SCENARIUSZ ZAJEC KOMPUTEROWYCH DLA KLASY VI
Z WYKORZYSTANIEM TABLICY INTERAKTYWNEJ

Dzial 2. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu
Temat: W poszukiwaniu skarbu. Jak przejs¢ przez labirynt?

CELE OGOLNE
v’ tworzenie skryptow okreslajacych ruch duszka
v' korzystanie ze zmiennych w programowaniu
v’ projektowanie wygladu i dziatania gry

CELE SZCZEGOLOWE
Uczen:
wymienia elementy okna programu Scratch
wyjasnia, w jaki sposob tworzy si¢ gry w Scratchu
buduje proste skrypty poruszajgce postacia
zmienia wyglad i nazwg postaci
zmienia tto w programie Scratch
uzywa powtorzen oraz sytuacji warunkowych w skryptach
korzysta z edytora tta do tworzenia i modyfikowania wtasnych plansz gry
wykorzystuje zewnetrzny edytor graficzny do rysowania wiasnego tla
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podrecznik ,,Lubig to!”
program Scratch

PRZEBIEG ZAJEC

Faza wprowadzajqca
Podanie tematu lekc;ji.

Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace zagadnien z poprzedniej lekcji:

o W jaki sposob mozna wstawic¢ nowe tlo do projektu w programie Scratch?

Jak doda¢, skopiowac i usungé duszki w projekcie?

Jak okresli¢ miejsce obiektu na ekranie?

Jakiego bloku uzywamy do przeniesienia duszka w wybrane przez nas miejsce?

Uczniowie, po uruchomieniu programu Scratch, odpowiadajg na pytania.



Nauczyciel wyjasnia cele lekcji. Thumaczy, ze podczas zaje¢ zostanie wykonana gra,
w ktorej zadanie bedzie polega¢ na przeprowadzeniu postaci przez labirynt. Gra bgdzie miata
dwa poziomy.

Faza realizacyjna

Nauczyciel wyjasnia, Ze proces projektowania gry nalezy rozpocza¢ od przemyslenia fabuty,
zasad oraz wygladu tta, postaci i innych obiektow znajdujacych si¢ na ekranie - zasady gry
zostaly juz wcze$niej przedstawione przez nauczyciela. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy
przydzielajac zadania:

GRUPA 1 — przygotowanie tla gry dla pierwszego i drugiego poziomu

Uczniowie rozpoczynaja prac¢ od namalowania tla, wykorzystujac Edytor dostepny
w programie Scratch lub dowolny program graficzny (np. Paint). Nauczyciel przypomina
takze, ze wazne jest, aby tlo mialo nastepujace wymiary: 360 px wysokosci 1480 px
szerokosci lub powinno by¢ proporcjonalnie wigksze. Uczniowie wykonujg tto podobne
do tego przedstawionego w podreczniku (rys. 1 ze strony 49). Nauczyciel przypomina
o koniecznosci narysowania jednokolorowego przedmiotu na koncu labiryntu. Uczniowie
usuwajg biate tlo dostepne w programie, aby nie zajmowato niepotrzebnie miejsca w pamigci
komputera. W kolejnym etapie tworzenia gry uczniowie duplikuja utworzone wczesniej tlo
i odpowiednio je modyfikuja, aby powstata plansza dla drugiego poziomu gry (rys.5 ze
strony 52 podrgcznika). Nauczyciel przypomina o konieczno$ci odpowiedniego nazywania
tworzonych tet, aby podczas budowania skryptu (czyli programowania) mozna byto tatwo
przyporzadkowaé dane tlo do odpowiedniego poziomu gry. Uczniowie w drugiej planszy
zamieniajg narysowany wczesniej przedmiot na drzwi, ktore beda oznaczaly zakonczenie gry.

