SPRAWDZIAN

Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu.

KLASA 4

Uruchom strone z programem Scratch: https://scratch.mit.edu/

Zaloguj sie za pomocg swoich danych logowania udostepnionych przez nauczyciela.

ZADANIE 1

Uruchom program Scratch i wykonaj ponizsze polecenia.

a) Zmien kolor wybranego kostiumu duszka kota z pomaranczowego na szary.

b) Zmien nazwe duszka na ,,szary kot”.

c) Wstaw do projektu tto z biblioteki programu.

d) Zbuduj skrypt, po ktérego uruchomieniu duszek bedzie powtarzat przesuwanie sie
o pie¢ krokdw w prawo az do zatrzymania dziatania programu przyciskiem nad
sceng. Po dotknieciu krawedzi sceny powinien przeniesc¢ sie w miejsce wylosowane
przez program i stamtad porusza¢ sie dalej wten sam sposéb. Aby przeniesé
duszka w inne miejsce sceny, wykorzystaj blok z napisem ,1dz do wskaznik myszy”
z kategorii Ruch i wybierz na nim opcje losowe potozenie.

e) Zapisz projekt pod nazwa ruch_w_prawo.

Utwodrz nowy projekt w programie Scratch. Usun duszka kota i wstaw z biblioteki
programu duszka psa. Zbuduj taki skrypt, aby po jego uruchomieniu (za pomocg przycisku
z zielong flagy) duszek powtdrzyt 10 razy wykonywanie ciggu trzech polecen: najpierw

”
!

przesunagt sie o 100 krokdw, nastepnie powiedziat ,Hau, hau!” (napis powinien sie
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https://scratch.mit.edu/

wyswietlaé przez dwie sekundy), a potem obrdcit sie w prawo o 180 stopni. Wybierz takie

ustawienie, aby pies nie poruszat sie z gtowg do dotu. Zapisz prace pod nazwg szczekanie.

Zbuduj skrypt, po ktdrego uruchomieniu program wylosuje dwie liczby z zakresu
od 10 do 99, a nastepnie duszek zapyta uzytkownika o sume tych liczb. Kiedy uzytkownik
udzieli odpowiedzi, obok duszka pojawi sie komunikat informujacy, czy podany wynik

jest witasciwy czy nie. Zapisz projekt pod nazwa suma.

WAZNE!!!

Nie zapomnij wcisng¢ przycisku udostepniania . Bez tego nie bedzie mozliwe

ocenienie twojej pracy.

N AT Iy &

Utek



