Animuj swoje imie

F:Hﬁf}.)

Animuj litery swojego imienia,
inicjaty lub ulubione stowo.

scratch.mit.edu ~ Zestaw 7 kart



Animuj swoje imie
Uzyj kart w dowolnej kolejnosci:

 Kolorowy klikacz
e Karuzela

» Zagraj dzwiek

e Tanczaca litera
 Zmien rozmiar
 Nacisnij klawisz

» Szybuj dookola

scratch.mit.edu Zestaw 7 kart



Kolorowy klikacz

Spraw, aby litery zmieniaty kolory po

kliknieciu na nie.

Animuj swoje imie 1 SGRATGHI




Kolorowy klikacz

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Wybierz litere Wybierz
z biblioteki dowolne tto.
duszkow.

©

Aby zobaczy¢ same litery w bibliotece

% wybierz kategorie Litery, ktdra

znajduje sie na gorze biblioteki
duszkow.

DODAJ KOD

zmien efekt kolor + o e

Wyprdébuj rozne liczby.

WYPROBUJ
Kliknij literke.




Karuzela

Spraw, aby litery wirowaty kiedy je
klikniesz.

Animuj swoje imie 2 ‘SGRATGHI




Karuzela

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
: B ¢
© =co |-
Idz do blblllotEkl Kllknlj kategorie Wybierz
duszkow. Litery. duszka litere.
DODAJ KOD

| Sprébuj wpisywac
rozne wartosci liczb.

WYPROBU]J

Kliknij litere. | 1
J € | B

PODPOWIEDZ

Kliknij ten bloczek, aby zresetowac
ustawienie litery.

ustaw kierunek na @




Zagraj dzwiek

Spraw, aby zagrat jakis dzwiek,
kiedy klikniesz literke.

Animuj swoje imie 3 SGRATGHII




Zagraj dzwiek

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J —
C I
DO I
Idz do Kliknij kategorie Wybierz
biblioteki. Litery. duszka litere.
o Dzwigki
Kliknij zaktadke
‘ - Diwieki
Wyblerz Boardwalk
dowolne tto. Wybierz dowolny dzwiek.

DODA]J KOD
= SOt Kliknij zaktadke Skrypt.

B
|——Wybierz diwiek
z menu.

graj dzwigk Bird v az sie skonczy

WYPROBU]J
Kliknij literke.



Tanczaca litera

Spraw, aby litera poruszata sie w rytm
muzyki.

Animuj swoje imie 4 SCRA'TCHI




Tanczaca litera

scratch.mit.edu

Wybierz tfo.

PRZYGOTU]J

8 1

Wybierz literke
z biblioteki.

Kliknij symbol Rozszerzenia,
ktéry znajduje sie na samym Wybierz zak*adke
dole po lewe;. Muzyka.

DODA]J KOD
AL
Wpisz minus,

rzesun krokéw
aby duszek s @

Wybierz dwa

:: grajna (2) Beben basowy v przez @ taktow

przemiescit rézne

. przesun o m krokéw .
SIg W instrumenty z
przeciwna :: grajna (5) Otwarty hi-hat v przez @ taktow men u .

WYPROBUJ
Kliknij literke.




Zmien rozmiar

Klikajac na literke spraw, aby
powiekszata sie i zmniejszata.

Animuj swoje imie 5 ‘SCRA:TGHI




Zmien rozmiar

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

©
W

Idz do biblioteki  Kliknij kategorie
duszkow. Litery.

Wybierz duszka

literke.
DODAJ KOD
kiedy ten duszek Klikniet ‘
powtarzaj ()
Zmier rozmiar o 0
5
powtarzaj ) Wpisz minus,
Zmier rozmiar o 0 —_— aby pomniEjSZYé
rozmiar.
WYPROBUJ
Kliknij literke.
WSKAZOWKA

ustaw rozmiarna () % Kliknij ten ’blok, a'by
zresetowacd rozmiar.



Nacisnij klawisz

Nacisnij klawisz, aby zmienic literke.

6

i,

Animuj swoje imie



Nacisnij klawisz

scratch.mit.edu

WYPROBU]J
g : | B
d
)
Wybierz tto. Wybierz duszka literke
z biblioteki.
DODAJ KOD

i o+ iy
obroc C* o (@) stopni ——|_Wypr6buj rézne

wartosci.

zmien efekt kolor v o e

WYPROBU]J
—_____ ~Naciénij spacje.
- WSKAZOWKA
- | Mozesz wybra¢ dowolny klawisz

uruchamiajacy program.
Wyproébuj te opcje.




Szybuj dookota

Spraw, aby Twoja literka szybowata po

ekranie z miejsca na miejsce.

Animuj swoje imie 7 SGRA'TGHI




Szybuj dookota

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wybierz tto. Wyblerz duszka z
biblioteki.
DODAJ KOD
I

le¢ przez ° sekund do x: y: m Wyprébuj
leé przez ° sekund do x: @ y: @ WpiSUjac réine
le¢ przez G sekund do x: @ y: @ Wa rtOS'Ci.

WYPROBU]J
Kliknij literke. @

WSKAZOWKA

Przemieszczajac literke mozesz zobaczy¢
jakie jest jej potozenie.

Pozycja x to potozenie od prawej do
lewe;j.

Pozycja y to potozenie z géry na dét.

- x40 I v -2




Wymysl swoj
swiat

Imagine if...

5% | —

' VAl s ==
>

Wymysl| swiat, w ktérym wszystko jest mozliwe!

scratch.mit.edu - Zestaw 9 kart




y 4 ~0 o
Wymysl swoj swiat
Uzyj kart w dowolnej kolejnosci:

*Powiedz cos

*Le¢ dookota

*Od prawej do lewej
*Z gory na dot
*Zmien kostium
*Lec¢ tui tam
*Wiekszy, mniejszy
*Zmien tto

*Dodaj dzwiek

scratch.mit.edu Zestaw 9 kart



Powiedz co$

Wpisz zdanie, aby Twéj duszek
maogt je wypowiedzied.

Imagine if...

Wymysl swoj swiat 1 SGRATGHI



Powiedz co$

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Sprite

Wybierz duszka, ktory bedzie
mowit.

