SCENARIUSZ ZAJEC

Strzelanie do celu

$
&

Cel ogolny: Poznanie skryptu "strzelanie" oraz automatycznego poruszania postaciami

Umiejetnosci zdobyte podczas lekcji:
Uczen poznaje skrypt na strzelanie oraz przesuwanie duszkow

Uczen utrwala zdobyta wiedzg na temat grawitacji, poruszania si¢ oraz danych

1 umie ja wykorzysta¢ w praktyce
Czas realizacji zajeé: 90 minut
Srodki dydaktyczne: komputer, $rodowisko programistyczne Scratch 3
Metody pracy: praca wedtug polecen prowadzacego, rozmowa kierowana

Formy pracy: praca w parach



PLAN ZAJEC

I faza wstepna
Prowadzacy zapoznaje ucznidéw z zasadami pracy oraz programem zajec na dzisiejszg lekcje.

(Nie wolno odtaczac oraz podtgcza¢ dodatkowych urzadzen do komputera bez zgody
prowadzgcego, dzieci nie chodzg bez pozwolenia po klasie).

11 faza realizacyjna

Zajecia zaczynamy od wczytania gotowej czesci gry:

Scratch 3.25
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S w nim juz stworzone dwa duszki (dla kazdej osoby z pary) oraz pociski i programy do
obstugi strzelania.

Trzeba zwrdci¢ uwage, aby uczniowie nie zmieniali duszkdw — sq one juz wykorzystane w
gotowej czesci skryptu.

Oba duszki potrzebujg skryptu, ktdry po rozpoczeciu gry (,,kiedy [zielona flaga] klikniety” z
zaktadki ,,Zdarzenia”) pokaze je oraz zmniejszy (,pokaz” oraz ,ustaw rozmiar na [...]%" z
zaktadki ,,Wyglgd”). Poziom zmniejszenia nalezy dobraé indywidualnie, np. dla smoka
ustawiamy na 40%. Mozna sprawdzi¢, czy jest odpowiednio duzy poprzez przycisniecie
zielonej flagi. Program wykonujemy dla obu duszkéw (dla pierwszego duszka — kiedy jest on
zaznaczony w prawym dolnym oknie, a pdzniej dla drugiego duszka — gdy to on jest
zaznaczony):



Kazdy z uczniow powinien wykonac taki sam program dla swojego duszka — tak aby nikt nie
nudzit sie podczas lekcji.
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Rys. 2

Oba duszki potrzebujg takze sterowania. Pierwszy z nich bedzie poruszac sie za pomoca
klawiszy W, A, S, D, za$ drugi za pomocg strzatek w gore, dét, lewo i prawo. Zatézmy, ze smok
bedzie po lewej stronie planszy, wiec bedzie poruszany za pomocg W, A, S, D. Do istniejgcego
programu dotgczamy petle ,,zawsze” z zaktadki ,,Kontrola”, aby program powtarzat sie caty
czas. Umieszczamy tam takze warunek ,jezeli [...] to” z zaktadki ,Kontrola”, ktéry bedzie
wykrywat wcisniecie przycisku.
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Bloczek , jezeli [...] to” musi sprawdzaé, czy jest przycisniety klawisz. Aby wykry¢ wcisniecie
przycisku, uzywamy bloczka ,klawisz spacja wcisniety”, przy czym ,,spacja” zmieniamy na ,w”.
‘00 @ Scratch Desktop [

@~ Pk Edycja

~N® o m R

&= Skrypt &/ Kostiumy o Diwigki
@ cuiniki

Ruch

.
v

— .

Dgwk kolor . dotyka () ? -
o

Zdarzenia
(] ustaw rozmiar na 0 %
Czujniki
zawsze

2.
. - jezeli  klawisz w w nacisniety ?
Kursor myszy w d6t
-

Zmienne
.
s
Moje bloki m Duszek | Dragon o x B Ty s cena
Poka: @ | B Rozmiar 40 Kierunek 9%

ustaw tryb przeciaganiana  z przeciaganiem
4 Ta
l ﬁ o)
= . '

H - Q e

Rys. 4

Dragon Ghost

Gdy powyzszy warunek bedzie spetniony (zostanie wcisniety klawisz ,w”), chcemy, aby
duszek przemieszczat sie do gory, czyli aby zwiekszata sie jego wspotrzedna ,y”. Dlatego z
zaktadki ,,Ruch” umieszczamy bloczek ,,zmieri y o 10” i zmieniamy przesuniecie na ,,5”.
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Rys. 5

Analogicznie nalezy wykona¢ pozostate przypadki, czyli:

Jezeli klawisz s wcisniety, zmied y o -5

Jezeli klawisz a wcisniety, zmief x o0 -5

Jezeli klawisz d wcidniety, zmien x 0 5

Po wykonaniu programu [rys. 6] nalezy sprawdzi¢, czy dziata (po przycisnieciu zielonej flagi).
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Teraz nalezy wykona¢ taki sam program dla drugiego duszka, z tymze nalezy zmienié klawisze
W, A, S, D, na strzatki w gore, doét, lewo i prawo [rys. 7].
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Dzieci moga przetestowac dziatanie skryptu. Duszki powinny mieé¢ mozliwos¢ poruszania sie
po planszy oraz strzelania pociskami.

