& 1. feladat: Mozg6 macska

Cél: Ismerkedés a mozgassal és az eseményekkel

Feladat:

Készits egy projektet, ahol a Scratch macska jobbra mozog, amikor megnyomod a jobb nyil

billentytit, és balra, amikor megnyomod a bal nyil billentytit.

Kiegészito kihivas: Ha a macska eléri a képerny6 sz¢lét, mondjon valamit, példaul: "Nem
mehetek tovabb!"

& 2. feladat: Egérkovet6 karakter

Cél: Gyakorlas az iranyitas és a koordinatak hasznalatara

Feladat:

Készits egy szerepl6t (sprite), amely folyamatosan koveti az egérmutatot. Ha elég kozel kertil

hozzé, mondja azt: ,,Megvagy!”

Tipp: Hasznald a ,,iranyitsd az egérmutat6 felé” és ,,haladj elére X 1épést” blokkokat.

& 3. feladat: Egyszerii fej vagy iras jaték

Cél: Valtozok, véletlenszerliség és dontési szerkezetek

Feladat:

Készits egy jatékot, ahol a gép feldob egy érmét (fej vagy iras), és a jatékosnak tippelnie kell.

A program kiirja, hogy a jatékos nyert-e vagy sem.

Tipp: Hasznalj valtozét, ,,véletlenszerii szam” blokkot, és ,,ha-akkor” szerkezetet.

& 4. feladat: Mini labirintus jaték

Cél: Osszetettebb logika, érzékelés, sprite-ok kezelése

Feladat:

Készits egy egyszerl labirintust, ahol egy karaktert a nyil billentytlikkel lehet iranyitani. Ha

falhoz ér, ne tudjon tovabbmenni. Ha elér egy célt (pl. zaszl6), mondja azt: ,,Célba értem!”

Tipp: Hasznalj hattérképet, vagy rajzold meg a labirintust, és érzékeld a szint a falaknal.



