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Korzystanie z konta Scratch



Join Scratch



I.



Choose a Scratch Username



– p ).



II.



Choose a password



– ).



III.



Confirm password



–



Next prawej stronie.
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I.



Birth Month and Year z –



–



. II.



III. IV.



Gender



–



Male



Female



. Country (kraj) – wybieramy Poland (Polska) z rozwijanej listy. Email address (adres e-mail) – .
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Uwaga Nie ma ko ez tworzenia konta i



taki ’a.



Klikamy przycisk Next OK Lets Go



’a.



Scratch projekty i
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Learn how to make a project



– otwiera p angielskim



Choose a starter project



– otwiera okno z zestawem ’



Connect with a Scratcher z



’a) – ’



.



Korzystanie z konta Scratch na stronie Scratch’a powoduje otwarcie okna .



koperta –



, tronie



Scratch;



–



Moje rzeczy –



Profil – o O mnie) i tworzonych przez niego projektach ( Moje rzeczy – Ustawienia konta – pr –
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W oknie Moje rzeczy



Nowy projekt –



–



Allow anyone to add projects Follow



Dodaj do isk Share



– Unshare.
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Strona pomocy, instalowanie wersji off-line przycisku Pomoc



nauce



Scratch’a.



Getting Started Guide – przewodnik po angielsku: – podstawy pracy w Scratch’u. Scratch Cards – What’s New in Scratch 2.0 – opis po angielsku: z



w formacie PDF,



Po prawej stronie w dziale Resources Scratch’ ScratchEd – Scratch Wiki – Scratch’a. Scratch 2 Offline Editor (Beta) – na komputerze. Scratch 1.4 Download – komputerze. Scratch and the Physical World –



’a.



’u )



…
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Instalowanie wersji off-



Scratch 2 Offline Editor (Beta SCRATCH2.0 INSTALL NOW. raz Linux. Internetem, -line.
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– . Nie jest konieczne instalowanie programu, za internetu. opisano wersj internetow



.



Pojawia – – – Scratcha; – – na temat najnowszych wersji programu; – – –
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–



menu ’



i



.



– – – – tworzenie nowego projektu; – – – – otwieranie projektu z dysku; – zapisywanie projektu na dysku; – wczytywanie otwartej ostatnio wersji projektu
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Zapisz, Zapisz jako, rzeczy – – – –



– – wybranie obrazka powoduje przyczepienie do kursora – –



– – – –



– temat obiektu (nie tylko bloku).



– po – zmniejszanie obiektu, –



Po zalogowaniu p Napis stronie,



– –



(Moje rzeczy), – – – – –
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– – Credits). .



– scena



Maksymalizacja sceny (odtwarzacz – innych



Nazwa projektu



Uruchomienie



Zatrzymanie wszystkich



(zielonej flagi)



kursora myszy
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– panel



Nowy duszek: z galerii tworzony w edytorze z dysku z kamery



„i” –



;



– : – w poziomie – tylko obroty w prawo i w lewo, kropka – bez obracania; – duszka przy zmaksymalizowanej scenie (czyli w odtwarzaczu) ; – po odznaczeniu kwadracika duszek zostanie ukryty (to samo robi blok
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– panel obiektu – duszka lub sceny. Zasoby to: skrypty,



Skrypty duszka



– do



C



Zasobnik



skrypt



wykonywany blok duszka na scenie
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Kostiumy duszka Po wybraniu karty



– tryb wektora) lub bitmapowej (tryb bitmapy). Ta ostatnia, to edytor w stylu Painta.



(brzegu)



przezroczysta kanwa zmiana trybu edytora
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Po wybraniu karty



z galerii



nagrywanie



zatrzymaj



z dysku



nagrywanie



edycja: cofnij



efekty:



wytnij kopiuj wklej



ciszej



zaznacz wszystko
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Wszystkie bloki Scratcha Ruch



Notatki
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Notatki
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Notatki
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Pisak



Notatki
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Dane



Notatki
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Zdarzenia



Notatki
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Kontrola



Notatki



www.mistrzowiekodowania.pl



Opis środowiska Scratch



15 15



M Materiały stworzone przez Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów w Warszawie w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” -BYfinansowanego przez Samsung Electronics– Polska, objęte licencją CC-BY-SA „Uznanie autorstwa – Na tych samych warunkach 3.0 Polska”



Czujniki



Notatki
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Notatki
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Notatki
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Słowniczek podstawowych bloków programu Scratch 2.0 Instrukcja Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” Materiały stworzone przez Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów w Warszawie finansowanego przez Samsung Electronics Polska



w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska, objęte licencją CC BY-SA, ”Creative Commons Uznanie Autorstwa - Na tych samych warunkach 3.0 Polska".
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z w



-



Ruch jest dla macje o
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RUCH W kategorii Ruch



ich -



1.



2.
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3. Obraca duszka w lewo



4. stopni – prawo, -90 stopni – lewo, 0 stopni –



–



5. lub kursor myszy) wybieramy z listy rozwijalnej.
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6. ustawieniami pisaka



7. Przesuwa duszka do pozycji kursora myszy lub innego duszka zgodnie z aktualnymi lub kursor myszy) wybieramy z listy rozwijalnej.



8. Analogiczne do polecenia
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9. -



10. -owej (y-



11. -
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12. Przesuwa



-owej (x-



13. Zmienia kierunek na przeciwny



14. wyboru trzy opcje: – duszek patrzy zgodnie ze swoim kierunkiem, lewo-prawo – nie obracaj –
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15. Aktualna



-owej pozycji duszka –



w -240 do 240.



16. -owej pozycji duszka – w -180 do 180.
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17. -180 do 180 stopni.
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W kategorii



1. w dymku tekst podany w polu edycyjnym. Oznacza to . Do pola edycyjnego w tym miejscu p .



2. i



.



Wykonywane dymku. Do pola edycyjnego .
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3. w dymku tekst podany w polu edycyjnym. Oznacza to na powiedz, inny jest tylko rodzaj . Do pola edycyjnego tujemy bloczek



.



4. i



.



Wykonywane powiedz, inny jest tylko rodzaj dymku. Do pola edycyjnego .



5.



6. powoduje
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7. duszek (kotek) ma dwa kostiumy.



8. ponownie pierwszy.



9.



10. chcemy pomniejsz
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11. w



12. ,



13.
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14.



15. o argument w scenie.
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W kategorii



duszek kot m



– .



1. instrukcje



2. .



3. www.mistrzowiekodowania.pl Scratch 2.0 – s



Pierwsze kroki w Scratch’u



14 14



Materiały stworzone przez Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań w ramach Komputerów w Warszawie w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” -BYfinansowanego przez Samsung Electronics– Polska, objęte licencją CC-BY-SA „Uznanie autorstwa – Na tych samych warunkach 3.0 Polska”



PISAK W kategorii Pisak



wsz



1. utworzonych



2.



3. Powoduje
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4. rysowania.



.



5.



w odcienia koloru.



6. niebieski, a 170 karmazynowy (magenta). Polecenie o podany argument.



www.mistrzowiekodowania.pl Scratch 2.0 – s



Pierwsze kroki w Scratch’u



16 16



Materiały stworzone przez Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań w ramach Komputerów w Warszawie w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” -BYfinansowanego przez Samsung Electronics– Polska, objęte licencją CC-BY-SA „Uznanie autorstwa – Na tych samych warunkach 3.0 Polska”



7. niebieski, a 170 karmazynowy (magenta). Polecenie powoduje ustawienie koloru zgodnie z



8.
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9.



10.
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11.
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DANE Kategoria Dane zawiera przyciski do tworzenia zmiennych. Po utworzeniu zmiennych



ych



zmiennych, np. w kategorii Ruch



1.



Tworzenie zmiennej Dane



przyciski.



Drugi przycisk klas IV-



– czy tylko dla danego duszka (in



Po zatwierdzeniu przyciskiem OK
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2.



z menu kon



3.



4. licznik jest mysz.
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5.



z



powo



, w menu



i



6.
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ZDARZENIA Kategoria Zdarzenia



1. – uruchomienie programu.



2. Bloczek uruchamia skrypt po wybieramy z listy rozwijalnej.
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3.



4.



5. wybranej z listy rozwijalnej. Komunikat definiujemy w bloczku nadaj komunikat. Nadawanie
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6. nowy komunikat...



komunikatu.



Po nadaniu komunikatu (wykonaniu tego bloczka kiedy otrzymam kiedy otrzymam.



7. nadaj



. (patrz opis tego polecenia).



komunikat.
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KONTROLA Kategoria Kontrola



–



1.



2.



3. przycisku przerwania – czerwonego k
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4. Czujniki i



.
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5. to jest prawdziwy. w przeciwnym



i w przeciwnym razie W razie. Warunki budujemy z



Czujniki i



.



6. budujemy z



Czujniki i



.



7. Warunki budujemy z



Czujniki i
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8. ten skrypt), wszystkich wszystko inne skrypty duszka). zawsze i



.
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CZUJNIKI Kategoria Czujniki



1. w



,



,



.



2. z do ,



,



.
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3. kolor kursorem myszy z



iej bloczkami



,



,



.



4. – kursora –
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5. Czeka na wprowadzenie danych w polu edycyjnym i zatwierdzenie klawiszem Enter lub w



.



6. Zapytaj i czekaj Zapytaj i czekaj.
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7. ,



,



.



8. ,



,



.



9. -owej oraz yrogiem sceny.
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10. wykonania bloczka kasuj zegar scenie.