Aby plansza wygladata atrakcyjnie, dodamy tto. W tym celu wchodzimy w ,Scena” [rys. 20], a
nastepnie ,Tta” [rys. 20]. Wybieramy opcje ,Wybierz tto” z menu ,Wybierz tto” [rys. 20]
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Rys. 20

Dobrze wyglada i pasuje do klimatu tto ,,Neon Tunel” [rys. 21].
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Aby nadac sens naszej grze, stworzymy zmienne ,,zycie”, ktére pomogg nam zdecydowaé, kto
wygrat. W tym celu wchodzimy w zaktadke ,Zmienne” i wybieramy przycisk ,Utwoérz
zmienng” [rys. 22].
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Rys. 22

W okienku wpisujemy ,,zycie <nazwa-duszka>". Tworzymy zmienne zycia obu duszom [rys.
23].



Nowa zmienna

Nowa nazwa zmiennej:

zycie Dragon

Ta zmienna bedzie dostepna dla wszystkich
duszkow.

Anu'uj n

Rys. 23

Po utworzeniu obu zmiennych, przenosimy sie do Skryptédw pierwszego duszka. Utworzymy
program, ktéry po uruchomieniu gry ustawi zycie duszka na 3. W tym celu wstawiamy
bloczek , kiedy [zielona flaga] klikniety” z zaktadki ,,Zdarzenia”, a nastepnie dotgczamy ,ustaw
moja zmienna na 0” z zaktadka ,Zmienne” gdzie za ,,moja zmienna” wstawiamy zmienng
zycie <nazwa-duszka> (w tym przypadku ,zycie Dragon”), zas za 0 podstawiamy 3 [rys. 24].
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Rys. 24

Nastepnie wykonujemy program, ktory bedzie zmniejszat zycie po trafieniu pociskiem.
Wstawiamy petle ,,zawsze” z zaktadki ,Kontrola”, a w nig warunek ,jezeli [...] to”, gdzie w
miejscu warunku umieszczamy bloczek ,,dotyka [...] ?” z zaktadki ,,Czujniki” w ktérym
wybieramy ,pocisk2” [rys. 25].
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Jezeli warunek zostanie spetniony, odejmiemy ze zmiennej ,,zycie Dragon” jeden punkt
wstawiajac bloczek ,,zmien Zycie Dragon o -1” z zaktadki ,,Zmienne” i poczekamy 0.2 sekundy

za pomocg bloczka ,,czekaj 1 sekund” z zaktadki ,, Kontrola” [rys. 26].
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W tej samej petli ,zawsze” dodamy skrypt odpowiedzialny za obstuge przegranej. Gdy
poziom zycia bedzie mniejszy od 0, przegrany duszek powie ,,<nazwa-przeciwnika> wygrat!”.
Zaczynamy od bloczka ,jezeli [...] to” w ktérego warunku umieszczamy bloczek réwnosci
.0 <[..]" z zaktadki ,, Wyrazenia”. W pierwszym polu wstawiamy bloczek ,,zycie Dragon” z
zaktadki ,,Zmienne”, a w drugim ,,3”. Za ,méwienie” odpowiada bloczek ,powiedz [Czes¢!]



przez [2] sekund” z zaktadki ,, Wyglgd”. Zamiast ,Cze$¢” wpisujemy ,,Ghost wygrat!”. Dwie
sekundy sg wystarczajagcym czasem. Po tym gra sie koriczy, wiec wstawiamy bloczek
L,Zatrzymaj [wszystko]” z zaktadki ,Zdarzenia” [rys. 27].
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Identyczny skrypt wykonujemy w drugim duszku ,,Ghost”, z tg réznica, ze podstawiamy
zmienng ,zycie Ghost” [rys. 28], , pocisk2” zmieniamy na , pocisk” [rys. 28], zmieniamy
zmienng w poréwnaniu [ ] zas$ duszek ma powiedzie¢ ,,Dragon wygrat!” [rys. 28].
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Na koniec mozemy przenie$¢ nazwe ,,zycie Ghost” na strone Ducha przeciggajac kafelek
myszka [rys. 29].
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Gra jest gotowal

111 faza podsumowujaca
Uczniowie zapisujg swoje gry w stworzonym przez nauczyciela folderze oraz wytaczaja

komputery. Gdy wszyscy skoriczg prace prowadzgcy zegna sie z uczniami oraz sprawdza czy
po dzieci przyszli ich rodzice lub opiekunowie/odprowadza dzieci do Swietlicy.




