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Scratch adalah satu perisian pengaturcaraan baru yang boleh digunakan untuk mereka
cerita interaktif, mencipta animasi, membuat permainan, mencipta muzik video dan pelbagai
penyelesaian masalah.

{ Blocks Palette }
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BAHAGIAN
UTAMA
SCRATCH

{ Scripts Area J

{ Sprite List ]

( Cursor Tools ]
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Stage
1 backdop.

New backdrop:

a/as
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£ Scratch 2 Offline Editor

W‘* Filev Editv Tips About
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1. Blocks Palette

2. Bar Menu
NS

3. Sprite
N

4. Cursor Tool
N

5. Tabs
6. Scripts Area

N
7. Stage

R
8. Sprite List
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Berikut merupakan kategori blok dalam scratch beserta penerangannya:

Moti Menyenaraikan blok pergerakan yang boleh dipadankan dengan sesuatu
otion .
sprite.
Looks Menyenaraikan blok yang boleh mengubah visual objek dalam stage.
Sound Menyenaraikan blok bunyi yang boleh dipadankan dengan sesuatu sprite.
Pen Menyenaraikan blok corak yang boleh dipadankan pada laluan yang dilakukan
oleh sprite.
Data Menyediakan kemudahan untuk membina pemboleh ubah.
E Menyenaraikan blok peristiwa yang boleh dipadankan dengan sesuatu objek
vent d
alam stage.
Control Menyenaraikan blok kawalan bagi sesuatu peristiwa.
Operator Menyenaraikan blok operator matematik, operator boolean, operator
hubungan dan operator logik.
Sensing Menyenaraikan blok pengesanan dan pemicuan peristiwa.
More Blocks | Mengandungi Make a Block dan Add an Extension.

Langkah untuk menggerakkan objek.

1. Buka perisian Scratch.

B Scratch 2 Offline Editor i X

[-3 Untitied

B
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2. Klik Event. Klik Events. Tarik dan lepas Scripts Area.

B Scratch 2 Offline Editor = o X

(OB D flov et Tes About

[:; Untitied pu @ SO
o

YT .
Hew spite. @ / & @

3. Tentukan pergerakan. Klik Motion. Tarik dan lepas blok [EEEL o ERS ke Scripts Area.
Cantumkan blok tersebut dengan blok sedia ada pada bahagian bawah.

1 Scratch 2 Offline Editor — X

GEPRIE @ riev Edtv Tips About T HHHO
m Untitied =
et @
®
o
QO
=]
Qe
| ¢
Sprites.
'
&L
suge  (_sprtez
e
New backirop
a/aa
Q= Q

. Uji atur cara. Klik - pada stage.

. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.
. Klik File>Save.

. Klik File>Quit.

N OOl b
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Langkah untuk memasukkan dialog.

1. Buka aplikasi Scratch.

& Scratch 2 Offline Editor
GEPRE S flev Edtv Tps About

) Unitied

x 0
¥ 0
O
=
L
Sprites Newsprite: @ / &8
) change x by €0
==
&L tx 0@
Stage 2
2z, |
New backaop] B

/&

Q=
2. Tentukan peristiwa. Klik Events. Tarik dan lepas Scripts Area.
& Scratch 2 Offline Editor b a x
BRI @ Flev Bt Tos Aboul I FHHO
C:; Untitied '. . Saipls Coslumes | Sounds =
S A - - ik
& 3
= )
[ e e st
)
e 8
[erestcact otz st e |
Q=aq
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3. Tentukan dialog. Klik Looks. Tarik dan lepas blok ke Scripts Area.
Cantumkan blok tersebut dengan blok sedia ada pada bahagian bawah.

& Scratch 2 Offline Editor

- 8 X
QEPRME @ riev Eatv Tws Avout )
™} Uniitied @ s
i ]
2
<
5
when  chcked =
say ET] for @ secs.
QO
@ )
QE
- 4
FESEN
Sprites Newsprite: & / &
i
g
L
Stage -
New backton
QA=Q

. Uji atur cara. Klik /@ pada stage.

4
5. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.
6. Klik File>Save.
7. Klik File>Quit.

Langkah untuk memasukkan bunyi.
1. Buka aplikasi Scratch.

® Scratch 2 Offline Editor

= X
BERE © riev caty Tos Avout
[y] Untitled ~ QL
3
¥ 0
0O
=)
s
>
X2l ¥ 52 4
Sprites Newsprite: @ / &
K
Stage Sprtet
1 uakep
New backop
@/dn
= Q
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2. Tentukan peristiwa. Klik Events. Tarik dan lepas Scripts Area.

