


Lecimy

Uzyj kart w nastepujacej
kolejnosci:

Wybierz duszka
Zacznij lataé
Zmien kostium
Steruj duszkiem
Ptynace chmury
Latajgce serca

SR CIR RS

Zbieranie punktow

scratch.mit.edu

Zestaw 7 kart



Wybierz duszka

Wybierz duszka, ktéry bedzie latat.

Czas na latanie!!!

Lecimy! 1 SCRATCH




Wybierz duszka

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
Wybierz tto np.
“blue sky2”. pluerele
Wybierz duszka, ktéry m
bedzie leciat.
DODAJ KOD

przesun na na wierzch =

Wpisz tekst,
ktory ma

powiedz przez e E LU oM powiedzieé
duszek.

WYPROBUJ

Kliknij zielona flage, aby N ®
wyprébowacé skrypt.



Zacznij latac

Zanimuj scene tak, aby sprawi¢ wrazenie
lecacego duszka.
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Zacznij lataé

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Wybierz duszka, ktdry bedzie sie
przesuwat np. budynki.

Buildings

Buildings

DODAJ KOD

zawsze

ustaw x na @
powarzal D)

. e Wpisz liczbe ujemna, aby
poruszat sie w lewo.

Poczatek z prawe;j
strony sceny.

2

WSKAZOWKA

wspotrzedna x, to pozycja duszka na scenie od
lewej do prawej strony

y =180
x =-240 X = 240

y=-180



Zmien kostium

Dodaj urozmaicenie swojej sceny.

-_—
—_—
-
-
et
-_—
-_—
et
—_—
et
Pt
et
et
-_
-
-_—
-_
—
—

Lecimy! 3 SCRATCH




Zmien kostium

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
K"knij dUSZka C__ Skrypt & Kostiumy _‘,,_; | Nastepnie
Z“f;’;‘:; é:"’g’ o ] Kliknij zaktadke
d . ) Kostiumy, zeby
e __ zobaczy¢ inne
o b ) kostiumy tego
Cat1 Flying ot u N duszka.
(s ) '/ b
s Y

o ustaw x na @
Kliknij zaktadke ' Dodaj bloczek zmiany

kostiumu.

nastepny kostium

,./ Kostiumy

WYPROBUIJ

Kliknij zielong flage, aby
wyprébowacé skrypt. ~ ®



Steruj duszkiem

Spraw, aby duszek poruszat sie kiedy
naciskasz strzatki

Lecimy! 4 SCRATCH




Steruj duszklem

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Kliknij aby zaznaczy¢ latajgcego duszka.

Cat1 Flying Buildings

DODAJ KOD
Zmien x Zmieny
Poruszaj duszkiem od lewej Poruszaj duszkiem w gory na
do prawe;j. dot.

zmien y o @

Wpisz liczbe ujemna, aby Whpisz liczbe ujemna, aby l
poruszacé sie w lewo. poruszac sie w dét.

WYPROBU3J
&

Naciskaj klawisze na klawiaturze i poruszaj
° ° duszkiem we wszystkie strony.



Ptynace chmury

Spraw, aby chmury ptynety po niebie.
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Piynace chmury

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

n

Wybierz z biblioteki duszka “chmury”.

DODAJ KOD

ustawy na losuj liczbe od “ do @

LRt e (l losuj liczbe od a do @ (
ustaw x na @

|
Wpisz liczby 1 i

Wrzué bloczek losuj ialied 180 aby utrzymac
liczbe do bloczka ustaw powtarzaj (€Y GG
na odpowiednim
y ° zmieri x o m przedziale.
>
WSKAZOWKA
wspotrzedna y, to pozycja duszka na scenie od
gory do dotu
y =180

|

x=-240 | i x=240

y =-180



Latajace serca

Dodaj serca lub inne szybujace obiekty

Lecimy! 6 SCRATCH




Latajgec serca

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Ad

Wybierz nowego duszka np.
serce

DODAJ KOD

ustaw rozmiar na () % Ustaw odpowiednig wielko$¢
duszka
zawsze

e R ——  Ustaw duszka w dowolnej
’ pozyciji, ale jednoczesnie
ustawscna @ — ustaw go catkiem z prawej
: strony.
powtarzaj @ L
zmieri x o e — Przesun duszka w lewa stroneg

>

WYPROBUJ

Kliknij zielong flage, aby ~ ®
wyprébowacé program.



Zbieranie punktow

Dodawaj punkty za kazde ztapane serce.

Lecimy! 7 SCRATCH t




Zbieranie punktow

scratch.mit.edu

G PRZYGOTUJ

Wyblerz Zmienne— © ..
Zmienne
[0je bloki

- Nowa nazwa zmiennej:

a an - moja zmienna

Kliknij “Utwérz
N n §

© Zmienna w chmurze (przechowywana
zmiei mojazmienna v+ o (@ na serwerze)

= - §
pokaz zmienng moja zmienna

Nazwij zmienng Punkty i
kliknij przycisk OK

DODAJ KOD

@0

ustaw Punkty v nao — Zresetuj punkty

Cat1 Flying

zawsze

Wybierz
Zaznacz
swojego BB dotyka Heart » |20 308 duszka serce
Z menu
Iecqcego zmien Punkty v Oo .
duszka. » Dodaj punkt
czekaj a sekund

WYPROBUJ

Kliknij zielong flage, aby
wyprébowacé program.



