Programuje samodzielnie

Rysunek 1. Kotek — symbol srodowiska
Scratch zaprasza do pracy na
https://scratch.mit.edu

Obecnie obserwujemy nie tylko ogolny wzrost
zainteresowania samym programowaniem, ale takze
liczne proby korzystania z elementow programowa-
nia przez osoby, ktore nie sg informatykami. Przy-
ktadem moze byc wykorzystanie automatycznego
przetwarzania tekstow do badan naukowych opar-
tych na jezyku, tworzenie i obrobka grafiki z wyko-
rzystaniem réznych algorytmow przez artystow
czy tez programistyczna synteza dzwieku i muzyki
przez osoby z branzy muzycznej. Programowac
mogg i mali — nasi uczniowie — w specjalnie przy-
gotowanych dla nich srodowiskach, i troche starsi
— my nauczyciele. Mozemy przygotowywac rozne
projekty przydatne w naszej pracy dydaktycznej.
Przyktadem takiego projektu jest gra w pary, ktorg
mozna przygotowac samodzielnie w srodowisku
Scratch.
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Zabawy tego typu ksztattujg umiejetnosc logicz-
nego myslenia oraz ¢wiczg spostrzegawczosc,
a przede wszystkim umiejetnos¢ zapamietywania.
Jednak duzo wiecej uczymy sie, przygotowujgc
taka aplikacje — rysujemy ksztatty, opisujemy ruch
i reakcje na zdarzenia. Wazne jest to, ze zapisujemy
w sposob formalny nasze pomysty i przemysle-
nia. Niejako przy okazji programowania rozwijamy
umiejetnosci psychologiczne, socjologiczne i mamy
okazje do przemyslen o charakterze etycznym.
Uczymy sie myslec w kategoriach matematycznych,
wykorzystujgc algebre i geometrie.

Wracajgc do naszej apli-
kacji, opiszmy przebieg
gry — najpierw w je-
zyku naturalnym, potem
za pomocg bloczkow
w Scratch. W naszym
przyktadzie trzeba do-
pasowac kredke z od-
powiednim kolorem
do napisu w jezyku an-
gielskim oznaczajgcego
ten kolor.
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Rysunek 2. Para kart —
rysunek i odpowiadajgcy
mu napis

Po kliknieciu w start — zielong flage — nastgpi
uruchomienie projektu. Pojawig sie wszystkie karty,
beda one odwrdcone tak, by nie byto napisow
i obrazkow, czyli przodem. Nastepnie gracz klika
w dwie karty i odkrywa obrazki. Na rysunku zostaty
odkryte dwie karty stanowigce pare. Czytajgc ten
artykut, mozemy od razu sie chwile pobawic¢ —



zapraszamy na strone Scratch. Gotowe projekty
znajdujg sie pod adresem https://scratch.mit.edu/
studios/1342172 — prosze poklika¢ i sprobowac
schowac wszystkie karty bedgce parami.
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Rysunek 3. Przyktadowy zrzut z ekranu w trakcie gry

Zacznijmy w takim razie realizowac ten projekt.
Na poczatek przygotujmy duszki bedgce odpo-
wiadajgcymi sobie parami. Kazdy z nich powinien
mie¢ dwa kostiumy - rysunek przodu (zielony
prostokat o wymiarach 100x60) oraz odpowiedni
obrazek. Nazwy kostiumow nie sg przypadkowe,
sg identyczne dla wszystkich duszkow. Bedziemy
sie do nich odwotywali podczas tworzenia projektu.
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Rysunek 4. Duszek 1 (po lewej) i Duszek 2 (po prawej)

Musimy tez nazwac odpowiednio kolejne duszki
tak, aby utatwi¢ komunikacje miedzy nimi. Dlatego
duszek pierwszy ma nazwe 1, duszek drugi 2 itd.
Druga wtasciwoscig duszka, ktorg nalezy ustawic,
jest opcja przeciggania duszka w odtwarzaczu.
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Rysunek 5. Zmiana nazwy i ustawienie stylu obrotow

Musimy tez w zaktadce Dane utworzyc¢ zmienng
0 nazwie ,wybor”, ktorej wartos¢ bedzie znana
wszystkim duszkom, bedziemy w niej przechowy-
wac numer pierwszego kliknietego duszka. Podczas
tworzenia projektu warto zawsze mie¢ widoczng
wartos¢ zmiennej (zaznaczony ¥ przy nazwie
zmiennej), aby obserwowac prawidtowos$¢ dziata-
nia skryptow.
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Rysunek 6. Tworzenie nowej zmienngj

To sg nasze ustawienia wstepne, teraz zaczynamy
tworzyc¢ skrypty. Pierwszy z nich bedzie dla sceny -
bedziemy uruchamiany po kliknieciu w zielong flage,
aw nim bedziemy ustawiac¢ wartosci poczatkowe dla
gry — zmiennej wybor przypisujemy wartosc¢ 0, gdyz
nic nie zostato wybrane, oraz tworzymy zmienngile_
jeszcze. Bedzie ona miata wartosc zalezng od liczby
par kart do odkrycia w danym projekcie. W naszej
aplikacji sg 4 pary, czyli 8 kart. Zmienna ile_jeszcze
po kliknieciu w zielong flage ma wartosc 4.