11. od zera.



www.mistrzowiekodowania.pl Scratch 2.0 – s



Pierwsze kroki w Scratch’u



34 34



Materiały stworzone przez Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań w ramach Komputerów w Warszawie w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” -BYfinansowanego przez Samsung Electronics– Polska, objęte licencją CC-BY-SA „Uznanie autorstwa – Na tych samych warunkach 3.0 Polska”



12. z drugiej listy lub



-
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W kategorii



1. Bloczki czterech podstawowych operacji arytmetycznych (dodawanie, odejmowanie,
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2.



3.



bloczka .



4. prawdziwe, alternatywa –



– – zaprzeczenie). W pola .
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5. powiedz i



.



6.
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7. – Bloczek jest wykorzystywany jako argument w innych bloczkach.



8. rozwijalnej dla argumentu podanego w polu
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funkcje o nazwach w
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BLOKI SCENY



– duszkami i



– wiele z nich dotyczy



1. Kategoria Ruch



2. Kategoria



w –



pierwsze.



3. Kategoria . 4. Kategoria Pisak W tej kategorii dla sceny jest tylko jeden bloczek –
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5. Kategoria Dane Tak samo



enne



6. Kategoria Zdarzenia



7. Kategoria Kontrola



8. Kategoria Czujniki . bloczki e z innymi obiektami i kolorami (dotyka, dotyka koloru, czy kolor dotyka koloru, ) 9. Kategoria Takie same bloczki
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Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Informacje Cele Stworzenie w programie Scratch prostej animacji lub quizu, będących interaktywną mapą Polski. 1. Przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch (kiedy duszek kliknięty, powiedz, zapytaj), 2. Implementacja w środowisku Scratch



Cele szczegółowe t t t t



uczeń rozumie i potrafi stosować odpowiednie instrukcje strukturalne uczeń rozumie pojęcie zmiennej i wykorzystuje je w programie Scratch uczeń potrafi konstruować skrypty zawierające zmienną uczeń potrafi implementować grę w środowisku Scratch



Gdzie wykorzystać? Jak zmodyfikować?: Analogicznie skonstruowany projekt można wykorzystać np.: t /BVLJQS[ZSPEOJD[Foznaczanie nazw gór, jezior, nazw kontynentów. t )JTUPSJB utrwalanie miejsc wydarzeń historycznych t +ʒ[ZL1PMTLJ quiz ortograficzny, części zdania, części mowy.



Poziom trudności i proponowane wersje: dla klas 1-3 dla klas 1-3 dla klas 4-6



*OUFSBLUZXOBNBQB1PMTLJ QVOLUZ ; na przykładzie projektu Wersja A  *OUFSBLUZXOBNBQB1PMTLJ QVOLUZRVJ[ ; na przykładzie projektu Wersja B



Orientacyjny czas realizacji Orientacyjny czas realizacji jednej z proponowanych wersji: 1x 45minut
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Wersja A. Interaktywna mapa Polski (punkty) W podstawowej i najprostszej wersji, uczniowie mają za zadanie umieścić na konturowej mapie Polski, wybrane, charakterystyczne punkty. 1PLMJLOJʒDJVLVSTPSFNNZT[LJQVOLUNBXZʯXJFUMJʉ OB[XʒP[OBD[POFHPPCJFLUV Mogą to być np.: t miasta (stolica Polski, miasto w którym znajduje się szkoła), t jeziora, t góry t miejsca ważne dla dzieci (np.: miejsce pobytu wakacyjnego)



Etapy Stworzenie tła sceny głównej Czas realizacji 10 minut. Scenę tła dodajemy zaznaczając w polu wybórduszka lub sceny (lewy dolny róg ekranu) ikonę scena, a następnie w polu Przełączanie między skryptami kostiumami a dźwiękami zaznaczamy opcję nowe tło oraz:



wybór duszka lub sceny (lewy dolny róg)



1S[F’ʇD[BOJFNJʒE[ZTLSZQUBNJ, kostiumami a dźwiękami
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Mapę konturową możemy pobrać z zasobów Internetu, np.: z pixabay (6XBHB;XSBDBNZVXBHʒOB MJDFODKʒQMJLVPSB[OFUPHSBĕʒ) Niepotrzebne tło1 możemy usunąć:



Stworzenie i osadzenie na mapie punktów Czas realizacji 15 minut 1. Usuwamy duszka kota Scratch korzystając z opcji usunięcie istniejącej postaci. 2. W polu Wybór duszka lub sceny dodajemy nowej postaci poprzez opcję namaluj nowego duszka 3. Umieszczamy duszka punkt na mapie Polski tak, aby jego pozycja odpowiadała pozycji charakterystycznego miejsca. Np.:.
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Prosty skrypt punktów Na mapie znajdują się charakterystyczne punkty. Chcemy, aby po kliknieciu w punkt kursorem myszki, pojawiło się wyjaśnienie, co ten punkt oznacza. Z bloku Zdarzenia.jpg wybieramy klocek Kiedy duszek klikniety. oraz z bloku Wygląd.jp klocek odpowiedzialny za wypowiedzenie komunikatu (zamieniamy domyślnie ustawiony komunikat Hello ) Finalnie skrypt punktu Warszawa wygląda w następujący sposób:
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Wersja B. Interaktywna mapa Polski (punkty - quiz) Wersja B jest rozwinięciem poprzedniej Wersji A Wykorzystane elementy: t Blok Czujniki Zapytaj ... i czekaj oraz Odpowiedź t Blok Wyrażenia warunek = jpg



Strona startowa intro W rozwinięciu pojawia się strona startowa intro np.: informująca o celu gry. Skrypt zmiany sceny może być umieszczony w skrypcie duszka lub bezpośrednio w scenie. W tej wersji skrypt ustawienia początkowego tła pojawia się w skrypcie sceny, natomiast o zmianie tła na kolejne decyduje komunikat w skrypcie duszka „punkt”
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Duszek punkt Duszek punkt pojawia się podczas sceny intro wyświetla krótki komunikat powitalny oraz inicjuje zmianę tła na kontur Polski.



Duszki punkty-miasta W proponowanej wersji, punkty oznaczające kilka miast przez krótki okres czasu, wyświetlają komunikaty informujące o ukrytych nazwach (możliwość zapoznania się z hasłami):
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Po upływie wyznaczonego czasu nazwy znikają. Po kliknięciu kursorem myszki w punkt, pojawia się pytanie o jego nazwę (quiz), a uczeń może sprawdzić czy dobrze zapamiętał nazwę miasta wojewódzkiego.



Po wpisaniu odpowiedzi pojawia się komunikat informujący czy nazwa jest poprawna, czy nie. Skrypt takiego quizu, dla punktu reprezentującego miasto Warszawa, może wyglądać w następujący sposób:
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Analogicznie tworzymy kody dla pozostałych duszków-punktów. 6XBHB+FʯMJOBOBT[FKNBQJFQPKBXJTJʒQVOLUQPTJBEBKʇDZXJʒDFKOJ˃KFEOFOQSBXJE’PXZPQJT /Q5SØKNJBTUP NP˃FNZXZLPS[ZTUBʉLMPDFLStwórz listę 1. W Bloku Dane wybieramy opcję stwórz listę 2. Nadajemy nazwę (np.: 3m) oraz oznaczamy ustawienie tylko dla tego duszka 3. W oknie sceny pojawi się pusta lista, którą uzupełniamy o elementy (aktywacja miejsca na liście poprzez zaznaczenie znaku +) 4. Na koniec usuwamy ostatni, pusty element. 5. Ukrywamy listę z okna sceny odznaczając w polu kategorii bloczków, znak γ umieszczony przy nazwie listy.



Skrypt duszka-Trójmiasto, odpowiedzialny za sprawdzenie czy odpowiedź znajduje się na liście, może wówczas wyglądać w następujący sposób:
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Dodatkowe opcje t Wprowadzenie punktów w różnych kolorach, oznaczających różne elementy (np.: miasta, jeziora, góry) t Wprowadzenie zmiany kolorów punktów po ich kliknięciu lub/i po udzieleniu odpowiedzi poprawnej i/lub błędnej t Wprowadzenie zamiast punktów - grafik
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Animacja układ pokarmowy Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” Materiały stworzone przez Fundacjęprzez Coder Samsung Dojo PolskaElectronics w ramach Programu finansowanego Polska



„Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska, objęte licencją CC BY 3.0 PL "Creative Commons Uznanie Autorstwa 3.0 Polska".
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Scenariusz dedykowany dla uczniów kl. 4-6 szkół podstawowych (poziom zaawansowany)
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Informacje Cele Stworzenie w programie Scratch animacji przedstawiającej budowę układu pokarmowego. Etapy pracy nad animacją, zostały zaplanowane w taki sposób, aby tworzenie łańcuszka wysłania/odbierania wiadomości, utrwalało wiedzę na temat elementów układu pokarmowego. 1. Przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch (nadaj wiadomość, kiedy otrzymam wiadomość), 2. Wprowadzenie narzędzia plecak służącego do kopiowania, przechowywania i przenoszenia skryptów lub ich fragmentów, 3. Wykorzystanie klocków z Bloku Klocek warstwy.png 4. Implementacja w środowisku Scratch animacji przedstawiającej układ pokarmowy



Gdzie wykorzystać? Jak zmodyfikować? Analogicznie skonstruowany projekt można wykorzystać przy zagadnieniach, wymagających ćwiczenia chronologii, porządkowania, związków przyczynowo-skutkowych, np.: 1. Matematyka: kolejność wykonywania działań. 2. Nauki przyrodnicze: łańcuch pokarmowy, cykl życia, zmiana pór roku itp. 3. Historia: chronologia wydarzeń, dat. 4. Język polski: kolejność/plan wydarzeń, kolejność epok literackich.



