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Cele ogdlne

e przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukeji jezyka Scratch,
e wprowadzenie podstawowych polecen z kategorii ruch,

e wprowadzenie petli zawsze i instrukcji warunkowej jezeli,

e wprowadzenie losowania liczby z okreslonego zakresu,

e wykorzystanie czujnika dotyku innego duszka,

e implementacja sterowania duszkiem w $rodowisku Scratch.

Cele szczegotowe

® uczen rozumie i umie stosowac petle zawsze,

e uczen rozumie i umie stosowac prostg instrukcje warunkowg jezeli,
e uczen potrafi wylosowac liczbe z podanego zakresu,

e uczen potrafi wykorzystac czujnik dotyku innego duszka,

e uczen potrafi konstruowac proste skrypty sterujgce duszkami,

e uczen potrafi implementowac proste sterowanie duszkiem w srodowisku Scratch.

Czas trwania

40-55 minut

Opis projektu

Projekt Zdrowe odzywianie jest przyktadem prostego sterowania duszkiem za pomoca strzatek z kla-
wiatury. Duszek-zuczek obraca sie w lewo lub prawo o 90° porusza sie naprzéd. Na scenie znajduja
sie inne duszki:

e reprezentujgce zdrowg zywnosc,
* reprezentujgce zywnosc¢ tzw. Smieciowa.

Zuczek porusza sie po ekranie i po dotknieciu innego duszka pojawia sie stosowny komunikat
w zaleznosci od kategorii duszka, ktory zostat dotkniety. Dotkniete duszki zostajg ,,zjedzone” przez
zuczka, znikajg ze sceny.

Niezbedne zasoby

1. tto sceny z zasobdw biblioteki srodowiska Scratch,

2. duszki z zasobow biblioteki Srodowiska Scratch.
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Realizacja projektu

Czes$c¢ 1 — przygotowanie sceny i duszkéow (10 minut)

Scena z dodanymi duszkami

Rozpoczynamy od wczytania dowolnego tta sceny z biblioteki. Nastepnie przygotowujemy i roz-
mieszczamy na scenie duszki — poszczegdlne elementy tworzonej animacji. Uczniowie powinni usu-
na¢ standardowego duszka-kotka korzystajgc z menu podrecznego lub nozyczek na pasku narzedzi
Scratcha. Projekt bedzie wykorzystywat pie¢ duszkéw:

e 7uczek — duszek, ktérym sterujemy (konieczny widok z gory),
e jabtko — duszek reprezentujacy zdrowg zywnosé,
e pomarancza — duszek reprezentujgcy zdrowg zywnosc,
e ciastko — duszek reprezentujgcy Smieciowg zywnosé,
e czipsy — duszek reprezentujgcy Smieciowg zywnosc¢.
Uczniowie powinni zmieni¢ nazwy duszkow, by fatwiej byto nimi zarzadzaé. Mozliwos¢ zmiany nazwy

duszka pojawia sie, gdy zaznaczymy duszka na liscie duszkow w lewej dolnej czesci ekranu, a nastep-
nie wcisniemy niebieskg ikonke z literg i (

Tl

Zuczek jabtko pomarafcza czipsy ciastko

Przygotowane duszki

Czesc 2 — przygotowanie skryptow sterowania zuczkiem (5-10 minut)

Zaczynamy od zdarzen, ktore dziejg sie po nacisnieciu klawiszy strzatka w prawo lub lewo. Wtedy
zuczek obraca sie odpowiednio w lewg lub prawg strone o 90° Natomiast nacisniecie klawisza
strzatki w gére spowoduje przesuniecie sie zuczka o 10 krokéw naprzdd. Jezeli zuczek znajdzie sie na
brzegu ekranu, to obrdci sie o 180° (odbije sie od brzegu).
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zuczek

kiedy klawisz strzatka wprawo  naciSniety W kiedy klawisz strzatka wlewo  naciéniety
obréé (X o @ stopni obréc F) o @ stopni
ten skrypt |

