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Projekt ,Zawody lekkoatletyczne duszkéw”

Cele ogoélne:
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wcze$niej polecen i konstrukcji jezyka Scratch,
e opracowanie projektu prostej gry, w ktérej wystepuja procesy wykonywane rownolegle,
® jej implementacja w Srodowisku Scratch.

Cele szczegotowe:
e uczen rozumie i potrafi stosowa¢ odpowiednie instrukcje strukturalne,
e uczen rozumie pojecia zmiennej globalnej i lokalnej i potrafi je wykorzysta¢ w programie,
e uczen potrafi zaprojektowac i zaimplementowacé prosta gre w srodowisku Scratch, w ktorej
wystepuja procesy wykonywane réwnolegle.

Czesc 1
Omowienie rozwigzania zadania dodatkowego z modutu VI
Czas na realizacje tej czeSci: ok. 10 minut

Na poczgtku zaje¢ nalezy przypomnied, co miato zostaé¢ przygotowane przez uczniow miedzy
zajeciami. Zapraszamy chetnego ucznia do zaprezentowania swojego rozwiqzania.
Dyskutujemy z uczniami, czy ktos miat inny sposéb rozwiqzania. Omawiamy rozwiqzania
(chwalgc kazde poprawne rozwiqzania poszczegélnych zadan).

Jesli nie byto zadarn domowych, to zaczynamy od powtdrzenia najwazniejszych zagadnien
z poprzedniego modutu. Pytamy takze, o wqtpliwosci do ew. wtasnych projektow uczniéw. Jesli
ktos chce sie czyms pochwali¢ - pozwdélmy mu na to.

Czesc 2
Zaprojektowanie programu symulujacego wyscigi duszkéw
Czas na realizacje tej czeSci: ok. 20 minut

Na poczatku zaje¢ wyjasniamy, ze zadaniem do rozwigzania bedzie stworzenie programu
symulujacego wyscigi. Na poczatek w wysScigu wezmg udziat dwa duszki. Tym razem jednak nie
tworzymy z uczniami algorytmu rozpisanego na tablicy, ale dyskutujemy, organizujgc burze mézgéw
ogo6lne zatozenia, czyli jak program ma dziata¢. Omawiamy takze, w jaki spos6b niektdre z zagadnien
da sie zrealizowa¢ (ale bez konkretnego wskazywania, jak to zrobi¢ z uzyciem konkretnych polecen
Scratcha). Wnioski z burzy mé6zgéw spisujemy na tablicy w formie schematycznego rysunku. Dyskusja
moze wyglada¢ podobnie do nizej opisanej, wazne by oméwione zostaty wszystkie punkty, ktére
nalezy uwzgledni¢ w programie (punkt startowy, sposob poruszania sie duszkéw, ustalenie losowej
predkosci poruszania, reakcja na osiggniecie mety przez szybszego duszka).
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Zadajemy pytanie: Od czego powinni$my zacza¢ projektowanie naszego programu? Co powinni$my
w nim uwzglednic?
Odpowiedzi mogq by¢ rézne, w tym wiele z nich bedzie poprawnych. Bedziemy wiec dqzyli do
tego, by na poczqtku ustali¢ wszystkie wazne elementy dziatania programu, miedzy innymi:
e gdzie bedq startowaty duszki (trzeba ustali¢ ich potozenie, bo zawsze powinny startowa¢
z tych samych pozycji) i gdzie bedzie znajdowata sie meta,

Wskazéwka

Ustalenia poczynione z uczniami najlepiej zanotowa¢ w postaci rysunku z opisami, zamiast
wypisywania kolejnych punktow.
Jesli to konieczne, dobrze jest przypomnie¢ uczniom, w jaki sposob postugujemy sie uktadem
wspdtrzednych w Srodowisku Scratch.

e w ktdrq strone bedq sie poruszaly - w prawo, lewo a moze w gére lub w dot
= wybranie kierunku z lewej w prawq strone wydaje sie naturalne, bo zgodne
z kierunkiem czytania, a ma tq zalete, ze duszki bedq mogly przeby¢ dtuzszq
droge,
e w jaki sposob ustali¢ predkos¢ biegu poszczegdlnych duszkéw, by za kazdym razem, gdy
program zostanie uruchomiony, kazdy duszek miat szanse na wygrang,
= np. duszki mogq sie poruszac¢ o wylosowangq, niewielkq (np. miedzy 1 a 5) liczbe
krokow, a losowanie powinno odbywa¢ sie przed kazdym przesunieciem duszka
po planszy, az do momentu przekroczenia mety,

www.mistrzowiekodowania.pl
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e wjaki sposéb duszek rozpozna, ze dotart do mety (przekroczyt jej linie),
=  moze sprawdzi¢ po kazdym ruchu (przesunieciu) o wylosowanq liczbe krokéw,
czy przekroczyt pozycje mety, czy jeszcze nie. Jesli przekroczyt, wéwczas dotart do
mety,
e wjaki sposéb duszek stwierdzi, Ze jest pierwszy,
= np. moze sprawdzi¢ czy pozycja drugiego duszka jest mniejsza od pozycji mety,
czy wieksza, gdy sam do niej dotart. Jesli jest mniejsza, to znaczy, ze dotart
pierwszy i moze powiedzie¢ ,Wygratem!”, Jesli nie jest mniejsza, to znaczy, ze
drugi duszek dotart wczesniej i wygrat lub jest remis.