DODAJ KOD

powiedz przez o sekund

[oJe)V[(TevAl Wyobraz sobie... Welgd-r e sekund

Whisz to, co duszek ma
powiedziec.

WYPROBUJ

Kliknij zielona flage.



Le¢ dookola

Nacis$nij spacje, niech duszek poleci!

Wymys| swéj $wiat 2



Le¢ dookola

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
Wybierz duszka Butterfly 2 Wybierz tto Savann
DODAJ KOD

N

Butterfly 2

spaca v

graj dzwigk pop ¥ az sie skonczy

le¢ przez o sekund do losowa pozycja

WYPROBU3J

(<[ v e [ ]« |—
Nacisnij spacje, aby wyprébowac program.



Od prawej
do lewej

Uzyj klawiszy strzatek, aby poruszac¢
duszkiem w prawo i w lewo.

Wymysl swoj Swiat 3



Od prawej do lewej

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
*
Wybierz duszka. "B; Wybierz tto.
DODAJ KOD

Zmien x aby poruszaé duszkiem na boki.

Wpisz znak minus, aby poruszy¢ sie w lewo.

WYPROBUJ

° ° Weciskaj klawisze prawo i lewo na swojej
klawiaturze.



Z gory na dot

Uzyj klawiszy strzatek, aby poruszac¢
duszkiem do gory i na dot.

Wymysl swéj $wiat 4 SGRATGHI



Z gory na dot

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
Wybierz duszka. Hedgehog Wybierz tto. 0ods and Benc
DODAJ KOD

Zmien y aby poruszaé¢ duszkiem w gére i w dét.

e

Hedgehog

zZmieny o @

zmien y o @
Wpisz minus, aby i$¢ w dot.
WYPROBUJ

° ° ° Wciskaj klawisze strzatek, aby is¢ do gory lub na
dot.



Zmien kostium

Animuj duszka klikajac na
niego.

Wymysl swoj Swiat 5




Zmien kostium

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

© of| O Lo

Wybierz duszka. Rooster Wybierz tto.

y
DODAJ KOD
d Wybierz jeden
Rooster kostium.
zmien kostium na rooster-b v
v S e ' Wybierz kolejny
czekaj @ SERS kostium.

zmien kostium na rooster-a v

WYPROBUJ

Kliknij duszka.







Leé tuitam

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Wybierz duszka. Earth Wyblerz tto. Stars
DODAJ KOD
Ustaw pozycje
Earth 1dz do x: ° y: o startowa.
le¢ przez o sekund do x: @ y: @ Ustaw pozycje'

do ktérej duszek
doleci.

WYPROBUJ

Kliknij zielong flage. ~©®
WSKAZOWKA

Kiedy poruszasz duszkiem zobaczysz jak
zmieniaja sie liczby przy wspétrzednych x i y.

x to pozycja od lewej do prawej
y to pozycja z goéry na dét




Wickszy,
mniejszy

Spraw, aby duszek zmieniat rozmiar kiedy
na niego klikniesz.

7 7e 7. e AR AT STT4
Wymys| swéj $wiat 7 [SCRATCHH




Wiekszy, mniejszy

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Wybierz tto. Wybierz duszka.

2L
Drums Tabla

DODAJ KOD

Drums Tabla

ustaw rozmiar na @ % duszka.

graj dzwigk HiNa Tabla v az sie skoriczy

rozmiaru.

WYPROBUJ

Kliknij duszka.

Wpisz wiekszg liczbe
aby powigkszyé

ustaw rozmiar na @ % Wpisz 100, aby
» : powréci¢ do
normalnego




Zmien tlo

Zmieniaj sceny przetaczajac tto.

\

Sai e

Wymys| swéj $wiat 8



Zmien tio

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Wybierz dwa tta. Wybierz duszka.

Savann
a

Avery

DODAJ KOD

Wybierz tto, z ktérym

l,: zmiennttona Savanna v Chc,esz zaczac
projekt.

zmiefittona Metro v Wybierz drugie tto.

[V ChodZzmy tam! Nelpd-¥4 o sekund

Wpisz, co chciatbys
powiedziec.

WYPROBUJ

Kliknij zielona flage.



Dodaj dzwiek

Dodaj gtos lub inny dzwiek
do swojego projektu.

Wymysl swéj $wiat 9 SCRATCH)




Dodaj dzwiek

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
Wybierz duszka. Champ99

«» Sounds

Kliknij zaktadke
“Dzwieki”

Kliknij Nagraj w
rozwijanym menu. Aby nagrac¢ gtos lub inny
dzwiek nacisnij czerwony

Albo kliknij tu, przycisk.

aby wybraé Jesli Twoje urzadzenie nie moze
dzwiek z nagrywac, dodaj inny dZzwigk.
biblioteki.
DODAJ KOD
= Code
Kliknij zaktadke graj dZzwigk recordingl v  az sie skoriczy
Skrypt.

UCECWACHTIN  Wybierz swoje nagranie.

powiedz przez o sekund Wpisz to, co chcesz

powiedzie¢.

WYPROBUJ

Kliknij zielona flage.






Zrob gre - Poscig

Uzyj kart w dowolnej kolejnosci:

1. Ruch w prawo i w lewo
2. Ruch w gore i w dét

3. Gon gwiazde

4.Zagraj dzwiek

5. Dodaj punkty

6. Zalicz poziom

7. Zwyciestwo!

scratch.mit.edu Zestaw 7 kart






Ruch w prawo i w lewo

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wyblerz tto. Galaxy Wybierz duszka.

DODAJ KOD Wybierz strzatke

W prawo.

@ kiedy klawisz strzatka w prawo ¥ nacisnigty

Robot Zmien X o m

Wybierz strzatke

1 W lewo.
kiedy klawisz strzatka w lewo ¥ nacisniety

Zmien X o m I Mlnus.spowodUJe ruch w
przeciwng strone.

WYPROBU]J
Wyprobuj skrypt wciskajac strzatki. ° °

WSKAZOWKA
Pozycja x to wspétrzedna pozioma na scenie.