Poziom trudności Poziom trudności dla klas 4-6 Poziom trudności dla gimnazjum



Orientacyjny czas realizacji Orientacyjny czas realizacji wersji bez tworzenia nowej grafiki 1x 45minut, z tworzeniem własnej grafiki lub nagrywaniem efektów dźwiękowych itp 2x45minut.
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Etapy Scena intro W proponowanym projekcie przygotowana została scena [intro], zawierająca tytuł animacji. Na tle tej sceny widoczne będą dwa duszki Start oraz Jak to działa? umożliwiające poznanie zasad gry oraz przejście do animacji. Duszki Start oraz Jak? mają przygotowane dwa kostiumy, wyłącznie aby wizualnie uatrakcyjnić grę.



Skrypt duszków jest prosty, umożliwia jedynie zmianę kostiumu (po kliknięciu w duszka) i przejście do animacji (duszek Start):
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lub zmianę kostiumu i wyświetlenie informacji na temat animacji (duszek Jak?) :



Po przygotowaniu skryptów obu duszków, dodajemy nowe, puste tło (backdrop1/tło) i aktualizujemy scenę dodając skrypt:
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Elementy animacji W prezentowanej animacji wszystkie duszki wykonane zostały w edytorze graficznym programu Scratch, z użyciem trybu wektorowego.



Wskazówka -> Podczas zajęć można wykorzystać projekt Układ pokarmowy - wersja podstawowa lub stworzyć własne grafiki narządów i gruczołów układu pokarmowego.



Duszek ciało W proponowanym rozwiązaniu wprowadzony został duszek ciało będący tłem dla pozostałych duszków. Postać można wybrać z galerii programu Scratch i np.: wypełnić jednolitym kolorem, można dodać grafikę z biblioteki zewnętrznej (zwracając uwagę na licencje) lub można stworzyć własną, np.: w edytorze wektorowym. W animacji duszek ciało posiada cztery kostiumy (umożliwiające stwarzenie efektu ruchu ręki), wyłącznie aby uatrakcyjnić prezentację. Skrypt jest prosty, zawiera jedynie komunikat zmiany kostiumu, dźwięku oraz nadania komunikatu przejścia do następnego narządu.
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Wskazówka -> Jeśli pojawi się sytuacja, w której duszek ‚ciało’ będzie zakrywał pozostałe duszki, porządkujemy warstwy korzystając z klocków znajdujących się w bloku Klocek warstwy.png Klocek przesuń na wierzch powoduje, że duszek pojawia się na froncie wszystkich pozostałych duszków. Opcja wróć o X warstw przesuwa pod spód duszka o określoną liczbę warstw.



Duszek jama ustna Skrypt określa położenie jamy ustanej, moment ukrycia/pojawienia się, animację z efektem dźwiękowym oraz komunikat umożliwiający wyświetlenie nazwy danego narządu::
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Uwaga: Narząd, jakim jest jama ustna, został połączony z gruczołem ślinianek, ponadto nie zostały wydzielone poszczególne elementy (język zęby itp.)



Duszek gardło i przełyk Duszek „gardło i przełyk” ma identyczne skrypty jak duszek „jama ustna”. Wystarczy je zduplikować, zmienić w nich wartości procentowe określające wielkość duszka, pozycję „idź do”, komunikat wiadomości „powiedz” oraz „nadaj”.
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Wskazówka -> W programie Scratch istnieje możliwość kopiowania kodu np.: przez jego przeniesienie na ikonę innego duszka lub z wykorzystaniem opcji plecak. Korzystanie z tej opcji jest udostępnione dla zalogowanych użytkowników, korzystających z wersji online. Plecak znajduje się poniżej okna obszaru roboczego skryptów:



Przeniesienie skryptu do/z plecaka następuje przez przeciągnięcie elementu kursorem myszki. Opcja ta umożliwia przenoszenie skryptu lub jego części: 1. między różnymi projektami 2. w określone miejsce obszaru roboczego (w opcji kopiowania przez przeniesienie skryptu nad ikonę innego duszka kopiowane skrypty pojawiają się zawsze w lewym górnym rogu, często układając się warstwowo na wcześniej tworzonych skryptach) Aby wyczyścić plecak, zaznaczamy prawym kursorem myszki wybrany element, wybieramy opcję usuń.
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Duszek żołądek Analogicznie utworzone zostały skrypty duszka żołądek Uwaga: w programie Scratch, kombinacja klawiszy Alt+a wyświetla wprawdzie literę „ą”, ale z usunięciem początkowego fragmentu tekstu. Możliwe rozwiązania np.: t Przy tworzeniu długiego tekstu, kopiowanie litery ą (np.: ctrl+c) i wklejanie jej w trakcie pisania (ctrl+v) t Zastąpienie litery ą literą a



Duszek jelito cienkie
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Duszek jelito grube



Duszki wątroba, trzustka oraz woreczek żółciowy Pozostałe duszki reprezentujące gruczoły układu pokarmowego (nie licząc ślinianek dorysowanych do jamy ustnej) posiadają prostsze skrypty, umożliwiające jedynie poznanie ich nazw.
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Maszynka losująca Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska Materiały stworzone przez Fundację Coder Dojo Polska w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska, objęte licencją CC BY 3.0 PL "Creative Commons Uznanie Autorstwa 3.0 Polska".
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Informacje Cel Celem projektu jest stworzenie programu umożliwiającego losowanie liczby z podanego zakresu. 1. Przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch, 2. Wykorzystanie klocków z Bloku Dane (stwórz listę) 3. Implementacja w środowisku Scratch



Poziom trudności i proponowane wersje Poziom trudności dla klas 4-6 Poziom trudności dla gimnazjum Przykładowe projekty: 1. Pierwszy etap Maszynka losująca 2. Wersja końcowa Lotto



Orientacyjny czas realizacji 45 minut



Etapy Maszynka losująca 1. Wybieramy lub rysujemy postać duszka, który będzie losował.
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2. Tworzymy “kostkę” - skrypt losujący liczbę z zakresu 1-6. 3. Tworzymy urządzenie losujące numer ucznia w dowolnej klasie - skrypt losowania liczby z podanego zakresu (pytanie o liczbę uczniów w klasie).



Wprowadzenie Pokazujemy uczniom kostkę do gry. Rozmawiamy na temat jej funkcjonalności i użyteczności. Staramy się, aby uczniowie doszli do wniosku, że kostka jest prostą maszyną losującą. Ilość możliwych wyników losowania zależy od ilości ścianek danej kostki. Pytamy uczniów w jaki sposób mogą wylosować jedną z sześciu liczb, kiedy nie mają przy sobie kostki (mogą np. zaproponować sześć losów na których znajduje się sześć kolejnych liczb). Taką wirtualną maszynę losującej o zmiennej ilości wyników będziemy mieli przygotować w Scratchu.



Maszyna ze stałą ilością losów Prosimy uczniów o to, aby wybrali duszka (w naszym przypadku jest to duszek Jay), który będzie pełnił funkcję maszyny losującej. W pierwszym kroku maszyna ma losować – podobnie jak kostka do gry – spośród sześciu liczb. Pytamy uczniów jakie czynności powinien zrobić taki program. (1. Uruchomienie programu, 2. Losowanie jednej z sześciu liczb, 3. Wyświetlenie liczby). Upewniamy się czy uczniowie wiedzą z jakich klocków skorzystać. Daje im czas na stworzenie rozwiązania.



Maszyna z wprowadzaną przez użytkownika ilością losów Kiedy uczniowie przygotują ten prosty skrypt prosimy ich, aby zastanowili się w jaki sposób rozbudować kod, aby to użytkownik wprowadzał górną wartość losowanej liczby. Zbieramy przykładowe rozwiązań i prosimy uczniów, aby wykorzystali swoje pomysły. Warto pozwolić im, aby sami poszukali swojego rozwiązania. Warto stworzyć przestrzeń do tego, aby uczniowie prezentowali innym uczniom swoje rozwiązania i zastanawiali się nad tym jak można je udoskonalić. Dopiero kiedy
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żaden z nich nie znajdzie optymalnego rozwiązania można zapytać w jaki sposób program będzie pobierał od użytkownika górny zakres losowanej liczby. W przypadku korzystania z funkcji „pytania” i „odpowiedzi”, ten drugi klocek może być traktowany jako potrzebna nam zmienna.