Wskazowka

Zaleznie od grupy, uczniowie mogq mieC rozne pomysty na rozwigzanie problemow
zidentyfikowanych podczas ,burzy mézgow”. Np. mogg zechcie¢ rozpoznac, ze duszek dotart do
mety, poprzez oznaczenie jej odpowiednim kolorem i sprawdzenie, czy duszek go dotyka. Mogg
takze zaproponowac, ze meta bedzie kolejnym duszkiem i sprawdzg, czy duszki sie stykaja.

Podobnie mogg zaproponowac, ze ustalenie kolejnoSci moze wynikac z przekazania odpowiedniego
komunikatu od duszka, ktory osiggnat mete i spowodowac wyswietlenie odpowiedniej informacji.

Rozwigzan moze byc wiele. W zaleznoSci od umiejetnoSci catej grupy lub poszczegolnych uczniéw,
mozemy zaproponowac, by kazdy sprobowat zaplanowaé dziafanie programu, a pozniej go zapisat
w Srodowisku Scratch wedfug wiasnego pomystu. Mozemy réwniez zapisa¢ pomysly na tablicy
wedfug propozycji ucznidw i poprosic, by wszyscy zrealizowali na poczatek program stosujac sie do
wspdinych ustalen, ktore mogg znacznie odbiegac od przedstawionych wyzej.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Realizacja programu przez uczniow
Czas na realizacje tej czeSci: ok. 30 minut

Zadanie: Prosimy uczniéw, by przystapili do realizacji programu wedtug dokonanych ustalen
(wspoélnych lub wedtug wlasnych pomystow, jesli w czeSci drugiej przyjeliSmy, ze kazdy wymysla
wtasny algorytm, a my tylko podpowiadamy, co powinno zosta¢ w nim uwzglednione).
Do wyboru uczniéw pozostawiamy wybor postaci (kostiuméw) poszczegdlnych duszkéw oraz
scenerii, na ktdrej wyscig bedzie sie odbywat Zwracamy tylko uwage, zZe warto, aby duszki
réznity sie swoim wyglgdem, np. jesli pozostawimy kotki, to mozna zmieni¢ kolor jednego
z zawodnikéw.
Podczas wykonywania zadania pomagamy w ewentualnym rozwiqzaniu problemdéw, na jakie
natkngq sie uczniowie. Staramy sie jednak nie narzucac¢ wtasnych rozwiqzan, a raczej pozwoli¢
samodzielnie analizowad, gdzie problem wystqpit, dlaczego i w jaki sposéb mu zaradzi¢ - stuzqc
jedynie podpowiedziami i nakierowujqgc poprzez zadawanie pytan.

Ponizej przedstawione sg przyktadowe skrypty dla $cigajacych sie duszkéw (nazwanych na potrzeby
projektu Bolek i Lolek).

o Duszek
>/ Lolek

% Duszek
~2" Bolek

kiedy kliknigto

FFR A -200 B 50

pnwhm:i ai  pozycja x >
przesuii o | losuj od Y do @ krokow

pozycja x Z Lolek

jezeli
 powiedz

nmlj ten skrypt

Czesc 4

Wprowadzenie rozszerzen do programu

Czas na realizacje tej czesSci: ok. 30 minut
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Pierwsze zadanie moze by¢ przeznaczone dla ucznidw, ktérzy najszybciej skoncza podstawowa
wersje programu, polega na dodaniu animacji do postaci duszka. Jezeli duszkiem jest kotek lub inna
posta¢ zwierzatka lub posta¢ basniowa to moze to by¢ przebieranie ndézkami. W przypadku
samochodzikéw, moze to by¢ ruch két, lampa koguta na dachu lub inny pomyst uczniéw. Wazne w tym
zadaniu, Zeby animacja rozpoczynata sie w momencie startu, a konczyta w momencie dotarcia do

mety, gdy duszek konczy wyscig.

www.mistrzowiekodowania.pl
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PodpowiedZ - animacja powinna by¢ oddzielnym skryptem dla kazdego duszka, na przyktad
podobnym do ponizszego przyktadu.

nastgpny kostium

0.1

|

[zatraymaj en s |
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Drugie zadanie polega na dodaniu licznika czasu. Podczas niemal kazdego wys$cigu transmitowanego
w telewizji mozemy podgladac czas, w jakim poszczegdlni zawodnicy docieraja do mety. Chcieliby$Smy,
aby podobnie bylo w naszym programie. Przedyskutujmy z uczniami, w jaki sposéb mozemy to
zrealizowac¢. Popro$my, aby odnalezZli klocki zwigzane z pomiarem czasu.