Wpisz liczbe ujemna, aby A Wpisz liczbe dodatnia, aby
poruszac sie w lewo. <] @ poruszac sie w prawo.
(11D

| |
- @ IR
Zzmien x o m Zmien x o @







Ruch w goére i w doét

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Upewnij sie, ze
masz

- zaznaczonego
duszka.

DODAJ KOD

Wybierz strzatke
w gore.

) kiedy klawisz strzatka w gére ¥ nacisniety

zmieny o () [— Uzyj bloczka ,,zmien y o...”

Wybierz strzatke
kiedy klawisz strzatka w dét v nacisniety w gore.
zmieny o () S Wpisz minus aby poruszac sie w
dot.

WYPROBU]J

Wyprobuj skrypty wciskajac
strzatki. n o

WSKAZOWKA

Pozycja y to pionowa pozycja

* Liczba dodatnia pozwala poruszac
sie do gory.

* Zmieri y o m Ujemna liczba przenosi duszka w

dot.







Gon gwiazde

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Dodaj duszka, ktorego ﬁ

bedziesz gonic¢ np. Star
Gwiazdke.

DODAJ KOD

Sprobuj wpisaé krétszy
czas np. 0.5, zeby duszek
latat szybcie;.

kiedy klikniety

zawsze
Star

le¢ przez a sekund do losowa pozycja =

WYPROBU]J

Kliknij zielong flage Aby zatrzymac
zeby wyprobowac —@— program kliknij
program. czerwong kropke.



)




Zagraj dzwiek

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

«» Dzwigki

Kliknij zaktadke Dzwieki.

Upewnij sie, ze masz

zaznaczonego duszka. Wybierz dzwiek z biblioteki
dzwiekoéw.

DODAJ KOD
= Skrypt Kliknij zaktadke Skrypt, aby doda¢ kod.

@ kiedy Kiiknigty Wstaw czujnik
,dotyka” do
bloczka ,,jezeli”.

G zawsze

jezeli dotyka Star»v ? _to
jeieli Yto

Wybierz dinQk graj dzwigk Collect v az sie skoriczy “dotyka Star v ?
Z menu.

WYPROBU]J

Kliknij zielona flage zeby _@
wyprébowac skrypt.






Dodaj punkty

scratch.mit.edu
PRZYGOTU]J
wy.blerz . Utwérz zmienng i
Zmienne. Zmienne G
Kli kn.ij duszkow duszka
Utwé rz ustaw moja zmienna ¥ na 0 emennawen ?:ﬁr(zper)mhowywana
»

i . Anuluj
zmienna’”. :
Nazwij zmienng

,Punkty” i kliknij OK.

DODAJ KOD

@ o | Wstaw blok,
d _ ktory zresetuje

| punkty.
Wybierz - dotyka Star - 2
,,Punkty” 'grEaj jiwiek Collect v az sig skoriczy Wstaw blok,
Z menu. zmiei Punkty v o ° | kt(’)ry doda

o | punkty.

WSKAZOWKA
Blok ,,ustaw punkty na 0” resetuje
uzyskane punkty.

Blok ,,zmien punkty o 1” zwieksza
liczbe punktow.



\




Zalicz poziom

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

<Ii%)h()t G
Dodaj kolejne Nebula
tto. Kliknij duszka, aby go

zaznaczyc.

DODAJ KOD

F%bot — Wybierz

pierwsze tto.

__ Teraz wybierz tto, ktore
zmien ttona Nebula » . . .
W16z bloczek ma si¢ pojawic kiedy
Punkty” do okna uzyskasz 10 punktow.
bloczka réwnosci
. 5 . kiedy tfo zmieni sig na Galaxy ¥

znajdujgcego siew .
Wyrazeniach. graj dzwiek Win v  az sie skoriczy

Wybierz dzwiek

zwyciestwa.

WYPROBU]J

Kliknij flage zeby
wyprébowac program.



)



Zwyciestwo!

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
Uzyj narzedzia Tekst, aby napisac
wiadomos¢ ,,Zwyciestwo!”.
©
ZWYCIESTWO
Dodaj duszka, ktérego stworzysz ©
przy pomocy edytora graficznego. Mozesz wybrac czcionke, jej
Wybierz pedzel. rozmiar i kolor.

DODAJ KOD

m kiedy
Zwyciestwo

Usun wiadomos¢

na poczatku gry.
__Wybierz tto
kiedy tio zmieni sig na Nebula ~ g
koncowe.

Pokaz wiadomos¢.

czekaj ° sekund

Po chwili ja ukryj.

WYPROBU]J

Kliknij flage i wyprobuj swdj _@

program.



Tworzymy muzyke

Wybierz instrument, dodaj dzwieki,
i nacisnij klawisz klawiatury aby zagrac.

scratch.mit.edu ScRATCH Zestaw 9 kart



Tworzymy muzyke

Uzyj kart w dowolnej kolejnosci:

eZagraj na bebnie

e StWOrz rytm

e Animuj beben

e Stworz melodie
«Zagraj akord

e DZwiek niespodzianka
« Beatbox

e Nagraj dzwiek

«Zagraj piosenke

scratch.mit.edu Zestaw 9 kart



Zagraj na bebnie

Nacisnij klawisz,
a beben zagra dzwiek.

Tworzymy muzyke 1



Zagraj na bebnie

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wybierz tto. | Theater 2 |

7 |

Wybierz duszka beben.
DODAJ KOD
EA , Jl’,‘,’; f_.‘ ;7,‘515-;‘5‘ v na *Hlﬂ l Wybiel'Z Z menu
’ dzwiek bebna, ktory
— (i sie podoba.

zagraj dzwiek High Tom »

WYPROBU]J

(C]V]BINIM
_—Nacisnij spacje i wyprobuj program.




Stworz rytm

Zagraj powtarzajaca sie
sekwencje dzwiekow.

Tworzymy muzyke 2



Stworz rytm

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
Wybierz tto. Wybierz beben z %
Theater 2 kategorﬁ muzyka. Drum Tabla
m Aby zobaczy¢ same instrumenty kliknij
kategorie Muzyka w bibliotece duszkow.
DODAJ KOD

nacisniety |

Wpisz, ile razy ma zostac
powtdrzona sekwencja
dzwiekow.

Wyprébuj rézne wartosci
czasowe aby zmieni¢ rytm.

