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Materiaty opracowane na potrzeby nauki zdalnej

Scenariusz zaje¢ NR 10

Temat zajec:
Praca z podstawowymi narzedziami w Scratchu — instrukcja warunkowa.
Stworzenie gry ,, Kot goni mysz”

Tematem naszych zaje¢ jest stworzenie prostej gry, w ktérej bohaterami bedg Kotek i Myszka.
Zadaniem Kotka jest ztapa¢ Myszke, a Myszki jak najdtuzej ucieka¢ przed Kotkiem.

Zadanie:

Prosze odnalezé opcje pozwalajgcg wstawi¢ nowego duszka, a nastepnie, doda¢ go wybierajgc
sposréd dostepnych gotowych duszkéw - postaé Myszki.

Zadanie:

Prosze zmieni¢ nazwe duszka.

Zadanie:

Prosze zmieni¢ tto sceny.
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Przechodzimy do zaktadki Tta, nastepnie klikamy w ikone wyboru nowego tfa z biblioteki i
przegladamy dostepne w poszczegdlnych folderach grafiki. Wybieramy tto odpowiednie do gry, w
ktérej Kotek bedzie tapat Myszke.

Sterowanie duszkiem z uzyciem myszy komputerowej
Zadanie:
Prosze odnalezé klocek, ktory umozliwia zmiane kierunku patrzenia duszka (ustawienie duszka) w
kierunku kursora myszy.
Nalezy odnalez¢ klocek Ustaw w strone <wskaznik myszy>.
Zadanie:
Prosze stworzy¢ skrypt dla Myszki, ktory bedzie zawsze obracat Myszke w kierunku wskaznika myszy
komputerowej po uruchomieniu programu zielong flaga.

ustaw w strone wskaznik myszy
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Materiaty opracowane na potrzeby nauki zdalnej

Zadanie:
Prosze zmodyfikowac skrypt by myszka przemieszczata
sie w kierunku wskaznika myszy, czyli w kierunku, w ktérym patrzy.

ustaw w strone wskaznik myszy
b

przesun o m krokow

Zadanie:
Prosze poeksperymentow¢ z predkosciami. Wyprébowac np. przysuniecie o 2 kroki, zamiast o 10.

Programowanie reakcji Myszki na spotkanie z Kotkiem — instrukcja warunkowa

Zadajemy pytanie:

Co sie powinno sta¢, jezeli Myszka spotka (dotknie) Kotka (czyli Kotek ztapie Myszke)?

Pomysty zapewne bedg rdéine, od wybuchu po zjedzenie Myszki. Powinniémy naprowadzic¢
kursantéw, zeby Myszka pomyslata np. ,Ojej — Kotek mnie ztapat!” i zatrzymata sie. Dyskutujemy,
jakich klockéw mozemy w tym wypadku uzy¢, w jakiej kolejnosci, w ktérym miejscu skryptu Myszki.
Zapisujemy po kolei pomysty na tablicy

— na przyktad

Przyktadowy zapis programu na tablicy:
1.Kiedy kliknieto zielong flage
2.Zawsze:
a.Ustaw sie w strone <wskaznika myszki>
b.Jezeli <dotyka Kotka>
e  Pomysl <Ojej —ztapat mnie Kotek!>
e Zatrzymaj skrypt
c.Przesun o 2 kroki

Wprowadzenie ustawien poczatkowych
Myszki — wprowadzenie wspétrzednych
Zadajemy pytanie: Czy w grach bohater startuje

dotyka Kotek ? B zawsze z tej samej pozycji, czy pozycja wyjsciowa

moze by¢ rézna.Odpowiedzi mogg by¢ rdine, ale

P8 Oiej, ztapat mnie kotek naprowadzamy kursantéw ze w wielu grach,
zawsze zaczynamy z tej samej pozycji (mamy takie

zatrzymaj ten skrypt same szanse na wygrang). Dlatego warto

| wprowadzi¢ do skryptu polecenie, ktére ustawi
przesuii o ) krokéw Myszke po uruchomieniu programu w okreslonej

pozycji.
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Zadanie:

Prosze odnalez¢ odpowiednie klocki i dodaé¢ je do skryptu Myszki w taki sposéb, by domyslnie

startowata zawsze w $rodku prawej czesci sceny ipatrzyta w kierunku jej sSrodka (czyli w lewo).
(Uczestnicy powinni znaleZ¢ klocek idZ do x: y: orazustaw kierunek na <90>. )
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Planowanie i programowanie zachowania Kotka

Na tablicy na wzor zadan dla Myszki rozpisujemy zadania dla Kotka.

Na przyktad:
Kotek:
1.Pojawia sie w okreslonym miejscu ekranu
2.Zwraca sie w strone $rodka sceny
3.Zawsze:

a.Kieruje sie w strone duszka Myszka

b.Jezeli dotknat duszka Myszka

e  Mobwi <Ztapatem Myszke!>

e Koriczy gre
c.Przesuwa sie troche do przodu

Prowadzimy dyskusje na temat: Kto powinien mie¢ wieksze szanse, by gra byfa ciekawsza?
Powinnismy zastanowic sie, czy Kotek powinien poruszac sie szybciej, czy wolniej od Myszki. Jak jest

w rzeczywistosci, a jak powinno by¢ w grze.

Czy chcemy, aby gracz miat wieksze szanse uciec Myszkg, czy tez Kot ztapa¢ mysz.
Na poczatek warto zaproponowaé, zeby Kotek byt wolniejszy, czyli przesuwamy Kotka o 1 krok (punkt

3c).
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Zadanie:

Prosze stworzy¢ odpowiedni skrypt.

Zadanie:

Prosze poeksperymentowacd z

predkosciami Kotka i Myszki.

Sprawdzamy dziatanie stworzonej gry.

Zadanie:

Prezentacje stworzonej gry na tablicy

interaktywnej

Zadanie dodatkowe:

Prosze zmieni¢ ustawienia Kotka tak,

zeby obracat sie tylko w lewo i prawo, a

nie dookota.

Propozycje modyfikacji do

samodzielnego wykonania przez
e Komunikat dzwiekowy dla

postaci Myszki i Kotka jako reakcja na

spotkanie.

e Dodanie kostiumu Myszki ze zmienionymi nézkami i wprowadzenie animacji tej postaci.
e Wprowadzenie dwdch graczy (jeden steruje Myszkg z pomocg myszki, drugi kotem, za

pomocg klawiatury).

Witasne tto do gry (stworzone w edytorze graficznym, ewentualnie wykorzystane zdjecie)
1. Wspdlna ocena: wybor i uzasadnienie najlepiej wykonanej gry

2. Podsumowanie zajec.

Omodwienie trudnosci podczas tworzenia gry. Przypomnienie poje¢ wprowadzonych podczas

zajec.
LITERATURA:
http://programowaniedlakazdego.oeiizk.edu.pl
Kot i mysz — programowanie dla kazdego




