Karta pracy
Temat 3.2 Do biegu, gotowi, start! Komunikaty w programie Scratch

Cwiczenie. Komunikaty

1. Uruchom program Scratch. Utwdrz nowy projekt i zapisz go pod nazwa Komunikaty.
2. Usun duszka kota i narysuj nowego duszka, ktory bedzie kotem z rézowym
wypetnieniem.

3. Zduplikuj duszka 2 razy i zmien kolor kazdego duszka. Na scenie powinny by¢ 3 kota
w réznych kolorach: rézowym, niebieskim i zéttym.
4. Wstaw duszka Arrow z biblioteki duszkéw i ustaw jego rozmiar na 50.
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5. Dodaj trzy tta, ktére beda miaty takie same kolory jak duszki kulki. Czwarte tfo bedzie

biate.
6. Zbuduj dla duszka Arrow (strzatki) ponizszy skrypt. Dzieki niemu strzatka bedzie sie
poruszata w kierunku kursora myszy. Jesli strzatka dotknie dowolnego kota, wysle

wiadomos¢ z nazwg jego koloru.
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7. Dla tta zbuduj skrypty, ktorych zadaniem bedzie zmiana tta na kolor podany

w komunikacie od duszka Arrow.
8. Zapisz projekt i przetestuj jego dziatanie.

Mozesz dodac kilka kot z innymi kolorami lub zmieni¢ kolory juz istniejace.