WYPROBU]J

k Jt J& Jx Jk J Nac|§mJ SPaCjQ aby

§ wyprobowac program.



o



Animuj beben

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
\ &f Kostiumy ‘ ﬂ & Kostiumy m
| Kliknij zaktadke ot [B]7] 2o (@[] 0
e ,Kostiumy”. . |/
i ms Cong.. j*
bebny. z farba, aby zmieni¢ & T
kolor bebna. / O
DODAJ KOD
n= Skrypt
kiedy klawisz strzatka w lewo ¥ naciSniety
B ° thn;;:( :;I;(:adke
zagraj dzwigk High Conga v
nastepny kostium L Wybierz
rézne
| dzwieki z
menu
WYPROBU]J

Kliknij strzatke w lewo, aby wyprébowac.



Stworz melodie

Zagraj serie dzwiekow

Tworzymy muzyke 4



Stworz melodie

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
20
Aby zobaczy¢ tylko duszki
Wybierz Saxophone - instrumenty, kliknij
instrument np. zaktadke Muzyka w
saksofon. bibliotece duszkéw.
DODAJ KOD
Wybierz strzatke w
kiedy klawisz strzatka w gére v nacisniety gore (lub dowolny
klawisz).

zagraj dzwigk C2 Sax +

czekaj @ sekund
Wybierz rézne

zagraj dzwiek G Sax v ———— dzwieki z menu.

czekaj @ sekund

zagraj dzwiegk E Sax w

WYPROBU]J

o Nacisnij strzatke w gore.



Zagraj akord

Zagraj wiecej niz jeden dzwiek w tym

samym czasie, aby powstat akord.

Tworzymy muzyke 9)



Zagraj akord

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
ke N spor
. Aby zobaczy¢ tylko duszki -
Wybierz duszka Trumpet instrumenty, kliknij zaktadke Muzyka
trabke. w bibliotece duszkow.

DODAJ KOD

kiedy klawisz ~strzatka w d6t v naciénigty '—Wybierz strzatke w

o dot.
zagraj dzwigk F Trumpet R
zagraj dzwigk A Trumpet —  Wybierz trzy
rézne dzwieki.

zagraj dzwigk C2 Trumpet »

WYPROBU]J

° Nacisnij strzatke w dot.

WSKAZOWKA

UzyJ zagraj dzwigk C Trumpet » aby PR dZWIekl.
w tym samym czasie.
UyAYj [l graj diwigk C Trumpet v az sig skoriczy 0y zagra(: ENTIEE RRET
po drugim.



Dzwiek niespodzianka

Zagraj jeden z wylosowanych
dzwiekow z listy.

Tworzymy muzyke 6



Dzwiek niespodzianka

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

¢ Diwieki

Kliknij zaktadke Dzwieki, aby
zobaczyc¢ ile dzwiekéw ma

Wybierz duszka ’Twéj’instru\ment.

Gitare. " = syt ‘ o Kostumy | @ Déwigki

1
‘i) Diwiek | C2 guitar

C Guitar

2
<
D Guitar
186
3

uitar

DODAJ KOD

o= Skrypt Kliknij zaktadke Skrypty.

kiedy klawisz strzatka w prawo v naci$niety

Wybierz strzatke w prawo.

zagraj dZzwigk losuj liczbe od ° do ° Wklej bloczek ,,losuj liczbe...”.

zmien efekt kolor *+ o @ L Lo i
Wpisz liczbe dzwiekow, ktore

posiada Twoj instrument.

WYPROBU]J

° Wcisnij strzatke w prawo,
aby wyprébowac program.



Beatbox

Zagraj sekwencje dzwiekéw wydawanych
przy pomocy narzadow mowy.

Tworzymy muzyke 7



Beatbox

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

§» Dzwieki

Kliknij zaktadke Dzwieki, aby zobaczy¢ ile

Wybierz duszka dzwiekéw ma Twaéj instrument.
Mi krOfon' &= Skrypt 7 &f Kostiumy o Diwigki

Dzwigk Bass Beatbox

. 2
Microphone <
Clap Beatbox

DODAJ KOD

= Skrypt

Kliknij zaktadke Skrypt.

Sl bl Wybierz klawisz b lub
inny dowolny.

Wklej blok ,,losuj
liczbe...”

Twojego instrumentu.
WYPROBU]J

a Nacisnij B, aby wyprébowac program.



Nagraj dzwiek

Stworz swoj wiasny dzwiek
i nagraj go.

Tworzymy muzyke 8



Nagraj dzwiek

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wyblerz

Wybierz tlo. BeaCh el dowolnego duszka. Seachbal
) v . —
Kliknij zaktadke
e S i
Wybierz opcje Nagraj %

Z rozwinietego menu.
Kliknij pomaranczowy przycisk

i nagraj krotki dzwiek.

DODAJ KOD
Kliknij zaktadke Skrypt.
Il_lifﬁﬁ_i_’}‘ klawisz ¢ +» IEIE_FEEKE{E_’?] Wybierz klawisz C

WYPROBU]J

Naciénij klawisz C
i wyprobuj program.



Zagraj piosenke

Dodaj dzwiek z Petli, ktory bedzie grany
w tle catego programu.

Tworzymy muzyke 9



Zagraj piosenke

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Kliknij zaktadke

¢ Diwieki

Dzwieki.
| — ﬁ Wybierz dzwiek
Wybler’z c.Iuszka Speaker z kategorii Petla
Gtosnik. np. Drum Jam.

Aby zobaczy¢ muzyczne petle, kliknij
@ q zaktadke Petle u gory w bibliotece
dzwiekow.

DODAJ KOD

Kliknij zaktadke Skrypt.

kied klikni
. - Wybierz swéj dzwiek z

e menu.

graj dzwiek Drum Jam ¥ az sie skonczy

WYPROBU]J

Kliknij zielona flage i wyprdébuj @
skrypt. Zawsze mozesz wybrac inny

dzwiek.