Tworzymy maszynę losującą zestaw kilku liczb z określonego zakresu Skrypt zawiera pola dialogowe z bloków i oraz element losowania z bloku . Wybrany w tej wersji duszek Jay informuje o możliwości wylosowania liczby, następnie zadaje pytanie o zakres liczb i czeka na odpowiedź. Po uzyskaniu odpowiedzi podaje krótki komunikat Losuję.. aby dodać nieco przerwy między podanym zakresem a wylosowaną odpowiedzią. W ostatnim punkcie duszek podaje losowo wybraną liczbę.Algorytm losowania liczby



„Lotto”



Bazową wersję można rozwinąć o element losowania wielu liczb. Etapy rozwijania skryptu: 1. Pytamy dodatkowo o to, ile liczb maszyna ma wylosować. 2. Ponieważ o ilości liczb każdorazowo będzie decydował gracz, zamiast tworzyć wiele zmiennych, tworzymy listę Wyniki. ------> Uwaga: (W Bloku Dane wybieramy opcję stwórz listę, zadajemy nazwę (np.: wyniki) oraz oznaczamy ustawienie tylko dla tego duszka. W oknie sceny pojawi się pusta lista, którą możemy ukryć po rozpoczęciu gry, a wyświetlić po wylosowaniu liczb) 3. Powtarzamy zadaną liczbę razy (zmienna ile) sekwencję:
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t t t 4.



losuj liczbę, dodaj do tabeli, czekaj (dla stworzenia atmosfery napięcia). Liczby mogłyby się powtarzać, więc stosujemy „powtarzaj tak długo aż wylosujesz liczbę, której nie ma na liście” i dopiero wtedy dodajemy do listy. 5. Taki program działałby prawidłowo tylko raz, gdyż liczby zapamiętane w pierwszym losowaniu pozostają na liście. W związku z tym po kliknięciu flagi powinniśmy wyczyścić listę (usunąć wszystko). 6.Można początkowo ukryć pustą listę i pokazać ją dopiero gdy zaczną pojawiać się wyniki. Uwaga. Przed pętlą powtarzającą n-razy, należy wylosować liczbę na określonych zasadach, gdyż pominięcie tego bloku może spowodować dodanie liczby spoza zakresu (gdy wcześniej zakres był większy). Uwaga. Warto w program wbudować zabezpieczenie przed użytkownikami stawiającymi przed programem niemożliwe do wykonanie zadania: t wylosowania 3 unikalnych liczb spośród 2 (zabezpieczenie to sprawdzenie czy liczba liczb do wylosowania jest mniejsza lub równa od liczby elementów z których losujemy) - w przeciwnym razie program zapętli się i nigdy nie skończy t wprowadzenia zamiast liczby elementów tekstu lub liczb ujemnych (rozwiązanie to sprawdzenie, czy podana liczba jest większa o zera ORAZ czy wprowadzono liczbę)



Jeśli uczniowie są gotowi mogą przejść do budowy bardziej zaawansowanej maszyny losującej. (patrz scenariusz Maszynka losująca (wersja B).
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Cel Celem projektu jest stworzenie aplikacji, która będzie odmierzała czas np. lekcji, albo czas przeznaczony na odpowiedź ucznia na pytania. Aplikacja, poprzez wizualne i dźwiękowe sygnalizuje, upływający czas. 1. Przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch (zmienna, nadaj wiadomość, kiedy otrzymam wiadomość), 2. Wykorzystanie opcji dostępnej w Bloku 3. Implementacja projektu w środowisku Scratch 4. Opcjonalnie: wykorzystanie możliwości tworzenia własnych bloków:



Poziom trudności i proponowane wersje Gotowy projekt Czasomierz lekcyjny t Poziom trudności dla klas 4-6 t Poziom trudności dla gimnazjum Gotowy projekt projekt Czasomierz lekcyjny - wersja B z opcją tworzenia własnych bloków t Poziom trudności dla klas 4-6 t Poziom trudności dla gimnazjum Gotowy projekt projekt Czasomierz lekcyjny - wersja C z opcją tworzenia własnych bloków oraz zaznaczaniem kolorem upływającego odcinka czasu, uruchamianie odliczania klawiszem spacja t Poziom trudności dla klas 4-6 t Poziom trudności dla gimnazjum



Orientacyjny czas realizacji Orientacyjny czas realizacji jednej z proponowanych wersji: 2x 45minut.



Etapy
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Interakcja z użytkownikiem Jak Scratch radzi sobie z czasem? Do mierzenia czasu w Scratch możemy użyć dwóch klocków z grupy „czujniki”: t Klocka „czasomierz”, który zlicza sekundy (co do części dziesiętnej), t Klocka „aktualna godzina / minuta”. W prezentowanym projekcie, do mierzenia czasu wykorzystany zostanie czasomierz.



Wskazówka:



Pierwszym etapem jest zaprojektowanie sposobu w jaki użytkownik wprowadzi dane liczbowe odpowiadające wartości czasu, który ma być odmierzony. W tym celu wykorzystane zostaną klocki: oraz



1.



aby uzyskać informację



2. aby uzyskać zebrane dane



3.



aby połączyć zebrane dane



Przykładowy skrypt może wyglądać w następujący sposób:
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Radzenie sobie z nietypowymi sytuacjami w interakcji z użytkownikiem Co się stanie jeśli użytkownik aplikacji zamiast liczby minut wpisze dla żartu coś, co nie jest liczbą? Nasz program mógłby zacząć funkcjonować w niespodziewany sposób. Do pewnego stopnia chroni nas przed tym sam Scratch, który jeśli spróbujemy wykonać jakieś działanie matematyczne na zmiennej, która przechowuje tekst, zamieni tekst na liczbę zero. W ten też sposób możemy łatwo sprawdzić czy ktoś podał liczbę (tak, jak chcemy), czy tekst: (uczniowie mogą sami wymyślić ten sposób na bazie podanej właściwości):



Uwaga: Opcjonalnie można wykorzystać opcję definiowania nowych bloków, aby przygotować klocek sprawdzania czy podana wartość jest liczbą. Czasem warto - w celu poprawy przejrzystości skryptów - często powtarzające się fragmenty połączyć w jeden blok. Wykorzystując zakładkę tworzymy kod złożonego działania, zawarty w pojedynczym bloku. W proponowanym scenariuszu skrypt wykorzystujący opcję definiowania własnego bloku wygląda w następujący sposób:
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Duszek “Wskazówka” t Ustawiamy tło (scenę): rysujemy tarczę czasomierza w trybie wektorowym używając narzędzia elipsa z wciśniętym klawiszem „shift” aby uzyskać okrąg. t Dodajemy duszka - wskazówkę czasomierza. Wygląd jest dowolny, istotne jest to, żeby punkt obrotu duszka był na początku wskazówki:



t Wskazówkę ustawiamy tak, żeby zaczynała się na środku tarczy czasomierza. t W przygotowanym projekcie wskazówka została narysowana w poziomie, co w dalszej kolejności warunkuje ustawienie pozycji startowej (aby wskazówka rozpoczynała ruch od pozycji pionowej, należy ustawić jej kierunek na 0)



Przesuwanie wskazówki 1. Rozpoczęcie ruchu wskazówki inicjowane jest komunikatem nadaj wiadomość „czas-start!” wysyłanym po podaniu przez użytkownika czasu, jaki ma zostać odmierzony. 2. Wykorzystując wyrażenie mnożenia oraz dodawania, określona zostaje łączna suma sekund do odliczenia; 3. Wprowadzne przez użykownika dane, zostają przechowane w lokalnej (zdefiniowanej tylko dla tego duszka) zmiennej czas-suma Zarys skryptu wygląda następująco:
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t Wykorzystując klocek powtarzaj aż uruchamiana jest pętla, która ma przesuwać (obracac) wskazówkę, dopóki wskazanie czasomierza nie zrówna się z wyznaczona wartością czasu do odliczenia. Uwaga: W programie Scratch czasomierz stale odmierza sekundy, w związku z tym należy wprowadzić opcję zresetowania wartości czasomierza wraz z uruchomieniem odliczania zadanego czasu. W tym celu należy użyć klocka



t Użycie klocków warunku umożliwia określenie zarówno momentu zrównania wartości czasomierza i wyznaczonego czasu, jak również dodatkowo zabezpiecza przed, sytuacją w kótrej czas odmierzony przez czasomierz może „przeskoczyć” wartość pożądaną. t Efekt ruchu wskazówki uzyskujemy przy użyciu klocków



t Po zakończeniu odliczania ustawiamy wskazówkę ponownie w pionie i uruchamiamy efekty dodatkowe, np. dźwięk.
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Dodatkowe opcje Projekt czasomierza można rozwinąć o: t start spacją, umożliwiający start w dowolnym momencie t graficzny efekt odmierzania czasu, uzyskany poprzez użycie narzędzia



t wprowadzenie intuicyjnego, zegarowego kierunku obrotu, poprzez zmianę wartości w ustawieniu kierunku:
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Scenariusz dedykowany dla uczniów kl. 4-6 szkół podstawowych (poziom zaawansowany)
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Informacje Cel Celem projektu jest stworzenie gry polegającej na odbijaniu piłeczki tak aby zbić wszystkie „klocki” na planszy jednocześnie nie pozwalając piłeczce opaść poniżej „paletki”. W prezentowanej wersji pojawia się element przyspieszenia prędkości odbijającej się piłeczki. 1. Przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch 2. Wykorzystanie opcji dostępnej w Bloku 3. Implementacja gry w środowisku Scratch.



Poziom trudności i proponowane wersje Poziom trudności dla klas 4-6 Poziom trudności dla gimnazjum



- przejdź do Arkanoid (wersja B)



Orientacyjny czas realizacji Orientacyjny czas realizacji jednej z proponowanych wersji: 2x 45minut



Etapy Główne problemy postawione przed programistą Jak zaprogramować sterowanie ruchem paletki? Jak zaprogramować odbijanie się piłeczki? Jak możemy edytować „żywotność” poszczególnych klocków? Jak wychwycić moment „przegranej” ?
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Duszek - Paletka t Pierwszym krokiem implementacji naszej gry jest utworzenie duszka „Paletka” który odpowiedzialny będzie za odbijanie piłeczki.



t Po wybraniu „nowy duszek” przy uzyciu kreatora duszków rysujemy paletkę (zwykły prostokąt) t Następnie ustawiamy startowe położenie paletki po starcie programu, oraz programujemy sterowanie paletką (ruch w lewo i prawo za pomocą strzałek - odbywa się to poprzez zmienianie współrzędnej X)



Duszek - Piłeczka t Następnym krokiem jest utworzenie duszka „piłeczka” Wskazówka -> W trybie wektorowym edytora graficznego, do narysowania koła wykorzystujemy narzędzie ‚elipsa’ jednocześnie trzymając włączony klawisz Shift. Skrypt duszka „Piłeczka” zawiera pozycję „startową” np.: (x: 0 , y: 0), informację na temat kierunku w którym ma się poruszać (spadanie, np.: 190 stopni) oraz prędkość jej poruszania. Dodatkowo ustawiamy odbicie od krawędzi sceny oraz od paletki.
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Uwaga: Istotnym atrybutem duszka „piłeczka” jest sposób obrotu. Aby uniknąć sytuacji, w której środek duszka nie znajduje się „idealnie po środku”, powodując tym samym ponowne „zderzenie” z paletką, ustawiamy sposób obrotu duszka w opcji „wokół własnej osi”.



