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SAP CodingKids éravazlat

1. A kezeléi feltilet megismerése

Az bra célja:
A kezel6i fellilet megismerése, az elnevezések pontositasa, hogy a késébbiekben mindenki ugyanazt értse egy-egy kifejezés kapcsan

Idétartam:
35’

El6készilet:
Toltsuk le a Scratch internet nélkul miikodé valtozatat - https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Ehhez el6sz6r az Adobe AIR programot, majd a scratch programot kell letdltentink és telepitenunk.
http://get.adobe.com/air/
https://scratch.mit.edu/scratchr2/static/sa/Scratch-441.exe
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Id6 Tud&sanyag Kép Elvégzendé feladat Jegyzetek /Tanuldi gyakorlat z°

5 Parancssor 2. &bra 1. Nyissuk meg a Scratch-et
Itt lehet az altalanos 1.1. mutassuk meg az ikon-jat
adminisztrativ

feladatokat 2. Allitsuk at a nyelvet

3. Fajl menu: nyissunk meg egy programot, mutassuk meg a mentés funkciot,

elvégezni. emlitsiik meg az 'Uj’ — 4] projekt kezdése lehetéséget
Jatéktér 2. &bra 4. Futtassuk le a megnyitott programot — a szereplé mozogni kezd a
Itt lathatjuk a jatéktérben
munkank 5. Inditsunk egy Uj projektet
eredményét.
5 Hattér 2. &bra 6. Mutassuk be a lehetséges hattereket:
Itt valaszthatunk 6.1. Scratch hattér
hatteret a 6.2. sajat, elmentett file
munkankhoz. 6.3. rajzolasi lehetdség
6.4. fényképezégép, ha van kamera a géphez
Uj hattér:
/-
5 Szereplék 3. &bra 7. Mutassuk be a szereplévalasztas lehetéségeit:
Itt valaszthatjuk ki a 7.1. Scratch szereplé
programunk 7.2. sajat, elmentett file
szereplGit és 7.3. rajzolasi lehetdség
beéllithatjuk azok 7.4. fényképezégép, ha van kamera a géphez
alapvets Uj szerepld: @ / & 3

tulajdonségait.
8. Mutassuk meg a szerepl6k tulajdonségait (3. abra)

8.1. Névadas — nevezzik el a szereplét

8.2. x,y —a szerepl§ aktualis koordinatai. Mozgassuk a szereplét, hogy
lassuk az értékek valtozasat

8.3. Forgasi stilus — a jatéktér szélén a szerepl6 hogyan fordul (360°, 180°,
pont koruli fordulas). Illusztréljuk példaval!

8.4. Jatékos vonszolhatja — mozoghat-e egyutt egy masik szereplével
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8.5. Lathat6 — vegyuk ki a pipat, hogy lassuk: elttinik a jatéktérbél a
szerepld
9. Jelmezek —a cicanak van jelmeze. Mutassuk meg azt is, hogyan lehet ezzel
mozgast imitalni (gyorsan ide-oda kattintva)
10. Hang - a cicanak van hangja. Lehet felvenni j hangot is, ha van ra
lehet6ség rogzitsuk a gyerekek hangjéat

5 Parancskészlet 2. 4bra 11. Nézzuk meg, milyen parancsok adottak a Scratchben: csoportositas és
Itt mondhatjuk meg parancsok. Ezek magukeért beszélnek, elég parat felolvasni, nem sziikséges
a szereplginknek, magyarazni
hogy mi torténjen
velik.
Programozasi tér 12. Hazzunk be egy egyszerd parancsot (menj 10 Iépést) és mutassuk meg, mi
A legfontosabb torténik
terdlet, itt tudjuk
hozzaadni a
szerepléhoz a
feladatait
15’ 1. Agyerekek nyissdk meg a

programot

Allitsak at a nyelvet magyarra

3. Vélasszanak egy Uj hatteret
Vélasszanak egy Uj szereplét és
nevezzék el

r
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