Karta pracy
Temat 2.2. Malpie figle. Uczymy duszka lapa¢ banany

Utworz w programie Scratch gre, w ktorej gracz bedzie poruszat duszkiem matpka
za pomocg klawiszy strzatek. Jego zadaniem bedzie zbieranie banandéw spadajacych z roslin.
Zapisz projekt w Teczce ucznia pod nazwa gra_z maipkq.

Wstawianie tta i duszkow

1. Usun posta¢ kotka — Kliknij ja prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje usun.
2. Nacisnij przycisk Wybierz duszka z biblioteki dostepny pod scena.

3. Dodaj duszki przedstawiajace: malpke, rosliny oraz banany. Rozmies¢ je
w odpowiednich miejscach sceny.

4. Nacis$nij przycisk ,,i” widoczny obok duszka matpki i zmien nazwe tego duszka
na ,,Matpka”.

5. Pod miniaturkg tta naci$nij przycisk Wybierz tlo z biblioteki.
6. Wybierz tlo pasujace tematycznie do fabuty gry.

Budowanie skryptow dla matpki

1. Kiliknij na duszka matpke, aby rozpocza¢ budowanie dla niej skryptow.

2. Wstaw blok z zielong flaga z kategorii Zdarzenia. Bedzie to pierwszy blok skryptu
ustawiajgcego matpke w miejscu rozpoczecia gry.

3. Dotacz teraz blok z napisem ,,idz do” i wartosciami X i y z kategorii Ruch.
Umie$¢ matpke w miejscu na scenie, w ktérym ma znajdowac si¢ po rozpoczeciu
gry, 1 z prawego gornego rogu w zaktadce SKrypty odczytaj wartosci X oraz y —
wprowadz je w odpowiednich polach.

4. Zakoncz skrypt blokiem ,,zatrzymaj ten skrypt” z kategorii Kontrola.

5. Zbuduyj teraz skrypt do przesunigcia malpki pod rosling znajdujaca si¢ po lewe;.
Rozpocznij od wstawienia bloku z napisem ,,kiedy klawisz ... nacisniety”
z kategorii Zdarzenia i z listy dostgpnych klawiszy wybierz opcj¢ strzatka w lewo.

6. Dodaj teraz blok z napisem ,,idz do” i warto$ciami X i y z kategorii Ruch, ustaw
matpke pod rosling znajdujaca si¢ po lewej stronie, odczytaj wartosci X oraz y
I wprowadz je w odpowiednich miejscach na bloku.

7. Zakoncz skrypt blokiem z napisem ,,zatrzymaj ten skrypt” z kategorii Kontrola.

8. Kliknij prawym przyciskiem myszy utworzony przed chwilg skrypt i wybierz opcje
duplikuj, aby utworzy¢ kopie skryptu. Zmodyfikuj w niej pierwszy blok,
wybierajac z listy klawisz strzalka w gore, oraz drugi blok, wpisujac wartosci
X oraz y odczytane po przesunieciu malpki pod srodkowa rosline.

9. Ponownie zduplikuj skrypt, tym razem wybierajac klawisz strzatka w prawo oraz
wpisujac wartosci X 1 y odczytane po przesunig¢ciu matpki pod rosling znajdujacg si¢
po prawej stronie.
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Budowanie skryptow dla bananéw

10.

11.

12.

Kliknij duszka przedstawiajgcego kis¢ banandw i przejdz do zaktadki Skrypty.
Rozpocznij skrypt od bloku z zielong flagg z kategorii Zdarzenia.

Wstaw blok z napisem ,,idZz do” i warto$ciami X i y z kategorii Ruch. Ustaw banany
w gornej czesci rosliny i odezytaj wartosci X oraz y. Wprowadz wartosci

w odpowiednie pola na bloku.

Z kategorii Ruch dotacz blok z napisem ,,le¢ przez ... sdo x: ... y: ...”. Przesun
banany do dolnej czgsci rosliny, odczytaj wartosci X oraz y i wprowadz je

w odpowiednie pola. Jesli chcesz losowac czas spadania bananéw, w pierwszym
polu umies¢ blok z napisem ,,losuj od ... do ...” z kategorii Wyrazenia — wprowadz
w nim 0.5 i 3 — z tego zakresu bedg losowane warto$ci okreslajace czas spadania
bananow z ro$liny.

Nastgpnie wstaw blok z napisem ,,zawsze” z kategorii Kontrola, poniewaz kolejne
czynnos$ci beda powtarzane przez caly czas trwania gry. Umies¢ w nim bloki
wstawione w punktach 3 i 4.

Wstaw teraz blok ,,pokaz” z kategorii Wyglad — umies¢ go migdzy blokami ,,idz
do” 1,,le¢ przez”. W dalszej czesci stworzysz skrypt, dzigki ktéremu banany beda
znikatly ze sceny, dlatego jest potrzebny blok powodujacy, ze ponownie si¢ pojawia.
Przed i za blokiem ,,le¢ przez” umie$¢ blok ,,czekaj ... s” z kategorii Kontrola

i wstaw do niego blok z napisem ,,losuj od ... do ...”, wprowadzajac do niego
wartosci okreslajace, jak dlugo banany beda lezaty pod ro$ling, zanim catkowicie
znikna.

Blokiem z zielong flaga rozpocznij budowanie drugiego skryptu, ktory bedzie
powodowat, ze banany znikng po dotknigciu ich przez matpke.

Dodaj teraz blok ,,zawsze” z kategorii Kontrola, a w nim umies¢ blok decyzyjny

Z napisem ,,jezeli”.

W szesciokatnym polu bloku z napisem ,,jezeli” umies¢ blok z napisem ,,dotyka”

z kategorii Czujniki i z rozwijanej listy wybierz ,,Matpka”.

W bloku z napisem ,,jezeli” umies¢ blok ,,ukryj” z kategorii Wyglad. Spowoduje
on, ze banany znikng po spotkaniu z matpka.

Kliknij prawym przyciskiem myszy na duszka banany i wybierz opcje duplikuj,
aby utworzy¢ jego kopie. Powtorz t¢ czynnos¢ dwukrotnie, a nastepnie zmodyfikuj
skrypty tak, aby kolejne kiscie bananéw spadaty z pozostatych roslin
umieszczonych na scenie.
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