programowania

Cel lekciji

Na lekcji utworzona zostanie gra polegajgca na przejsciu postaci przez ruchliwg

ulice, unikajgc potrgcenia przez jezdzgce samochody. Podczas tworzenia gry

skupimy sie na wykorzystaniu klonowania w programowaniu oraz stopera. W drugiej

czesci nastgpi dokonczenie gry i wykonanie zadania podsumowujgcego Scratcha.

Przebieg zajec¢

1. Wprowadzenie

2. Wykonanie gry ,Zatfoczona droga’
3.
4
5

Quiz(poczatek lekcji 8)

. Zadanie Podsumowujgce

. Podsumowanie i pytania koncowe

Zajecia podzielone sg na dwie czesci (dwie lekcje):

pierwsza lekcja - zrobienie cze$ci gry (zaznaczone, w ktérym miejscu mniej
wiecej nalezy skonczyc):
e dla kursu ONLINE -> przekazanie informaciji o zainstalowaniu Minecraft
Education Edition (uczniowie link do instalacji otrzymajg na maila po 7

zajeciach)



e dla kursu stacjonarnego -> réwniez korzystamy z wersji Minecraft

Education Edition

- druga lekcja - dokonczenie gry i zrobienie zadania podsumowujgcego + na
koniec zaje¢ sprawdzenie u ucznidw, czy majg zainstalowany Minecraft
Education Edition (uczniowie link do instalacji znajdg w materiatach

powtdrzeniowych)

Opis gry

Bezpieczenstwo na drodze to podstawa. Najpierw trzeba spojrze¢ w lewo, potem w
prawo, nastepnie znowu w lewo i dopiero mozemy bezpiecznie przeprawic sie przez
jezdnie. Niestety w NightCity wszyscy powariowali i kazdy jezdzi nie patrzac na to co
sie dzieje na ulicy. Musimy sprobowac przy pomocy strzatek dotrze¢ na drugi koniec
uwazajgc na pedzgce samochody. W drugiej czesci natomiast musimy jak najdtuze;j
utrzymac sie na trasie uwazajgc na samochody i pfotki. Zjazd na pobocze jest

rozwigzaniem ale nalezy uwazac czy nie zderzymy sie z ptotkiem.

Prezentacja gotowego projektu:

Lekcja 7 i 8- Zattoczona droga.sb3

Udostepnienie projektu:
Link do pustego projektu: https://scratch.mit.edu/projects/469766387

Pusty projekt z grafikami nalezy udostepni¢ dzieciom. Jesli ktos ma swoje konto,
bedzie miat mozliwos¢ remiksu projektu i zapisania go na swoim koncie (trzeba
klikng¢ przycisk REMIKS). Jesli ktos niema swojego konta, nie bedzie mogt zapisac,

ale bedzie mogt pobrac¢ po zakonczeniu lekcji na komputer.

Koniecznie do wykonania przed zajeciami (dotyczy tylko

zajec¢ online)

Juz niedtugo zaczynamy programowa¢ w nowym Srodowisku. Przed

rozpoczeciem zajeC pamietaj o tym aby zapoznac sie z instrukcjg
instalacji i obstugi programéw . Sprawdz réwniez jakie sg najczestsze



https://drive.google.com/file/d/1dyELIEu-3pA89ycEU07ymOUsSBkRAcnO/view?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/projects/469766387

problemy w dziataniu srodowiska. Dzieki temu, gdy uczestnik ma

problem mozesz zaproponowac szybkie rozwigzanie. Link do wszelkich
potrzebnych elementéw znajdziesz ponizej:

Minecraft Education:
https://drive.google.com/drive/folders/1PzhLBuZaeN8AUJ0ZtjB-zbhPFS-kK806?usp=
sharing

Dotyczy tylko zaje¢ online

Link nalezy obowiazkowo udostepni¢ uczniom aby przyqgotowali sie
do nadchodzacych zaje¢ w innym srodowisku i zainstalowali
potrzebne elementy.

AKADEMIA TRENERA
Jesli nigdy nie pracowates/as w powyzszym srodowisku lub nie
czujesz sie wystarczajgco pewnie w tej tematyce mozesz zapisac
sie na dodatkowe szkolenie.
O szczegébly, terminy zapytaj na swoim watku z asystentami biura.

1. Wprowadzenie

Klonowanie to bardzo przydatny element programowania. Pozwala na stworzenie
idealnych kopii oryginatu obiektu, ktére najczesciej petnig inng funkcje niz oryginat.

Przydaje sie to wtedy, gdy chcemy mie¢ wiele kopii danego obiektu.

