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Temat: Kosmiczna podréz

Przedmiot: zajecia komputerowe/nauczanie zintegrowane

Klasy: 1-3

Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 2 godziny lekcyjne po 45 min

Cele ogolne:

Rozwijanie kompetencji migkkich
Pobudzanie kreatywno$ci
Praca manualna

t gczenie kluczowych obszaréw rozwoju

Cele operacyjne:

Uczen:

Potrafi szuka¢ sposobdéw rozwigzania zadania czy problemu

Wie, jak funkcjonujg ukfady elektryczne

wykonuje prace, modele, rekwizyty, impresje plastyczne potrzebne do
aktywnosci artystycznej i naukowej

planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace
wspotdziata w grupie

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow
wiasnych i pomystow opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera
badz innego urzgdzenia cyfrowego

zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania

korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych

wykonuje przedmioty uzytkowe, w tym dekoracyjne i modele techniczne
tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania

prowadzgce do osiggniecia celu
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« wspoOfpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doSwiadczeniami,

wykorzystujgc technologie
Metody:
Poszukujgce, eksponujgce
Srodki dydaktyczne:

1. Klocki lego do zbudowania konstrukcji. W przypadku braku klockéw
konstrukcje mozna zbudowac z innych elementéw

2. Zestaw Wynalazcy Makeblock Neuron

3. Komputer z aplikacjg mBlock oraz adapterem Bluetooth od Makeblock (w
przypadku braku kompatybilnosci z "Neuronem przez wbudowany modut
Bluetooth)

Przebieg zajec:

Zadanie bedzie polegato na stworzeniu gry w aplikacji mBlock, w ktérej sterujesz
statkiem kosmicznym i unikasz innych statkéw (ufo). Przy czym nie bedziesz grac za
pomoca klawiatury, ale statkiem zbudowanym z klockéw lego.

Zapytaj uczniéw jak wyobrazajg sobie takg gre? Co bedzie potrzebne?

Zastanowcie sie wspdlnie jakich modutéw uzyjecie? Ktéry z modutéw zawartych w
zestawie wynalazcy postuzy jako kontroler?

Prawidtowg odpowiedzig powinien by¢ zyroskop.

W najprostszej wersiji gry statek bedzie sie poruszat na boki (lewo,prawo). Czyli po osi
X.

Zapewne jeszcze uczniowie nie poznali uktadu wspotrzednych i osi X,Y. Wystarczy
jednak wyttumaczy¢, ze przechylajgc statek z klockéw w lewo, statek na ekranie
réwniez przechyli sie w lewo. Osiggng to zmieniajgc X o wybrang wartosc:

* W lewo bedzie to liczba ujemna.
* W prawo - liczba dodatnia.

Zanim zaczniesz budowe musicie z uczniami okresli¢ wielkos¢ statku tak aby
pomiescit wewngtrz potrzebng elektronike, czyli moduty Neuron. W tym celu nalezy
ztozy¢ uktad.

Oprocz zyroskopu potrzebne bedzie jeszcze zasilanie i Bluetooth.
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Uktad powinien wygladac nastepujgco.

Teraz pora na kreatywng czes¢, czyli budowe statku z klockéw. Ztozony uktad
postuzy do okreslenia jego dtugosci, szerokosci i wysokosci. Zatozenie jest takie,
aby uktad byt w srodku, czyli zabudowany z kazdej strony.

Ponizej przyktadowa konstrukcja.

Konstrukcja gotowa? Pora poszukaé grafik. Potrzebna bedzie grafika statku oraz
grafika przeciwnika np. Ufo. Darmowych grafik mozesz szukaé¢ miedzy innymi na:

https://pl.freepik.com/

https://pixabay.com/

Pamietaj réwniez o grafice na tto gry, moze jakis kosmos?

Masz wszystko? Czas na kod.
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Programujemy!

Programowanie gry oczywiscie rozpoczniesz od uruchomienia aplikacji mblock
dostepnej na komputery PC i Mac.

Program pobierzesz z:

http://www.mblock.cc/software/mblock/mblock5/

Po otwarciu aplikacji zacznij od usuniecia Codey Rocky, w zamian dodaj Neurona.

