Zabawy z programowaniem

Gra zrecznosciowa - odbijanie piteczki

Projekt Arkanoid stawia przed dzie¢mi kolejne zadanie polegajgce na opracowaniu projektu gry zrecznosciowe;j -
polegajacej na sterowaniu paletka w prawo i w lewo tak, aby spadajgca piteczka mogta odbic¢ sie od paletki. Jesli
piteczka spadnie ponizej paletki - gracz nie zdazy jej odbi¢, gra powinna sie zatrzymacd. Podczas wykonywania zadania
uczniowie utrwalali poznane wczesniej konstrukcje jezyka Scratch, testowali rézne sposoby sterowania duszkiem:
klawiszami strzatek i myszka, stosowali mechanizmy komunikatéw w srodowisku Scratch tzn. wysytanie komunikatu i
programowanie reakcji na otrzymanie komunikatu.

Podczas zaje¢ powstato wiele ciekawych rozwigzah opisanej gry.

Gra wykonana przez Oskara