GRUPA 2 — skrypt okreslajacy potozenie postaci na poczatku gry

Uczniowie usuwaja z ekranu gry domys$lng posta¢ (duszka kota) i wstawiaja dowolng —
wybrang przez siebie lub wskazang przez nauczyciela. Dopasowuja jej rozmiar tak, aby
miescita si¢ w korytarzu labiryntu. Rozpoczynaja tworzenie skryptow dla tego duszka.
Pierwszy skrypt powinien okresla¢ potozenie postaci na poczatku gry oraz zmienia¢ tlo
na planszg¢ pierwszego labiryntu (rys.2 ze strony 50 podrgcznika). W tym celu zostanie
wykorzystany blok decyzyjny z napisami ,,jezeli” oraz ,,to”. Aby gra dziatala prawidlowo,
uczniowie modyfikuja zbudowane wczes$niej skrypty, dodajac do nich kolejne bloki
decyzyjne znapisami ,jezeli” oraz ,to”. Jeden znich na biezaco bedzie sprawdzat,
czy duszek dotart juz do konca pierwszego poziomu gry (rys. 6 ze strony 53 podrecznika).
Drugi natomiast, czy duszek dotart juz do konca drugiego poziomu (rys.7 ze strony 53
podrecznika). Nauczyciel przypomina o kazdorazowej koniecznosci zatrzymania dzialajacego
skryptu przy pomocy bloku ,,zatrzymaj wszystko”.

GRUPA 3 — skrypty powodujace ruch postaci w czterech kierunkach

Nastepnie uczniowie tworza cztery skrypty, dzigki ktorym bedzie mozna poruszaé postacia
przy pomocy klawiszy strzatek (rys. 3 ze strony 50 podrecznika).

GRUPA 4 — skrypt ograniczajacy ruchy duszka do granic labiryntu



Ostatni skrypt ma powodowac, ze posta¢ nie bedzie wchodzita na §cianki labiryntu, a bedzie
si¢ poruszata jedynie w jego granicach (rys. 4 ze strony 51 podrecznika). Podczas tworzenia
ostatniego skryptu nauczyciel wyjasnia dziatanie bloku ,dotyka koloru ...” zkategorii
Czujniki. Tlumaczy rowniez, ze aby duszek wrécit do poprzedniej pozycji po dotknieciu
krawedzi labiryntu, nalezy w bloku ,,przesun o ... krokdw” umiesci¢ warto$¢ ujemng.

GRUPA 5 — skrypt zawierajacy zmienng do zliczana punktow

Aby uczniowie mogli przeprowadzi¢ miedzy soba zawody, kto przejdzie labirynt w mniejszej
liczbie krokéw, nalezy do gry doda¢ zmienng zliczajaca wykonane ruchy. Uczniowie
zaczynaja od utworzenia odpowiedniej zmiennej (rys. 8 ze strony 54 podrecznika). Tworza
réwniez zmienng okreslajaca poziom gry. Nauczyciel przypomina, Ze nazwy zmiennych
moga by¢ dowolne, ale najlepiej, jesli kojarza si¢ warto$ciami, ktorych dotycza. Nastepnie
uczniowie dodaja do utworzonych wczesniej skryptow odpowiednie bloki z kategorii Dane.
Najpierw do skryptu rozpoczynajacego gre dodaja bloki odpowiedzialne za ustawienie
poczatkowych warto$ci zmiennych (rys. 9 ze strony 55 podrecznika), a nastepnie do skryptow
poruszajacych postacig dodaja bloki zliczajace wykonane kroki (rys. 10 ze strony 55
podrecznika). W tym drugim przypadku powinni takze pamigta¢ o bloku ustawiajacym
poziom gry.

Faza podsumowujgca

Uczniowie zapisuja utworzong gr¢ w Teczce ucznia pod nazwa duszek w_labiryncie.
Przedstawiciele poszczegélnych grup podchodza do tablicy interaktywnej i nanosza
przygotowane przez grup¢ elementy gry (tla i skrypty). Po naniesieniu wszystkich elementow
nauczyciel przeprowadza zawody - ,,Kto przejdzie przez labirynt w mniejszej liczbie
krokow”, sprawdzajac poprawnos$¢ wykonania zadan prze poszczegolne grupy.

Nauczyciel prowadzi dyskusje na temat mozliwych zmian w grze. Uczniowie przedstawiajg
wlasne pomysty modyfikacji gry. Najlepsze pomysty wprowadzaja do swojej gry.

PRACA DOMOWA

,,Oko w oko z monitorem” — zadanie 2, s. 56.

Dla chetnych uczniéw — ,,Celujemy” (podrecznik, s. 56).



