ASTRINAUCI AN

Scenariusz zaje€ edukacyjnych

Tworzenie gier: Labirynt

Temat zajeé: Przetrwac w labiryncie

Grupa docelowa: 10-12 lat

Czas trwania: 90 min

Wymagany sprzet: Komputery lub tablety z dostepem do internetu. Aplikacja

Scratch

Cele Edukacyjne

o Cele i efekty zaje¢ (Uczniowie):

o

Zrozumiejg architekture gry komputerowej: Dowiedzg sie, z jakich
elementéw skiada sie projekt (scena, duszki, skrypty) oraz jak planowac
interakcje miedzy nimi, aby stworzy¢ spdjng rozgrywke.

Opanuja narzedzia kreatywne edytora: Nauczg sie tworzy¢ i modyfikowaé
postacie oraz tla, wykorzystujgc wbudowany edytor graficzny, co rozwija ich
kompetencije cyfrowe i plastyczne.

Zastosuja kluczowe struktury programistyczne: Wdrozg w praktyce petle,
instrukcje warunkowe oraz zdarzenia.

Wprowadza mechanike zmiennych: Stworzg system punktaciji lub
odliczania czasu, uczac sie, jak komputer przechowuje, aktualizuje i
wyswietla dynamiczne dane w trakcie dziatania programu.

Rozwing myslenie komputacyjne i debugowanie: Bedg samodzielnie
testowac logike swojej gry, identyfikowaé btedy w skryptach (np. postaé
przenikajgca przez Sciany) i szuka¢ sposobdéw na ich naprawe.
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e Obszary STEAM: Technologia (IT) | Projektowanie (UI/UX) | Matematyka (ukfad
wspotrzednych X/Y) | Logika

Przygotowanie do zajeé

e Sprzet i oprogramowanie:
o Tablety (z myszka i klawiaturg) lub komputery
o Aplikacja Scratch w wersji web (online) lub desktop (offline)
o Przyktadowy projekt: https://scratch.mit.edu/projects/1272584685/
e Przygotowanie sali:
o Stoty i krzesta - warto posadzi¢ dzieci tytem do ekranu projektora. Dzieci
odwracajg sie, gdy edukator ttumaczy.
o Projektor multimedialny - wspomaga proces ttumaczenia programowania

Przebieg zajeé

. Wstep

1. Gry komputerowe - Rozpocznij dyskusje na temat gier komputerowych

a. Ktoiw jakie gry gra?

b. Co sprawia, ze gra jest atrakcyjna?

c. Jak trudna powinna by¢ gra?

d. Czy chcieliby tworzy¢ wiasne gry?

2. Scratch - Pokaz dzieciom i opowiedz o srodowisku Scratch

a. To otwarta i bezptatna platforma stworzona do nauki programowania,
tworzenia gier i animaciji.

b. Mozna tworzy¢ wtasne projekty jak i przegladac prace innych tworcéw z
catego $wiata. Kazdy z projektow mozna otworzy¢, sprawdzi¢ jak jest
zrobiony i go edytowad.

c. Warto wspomnieé, ze najlepsze projekty docierajg do wielu ludzi z catego
Swiata. Jest to wiec dobry poczatek, aby w przysztosci zostaé stynnym twércg
gier.

3. Dazisiejsza misja - Wprowadz dzieci w dzisiejszg misje.
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SAMO
DZIELNI

a. Pokaz dzieciom jak grasz w gotowg gre

b. Dzieci obserwujg, a nastepnie zadajemy im pytania dotyczgce gry:

na czym polega ta gra?
m W jaki sposob steruje gtdbwnym bohaterem?
co wptywa na poziom trudnosci tej gry?

Il. Programowanie

1. Dzieci pracujg parami lub w pojedynke

2. Pokazujemy i opowiadamy dzieciom o rozmieszczeniu podstawowych okien w
aplikaciji:

Pole podgladu gry

Pole tta

Pole duszkéw

Pole do programowania
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3. Usuwamy kotka, ktory jest domysinym duszkiem w grze.
4. Tworzenie gry rozpoczniemy od stworzenia tta. To od tego m.in. bedzie zalezec, jak
trudna i atrakcyjna bedzie gra. Sprawi to réwniez, ze gra kazdego uczestnika bedzie

inna.
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a. Wypetniamy cate tto jednym kolorem

b. Przy uzyciu biatych prostokagtéw (bez obramowania) tworzymy trase labiryntu

c. Zwracamy uwage, aby wszystkie korytarze byly mniej wiecej tej samej
Szerokosci.

= Skrypt J Ta o) Dzwieki
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5. Dodajemy gtéwnego bohatera, duszka, ktorym bedziemy sterowac.
6. Ustawiamy mu pasujgcy rozmiar oraz przestawiamy go w miejsce startu

Duszek | Ball « x | -19 T v 134

Pokaz | ® & Rozmiar 70 Kierunek 90
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7. Stworzymy teraz pierwszy program, dzieki ktéremu nasz bohater zawsze znajdzie sie
na poczatku labiryntu po rozpoczeciu gry. Testujemy program, przenoszgc duszka w
dowolne miejsca a nastepnie klikamy zielong flage i sprawdzamy czy wraca na start.