Tworzymy historyjke

Wybierz duszki, dodaj dialogi i ozyw
swoja historie.

scratch.mit.edu - Zestaw 9 kart



Tworzymy historyjke

Zacznij od pierwszej karty, a nastepnie
wyprobuj pozostate
w dowolnej kolejnosci:

e Poczatek historii

e Zacznij rozmawiac

e Przetaczaj tta sceny

o Kliknij duszka

« Dodaj swoj gtos

«Szybuj do wybranego miejsca
e Spaceruj po scenie

e Wyslij wiadomosc¢

e Dodawaj sceny

scratch.mit.edu SCRATCH Set of 9 cards



Poczatek historii

Wybierz tto i dodaj duszka, ktory

powie cokolwiek..

SCRATCH

Tworzymy historyjke



Poczatek historii

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
A
i
Wybierz tto. Witch House Wybierz Wizard
duszka.
DODA]J KOD

o

Wizard LTI A Witaj w Magicznej Szkole! Welrl-r o sekund

Wpisz to, co chciatbys, aby Twoj
duszek powiedziat.

WYPROBU]J

Kliknij zielong flage.



Zacznij rozmawia¢

Spraw, aby duszki zaczety
ze soba rozmawiac.

AN b Vj. Illllll | 1have a pet owm!
|
\ e A\l =




Zacznij rozmawiac

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wybierz dwa duszki: Witch Elf
Wiedzme i Elfa.

DODAJ KOD
Kliknij miniaturke kazdego duszka po kolei i dodaj skrypty.

Wpisz to, co

| chciatbys, aby
ﬁ rpl’ Twoje duszki

powiedziaty.

st s @ s

sromm  WSKAZOWKA

Aby zmieni¢ kierunek, w ktorym ustawiony jest duszek, kliknij
zaktadke Kostiumy i odwroc go w ptaszczyznie poziomej.

Q) | F Outline
U@ 8 - 20 8 gz

Cogy Dalate Flip Horizontal  Flip Vertical




Przetaczaj tta sceny

Ustaw dwa tta i przetaczaj je w
trakcie trwania programu.

iy uuuuuuy
ilL e

Wﬁh

Tworzymy historyjke 3 ScRATCH



Przetgczaj sceny

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wybierz duszka. Wybierz dwa tfa.

EIf
DODAJ KOD
& zmiefi iona Witch House v [ Wybierz tfo
= startowe.
czekaj ° sekund
ien — _Wybierz
Zmie O na ountain - drugie t{o.

WYPROBU]J

Kliknij zielona flage.



Kliknij duszka

Spraw aby Twoja historia stata sie
interaktywna.

Tworzymy historyjke 4 SCRATCH



Kliknij duszka

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wybierz tto. Mountain Wybierz Unicorn

duszka.
DODAJ KOD

Mozesz

wybrac rézne
efekty.

Unicorn zmien efekt kolor + o @ ty
zagraj dzwiek Magic Spell v  JEE— Wybierz dzwiek

Z menu.

WYPROBUJ




Dodaj swoj glos

Nagraj swoj gtos, niech duszek
przemowi.

Tworzymy historyjke 5 SCRATCH



Dodaj swoj gtos

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J
@ pawieki  Kliknij zaktadke - .
Dzwieki. Kliknij nagranie.
Wybierz
duszka. m
‘ > Kiedy skonczysz
nagrywac kliknij
Princess .
Zapisz.
Wybierz opcje Nagraj z

rozwijanego menu.

DODAJ KOD
w= Skypt  Kliknij zaktadke Skrypt.

A

Princess zagraj dzwigk recordingl »

powiedz (e przez @) sekund

Wybierz nagranie z
menu.

WYPROBU]J

Kliknij flage, aby wyprdbowac.



Szybuj do wybranego
miejsca

Spraw, aby duszek szybowat po
scenie z jednego miejsca na drugie.

Tworzymy historyjke 6 SCRATCH



Szybuj do wybranego miejsca

scratch.mit.edu

PRZYGPTU]J

F

Wybierz tto. Mountain Wybierz Owl

duszka.
DODAJ KOD

=

Idz do x: @ y: @

leé¢ przez a sekund do x: @ y: a

WYPROBU]J

Kliknij zielong flage. @

WSKAZOWKA

| Kiedy przeniesiesz duszka,
| wartos¢ liczby xiyw

bloczkach zmienia sie

automatycznie.

iofe io




Spaceruj po scenie

Niech Twoéj duszek wkroczy na
scene i przejdzie sie po niej.

Tworzymy historyjke 7 SCRATCH



Spaceruj po scenie

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]

O A

Wybierz tto. Mountain Wybierz Dragon
duszka.
DODAJ KOD

Wpisz -240, aby umiesci¢
duszka po lewej stronie sceny.

ﬂ-

Dragon Idz do x: @ y: @

leé przez o sekund do x: o y: @

Zmieniaj te liczbe, aby duszek
szybowat szybciej lub wolniej.

WSKAZOWKA
Zmien rozmiar duszka wpisujac

mniejsza lub wieksza liczbe. \R
Duszek = Dragon # x 0 7 ﬂ ﬂ

Pokaz  ©® @ @ Rozmiar 100 Kier Rozmiar 20 R

ozmiar 50 Rozmiar 80



Wyslij wiadomos¢

Steruj konwersacja duszkow przy

pomocy wysytanych wiadomosci.

Tworzymy historyjke 8 SCRATCH



Wyslij wiadomos¢

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

A

Wybierz Mountain Wybierz dwa| Goblin Princess
tto. duszki.
DODAJ KOD

Kliknij kolejno miniaturki kazdego duszka i

dodaj kod.
g [

Goblin [JLWLF A Dokad idziesz? Nelrl74 o sekund

| Nadaj wiadomosc.

x
Powiedz drugiemu

‘ | [ 2} duszkowi, co ma zrobi¢,
Princess powiedz w przez ° sekund k]edy odbierze
wiadomosc.
WSKAZOWKA
| wiadomose | Mozesz rozwina¢ menu i

dodac¢ nowa wiadomosc.

v

Nowa wiadomosé ]




Dodawaj sceny

Stworz kilka scen z roznymi ttami i

duszkami.

Tworzymy historyjke 9 ScRATCH



Dodawaj sceny

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Dodaj tta.

Witch House Mountain

DODAJ KOD

zmien tlo na Witch House «

Fox

zmien tlo na Mountain »

WYPROBU]J

Dodaj duszka.

