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Wstęp 

Jest to kolejna publikacja z serii Komputrilo Edu, która powstała w wyniku 
naszych kilkuletnich doświadczeń w prowadzeniu warsztatów 
z programowania dla dzieci i młodzieży w ramach działania Komputrilo 
Akademii Komputerowej. 

Książka uczy programowania w języku Lua. Przeznaczona jest dla dzieci 
w wieku od 10 roku życia. Znakomicie nadaje się także dla dzieci starszych, 
jako wstęp do nauki programowania. Łatwiejsze zadania znajdują się w naszej 
książce Programowanie z Minecraftem dla dzieci. Poziom podstawowy. 

To, co wyróżnia naszą książkę, to umiejętność przekazania trudnych 
zagadnień z zakresu programowania tak, by były zrozumiałe dla dzieci. 

Zadania są opisane w sposób jasny zarówno dla dziecka, jak i dla rodzica 
rozpoczynającego przygodę z programowaniem. Każde zadanie ma na końcu 
książki podane rozwiązanie, a trudniejsze zadania wykonujemy wspólnie. 
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ROZDZIAŁ  3. 

Żółw w akcji 

Pierwsze uruchomienie gry Minecraft 
Zanim zaczniesz programować, musisz wybrać odpowiednią wersję gry. 
Zainstalowałeś ją w poprzednim rozdziale. Po ponownym uruchomieniu 
gry rozwiń listę wersji, klikając strzałkę. Wybierz wersję  
forge (1.8.9-forge1.8.9-11.15.1.1722) i kliknij przycisk GRAJ. 
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Rysunek 3.1 

Można zmienić język gry, klikając mały przycisk obok Options… 

 
Rysunek 3.2 
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Wybierz język polski i zatwierdź przyciskiem Gotowe. 

 
Rysunek 3.3 

Tworzenie świata w trybie kreatywnym  
Podczas programowania będziemy korzystać z trybu kreatywnego.  

Czy wiesz, czym ten tryb się charakteryzuje? W trybie kreatywnym nie 
musisz skupiać się na przetrwaniu, co pozwala Ci na dłuższe zwiedzanie 
świata i konstruowanie ciekawych budowli. Możesz także latać, co znacznie 
ułatwia poruszanie się na dużych odległościach i pozwala podziwiać z góry 
wygenerowany świat. 

Zacznij od wciśnięcia przycisku Tryb jednoosobowy. 
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Rysunek 3.4 

Następnie wybierz Stwórz nowy świat. 

 
Rysunek 3.5 
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Możesz zmienić nazwę świata. Żeby stworzony świat miał włączony tryb 
kreatywny, musisz klikać przycisk pozwalający na ustawienie trybu do 
momentu, aż będzie miał postać: Tryb gry: Kreatywny. Na koniec kliknij 
Stwórz nowy świat. 

 
Rysunek 3.6 

Poruszanie się 
Żeby poruszać się w świecie Minecrafta, posługujemy się klawiszami W — do 
przodu, S — do tyłu, A — w lewo i D — w prawo. Bardzo ważną funkcję pełni 
myszka, ponieważ to dzięki niej zmieniamy punkt, na który patrzy nasza 
postać. 

Żeby podskoczyć, wciskamy klawisz spacji. Tryb kreatywny daje nam też 
możliwość latania. W tym celu wciskamy dwukrotnie spację. Aby wrócić na 
ziemię, używamy klawisza Shift albo ponownie wciskamy dwukrotnie spację. 
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Poznaj żółwie 
Żółw podczas przygody z programowaniem będzie Twoim najlepszym 
przyjacielem. Będzie wykonywał dla Ciebie wszystkie polecenia, które mu 
wydasz. 

Aby postawić żółwia w swoim świecie, otwórz ekwipunek, wciskając klawisz E. 
Żółwia znajdziesz w drugiej zakładce, po kliknięciu strzałki w prawo w prawym 
górnym rogu. 

 
Rysunek 3.7 

Naciśnij ikonkę pilota, aby znaleźć żółwia. 
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Rysunek 3.8 

Przeciągnij pierwszego żółwia i pilot na pasek Twojego ekwipunku, 
który znajduje się na dole. 

 
Rysunek 3.9 
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Musisz przełożyć pilota do prawej ręki. W tym celu wyjdź z ekwipunku 
(za pomocą klawisza Escape lub E) i wybierz slot z pilotem, używając rolki 
myszy. Aktywny slot to ten, który ma pogrubione obramowanie. Następnie 
naciśnij prawy przycisk myszy. 

 
Rysunek 3.10 

 
Rysunek 3.11 

Poleć książkęKup książkę

https://helion.pl/rf/prmds2
https://helion.pl/rt/prmds2


  51 

Teraz postaw swojego żółwia w świecie. Wybierz slot z żółwiem i tak jak 
w przypadku pilota wciśnij prawy przycisk myszy. Zwróć uwagę, że kursor 
myszy w grze Minecraft wskazuje miejsce, gdzie postawisz żółwia lub inny 
blok. W powietrzu nie można postawić żółwia. 

 
Rysunek 3.12 

Twój żółw jest gotowy do rozpoczęcia przygody! 

Najważniejszym elementem do obsługi Twojego żółwia jest pilot. Dzięki 
niemu masz dostęp do interfejsu żółwia. Aby otworzyć ten interfejs, nakieruj 
kursor na żółwia i naciśnij prawy przycisk myszy. W interfejsie zobaczysz 
cztery zakładki: 

• Program — programowanie żółwia; tu są dwa tryby: wizualny 
(z niego korzystasz) i tekstowy; 

• Customize — zmiana nazwy i wyglądu Twojego żółwia; 

• Inventory — ekwipunek Twój i żółwia; 

• Remote — bezpośrednie sterowanie żółwiem. 
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Rysunek 3.13 

Zadanie 1. 

Nazwij swojego żółwia fajnym nickiem oraz zmień jego wygląd. 

Żeby to zrobić, przejdź do zakładki Customize, a następnie strzałkami 
zmieniaj wygląd. Aby zmienić nick żółwia, skasuj domyślny tekst Turtle 
i wpisz tam swoją nazwę. Nie można używać tu polskich znaków. 

 

Rysunek 3.14 

Poleć książkęKup książkę

https://helion.pl/rf/prmds2
https://helion.pl/rt/prmds2


https://program-partnerski.helion.pl



