Temat: Programowanie w Srodowisku Scratch.

Wiesz juz, ze internet jest bogatym zrédtem wiedzy i rozrywki. Jednak to nie wszystko — korzystajgc z internetu, mozesz wiele
sie nauczyé, w tym tworzy¢ interaktywne historyjki, gry i animacje. Stuzy do tego Srodowisko Scratch (czytaj: skrecz). Aby

rozpoczaé w nim prace, nie trzeba nic instalowaé, ale potrzebny jest internet.

Zadanie 1: Uruchom program SCRATCH.
O Uruchom przegladarke internetowg i w polu adresu wpisz: http://scratch.mit.edu

lub

w wyszukiwarce internetowej wpisz stowo scratch. Pojawi sie gtéwna strona programu

Przegiadaj

Rysunek 1. Strona projektu Scratch
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Zadanie 2: Rozpocznij prace w programie SCRATCH.
O Kliknij przycisk Stwérz, aby zobaczy¢ okno do dalszej pracy (Rysunek 1 - strzatka)
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Rysunek 2. Scratch po uruchomieniu

Duszek
N
S

przesuii o €1 krokiw
abrac (% o €8 stopni
obréé F) o € stopni

]
1
1
1

ustaw kierunek na

ustaw w strong wskaznik myszy

Okno skryptow

(obszar roboczy)

(sposdb) dziatania, krok po
kroku.

Komentarz

Wyobraz sobie stos ksigzek
lezqcych jedna na drugiej.
Tworzq wysokq wieze. Chcesz
wyciggngc jedng ze Ssrodka.
Chwytasz i ciggniesz. Moze to

Scena E e ey
. spowodowac zawalenie kon-
DU ; strukcji. Dlatego lepiej Scig-
gngc najpierw wyzsze, by po-
. _, braé¢ te wtasciwg. Krok po
_— kroku. Tak jak te zadania i
@A e Lupa
SeE— przyktady. Krok po kroku!!!

oY . Klocki

Wazne

Scena — miejsce, w ktérym wykonywany jest projekt. Na niej duszki realizujg skrypty.

Duszek — obiekt widoczny na $rodku ekranu graficznego. Nazywany jest réwniez Sprite (czytaj Sprajt) lub krasnoludek.
Bedziesz nim sterowad za pomocg réznych polecen.

Start, Stop — Klawisze rozpoczecia i zatrzymania programu

ZAKtADANIE KONTA SCRATCH

Aby méc skorzystaé z wszystkich funkcji programu w petni, nalezy
sie zalogowaé. Do tego potrzebne jest zatozenie konta. W tym

Rysunek 3. Przycisk Dotgcz do Scratch.

- Stwérz  Przegladaj  Wskazéwki  Info

@ Szuka) Dofacz do Scratch  Zaloguj sie

celu:
O Kliknij przycisk Dotgcz do Scratch (rysunek3 — brgzowa strzatka). ' Dolgez do Scratch
O W kolejnym oknie wpisz nazwe uzytkownika i hasto. Kliknij przycisk Nastepne o rejestiada e Sereieh
- jedli ktérykolwiek z paskéw zapali sie na czerwono sprawdz poprawnosé — T
wpwoaadzonych danych Putirs oo
O Ustal: Miesiagc, Rok, Dzien Twoich urodzin
O Wopisz adres email zatozony na poprzedniej lekcji

LOGOWANIE SIE NA ZALOZONE KONTO:

O Kliknij przycisk Zaloguj sie (rysunek 3 — niebieska strzatka).
O W kolejnym oknie wpisz nazwe uzytkownika i hasto. Kliknij przycisk Zaloguj
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Rysunek 4. Zaktadanie konta uzytkownika
na stronie http://scratch.mit.edu



http://scratch.mit.edu/
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Po kliknieciu przycisku Stwérz zobaczysz na ekranie okno, jak na rysunku obok. W programie wystepuje fw @@  SoPb | Fosiumy o Dawiel

kilka grup polecen: Ruch, Wyglgd, Diwiek, Pisak, Dane, Zdarzenia, Kontrola i inne. Kazda grupa jest EZE ) zozcnia
oznaczona innym kolorem. Nie bede opisywac szczegdtowo budowy okna programu, poniewaz szybciej I‘-ngad =K°”“°'a

. . R P Diwigk Czujniki
nauczysz sie obstugi programu przez wykonywanie ¢wiczen. o g
Uwagal! Klocki ustawiamy metodg przeciggnij i upus¢! f oane [ wiecej blokéw

Rysunek 5. Grupy polecen programu Scratch.