Rysunek 7. Skrypt zielonej flagi dla strony
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Nastepnie budujemy skrypty dla poszczegodlnych
duszkow. Po kliknieciu w zielona flage duszek powi-
nien przemiescic sie na losowo wybrang przez siebie
pozycje, zmienic kostium na przod, czyli zielony
prostokat, i sie pokazac.
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Dodatkowo przygotujmy skrypt, ktory bedzie
zmieniat obrazek lub napis w czystg karte — przod.
Bedzie on wygladat nastepujgco:

Teraz kolejno budujemy skrypty duszka 1 i 2.
Analizujemy to, co bedzie sie dziato po kliknieciu
W jego postac. Po pierwsze duszek powinien sie
odkry¢ — pokazac swoj obrazek lub tekst. Po drugie,
jesli bedzie to pierwsza kliknieta karta (wyboér ma
wartosc¢ 0), to zmienna ta przyjmuje wartosc taka,
jakg duszek ma nazwe. Przyktadowo, po kliknieciu
w karte o nazwie 1, zmienna wybér ma wartosc 1.
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Rysunek 8. Skrypt zielonej flagi dla duszkéw
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Rysunek 9. Komunikat dla duszka 1 — zakryj karte!

W przypadku gdy mamy juz odstonietg jedng karte
i klikamy w drugg, to sprawa jest bardziej skompli-
kowana. Moze to byc¢ przeciez zta karta lub karta
od pary. Jak to poznac? Tworzac duszki, nazywa-
lismy je kolejno, czyli pare tworzg duszkili2, 3i 4
itd... Teraz przygotujmy caty skrypt. Wszystkie akcje
po kliknieciu w duszka polegajg na nadawaniu lub
odbieraniu komunikatow.
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Rysunek 10.
Skrypty gtowne
dla duszkow 1i 2.
Prosze porownac

edy otrrymam schowa?
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Po przygotowaniu skryptéw dla duszka 1 i 2,
przetestujmy je. Powinny juz dziata¢ prawidtowo,
to znaczy po kliknieciu w duszka 1i 2 (w dowolnej
kolejnosci) oba duszki powinny sie chowac. Pozo-
staje nam w identyczny sposob dorobic kolejne pary
duszkow, nazywajac je odpowiednio 3, 4 itd. Zanim
jednak zaczniemy kopiowac i modyfikowac skrypty
dla kolejnych duszkdw, nalezy jeszcze duszkom 1i 2

dodac fragment dotyczacy zakonczenia gry — klocki
wstawiamy po klockuw

Jesli zostang odkryte wszystkie pary, chcemy, aby
pokazaty sie gratulacje. W tym celu tworzymy kolej-
nego duszka, ktory po nadaniu komunikatu koniec
pokazuje sie, a po kliknieciu w zielong flage chowa sie.

GRATULACJE!

Rysunek 12. Duszek gratulacje!

Rysunek 13. Skrypty dla duszka gratulacje

Maijgc gotowy mechanizm takiej gry, mozna podkta-
dac dowolne pary obrazkéw — i mamy ciekawy projekt
edukacyjny, ktory mozemy wykorzysta¢ na zaje-
ciach dydaktycznych.

Seymour Papert napisat: Widziatem tysigce
reklam oprogramowania z obietnicami typu —
taka dobra zabawa, ze Twoje dziecko nie bedzie
wiedziato, ze sie uczy. (...) Jestem przerazony tym
przestaniem. Ta reklama sugeruje, ze uczenie sie jest
Jakas wstretng pigutka, ktorg trzeba ostodzic zabawa
lub gra. (...) Natomiast jedng ze wspaniatych rzeczy,
Jjakg komputer moze zrobic, jest odwrocenie tego
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Rysunek 11. Dodatkowy fragment skryptu

tak, aby doswiadczac pewnego rodzaju przyjemno-
sci, jakg sie widzi, obserwujac dziecko lub uczonego.
Oboje uczg sie caty czas i rzeczywiscie to lubig?.

Nie bojmy sie wiec programowac, zachecajmy
nasze dzieci do tworczej, chociaz czasami wymaga-
jacej nauki. Dziecko w roli badacza potrafi wspaniale
sie bawic¢, doznaje wielu wrazen, ale jednoczesnie
uczy sie, odkrywajac to, co nieznane, a zarazem
fascynujgce. Pozostaje wiec ufac, ze niematy wysi-
tek wtozony przez nauczycieli w stawianie uczniom
odpowiednich wyzwan i wspieranie ich nie pozo-
stanie bezowocny.
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