Porażka t Jedną z możliwości zaprogramowania sytuacji „porażki” jest stworzenie duszka, który będzie obejmował całą przestrzeń poniżej duszka „paletka”.
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t Po utworzeniu tego duszka dodajemy w skryptach piłeczki zdarzenie dotknięcia duszka „przestrzeni przegrywającej” powodujące zakończenie gry.



Duszki - Klocki 1. Ostatnim elementem gry są klocki, zbijane uderzeniami piłeczki. Analogicznie do wcześniejszych duszków, klocki tworzymy w edytorze graficznym, dowolnie wybierając kształt oraz kolor. 2. Tworzymy duszka „target”



3. Aby nie powtarzać tej samej funkcjonalności wiele razy, poprzez tworzenie wielu ientycznych duszków, użyjemy kontrolki kopiującej duszki dostępne w Bloku
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Dzieki temu, tylko w jednym miejscu będziemy programować zachowanie klocka. Tak stworzony duszek odpowiadać będzie za tworzenie swoich klonów. t Ukrywamy duszka „rodzica” t Ustawiamy startowe miejsce duszka t 6 razy w pętli uruchamiamy instrukcje odpowiedzialne za stworzenie klonu oraz zmianę pozycji „rodzica” tak, aby każdy kolejny klon był przesunięty w prawo względem poprzedniego t Każdy z utworzonych klonów przy pomocy kontrolki (‚kiedy zaczynam jako klon’) dostaje końcową funkcjonalność klocka. tj: t Pokaż klocek, t W momencie zetknięcia się z piłeczką wysyłamy do systemu informację o tym, że wystąpiło zdefiniowane przez nas zdarzenie „hit_on_target”



5. To samo zdarzenie odbieramy w skrypcie pileczki
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6. Tak zmieniony skrypt piłeczki (odbierającej wiadomość o zdarzeniu zetknięcia piłeczki z klockiem) zapewni nam efekt „odbicia” piłeczki od klocka.



Duszki - kolejne klocki t Po zaprogramowaniu w ten sposób pierwszego duszka, tworzymy kolejnego, który będzie posiadać tą samą funkcjonalność, ale inny mu wygląd oraz pozycję startową.



t Oraz kolejnego, który poza funkcjonalnością, posiadaną przez pozostałe duszki, ma również lokalną zmienną „hp” odpowiedzialną za zbieranie informacji o ilości trafień piłki w cel. Ta opcja pozwala stworzyć elementy posiadajace np.: dwa życia. Uwaga: zmienna „hp” jest widziana tylko dla danego duszka. W przypadku gdybyśmy zrobili tą zmienną widoczną dla wszystkich duszków, już pierwsze trafienie w pierwszy klocek z 2hp pomniejszaloby wartosc hp dla wszystkich duszków. Po każdym uderzeniu kulki hp zmniejsza się o jeden. Jeżeli spadnie poniżej jednego uznajemy, że klocek został „zbity” i go ukrywamy. Dodana jest również kontrolka „czekaj, aż nie dotyka kulka”, aby od razu po dotknięciu przez kulke odjąć hp tylko o 1 i zaczekać, aż kulka się odbije. Jest to konieczne uniknąć sytuacji, w której jedno odbicie pomniejsza od razu całe hp.



www.mistrzowiekodowania.pl



Arkanoid



7



Generator wielokątów Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” Materiały stworzone przez Fundacjęprzez CoderSamsung Dojo Polska w ramach Programu finansowanego Electronics Polska



„Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska, objęte licencją CC BY 3.0 PL "Creative Commons Uznanie Autorstwa 3.0 Polska".



www.mistrzowiekodowania.pl



Scenariusz dedykowany dla uczniów kl. 4-6 szkół podstawowych (poziom zaawansowany)



www.mistrzowiekodowania.pl



Generator wielokoątów



Arkanoid



2



Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Spis treści: Informacje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .2 Cele . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .2



Etapy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .4 Duszek Rysownik . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .4 Skrypt duszka Rysownik . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .4 „Interfejs użytkownika” . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .6 Przycisk „Rysuj” . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .7 Modyfikacja skryptu Rysownik . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .7 Tworzenie własnej procedury Więcej Bloków . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .8 Opcje dodatkowe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .10 Kolorowe figury . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .10 Efekt wciśnięcia przycisku Rysuj. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .11 Rozety . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .12 Duszek Rozeta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .12 Skrypt duszka Rozeta. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .12 Modyfikacja skryptu duszka Rysownik . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .13



Rozwinięcie projektu. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .14



www.mistrzowiekodowania.pl



Generator wielokoątów



1



Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Informacje © Oparto o pomysł Wiesławy Bednarskiej „Miara kątów wielokątów i wielokąty foremne”, licencja: CC-BY-SA 3.0 Deed



Cele Celem jest stworzenie generatora wielokątów, umożliwiającego rysowanie wielokątów o zadanych przez użytkownika parametrach - liczbie boków i długości boku, jednocześnie wprowadzona zostanie procedura w języku Scratch tworzenia własnych klocków (opcja Więcej bloków) i projektowanie interfejsu użytkownika. t Aplikacja ma umożliwiać rysowanie dowolnych wielokątów - od trójkąta aż po wielokąt o tysiącu boków t Aplikacja ma umożliwiać regulowanie długości boku wielokąta tak, żeby uzyskać wielokąt mały lub duży 1. Przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch (zmienna, pisak, nadaj wiadomość i czekaj), 2. Implementacja projektu w środowisku Scratch 3. Wykorzystanie opcji definiuj



Poziom trudności i proponowane wersje Poziom trudności dla klas 4-6 Projekt można rozwinąć o: 1. Regulację liczby elementów w rozecie - to nie musi być zawsze tyle ile liczba boków - można wyobrazić sobie np. 20 trójkątów rozłożonych równomiernie na planie okręgu. Dobrze dodać na scenie również informację o tym, że „flaga” czyści ekran. Ciekawe efekty daje łączenie wielu figur na jednym ekranie.
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2. Wypełnianie kolorem rozety złożonej z wieloboków 1. wypełnianie wieloboków i układanie rozety 2. rysowanie rozety i wypełnianie jej kolorem



Orientacyjny czas realizacji Orientacyjny czzas realizacji podstawowej wersji 2x45minut.
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Etapy Duszek Rysownik Domyślnie w programie Scratch pojawia się na scenie duszek kota, jeśli nie będzie wykorzystywany należy go usunąć korzystając z opcji usunięcie istniejącej postaci. Tworzymy duszka Rysownik reprezentowanego przez małą kropkę, którą uzyskujemy poprzez maksymalne powiększenie pola edytora graficznego oraz zaznaczenie kropki w samym centrum pola:



Aby usunąć istniejącą postać zaznaczamy ją w oknie wybór duszka lub sceny (lewy dolny róg ekranu) prawym przyciskiem myszki a następnie zaznaczamy usuń.



Skrypt duszka Rysownik Generator wielokątów ma umożliwić tworzenie figur zgodnie z uniwersalną zasadą: duszek ma obrócić się o liczbę stopni według wzoru 360 stopni / liczba boków, czyli np. w przypadku trójkąta o 120, w przypadku kwadratu o 90, pięciokąta o 72 itd. Aby tworzenie figur było widoczne wykorzystujemy klocki bloku Pisak. Aby przetestować założenia programujemy prosty skrypt dla trójkąta:
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Po sprawdzeniu czy program działa, przechodzimy do rozwinięcia skryptu o opcję rysowania różnych figur. W tym celu wykorzystujemy klocki z bloku Zmienne. Tworzymy zmienne lokalne w duszku „Rysownik” dla liczby boków „boki” oraz długości boku „dlugosc”, są to wartości modyfikowane przez użytkownika. Zmiany zmiennych można wprowadzić na dwa sposoby: 1: Duszek Rysownik zapyta o wartości tych zmiennych i potem wykona rysunek:



2: Poprzez użycie suwaków dla zmiennych oraz stworzenie duszka „start”, po którego kliknięciu rozpocznie się rysowanie. W dalszej części proponowanego projektu realizowany będzie drugi sposób: W bloku Dane zaznaczamy stworzone zmienne:
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Następnie klikamy na element zmienne znajdujący się w oknie scena programu prawym klawiszem myszy (PPM) i wybieramy „ustaw min i max suwaka”:



Uwaga: Istotne jest, aby w trakcie ustalania minimalnej oraz maksymalnej ilości kątów, położyć nacisk na rozsądne wartości: minimalna liczba boków 3, maksymalna np.: do 20, długość boku od 2 do 50.



