Szkota podstawowa, klasy 1-3
Grazyna Koba, Programujemy w jezyku Scratch
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Zadanie 1. Ukladanie polecen dla duszka

U6z polecenia pokazane na rysunku.

Uruchom program kilkakrotnie.

Wskazéwka: Element kiedy umieszczony na poczgtku skryptu

oznacza, ze w celu wykonania nastepujgcych po nim polecen, nalezy

klikngé przycisk z zielong flaga . obré¢ (X o € stopni
preesun o m krokow

obrac F) o m stopni

przesun o m krokow

Zadanie 2. Powtarzanie polecen — budujemy schodki

Popraw skrypt z zadania 1. tak, aby duszek narysowat schodki
sktadajgce sie z szeéciu stopni — podobne do pokazanych na rysunku.

Wskazowki:
e Polecenia, ktore majg by¢ 10
‘maja by ewtiez € razy
powtarzane, umieszczamy 3

wewnatrz elementu powtoérz:
W polu tekstowym polecenia nalezy wpisa¢ odpowiednig liczbe
powtorzen (domysinie umieszczona jest liczba 10).

e Aby wyczysci¢ scene przed kazdorazowym uruchomieniem
programu, umies¢ na poczatku programu polecenie m .

e Potozenie duszka na scenie mozna zmienic, chwytajgc go i upuszczajgc w inne
miejsce. Aby potozenie duszka zmieniato sie, po uruchomieniu programu, nalezy

i \ s do x: ﬂ ¥: m
zastosowac polecenle: .

Zadanie 3. Zmienianie kostiumoéow

W zadaniu 2. dodaj drugi kostium dla duszka-kotka z biblioteki kostiumow (zaktadka
Kostiumy). Spraw, aby kotek, rysujac schody, zmieniat swojg postac.

Wskazowki:

e Aby duszek zmieniat kostiumy, nalezy umiesci¢ w programie polecenie:

1 |

e Aby ruch kotka byt wolniejszy, mozna zastosowaé polecenie:
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Zadanie 4*. Zmienianie tfa — lew tainczacy na pustyni

Utworz nowy program, w ktorym duszek-lew, zmieniajgc kostiumy, bedzie poruszat sie
po scenie, wykonujgc kolejno polecenia:

1. przesun o 30 krokow,

2. obroc¢ w prawo o 50 stopni,
3. przesunh o 30 krokow,

4. obré¢ w lewo o 30 stopni.

Dodaj polecenie czekaj, aby ruchy lwa nie byty zbyt szybkie.

Zastosuj polecenie zawsze, aby wszystkie polecenia byty wykonywane, dopoki nie
zatrzymamy dziatania programu.

) ) ) ) jezeli na brzegu, odbij =e
Aby lew ,nie uciekal” za scene, zastosuj polecenie: .

Wskazowki:

e Aby wybra¢ nowg postac¢ duszka, usun duszka-kotka w zaktadce Kostiumy. Postac

nowego duszka (tu: lwa) wybierz, klikajgc przycisk nowy duszek: Q
-,

¢ Nowe tto wybierz, klikajgc przycisk nowe tto:

e W razie potrzeby zastosuj na poczatku programu polecenia: wyczysé
oraz podnies pisak.

Omawiane srodowisko programowania jest dostepne bezptatnie w Internecie:
Scratch 2.0 https://scratch.mit.edu/
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