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Arkusz do zadania

Kodowanie prostej gry w Scratchu

Opis zadania:

Czas na realizację:              2 tygodnie                                 

Materiały: 

Internet: Uruchamianie Scratch ze strony https://scratch.mit.edu/
Ołówki itp. do wypełnienia arkusza pracy.
Papier do zapisania pierwszych pomysłów przed przeniesieniem ich 
do arkusza.

Metoda: 

Zadanie kreatywne i strukturyzujące polegające na wykorzystaniu 
oraz uporządkowaniu kluczowych funkcji i elementów Scratcha

https://scratch.mit.edu/
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Instrukcja: 

Połączcie się w grupy 2–4 osobowe.
Wyjmijcie kartkę papieru i zbierzcie pomysły na prostą grę
w Scratchu, którą chcielibyście zaprojektować.
Zapiszcie swój pomysł lub nagrajcie go za pomocą telefonu 
komórkowego.
Wypełnijcie ten arkusz pracy i opiszcie swój pomysł w kilku 
zdaniach.
Ułóżcie zadania do wykonania oraz warunki gry w prosty schemat 
blokowy (flow chart).
Znajdźcie odpowiednie bloki w Scratchu do zaprojektowania 
waszej gry.
Czy potraficie ułożyć z nich pierwsze skrypty?
Wypełnijcie tabele!

Nazwa grupy: 

                                                                                                                              

Imiona członków grupy: 
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Grafiki i tabele: 

Zapisz swój ostateczny pomysł na grę w kilku zdaniach: 

Narysuj swój pomysł: jak powinna wyglądać gra?
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Narysuj diagram dla swojej gry

Urzyj:

Strzałka / Linia przepływu Wejście/wyjście

Punkt startu/końca

Etap działania Decyzja / test prawda/fałasz
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Jakich bloków Scratch musicie użyć?

Rodzaj 
bloku

Bloki, które musisz uwzględnić w swojej grze

Ruch

Spojrzenia

Dźwięk
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Wydarzenia

Kontrola

Wykrywani
e

Operacje

Zmienne

Teraz uporządkujcie bloki, tworząc pierwszy skrypt. Możecie to 
zrobić bezpośrednio w Scratchu, a w poniższym polu zapisać 
wskazówki, jeśli będzie to dla Was pomocne!
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