Edukacja informatyczna kl. 3
Uzycie piéra w programie Scratch.

Za kazdym razem, gdy chcesz co$ narysowac, musisz wzig¢ do reki kredke, przylozyc¢ ja
do kartki i zacza¢ rysowac. Aby zakonczy¢ rysowanie, podnosisz kredke i jg odktadasz.
W programie Scratch jest podobnie. Musisz przytozy¢ pisak, by moc co$ narysowac.

Dolacz do Scratch Zaloguj sie
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Dodaj rozszerzenie Pioro

Na karcie Skrypt wybierasz grupe Pioro, gdy chcesz co$ narysowac.

P PrayioZ pisak

Woybierasz ten blok, gdy chcesz, Wybierasz ten blok, gdy chcesz,
by twoj pisak zaczat rysowac. by twoj pisak przestal rysowac.
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Duszek bedzie rysowat w kolorze zielonym.

Zadanie 1
Napisz skrypt, dzigki ktoremu duszek narysuje dwie oddzielne linie. Spraw, by kazda byta w innym
kolorze, np.

7 ProyioZ pisak

7 Ustaw kolor pizaka na I ]

przesuf o @ krokow

P Podnigs pisak

PrZesun o @ krokow

P ProyioZ pisak

/7 Ustaw kolor pisaka na I .

PrZesun o @ krokow

Zadanie 2
Sprawdz, co stanie si¢, gdy napiszesz program. Polecenie powtarzaj znajdziesz w grupie Kontrola.
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Powodzenia
Elzbieta Turzynska