Wybierz z menu
nazwe tta.

N @

Kliknij zielong flage. —






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.

&

ALY

&

-—
-_—
-_—
——
=
-
-_—
-_—
-_—
-
-
=
-_—
-_—
=
=

&

AN

Lecimy! 2 SCRATCH




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.

I

Py
ey
e
i
=
Exmay
S
a1

Lecimy! S SCRATCH




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.



Stworz gre, w ktorej bedziesz odbijac
piteczke i zdobywac punkty.




Ping Pong

Uzyj kart w nastepujacej
kolejnosci:

1.0dbijaj piteczke.
2.Poruszaj paletka.
3.0dbijaj pitke paletka.
4.Koniec gry.
5.Licz punkty.

6.Wygrana!




Odbijaj piteczke

Spraw aby pitka poruszajac sie po
scenie odbijata sie od Scian.

Ping Pong 1



Odbijaj piteczke

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Wybierz tto. Neon Tunnel Dodaj duszka - Ball

.\

pitke.

DODAJ KOD

Ball

obréé¢ C o @

zawsze
przesun o @ krokOw [ WPISZ W‘QkSZQ
| liczbe, aby
jezeli na brzegu, odbij sie przys P'IeSZYé lOt
pitki.

WYPROBU]J

Kliknij zielona flage. — ™ ©




Poruszaj paletka

Kontroluj paletke poruszajaca sie
za kursorem myszy.

Ping Pong 2



Poruszaj paletka

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

{
Paddle | L ;

Dodaj duszka, ktorym
bedziesz odbijac pitke.

Przeciagnij paletke na
dot sceny.

DODAJ KOD

Wstaw bloczek ,,x
myszy” do bloczka

Paddle
ustaw x na ~ x myszy ,yustaw X na”
WYPROBU]J
Kliknij flage, aby__ Przesuwaj kursor S
: . o b
wyprobowac. myszy, aby
poruszac paletka.
WSKAZOWKA

Mozesz obserwowac pozycje Xx
swojej paletki zmieniajacq sie
podczas poruszania nig po scenie.




Odbijaj pitke paletka

Spraw, aby pitka odbijata sie od
paletki.

Ping Pong 3 SCRATCH



Odbijaj pitke paletka

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Kliknij duszka Pitke
aby ja zaznaczyd¢.

DODAJ KOD
Dodaj nowy skrypt duszkowi Pitce.

kiedy Klikniety

‘ |Wybierz paletke z menu.

Ball

jezeli . dotyka Paddle v ? _to

przesun o @ krokow
czekaj @ sekund

obréé C* 0C'Tosuj liczbe od @ do @

Wstaw bloczek ,,losuj...” do
bloczka obré¢ i wpisz
zakres od 170 do 190.

WYPROBU]J

Kliknij zielona flage zeby —1M ©
wyprébowac.




Koniec gry

Zatrzymaj gre, kiedy pitka dotknie
czerwonej linii.

Ping Pong 4 SCRATCH



Koniec gry

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Line

3

Wybierz duszka o Przenies linie na

nazwie Linia.

sam dot strony.

DODAJ KOD

Line

touching Ball

WYPR

Kliknij zielong flage.

Wybierz pitke z
menu.
- ? then

OBU]J
—~@®




Licz punkty

Naliczaj punkty, za kazdym razem
kiedy odbijesz pitke.

Ping Pong 5 SCRATCH



Licz punkty

scratch.mit.edu

PS PRZYGOTU]J

Zmienne
' Zmienne
Wybl erz Nowa nazwa zmiennej:
o Utwoérz zmiennag
Zmienne.
©Dla wszystkich (O Tylko dla tego
duszkow duszka
Kliknij Utwérz
o
zmienna. »
LK) o
- Nazwij zmienng -

Punkty i kliknij OK.

DODAJ KOD .
Kliknij duszka ) Dodaj bloczek,
Pitke, aby go kiedy Kiikniety ktory ustawi pitke
Zaznaczyé. Idz do x: o y: @ —— ha poczqtku gry'

zawsze Dodaj ten bloczek

jezeli . dotyka Paddle v ? _to ! s blerz Punkty
Z menu.
zmien Punkty v+ o °
obré¢ ™ o losyj liczbe od @ do @ stopni

przesun o G krokow
czekaj @ sekund

— Uzyj tego bloczka, aby
zresetowac punkty na
poczatku gry.

kiedy Klikniety

ustaw Punkty * na o



Wygrana!

Kiedy gracz osiggnie okreslong liczbe
punktow, wyswietli sie wiadomos¢.

T

AL

Ping Pong 6 SCRATCH



Wygrana!

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]

Uzyj edytora graficznego, aby
stworzy¢ duszka z napisem
,Wygrana!”

LY GRAMH!

Kliknij ikone Pedzel, aby Mozesz zmienic kolor,
dodac¢ nowego duszka. czcionke i rozmiar napisu.
DODAJ KOD

=swet Kliknij zaktadke Skrypt.

Wpisz liczbe punktéw, ktore
trzeba osiggnac, aby wygrac.

HWYGRANA!

Sprite1 7
o ry GOX-)»

czekaj az Punkty =
W16z bloczek Punkty do
bloczka réwnania, ktory

zatrzymaj wszystko v znajduje sie w Wyrazeniach.

WYPROBUJ
Kliknij zielong — ™ @ Graj, az zdobedziesz

flage. okreslong liczbe punktow.






Animacja postaci

Uzyj kart w dowolnej kolejnosci

* Poruszaj duszkiem przy
pomocy strzatek

« Spraw, aby duszek skakat
« Zmieniaj pozy

* Szybuj od punktu do
punktu

* Chodzacy duszek
- Latajacy duszek

* Méwiacy duszek

* Edytuj duszka

scratch.mit.edu ‘SCRATGHt Zestaw 8 kart






Poruszaj

duszkiem przy pomocy strzalek

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Dodaj tto. Wybierz duszka. | _Pico Walking
DODAJ KOD
Zmien x Zmieny
Poruszaj duszkiem na boki. Poruszaj duszkiem z goéry na
dot.

kiedy klawisz strzatka w prawo ¥ naci$nigty

zmien x o m

kiedy klawisz strzatka w gére v naci$niety

zmienny o m

kiedy klawisz ~strzatka w lewo » naci$nigety kiedy klawisz strzatka w dét v nacisniety

zmien X o zmieriy o @
Dodaj minus, aby duszek Spraw, aby duszek
poruszat sie w lewo. poruszat sie w dét.
WYPROBUJ

Wciskaj strzatki na klawiaturze i poruszaj
duszkiem we wszystkie strony.



