M Karta pracy

Temat 4.1. Pierwsze koty za ptoty. Wprowadzenie do programu Scratch

Wykonaj w programie Scratch projekt, po ktorego uruchomieniu bedg widoczne dwa duszki
koty poruszajace sie po calej scenie. Duszek pierwszy to duszek domys§lnie wstawiony przez
program — zmodyfikuj jego wyglad (zmien kolor postaci i wydtuz wasy) w edytorze progra-
mu Scratch. Aby wstawi¢ drugiego duszka, utworz kopie pierwszego i zmien jego wyglad.
Zmien nazwy duszkéw na takie, ktore bedg pasowaly do ich wygladu. Po spotkaniu kazdy
z duszkoéw powinien powiedzieé ,,Czes¢!” przez jedng sekunde. Tlo sceny nie moze by¢ biale.

Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwa kocie_spotkania.
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Zmiana wygladu i nazwy postaci

Uruchom program Scratch.

Kliknij w miniature duszka lewym przyciskiem myszy i przejdz do zaktadki
Kostiumy.

Kliknij lewym przyciskiem myszy w kostium, ktory chcesz zmodyfikowac.
Zmien kolor wybranych fragmentow postaci — uzyj narzedzia Wypelnij ksztalt.
Wydtuz kocie wasy — skorzystaj z narzedzia Przeksztalé.

Usun kostium, ktorego nie wykorzystasz w projekcie: kliknij w niego prawym
przyciskiem myszy i wybierz opcje usun.

Zmien nazwe duszka: kliknij w miniature duszka lewym przyciskiem myszy,

a nastepnie w ikone widoczng na ramce wokot niej i wpisz nowg nazwe duszka
w odpowiednim polu.

Zamknij opcje, klikajgc w niebieskg ikone ze strzatkg obok duszka.

Ustawienie tta

Kliknij w narzedzie Wybierz tlo z biblioteki i obejrzyj dostepne obrazy.
Wstaw do projektu tlo z biblioteki programu lub namaluj wlasne w programie
Scratch.

Zbudowanie skryptu okreslajacego ruch postaci

Kliknij w miniature duszka i przejdz do zakladki Skrypty.

Z kategorii Zdarzenia wybierz blok z zielong flagg i przeciggnij go na pole do
budowania skryptow.

Do bloku z zielong flagg dolacz z kategorii Ruch blok z napisem ,,przesun

0 10 krokow”.

Sprawdz dzialanie skryptu — w tym celu naci$nij odpowiedni przycisk nad sceng.
Z kategorii Kontrola wybierz blok z napisem ,,zawsze” i umie$¢ go w skrypcie

w taki sposob, aby w jego wnetrzu znalazl sie blok ,,przesun o 10 krokow”.
Sprawdz dziatanie skryptu.

Zatrzymaj dzialanie skryptu. Z kategorii Ruch wybierz blok z napisem ,,jezeli na
brzegu, odbij sie” i umies¢ go w skrypcie wewnatrz bloku z napisem ,,zawsze”.
Pod blokiem z zielong flagg umies$¢ blok powodujacy obrot duszka w prawg strone
i wpisz na nim liczbe 45. Odpowiedni blok znajdziesz w kategorii Ruch.

W opcjach dla duszka ustaw styl obrotow .
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Dodanie do projektu drugiej postaci

Kliknij prawym przyciskiem myszy w duszka na scenie lub jego miniature i wybierz
z podrecznego menu opcje duplikuyj.

Zmodyfikuj wyglad utworzonej kopii duszka.

Zmien nazwe drugiego duszka na pasujaca do niego.

W skrypcie dla drugiego duszka zmien liczbe na bloku powodujacym obrot postaci

z 45 na 15.

Zmodyfikuj skrypt dla pierwszego duszka: w kategorii Kontrola odszukaj blok

z napisami ,jezeli” oraz ,,to” i umieS§¢ go wewnagtrz bloku z napisem ,,zawsze” nad
blokiem powodujacym przesuniecie o podang liczbe krokow.

W kategorii Czujniki odszukaj blok i umie$¢ go na polu po stowie
.jezeli”. Kliknij w strzalke na bloku i wybierz nazwe drugiego duszka. Po sltowie
,t0” umiesé blok dostepny w kategorii Wyglad. Wpisz na nim
odpowiedni tekst i liczbe. Przyktad:

dotyka czarny kot 2

| powiedz przez o s

Zmodyfikuj skrypt dla drugiego duszka, aby po spotkaniu pierwszego duszka
powiedzial ,,Czes¢!” przez jedng sekunde.




