Persze! @ Mivel kordbban beszéltik, hogy 7—12. évfolyamos informatikat fogsz tanitani,
érdemes a Scratch-et ugy megtanulni, hogy késébb te is kdnnyen el tudd magyarazni a
diakoknak.

A Scratch kivalé arra, hogy a programozasi gondolkodast megalapozza, ezért az alapoktdl
induljunk.

1. Mi az a Scratch?
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A Scratch egy blokk alapu programozasi kdrnyezet.
Ahelyett, hogy kddot irnank:

C#

Console.WriteLine ("Szia!");

blokkokat huzunk egymasba.

Ezért kezdbk szamara sokkal konnyebb.

2. A Scratch felépitése

Amikor megnyitjuk a Scratch-et, 6t fontos részt latunk.

® Szinpad

Itt fut a program.

Itt mozog a cica és minden mas szerepld.

@ Szereplok (Sprite)

Alapbdl ott van a cica.



Lehet hozzaadni:

embert
labdat
autot

allatot

Minden szerepl6nek kilon programja lehet.

® Blokkok
Bal oldalon talalhatok.
Példaul
Mozgas

e Menj 10 lépést

e Fordulj 15°
Kinézet

* Mondjon valamit

e Jelmezvaltas

Hang
* Hang lejatszasa
Vezeérlés

e [smétlés
e Ha
e Varj

@ Kodszerkeszto

Ide huzzuk a blokkokat.

Iltt készUl a program.

® Zold zaszlo

A program inditasa.

A piros gomb megallitja.



3. Els6 program

Készitsuk el ezt.
Amikor megnyomjuk a z0ld zaszIot:

e acica el6re megy

e kdszon
e megfordul
A blokkok sorrendje:

Amikor a zo6ld zédszldéra kattintanak

Menj 100 lépést

Mondd:

"Szial!"

2 masodpercig

Fordulj 180°

Ez ugyanaz, mint C#-ban:

C#

Move () ;
Say("Szial!");

Turn () ;

A Scratch-ben minden utasitas egy blokk.

4. Mit jelent az esemény?

Ez az egyik legfontosabb fogalom.
A program nem mindig indul el magatdl.

Valaminek torténnie kell.



Példaul:

e z0ld zaszlo

e billentyl lenyomasa

e egérkattintas

e szerepl6k talalkozasa

Ez az eseményvezérelt programozas.

5. Koordinatarendszer

A Scratch ugyanugy koordinatakat hasznal, mint a matematika.

(-240,180) (240,180)

(-240,-180) (240,-180)

Kozéppont:
x =0
y =20

Ha azt mondjuk:

Menj ide:
x = 100
y = 50

akkor oda ugrik.

6. Mozgas

A legfontosabb blokkok:

Menj 10 lépést



Fordulj 15°
Mutass ebbe az iranyba

Menj ide:

Cstssz 1 mp alatt ide

7. Els6 gyakorl6 feladat
Feladat:

A cica:

1. induljon kozéprél
2. menjen el6re 150 Iépést
3. mondja azt:

Hello!

4. varjon 2 masodpercet
5. forduljon meg
6. menjen vissza.

8. Amit a diakoknak mar az elso oran érdemes
megtanitani

e v Mi az algoritmus?
e v Miaz utasitas?

e v Mia program?

e v Miaz esemeény?
e v Mia blokk?

e v Miaszerepl6?

e v Mia szinpad?



e v Mi a koordinatarendszer?

Ha ezeket megértik, a késébbi témak (ciklusok, elagazasok, valtozok) sokkal kdnnyebbek
lesznek.

Javaslat a kovetkezo6 leckére

En ezt a sorrendet kdvetném:

1. [74 A Scratch feliilete

"4 Mozgas

= Ismétlés (ciklusok)

= Elagazasok ( ha )

= Valtozok

=4 Uzenetkiildés szerepldk kozott

s G0 Gd s B0 Y

=] Egyszer(i jaték készitése (pl. labirintus vagy pontgyjté jaték)

Ez a felépités jol illeszkedik a programozasi alapok tanitdsahoz, és késébb kdnnyen
atvezethetd C#-ra vagy mas szoveges nyelvre.