Na pewno przydatne bedq czasomierz oraz kasuj zegar

- =D OIS

Nalezy zastanowic sie, gdzie i w jaki sposob je wykorzystaé. Zegar powinien by¢ wyczyszczony w
momencie rozpoczecia wyscigu, a pomiar dokonywany w trakcie oraz na koricu biegu kazdego
z duszkéw.

Nastepnie przedyskutujmy, w jaki sposéb moglibySmy ich uzy¢. Jak zapisywac czas i w jaki sposob

wyswietla¢ go na ekranie.
Jednym ze sposob jest zapamietywanie czasu po kazdym ruchu przez kazdego duszka, az do
osiggniecia mety. Wéwczas mozemy wyswietli¢ zmienne, w ktérych duszki zapamietujq swdj
czas i bedziemy mieli podglgd jego uptywu na Zywo - podobnie jak w transmisji telewizyjnej.
Jednoczesnie ostatni zapamietany w zmiennej czas, to czas osiqgniecia mety przez duszka.
LZegar” automatycznie zatrzyma sie. Nalezy zwrdci¢ uwage, Ze trzeba utworzy¢ zmienng,
np. o nazwie czas dla kazdego duszka oddzielnie (dostepnq tylko dla tego duszka, a nie
wszystkich).

PoproSmy o dokonanie odpowiednich modyfikacji w programie i jego przetestowanie. Zapro$my
pierwszego z ucznidéw, ktoremu uda sie osiagnac cel, by zaprezentowat i objasnit swoje rozwigzanie na
tablicy. Nastepnie zapytajmy czy ktos ma inny sposéb i takze omoéwmy go z catg grupa.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Przyktadowa modyfikacja programu moze wygladac¢ nastepujaco:
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Ustawienia srodowiska
Scratch dla obu duszkéw
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Zatrzymaj ten skrypt

Trzecie zadanie to dodanie rysowania toréw, po ktorych poruszajg sie duszki. Poprosmy, by przed
rozpoczeciem biegu jeden z duszkéw narysowat tory, po ktérych oba duszki bedg sie poruszaty.

Zadanie ma na celu przypomnienie zasad postugiwania sie pisakiem i rysowania
zaplanowanych figur na ekranie przez duszka. Uczniowie podczas wczesniejszych zadan
wykonywali juz podobne (¢wiczenia, wiec nie powinni mie¢ wiekszego problemu z jego
realizacjq. Mozemy jedynie podpowiedzie¢, Ze tory powinny by¢ proste i schematyczne -
np. w postaci trzech kresek wyznaczajqcych granice toréw, a kazdy z duszkéw znajdzie sie
doktadnie po srodku miedzy dwoma z nich, jak na rysunku ponizej.

Wskazowka

To zadanie wymaga wiekszej modyfikacji skryptéw programu niz moze sie wydawac na pierwszy rzut
oka. Wyscig nie moze sie bowiem zaczgC wraz z nacisnieciem zielonej flagi, gdyz najpierw jeden
Z duszkéw musi narysowac tory. Jesli drugi rozpoczatby w tym czasie bieg, rysujacy bytby na gorszej
pozycji startowej. Dlatego skrypt rysujacy tory powinien zosta¢ wykonany po wcisnieciu zielonej flagi,
a sam wyscig uruchomiony np. przez weisniecie klawisza S.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Warto takze zwrdéci¢c uwage, Ze rysowanie toréw polega na trzykrotnym powtdrzeniu

okreslonych czynnosci i pozostawic uczniom stworzenie odpowiedniego skryptu.

Przyktadowa modyfikacja skryptéw moze wyglada¢ nastepujaco:
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Warto zwr6ci¢ uwage, ze w tej wersji dodane zostato ustawienie zmiennych czas dla kazdego
z duszkéw na 0 na poczatku programu, aby prawidlowo dziatat zegar. Jesli nikt z uczniéw nie
zauwazyl wcze$niej tego btedu, warto ich na niego naprowadzic.

Propozycje zadan dodatkowych do samodzielnej realizacji przez uczniéw

1. Dodanie trzeciego zawodnika.
2. Dodanie publicznosci, ktora jest aktywna podczas biegu.
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