M Karta pracy

Temat 4.3. Niech wygra najlepszy. Jak policzy¢ punkty w programie Scratch?

Wykonaj w programie Scratch gre, w ktérej zadaniem uzytkownika bedzie wpisywanie
wynikow dziesieciu dzialan podawanych kolejno przez duszka. Dzialanie, ktérego wynik
bedzie podawal uzytkownik, to mnozenie. Czynniki powinny by¢ losowane przez program
z zakresu od 1 do 10, natomiast wyniki gracz wpisze za pomocg klawiatury. Na zakoncze-
nie gry duszek wyswietli komunikat o liczbie zdobytych punktéw. Projekt zapisz w Teczce
ucznia pod nazwg tabliczka _mnozenia.
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Przygotowanie tfa gry

Uruchom program Scratch.

Kliknij w miniature tia i przejdz do zaktadki Tla.

W prawym dolnym rogu okna programu kliknij przycisk Przeksztalc w rysunek

wektorowy.

Wybierz narzedzie Tekst, nastepnie dobierz krgj oraz kolor czcionki i kliknij

w gornej czesci tla.

W wyséwietlonym polu wpisz instrukcje gry — mozesz przepisaé tekst z podrecznika.
Utworzenie zmiennych, ktére wykorzystasz w projekcie

Kliknij w miniature duszka kota i przejdz do zaktadki Skrypty.

Wybierz kategorie Dane i kliknij przycisk z napisem ,,Utworz zmienng”.

W otwartym oknie wpisz nazwe zmiennej ,,Liczbal” i naci$nij OK.

W podobny sposéb utworz zmienne: ,,Liczba2” oraz ,,Liczba punktow”.

Rozmies$¢ na scenie pola z nazwami i wartoSciami zmiennych w taki sposob, aby nie
zastanialy instrukeji gry.

Zbudowanie skryptu okreslajacego dziatanie gry

Kliknij w miniature duszka, przejdz do zakladki Skrypty i przenie$ blok z zielong
flaga dostepny w kategorii Zdarzenia na pole do budowania skryptow.

Do bloku rozpoczynajacego skrypt dotacz z kategorii Dane dwa bloki z napisem
,2ustaw”: na pierwszym z nich wybierz opcje ,,Liczbal”, a na drugim — ,,Liczba2”.
Na kazdym bloku z napisem ,,ustaw” w polu z liczbg ,,0” umies$¢ blok z napisem
,losuj od 1 do 10”, ktory znajdziesz w kategorii Wyrazenia. Pozostaw domySlne
wartoSci na blokach.

Dotacz do skryptu blok z kategorii Czujniki. Uzupelnij

pole po slowie ,,zapytaj” wedlug podanego wzoru. Blok z napisem ,,potgcz”
znajdziesz w kategorii Wyrazenia (bedg ci potrzebne dwa takie bloki), a bloki

z nazwami zmiennych w kategorii Dane. Znak gwiazdki wprowadz z klawiatury,
przed i po nim wstaw spacje.

zapytaj polacz Liczbal i pola_czi Liczba2 i czekaj

Odszukaj w kategorii Kontrola blok z napisami: ,jezeli”, ,,to” i ,,w przeciwnym
razie”, a nastepnie dotgcz go do skryptu.
W polu po stowie ,,jezeli” umie§¢ warunek, ktory ma sprawdzac¢ program:

Liczbal * Liczba2 = odpowiedZ

Potrzebne bloki znajdziesz w kategoriach: Dane, Wyrazenia i Czujniki.
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W bloku ze stowem ,,jezeli” bezposrednio po slowie ,,to” umie$é polecenia, ktore
mayjg zosta¢ wykonane w przypadku podania wlasciwej odpowiedzi. Poszukaj
ich w kategoriach Wyglad i Dane, uzupelnij odpowiednio pola na tych blokach.

powiedz Dobra odpowiedz przez e s
o @

W bloku z napisem ,,jezeli” po stowach ,,w przeciwnym razie” umies¢ blok
z poleceniem, ktore ma zosta¢ wykonane w przypadku zlej odpowiedzi:

powiedz EERELETEE przez o (-

Z kategorii Kontrola wybierz blok z napisem ,,powtorz 10 razy” i umieSc go

w skrypcie w taki sposob, aby w jego wnetrzu znalazly sie wszystkie bloki dodane

do skryptu z wyjatkiem bloku z zielong flaga.

Na dole bloku z napisem ,,powtorz 10 razy” dotacz blok, na ktorym okreslisz
wySwietlenie komunikatu o liczbie zdobytych punktow, oraz blok konczacy dziatanie
skryptu:

szeﬁ Liczba punktow

LT PR G T = 1or ) Liczba zdobytych punktéw: i Liczba punktow

‘zatrzymaj ten skrypt

Bezposrednio pod blokiem z zielong flagg (przed blokiem z napisem ,,powtorz
10 razy”) umies¢ blok z napisem ,,ustaw” z kategorii Dane. Wybierz na nim nazwe
zmiennej , Liczba punktéw” i wpisz liczbe zero.




