W programie Scratch utwórz skrypty:
· do wyczyszczenia sceny i ustawienia duszka na środku ekranu po naciśnięciu przycisku z zieloną flagą,
· do narysowania wężyka z zadania 2 po naciśnięciu klawisza „w”,
· do narysowania słowa H E L z zadania 3 po naciśnięciu klawisza „h”.
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Warto zbudowac skrypt, dzigki ktéremu usuniesz ze sceny wszystkie ry-
sunki oraz ustawisz duszka na przykiad na $rodku sceny. Mozesz tez okresli¢,

w kt6rg strong ma by¢ zwrécona postac (rys. 5).

Ustawienie duszka na $rodku sceny
i do x @ y: @ /

i Kot G -«— Okreslenie kierunku ruchu duszka w prawo
— Uzycie tego bloku spowoduje usuniecie

zatrzymaj ten L B N
Yo, rysunkéw i stempli widocznych na scenie.

Rys. 5. Skrypt okre<lajacy pozycje i kierunek ruchu duszka oraz wyczyszczenie sceny
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Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktdrego uruchomieniu duszek wykona
rysunek zgodny z zamieszczonym wzorem. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa wzorek.

50krokow.

20krokow.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktérego <
uruchomieniu duszek napisze wielkimi literami

stowo HEL. Wysokos¢ kazdej litery powinna

wynosic 100 krokow, a szerokos¢ 60 kroksw,
natomiast odstep miedzy literami 20 krokéw. <