Przyktad:

Chcemy aby nasza rakieta strzelata pociskami. Pocisk, po nacisnieciu klawisza
Spacja, leci od rakiety, w gore i znika po dotknieciu krawedzi. Czas lotu to dwie
sekundy. Gdybysmy korzystali tylko z jednego duszka np. Pocisk to
moglibysmy strzelaé co 2 sekundy. Nacisniecie klawisza w trakcie lotu
sprawitoby, ze pocisk by zniknat np. w pofowie lotu i wystrzelit sie ponownie.
Dzieki zastosowaniu klonowania jesteSmy w stanie w ciggu 2 sekund

wystrzeli¢ duzo wiecej pociskdéw, bo kazdy klon dziata niezaleznie od siebie.


https://drive.google.com/drive/folders/1PzhLBuZqeN8AUJ0ZtjB-zbhPFS-kK8o6?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1PzhLBuZqeN8AUJ0ZtjB-zbhPFS-kK8o6?usp=sharing

Bloki odpowiedzialne za klonowanie znajdziemy w kategorii Kontrola.

2. Wykonanie gry ,Zatloczona droga”

- konspekt rozpisany na dwie lekcje. Pierwsza lekcja powinna sie skonczy¢
mniej wiecej przy programowaniu programowaniu znikania Aut 1-4 po

rozpoczeciu drugiego levelu

’ Rozpoczynamy od zaprogramowania pozycji startowej Motocyklu.

Motor




Do powyzszego skryptu doklejamy skrypt odpowiedzialny za
' poruszanie sie we wszystkich mozliwych kierunkach przy pomocy
Motor strzatek lub WSAD.

ZaWsZe

jezeli . klawisz strzatkawgore + nacisniety 7  to

Zmien y o o

jezeli . klawisz sirzatkawddt »  nacisniety 7 1o

Zmien y o e

jezell . klawisz stzalkkawprawo +  nacisniely ?  to

Zmiefn x o o

jezeli . klawisz sirzatkawlewo » nacisniety ?  fo
Zmien x o o

7

Scena
Programujemy tto w Scenie aby zawsze gra startowata od tta z

- pasami ulic.

Zmientlona Levell -




Autol

W pierwszym aucie rozpoczynamy sekwencje klonowania. Polega
ona na tym, ze z niewidocznego oryginatu tworzone sg w losowych
odstepach czasu (miedzy 1 a 4 sekund). Klony bedg widoczne i bedg
sie poruszaty a oryginat bedzie umieszczony z boku niewidoczny.

o

\

;9 J

Autol

Zachowanie klona polega na tym, ze do czasu az pozycja X auta nie
przekroczy 240 to auto bedzie poruszac sie w prawo o 5 jednostek

jednak gdy przekroczy te wartos¢ klon ulegnie usunieciu.

pozycja x }@

zrrieﬁxoo




Auto?

Autod

Autod

Do Auta2, Auta 3 i Auta 4 duplikujemy oba skrypty zwracajgc uwage
na pozycje Auta oraz warto$¢ X i Y w skrypcie klona. Ponadto réznic
sie moze zakres losowanego czasu miedzy kolejnym pojawieniem sie

klonéw. Czerwonymi symbolami oznaczono miejsca réznic.

Auto2

Skrypt Auta2




kiedy kliknieto

Idz do x: @ y: @

gdy zaczynam jako klon

powtarzaj az pozygax <

Zmien x o e
utworz klonaz  siebie =

czekaj losuyj liczbe od o do o sekund usur 6go kiona

Skrypt Auta3
Auto3

kiedy kliknieto

gdy zaczynam jako klon

powtarzaj az pozycjax = @

Zmien X o o

utworz klona z  siebie «»

czekaj losujliczbe od () do @ sekund

usun tego klona

Skrypt Auta4

Autod




gdy zaczynam jako klon

powtarzaj az pozycjax <

Zmien X o o

Motor

Dodajemy zderzenie Motoru z Autami. Po zderzeniu nasza postac

wraca na pozycje startows.

kiedy Kiiknieto
Zawsze

jezeli  dolyka Autol w 2

ldZ do x: o Y

jezeli  dolyka Auio2 » 2

ldZ do x: o Yy

jezell . doiyka Auto3 v ?

ldZ do x: o Yy

jezell  dotyka Autod v ?

IdZ do x: o y-

Motor

Po dojechaniu do gérnej czesci nadany zostanie komunikat o nowym

poziomie rozgrywki.




Scena

Po nadaniu komunikatu o nastepnym levelu zmienia sieg tto.

