[ rl Czy 2+2x2 jest rowne 87
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czekaj az Czy_Miknelismy = i

jezeli Odpowiedz =[] to jezeli Odpowiedz =[] to
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(o r 4 Niestety, Twoja odpowiedz jest bledna file2o3 9 s

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

[ P F T d Udato Ci sie odpowiedziec prawidtowo na [ G L= 21T 1S A" i przez 9 o

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Rozszerzenie Quizu o dodatkowe pytania.

Wykonanie wlasnego Quizu tematycznego z wieksza ilosci mozliwych odpowiedzi.
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