Instruktioner till programmering
med SCRATCH

MAKE IT WILD PLUS 2 - UTMANING 2 "MANNISKANS PUSSEL" - EXPERIMENT 1

TEMA: SKOG OCH INNOVATION

VARLDSPUSSEL

Er uppgift ar att programmera en animerad presentation i Scratch utifran den research ni samlat om
er pusselbit. Vi har hjalpt er lite pa traven och har skapat borjan pa en presentation som ni kan utga
ifran, dar finns era pusselbitar redan inlagda.

Har ar en guide om hur ni hittar till Scratch, skapar ett konto och hittar var paboérjade presentation.
Sedan far ni tips pa hur ni kan fortsdtta programmera er presentation.



1. HITTA TILL SCRATCH

Scratch finns som en hemsida: https://scratch.mit.edu/

G med Scratch Logga in

Skapa berattelser, spel, och animationer

Dela med andra runt om i variden ’

B Ui

Kolla video

> e

Vi rekommenderar att ni skapar ett konto pa Scratch for att Iatt kunna spara era presentationer.
Men det fungerar att arbeta dven utan ett konto.

- Ska ni arbeta utan ett konto ga direkt in pa vart paboérjade projekt:
https://scratch.mit.edu/projects/497826006/editor/ och hoppa direkt till 2. Ditt projekt”

- Om er larare har ett konto till er, tryck pa logga in och ange inloggningsuppgifterna.

@) virdspussel

For att hitta vart paborjade projekt i Scratch kan ni s6ka pa varldspussel eller ange webbadressen:
https://scratch.mit.edu/projects/497826006 for att hitta var paborjade presentation



https://scratch.mit.edu/projects/497826006
https://scratch.mit.edu/projects/497826006/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/497826006
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Projekt Studior

Populart

"9 Varldspussel, Presen...k
tekniska-elvira

Nar ni soker kommer ni fa fram projektet: “Varldspussel”. Tryck pa den.

Varldspussel, Presentation - mall

by tekniska-elvira
x» Instruktioner
(4]
Mall fér presentation av Experiment 1: Varldspusslet.

Férst s& syns hela pusslet, men nér du trycker pa
mellanslag férsvinner alla utom 1.

Andra sé att din pusselbit &r kvar och l&gg sedan till saker
och presentera din pusselbit.

Har ska du klicka pa Remix, den gréona knappen. Nar du klickar pa remix sa skapas en kopia av var
pabérjade presentation som ni nu kan andra i hur ni vill.



2. DITT PROJEKT
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Nu ar ni inne i projektet. Alla pusselbitar ligger redan inlagda och ar programmerade sa att alla
forvinner férutom nummer 3 nér ni klickar pa mellanslag. Testa att trycka pa den gréna flaggan och
sen mellanslag!

Ni kan dopa ert projekt hogst upp pa sidan.

Om ni dr inloggade pa ett konto sparas projektet automatiskt. Ni hittar era sparade projekt i menyn
—mina grejer.

Om ni inte ar inloggade pa ett konto maste ni ladda ned projektet till er dator for att spara. Klicka pa
arkiv — spara till din dator.

3. GOR ER REDO!

Se till sa att det ar din pusselbit som ar kvar och programmera en presentation for att redovisa den
information som ni tagit reda pa om pusselbiten.

| det projekt som ni har 6ppnat ar det pusselbit nummer tre som ligger kvar ndr man trycker pa
mellanslag. Om det inte ar er bit sa far ni dubbelklicka pa den, markera hela kodstycket, som ni kan se
i kodexempel 1, fran pusselbiten och kopiera detta. Kopierar gér man genom att hogerklicka. Om
pusselbit tre &r er sa kan ni ignorera allti “3. Gor er redo”.



Kodexempel 1: Er pusselbit ska ha:

=Ll Hej jag ar Europal

Ta sedan bort den kopierade koden ur bit nummer tre. Dubbelklicka sedan pa er egen bit och klipp in
koden i er egen bit pa varldskartan. Byt text till ndgot som passar for er grupp! Kopiera sedan koden
fran kodexempel 2 som ni hittar i pusselbiten och ta bort den ur er bit. Klipp sedan in den i pusselbit

nummer tre.

Kodexempel 2: Pusselbit nummer om tre ska ha (Om inte er):

glid o sekunder till  slumpmassig position w

gom

4. BORJA GORA ER PRESENTATION

Forklaringar till projektvyn

= Kod &/ Kiadslar @ Lijud ~ ® DB
® u \
= = S Stoppa programmet.
VAl vilken typ av Starta programmet.
Hégﬁr kodblock.
L0
L = L
o =
o D Scenen
P Har kors programmet.

Kodfonstret =) 3o

CRK=} Storlek | 100 Riktning %0

Dra in kodblocken hit =~ A
och pussla ihop dem.
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Q) || — Valj bakgrund.
_ tonhejd ~  eftekcten il ()

Prem— Q Valj sprajt. \

Ryggséick

| flikarna uppe till vinster kan du vilja kod, klddslar/bakgrund och ljud.