„Interfejs użytkownika” Interfejs użytkownika tworzymy poprzez modyfikację tła, np.:
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Przycisk „Rysuj” Dodajemy przycisk uruchamiający rysowanie: duszek rysuj Na tym etapie tworzymy prosty skrypt, nadający sygnał „rysuj” kiedy przycisk zostanie wciśnięty. W dalszej części powstanie skrypt umożliwiający uruchamianie rysowania.



Wskazówka W proponowanej wersji, zamiast wersji „nadaj rysuj” użuwamy klocka „nadaj „rysuj” i czekaj”, aby



uniknąć możliwość zakłócenia trwającej procedury rysownika. Zmiana parametrów wielokąta jest możliwa dopiero po ukończeniu rysowania figury.



Modyfikacja skryptu Rysownik Przygotowanie do zaktualizowania skryptu duszka Rysownik tak, aby reagował na komunikat „Rysuj”, a nie Kiedy kliknieto ZF rozpoczynamy od poleceń mających tylko przygotować Rysownika do działania:
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Tworzenie własnej procedury Więcej Bloków W dalszej części, aktualizacja skryptu duszka Rysownik tak aby po otrzymaniu komunikatu narysował wielokąt, oparta jest o wprowadzenie „własnych klocków” czy „procedur”. W tym celu korzystamy z opcji Więcej Bloków:



Zaznaczamy stwórz blok:



Nadajemy nazwę, np.: rysuj_wielobok a w opcjach dodatkowych dodajemy do procedury dwa miejsca na własne parametry liczbowe (tam trafią zmienne informujące o liczbie boków i długości boków). Zatwierdzamy nowy blok, będący początkiem procedury:
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Do bloku rozpoczynającego procedurę dodajemy kolejne etapy rysowania wieloboku w oparciu o zmienne. Uwaga: procedura nie reaguje na zmienne zewnętrzne (pomarańczowe owale w Scratch), a jedynie swoje własne parametry (niebieskie owale). W procedurze wykorzystywane są parametry własne.



Kolejnym etapem jest wywołanie całej procedury rysuj wielobok po otrzymaniu komunikatu Rysuj:
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Opcje dodatkowe Kolorowe figury Dodanie jednego klocka do zdefiniowanej procedury rysuj_wielobok, umożliwia wprowadzenie zmiany kolorów rysowanych figur. t Aby cała figura została narysowana tęczowymi kolorami:



t Aby każda figura miala losowo wybrany kolor:
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Efekt wciśnięcia przycisku Rysuj Aby uatrakcyjnić graficznie grę, można dodać efekt „wciśnięcia” przycisku Rysuj. Wiąże się to z koniecznością dodania kostiumu guzika „wciśniętego”:



A następnie modyfikację skryptu duszka Rysuj



Uwaga: W trybie edycji, kod może sprawiać wrażenie, że nie działa, ponieważ przytrzymanie guzika powoduje, że Scratch umożliwia nam jego przesuwanie zamiast uruchomienia skryptu. Aby sprawdzić działanie animacji należy uruchomić aplikację na całym ekranie i wcisnąć zieloną flagę.
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Rozety Interesujący efekt można uzyskać rysując tyle figur, ile jest boków (np. 3x trójkąt, 4x kwadrat, 5x pięciokąt itd..), przy założeniu, że każda kolejna figura będzie rysowana z przesunięciem. Wzór taki nazywał się będzie rozetą. Zadanie: O ile stopni przesunięte powinny być figury, żeby rozłożyły się równomiernie na planie okręgu? Jest to ta sama liczba stopni, która służyła do obrotu przy rysowaniu figury, czyli np. trójkąty powinny być przesunięte o 180 stopni, a pięciokąty o 72 stopnie.



Duszek Rozeta Tworzymy grafikę duszka Rozeta, posiadającą dwa kostiumy:



Skrypt duszka Rozeta Skrypt duszka Rozeta ma umożliwić zmianę wyglądu przycisku oraz zmianę trybu włączony/wyłączony, w zależności od zaznaczenia opcji przez gracza.
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Modyfikacja skryptu duszka Rysownik Wprowadzenie opcji rysowania rozety wymaga kolejnej modyfikacji w skrypcie duszka Rysownik. Dotychczasowy skrypt należy uzupełnić o algorytm umożliwiający uzyskanie efektu rysowania tylu figur, ile jest boków. Niezależny skrypt rysowania rozety może wyglądać w następujący sposób:



Wprowadzamy modyfikację dotychczasowego skryptu duszka Rysownik o skrypt rysowania rozety uzyskując finalny skrypt:



Jednocześnie zmodyfikowany został punkt startowy rysowania:
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Rozwinięcie projektu Zadanie problemowe: w jaki sposób uzyskać efekt wypełnienia kolorem pola wielokątów? Proponujemy uczniom samodzielne poszukiwanie rozwiązań. Uzyskane wyniki można porównać z dwoma propozycjami: 1. Projekt zawierający kod wypełniania kolorem wieloboków a następnie układania rozety 2. Projekt zawierajacy kod rysowania rozety i stopniowe wypełnianie jej kolorem.
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Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Informacje Cel Celem projektu jest stworzenie przez uczniów gry zręcznościowej typu wyścig. W proponowanym projekcie jest to Gra wyścigowa jednak możliwe jest zastąpienie duszka samochód innymi postaciami, zgodnie z zainteresowaniami uczniów (np.: duszek koń dla miłośników hippiki, duszek rower dla osób zainteresowanych kolarstwem)



Cele ogólne: przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch opracowanie projektu gry zręcznościowej implementacja projektu w środowisku Scratch



Cele szczegółowe uczeń rozumie i potrafi stosować odpowiednie instrukcje strukturalne uczeń potrafi konstruować skrypty i implementować grę w środowisku Scratch



Zgodność z Podstawą Programową Zajęcia komputerowe. Uczeń: t posługuje się komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia program, korzystając z myszy i klawiatury; t wie, jak trzeba korzystać z komputera, żeby nie narażać własnego zdrowia; t stosuje się do ograniczeń dotyczących korzystania z komputera. t Plastyka - perspektywa, pojęcie perspektywy, rodzaje perspektyw t Geometria - rzutowanie



Orientacyjny czas realizacji Orientacyjny czas realizacji jednej z proponowanych wersji: 2 x 45 minut
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Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Poziom trudności i proponowane wersje dla klas 1-3 przejdź do scenariusza Wyścigówka (wersja A) lub zobacz gotowy projekt Wyścigówka Wersja A dla klas 4-6 Wyścigówka (wersja B) (ten scenariusz), zobacz gotowy projekt Wyścigówka Wersja B dla gimnazjum przejdź do scenariusza Wyścigówka (wersja C) lub zobacz gotowy projekt Wyścigówka Wersja C



Orientacyjny czas realizacji Orientacyjny czas realizacji jednej z proponowanych wersji: 3 x 45minut



Etapy Wprowadzenie teoretyczne do projektowania gry typu “wyścig”, przygotowanie kostiumów duszków “droga” i “samochód”.



Wprowadzenie Czas realizacji 10 minut Przedstawienie koncepcji projektu stworzenia gry zręcznościowej. Przypomnienie realizowanych na dotychczasowych zajęciach, wcześniejszych modułów dotyczących sterowania postaciami poprzez użycie klawiszy “strzałka lewo/prawo”, “strzałka góra/dół” Rozmowa odnosząca się do doświadczeń uczniów związanych z rodzajami gier typu “wyścig”. Skoncentrowanie się na grach, w których występuje element poruszania bohaterem widocznym “z lotu ptaka” (np.: River Ride, Pro Racing GT, Extreme Rally lub Reckless Racing ).
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Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Przygotowanie elementu startowego W rozmowie na temat gier zręcznościowych, warto poruszyć kwestię momentu rozpoczęcia jazdy samochodu. Analogicznie do sytuacji z rzeczywistego toru wyścigowego, pojazdy zwykle stoją na linii startu w gotowości i czekają, na odmierzenie czasu do startu. W proponowanej wersji gry stworzony został zegar, nadający sygnał cały czas. Zegar najlepiej stworzyć w polu sceny ponieważ będzie on przydatny dla wszystkich duszków. Dodatkowo stworzymy też nadawanie sygnału start!, ułatwi nam to w przyszłości stworzenie menu. W rozwinięciu gry, między inicjowaniem programu poprzez kliknięcie w zieloną flagę, a nadaniem sygnału start! można dodać element wizualny lub dźwiękowy w postaci odliczania (np.: 3, 2, 1...).



Przygotowanie duszka pojazdu oraz trasy wyścigu. Czas realizacji 20 minut. Uwaga! Jeśli dysponujemy ograniczonym czasem pracy, możemy wykorzystać projekt posiadający gotowe grafiki (Wyścigówka - podstawy) lub możemy zaproponować uczniom stworzenie zarysu duszków, które mogą zostać dopracowane graficznie samodzielnie podczas indywidualnej pracy uczniów w domu. Pierwsze zadanie dotyczy stworzenia podstawowych duszków, tj. pojazdu oraz drogi będącej trasą wyścigu. Kolejność powstawania obu kostiumów nie ma znaczenia, na potrzeby tego skryptu rozpoczniemy od tworzenia duszka “droga”. W programie Scratch istnieją dwie opcje rysowania kostiumów: tryb bitmapy oraz tryb rysowania wektorowego. Wybór opcji rysowania w trybie wektorowym umożliwia swobodne przybliżanie i oddalanie obrazka, bez utraty jego jakości. Dodatkowo tryb wektorowy oferuje inny zestaw narzędzi graficznych, niż tryb bitmapy.
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Tworzenie duszka “Tor Wyścigowy” Jedną z możliwości narysowania trasy jest użycie narzędzia “Elipsa”. Po narysowaniu bazowego kształtu używając narzędzia “Przekształć” modyfikujemy trasę wzbogacając ją o zakręty.



