Activitatea 1

Creati un nou proiect (cu motanul Scratch ca personaj).

Stergeti personajul efectuand click dreapta pe acest personaj si alegand din meniul contextual
Stergere.

Alegeti din Bibliotecd decorul Desert.

Alegeti din biblioteca personajul Parrot.

Trageti personajul in partea stdnga a scenei.

Din categoria Evenimente, trageti blocul ,,cand se da clic pe stegulet”, asezindu-1 pe suprafata
de editare din dreapta.

Din categoria Miscare, trageti blocul ,inainteazd 10 pasi” si sudati-l cu blocul anterior.
Modificati numarul de pasi la 20.

Din categoria Aspect, trageti blocul ,treci la costumul parrot-b” si asezati-l sub blocurile
anterioare.

Din categoria Control, trageti blocul ,,asteapta 1 sec”, modificati-l la 2 sec si asezati-l sub
monolitul format de celelalte blocuri sudate.

Desprindeti de blocul initial intregul ansamblu format din cele 3 blocuri tragand de blocul
albastru, cu mouse-ul, in jos. Dati click dreapta pe blocul ,,inainteaza 20 pasi” si alegeti duplica.
Deplasand cu mouse-ul blocul detasat, pana ce elementul de imbinare se coloreaza intens,
sudati din nou cu blocul initial. Sudati si blocurile copiate de intregul ansamblu. Daca blocurile
nu sunt agezate 1n ordinea corecta, le puteti trage cu mouse-ul si reaseza acolo unde le este locul.
Modificati ultima optiune in ,,treci la costumul parrot-a”, apoi apasati pe steagul verde pentru a
vizualiza efectul. Daca pasarea nu zboara, cauza cea mai frecventa este aceea ca nu sunt sudate
blocurile (sunt doar asezate foarte aproape).

Continuati aplicatia inserand blocuri care fac ,,zborul” pasarii mai interesant. Puteti, de
exemplu, sd inserati sunete bird si sunete bird modificate, sa o faceti sa vorbeasca etc.

Salvati pe calculator proiectul cu numele Papagal.

Activitatea 2

Creati un nou proiect (cu motanul Scratch ca personaj).

Alegeti din Bibliotecd decorul Desert.

Trageti motanul in partea stdnga a scenei.

Alegeti din Bibliotecd un personaj nou: papagalul Parrot.

Trageti papagalul in partea dreapta a scenei.

Editati costumul parrot-a oglindindu-1 vertical (sa se afle cu fata la motan).

Creati primul script pentru motan, cu blocul initial cand se da click pe acest personaj.
Incheiati scriptul cu expediere mesajl la toti.

Creati un script pentru papagal. Incheiati scriptul cu expediere mesa;j2 la toti.
Reveniti la motan si creati un nou script, in acelasi loc cu primul, dar nesudat cu acesta.
Dati click pe motan si observati efectul.

(Informatica si TIC EDP pg 66-67)



