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SAP CodingKids éravazlat

2. Megmozdulnak a szereplék

Az bra célja:
Egy jaték akkor szérakoztatd, ha irnyithatjuk a szerepl6it vagy legalabb a fészereplét. Készitsiink egy egyszerd jatékot, amelyben egy papagéj repked
Ossze-vissza a szép felhdgs égen.

Idétartam:
20’
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Id6 Tudasanyag Kép Elvégzendg feladat Jegyzetek /Tanuloi gyakorlat
5 Szereplék 1. 4bra 1. Nyissuk meg a Scratch-et
Itt valaszthatjuk ki a 2. Toroljik ki a macska szereplét
programunk 3. Vegyunk fel a konyvtarbol egy Uj szerepl6t — valasszunk egy szép papagéjt a
szereplGit és szerepl6konyvtarbol (parrotl)
beéllithatjuk azok 4. Véltoztassuk meg a nevét Papagajra
alapvetd
tulajdonségait.
Hattér 2. 4bra 5. Toltstink be egy szép, igéretes hatteret, amelyen a papagaj szivesen repked
Itt valaszthatunk majd.
hattereta 6. Most a papagajnak adunk feladatokat.
munkankhoz. 7. Huazzunk parancsokat az egérrel a parancskészletbél a programozasi térbe.
A parancsokbol akkor lesz feladat, ha megfelels sorrendben dsszeillesztjik
6ket egy sapka alatt.
8. Erdemes megmutatni, hogy az elemek maguktol 6sszeilleszkednek egymas
alatt.
Mozgés 3. &bra 9. Aszereplénk tud mozogni, csak kérntink kell.
Minden mozgasi 10. Huzzuk ala az ,,menj 10 Iépést” parancsot és kattintsunk ra.
parancs a kék
ggﬁgﬁgm alatt 11. Mutassuk meg, hogy barhanyszor rékattintva elére halad a szereplé.
Események 3. &bra 12. Mozgassuk meg a szereplénket, hogy elére haladjon a felfelé mutato nyil
Minden esemény az hatasara.
“eseménysapkaktol” 13. Beszéljunk arrol, hogy mivel szoktuk irnyitani a jatékokat (billentyd, egér,
indul mozdulatok)
14. Fel nyil lenyomésakor a papagaj haladjon egy kicsit elére
15. Hazzunk be egy billenty(izet sapkat és valasszuk a felfelé nyilat a ,,menj 10
[épést” blokk folé.
Beszéljuk meg, hogy felllrél nézve miis a ,,sapkénal” kezdédiink. Minden
parancs is egy sapkaval kezdédik.
5 Forgas 3. 4bra 16. A papagdj forogni is tudjon a bal/jobb gombokra
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A szereplé 16.1. Huzzunk be egy billenty(izet sapkat és valasszuk a jobbra nyilat!
elforgathat6 a ; —
programkodbol. Jobhre gomb

16.2. Huzzuk ala az forgas 6ramutato jarasaval ellenkezéen 15 fokot

fordulj (% fokot

16.3. Mutassuk meg, hogy ez visszafele is miikddik a forgatés a bal
gomb hatasara

|

balragomb lenyomasakor
fordulj ¥) fokot

5  Jatektér széle 3. &bra 17. Amadar gyakran elttinik a képernyé szélén.
A jatéktér szélén a 17.1. Ha a széléhez ér a madar, akkor ,,pattanjon” vissza
szereplénk eltdinik. 17.2. A Fel nyil utasitasaihoz legalulra hGzzuk be ,,ha a szélén vagy,
pattanj vissza” blokkot
ha szélen vagy, pattanj vissza

!

5 Mentés funkciod 18. Mentsik el a munkékat. (projekt mentése)
Fajl menu: mentés 19. Mutassuk meg a mentés, mentés mas néven (save as) funkciokat is.
20. Otleteljuink arrél, hogy miért fontos a gyakori mentés.
Mit éreznénk/érziink, ha egy éranyi munkankat nem mentettik és
véletlendl valaki kihtizza a gépet az arambol.
Volt-e mar karba veszett munkank? Mit tanultunk beléle?
15’ 1. Agyerekek nyissdk meg a
programot
2. Vélasszanak egy Uj hatteret
Valasszanak egy Uj szereplét,
ami 0ssze-vissza tud repkedni.
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1.4bra

fel gomb lenyomasakor

menj m lepést

ha szélen vagy, pattanj vissza

jobbra gomb lenyomasakor balra gomb lenyomasakor

fordulj (4 €B) fokot fordulj ) €B) fokot

3. abra

2. 4abra
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