Tworzenie duszka samochodu. Przygotowujemy grafikę pojazdu, uwzględniając proporcje duszków „TorWyścigowy” i „Samochód”



Budowanie skryptu sterowania i poruszania się, tworzenie menu gry. Czas realizacji: 15 minut



Skrypt duszka „Samochód” Intuicyjnym jest rozpoczęcie tworzenia skryptu “ruchu” od postaci samochodu. W rozmowie na temat przygotowania takiego skryptu warto ustalić istotne punkty, np.: t W jaki sposób zapewnić płynność obrotu pojazdu? Aby poruszać się płynnie po krzywiznach drogi korzystnie jest połączyć warunek “jeśli klawisz strzałka w lewo/prawo wciśnięty” z klockiem “obróć o X stopni”. t Co zrobić aby samochód był stale widoczny na planszy (unikanie sytuacji, w której pojazd “ucieka” poza planszę)? Rozwiązaniem może być osadzenie pojazdu np.: w centralnym punkcie planszy. t Wówczas należy odpowiedzieć na kolejne pytanie: W jaki sposób uzyskać efekt “jazdy samochodem”, jeśli “osadzimy” pojazd w centralnym punkcie planszy? Rozwiązanie może nasunąć obserwacja konstrukcji gier typu River Ride tj.: nadanie efektu “ruchu” postaci droga, czyli trasie wyścigu.
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Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Aby uniknąć sytuacji w której pojazd “ucieka” poza ekran, ustawiamy w zakładce skryptów informację określającą pozycję duszka “samochód” zawsze na środku ekranu. Określamy warunek umożliwiający obracanie pojazdem poprzez sterowanie klawiszami “strzałka lewo/prawo”.



Skrypt duszka „Tor Wyścigowy” Konsekwencją osadzenia duszka “samochód” w centralnym punkcie ekranu, jest konieczność niestandardowego podejścia do kodowania jego “jazdy”. W proponowanym rozwiązaniu, to nie samochód będzie się poruszał, tylko droga po której jedzie. W tym celu tworzymy skrypt ruchu w zakładce duszka “droga”:



www.mistrzowiekodowania.pl



Wyścigówka wersja B



6



Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Uwaga! W ustawieniach stylu obrotu duszka “droga” należy ustawić tryb “nie obracaj”. Wówczas duszek nie reaguje na zmianę kierunku, porusza się zgodnie ze swoim kierunkiem:



Przeszkody Czas realizacji: 30 minut Jednym ze sposobów uniemożliwiającym graczom przejechanie z linii startu do mety „na skróty”, jest umiejscowienie wewnątrz Toru Wyścigowego naturalnej przeszkody. W prezentowanym projekcie jest to jezioro, przygotowane jako kopia duszka droga oraz wypełnienie środkowej części kolorem niebieskim. Jezioro można upiększyć roślinami i zwierzakami. Aby uniemożliwić pojazdom ucieczkę daleko poza tor wyścigowy, wokół drogi będą do obszary zieleni.



Uwaga: Analogicznie do ustawień duszka „TorWyścigowy”, w ustawieniach grafiki włączony został styl obrotów w opcji nie obracaj. Część kodu odpowiedzialna za poruszanie się wody oraz obszaru zieleni, może wyglądać w następujący sposób:
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A po dodaniu zderzenie, jeżeli samochód dotknie przeszkody gra zostanie zatrzymana:



Uwaga: Ten sam fragment kodu wprowadzamy w skrypcie obu duszków.



Ustawienie zmiennej “prędkość” Dotychczas zrealizowane etapy umożliwiają osiągnięcie efektu poruszania się samochodu po drodze. Aby urozmaicić i rozwinąć grę można wprowadzić: 1. zmienną “prędkość”: t zastępującą wartość wyrażającą liczbę kroków t umożliwiajacą uzyskanie efektu przyspieszenia (zwiększanie prędkości) t ustawioną w opcji “dla wszystkich duszków” t wprowadzoną w skrypcie duszka “droga” 2. zmienną ”maksymalna prędkość” t ograniczającą prędkość do maksymalnej liczby kroków (przykładowo - 5) t umożliwiającą jej kontrolę t ustawioną w opcji “tylko dla tego duszka” Na tym etapie skrypt duszka “droga” może wyglądać następująco:
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Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Tworzenie planszy startowej oraz budowanie menu gry. Czas realizacji 15 minut. Menu prezentowanej wersji gry zawiera jedynie: t nazwę gry umieszczoną na scenie; t przycisk rozpoczynający grę oraz nadający sygnał ‘Start’;



Plansza startowa (intro)



Wskazówka. Uczniowie mogą przygotować własne wersje menu startowego. Prace nad zaawansowaną grafiką można zorganizować również w formie zadania do samodzielnego wykonania po zajęciach.



Przycisk “Start” Przycisk “Start” rozpoczynający grę również warto przygotować w trybie wektorowym edytora grafiki programu Scratch. Wówczas zachowa on wyraźne kontury niezależnie od późniejszej modyfikacji wielkości. Podstawowy skrypt przycisku “Start” może wyglądać następująco:
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Uwaga: Jednocześnie należy wprowadzić we wcześniejszych skryptach korektę o ukrycie duszka po kliknięciu w zieloną flagę oraz pojawienie się go wraz z otrzymaniem komunikatu Start.



Meta, check point, dodatki do samochodu. Czas realizacji 20 minut



Cień samochodu Grafikę gry może uatrakcyjnić dodanie cienia pod samochodem. W tym celu można zduplikowac duszka samochód oraz pomalować na czarno. Skrypty zastępujemy nowymi, umożliwiającymi poruszanie się duszka cień razem z duszkiem samochód:



Uwaga: Na tym etapie można uzupełnić skrypty wszystkich duszków o informacje na temat warstwy (np.: duszek Tor Wyścigowy może zasłaniać duszka samochód jeśli nie ustalimy odpowiedniej kolejności warstw). W dalszej części prac należy kontrolować sytuację w której potrzebne będzie uzupełnienie tych informacji. Aby ustalić kolejność warstw używamy klocków z bloku



Meta i Check Point. Aby wygrać wyścig trzeba dotrzeć do mety pokonując całą trasę. Tworzymy dwa punkty kontrolne (tzw. check point) sprawdzające czy gracz na pewno przejechał przez wyznaczoną trasę. W skrypcie umieszczony został kod, umożliwiający zasygnalizowanie graczowi zaliczenie punktu kontrolnego (zmiana kostiumu na jaśniejszy kolor):
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Kolejnym etapem jest stworzenie duszka meta, reprezentowanego graficznie jako jasny, prosty odcinek. Duszek mety również w ustawieniach styl obrotów ma zaznaczoną opcję nie obracaj. Dodatkowo ustalamy, jaka liczba okrążeń gwarantuje wygraną. Tworzymy zmienną Okrążenia, kodujemy w skrypcie warunek wygranej (jeżeli liczba okrążeń równa jest 3) wynikających ze spełnienia warunku przejechania samochodem przez trzykrotnie przez oba punkty kontrolne.



Wygrana! Dodatkowo można stworzyć duszka wygrana



www.mistrzowiekodowania.pl



Wyścigówka wersja B



11



Materiały stworzone w ramach Programu „Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska



Porażka Do gry można dodać duszka sygnalizującego przegraną, w sytuacji, gdy samochód wjedzie do jeziora. Skrypt takiego napisu porażka może wyglądać w następujący sposób:
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Cele Celem jest stworzenie prostej gry platformowej umożliwiającej jej szerokie zastosowanie tematyczne.



Cele ogólne t przypomnienie i utrwalenie poznanych wcześniej poleceń i konstrukcji języka Scratch t opracowanie projektu będącego bazą gry platformowej t implementacja projektu w środowisku Scratch



Cele szczegółowe t t t t



uczeń rozumie i potrafi stosować odpowiednie instrukcje strukturalne uczeń rozumie pojęcie zmiennej i wykorzystuje je w programie Scratch uczeń potrafi konstruować skrypty zawierające zmienną uczeń potrafi implementować grę w środowisku Scratch



Informacje Poziom trudności i proponowane wersje: dla klas 4-6 dla Gimnazjum
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Etapy realizacji Wprowadzenie Czas realizacji 10 minut. Przedstawienie koncepcji projektu stworzenia bazy gry platformowej. Rozmowa odnosząca się do doświadczeń uczniów, nawiązanie do gier, w które uczniowie grają. Skoncentrowanie się na grach platformowych, w których występuje element poruszania bohaterem. Np.: Lego, Super Mario, Sonic. Przypomnienie realizowanych na dotychczasowych zajęciach, wcześniejszych modułów dotyczących sterowania postaciami.



Tworzenie sceny Czas realizacji 15 minut



Plansza intro i scena Rozpoczynamy od przygotowania planszy rozpoczynającej grę intro. Wprowadzamy podstawowe informacje np.: tytuł gry. Aby łatwiej w późniejszych etapach konstruować skrypty, nazwijmy nasze tła (np.: intro dla tła planszy rozpoczynającej, tło1 dla planszy pierwszego poziomu gry)
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Skrypt zmiany tła Na tym etapie możemy wprowadzić prostą, automatyczną zmianę tła lub zmianę tła intro na tlo1 po naciśnięciu odpowiedniego klawisza:



Tworzenie duszka plansza Czas realizacji 15 minut W grach platformowych, bohaterowie poruszają się po trasach wyznaczanych przez różne elementy, np.: chodniki, platformy, schody. W prezentowanej wersji przygotowana została zielona plansza (trawa i drzewa). Dodatkowo można umieścić duszki stanowiące element krajobrazu, urozmaicenia gry (tu: słońce, chmura). Uwaga Korzystniejszym rozwiązaniem jest stworzenie prostej planszy i umieszczanie wszystkich elementów oddzielnie (drzewo, jako duszek)
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Na tym etapie możemy opisać podstawowy skrypt duszka plansza umożliwiający jego ukrycie podczas wyświetlania planszy intro oraz pojawienie się w określonym punkcie ekranu, po zmianie tła na tło1.



