Akademia Tworcow Gier: Wprowadzenie do tworzenia gier
w oparciu o technologie Scratch - plan ramowy

Plan nauczania przewidziany na 36 zajec¢, po ktérych uczen powinien by¢ w stanie stworzy¢
samodzielnie gre przy pomocy narzedzia Scratch, rozumie¢ podstawowe pojecia z dziedziny
programowania i projektowania gier, oraz wyszczegoélnione pojecia matematyczne.

Kazde spotkanie nalezy zaczyna¢ od sprawdzenia wiedzy ucznidw na temat danej lekcji, czy
rozumiejg pojecia (ktére moga sie nauczycielowi wydawac oczywiste) - zawsze nalezy uscisli¢
terminy i jasno okresli¢ co bedzie tematem zajec.

Lekcja 1: Wprowadzenie, uktad wspoétrzednych, zdarzenia,

Cele:

- Wprowadzenie do narzedzia Scratch.

- Woprowadzenie pojecia uktadu osi liczbowych, nauka sprawnego postugiwania sie nimi i
odczytywanie wartosci.

- Dodawanie duszka.

- Zapisywanie, odczytywanie projektow.

- Tworzenie prostych skryptéw ktdére wykonujgce sie na nacisniecie klawisza.

- Kolizje - podstawy

Czes¢ 1: zaangazowanie uczniéw, okreslenie ich predyspozycji i aspiracji

Czesé 2: Opis interfejsu Scratcha.

Czesé 3: Duszki (Sprites, obiekty), tworzenie, edycja

Czesé 4: Wspoirzednych, zmiana wspotrzednych

Czesé 5: Skrypt, zdarzenia i ruch. Zmiana relatywna i absolutna

Czesé 6: Opcje duszkow, style obrotu, nazwa

Czes¢ 7: Wykrywanie kolizji miedzy duszkami - interakcja.

Czesc¢ 8: Gra pozwalajgca zebra¢ zetony, wymagajgca unikania przeszkod i dotarcia do mety
Dodatkowo: WysSwietlanie ekranu korica gry, przycisku pozwalajgce na rozpoczecia od nowa,
menu startowe.

Lekcja 2: Kostiumy, wprowadzenie do animacji oraz przekazywanie
wartosci miedzy blokami

Cele:
- Zrozumienie czym jest animacja (ztudzeniem ruchu) oraz jej zastosowanie
- Zrozumienie niezaleznosci duszkoéw od siebie - tj. kazdy z nich wykonuje wtasny skrypt

Czes¢ 1: Zmien kostium i czekaj

Czes¢ 2: Zdarzenie nacisniecia

Czes¢ 3: Dzwieki, nuty i bebny

Czesé 4: Kopiowanie duszkow

Czes¢ 5: Liczby pseudolosowe

Czesé 6: Gra pozwalajgca wcieli¢ sie w muzyka grajgcego na wielu instrumentach.
Dodatkowo: Gra wymagajgca od gracza powtodrzenia zagranych nut w tej samej kolejnosci.



Lekcja 3: Zotw i petle

Cele:

- Zrozumienie katéw (jako kierunek) duszka oraz koncepcji stanu (stan “przechodzi” do kolejnych
wywotan skryptu, stan poczatkowy wptywa na stan koricowy)

- Zrozumienie zasady dziatania petli

- Zagniezdzanie petli

- Rozwigzywanie probleméw zwigzanych z petlami

Zadania:

- Narysuj kwadrat

- Narysuj kwadrat przy pomocy petli

- Narysuj dowolng figure foremng

- Zmiana kolorobw w czasie rysowania - rysowanie teczy, odcieni jednego koloru
- Narysowanie kota

- Narysowanie kwiatka (“mandali”) - wymaga zagniezdzonych
- Losowy ruch

- Narysowanie pierscienia

- Narysowanie szescianu (rzut)

- tagczenie szeScianow