8. Czas aby nasz bohater zaczat sie poruszaé¢. Tworzymy i pokazujemy dzieciom skrypt
dotyczacy jednej strzatki a one analogicznie programujg pozostate kierunki.

ustaw kierunek na kst

przesun o ° krokéw

9. Dzieci testujg swojg gre, nastepnie pytamy ich co jest z nig nie tak?
a. Bohater przechodzi przez sciany
b. Pytamy dzieci w jaki sposéb bohater moze wykry¢ Sciane, czym sciana rozni
sie od reszty labiryntu? - kolorem
c. Zaprogramujemy bohatera, aby za kazdym razem po dotknigciu $ciany
wracat na start i wydawat odgtos

ZawsZe

jezeli = dotyka koloru O ? to

oo @) » @

zagraj dzwick Boing
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d. Pokazujemy dzieciom jak pobraé kolor labiryntu za pomocg narzedzia pipety

(

Nasycenie 60

Jasnosc 100

&l
<

e. Warunek “jezeli” musi znalez¢ sie w petli “zawsze”. Program musi bez
przerwy sprawdzaé czy warunek zostat spetniony. Inaczej sprawdzitby to tylko
raz, w utamku sekundy, po rozpoczeciu gry.

10. Dzieci samodzielnie wybierajg duszka, ktéry znajdzie sie na mecie labiryntu.
Wybieramy cos$ do zjedzenia. Po wybraniu duszka dzieci majg ustawic jego rozmiar i
zaprogramowacé, aby po rozpoczeciu gry znalazt sie na mecie - tak samo jak to
robilismy w przypadku naszego bohatera

11. Aby kazdy gracz znat cel tej gry, wprowadzimy do niej krétki dialog bohatera z

jedzeniem.
a. Bohater méwi “Jestem glodny” przez 3 sekundy po rozpoczeciu gry.

o

Pkl Jestem glodny Nelpd=r4 o sekund

b. Dzieci samodzielnie programujg jedzenie, aby méwito “Zjedz mnie” przez 3
sekundy.
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c. Zwracamy uwage, ze oba duszki mowig teraz w tym samym czasie, wiec nie
jest to dialog. Dodajemy duszkowi jedzenia oczekiwanie.

powiedz przez o sekund

12. Czas dodac potwory, ktére utrudniajg gre.
a. Dodajemy nowego, “strasznego” duszka i ustawiamy mu odpowiedni rozmiar
b. Wybieramy miejsce, w ktorym poruszat sie bedzie cyklicznie potwor - 2
miejsca na planszy obok drogi labiryntu
c. Programujemy, aby przeleciat do pierwszego miejsca. Przestawiamy go w to
miejsce aby poznac jego wspotrzedne, a nastepnie tworzymy program

le¢ przez o sekund do x: m y: @

d. Potwor powinien zaczekaé w tym miejscu 1 sekunde, przelecie¢ do drugiego
miejsca i w nim réwniez zaczeka¢ 1 sekunde.

e. Przed wstawieniem drugiego bloku “le¢ przez” nalezy koniecznie przestawic
potwora w drugie miejsce, aby wczytac jego wspotrzedne

le¢ przez ° sekund do x: m y: @

le€ przez ° sekund do x: @ y: @
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f. Dodajemy petle “zawsze” do naszej sekwencji

kiedy kliknieto

ZawsZe

le¢ przez ° sekund do x: m y: @

czekaj o sekund
le€ przez o sekund do x: @ V-
czekaj o sekund

13. Nasz bohater musi reagowa¢ na potwora
a. Po dotknieciu potwora bohater wraca na start i wydaje odgtos
b. Przywotujemy tutaj program dotyczacy scian labiryntu i zachecamy, aby na
jego podstawie dzieci samodzielnie zrobity program dotyczgcy potwora.
Program ten musi by¢ wykonany dla duszka bohatera, bo to on wraca na start
po dotknieciu potwora.

kiedy kliknieto

jezeli dotyka Bat~ 7?7 _{o

IdZz do x: @ y: @

zagraj dzwiek Bite =
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c. Pokazujemy dzieciom jak doda¢ nowe odgtosy dla duszka. Zaktadka
“Dzwieki”
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14. Programujemy ukornczenie gry - dotarcie do jedzonka
a. Po dotarciu bohaterem do jedzenia, jedzenie znika i odtwarza sie wesota
muzyka. Program tworzymy w duszku jedzenia.

dotyka Ball« ?

zagraj dzwiek Dance Funky =

15. Dzieci samodzielnie dodajg drugiego potwora do gry, wzorujgc sie na krokach, ktére
wykonalismy przy tworzeniu pierwszego.

IV. Zakohczenie

-_—

Czas na podsumowanie i okazja, aby dzieci podzielity sie swoimi wrazeniami.

2. Zachecamy dzieci, aby wymieniaty sie stanowiskami i pograty w gry stworzone przez
pozostatych.

Rozmawiamy o tym jak mozna by jeszcze ulepszy¢ naszg gre, co do niej dodaé
Zachecamy dzieci, aby kontynuowaty projekt samodzielnie w domu.

5. Przekazujemy dzieciom/rodzicom linki do ich projektow

B ow
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Materiat powstat w ramach projektu: STEAM bez barier — nowoczesna edukacja
technologiczna dla dzieci z mniejszych miejscowosci i w trudnej sytuacji materialnej
realizowanego przez Fundacje Samodzielni z Funduszu Amazon
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