Postać głównego Bohatera Grafika postaci Czas realizacji 15 minut. Uwaga! Czas realizacji tej części uzależniony jest od wybranej opcji: wybór postaci lub tworzenie postaci. Umożliwia to zarówno dostosowanie modułu do potrzeb i możliwości uczniów oraz do czasu trwania zajęć kodowania (bloki zajęć trwające 45 lub 90minut). W przypadku, gdy uczniowie chcą zaprojektować własne kostiumy duszków można zaproponować tę część jako zadanie domowe do samodzielnej realizacji. Proponowanym rozwiązaniem jest samodzielne przygotowanie przez uczniów podstawowej, prostej wersji postaci, z możliwością dopracowania graficznej formy w domu. Tworzymy prostą postać wraz z kostiumami ruchu: t stoi t bieg_lewa gdy postać wykonuje krok jedną nogą t bieg prawa gdy postać wykonuje krok drugą nogą
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W ustawieniach styl obrotu duszka zaznaczamy styl obrotu lewa-prawa (a nie 360 stopni)



Sterowanie bohaterem - ruch lewa-prawa. Czas realizacji: 20 minut Chcemy aby nasza postać poruszała się zmieniając kostium, imitując naturalny, naprzemienny krok. Mając przygotowane kostiumy postaci, ustawionej w prawą stronę, programujemy ruch w prawo, dla którego najprostszy skrypt może wyglądać tak:



Aby nasza postać poruszała się takim krokiem sterowana klawiszem strzałka w prawo dodajemy warunek:
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Analogicznie uczniowie mogą tworzyć skrypt dla ruchu w lewo, sterowanego klawiszem strzałka w lewo. Dyskutujemy o tym, w jaki sposób kontrolować poruszanie postacią tak, aby uniknąć dwóch problemów: 1. Nie widać animacji 2. Po puszczeniu klawisza strzałki Bohater zatrzymuje się, ale nie wraca do kostiumu „stoi”. Proponujemy przejrzenie klocków z grupy kontrola oraz czujniki. Dyskutujemy wspólnie na temat możliwości utworzenia jednego skryptu, kontrolującego ruch postaci sterowanej klawiszami strzałek oraz uwzględniającego pozycję braku ruchu z kostiumem “stoi” Na tym etapie skrypt sterujący ruchem lewo-prawo może wyglądać w następujący sposób:
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Sterowanie bohaterem - skok. Czas realizacji: 15 minut Skrypt postaci można rozwinąć o algorytm umożliwiający postaci wybicie do góry, sterowane klawiszem “strzałka w górę”. Analogicznie do tworzonych wcześniej skryptów, można stworzyć następujący schemat (wzbogacony o efekt dźwiękowy):



Uwaga! Warto w tym momencie przetestować poruszanie się postaci. Tak skonstruowany skrypt powoduje, że postać może wykonać skok, odbijając się nawet “od niczego”. Warto wskazać, że w sytuacji rzeczywistej możemy skakać w górę wyłącznie poprzez wybicie się od podłoża. Należy dodać warunek możliwości wykonania skoku jeżeli postać dotyka duszka plansza’ Z bloku Wyrażenia wybieramy klocek warunku i Warunek i.jpg łącząc nim elementy Bloku Czujniki, klocek strzałka w górę naciśnięta oraz dotyka plansza.



Tak skonstruowany skrypt umożliwia bohaterowi małe podskoki. Warto dostosować siłę skoku (zmiana wartości Y) np.: do kształtu planszy, Można również wprowadzić element power-up (Patrz: ...)



Sterowanie bohaterem - pozycja chowa się Czas realizacji: 10 minut Skrypt można rozwijać o dodatkowe zachowania postaci wprowadzając dodatkowe, dopasowane do sytuacji kostiumy, np.: wciśnięcie klawisza strzałka w dół powoduje “unik” i schowanie lub schylenie się postaci:
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Sterowanie bohaterem - spadanie Co się dzieje gdy postać poruszająca się po planszy, dotrze na koniec jakiegoś elementu i wyjdzie “poza”? Poszukując odpowiedzi na to pytanie docieramy do hasła „spadanie”. Skrypt bohatera można rozwinąć o prosty algorytm umożliwiający postaci uproszczony ruch spadania. Jeśli chcemy by po rozpoczęciu gry, bohater zawsze spadał gdy nie ma podłoża pod nogami, wybieramy z bloku Kontrola klocki zawsze oraz jeżeli i łączymy je z wyrażeniem nie oraz elementem Bloku Czujniki dotyka plansza uzyskując następujący zapis:



Skrypt głównej postaci Proponowany skrypt poruszania się głównej postaci na tym etapie wygląda następująco:
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Efekty dodatkowe Efekt przewijania Tak skonstruowana baza gry platformowej umożliwia poruszanie się postacią Bohatera w obrębie widocznego na ekranie tła, po planszy. Jednym z charakterystycznych elementów gier platformowych jest efekt przewijania, czyli przesuwania się duszka plansza stosownie do poruszania się postaci Bohatera. Efekt przewijania można zaimplementować poprzez uzależnienie położenia duszka plansza od pozycji poruszającego się Bohatera.



Skrypt Bohatera zmodyfikowany o efekt przewijanie
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W bloku Dane wybieramy opcję Stwórz zmienną, nadajemy jej nazwę np.: przewijanie. W chwili rozpoczęcia gry, wartość przewijania równa jest 0, natomiast zmienia się w chwili poruszania bohatera, dlatego do skryptu postaci Bohatera dokładamy klocki z bloku Dane ustaw przewijanie na 0 oraz zmień przewijanie o.... Zmianę danych przewijanie ustalamy dostosowując do potrzeb gry, w prezentowanym projekcie wartość ta wynosi |3|. Przy czym gdy Bohater porusza się w prawo, wartość równa się -3, a gdy Bohater porusza się w lewo +3. Z bloku Dane, wybieramy opcję stwórz zmienną:



Tworzymy zmienną nadając jej nazwę np.: gracz:



Skrypt duszka plansza zmodyfikowany o efekt przewijanie Równocześnie zmianie ulega skrypt duszka plansza ponieważ ruch tego elementu ma być uzależniony od zmiany pozycji Bohatera:



Power Up! W wielu grach platformowych Bohater może złapać obiekt, który sprawia, że na pewien czas jego moc rośnie. Odwołujemy się do doświadczeń uczniów, możemy również posłużyć się przykładem Super Mario, który zjadając grzyba Mega Mushroom powiększa się i nabiera mocy. Ten grzyb stanowi w grze Mario Bros power up (ang. zwiększenie mocy). Dyskutujemy o pomysłach stworzenia duszka reprezentującego ulepszenie postaci Bohatera (tzw “upgrade”).
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t t t t t



Czy chcemy aby na planszy był widoczny jeden czy wiele powerup? Czy ma mieć stałe czy zmienne położenie? Czy power-upy mają pojawiać się w określonych miejscach czy wybranych losowo? Co ma powodować zetknięcie Bohatera z elementem “power up”? Jaką formę ma mieć power-up? (można wykorzystać formę uniwersalną np.: Super-jabłko lub zaproponować formę nawiązującą do omawianych zagadnień szkolnych np.: litera „ó”, liczby pierwsze, figury geometryczne itp) Uwaga! Jeśli uczniowie planują stworzenie kilku elementów, zachęcamy do rozważenia rozwiązania “klonuj”. W scenariuszu prześledzimy tworzenie jednego power-upa, ale pojawiającego się na ekranie w losowym miejscu.



Skrypt elementu powerup- duszek Super jabłko Czas realizacji 25 minut. Tworzymy grafikę duszka lub dodajemy z galerii programu Scratch. Power-up Super jabłko będzie pojawiał się w różnych miejscach i po chwili znikał. Gdy nasz bohater dotknie „Super jabłka”, jego postać powiększy się.
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Skrypt Bohatera zmodyfikowany o efekt power up! Wykorzystanie w skrypcie powerupa klocka “nadaj wiadomość” skutkuje zmianami w skrypcie głównego Bohatera. Proste powiększenie postaci można kodować w następujący sposób:



Skrypt warto wzbogacić o efekt dźwiękowy. Uczniowie mogą skorzystać z galerii dźwięków dostępnych w programie Scratch lub mogą użyć dźwięków dostępnych w bibliotece np.: freesound.org (dostęp bezpłatny, po rejestracji). Uwaga! Wykorzystując pliki zewnętrzne, spoza galerii programu Scratch, pamiętamy o dodaniu (np.: w polu “O projekcie”), informacji na temat zawartych w grze materiałów (stosownie do ich licencji). Dodatkowe informacje na temat wykorzystywania i opisywania źródeł można znaleźć w materiałach przygotowanych przez CEO w ramach programu Szkoła z Klasą 2.0..



Dodatkowe elementy Grę można rozbudować m in.: o licznik punktów, dodatkowe plansze, przeszkody. Patrz: odnośnik do gry gimnazjum
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