Pierwszy projekt w srodowisku Scratch — uczymy
duszka chodzi¢ i rysowac

Materiat "Pierwszy projekt w srodowisku Scratch - uczymy duszka chodzi¢ i rysowac'
sktada sie z sekcji: "Czym bedziemy si¢ zajmowac?", "Pierwsze kroki duszka", "Obroty
duszka", "Zapisujemy program", "Zadania uzupeiniajace".

Materiat zawiera 29zrzutéw ekranu, 3 filmy, 10 ¢wiczen.



Pierwszy projekt w sSrodowisku Scratch - uczymy
duszka chodzi¢ i rysowac

Czym bedziemy sie zajmowac?
Prawdopodobnie lubisz gra¢ w gry komputerowe. Jesli nie, to moze twoje rodzenstwo lub

przyjaciele lubig gra¢. Znasz wiec zapewne jakas gre, w ktorej steruje si¢ bohaterem.
Polecenie 1

Podaj przyktad gry, w ktorej steruje sie bohaterem. Zastandw sie i opisz w kilku zdaniach, co

trzeba zrobi¢, aby wygrac?

Na przyklad w popularnej grze Angry Birds Rio gracz steruje ptakami w taki sposob, aby te
potracily klatki, w ktérych zamkniete sg inne ptaki. Zeby wygra¢, trzeba rozbi¢ klatke,

a wtedy ptaki zostang uwolnione. Jesli ptak uderzy w ziemi¢ - nie uratuje uwiezionych
przyjaciot. PrzejScie na kolejny poziom gry jest mozliwe po uwolnieniu wszystkich ptakow,
przy czym gracz ma ograniczong liczbe prob na kazdym poziomie.

Polecenie 2

Zastanow sie, skad komputer wie, co ma sie stac, jak ma reagowac na spotkanie dwoch

postaci w grze lub naci$niecie danego klawisza na klawiaturze?

Mozesz stwierdzi¢, ze komputer zna przepis postepowania. Ma zapisane w zrozumiaty dla
siebie sposob, co ma si¢ sta¢ w okreslonym przypadku - na przyktad, gdy gracz wcisnie
klawisz na klawiaturze, wskaze co$ kursorem myszki lub bohater gry dojdzie do mety.
Przepis musi przewidywac wszystkie mozliwe zdarzenia, ktore mogg wystapic¢. Ten przepis
wymysla cztowiek, a nastepnie musi go zapisa¢ w jezyku zrozumiatym dla komputera, czyli
zakodowac w postaci programu.

Programowanie komputera oznacza wi¢c porozumiewanie si¢ z nim w jezyku, ktory moga
zrozumiec¢ zarowno komputer, jak i cztowiek. Uczenie si¢ jezykOéw i porozumiewanie jest
jedna z podstawowych czynnosci, ktore wykonujesz od najmtodszych lat. Najpierw
nauczytes sie mowic¢, potem pisac, uczysz si¢ tez jezyka obcego, prawdopodobnie
angielskiego. Najwyzszy czas nauczy¢ si¢ takze jezyka komputerowego, czyli jezyka
programowania.

W dalszej czesci nauczysz sie sterowa¢ komputerem - czyli tworzy¢ gry i programy
dziatajace wedlug twojego pomystu - scenariusza. Nauczysz sie, jak tworzy¢ przepis,
a nastepnie, jak ten przepis zamienic¢ na dzialajgcy program zrozumiaty dla komputera.



Polecenie 3

Zanim rozpoczniesz tworzy¢ wtasne programy, pomoéz kotkowi dojsé do myszki. Postaraj sie to
zrobi¢, klikajac, jak najmniej razy, w przyciski.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PsssxwxSl

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Uczac si¢ podstaw programowania, skorzystasz ze sSrodowiska Scratch. Jesli jeszcze go nie
znasz, kliknij tutaj.

Pierwsze kroki duszka

Cwiczenie 1
Zbuduj skrypt dla duszka - kotka, ktory po kliknieciu w zielong flage przesunie go o 20 krokéw.

Instrukcja: Mozesz skorzystac¢ z ponizszych podpowiedzi, ktére opisuja, jak zbudowac skrypt,
ktoéry przesunie duszka o 20 krokéw po kliknieciu zielonej flagi.

Krok


https://zpe.gov.pl/b/PsssxwxSI

Wybierz kategorie Zdarzeniai przeciagnij klocek kiedy kliknieto zielong flage do obszaru
skryptow.

Krok

Wybierz kategorie Ruch i przeciagnijklocek przesun o ... krokow do obszaru skryptow
oraz polacz go z klockiem zielonej flagi.

Krok

Zmien liczbe krokow - kliknij w pole edycyjne z liczba 10 i wpisz z klawiatury nowa
wartosc.