Grona flaggan startar programmet och den réda stopsymbolen stoppar programmet.



Vélj sprajt: lagger till en ny sprajt. En sprajt ar komponent/figur/bild som kan flyttas runt pa skarmen

oberoende av annan grafik. Ett exempel skulle kunna vara en karaktar man styr. Helt enkelt ett
motiv som kan flyttas runt.

Valj bakgrund: lagger till en ny bakgrund i din presentation.
LAGGA TILL TEXT SOM SPRAJT:

Sprajt = Pusselbit 1 ~» x  -180 1 v e

vien | = | &) Storlek 45 Riktning

Pusselbit 2 Pusselbit 3 Pusselbit 4

Puzszelbit & Pussslbit 7 Pussell ‘.I’ﬂlj-en ) it P

For att lagga till text sa kan ni skapa en ny sprajt.

Tryck pa lilla katten nere till hoger. Valj sedan penseln.

Kadeel  Text = : 4+ 4
Fyll . - Sans Serif b
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7 o Skogstyper som finns i Europa::
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Nu kan ni rita olika figurer och former och dven lagga till text. Det blir till en ny enskild sprajt liksom
pusselbitarna som redan finns.



Hej!

Skogstyper som finns i Europa:

Texten visas pa scenen och du kan placera den dar ni vill ha den genom att klicka pa texten och dra i
den.

Pussalbit 6 Pusselbit 7 Pussslbit 8 Pusselbit 8 Pusssalbit 10

For att programmera texten, sa den kommer fram nar vi vill, sa ser vi till att ratt sprajt 4r markerad
och sedan gar vi till kodfliken.

= Kod o' Bakgrunder o Ljud
X

Kodexempel 3:
E=

Vi drar sedan ut block for att programmera texten, var nya sprajt. De har blocken gor sa texten goms
nar vi startar programmet och sedan ndr man klickar pa mellanslag sa visas texten.



ANDRA EN BAKGRUND:

Ni kan dven lagga till text, eller nagot annat motiv, direkt pa er bakgrund.

Bakgrunder

Klicka da pa bakgrunden sa ni har den markerad.

= Kod «f Bakgrunder o Ljud

Och ga sedan in pa bakgrundsfliken.
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Har kan ni mala, lagga till former och text pa bakgrunden.
Ni kan dven valja en annan farg pa bakgrunden.



VARLDSPUSSLET

Era andringar kommer sedan synas pa scenen direkt.

LAGGA TILL EN BAKGRUND:

Ni kan ocksa lagga till en helt ny bakgrund.

Ni kan sOka efter bakgrunder som finns, skapa egna eller ladda upp andra bilder.
Klicka pa forstoringsglaset for att soka efter en ny bakgrund.
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Forest Galaxy Garden-rock Greek Thea.. Hay Field Hearts

Har kan vi se nagra av de bakgrunder som finns i Scratch
och man viljer en bakgrund genom att klicka pa den.

N&r ni har valt en ny bakgrund kommer den synas sdhér i scenen. For att programmera vara
bakgrunder, sa ratt bakgrund visas nar vi vill, sa har vi bakgrund markerat och gar in pa kodfliken.

= Kod < Bakgrunder o Ljud



Kodexempel 4:

vixla bakgrund till Forest «

Vi kan lagga till dessa kodblock som visar bakgrund backdrop1 (den vita) nar vi startar
programmet och véaxlar till Forest (var nya bakgrund) nar man trycker pa mellanslag.

LAGG TILL OCH ANDRA EN SPRAJT:

Man kan dven lagga till befintliga figurer som en ny sprajt.

Klicka pa "valj en sprajt” — knappen
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Toucan Trampoline Treel k Trees Trisha Truck Trumpet

Ni kommer da fa upp alla olika figurer och motiv som finns,
valj den du vill ha genom att klicka pa den.
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Pussalbit 1 Puasealbit 2 Pussslbit 3 Pusselbit 4 Puzasslbit 5

Pussalbit 6 Pusselbit 7 Pusselbit 8 Pusselbit 10
—
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Sprajti Trea1

Har har vi till exempel lagt till ett trad.

Storlak 50

X

Vi kan dven andra storlek pa tradet.

Och placera det dar vi vill ha det pa scenen.
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Vi kan dven andra tradets “kladsel” och lagga till saker.
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Har har vi lagt till lite text bredvid tradet.



Kodexempel 6:

For att programmera tradet klicka pa kodfliken och dra in block. Dessa block gor sa tradet ar gomt
nar programmet startas men att det visas nar man trycker pa mellanslag. Vi har dven lagt till ett
"vanta-block” som gor att det tar 3 sekunder fran att man trycker mellanslag till dess att tradet visas.

GOr nu er grej och lycka till med presentationen!
Lycka till fran pedagogerna Elvira och Axel
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