Klasa 6 Informatyka

3.04.2020

Temat: Stosujemy powtarzanie polecen w srodowisku Scratch — rysujemy piramide.

Podaje link do podrecznika online: https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-
podstawowej.-klasa-vi/

Prace w programie Scratch mozesz wykona¢ online: www.scratch.mit.edu

lub $ciggnaé program na komputer.

PAMIETAIJ: jesli wykonasz program online trzeba go zapisac, link skopiowac¢ do przestania mi i klikng¢
przycisk udostepnij. Bez udostepnienia ja nie otworze pliku.

Prosze zapoznac sie z tematem str. 61,62,

n Stosujemy powtarzanie polecen - rysujemy piramide

Chcemy utworzy¢ program, w ktérym duszek narysuije piramidg pokazang
na rysunku 1. Zaczniemy od napisania programu rysujacego jeden stopien
piramidy. W jaki spos6b mozna wykorzystac ten program do utworzenia cafej
piramidy, aby nie umieszcza¢ wiele razy tych samych polecen?

Aby w programie
Scratch 3.0 doda¢

do panelu polecen
polecenia z grupy
Pisak (Pen) , nalezy
w lewym dolnym

rogu okna programu
klikng¢ przycisk Dodaj

rozszerzenie E

o i wybrac grupe Pen
Rys. 2. Program rysujacy jeden (Pisak).
stopien piramidy — ¢wiczenie 1.

Ts

S

Rys. 1. Piramida — ¢wiczenia 1-5

Kafelek “pen down” oznacza przytéz pisak.

Aby narysowac piramide pewne czynnosci mozemy powtdérzyc.


https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-vi/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-vi/
http://www.scratch.mit.edu/

. Aby w jezyku Scratch zapisa¢ powtarzajgce sig polecenia, mozemy uzyc polece-
k/ nia (instrukciji) powtarzania powtarzaj (powtérz) reprezentowanego przez element:

«— lista_polecen

Polecenia, ktore maja by¢ powtarzane, nalezy umiesci¢ wewnatrz elementu
powtarzaj (powtdrz). Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajac warto$¢ w polu
tekstowym polecenia (domy$inie jest w nim wpisana warto$¢ 10).

Wykonaj ¢wiczenie 3 ze strony 62.

, Cwiczenie 3. Rysujemy lewa czes$¢ piramidy — powtarzamy polecenia

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 2.
Zmodyfikuj program, stosujac polecenie powtarzaj
(powtérz) do powtarzajacych sig polecen (rys. 3.).

2. Umiesc¢ dodatkowe polecenia przed poleceniem pen
down (przyléz pisak): wyczysc sceng, podnies pisak,
przenie$ duszka do pozycji okreslonej wspdlrzednymi
(-180, -90), ustaw kierunek duszka na 90°, ustaw kolor
pisaka na ciemnozielony, ustaw rozmiar pisaka na 4. powtarzaj o

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwg. Uruchom program.

Wskazowka: Aby duszek nie rysowat linii, gdy przesuwa

sie po scenie, stosujemy polecenie pen up (podnie$ przesun 0 @ krokow

pisak). Gdy duszek bedzie we wtasciwej pozycji -
przyktadamy pisak (polecenie pen down - przyt6z pisak). obnse € o () stopn

przesun o @ krokow

Kedy | kisniety

/ pen down

Rys. 3. Przykiad stosowania polecenia powtarzaj (powtorz)
- Cwiczenie 3. (punkt 1.)

Jesli napotkasz trudnosci pomocny moze okazac sie film:
https://www.youtube.com/watch?v=g0tEqmShUb8

Link z wykonanego zadania lub plik przeslij e-mailem na adres: angela@kudowa.onmicrosoft.com do
7 kwietnia 2020.
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