KARTA PRACY

Temat: Wprowadzenie do programu mBlock

Wykonaj w programie mBlock projekt, po ktérego uruchomieniu bedg widoczne dwie postacie
np. pandy poruszajgce sie po catej scenie. Pierwsza postaé to posta¢ domys$inie wstawiona
przez program — zmodyfikuj jego wyglad (np. zmien kolor postaci i wydtuz brwi) w edytorze
programu mBlock. Aby wstawi¢ drugg postac, utworz kopie pierwszej i zmien jej wyglad.
Zmienh nazwy postaci na takie, ktore bedg pasowaty do ich wyglgdu. Po spotkaniu kazda

Z postaci powinna powiedzie¢ ,Cze$¢!” przez jedng sekunde. Tto sceny nie moze by¢ biate.

Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwg spotkanie_pand.
l. Zmiana wygladu i nazwy postaci

1. Uruchom program mBlock.

2. Kliknij w miniature postaci pandy lewym przyciskiem myszy i wybierz opcje

3. Kliknij lewym przyciskiem myszy w kostium, ktéry chcesz zmodyfikowac.

4. Zmienh kolor wybranych fragmentéw postaci — uzyj narzedzia Wypetnij.

5. Wydtuz brwi pandy — skorzystaj z narzedzia Przeksztalt¢.

6. Usunh kostium, ktérego nie wykorzystasz w projekcie: kliknij w niego prawym przyciskiem
myszy i wybierz opcje usun.

7. Zmien nazwe postaci: kliknij w miniature duszka lewym przyciskiem myszy, a nastepnie

wpisz nowg nazwe dla swojej postaci w odpowiednim polu.

Il. Ustawianie tia

1. Kliknij w zaktadke Tto, a nastepnie opcje oi obejrzyj dostepne obrazy.
2. Wstaw do projektu tto z programu lub namaluj wtasne w programie mBlock.
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II. Zbudowanie skryptu okreslajagcego ruch postaci

1. Kliknij w miniature postaci i wytgcz mozliwos¢ edycji kostiumow za pomocg

kategorii Skryptow.

przycisku , tak aby byly widoczne zaktadki poszczegdinych
2. Z kategorii Zdarzenia wybierz blok z zielong flagg i przeciggnij go na pole
do budowania skryptow.

3. Do bloku z zielong flagg dotgcz z kategorii Ruch blok z napisem ,przesun

0 10 krokow”.

4. Sprawdz dziatanie skryptu — w tym celu nacisnij odpowiedni przycisk pod

sceng o :

5. Z kategorii Kontrola wybierz blok z napisem ,zawsze” i umies¢ go w skrypcie
w taki sposéb, aby w jego wnetrzu znalazt sie blok ,przesun o 10 krokow”.
6. Sprawdz dziatanie skryptu.

7. Zatrzymaj dziatanie skryptu. Z kategorii Ruch wybierz blok z napisem ,jezeli

na brzegu, odbij sie” i umies¢ go w skrypcie wewnatrz bloku z napisem ,zawsze”.

8. Pod blokiem z zielong flagg umiesc¢ blok powodujgcy obroét duszka w prawg
strone i wpisz na nim liczbe 45. Odpowiedni blok znajdziesz w kategorii Ruch.
9. Nad blokiem okres$lajgcym obrot postaci dodaj blok, na ktérym okreslisz styl

obrotu duszka na ,prawo-lewo”. Znajdziesz go w kategorii Ruch.

V. Dodanie do projektu drugiej postaci
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1. Kliknij prawym przyciskiem myszy w miniature postaci i wybierz z podrecznego menu

opcje duplikuj.
2. Zmodyfikuj wyglad utworzonej kopii pandy.

3. Zmieh nazwe drugiej postaci na hazwe pasujgcg do niej.

4. W skrypcie dla drugiej postaci zmien liczbe na bloku powodujgcym obrét postaci z 45

na 15.

5. Zmodyfikuj skrypt dla pierwszej pandy: w kategorii Kontrola odszukaj blok z napisami

.Jezeli” oraz ,to” i umie$¢ go wewnatrz bloku z napisem ,zawsze” nad blokiem powodujgcym

przesuniecie o podang liczbe krokow.
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dotyka wskaznik myszy v ?
6. W kategorii Czujniki odszukaj blok i umies¢

go na polu po stowie ,jezeli”. Kliknij w strzatke na bloku i wybierz nazwe drugiej postaci.

powiedz przez o sekund

Po stowie ,to” umiesc¢ blok dostepny w kategorii

Wyglad. Wpisz na nim odpowiedni tekst i liczbe. Przyktad:

jezeli dotyka zielonaPandav ? _to

powiedz przez 0 sekund

7. Zmodyfikuj skrypt dla drugiej pandy, aby po spotkaniu pierwszej postaci powiedziata

,Czesc!” przez jedng sekunde.
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