(& switch between light-up and light-off x:

Nastepnie przejdz do zaktadki "Sprites" czyli duszkéw. Teraz dodaj 2 duszki: 1 statek,
ktérym bedziesz sterowac, 2 przeciwnik.
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Duszki musisz najpierw wgrac do biblioteki.

Po kliknieciu + pod "Sprites" otworzy sie okno z bibliotekg duszkéw "Sprite Library".
Obok zobaczysz napis "My Sprite" czyli "M6j duszek" przejdz na tg zaktadke. Kliknij
kolejny + i otworzy sie okno. Teraz wystarczy wybra¢ wczesniej sciggnietg grafike i

dodac jg do biblioteki.

Kolejny krok to zaznaczenie dodanej przed chwilg grafiki i dodanie jej do sceny.
Grafika $ciggnie sie w domysinym rozmiarze, ale nie przejmu;j sie, ze jest za duza. W
tatwy i szybki sposdb ja zmniejszysz. Poszukaj na dole po lewej stronie przycisku
"Costumes" - kostiumy. Kliknij a ukaze ci sie menu edycji kostiumu duszka.

rocket-147466_1280
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Klikajgc na duszka otrzymasz mozliwos¢ zmiany jego wielkosci. Wystarczy
przeciggng¢ jeden z punktow. Pamietaj, aby zmniejszona grafika byta w centralnym
punkcie pola edycji.

Untitled
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rockst-147466_1280

Tym samym sposobem dodaj drugg grafike.

Grafiki gotowe wiec do kodu.

Neuron

Programowanie proponuje rozpocza¢ od kodu Neurona.

Algorytm, czyli cigg blokéw kodu rozpoczynamy od "When clicked" czyli "Kiedy
klikniesz zielong flage"

Zielona flaga zawsze rozpoczyna dziatanie aplikacji, dlatego bardzo czesto znajdziesz
ja w przeréznych kodach.

Przypomne zasade dziatania. Kiedy przechylisz statek z zyroskopem w lewo, rakieta
na ekranie ma przesungc sie po osi x w lewo, analogicznie bedzie wyglgdaé sytuacja
W prawo.

Zyroskop Neurona bedzie komunikowa¢ sie z duszkiem za pomocg komunikatow.
Tak wiec kod powinien wyglgda¢ nastepujgco:
JeUByioskop przechylony w | ewo wtedy

Nadaj wiadomoSi "L"

JeUel i Uyroskop przechylony w prawo wtedy
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Nadaj
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wi adomoSi "p"

"L" to skrot od lewo, "P" to skrot od prawo. Nazwy wiadomosci mozesz nadawac
dowolnie. Znajdziesz je w kategorii "Events" - wydarzenia. Do dyspozycji masz 3

podstawowe bloczki.

o=
e - ey rossed
-
=)

(N

A

* When | recieive — kiedy otrzymam wiadomosc¢
* Broadcast — nadaj wiadomos¢
* Broadcast and wait — nadaj wiadomosc¢ i czekaj

New Message

New message name:

e n

Z kazdego bloczku wiadomosci wysuwa sie menu w ktdérym znajdziesz utworzone
wczesniej wiadomosci oraz "new message" czyli opcje utworzenia nowe;.

Po wybraniu "new message" - nowa wiadomos¢ pojawi sie okno, gdzie wpiszesz

nazwe nowej wiadomosci.

Powyzej rozpisany kod ma jedng powazng wade, zostanie uruchomiony i sprawdzony
tylko raz, po nacisnieciu flagi. Aby warunki "jezeli" - po ang."if" byty ciggle sprawdzane,
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czyli odczyt z zyroskopu byt ciggle weryfikowany, potrzebna bedzie petla zawsze — po
angielsku "forever".

Finalny kod powinien prezentowac sie nastepujgco:

when clicked
broadcast start »
forever
if @ Gyro Sensor o tited left v+ ? _ then

broadcast |~

@ Gyro Sensor o tited right + ? _then

broadcast r -~

Tak, na poczatku kodu pojawia sie jeszcze jeden nie omawiany wczesniej bloczek
"broadcast start". O tym po co akurat tutaj jest i do czego stuzy dowiesz sie za chwile.

