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[image: ]Po  kliknięciu	lub	otwiera  się  strona  nowego  projektu.  W Scratch’u układamy gotowe bloczki z poleceniami. Ułożone i połączone bloczki to skrypt. Bloczki, które można wykorzystać znajdują się w kolorowych zakładkach. Aby ułożyć skrypt należy przeciągnąć z zakładki  na pole skryptowe i połączyć wybrane bloczki.
 (
Zakładki z bloczkami
Pole skryptowe
Duszek
Scena
Bloczek
Wybór
sceny
Wybór duszka
)


Duszka/scenę możemy wybrać gotowego z bibliotek (duszków, teł), narysować w edytorze grafiki, wybrać plik z komputera (np. obrazek) lub skorzystać z kamery komputera i zrobić nowe zdjęcie/film.






 (
Z kamery
Z biblioteki
Z edytora
Z dysku komputera
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Powyższe symbole odnoszą się również do sceny/tła.

 (
Program Koduj z Klasą
jest realizowany przez Fundację Centrum Edukacji Obywatelskiej
i współfinansowany ze środków Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji
)
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 (
Pierwszy
 
projekt
)Po otworzeniu nowego projektu widzimy duszka kota Scratach’a. Możemy go usunąć klikając w niego prawym przyciskiem myszki i wybrać lub stworzyć nowego duszka.
1. Usuń kota.
2.  (
Motywy
) (
Kategorie
)Wybierz nowego duszka z biblioteki – Pico (znajdziesz go w kategorii Fikcja).

Wybierz drugiego duszka Giga walking – ta sama kategoria.
3. Skrypty
-piszemy dla konkretnego obiektu (musi on być podświetlony w niebieskiej ramce!)
· Giga ma się przejść kilka kroków i zadać pytanie Pico. Pico odpowiada.
· [image: ] (
Bloczek startowy uruchamia skrypt
Dusze
k się przemieszcza o zadaną liczb kroków
Wyświetla zadany napis przez
określony czas
W tej chwili odpowiada drugi duszek
Drugi duszek zapytał czy zatańczymy
)bloczków szukamy w zakładkach w odpowiednim kolorze.
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Po 10 sekundach skrypt sceny ma włączyć muzykę. Chcemy, by duszki zaczęły tańczyć. Iluzja ruchu powstaje, gdy zmieniają się kostiumy. Kostium to zazwyczaj inna wersja wyglądu duszka, lecz różni się

[image: ]
od niego np. ustawieniem nóg. Szybka zmiana kostiumów powoduje, że ma się wrażenie, że obiekt  się rusza. Duszki, które wybraliśmy mają wbudowane kostiumy, ale kostium można tworzyć podobnie jak duszki i scenę w edytorze.
Zakładka z kostiumami znajduje się między skryptami a dźwiękami. Po jej wybraniu po prawej stronie otworzy się edytor graficzny, w którym można edytować obiekt.
[image: ]
Ostatni kostium Pico usuwamy (prawym przyciskiem myszy), ponieważ nie pasuje nam jego niezadowolona mina 
Skrypt odpowiedzialny za ruch po 10 sekundach rozpoczyna zmianę kostiumów. Dołożenie bloczka [image: ]powoduje, że kostiumy przeskakują przez cały czas do zakończenia działania wszystkich skryptów.  Bez  tego  bloczka  kostium  zmieniłby  się  tylko  raz.  Bloczek   [image: ]spowalnia przeskakiwanie kostiumów i sprawia, że zmiana jest zauważalna do oka. W tym samym czasie skrypt sceny ma uruchomić muzykę.
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[image: ] (
Czeka na pytania drugiego
 
duszka
)

Skrypt Gigi

[image: ]
Skrypt Pico


4.  (
Piszemy skrypt dla sceny – 
scena w niebieskiej ramce!
)[image: ]Wybierz scenę: biblioteka teł, kategoria W pomieszczeniu, scena party.
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[image: ]



W polu skryptowym sceny dopisujemy jeszcze jeden skrypt, który zakończy działanie programu.
 (
Zatrzymuje wszystkie skrypty użyte w tym programie
)


Link do gotowego projektu: https://scratch.mit.edu/projects/66490552/

Użyteczne informacje
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Zielona flaga uruchamia program. Czerwona zatrzymuje działanie skryptów.
image4.png
Stwarz




image5.png
£ Scratch Project Edtor - Imagi.

@ hitpsjscatch i edulprojectsfedontp_bar—getStartzd e[ saka | & @

GEE © Pikv Eduv Wska: 0 Scratch LR Zaloguj sie aby zapisa
g [Untiled B Kostiurny | Dfwieki
- (i g oy y o
Fruen
| Y [ xortrola
[ ozwiex [ czuniii
Pisak Wyrazenia
Roane [ vicej biokow
QK2
X8 y w0
Duszid Nowy auszeic @ / & @
50
QB
Scena Spret
T
N t

a/ae




image6.png




image7.png




image8.png




image9.png




image10.png




image11.png




image12.png




image13.png
Nowy duszek:

¢/

-l




image14.png




image15.png




image16.png




image17.png




image19.jpeg
Biblioteka duszkéw

Kategoria
Wszystko
Zwierzgta
Fikcja
Litery
Luctzie

o=
S

=4

Ghastt Ghost2 Ghoul Giga
Przedmioty

Transport

an )
Zamek

Miasto

Latajace Giga walking Goho Hippo1 Knight Nano Pica
Wakacje

Muzyka | taniec

Kosmos

)
Pod worlg

Spacerowanie B

<@

f

Pico walking Prince Princess Reindeer Robot Snowman

1S

Typ
Wszystko

e A @ ju B

e





image20.png




image21.png




image22.jpeg




image23.png
kiedy kliknigto

50
Witaj Pico!

Jak sie masz?

Chetnie.




image24.png




image25.png




image26.png




image27.png




image28.png




image29.png
skryoty | Kostiumy | Dawieks

pico-d

Nowy kostium:

d/aa

'
pico-a
Toexiz2

pioo-h
etz

@

pioo-c
Togxiz2

Pl oupiiky
el
usu

zapiszjako pliklokain




image30.png




image31.png




image32.jpeg
bR Zalogui sie a

EEPWIE @ Pikv Edytuiv Wskazowki O Scratch <
gl | Untitled
fm (oo ~e

skyoty | Kostumy | Dawieki

Jruen [z
| [CEECR ortoa |
[ ozwiex [ czuinia

I risax R voeazenia
Joune W wiccei iokow

przesun o @ krokow
powiedz QUUSLEEN przez 9 s
poviedz przez @

powiedz ey

X 125 ¥ 180 4 kiedy kliknigto
Nowy duszekc @ / & B
czekaj w s

zawsze

nastepny kostium

»
czekaj 0 s





image33.png




image34.jpeg
HR Zaloguj sie al

o [Untitled Skypty | Kostiumy | Diwieki
-

Jrun Jasrena

Jeznk
Wyrazenia

T wisce oksw

kiedy Kliknigto

poviedz preez @ =
PYTIREY W porzadku. Moze zatarczyiy? RIEel 200

kiedy Kliknigto

czekaj @D s

zawsze

nastepny Kostium

x: 204yt 180 4

Duszk Nowy auszekc @ / & B

—e[C =

Nowe o

a/as





image35.png




image36.jpeg
& O

Giga wak Pica




image37.png




image38.png




image1.jpeg
-CEO-

CENTRUM EDUKAC]I
OBYWATELSKIE]




image2.jpeg




image3.jpeg
WYPROBUJ




image18.png
| Ministerstwo
Administracji
i Qyfryzadji




