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Nazwa implementacji:

Stworzenie gry "Sniezna wojna" Autor: mdemski Opis implementacji: Scenariusz gry "Sniezna wojna" oraz implementacja w Scratch 2.0.
Wersja podstawowa i propozycja rozbudowy gry dla 2 oséb.

Scenariusz zajec

Projekt ,Sniezna wojna”
Czes¢ 1
Zaprojektowanie schematu gry
Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut
Na poczatku zaje¢ pytamy uczniéw o to, jakie znajg zabawy na Sniegu. Wsréd wymienianych zabaw
pojawi sie zapewne wojna na sniezki. Proponujemy uczniom stworzenie takiej gdy w programie
Scratch.
Zadajemy pytania: Co bedzie potrzebne w tej grze? Na czym ta gra moze polegac?
Uczniowie zaproponujg duszki:
. kilka postaci, ktére beda rzucaty $niegiem,
- kulki ze $niegu.
Moga pojawic sie rézne pomysty na realizacje:
- dwa duszki bedg rzucaty w przeciwnika
- jednym bedzie sterowat gracz, a drugim komputer
- bedziemy poruszali i kierowali duszkiem za pomoca klawiszy
- wszystko bedzie obstugiwata myszka.

Proponujemy, aby rozpocza¢ gre od najprostszej wersji. Gracz steruje kotem, ktéry rzuca kulki w
strone misia.

Zadajemy pytania: Gdzie powinien poczgtkowo znajdowac sie kot? Jak ma sie poruszac¢?

Uczniowie moga zaproponowadc umieszczenie kota po jednej ze stron lub w centrum ekranu.
Przypominamy uczniom, ze zaczynamy od najtatwiejszej wersji, wiec umiescimy kota na srodku po
lewej stronie.

Uczniowie moga zaproponowac aby kot biegat po catej wysokosci ekranu lub aby miat swoja stata
baze (np. na srodku lewej krawedzi) i jedynie obracat sie (np. za pomoca strzatek). Obydwie wersje
nie powinny stanowi¢ trudnosci dla uczniéw, jednak ze wzgledu na ,taktyke wojenng” mozemy
przyjac¢ drugg wersje, zaktadajgc, ze kot bedzie miat statg baze z przygotowanga ,$niezng amunicja”.

Zadajemy pytanie: W ktérym miejscu bedzie zaczynat gre Mis i co bedzie robit?

Uczniowie odpowiadajg, ze skoro Kot jest po lewej, to Mis powinien by¢ po prawej stronie sceny.
Dobrze by byto, gdyby Mi$ pojawiat sie w réznych miejscach prawej krawedzi.

Mis mdégtby powoli poruszac sie w strone Kota.

Zadajemy pytanie: Na czym bedzie polegato rzucanie?
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Uczniowie stwierdzaja, ze sSniezna kulka powinna znajdowac sie w rece kota i w momencie
nacisniecia np. spacji kulka powinna lecie¢ w kierunku misia. USwiadamiamy uczniom, ze takie
rozwigzanie bytoby zbyt tatwe. Mozemy zapytad, czy kazdy nasz rzut jest celny. Prosimy, aby
zaproponowali takie rozwigzanie, ktére zwiekszy szanse misia, a jednoczesnie bedzie wierniej
odpowiadato rzeczywistosci.

Uczniowie mogg zaproponowad, aby kot rzucat przed siebie, a kulka powinna lecie¢ az do krawedzi.
Zadajemy pytanie: Kiedy powinna zakonczy¢ sie gra? Co mozemy uznac¢ za sukces, a co za porazke?

Uczniowie odpowiadajg, ze sukcesem bedzie trafienie (wielokrotne) misia, a porazka, gdy niedzwiedz
ztapie kota. Gra moze zakonczy¢ sie, gdy

- mis zostanie 10 razy trafiony
- kot zostanie ztapany
Zadajemy pytanie: Co powinno sie sta¢ z misiem, gdy zostanie trafiony?

Uczniowie moga zaproponowad, aby mis cofnat sie o okreslong liczbe krokéw lub aby wrécit na prawa
krawedzZ sceny.

Wskazowka

Podczas rozmowy zapisujemy pojawiajgce sie pomysty w trzech grupach: Kot, Mis, Kulka. Po
zapisaniu na tablicy propozycji uczniéw, nalezy wraz z nimi rozpocza¢ zapisywanie pomystéw w
formie algorytmu.

Algorytm moze wyglada¢ nastepujaco:

Po uruchomieniu programu:

Mis:

- Ustawia sie po prawej stronie sceny i porusza sie w kierunku kota

Jezeli poczuje (uderzenie) kulki, to

jezeli to jest 10. trafienie, méwi: ,Przegratem”. Koniec gry. w przeciwnym razie wraca do prawej
krawedzi.

