Temat: Z petelka, czy bez?
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Jak juz wiesz w programie Scratch mozemy rysowac przedmioty. Wiesz rowniez jak
ustawic¢ rozmiar, kolor i odcien pisaka. Dzi$ zajmiemy sie rysowaniem przedmiotéw.
Podczas lekcji: Nie taki problem straszny tworzyliémy algorytmy rysujace
litery. Do dalszej pracy wykorzystamy doswiadczenia tam zdobyte.
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Przyktad 1 2 kroké
Narysuj w programie Scratch ksztatt, ktéry widzisz na obrazku. Uzyj komendy przytéz przesan o roKoW
pisak oraz takiej by sie poruszat. obréé ¥) o @ stopni

70 krokow - obliczamy jak kratki w zeszycie. przesun o m krokéw

1 Jedna kratka to 5, dwie kratki to 10 itd.
obréé F) o (90 ] stopni

przesun o krokow

obréé F) o (90 stopni

f‘ przesun o @ krokow

obréé ¥) o (90 ] stopni
¥V  Planujemy

O planujemy jakich klockéw uzyjemy by rozwiagzaé problem podnies pisak
O planujemy w jaki sposéb przetestujemy nasze rozwigzane (np. narysowanie J
przedmiotu w zeszycie lub skrypt w scratch)
V Wykonujemy
O tworzymy algorytm: G70 P30 D70 L30
O tworzymy skrypt sterujacy duszkiem. Wykorzystaj duszka: Cat2
¥V Sprawdzamy
O Uruchom program przez nacisniecie zielonej flagi
O Jezeli dziata poprawnie popros$ nauczyciela, jesli nie sprawdz i popraw
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Zadanie 1
Narysuj w programie Scratch ksztatt, ktéry widzisz na obrazku.
O W rozwigzaniu zadania moze pomoc Ci: Przykfad 1.
O Ustaw grubos$¢ pisaka na 4, a kolor na czerwony oraz duszeka Arrowl

A po co komu petelki? Czyli o tym jak uzywac petli Powtoérz [...].

W przypadku rysowania prostokata wystepuje dwukrotne powtarzanie sekwencji: przesun P> obréc | przesun P> obréé. Gdyby
to byt kwadrat, wéwczas ten sam cigg polecen powtdrzyt by sie 4 razy. A co gdybySmy powtarzali te samg sekwencje 20 razy?
Na przyktad schody? Istnieje sposdb bardziej zwartego zapisu tego rodzaju operacji za pomocg petli. Na tym polega ,,sita”
programowania. Przyktad 3

Narysuj schody uzywajac polecen z petlg i bez petli.

Schody majg miec 4 (cztery) takie same stopnie

Poleceniem inicjujgcym rysowanie, niech bedzie klawisz: a

Przyktad 2
Narysuj prostokgt uzywajac polecen z petlg i bez petli.
Poleceniem inicjujgcym rysowanie, niech bedzie spacja
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Zadanie 2

Bazujac na przyktadzie 2 zbuduj skrypt i narysuj kwadrat o boku 150, w kolorze rézowym. Uzyj
polecenia powtdrz, a rozmiar pisaka ustaw na 5. Pamietaj o poleceniu: Ztrzymaj ten skrypt.

Zadanie 3

Narysuj trojkat rownoboczny o boku 200, w kolorze pomarariczowym. Ustaw
grubosc pisaka na 5. Uzyj petelki powtorz.
O Najtrudniejszg sprawa sg katy w figurze. Ja mam jednak tu pewien sposéb.
Po prostu podziel 360 na ilo$¢ katow w figurze. Poniewaz to tréjkat,
wiec 360/ 3 (w przypadku pieciokata bedzie to 360/5, oémiokata 360/8 itd.)
O Czy zauwazyte$/as, w ktdrg strone wykonywane sg obroty?
O Pamietaj o poleceniu: Ztrzymaj ten skrypt. O

UWAGA!!! Ten sposdb dziata tylko na figury foremne

Zadanie 4
Korzystajgc z polecen, ktére znasz, narysuj kolorem niebieskim wzorek
przedstawiony na rysunku obok lub podobny. Czy zauwazytes$/tas zastosowany
wzorzec?
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120
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Zadanie 5

Narysuj duszkiem na ekranie linie symbolizujace sygnat SOS w alfabecie Morse’a.
To sekwencja:
3 kropki — 3 kreski — 3 kropki. Czy mozesz tu gdzie$ zastosowac poznang dzi$ petelke?
O Ustal rozmiar pisaka na 4 \
O Ustal kolor pisaka na czerwony
O kropke uzyskasz poprzez przytozenie pisaka (to wystarczy)
O Pamietaj o poleceniu: Ztrzymaj ten skrypt.
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Zadanie 6 40 krokéw 80 krokow
Narysuj plansze do gry w kotko i krzyzyk. \

Praca domowa

Utwérz w programie Scratch skrypt o nazwie zgbki, po
uruchomieniu ktorego otrzymasz rysunek zgodny
z zamieszczonym wzorem. Projekt zapisz i przeslij nauczycielowi.
Zastosuj poznana na lekcji petle POWTORZ.

Zadanie na 6
Napisz programy rysujgce domy:
V jeden ztozony z trzech kwadratow o boku 100 krokéw koloru rézowego
(ustawionych jeden na drugim)
V' drugi ztozony z kwadratu o boku 80 krokdw w kolorze czarnym

i stojacego na nim trdjkata réwnobocznego w kolorze czerwonym.

Zapisz i przeslij nauczycielowi.

O okienko to kwadracik o boku 12 krokéw odpowiednio obrdcony i
powtérzony, w kolorze pomaranczowym

O drzwi prostokat 50x20 krokéw

Programy sg dopetnieniem poprzedniego zadania dla wszystkich. Razem dadza
jedng ocene koncowsa.

wersja bardziej
zaawansowana. Warto
wykorzystaé wtasne
funkcje z bloku: wiecej
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