Zmief tiona Level?2 »

¢

Motor

Po komunikacie o nowym levelu rower wraca na pozycje startowgq i

resetuje stoper.

resetuj stoper

Stoper

Stoper znajduje sie w kategorii Czujniki i trzeba sie upewni¢, ze
checkbox przy bloczku stoper jest zaznaczony. Dzieki temu stoper

pojawi sie na ekranie gry.




Na nowym tle najechanie na zielony kolor (uzywamy narzedzia do

pobierania koloru) czyli na pobocze spowalnia naszg postac.

Autol

R

Auto?

Do kazdego skryptu z aut pierwszego levelu dodajemy skrypt

ukrywajacy je w drugim levelu.




Auto3

Autod

To jest orientacyjne miejsce gdzie powinna zakonczy¢ sie lekcja 7.

Pas

Programujemy pas do ukrycia po starcie gry. Dopiero po rozpoczeciu

drugiego levelu Pas sie pojawi.

Program wyglada podobnie jak w przypadku aut z pierwszego levelu

tylko w wersji pionowe;.




Podobnie zachowuja sie klony.

Pas
ZaWsZe
Zmien y o e
jezeli
Skrypt z Pasa mozemy skopiowa¢ do kolejnych duszkow (Ptot1,
e Ptot2, Auto5 i Auto6) z zaznaczonymi miejscami, ktore rézni¢ sie bedg
Ptot1 miedzy skryptami (czas miedzy klonami, miejsce startu klona,

szybko$¢ zmiany wartosci Y)




kiedy Kiiknigto

ukryj

Zawsze

zmieﬁyoe

pozycjay < @ to

jezeli

Ptot2

Skrypt Ptotu2

czekaj losuj liczbe od e do m sekund

utwirz klona z  siebie «

gdy zaczynam jako kion

zawsze
Zmieny o e
pozycjay < to

usur tego kiona

jezeli

+

ﬂ Skrypt Autab

Autob




gdy zaczynam jako kion

ZaWsZe

Zmien y o e

czeka) losujiczbe od () o () sekuna jezell  pozycpy < to

utworz kionaz  siebie = usun tego kiona

=

Autob

Skrypty Auta6

gdy zaczynam jako kion

Fawsze

Zmief y 0 e

czeka) losujliczbe od () do @) Isekuna S8 pozyciay < (175 IS

utworz kionaz  siebie =

kiedy Kiiknieto

Motor

Do skryptu, w ktérym znajduje sie zderzanie z autami pierwszego
levelu dodajemy elementy odpowiedzialne za zderzanie z autami

drugiego levelu.




jezeli  dotyka AutoS v ? fp

zmien Hona Koniec Gry =

jezeli  dolyka Autow 7 o

zmien Hona Koniec Gry =

jezeli dotyka Piotl» ? _fo

zmien Hona Koniec Gry =

jezeli  dotyka Piot2» ? fo

zmicn Hona Koniec Gry »

Quiz

Uczestnicy wykonujg quiz, do ktérego majg dostep z poziomu panelu
ucznia (zaktadka Dashboard lub Moje Kursy).
Quiz do wgladu dla trenera:

https://quiz.giganciprogramowania.edu.pl/ptg1-g2

Powyzszy link mozemy udostepni¢ uczestnikom TYLKO jesli maja
problemy z zalogowaniem si¢ do panelu ucznia. Wyniki wtedy dla
tych os6b musimy recznie zapisa¢ w liscie obecnosci (przycisk Info
przy danym uczestniku).



https://quiz.giganciprogramowania.edu.pl/ptg1-q2

Zapoznaj sie z trescig quizu przed zajeciami.
Pamietaj zeby po zakonczeniu quizu oméwic pytania i odpowiedzi.

Zadanie podsumowujace:

Zasady:

- staramy sie aby uczniowie wykonywali zadania samodzielnie
- w przypadku, gdy zobaczymy, Ze jaki$ uczen ma problem to staramy sie mu
pomaoc nie podajgc gotowego rozwigzania

- nate czes¢ nalezy przeznaczy¢ ok. 45 min

Dodaj 2 duszki i 2 tta.

Zmien nazwy duszkow na: “pierwszy” i “drugi”.

Ustaw duszki w konkretnym potozeniu.

Spraw aby po kliknieciu zielonej flagi oba duszki zniknety

Spraw aby po 5 sekundach pierwszy duszek sie pojawit.

2O T

Klikniecie na pierwszego duszka powoduje wystanie wiadomosci do drugiego
duszka aby sie pojawit.