Rakieta

Bedziesz programowac duszka rakiety, kliknij zatem na niego aby otworzy¢ panel do
uktadania kodu dla tego duszka.

Zacznij od przeniesienia informacji z zyroskopu tak aby wprawi¢ duszka rakiety w
ruch.

Pisatem wczesniej o tym, Ze duszek bedzie sie poruszat po osi X. Tak wiec poziomo.

Za ten ruch odpowiada przechylanie zyroskopu w lewo/prawo. Tak wiec i przy duszku
potrzebne sg 2 algorytmy:

Kiedy otrzymam L
Zmi e &G10x o
Kiedy otrzymam P

Zmi e® x o 10
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v [(x:0,¥:180)

(X:-Z240,¥:0) (%:0,¥:0) (X:240,¥:0)
b L q
b

“{x:u,‘r:-lﬂﬂj

Osie w mBlock sg identyczne jak w Scratch. Dlatego jezeli chcemy aby duszek
poruszat sie w lewo, x musi przyjg¢ wartos¢ ujemna. Im wigeksza liczba tym szybciej
bedzie sie przesuwac.

<]
change x by m

Gotowy kod mozesz przetestowaé. Potgcz komputer z neuronem.

Aby to zrobi¢ przejdz do zaktadki "devices” (urzgdzenia) i kliknij connect/potacz.
Wybierz urzgdzenie z listy i kliknij “connection” - potgczenie.
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Jezeli kod dziata czas przejsc¢ dalej i dodac do rakiety kolejny kod.
Tym razem okreslimy parametry startowe (czyli po kliknieciu flagi):
Kiedy flaga klikninta

PokaU

Z mi &o@Hum na rakieta

|l dF¥ dadlo® 0 vy

Nadaj start
Po co ci bloczek “pokaz/show’?
To jest dobry moment, aby zastanowic¢ sie nad sensem gry.

Samo | atanie statkiem jest nudne. W grze bhnt
stanie, gdy zderzysz sin z przeciwnikiem?

Ja zagoUygem, Ue rakieta wybuchnie po czym z
by m-c gral dal ej

Wi fic skoro zni kiaeSopmuawi ai i gda pewno pojaw

progr amu. To taki parametr startowy, tak sa
pozycj i poczNt kowej rakiety. Dopiero potem,
i nicjowal pozostage np. Przeciwnik: - w.

switch costume to rakieta =

go to x: o y:
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Kolejny kod to doskonaty przyktad co sie bedzie dziaé, jak program nada wiadomosc¢
“start”. Ponizszy kod dotyczy¢ bedzie tego co sie stanie z rakietg po zetknieciu z
innym przedmiotem np. duszkiem “ufo”.

Podobnie jak w poprzednim kodzie, 2 znane polecenia: pokaz, zmien kostium na
rakieta. Jednak to co powinno cie zainteresowac to propozycja tego co moze sie
stac po spotkaniu z przeciwnikiem.

Wystarczy postawi¢ prosty warunek (if) i dopilnowac aby byt ciggle sprawdzany
(forever)

Przyktadowy kod:

Kiedy otrzymam start

PokaUl

Zmi e kostium na rakieta

Zawsze

JeUeli dotyka fAufoodo wtedy

Zagr aj d¥fwink Arecordinglo
Zmi e@E kostium na

Ufo to kolejny duszek, tym razem przeciwnika.

MBlock dysponuje bazg standardowych dzwiekdéw. Poki co jedynym sposobem na
dodawanie nowych jest ich nagranie za pomocg “recordera” i mikrofonu. Opcje ta
znajdziesz klikajgc w zakfadke “sprites”. Na dole pojawi sie przycisk “Sounds” a po
jego nacisnieciu przejdziesz do panelu edycji sampla.