Krok

Wybierz kategorie Kontrola, przeciagnijklocek zatrzymaj ... i potacz go z poprzednim
klockiem. Z listy rozwijalnej wybierz ten skrypt.

Krok

Sprawdz dziatanie skryptu. Kliknij kilka razy w zielong flage. Kotek za kazdym razem
powinien przesunac sie o 20 krokow do przodu. Jesli kotek dojdzie do krawedzi sceny,
mozesz go chwyci¢ myszka (np. za ogon) i przesung¢ w dowolne miejsce sceny.

kiedy kliknieto

przesuni o @) krokéw

zatrzymaj ten skrypt

Skrypt przesuwajacy duszka o 20 krokéw po kliknieciu zielonej flagi
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Przyktad stworzenia skryptu w $rodowisku Scratch

Film: Przyklad stworzenia skryptu w srodowisku Scratch

Zapewne zwrocisz uwage, ze skrypt dziatatby tak samo, gdybys nie przytaczyt klocka
zatrzymaj. Warto jednak od razu uczy¢ sie dobrych nawykow i konczyc¢ skrypty, tak aby ani
od gory, ani od dotu nie dalo sie podczepi¢ zadnego klocka.

Duszkiem mozesz tez sterowac za pomocg klawiatury.
Cwiczenie 2

Popraw swoj pierwszy skrypt tak, aby kotek przesuwat sie o 20 krokéw po nacis$nieciu
klawisza spacji.

Instrukcja: Mozesz skorzystac z ponizszych podpowiedzi, ktére krok po kroku opisuja, jak
poprawi¢ skrypt, aby reagowat na nacisniecie klawisza spacji zamiast na klikniecie zielonej
flagi.

Krok

Chwy¢ myszka klocek przesun dotychczasowego skryptu i odczep go od klocka zielonej
flagi.

Krok

Przeciagnij klocek zielonej flagi poza obszar skryptow. W ten sposob go usuniesz.
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Krok

Wybierz kategorie Zdarzeniai przeciagnij klocek kiedy klawisz ... nacisniety do obszaru
skryptow. Polacz go z pozostatymi klockami.

Krok

Sprawdz dziatanie skryptu. Nacisnij kilka razy klawisz spacji. Po kazdym wcisnieciu
klawisza duszek powinien si¢ przesunac.

kiedy klawisz spacja ~ nacisSniety

przesun o @) krokéw

zatrzymaj ten skrypt

Skrypt przesuwajacy duszka o 20 krokéw po wcisnieciu spacji
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Przyktad modyfikacji skryptéw w srodowisku Scratch

Film: Przyktad modyfikacji skryptu w srodowisku Scratch
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Duszek moze zostawiac¢ $lad (rysowac), poruszajac si¢ po scenie. Znajdz klocki stuzace do
przylozenia oraz podniesienia pisaka.
Wskazowka

Zanim skorzystasz ze wskazowki lub tym bardziej - z odpowiedzi do nastepnych polecen,
staraj si¢ wykonac je samodzielnie. Dzigki temu szybcieji lepiej opanujesz
programowanie! W dodatku moze si¢ okazac, ze poszczeg6lne polecenia i zadania
wykonasz dobrze, ale inaczejniz opisaliSmy w podreczniku - wiekszo$¢ z nich ma wiecej
niz jedno prawidlowe rozwigzanie!

Cwiczenie 3

Zbuduj dwa dodatkowe skrypty. Nacisniecie klawisza O na klawiaturze niech spowoduje
opuszczenie i przytozenie pisaka (od tego momentu kotek, przesuwajac sie po scenie, bedzie
zostawiat slad), a nacisniecie klawisza P podniesienie pisaka (od tego momentu kotek,
przesuwajac sie po scenie, nie bedzie juz zostawiat sladu).

Wskazéwka

Nowe skrypty dodaj w taki sam sposéb jak poprzednio. Nie ma znaczenia, czy znajdg sie one
obok, czy pod spodem wczesniej zbudowanego skryptu, poniewaz bedg dziata¢ niezaleznie.
Stanie sie tak dzieki temu, ze majg swoéj poczatek i koniec, a uruchomione zostang po
wcisnieciu odpowiedniego klawisza. Odpowiednie klocki dotyczace zachowania pisaka

znajdziesz w kategorii Pisak.

Uwaga!

Aby zaobserwowac dziatanie wprowadzonych zmian, nalezy najpierw zatrzymac program
czerwonym przyciskiem stop, a nastepnie ponownie go uruchomic.
Uwaga!

Duszek moze przykrywac zostawiany przez niego $lad. Jeslitak si¢ zdarzy, konieczne
bedzie kilkukrotne wcisniecie klawisza spaciji kilka razy, aby zobaczy¢ $lad zostawiany

przez duszka.