Zadanie 1
W swoim katalogu Programowanie utwérz podkatalog o nazwie Duszek.
Zadanie 2

Obrdé¢ duszka w prawo, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, o podang liczbe stopni.

O Wybierz przycisk Stworz
O  Wybierz grupe poleceri IEZLIZEIIN, a w niej klocek: Kiedy kliknigto
O Przeciagnij klocek w okno skryptow. - .
O Wybierz grupe polecern Ruch I, a niej klocek: ! N
O Przeciagnij klocek w okno skryptéw i upusé tak aby potaczy¢ oba klocki AeEy ST
O Zmien wartoéé kata na 45° (kliknij w klocek, skasuj starg wartoséé, wpisz nowa)
O Uruchom skrypt przyciskiem START F
Zadanie 3 ! N
Wybierz: Plik = Nowy, by rozpoczaé nowy projekt kiedy kliknigto 8
Zadanie 4 przytéz pisak S @
2 2 L
Przesun duszka o podang dtugosc¢. Niech idac rysuje za sobg linie. [r2Em © krokow
Zadanie 5
Woybierz: Plik = Nowy, by rozpoczaé¢ nowy projekt kiedy Kliknigto
Zadanie 6

Duszek ma wielokrotnie podrézowaé po scenie. Jesli duszek dotyka krawedzi sceny ma sie odbic i g

maszerowad w przeciwng strone. Klocek Zawsze znajdziesz w grupie polecen: Kontrola | pr=esun o €@ Kroksw

. jezeli na brzegu, odbij sie
Zadanie 7 >

Zapisz wykonany projekt pod nazwg odbijanie w Utworzonym folderze Duszek
O Zmien Nazwe projektu na: Odbijanie BERSEl © pikv Edyniv Wskasowki O Scraichu &t
O Zapisz projekt: Plik = Zapisz jako (zapis nastepuje w chmurze) —>
O Sprawdz zapisane projekty: Plik = PrzejdZ do moich rzeczy Zapisz teraz

O Wybierz: Stworz, by rozpoczaé nowy projekt

g1 |odbijanie
L1 !

w4z przez mcich

Zadanie 8 . - . ) O
Niech duszek powie Witaj Ziom! Po wciénieci Startu. kiedy kliknigto kiedy kliknigto @,’
Klocek: Powiedz odszukaj w grupie polecen: Wyglad powiedz Qs
Zadanie 9

Wybierz: Plik = Nowy, by rozpoczaé nowy projekt

Zadanie 10

Do tego projektu potrzebne jest wiecej miejsca dlatego musisz
przesungc duszka do lewej krawedzi sceny (-150 krokéw). Program
ma za zadanie pokazac ruch kotka w réznych fazach. Dla potrzeb
¢wiczenia fazy te majg pozostaé odkryte.

Klocek Stempluj — szukaj w grupie polecen: Pisak

Klocki Ukryj i Nastepny kostium — szukaj w grupie Wyglad

Zadanie 11

Utworz skrypt zmieniajgcy rozmiar duszka.

Zadanie 12 : -
Odtwdrz diwiek Miaaauul!, i jednoczesnie wypisz go na ekran kiedy kliknieto

zagraj dZwiek miauczenie i czekaj

Praca domowa (wykonaj notatke) powiedz KNI
Jaki adres musisz wpisa¢ w przegladarce internetowej by uruchomié¢ SCRATCH?

Jak zalogowac sie do programu SCRATCH? Wymien kolejne czynnosci.

Jakg wartos¢ nalezy wpisa¢ w klocku: Przesun o.... krokéw, by cofngé duszka o 150 krokéw

W jakich grupach polecen znajdziesz klocki: Kiedy kliknieto, Przesun o... krokéw, Powtérz... razy, powiedz
Hello!, Obréé o 15°

0000

Zadanie na 6
Napisz w postaci listy krokéw (wypunktowanej) algorytm picia CocaColi, lub inny algorytm z zycia codziennego. Tak poza
informatyka ;-D. Postaraj sie by uwzglednic jak najwiecej szczegotow.



