Zmiex) kLo e

Nowy duszek: '@ / - B |

WYPROBUJ TEN KOD

kiedy klawisz spacija nacisnieby

zmien efekt lkolor

znaien efekt kolor o E‘

http://scratch.mit.edu SGRA«TGH

Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. ‘ 2. Natéz klej z tytu. (% Wytnij wzdtuz przerywanej linii.




PRZYGOTUJ

Wybierz tancerke
lub inne zdjecie.

WYPROBUJ TEN KOD

kiedy kiiknieto

przesun o '@ krokow
3

zagraj beben 'm preez m taktow
¥

przesun o krokow
3

zagraj beben @ preez m taktow
Wpisz liczbe.

Kliknij, aby wybra¢ dZzwiek bebna.

ZROB TO!

L el Kliknij zielong flage, aby rozpoczaé.

Zrob ka rte l 1. Zegnij kartke w potowie. ‘ 2. Natéz klej z tytu. 3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.



Stexu) %@@@ﬁmﬂ@? &

WYPROBUJ TEN KOD
Uzywaj klawiszy strzalek, aby poruszac¢ duszkiem.

kiedy klawisz strzatka wgdre  nacEniety
ustaw kierunek na m

. kroks
il ﬂm rosaw kiedy klawisz strzatka wddl  naciSnsety

ustaw kierunek na
przesun o m krokow

kiedy klawisz strzatka w lewo nacisniety
ustaw kierunek na m

przesun o m krokow

kiedy klawisz strzatka w prawo nacisniety
ustaw kierunek na m

przesui o m krokdw

ZROB TO!
Naciskaj klawisze strzatek, aby poruszac sie!

ustaw styl obrotu dookola

http://scratch.mit.edu SGRATGH nie obracaj *
dookota

Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. 2. Natéz klej z tytu. 3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.




PRZYGOTUJ

Co chcesz, aby Twoj duszek powiedziat?

&

Hej! Nie wiedziatem,
ze hipopotamy lataja!

Wybierz duszka.

WYPROBUJ TEN KOD

kiedy duszek khikniety

WLt Hej! Nie wiedziatem, Ze hipopotamy latajg!

Wpisz dowolne stowa.

ZROB TO!

Kliknij duszka, aby rozpocza¢.

http://scratch.mit.edu

—

Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. ‘ 2. Natéz klej z tytu. 3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.




PRZYGOTUJ

Mowy duszek: '@ / m (O]

Wybierz duszka z biblioteki albo namaluj wiasnego.

WYPROBUJ TEN KOD

kiedy khiknieto

le¢ przez €9 s do x: €D v: ED
lec przez @9 s do x: EID y: Wyprébuj rozne liczby.
lag przez'as do x: v: -100

jakdlugo pozycja w poziomie pozycja w pionie

~ e

\ Kliknij zielona flage, aby rozpoczac.

Aby ustali¢ aktualne potozenie duszka: SUGESTIA

[Ghost2

X: 43y -45 kierunek: 90° (==

/ styl obrotéw: ) « e
. moina przeciggac w odtwarzaczu: B
Pozycjaxy —

Kliknij ©. pokazana jest tutaj.
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x:-240 y: 180 ¥ x: 240 y: 180
Tu znajduja sie
http://scratch.mit.edu x:0%y: 0 pozycje x iy na Scenie.
x:-240 y:-180 , o/ %: 240 y: -180
- I
Zréb ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. 2. Natoz klej z tytu. 3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.




PRZYGOTUJ

Podazaj za wskaznikiem myszy.

Wybierz kota
lub inny kostium.

WYPROBUJ TEN KOD

kiedy khiknieto

=z de wskaznik myszy
*
przesun o E krokow

r

ZROB TO!

~e

liknii ziel ) .
http://scratch.mit.edu SGRATGH Kliknij zielona flage, aby rozpocza¢

Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. ‘ 2. Natéz klej z tytu. (%Wytnij wzdtuz przerywanej linii.



PRZYGOTUJ

Odtwarzaj melodie i kre¢ postacia.
Nowy duszek. ‘@ / & £
\

Wybierz zdjecie
osoby gotowej do tanca.

Nowy diwiek:
G & Q
[\

Wybierz lub nagraj melodie.
Tylko krétka!

kiedy kkdawisz d nacisniety

zagraj dZwiek human beatbox2

ustaw efekt wir na m

T Wybierz wir z dostepnych opgji.

