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Proponowany czas realizacji
4 godziny lekcyjne

Krotki opis projektu

Na pierwszych zajeciach uczniowie wykonaja swoja pierwsza gre. Zapoznaja si¢ ze srodowiskiem
programistycznym Scratch. Poznajg jego podstawowe funkcje. Celem gry jest przeprowadzenie
robaczka przez ruchliwag drogg. Na poczatku zaje¢ uczniowie wykonaja tlo gry przy pomocy
dostepnego edytora obrazu. Nastepnie wybiorg duszka z biblioteki oraz napisza dla niego program.
Wykonaja, takze samochodu, poruszajace si¢ pomiedzy krawedziami planszy. W przypadku
zderzenia robaczka z samochodem bedzie on wracat na start. Po przej$ciu na drugg strone drogi,
bedzie on bezpieczny.

() 1 Robaczek_samochody ~e

Instrukcja wykonania gry

l.
Tlo do naszej gry wykonujemy przy pomocy dostgpnego edytora obrazu.
Przy pomocy figur geometrycznych rysujemy plansz¢ gry sktadajaca si¢ z trzech pol:
startowego, drogi oraz mety (kazda czg$¢ innego koloru).
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Pierwszego duszka wgrywamy z biblioteki (,,Ladybugl™).

Nowy duszek @ / & 3 ﬁ

Wyblerz duszka z biblioteki iadiont

Klikamy na ikonke Ladybugl i przechodzimy do zaktadki Skrypty. Caly program bedzie si¢
sktadal z polaczonych ze sobg bloczkoéw. Wszystkie bloczki zostaly podzielone na osiem
kategorii. Kazdej odpowiada inny kolor. Umozliwia to szybkie odnalezienie wlasciwego
bloczka.

Na poczatku ustawimy sterowanie naszego duszka przy pomocy strzatek.

Przechodzimy do brazowej zakladki Zdarzenia i wybieramy bloczek ,kiedy klawisz

nacisniety”, z listy rozwijanej wybieramy strzalka w gor¢. Po kazdym wcisnigciu strzatki w

gore rozpocznie si¢ wykonywanie tej czesci skryptu. Do bloczka , kiedy klawisz naciSniety”
podczepiamy trzy bloczki odpowiedzialne za ruch (niebieska zakladka Ruch).

Na poczatku ustawiamy kierunek, w ktorg ma si¢ przesung¢ nasz obiekt — bloczek ,,ustaw
kierunek na 0”. Nastepnie przesuwamy naszego duszka, o okre§long ilo$¢ krokow - bloczek
»przesun o 5 krokéw”. Im wieksza warto§¢ wpiszemy tym szybciej bedziemy si¢ porusza¢ po
planszy.

Ostatni bloczek uniemozliwia opuszczenie planszy ,.jezeli na brzegu, odbij si¢”.



I kiedy klawisz strzatka wgire naciSmiety
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I Pisak I Wyrazenia przesuii o @ krokéw
IDane I'-'JIGCEJ blokdw jezeli na brzegu, odbij sie

W analogiczny sposob wykonujemy programy dla pozostatych trzech kierunkow. Klikajac
prawym klawiszem myszy na dang czg¢$¢ skryptu mozemy zduplikowaé dany fragment wczesniej
napisanego programu. Z list rozwijanych wybieramy odpowiednie klawisze oraz kierunki
ustawienia naszego duszka.

kiedy klawisz strzatka wgire naciSniety || ldedy ldawisz strzatka wdét
ustaw kierunek na @ ustaw kierunek na m
przesun o 9 krokow przesun o 9 krokow

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

kiedy klawisz strzatka wlewo nacSniety | kiedy klawisz strzatka w prawo
ustaw kierunek na m ustaw kierunek na m
przesun o 9 krokow przesun o 9 krokow

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

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

V. Bedzie to nasz samochdd. Bedzie si¢ on poruszat
pomiedzy krawedziami planszy. Wykorzystamy do tego

petle zawsze, znajacg si¢ w zoltej zaktadce Kontrola. iz do x: yv:
Po nacis$nigciu Zielonej Flagi zostaje on umieszczony na ustaw kierunek na €N
drodze. Jego kierunek zostaje ustawiony w prawo (90). ,

Zawsze bedzie przesuwat sie o 10 krokow. Jezeli bedzie przesuii o ED) krokéw
znajdowat si¢ na brzegu odbije si¢ od niego 1 bedzie .jgz'ei na brzegu, odbij sie
poruszat si¢ w drugim kierunku. :




VI.

VII.

VIII.

