KARTA PRACY

Temat: Programowanie w jezyku Scratch — definiowanie procedur bez

parametrow.

Cz¢S¢ |. Rozpoczecie budowania skryptow

W polu do budowania skryptow umiesc¢ blok z zielong flaga.
Dotacz do niego blok ,idz do” z wartosciami x i y z kategorii Ruch i w polu x wprowadz

warto$¢ 50, a w polu y wpisz —50.

3. Nastepnie dotgcz blok ,wyczys¢” z kategorii Pisak.

Pamietaj o umieszczeniu na koncu skryptu bloku zatrzymaj ten skrypt z kategorii
Kontrola.

Zapisz plik w swoim folderze pod nazwe Szesciokaty.

Cze¢s$E |l. Stosowanie procedur bez parametréow

SKRYPT

Zdefiniuj procedure Szesciokat. W kategorii Wiecej blokéw wybierz opcje Utwérz blok
i wpisz jego nazwe.

Jako drugi umies¢ blok ,przytdz pisak” z kategorii Pisak.

3. Dotacz blok powtdérz 10 razy z kategorii Kontrola, a jako liczbe powtérzen wpisz 6,

bo tyle bokéw ma szes$ciokat.

W bloku ,powtorz” umies¢ dwa bloki z kategorii Ruch: przesun o 10 krokéw (wpisz
na nim wartos¢ 40) i obréé w prawo o 15 stopni (wpisz 60).

Za blokiem powtdrz 6 razy umiesc blok podnies pisak z kategorii Pisak, aby duszek
przestat rysowac po scenie.

Na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ten skrypt z kategorii Kontrola.

SKRYPT

W polu do tworzenia skryptow umiesc blok kiedy klawisz spacja nacisniety z kategorii

Zdarzenia i wybierz z listy litere ,I". SATIw,

Ubak



2. Nastepnie wstaw blok powtérz 10 razy z kategorii Kontrola. W polu na liczbe wpisz
40 razy.
3. W bloku powtdrz umies¢ cztery bloki:
e 7 kategorii Wiecej blokéw blok szesciokat,
e 7 kategorii Pisak blok zmien kolor pisaka o 10,
e 7 kategorii Ruch bloki: przesun o 10 krokéw (zmieh na 15 krokoéw) i obréé o 15
stopni (zmien na 10 stopni).

4. Na koncu skryptu wstaw blok zatrzymaj ten skrypt z kategorii Kontrola.

Czesé . Zadanie do samodzielnego wykonania

Zmodyfikuj program zapisany w pliku SzeSciokagty tak, aby powstata kompozycja podobna
do ponizszego rysunku. Zdefiniuj procedure rysujgcg kwadrat i nazwij jg Kwadrat. Gotowy

program zapisz w swoim folderze pod nazwg Kwadraty.
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