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Cele ogdlne

e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukeji jezyka Scratch,
e wprowadzenie petli powtarzaj az,
e utrwalenie umiejetnosci postugiwania sie komunikatami i zmiennymi,

e implementacja gry w $rodowisku Scratch z wykorzystaniem sterowania myszka.

Cele szczegotowe

* uczen rozumie i umie stosowac petle powtarzaj az,

e uczen potrafi konstruowac proste skrypty sterujgce duszkami,

e uczen umie wykorzysta¢ komunikaty do sterowania zachowaniem duszkow,
e uczen umie wykorzysta¢ myszke do sterowania duszkami,

e uczen potrafi implementowac prostg gre w Srodowisku Scratch,

e uczen umie wykorzysta¢ zmienne w tworzonych grach.

Czas trwania

35-50 minut

Opis projektu

Projekt Spadajgce jabtuszka jest przyktadem prostej gry. Po uruchomieniu projektu pojawia sie
komunikat z instrukcjg dla uzytkownika, a po nacisnieciu spacji rozpoczyna sie gra. Zadaniem uzyt-
kownika jest zebranie czerwonych jabtek spadajgcych z drzewa. Do koszyka nie powinny wpadac
jabtka zielone. Uzytkownik przesuwa koszyk poruszajgc myszka. Jabtko, ktdre jest bezposrednio
nad koszykiem wpada do niego. Jesli jest to jabtko czerwone dodawany jest punkt, jesli zielone —
odejmowany. Gra sie konczy, gdy uzytkownik zbierze 10 punktéw (wygrana) lub ma ujemng liczbe
punktéw (przegrana).

Niezbedne zasoby

1. tto sceny — sad lub jabton, mozna wykorzysta¢ kostium tree z zasobdéw biblioteki Srodowiska
Scratch,

2. rysunek smoka — postaci podajgcej instrukcje dla gracza,

3. rysunek zielonego i czerwonego jabtka, mozna wykorzysta¢ kostium apple z zasobdéw biblioteki
Srodowiska Scratch,

4. rysunek koszyka, do ktérego bedziemy zbiera¢ jabtka,

5. napisy informujgce gracza o wygranej i przegrane;.
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Realizacja projektu

Czes$c¢ 1 — przygotowanie sceny i duszkéow (10 minut)

Scena z poczatkowym etapem gry

Rozpoczynamy od wczytania tta sceny i dodania duszkéw. Projekt wykorzystuje 6 duszkéw. Tworzac
duszka, wygladajacego jak zielone jabtko, zmieniamy kolor kostiumu apple z biblioteki kostiumow
Scratcha. Duszki z napisami oraz kostium duszka-koszyka przygotowujemy samodzielnie lub pobie-
ramy z internetu (pliki kostium wygrana.svg, kostium przegrana.svg, kostium koszyk.svg).
Nastepnie zmieniamy nazwy duszkéw na: smok, koszyk, czerwone, zielone, wygrana i przegrana.

Srawol
" Przzgranal

smok czerwone zielone koszyk wygrana przegrana

Czesc 2 — przygotowanie skryptow wywotywanych po kliknieciu w zielong flage
i nacisnieciu klawisza spacji (15-25 minut)

Projekt Spadajace jabtuszka wykorzystuje zmienng punkty, do zliczania punktow uzyskanych przez
gracza. W kategorii Dane klikamy przycisk Utwdrz zmienng, a nastepnie podajemy nazwe nowej
zmiennej punkty. Wartos¢ zmiennej powinna by¢ widoczna przez caty czas trwania gry.

Utworz zmienna

| Nowa zmienna
Nazwa zmiennej: punktyj

@ Dlawszystkich duszkéw O Tylko dla tego duszka

OK Anuluj
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Przygotowujemy dwa skrypty dla duszka-smoka. Jego zadaniem jest wygtoszenie krotkiej instrukcji
dla gracza. Gre rozpoczynamy naciskajac klawisz spacji, wtedy smok chowa sie.

smok

Duszek-koszyk powinien znajdowac sie na dole sceny. Bedzie poruszat sie tylko w prawo i w lewo sle-
dzgc kursor myszki. Méwigc doktadniej, wspdtrzedna x koszyka bedzie réwna wspdtrzednej x myszy.
Wykorzystamy w tym celu dwa klocki ustaw x na oraz x myszy. Wspotrzedna y koszyka bedzie stata,
np. -140.

koszyk

iz do x: €11 v: QLD

pokaz

—

W kolejnym kroku przygotujemy skrypt dla czerwonego jabtka. Po nacisnieciu zielonej flagi duszek
pojawia sie na gorze sceny (wspotrzedna y réwna 140). Gra bedzie ciekawsza, jesli pozycja poczat-
kowa duszka bedzie ustalana w sposdb losowy (wspdtrzedna x wybierana z podanego zakresu).
Nastepnie, po nacisnieciu klawisza spacji, duszek przesuwa sie w dét sceny, do momentu dotknie-
cia koszyka lub ziemi. Mozemy w tym celu wykorzystac¢ petle zawsze. Jezeli jabtko dotyka duszka-
-koszyka, to gracz zdobywa punkt. Kiedy dotyka koszyka lub ziemi (wspdétrzedna y<-120), powinno
zaczynac spadanie od poczatku. Wtedy jego wspdtrzedna x jest losowa, a y réwna jest 140.

Jjabtko
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jabtko

| 2miets y o &
’miéli punkty oo
’idz'dox: losuj od &) do E) v: €D

B

wspoirzedna y <
iz do x:  losuj od 1) do €D v: €D

Skrypt dla zielonego jabtka jest bardzo podobny, wprowadzamy tylko dwie zmiany. Po pierwsze
punkty powinny by¢ odejmowane, nie dodawane. Po drugie warto zadba¢, by jabtka nie spadaty jed-
noczesnie. W tym celu przed petlg dodajemy polecenie czekaj. Mozemy takze zmienic przesuniecie,
czyli predkos¢ spadania jabtka.

Czes¢ 3 — zakonczenie gry (10-15 minut)

Ustalamy z uczniami, kiedy powinno nastgpi¢ zakoriczenie gry. Moze ono nastgpi¢ wtedy, gdy uczest-
nik uzyska 10 punktow lub gdy zbierze wiecej jabtek zielonych niz czerwonych — ma ujemng liczbe
punktéw. Zmienimy skrypt wywotywany po nacisnieciu spacji dla duszka smoka. Skorzystamy w nim
z petli powtarzaj az oraz komunikatow:

smok

rﬂvpmqmna

Gdy duszek-smok nada komunikat o wygranej lub przegranej gracza, duszki jabtka oraz koszyk
powinny sie ukry¢ i zatrzymac wykonywanie wszystkich swoich skryptéw.
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koszyk, zielone, czerwone

kiedy otrzymam przegrana

y duszka ]

Ostatnig czynnoscig bedzie napisanie skryptéow dla duszkéw informujgcych gracza o wygranej lub
przegranej. Po nacisnieciu zielonej flagi oba duszki powinny sie ukry¢. Po otrzymaniu odpowiedniego
komunikatu — pokazac sie.

wygrana przegrana

kiedy

ukryj

zatrzymaj MJ

kiedy otrzymam przegrana
pokaz

Proponowane modyfikacje i zadania do samodzielnego
wykonania
e zaprojektowanie wtasnej grafiki do gry,

e dodanie efektow dzwiekowych np. dzwieku przy wpadaniu do koszyka, na koniec gry,

e dodanie wiekszej liczby rownoczesnie spadajacych jabtek,

e przygotowanie gry dydaktycznej — ortografia, arytmetyka, itp.