Spraw, aby duszek
skakat

Nacisnij klawisz spacji i podskocz.

Animacja postaci 2 ‘SGRATGH




Spraw, aby duszek skakat

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

=

Dodaj tto. Wybierz duszka. |_Giga Walking

DODAJ KOD
¢ kiedy klawisz spacja ¥ naci$niety
e zmien y o @ — Wpisz liczbe, aby

okresli¢ jak wysoko
czekaj @ sekund podskoczy duszek.

= Wopisz te samg liczbe z
zmieny o @) minusem, aby duszek
wrocit na doét.

WYPROBUJ

BEEEa

Wyprébuj program wciskajac
spacije.
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Zmieniaj pozy

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

= Skrypt & Kostiumy &/ Kostiumy

Wybierz duszka, ktory Kostum Kliknij zaktadke
ma kilka kostiumoéw. Kostiumy, aby

przejrze¢ wszystkie

n kostiumy duszka.
A W

Max

Wypetnij |

DODAJ KOD

= SoPt Kiliknij zaktadke Skrypt.

kiedy klawisz spacja ¥ naci$niety

zmiefi kostiumna max-a v [EEEEE Wybierz kostium.

7w
Max

zmien kostium na max-b v Wybierz inny
kostium.

WYPROBUJ

00000 ...
Nacisnij spacje i zobacz,

co sie stanie.
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PRZYGOTUJ

¢

R

Wybierz tto. Wybierz duszka. |_Rocketship
DODAJ KOD
. | Ustaw punkt
startowy.

IdZ do x: @ y: @ 4

le¢ przez c sekund do x: @ y: @

WYPROBUJ

Kliknij zielong flage,
aby wyprébowa¢ skrypt.

— | N

Wyznacz punkt do
ktérego ma poszybowac.

teé przez (@) sekund cox: () v: @) PRI C AT A G

o
& )

PODPOWIEDZ

@
©)

Zdarzenia

teé przez ( ) sekunddo  losowa pozycia

@
()

Kiedy przeniesiesz duszka,
pozycja x i y uaktualni sie
w bloczkach

znajdujacych sie w
szufladach.






Chodzacy duszek

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
Wybierz tto. Wybierz duszka, ktéry Unicoranunning
moze chodzi¢ lub
biegaé.
DODAJ KOD

Unicorn}?unning Idz’ do 24 @ y: @
powtarzaj @

przesun o m krokéw

nastepny kostium

<
PODPOWIEDZ WYPROBUJ
czekaj @ sekund N @
Jesli chcesz zwolni¢ animacje, Kliknij zielong flage,
sprobuj dodaé bloczek Czekaj aby wyprébowacé

do $rodka petli Powtérz. skrypt.






Latajacy duszek

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
Wybierz Wybierz duszka Parrot
scene. Papuge.

DODAJ KOD
Szybuj poprzez scene. Rozwin skrzydta.
Wybierz
Ustaw punkt kiedy  Kiiknigty pierwszy
kiedy . klikniety poczatkowy. powtarzaj ° kostium.

IdZ do x: y: @ J

et praez @) sokunacox: () v: @D —| czekaj ((FJ) sekund Wybierz drugi
zmien kostium na parrot-b v kpstlum.

zmien kostium na parrot-a v

Ustaw punkt, do

ktérego poleci czeka) (CF)) sekund
duszek.
WYPROBUJ
Wybierz zielong flage | ~ O

i sprawdz swoj program.



Mowiacy duszek

Spraw, aby twoéj duszek mowit.

Animacja postaci 7 ‘SGRATGH




Mowiacy duszek

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

= Skiypt & Kostiumy | y # Kostiumy J
Kliknij zaktadke

Wybierz duszka Pingwina o Kostiumy, aby

8 n zobaczy¢ wszystkie

kostiumy Pingwina.

Penguin 2 &
DODAJ KOD
- Wybierz jeden
Kliknij zaktadke Skrypt. [/ 00 z kostiumoéw.

zagraj dzwigk Chirp »
kiedy klikniety
zmien kostium na penguin2-b v

czekaj @ sekund Wybierz
kolejny

zmien kostium na penguin2-a v [ kOStium

powiedz przez o sekund

Wpisz stowa, ktore
wypowie Twéj duszek.

WYPROBUJ

Kliknij zielong flage, aby N Q@
wyprébowac skrypt.




Edytuj duszka

Edytuj kostiumy duszka, aby

stworzy¢ wlasng animacje.

Animacja postaci

8

(SGRATGH




Edytuj duszka

scratch.mit.ed
u

PRZYGOTUJ

¢ o Powinienes mie¢ dwa
o’ Kostiumy

| identyczne kostiumy.
Kliknij zaktadke Kostiumy. won | kosmy |
rypt ' ostiumy

1 1

Wybierz k Kostium k Kostium
duszka. o - oo
s6xs| duplikuj (S I i I
2 [x)
o

£/

Kliknij prawym przyciskiem
k myszy i z menu wybierz SE n
TR LT ECL7 eIt Kliknij drugi z nich

Frog kostium. aby go zaznaczy¢ i
edytowac.

Kliknij wskaznik. Wybierz czes¢ kostiumu, aby  Przeciagnij uchwyt, aby

| go zwezic¢ lub rozciagna¢. obréci¢ dany obiekt.
(» R l -
PARS b @
DODAJ KOD WYPROBU
= skypt | J

et Kiiknij zaktadke @
nastepny kostium ) SKrypt
W,y | )] bloczia Kliknij zielona flage |
czekaj sekun nastepny g ;
nastepny kostium kOStium", aby wyp j ryp ’
animowac

duszka.



