Szkota podstawowa, klasy 4-6
Grazyna Koba, Programujemy w jezyku Scratch

Scratch

Zadanie 1. Stosowanie powtarzania polecen — rysowanie wielokatéw
Utworz program rysujgcy kwadrat o boku 100 krokow. Zastosuj polecenie powtoérz. Zapisz
program pod nazwg kwadrat.

Zmodyfikuj program tak, aby zostat narysowany sze$ciokat im zapisz go pod nazwg
szesciokat.

Zadanie 2. Stosowanie instrukcji warunkowej — sterowanie duszkiem
Utworz program, w ktérym duszek idzie w prawo, jesli naciskamy klawisz ze strzatkg

w prawo, w przeciwnym wypadku duszek przemieszcza sie do pozycji 0 wspotrzednych
(-240, 0).

Wskazowki:

e Polecenia realizujgce sytuacje warunkowe umieszczone sg w grupie Kontrola i majg

postac:
- | to]
- -
) )
r__r L
N J
o Warunek “mseSRERiS ISl Znajdziesz w grupie Czujniki.

Zadanie 3 Gra z dwoma duszkami

Utworz gre, w ktérej udziat wezmag dwa duszki (wzor na rysunku). Jeden z duszkéw ma
poruszac sie losowo po catej scenie. Drugim duszkiem bedziemy sterowaé, naciskajgc
klawisze strzatek. Jesli duszki dotkng sie otrzymujemy 1 punkt. Gra ma konczy¢ sie, gdy
otrzymamy 5 punktéw. Na koniec powinien wyswietli¢ sie¢ komunikat ,Wygrates!”.

Uwaga: Dla kazdego duszka uktadamy oddzielny skrypt.
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Zmiana postaci i dodawanie tta
¢ Nowego duszka lub nowe tto mozna narysowac¢ samodzielnie lub wybraé gotowe.
Usun duszka-kotka ze sceny.

e Postaé nowego duszka (np. myszke) wybierz, klikajac "OWY duszek Q

¢ Nowe tto wybierz, klikajgc: E‘.
Sterowanie duszkiem (instrukcja jezeli)

o Na rysunku pokazany jest fragment skryptu z zastosowaniem polecenia jezeli —
polecenia po stowie to bedg wykonane, gdy warunek bedzie spetniony.

 ustaw kierunek na @

klawisz strzatka w prawo nacisniety?
»
przesun o© m krokdw

o Umieé¢ wszystkie polecenia jezeli (do sterowania duszkiem w pozostatych kierunkach)
wewnatrz polecenia zawsze.
Uwaga: Pamietaj o mozliwosci duplikowania polecen.

Dodawanie drugiego duszka, losowe przemieszczanie duszka po scenie

e Dodaj drugiego duszka (np. pitke). Duszek powinien losowo przemieszczac sig
po scenie.

o Aby duszek przemieszczat sie w losowy sposéb po scenie, uzyj polecenia:

Eprzeznsdnx:@v:m . L. .
, ale zamiast konkretnych wartosci x, y podaj losowe

liczby , gdzie zamiast 1 i 10 podaj odpowiednie wartosci
wspotrzednych (wspotrzedna x przyjmuje wartosci od -240 do 240, a 'y — od -180 do 180).

Dodawanie zmiennej
e Aby zadeklarowa¢ uzycie w programie nowej zmiennej, nalezy wybra¢ element
(z grupy Dane) — otworzy sie okno dialogowe, w ktérym wpisujemy
nazwe zmiennej. Utworzone zmienne bedg widoczne w panelu polecen.
Zliczanie punktéw (zaleznie od warunku — zastosowanie instrukcji jezeli)
o Aby zlicza¢ punkty, gdy duszki dotkng sie, nalezy do polecenia warunkowego wstawi¢
warunek: b0 i wybra¢ danego duszka.

o Aby punkty w grze byty zliczane od zera, nalezy wyzerowag licznik:

¢ Nastepnie nalezy dodac¢ zliczanie punktéw: _”", co odpowiada
poleceniu: licznik := licznik +1;
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Tak powinien wyglgda¢ program dla duszka-pitki:

kiedy

ustaw  licznik na [

Zaws7re

le¢ przez os do x: | losuj od do L v: | losuj od do

[—
jezeli  dotyka Mousel

-

zmiefi liznik o

Dodawanie warunkéw zakonczenia programu

e W petli zawsze umiesc instrukcje warunkows, ktéra w przypadku zdobycia
wymaganej liczby punktéw wyswietla napis ,Wygrates” i konczy program:

jazek licznik :E to

powiedz przez B3 s
P -

zatrzymaj wszystko

Omawiane srodowisko programowania jest dostepne bezptatnie w Internecie:

Scratch 2.0
https://scratch.mit.edu/
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