M Karta pracy

Temat 3.1. Do biegu, gotowi, start! Komunikaty w programie Scratch

CZESC L. Przygotowanie plansz, duszkéw i utworzenie zmiennych

A.

1.

=

C.

Przygotowanie plansz

Przygotuj ekran startowy.

a. Kliknij miniature tla po prawej stronie ekranu.

b. Przejdz do zakladki Tla po lewej stronie ekranu i dodaj z biblioteki (albo przygotuj
w edytorze) dowolne jednolite tto (np. Blue Sky 2).

c. Wybierz narzedzie Tekst i wpisz instrukcje gry.

d. Zmien nazwe planszy na ,Ekran_startowy”.

. Przygotuyj tlo gry.

a. Dodaj z biblioteki (albo przygotuj w edytorze) dowolne tlo, na ktorym bedzie pojawiac
sie zolta kulka.
b. Zmien nazwe planszy na ,,Tto_gry”.

. Przygotowanie duszkow

Duszek przycisk

a. Kliknij w ikone Wybierz duszka po prawej stronie ekranu i wybierz z biblioteki
duszka o nazwie , Button2”.

Przejdz do zakladki Kostiumy.

Kliknij narzedzie Tekst i napisz na przycisku ,,START”.

Zmien nazwe kostiumu na ,,Przycisk1”, a nazwe duszka na ,,Przycisk”.

Umies¢ przycisk w odpowiednim miejscu na ekranie startowym.

Duszek kulka
a. Kliknij w ikone Wybierz duszka i wybierz z biblioteki duszka o nazwie ,,Ball”.
b. Zmien nazwe duszka na ,, Kulka”.

Duszek kot
a. Zmien nazwe duszka na , Kot”, a jego rozmiar na 80.
b. Umie§¢ duszka w lewym dolnym rogu planszy.

a0 T

Dodanie zmiennych

1. W zakltadce Skrypt przejdz do kategorii Zmienne.

2.

Dodaj zmienne: ,,Czas” i ,,Liczba_punktéw”.

CZESC II. Zaprogramowanie poczatku gry

A.

1.

Tto gry

Umiesé skrypt okres§lajacy wySwietlenie wlasciwej planszy oraz ukrycie zmiennych

i nadanie im wartosci:

* wstaw blok z zielong flagg (kategoria Zdarzenia),

* wstaw blok zmien tlo na ... (kategoria Wyglad) i z listy wybierz plansze ,,Ekran_
startowy”,

* wstaw blok ukryj zmienng ... (kategoria Zmienne) i wybierz , Liczba punktow”,



=

* wstaw kolejny blok ukryj zmienng ... (kategoria Zmienne) i z listy wybierz ,,Czas”,

* wstaw blok ustaw ... na ... (kategoria Zmienne) i nadaj zmiennej , Liczba punk-
tow” wartosc 0,

* wstaw blok ustaw ... na ... (kategoria Zmienne) i nadaj zmiennej ,,Czas” wartosc 0,

* nakoncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... (kategoria Kontrola) i wybierz ten skrypt.

. Duszki

Zbuduj skrypt, ktory ukryje duszka kota po uruchomieniu programu:

* wstaw blok z zielong flagg (kategoria Zdarzenia),

* wstaw blok ukryj (kategoria Wyglad),

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz z listy ten skrypt.

2. Zbuduj dla duszka kulki taki sam skrypt jak dla duszka kota.

3. Utworz dla duszka przycisku skrypt okreslajacy jego pojawienie sie na scenie:

* wstaw blok z zielong flagg (kategoria Zdarzenia),

* wstaw blok zmien kostium na ... (kategoria Wyglad) i z listy wybierz ,,Przycisk1”,
» wstaw blok pokaz (kategoria Wyglad),

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz ten skrypt.

Wybierz zaktadke Kostiumy dla duszka ,,Przycisk”:

* zduplikuj kostium ,,Przycisk1” (kliknij prawym przyciskiem myszy w kostium ,,Przy-
cisk1”),

* zmien barwe nowego kostiumu i nazwij go ,,Przycisk2”.

Przejdz do zakladki Skrypty i utworz skrypt okreslajacy dziatanie przycisku po klik-
nieciu w niego:

* wstaw blok kiedy duszek klikniety (kategoria Zdarzenia),

* nastepnie dodaj blok zmien kostium na ... (kategoria Wyglad) i wybierz ,,Przycisk2”,
* wstaw blok czekaj ... sekund (kategoria Kontrola) i wpisz liczbe 0.2,

* ponownie wstaw blok zmien kostium na ... (kategoria Wyglad) i wybierz ,,Przyciskl”,
* nastepnie dodaj blok czekaj ... sekund (kategoria Kontrola) i wpisz liczbe 0.2,

» wstaw blok ukryj (kategoria Wyglad),

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i z listy wybierz ten skrypt.

Czesé¢ II1. Nadanie komunikatu

A.

1.

=

Duszek ,,Przycisk” - nadanie komunikatu

W skrypcie zaczynajacym sie od kiedy duszek klikniety przed blokiem ukryj wstaw
blok nadaj komunikat ... (kategoria Zdarzenia).

. Z listy bloku nadaj komunikat ... wybierz opcje Nowa wiadomosé, wpisz ,,Start_gry”

i kliknij OK.

. Tlo — odebranie komunikatu

Dodaj skrypt dla tta okreslajagcy zmiane planszy i wySwietlenie zmiennej po otrzymaniu
komunikatu ,Start _gry”:

» wstaw blok kiedy otrzymam ... (kategoria Zdarzenia) i wybierz z listy ,,Start_gry”,
* dolgcz blok zmien tlo na ... (kategoria Wyglad) i wybierz ,Tlo gry”,

* wstaw blok pokaz zmienng ... (kategoria Zmienne) i wybierz , Liczba punktow”,

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz ten skrypt.