ZROB TO!

Wcisnij klawisz, aby rozpocza¢.
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Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. ‘ 2. Natéz klej z tytu. 3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.



http://scratch.mit.edu

Zrob karte

Skrec zdjecie, ruszajac mysza.

SCRATCH

1. Zegnij kartke w potowie.

Wybierz wiewiorke
lub inne zdjecie do wirowania.

kiedy kliknieto

ustaw efekt wir na x myszy

Wybierz wir z menu.

~e

\ Kliknij zielona flage, aby rozpoczac.

N

MOo1B1 ¥ 121 4

NcwvytjUSEEk:'Q, J’ i:: =

2. Natoz klej z tytu.

Nowy duszek: @ / & £33

PRZYGOTUJ

WYPROBUJ TEN KOD

Wstaw tutaj
blok X MYSZY.

ZROB TO!

SUGESTIA

Zauwaz, jak zmieniaja sie liczby,
gdy poruszasz mysza.

3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.




misly

Stworz prosta animacje.

Lruxe

. 'Skvyply | Kostiumy | Dawigki

skpty | Kostumy | Dwieki |

';"/"‘2""; Crr— ) T3 W

G~ >

on

o=

WYPROBUJ TEN KOD
kiedy kiiknieto

zmien kostium na penguinl

b
crekaj m 5

¥

zmien kostium na penguin2

b
czekaj m 5

ZRGB TO!
~ e
http://scratch.mit.edu SCRATCH \ Kliknij zielona flage, aby rozpocza¢.
- S
Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. 2. Natéz klej z tytu. 3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.




Animi®)? Clchi RAnpdtid vhchl
Animuj bohatera w czasie ruchu.

WYPROBUJ TEN KOD
kiedy kliknicto

[Parrc-t ]

ﬁ jezeli na brregu, odbij sie

x-88 v -45  kierunek: 90° (==
styl obrotéw: ) «+ e

moina przecjfgac wiodtwaNzaczu: [

http://scratch.mit.edu SGRA«TGH

Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. ‘ 2. Natéz klej z tytu. (% Wytnij wzdtuz przerywanej linii.



J'ﬁdg
okrls WICH O

Stworz swoj whasny przycisk.

PRZYGOTUJ

Mowyduszek:‘ﬂ?\)f~ih =

Wybierz beben
(z kategorii Przedmioty).

[_przycisl-c beben

w44y -38 kierunek: 80° bl
styl obrotow: 1)) .

Kliknij @. Mozesz zmieni¢ nazwe Twojego duszka.

WYPROBUJ TEN KOD

kiedy duszek khkniety

zmuien efekt kolor o @

zagraj beben  losuj od n do m preez m takbow
znuen efekt kolor o @

Wstaw blok LOSUJ

ZROB TO!

Kliknij, aby zobaczy¢ (i ustyszec), co to robi.

http://scratch.mit.edu SCRATCH

Zrob karte 1. Zegnij kartke w potowie.

‘ 2. Natéz klej z tytu. o% Wytnij wzdtuz przerywanej linii.



Hreechull

Skrypty | Kostiumy | Dawieki
; . L e J Rucn | zaarzenia PRZYGOTUJ

Dodaj tablice wynikéw do Twojej gry. Iwoss  Jronwon
IDﬁmek Imumk\
IPisak IWyrazenia
IEZZ 1 viccei blokiw
Stwirz zmienng .

Wybierz dane.

Stworz liste

Nowa zmienna \ . .
Kliknij.
Nazwa zmiennej: |punkty] \

@ Dlawszystidch duszkéw O Tylko diatego duszka

Napisz ,punkty” jako nazwe
zmiennej i kliknij ,OK”.

I Cloud variable (stored on server)

OK Anuluj

WYPROBUJ TEN KOD
kiedy kliknieto

ustaw punkty na ﬂ

m stopni

przesufi o © krokiw Uzyj menu rozwijanego,
jezeli. dotyka Fishz =+ o3 aby wybrac duszka, ktérego gonisz.

zmien punkty o EF Zwieksza liczbe punktéw o 1.
L]

zagraj dawiek zoop i o=zekaj
{3

przesun o krokow

ZROB TO!
http://scratch.mit.edu \
Kliknij zielona flage, aby rozpocza¢.
Zrob ka rte 1. Zegnij kartke w potowie. 2. Natéz klej z tytu. 3. Wytnij wzdtuz przerywanej linii.