Ostatni skrypt bedziemy jeszcze rozbudowywaé, dlatego nie jest zakoriczony. Testujemy sterowanie
zuczkiem naciskajac odpowiednie klawisze strzatek.

zuczek

kiedy klawisz strzatkawgdre naciSniety

przesun o m krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Czesc 3 — przygotowanie skryptu zielonej flagi pozostatych duszkéw (10-15 minut)

Po kliknieciu w zielong flage wszystkie duszki reprezentujgce zdrowa i Smieciowg zywnos¢ zacho-
wujg sie w identyczny sposéb. Przesuwajg sie do swego miejsca poczatkowego, tutaj mozemy ustali¢
wartosci poczatkowe dla kazdego z czterech duszkéw lub je po prostu ustawi¢ w losowo wybranym
miejscu. Wtedy zamiast wartosci wspétrzednej x bierzemy liczbe losowgq z zakresu od -200 do 200,
zamiast wartosci wspotrzednej y liczbe losowg z zakresu od -150 do 150. Wartosci te wynikajg z roz-
miaru sceny (480x360).

Jjabtko

losuj od G do EY

i\ tosuj od do

dotyka zZuczek ?

J

4

Petla zawsze wykonuje sie caty czas po kliknieciu zielonej flagi. Sprawdzany jest warunek, czy duszek-
-jabtko dotyka zuczka. Jesli warunek jest spetniony, to jabtko zostanie ukryte.

Pozostate duszki (pomarancza, czipsy i ciastko) powinny mie¢ identyczny skrypt jak ten, dlatego
nalezy go skopiowaé. W tym celu chwytamy ten skrypt myszka za pierwszy klocek, przeciggamy go
na postac kolejnego duszka w obszarze zarzgdzania duszkami i upuszczamy.

Uwaga: Wczesniej warto zrobic kopie skryptu. Upuszczenie skryptu w niewtasciwym miejscu powo-
duje jego usuniecie.
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Czesc¢ 4 — kontynuacja skryptu sterowania zuczkiem (10-15 minut)

Zuczek powinien zachowywac sie w rézny sposéb po spotkaniu z pozostatymi duszkami. Rozbudo-
wujgc skrypt wykonywany po nacisnieciu strzatki w gére, wykorzystamy instrukcje warunkowa. Jezeli
zuczek dotyka jabtka lub pomaraniczy, to méwi Nareszcie cos zdrowego!!! Jezeli dotyka ciasta, to
komunikat brzmi O rety, przytyje!!!

Najprostsze rozwigzanie to wstawienie czterech instrukcji warunkowych, kazda z nich sprawdza, czy
zuczek nie dotyka innego duszka.

zuczek

o

O Pl Nareszcie cos zdrowego! ! ! V2504 0 s

. J

”
O Pl Nareszcie cos zdrowego! ! ! V2504 0 s

O A O rety, przytyje! | lhTr5v4 05

Mozemy takze skorzystac z bloczka lub, wéwczas skrypt moégtby wygladac¢ nastepujaco:

zuczek

dotyka jabtke ? Jub dotyka pomararicza ?

[0 A Nareszcie cos zdrowego! ! ! 22 a s

Czesc 5 — ustalenie warunkéw poczatkowych dla zuczka (5 minut)

Po kliknieciu w zielong flage zuczek wraca na swoje miejsce poczatkowe, ustawia sie tak, ze jego
kierunek wynosi 90.
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zuczek

le¢ przez € s do x: EID) v: @D

ustaw kierunek na @

i

Proponowane modyfikacje i zadania do samodzielnego wykonania

dodanie drugiego kostiumu zuczkowi, animacja postaci,

dodanie efektow dzwiekowych — np. dzwieku chrupania, nagranego komentarza dla duszka-
zuczka,

dodanie efektu ,tycia” zuczka po zjedzeniu jedzenia $mieciowego (zuczek powieksza swoja
postac),

dodanie wiekszej liczby duszkéw, mogg to by¢ kolejne kategorie na przyktad z napojami,

zliczanie punktow jako premia za zjedzenie zdrowych owocéw, wypicie zdrowego napoju
(musimy wprowadzi¢ pojecie zmiennej).
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