C. Duszek ,, Kulka” - odebranie komunikatu

1. Zbuduj skrypt, dzieki ktéremu duszek pojawi sie w miejscu wylosowanym przez program:
* wstaw blok kiedy otrzymam ... (kategoria Zdarzenia) i wybierz ,,Start_gry”,
* dotgcz blok idz do losowa pozycja (kategoria Ruch),
» wstaw blok pokaz (kategoria Wyglad),
* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz z listy ten skrypt.

D. Duszek ,,Kot” - odebranie komunikatu

1. Utworz skrypt powodujacy pojawienie sie duszka i odliczanie czasu:

wstaw blok kiedy otrzymam ... (kategoria Zdarzenia) i wybierz z listy ,,Start_gry”,
wstaw blok pokaz (kategoria Wyglad),
wstaw blok petli powtarzaj az ... (kategoria Kontrola) i wstaw warunek jej zatrzy-
mania: _
— wybierz blok €_J{=» 7 kategorii Wyrazenia i wstaw
w blok petli powtarzaj az ...,
— jako pierwszg warto$¢ wstaw zmienng ,,Czas”, a drugg —
wpisz liczbe 20,
wstaw do wnetrza petli powtarzaj az ... bloki, ktore beda
odliczat czas:
— blok powiedz ... i jako warto§¢ wstaw zmienng ,,Czas”,
— blok czekaj ... sekund i wpisz liczbe 1,
— blok zmien ... 0 ... — z listy wybierz zmienng ,,Czas” i wpisz liczbe 1,

na koncu skryptu za petlag powtarzaj az ... wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz ten
skrypt.

Czescé IV. Przebieg i zakonczenie gry
A. Duszek ,, Kulka”
1. Zbuduj skrypt okreslajacy zachowanie duszka kulki po kliknieciu w niego:

wstaw blok kiedy ten duszek klikniety (kategoria Zdarzenia),

dodaj blok zmien ... 0 ... i wybierz z listy ,Liczba punktéw” oraz wpisz liczbe 1,
dolacz blok idz do losowa pozycja (kategoria Ruch),

na koncu skryptu wstaw blok zatrzymayj ... i wybierz ten skrypt.

B. Wygrana

1. Dodaj nadanie komunikatu ,,Wygrana” w skrypcie duszka kulki:

w skrypcie zaczynajacym sie od bloku kiedy otrzymam ,,Start_gry” usun blok idz
do losowa pozycja i zamiast niego wstaw nastepujacy skrypt:
— wstaw blok idz do x: ... y: ...,
— po ,x:” wstaw blok losuj liczbe od ... do ... (kategoria Wyrazenia) i wpisz
kolejno liczby -120 i 210,
— po ,,y:” rowniez wstaw blok losuj liczbe od ... do ... i wpisz kolejno liczby —-150
i110,
w skrypcie zaczynajacym sie od bloku kiedy ten duszek klikniety przed blokiem
zatrzymaj ten skrypt usun blok idz do losowa pozycja i dodaj blok warunkowy
jezeli ... to ... w przeciwnym razie ... (kategoria Kontrola):
— jako warunek wstaw wyrazenie (IR




— w pierwszej czeSci bloku jezeli ... to ... w przeciwnym razie ... wstaw blok

— w drugiej czesci tego bloku wstaw blok nadaj komunikat ... — wybierz z listy
Nowa wiadomosé i wpisz ,,Wygrana”.

. Utworz dla duszka kulki skrypt okreslajacy jego zachowanie po otrzymaniu komunikatu
2Wygrana”:

* wstaw blok kiedy otrzymam ... i wybierz z listy ,,Wygrana”,

* dolgcz blok ukryj,

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz ten skrypt.

. Dla duszka kota zbuduj skrypt okreS§lajgcy jego zachowanie po otrzymaniu komunikatu

~Wygrana”.

* dodaj blok kiedy otrzymam ... i wybierz z listy ,,Wygrana”,

* dodaj blok zatrzymayj ... i wybierz z listy inne skrypty duszka,

* dodaj blok powiedz ... przez ... i wpisz: ,,Gratulacje! Udalo ci sie zdoby¢ 15 punk-
tow”, a jako warto§¢ wpisz 5,

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz ten skrypt.

. Przegrana

. Nadaj komunikat ,, Przegrana” w skrypcie duszka kota:

* w skrypcie, ktéry uruchamia sie po odebraniu komunikatu ,,Start_gry”, wstaw przed
blokiem zatrzymaj ten skrypt blok nadaj ... — wybierz z listy Nowa wiadomosé
i wpisz ,,Przegrana”.

. Dla duszka kulki zbuduj skrypt okreslajacy jego zachowanie po otrzymaniu komunikatu
,Przegrana”.

* dodaj blok kiedy otrzymam ... i wybierz z listy ,,Przegrana”,

* dodaj blok ukryj,

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz wszystko.

. Utworz dla duszka kota skrypt okreslajacy zachowanie po otrzymaniu komunikatu

,Przegrana”:

* dodaj blok kiedy otrzymam ... i wybierz z listy ,,Przegrana”,

* dotgcz blok powiedz ... przez ... i wpisz: , Niestety nie udalo ci sie wygrac. Czas mi-
nal”, a jako wartoSc wpisz 5,

* na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ... i wybierz wszystko.