7. Napisz skrypt umozliwiajgcy sterowanie ruchem pierwszego duszka za
pomocg klawiszy.

8. Napisz skrypt umozliwiajgcy samoczynny ruch drugiego duszka.

9. Wykorzystaj dowolny blok z kategorii czujniki.

10. Dodaj duszka chmure.

11.  Narysuj nowego duszka - krople wody.

12.  Za pomocg klonowania spraw, by w grze padat deszcz.

13.  Napisz skrypt umozliwiajgcy zmiane koloru pierwszego duszka.

14.  Zatrzymaj gre poprzez klikniecie dowolnego klawisza na klawiaturze.



Podsumowanie i pytania koncowe

Ostateczny wyglad skryptéw zamieszczono ponizej

¢

Motor

ZaWsIE
jezeli  klawisz  strzalka wgdne =

Zmief y o a

jeZeli  klawisz strzalka wddl =

Zmien y o a

jezeli klawisz ctzalka wprawo *  naciEniety 7 to

zZmier x o a

jezeli  klawisz stzalkawlewo » nacEnigty 7 to

mieﬁxoa
jezeli dotyka AutoS w7

zmieni o na  Koniec Gry =

jeseli  dotyka AutoS - 7

zmientlo na  Koniec Gry =

jefeli  dotyka Plotl = 7

zmien i na  Koniec Gry =

jezeli dotyka Plot2 = 7

zmienitlo na  Koniec Gry =




Autol

kiedy Kiknigto

Idz do x: @ V' @

utwérz klona z  siebie »

czekaj losuj liczbe od ° do ° sekund

gdy zaczynam jako klon
kiedy otrzymam Level2 »

powtarzaj az pozyciax > @

zmieri x o o

zatrzymaj inne skrypty duszka =

usun tego klona

Auto2

kiedy kliknigto
gdy zaczynam jako klon

powtarzaj az pozycjax <

Zmien X o e

utworz klonaz siebie =

czekaj losujliczbe od (@) do () | sekund

kiedy otrzymam Level2 =

zatrzymaj inne skrypty duszka «




Auto3

kiedy kliknieto

gdy zaczynam jako klon

powtarzaj az pozycjax > @

8 - Zmien x o °
utworz klonaz  siebie =

czekaj losujliczbe od (@) do @) sekund

usun tego klona

kiedy otrzymam Level2 «

zatrzyma] inne skrypty duszka v

Autod

kiedy kliknieto
gdy zaczynam jako klon

powtarzaj az pozycjax <

Zmien x o o

utworz klona z  siebie »

czekaj losuj liczbe od (@) do @) sekund o

zatrzyma] inne skrypty duszka <




Pas

gdy zaczynam jako kion

FdWSZE

Zmieny o e

jezeli pozycja y

Mz kiohaz siebie = usun tega klona

2

Ptot1

gdy zaczynam jako kion
kiedy otrzymam Level2 «

IdZ do x: ¥ @

ZAWsZC

Zmien y o e

jezeli

czeka] losyj liczbe od o do m sekund

utworz kiona z  siebie -

usui tego klona

2




Ptot2

gdy zaczynam jako kion

zawsze
Zmien y o e
jezeli

utworz klona z  siebie - usufi tego klona
kiedy Kiiknieto

>

Autob

gdy zaczynam jako klon

ZAWSES

Zmien y o o

czeka] losuj liczbe od ° do o sekund jezeli pozycjay < @ to

utworz klona z  siebie -




Autob

gdy zaczynam jako kion

pokaz

ZaWsie

Zmiefi y o e

jezeli.  pozyciay < to

usur tego klona

o,
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Etap 2




Na koniec lekcji warto zada¢ dzieciom kilka pytan podsumowujgcych, przypomniec o
materiatach  powtorzeniowych i sprawdzic czy nie majg jakichs pytan.

Podsumowujemy rowniez czego sie nauczyli dzis czyli:
1) czym jest i do czego stuzy klonowanie
2) jak tworzy¢ gry dwuetapowe

3) jak wykorzysta¢ klonowanie w programowaniu

Wazne:

Nalezy przekazac uczestnikom informacje, ze na nastepnych zajeciach pojawi sie
nowe sSrodowisko programowania. W tym przypadku bedzie to Minecraft

Education.

Dotyczy tylko zaje¢ online
Wszelkie instrukcje zostaly przestane na maila, jednak warto przekazac¢ uczniom

ponizszy link, pod ktérym bez problemu znajdg potrzebne instrukcje:

Minecraft Education -> INSTRUKCJA

Pytania podsumowujace:

1. Kiedy warto wykorzystac klonowanie
2. Czy istnieje wedtug Was limit klonéw na ekranie?

3. Co sie moze wydarzyc jezeli bedzie za duzo klonéw na ekranie?


https://drive.google.com/drive/folders/1PzhLBuZqeN8AUJ0ZtjB-zbhPFS-kK8o6?usp=sharing

