Witajcie !!!
Temat lekcji: Scratch – tworzenie zmiennych..
Dowiesz się jak:

· Sterować ruchem duszka.
· Wykorzystać zmienne do liczenia punktów.

· Tworzyć nowe zmienne.
Podręcznik strona 97
Zadaniem Naszym jest stworzenie skryptu, w którym sterujemy jeżem, a on zbiera i liczy jabłka.

1. Z biblioteki duszków wstaw duszka jeżyka i 5 jabłek.

2. Z biblioteki wstaw tło sceny.

3. Ułóż skrypt dla jeżyka, w którym przyporządkujesz ruchy jeżyka odpowiednim strzałkom
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4. Ułóż skrypt dla każdego jabłka, które znika jeśli dotknie je jeżyk. Następnie liczy ile zebrał jabłek.
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5. Zmienna liczenie jabłek. Z bloku zmienne wybierz – utwórz zmienną. Nową zmienną nazwij licznik – OK

6. Wstaw zmień licznik o 1 do każdego skryptu jabłka.

7. Zastanów się jaki skrypt trzeba stworzyć, żeby jeż wracał do pozycji wyjściowej i zaczynał liczenie od 0.
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8. Zmienne i liczniki można wykorzystywać do liczenia punktów i tworzyć takie proste gry.
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Miłej zabawy i pozdrawiam Was serdecznie (