"

et s dianhanas See @ o

\ ~
R N S e RN

» “

W |
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W dolnym $rodku znajdziesz opcje: “record sound” — nagraj dzwiek; “add sound” —
dodaj dzwiek. Dzieki temu duszek rakiety po zetknieciu sie z innym duszkiem wyda
dzwiek

Ciekawg propozycjg jest réwniez zrobienie animacji wybuchu po zderzeniu z
przeciwnikiem. Do najprostszej wystarczg 3 kostiumy i odstep czasowy wynoszgcy
utamek sekundy. Zerknij na kod ponizej.

when | receive start »

switch costume to rakieta v
forever
if touching ufo - ? _then
start sound recording1 »

switch costume to wybuch1 «

wait m secs

switch costume to wybuch2

wait m secs

switch costume to wybuch3 »

wait m secs

broadcast start v

Nie zapomnij tylko doda¢ i zmieni¢ nazwe kolejnych kostiumow.
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Kostiumy mozesz zarowno dodawac albo kopiowac juz istniejgcy. W tym przypadku
dodatem darmowg grafike wybuchu i skopiowatem jg 2 razy. W dwdch kolejnych
kostiumach obrécitem jg i zmienitem jej rozmiar.

Pamietaj! Gdy animacja sie skonczy, ukryj duszka i nadaj wiadomo$¢ “start”

Przeciwnik — UFO
Zmien duszka na duszka drugiego statku, bedgcego przeciwnikiem

Zadaniem przeciwnika jest poruszanie sie po planszy w losowy sposob z gory na dot.
Dlatego tez najpierw potrzebowac¢ bedziesz ustawi¢ duszka w losowej pozycji na osi
X i statej pozyciji na oxi Y. Nastepnie duszek powinien “polecie¢” w losowg pozycje na
dole ekranu i ukryC sie, czyli znikng¢. Ten kod zapetlony da efekt pojawiania sie
kolejnych statkdow.

Przyktadowy kod powinien wygladac:
Kiedy otrzymam wiadomo ST st ar t
PokaU

| d ¥ do i3200dd260sy1190

Lel losuj 1 do 1@00sie2R0yn200do x: | osuj
Schowaj
Nadaj wiadomoSI start
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Zwro¢ uwage, ze kod rozpoczyna i koczy sie nadaniem wiadomosci start co tworzy
petle. Ukrywajac na koncu kodu statek, musimy ponownie go pokaza¢ na poczatku.

Powyzszy kod odpowiada za ruch statku przeciwnika, mozesz go teraz przetestowac.
To prawie koniec programowania, pozostata tylko jedna sekwencja, wiesz jaka?

Brakuje kodu odpowiedzialnego za to co sie stanie ze statkiem przeciwnika po
dotknieciu rakiety gracza? Powinien znikng¢, prawda?

Kod ten moze zaczyna¢ sie od bloczka “kiedy flaga nacisnigeta” ale musisz pamietac,
ze warunek, ktoéry sie w nim znajdzie (kiedy dotykam rakiety) musi by¢ sprawdzany
nieustannie, czyli potrzebujesz petli.

Przyktadowy kod:
Kiedy flaga klikninta

Zawsze
JeUeli dotyka duszka wteddy
Ukryj
Czekaj 1 sekundn
Nadaj wiadomoSi start

Dzieki temu zaraz po uruchomieniu, program sprawdza czy duszek nie dotyka duszka
rakiety. Jezeli tak sie stanie wtedy ukrywa duszka ufo i czeka sekunde a potem nadaje
wiadomos¢ start. Po otrzymaniu wiadomosci start uruchamia sie poprzedni kod, czyli
duszek ufo pojawia sie u goéry ekranu i zaczyna lecie¢ w doét. Taki kod daje wrazenie
pojawiania sie kolejnych statkéw ufo a tak naprawde to caty czas jest ten sam ktéry
pojawia sie i znika.
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when clicked

forever

if touching rakieta~+ ? _ then

broadcast start ~

Scena

Ostatni i najprostszy etap to dodanie tta do gry. Przejdz do sceny klikajgc
“Backgrounds” obok “Sprites”. Wybierz “Costiumes” i podobnie jak w przypadku
duszkow dodaj tto (add background).

Gra gotowa, czas na zabawe!
Zadanie ekstra:

Dodaj kolejnego duszka przeciwnika latajgcego po planszy.
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