Pierwszy samochdd kopiujemy 5 razy. Skrypty poszczegdlnych duszkéw beda si¢ roznié
pomiedzy soba wspohrzednymi polozenia poczatkowego oraz ustawionym kierunkiem.
Wspohrzedng y zwigkszamy o 50 dla kazdego kolejnego duszka. Wspotrzedna x moze by¢
dowolna (w zakresie przedziatlu od -240 do 240), tak samo jak kierunek (-90 lub 90).
Poszczegdlne duszki mogg sie r6zni¢ pomigdzy sobg rowniez predkoscia (wartosé, o ktora sa
przesuwane). Przyktadowe skrypty poszczegoInych duszkow znajduja si¢ ponize;.

przesun o krokow
»

jezeli na brzegu, odbij sie

Po nacisnigciu Zielonej Flagi robaczek zostaje
umieszczony na samym dole planszy (wspotrzedne
startowe).

Robaczek ma reagowa¢ na zderzenie z
samochodami. Uzyjemy do tego instrukcji
warunkowej ,,jezeli ... to”. Duszek bedzie reagowat
na kolor czarny — bloczek ,.,czy dotyka koloru ... ?”
z niebieskiej zakladki czujniki. Drugi warunek
jezeli ... to” sprawdza czy dotarliSmy do konca
planszy.

Jezeli dotykamy koloru czarnego wracamy do
polozenia startowego. Jezeli natomiast dotykamy
koloru znajdujacego si¢ na koncu planszy robaczek informuje nas, Ze jesteSmy bezpieczni.

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

W zakladce Dane tworzymy zmienna, odpowiedzialng za % -
, .. . . , . - IWleceJ blokow
okreslanie liczby naszych zy¢. Klikamy ,,Utworz zmienng” i w
oknie wpisujemy ,,Zycia”. T —
Nowa zmienna o
Utworz liste

Nazwa zmiennej. Zycia

@ Dla wszystkich duszkéw (O Tylko dla tego duszka

OK Anuluj



IX.  Dokonujemy modyfikacji skryptu robaczka, tak aby po
dotknieciu  samochodu zmienna ,Zycia” byla [
zmieniana o -1. Po rozpoczeciu gry zmiennej ,,Zycia” R
zostaje przypisana wartos¢ 10. et Zycia | ma )

B dotyka keloru

dz do x: 0 y:
»
zmien Zycia o 9

:
jezeli dotyka koloru

o Fl Jestem bezpieczny frisd 9 <

X.  Duplikujemy tlo i przy pomocy edytora obrazu dodajemy napis ,,Koniec Gry” do tlo2.
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XI.  Dodajemy skrypt powodujacy zmiang tla oraz zniknigcie duszka.
Po nacis$nigciu Zielonej Flagi robaczek musi si¢ pokazac. Tto
zostaje zmieniona na ,.tlo1”. Program bgdzie oczekiwat, az punkty
spadng ponizej 1 (faczymy ze sobg bloczki ,,czekaj az ...” z
zakladki Kontrola, ,,Zycia” z zakladki Dane oraz <...” z zakladki
Wyrazenia).

zmien tlo na tiol

czekaj az

Po spelieniu warunku program bedzie wykonywany dalej. Tto
zmieni si¢ na ,,t102”. Duszek zostanie ukryty, po czym cala gra St st
ulega zatrzymaniu (bloczek ,zatrzymaj wszystko” z zaktadki
Kontrola). zatrzymaj wszystko

XIl.  Aktualnie nasze samochody nie wygladaja zbyt ciekawie. Mozemy
doda¢ im nowe kostiumy z biblioteki. Kostiumy pojazdéw
odnajdziemy w kategorii ,,Transport”. ¢ / é (O]
Pojazdy poruszajac sic w lewg strong obracajg sie do gory nogami. ~ Wybierz kostium z biblioteki

Nowy kostium:

Klikajac na ikong ,,i” na duszku mozemy dokona¢ zmiany stylu obrotu na lewo-prawo. To samo
robimy dla pozostatych duszkow.



o [Duszek1
“ x: 12 y: -120 kierunek: -90° ==

styl obrotow: L) ¢ o
mozna przeciagac w odtwarzaczu: |

pokaz: @@

XIIl.  Robak nie reaguje od razu na kazdy pojazd. Ustawmy, aby reagowal on na zderzenie z
duszkiem, a nie na konkretny kolor. W tym celu begdziemy potrzebowaé pie¢ bloczkéw
»--.lub...” z zaktadki Wyrazenia. Musimy je wszystkie potagczy¢ ze soba.

1 W

lub lub lub lub

Bedziemy potrzebowaé takze sze$¢ bloczkow ,czy dotyka ....?” z =zakladki czujniki.

Wstawiamy je do polaczonych ze sobg bloczkow .,...lub...”. Z listy rozwijanej wybieramy
nazwy poszczeg6Inych duszkow.

dotyka Duszeki 2 lub dotyka Duszek2 ? lub dotyka Duszekz ? lub dotyka Du

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

kiedy
iz do x: @ v:
ustaw Zycia na {3

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

dz do x: 0y:

L Pl Jestem bezpieczny B4 e s

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie kolejnych pojazdow



Wprowadzenie losowo$ci w ruchu pojazdoéw przez dodanie bloczka ,losujod ... do ...

zaktadki Wyrazenia.



