Klasa 5 Karta pracy Lekcje ze Scratchem o

Informatyka klasa V

Temat: Zbieranie jabtek.

Na poczatku marca rozpoczeliSmy programowanie ze Scratchem. Wszystkie klasy pigte
wykonaty projekt , Wyscigi starych samochodow”, a klasa Vb rozpoczeta tworzenie nowego
projektu w Scratchu ,Zbieranie jabtek”. Na poczatku nauki zdalnej realizowatysmy wspdlnie
z p. Grzembg dalsze tematy w podreczniku. Teraz kazda z nas wraca do tego czego jeszcze nie
zrealizowata ze swojg grupg (tematy i zagadnienia w obu grupach sg juz inne).

Nasza grupa wraca do Scratcha. Podczas tej lekcji przygotujesz w sSrodowisku Scratch wiekszy
projekt — gre Zbieranie jabtek. W tej grze duszek Zuczek zjada jabtka lezgce pod drzewem.
Za zjedzenie kazdego jabtka otrzymuje sie punkt. Na tej lekcji zrobisz tylko czes¢ gry, a na kolejnej
lekcji poprawisz jg i udoskonalisz.

Otworz podrecznik na str. 97 — temat 21 ,,Zbieranie jabtek”
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Otworz program Scratch, ktéry zainstalowates na swoim komputerze podczas ostatniej

lekcji lub zaloguj sie na swoje konto na stronie http://scratch.mit.edu/.
Usun duszka kota

Pobierz z biblioteki zuka ,,Beetle”, nazwij go Zuczek oraz odpowiednio go zmniejsz.
Naucz Zuczka chodzié¢ po ekranie sterujac jego ruchem przy pomocy klawiszy strzatek.
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Instrukcja do gry:
> Pomdz Zuczkowi zje$é wszystkie jabtka. Strzatka w gére porusza Zuczka do przodu,
strzatka w dét do tytu. Strzatki w lewo i prawo obracajg Zuczka o 90 stopni.
» Zacznij tworzyé skrypty dla duszka Zuczka, wykorzystaj skrypty z podrecznika str. 97

kiedy klawisz strzatka wgire nacéniety
ustaw kierunek nam
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Pozostate skrypty dla duszka Zuczka zbuduj w oparciu o wskazéwki w podreczniku (str. 98)


http://scratch.mit.edu/
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7. Przeczytaj drugg cze$é tematu PROJEKT GRY — ZBIERANIE JABLEK (str.98) oraz wykonaj
wszystkie zadania zwigzane z tworzeniem skryptéw dla duszka Jabtko.

8. Przeczytaj teraz trzecia cze$¢ tematu ZMIENNA — LICZENIE PUNKTOW (str.99), stwérz
zmienna licznik oraz uzyj ja w odpowiednim miejscu skryptu dla duszka Jabtko.

9. Powiel teraz duszka Jabtko. Przenie$ nowe duszki jabtka w rézne miejsca sceny

10. Zapisz swoj projekt pod nazwg Zbieranie_jabtek

11. Przetestuj gre. Kazde Jabtko powinno znika¢, kiedy Zuczek dotyka do niego.

To jeszcze nie jest koniec projektu, dlatego nie przesytaj go do oceny!
Za tydzien dalsza czes¢ — liczenie jabtek.
Na realizacje tej lekcji masz czas do 18 maja — zycze mitej i owocnej pracy
Bozena Witych
Mozesz obejrzec film wyjasniajgcy jak dodawac duszka i tworzy¢ skrypty sterujgce duszkiem,
musisz najpierw zalogowac sie do ustugi Office 365 i dopiero wtedy kliknij ten link:

https://web.microsoftstream.com/video/8f7ee061-1940-457f-97c1-20b77e67a616



https://web.microsoftstream.com/video/8f7ee061-1940-457f-97c1-20b77e67a616