. Jezeli poczuje kota, méwi, ze ztapat kota i wygrat. Gra sie konczy.

Kot:

- Ustawia sie na srodku lewej strony sceny

« Gdy gracz naciska lewga strzatke obraca sie w lewo

- Gdy gracz naciska prawg strzatke obraca sie w prawo

- Jezeli dotknie misia, méwi ,Przegratem” i znika.

Kulka:
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- Ustawia sie przy dtoni kota
- Gdy gracz naciska spacje porusza sie w kierunku, w ktérym jest zwrécony kot.

- Gdy dotknie brzegu sceny, wraca do dtoni kota.

Czesc 2
Implementacja gry ,Sniezna wojna”

Czas na realizacje tej czesci: ok. 20 minut

Zachecamy uczniéw, aby wybrali zimowg scenerie, przygotowali 3 duszki: Kota, Misia i Kulke, zmienili
nazwy duszkéw. Proponujemy, aby samodzielnie utworzyli skrypt Kota w oparciu o zapisany na
tablicy algorytm.

W razie potrzeby przypominamy jak ustawi¢ poczatkowe wspétrzedne oraz jak uzy¢ klawiszy do
obrotu w prawo i lewo. Zachecamy uczniéw, aby eksperymentalnie dobrali optymalny kat obrotu.

Zadajemy pytanie: Skad Kot bedzie wiedziat, ze Mi$ go ztapat?

Jesli uczniowie nie wiedza, zachecamy do znalezienia odpowiedniego klocka. Ewentualnie
podpowiadamy, ze znajduje sie on w zaktadce Czujniki.

Ostatecznie skrypt Kota moze wyglada¢ tak:
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Moze okazac sie, ze uczniowie nie zastosujg bloku ,zawsze” i Kot nie bedzie reagowat na Misia.
Nalezy wyjasni¢ uczniom, ze bez tego bloku komputer sprawdza, czy Mis$ dotyka Kota tylko w
momencie klikniecia zielonej flagi.

Zadajemy pytanie uczniom: Jak sprawi¢, zeby Mis ustawiat sie w dowolnym miejscu prawej krawedzi?
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Zachecamy uczniéw do znalezienia bloku, ktéry wylosuje miejsce, w ktorym komputer ustawi Misia.
Ewentualnie podpowiadamy, ze nalezy szuka¢ elementu w zaktadce Wyrazenia. Powinni znalez¢
klocek ,losuj od... do...” i potaczy¢ z ,idZ do x:... y:...". Uczniowie powinni eksperymentalnie ustali¢
wspdéirzedng x oraz minimalng i maksymalng wartos¢ wspétrzednej y.

iz do x:@v: losuj Mmdn@

Uczniowie powinni tez wprowadzi¢ zmienng np. trafione, w ktérej bedzie zapisana liczba trafien.
Skrypt Misia moze wyglada¢ tak:
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Uczniowie powinni przez pewien czas zastanowic sie, jak zrealizowac skrypt Kulki. By¢ moze pojawi
sie propozycja, aby Kulka otrzymata ustawienia poczatkowe podobnie jak Kot i Mis$. Jednak nalezy
pokazad, ze jezeli Kot zostanie obrécony o pewien kat (lub przesuniety) Kulka jest niezalezna od
Kota. Mozna zacheci¢ uczniéw do znalezienia innego rozwigzania. Powinni znalez¢ ,IdZ do: Kot”.

Zadajemy pytanie uczniom: Jak sprawi¢, zeby Kulka leciata tak, gdzie spoglada Kot?

Uczniowie powinni zauwazy¢, ze Kulka powinna mie¢ taki sam kierunek jak Kot. Zachecamy, aby
znalezli odpowiedni klocek w Czujnikach oraz odpowiednie polecenie w Ruchu.

Uczniowie powinni pomysle¢, jak Kulka wyczuje brzeg sceny. Jedno z mozliwych rozwigzan

przedstawia ponizszy obrazek: A
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kiedy kdlawisz spacja nacEnieby

idZ do Kot

ustaw khderunek na ' kierunek =z Kot

powtarzaj az dotyka krawedz 7
przesun o m krokdw

Po napisaniu przez uczniéw skryptu pozwalamy, aby sprawdzili dziatanie programu.

Czes¢ 3

Modyfikacje
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Zadajemy pytanie uczniom: Jak mozna zwiekszyc¢ trudnosc i atrakcyjnosc¢ gry?

Zapewne pojawi sie wiele réznych pomyst (uczniowie majg zazwyczaj o wiele wieksze doswiadczenie
w grach niz nauczyciele i bogatszg wyobraznie). Mozna pozwoli¢ im na realizacje swoich pomystow.

Warto zaproponowac przerobienie gry na wersje dla 2 graczy.

Mozna wprowadzi¢ mozliwos¢ atakowania seriami za pomoca klonowania Kulek.
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