Skoczna gra

Spraw, aby Twéj duszek przeskakiwat przez
przeszkody.

scratch.mit.edu Zestaw 7 kart




Skoczna gra

Uzyj kart w nastepujacej kolejnosci:

Skacz

IdZ na start

Ruchome przeszkody
Dodaj dzwiek

Koniec gry

Wiecej przeszkéd
Punkty

Neahehn=

scratch.mit.edu ‘SGRATGH

Set of 7 cards



Skacz

Spraw, aby duszek skakat

J

Skoczna gra | ‘SGRATGH




Skacz

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
- ‘:/:':j;“ +\ y
'-\.2'7. —. S, | |
Wybierz Wybierz duszka, np. Chick
to. kurczaka..
DODAJ KOD

powtarzaj Q
zmieny o m

5/

powtarzaj Q
zmieny o m

Dodaj minus, aby
poruszac sie w dot.

<7

WYPROBUJ

30000
. Nacisnij spacje na klawiaturze..



idZ na start

Ustaw miejsce startu.

J

Skoczna gra 2 ‘SGRATGH




idZ na start

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Ruch

wzdox: €D v €D Kiedy przesuniesz
duszka w okreslone

o M . o

o i miejsce na scenie, jego
leé przez ° sekund do x: pozy(:ja X i y, Zak‘tua"ZUje
sie w bloczku.

Diwigk

Przesun duszka w miejsce, Jesli uzyjesz bloczka idz do, duszek
ktére wybierzesz. przemiesci sie w to miejsce.

DODAJ KOD

F
Idz o x: @ y: @

Ustaw pozycje startowa..
(Twoje liczby moga by¢ inne.)

WSKAZOWKA

Duszek Chick - x - ' #

Pokaz @ D Rozmiar 100 Rozmiar 50 Rozmiar | 100 Rozmiar 150

Zmien rozmiar duszka wpisujac mniejsza lub wieksza liczbe.



Ruchome przeszkody

Dodaj przeszkody,
ktore beda poruszaly sie po scenie.

Skoczna gra 3 ‘SGRATGH




Ruchome przeszkody

scratch.mit.edu

Wybierz duszka, ktory bedzie

p

Egg

Kliknij zielong
flage.

N/

Egg

rzeszkoda, np. jajko.

DODAJ KOD

Ustaw duszka w
prawym rogu.

Idz do x: @ y: @
| le¢ przez o sekund do x: @ y:

Le¢ przez sekunde do

Wpisz mniejszg liczbg, [ e

aby zwiekszy¢ predkoscé.

WYPROBUJ

aum Nacisnij spacje na




Dodaj dzwigk

Zagraj dzwiek kiedy duszek podskoczy.

Skoczna gra 4 ‘SGRATGH




Dodaj dzwigk

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Kliknij kurczaka, aby go zaznaczy¢.

Pokaz | ® | & Rozn|

__DODAJ KOD
il o

. zagraj dzwigk Chirp » Idz do x: @ y: m

7

Dodaj bloczek zagraj

g dzwiek i wybierz dZzwiek z

Il
Chick

"Ll?,,f“ biblioteki.
WYPROBUJ

Kliknij zielong ~ O Bum Nacisnij spacje na
o L el




Koniec gry

Zatrzymaj gre, kiedy duszek dotknie jajka.

Skoczna gra 5 ‘SGRATGH




Koniec gry

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Kliknij duszka jajko,
aby go zaznaczyé. B

Costume  egg-a
Kliknij zaktadke w [l o B
Kostiumy, aby S '

zobaczy¢ wszystkie et u 4

kostiumy duszka.
el <

.’ Kostiumy

Sprite | Egg

DODAJ KOD

= Skt Kliknij zaktadke Skrypti dodaj kod.

: Wstaw bloczek dotyka i
e (R wybierz z menu kurczaka
(Chick)

BB R ciiies o ook~ 7

wskaznik myszy

zmien kostiumna egg-b v
krawedz

Chick

Wybierz drugi kostium jajka, aby zmieni¢
go, kiedy kurczak dotknie duszka.

TRYIT

- c ann Nacisnij spacje na
Kliknij zielong flage, ) . klawiaturze.

aby rozpoczaé.




Wiegcej przeszkéd

Zwieksz stopien trudnosci gry, dodajac wiece;j
przeszkad.

W

Skoczna gra 6 ‘SGRATGH




Wigcej przeszkéd

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Size T00 Dire)

Duszek | Egg2 o x

-~ | duplikuj Pokaz | © | B Rozmiar 100
n

usun Chick Egg Egg2

Aby zduplikowaé duszka jajko, Kliknij, aby zaznaczy¢

kliknij w niego prawym przyciskiem zduplikowane jajko
myszy i wybierz duplikuj. Egg2.
DODAJ KOD
=]

Egg2 Dodaj blok czekaj aby op6zni¢

pojawienie sie drugiego jajka.

le¢ przez o sekund do x: @ y: @
<2 |

WYOROBUJ

Kliknij zielona flage, aby rozpoczqé.—@



Punkty

Dodawaj punkty za kazdym razem kiedy
kurczak przeskoczy jajko.

Skoczna gra 7 ‘SGRATGH




Punkty

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Wybierz Zmienne. @  zZmiemne
ik bloczek

Utwérz zmienng Dl wezystich Ty ditogo
X ustaw mojazmienna v na o duszkow duszka
zmiei mojazmienna v o o Zmienna w chmurze
(przechowywana na serwerze)
pokaz zmienng moja zmienna v Anuluj %

Nazwij zmienng Punkty i
kliknij OK.

DODAJ KOD

Kliknij duszka Chick, aby go zaznaczy¢ i dodaj do kodu nastepujace bloczki:

zagraj dzwigk Chirp v

|1 Idz'dox:@y:@
Chick
ustaw Punkty + na o

powtarzaj ()
zmieny o °

2>

Dodaj bloczek, ktory

Dodaj bloczek, _ bedzie zwigkszat
ktéry zresetuje powtarzai () punkty..
punkty. Wybierz zmieny o (@) Wybierz Punkty z

Punkty z menu. B menu. |
zmien Punkty v o °

WYPROBUJ

Przeskakuj jajka i zdobywaj punkty!
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