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Figury geometryczne
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Za o enia projektu: Projekt mdfza zadanie nauczy dziecko rozpoznawania
figur geadnetrycaych i oswoi z prac w Scratch’u.
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Opis projektu:

Figury geometryczne to projekt, ktéory umoZliwia uczniom poznanie
podstawowych figur geometrycznych. Pracujemy na dwéch scenach, z jednym
narysowanym duszkiem - figura geometryczna. Duszkowi dorysowujemy
kostiumy, czyli kolejne figury geometryczne. Uzytkownik poruszajac myszka
stempluje figure, zmienia jej potozenie i kolor, a naciskajac spacje - zmienia
figure na nastepna.

FIGURY GEOMETRYCZNE

KOLO ® I
KWADRAT M Neciskaiac spacie i
RS TORAT oo it
TROJKAT 4 | prostokat i trojkat

rys. 1 Poczatek programu - scena wprowadzajaca
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CzeS6 Il

Realizacja: Rysowanie duszka i jego kostiumow, tworzenie sceny

Otwieramy nowy projekt w Scratch’u. Domy$Iny duszek (kot) nie bedzie nam
potrzebny, zatem usuwamy go. Po usuni€ciu duszka klikamy na narzedzie
Pedzel w panelu wyboru nowego duszka

rysujemy flgure X. 188 ¥. -180
Nowy duszek: o

Mamaluj nowego Aii=zka |

Najlepiej i najwygodniej wykonaé to w c

trybie wektorowym (zmiana trybu pracy:

'
w prawym dolnym rogu ekranu). Korzystajac z narzedzia Elipsa, b3
rysujemy koto. Warto przy rysowaniu wcisnaé klawisz shift, aby S
figura byfa idealnym kotem. Nastepnie przechodzimy do O
narzedzia Tekst i wpisujemy nazwe figury w jej wnetrzu. ZwréCmy T
&

uwage na uzycie czcionki, ktéra posiada polskie znaki, moze to

byC np. Donegal. 2
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Nastepnie przystepujemy do rysowania kostiumow duszka. Przechodzimy do
zaktadki Kostiumy i w panelu Nowy kostium rysujemy kostiumy duszka:
kwadrat, prostokat, trdjkat. Do rysowania kwadratu i prostokata uzyjemy
narzedzia Prostokat, a do narysowania trojkata uzywamy narzedzia Linia.
Zwréémy uwage, aby rysowane kostiumy byty podobnej wielko$ci.

W kolejnym kroku tworzymy sceny. W animacji bedziemy potrzebowali dwéch
scen: pierwszej - wprowadzajacej (intro) i drugiej - pustej, ktora bedzie ttem
aplikacji. Aby stworzyC intro, klikamy na przybornik sceny, a nastépnie na
Pedzel. Nowej scenie mozemy nadaC nazwe Intro. Drugg scen€ pozostawiamy

pusta.

FIGURY GEOMETRYCZNE

KOLO @
KWADRAT H
PROSTOKAT
TROJKAT

rys. 2 Scena Intro
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CzeS6 I
Tworzenie skryptow

Klikamy na duszka-figure i programujemy jego ustawienia poczatkowe,
wykorzystujac klocki:

Ustawienie kierunku na 90 stopni (prawo) spowoduje, Ze napis na figurze nie
bedzie odwracat sie do géry nogami. Nastepnie duszek przywita uzytkownika
i wyjasni, jak korzysta€ z animacji.

ustaw kierunek na m

s el Cresc! Maucze Cie rozpoznawacd figury geometryczne! przezas

[ =t -l Maciskajac spacje i przesuwajac myszka poznasz kolo, kwadrat, prostokat i trojlat firiors ﬂ =

W kolejnym kroku projektujemy ruch duszka, korzystajac z petli Zawsze
znajdujacej sie w zasobniku Kontrola. W proponowanej animacji duszek
porusza sie zawsze za kursorem myszki komputerowej z predkoScia 2 krokéw,
jednocze$nie zmienia kolor i duplikuje si€ przy uzyciu klocka Stempluj.
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Przyktad skryptu:

dE do wskaznik myszy

preesui o 9 krokow

stempluj

czekaj (F9 =
b
znaen efekt kolor

W dalszej czeSci programujemy zmiane kostiumu duszka na kolejna figure
oraz czyszczenie sceny.

jeseli  klawisz spacia  nadiSmighy?

WY CIySE
M

nastepny kostium
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Caty skrypt duszka moze wygladaé nastepujaco:

= do wskaznik myszy
b

przesun o E krokow
b

zmien efekt kolor n'B

jeigi klawisz spacja naciEnety? -

Na zakonczenie pozostaje nam tylko zaprogramowaé zmiane tta. W tym celu
klikamy na scene i uktadamy dla niej skrypt. Pierwsza pojawi sie scena intro z
objasnieniem dziatania aplikacji, nastepnie - scena tto.

Przyktadowy skrypt sceny:

kiedy khknicto

znwen tlo ma intro

znien tho na tlol i czekaj

zatrz‘rlnaj ten skrypt



