Temat: Programowanie w jezyku Scratch. Petle czyli powtarzanie polecen.

Klasa 7 grupa 2, 8 kwietnia 2020 r.

Wstep

Dzi$ rozpoczniemy programowanie w jezyku Scratch. Najpierw zainstalujemy program, pdzniej
poznamy budowe okna tego programu i napiszemy pierwszy skrypt.

Przygotowanie programu:

Wybierz sposéb pracy w programie Scratch, ktory bedzie Ci bardziej odpowiadat:
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Zainstaluj program Scratch na komputerze ze strony:
https://scratch.mit.edu/download/scratch2
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Dla uzytkewnikow Maca: najnowsza wersja edytora offline Scratcha 2 0 wymaga Adobe AIR 20. Zeby zaktualizowac do
Adobe AIR 20 recznie, idz tutaj.
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Budowanie pierwszego skryptu — czynnosci do wykonania

1. Zapoznaj sie z budowa okna programu — rysunek 1. w podreczniku.
Bloki, z ktérych moZzemy korzystac podzielono na grupy, np. Ruch, Wyglgd, Dzwiek itd. —
kazda grupa posiada swéj kolor.
Bloki przecigga sie na obszar tworzenia programu i upuszcza. Duszek (domysinie kot)
wykonuje polecenia w nich zawarte.

2. Zbuduj w programie Scratch skrypt przedstawiony na rysunku 2 na str. 138 w podreczniku

i uruchom go (skrypt uruchamiamy przez klikniecie bloku z zielong flaga ).
3. Zapisz skrypt pod nazwg Projekt 1.
4. Zmodyfikuj utworzony skrypt wedtug wtasnych pomystow (¢wiczenie 2. str. 138

w podreczniku).


http://scratch.mit.edu/

5. Zbuduj krétki skrypt do czyszczenia sceny: i wyczys$é scene uruchamiajac ten
skrypt.

Iteracja — powtdrzenia polecen w skrypcie rysujgcym pieciokat foremny

Iteracja to wielokrotne powtarzanie tych samych dziatan (tych samych blokéw)

iteracja = powtarzanie = petla

Zbuduj w programie Scratch skrypt przedstawiony na rysunku 3 na str. 139 w podreczniku i uruchom
go. Efektem bedzie narysowanie pieciokgta foremnego. Skrypt zapisz pod nazwg Pieciokat.

Zeby narysowad pieciokat musimy pieé razy powtdrzy¢ bloki ,,przesur o 100 krokéw” i obréé o 72
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stopni”: . Takie powtarzanie polecen nazywamy petla.

Z tej czesci lekcji nie przesytamy zadnych zadan.

Zadania dla chetnych

Wykonaj Cwiczenie 5 ze strony 140 w podreczniku. Zadania z podanego ¢wiczenia, tzn. pliki

Dziewieciokat i Dziewieciokaty prosze przesta¢ na adres mailowy: pnowakow@wp.pl.

Pytanie:

jak wylicza sie kat wpisywany w bloku ,,obré¢ o” w przypadku rysowania wielokgtéw foremnych?

W razie pytan lub watpliwosci prosze o kontakt przez poczte elektroniczna.
Pozdrawiam i zycze Zdrowych i Spokojnych Swiat!

Piotr Nowakowski