Obroty duszka



Kotek na razie przesuwa si¢ w jedna strone¢ (w prawo, o ile nie zostat zmieniony jego
domyslny kierunek), po dojsciu do krawedzi sceny musisz go przeciggng¢ myszka w inne
miejsce, aby ponownie mogt chodzi¢. Warto zbudowac kolejne skrypty, ktore bedg
powodowaty obroty duszka.

Cwiczenie 4

Zbuduj dwa kolejne skrypty. Nacisniecie klawisza strzatka w prawo niech spowoduje obrét
duszka w prawg strone, a nacis$niecie klawisza strzatka w lewo obrét w lewg strone.

Wskazowka

Poszukaj w kategorii Ruch klockow powodujgcych obrot.

Cwiczenie 5

Ustaw tak duszka, aby patrzyt w prawg strone. lle razy musisz nacisng¢ klawisz strzatki
w prawo, aby duszek patrzyt doktadnie w dét sceny? O ile stopni sie obréci? lle razy ponownie
musisz wciskac klawisz strzatki w prawo, aby duszek ,stajac na gtowie”, patrzyt w lewo? lle

tacznie razy musisz obrécic¢ duszka, aby wrécit do poczatkowej pozycji?

Zapewne po twoich probach scena jest juz pokryta Sladami pozostawionymi przez duszka.
Warto jg wyczyscic¢, a takze ustawi¢ duszka w pozycji wyjSciowej, w jakiej sie znajduje po
uruchomieniu Srodowiska Scratch.

Cwiczenie 6

Dodaj do programu skrypt, ktéry po nacisnieciu klawisza C ustawi duszka na srodku sceny
skierowanego w prawag strone i wyczysci scene.

Wskazéwka

Potrzebnych do budowy skryptu klockéw poszukaj w kategoriach: Zdarzenia, Ruch, Pisak
oraz Kontrola. Zwro¢ uwage na mozliwos¢ rozwiniecia listy opcji przy niektérych klockach.
Czasem dopiero po rozwinieciu listy przekonasz sie, ze dany klocek pasuje idealnie do tego,

co chcesz osiggnac (np. skierowania duszka w okreslong strone).



Zapisujemy program

Masz juz kilka skryptow, ktore sterujg kotkiem na scenie. Warto dodac jeszcze jeden skrypt,
ktory spowoduje, ze kotek odezwie sie do ciebie.
Uwaga!

Mozesz nie ustysze¢ dzwieku miauczenia w nastepnym zadaniu, jesli do twojego
komputera nie sg podigczone gtosniki lub stuchawki. Sprawdz tez, czy dzwigk nie jest
wyciszony.

Cwiczenie 7

Dodaj do programu skrypt, ktéry po kliknieciu duszka myszka spowoduje, ze kotek zamiauczy
oraz poprosi o zapisanie programu (wyswietli odpowiedni napis w dymku).

Wskazowka

Poszukaj klocka powodujacego miauczenie w kategorii DZwiek, za$ wysSwietlajgcego napis
w postaci komiksowego dymku, tak jakby duszek méwit, w kategorii Wyglad.

Cwiczenie 8

Zapisz swoj pierwszy program. Sktada sie on tacznie z siedmiu kroétkich skryptow.

Program mozesz zapisa¢ na swoim dysku lub w chmurze na portalu Scratcha (w tym
przypadku musisz mie¢ zalozone konto). Aby zapisa¢ program na swoim komputerze,
wybierz opcje Plik /Zapisz lub Plik /Pobierz na swéj komputer (w zaleznosci od tego, czy
uruchomisz Scratcha lokalnie, czy w przegladarce internetowej). Nastepnie podajnazwe,
np. Pierwszy programi kliknij przycisk Zapisz.

Zadania uzupetniajace



Cwiczenie 9

Wykorzystujac zdefiniowane skrypty, sprobuj narysowaé kwadrat o dtugosci boku 100.
Mozesz zmodyfikowac liczbe krokéw w skrypcie kiedy klawisz spacja nacisniety oraz liczbe
stopni w skryptach kiedy klawisz strzatka w prawo nacisniety lub kiedy klawisz strzatka

w lewo nacisniety. Wypisz sekwencje naciskanych klawiszy.

Cwiczenie 10

Zaprojektuj program sktadajacy sie z 6 skryptow. Po kliknieciu w zielona flage duszek ma sie
ustawi¢ na srodku sceny, skierowany w prawg strone, z opuszczonym pisakiem oraz scena
powinna by¢ wyczyszczona. Po kliknieciu w klawisz spacji niech duszek przesuwa sie o 100
krokéw. Pozostate 4 skrypty majg oprogramowac klawisze czterech strzatek i ustawi¢ duszka
odpowiednio patrzacego w prawo, do dotu, w lewo i do goéry. Sprobuj takze za pomoca tych
skryptow narysowac kwadrat, a nastepnie wypisz sekwencje naciskanych w tym celu klawiszy.