B Scratch 2 Offline Editor - a x
BEREE @ rwv v Tos Awont

5 untited
=

@

&
= Ny

New sprite. @ /. é ]

e tncacor:

w/am

3. Tentukan bunyi. Klik Sound. Tarik dan lepas blok ke Scripts Area.
Cantumkan blok tersebut dengan blok sedia ada pada bahagian bawah

& Scratch 2 Offline Editor = o X

GEIRIE © riev Eanv Tps Avout

=) Untitied |
o= 6
®
x0
¥ 0
[ ——
play sound maow
O3
=
B
g
x 260 y: 180 4 g
Sprites Newsprite: & / & B
stage
P9
MMMMM
G/am
Q=Q

. Uji atur cara. Klik - pada stage.

. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.
. Klik File>Save.

. Klik File>Quit.

N O Ol b
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Langkah untuk memasukkan objek baharu.

1. Buka aplikasi Scratch.

2. Klik @ . Pilih peperi baharu yang dikehendaki sari Sprite Library. Klik peperi yang dipilih. Klik
OK.

B Seratch 2 Offline Editor = a X
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) Q qi
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oK Cancel

3. Klik File>Save.
4. Klik File>Quit.
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3.3 MENGHASILKAN ATUR CARA STRUKTUR URUTAN ¢

1. Scratch boleh digunakan untuk menghasilkan atur cara struktur urutan yang interaktif.
2. Penggunaan blok tertentu pada aplikasi Scratch membolehkan pengguna menggerakkan
objek dengan kadar kelajuan berbeza, memaparkan dialog dan mengeluarkan bunyi.

Langkah-langkah menggerakkan objek dengan kadar berbeza
1. Buka aplikasi Scratch.

2. Pilih Event. Klik dan tarik ke script area.

1 Scratch 2 Offline Editor

] Uniitied

3. Klik Motion. Setkan kedudukan awal peperi pada x:0, y:0Ox.

L

™ Untitled ;@ s | oo

&

P (=3
L o4

x 2% ¥ 00 4 g8
newsprte: & / & @
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4. Klik Control. Setkan masa selama 0.5 saat.

& Scratch 2 Offline Editor

GEPRE S rev rarv Tps svouw

™) Untitled
x

t 1@

)
o) | watt CF| socs |
=

YN .
newspe: @ / & | SO

5. Klik Motion. Setkan peperi dalam tempoh satu saat pada kedudukan x:150, y:O0.

& Scratch 2 Offline Editor
G S rev rarr Tes Avont

) Untied

when  chicked

st x ta @

e

© D
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20 ¥ 00
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New sprte: @ / & @
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6. Klik Control. Setkan masa selama 0.5 saat.

& Serateh 2 Offline Editor = =] X

™) Uniitied R I

W

4

a0 ¥ &
Spriles new sprte: @ / & -—

7. Klik Motion. Setkan peperi dalam tempoh 10 saat pada kedudukan x:0, y:0.

& Scratch 2 Offline Editor = x
™! Uniitied M @ | sewe | Costumes | souncs
=3

x 240 y: 4

Sprites Newspite: @ / & @
£
®e
Spree2

Q=Q

A 10:30 PM
£ 22/2/2019 720

= 7 4% ENG

8. Uji atur cara. Klik - pada stage.

9. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.
10. Klik File>Save.

11 .Klik File>Quit.
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Langkah-langkah memaparkan dialog.

. Lancarkan aplikasi

Klik EX dan Klik objek.

Klik € . Klik peperi boy 1 di Sprite Library. Klik OK.

Klik € . Klik peperi boy 5 di Sprite Library. Klik OK.

Klik imej kecil boy 1 di Sprite List.

Pilih kategori blok Event, Looks, Event dan tarik blok ke Script Area seperti gambar
berikut:

O DAWN =

7. Klik imej kecil boy 5 di Sprite List.
8. Pilih kategori blok Event, Control, Looks dan tarik blok ke Scripts Area berdasarkan gambar
berikut:

system Classroom | Teknologi Maklumat dan Komunikasi | Tahun 6 46 ©Hak cipta System PUBLICATIONS SDN. BHD.



9. Uji atur cara. Klik p- pada stage.

10. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.
11. Klik File>Save.

12.Klik File>Quit.

Langkah-langkah mengeluarkan bunyi

1. Lancarkan aplikasi Scratch.

2. Klik @ . Klik peperi Cat 1 di Sprite Library. Klik OK.

3. Klik imej kecil Sprite 1 di Sprite List.

4. Pilih Kategori blok Event, Sound dan tarik blok ke Script Area berdasarkan gambar
berikut.

5. Uji atur cara. Klik p- pada stage.

6. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.

7. Klik File>Save.

8. Klik File>Quit.

3.4 MENGHASILKAN ATUR CARA PILIHAN TUNGGAL &

Lancarkan aplikasi Scratch.

Pilih kategori blok Event. Klik dan tarik ke Script Area.
Klik Motion. Klik B0 dan tarik ke Script Area.

Klik Control. Klik "~ dan tarik ke Script Area.
s

H W N -
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& Seratch 2 Offline Editor
S rmer tamv Tps Abowt

) Uniitied
e

ili
OQE

L

5. Masukkan gelung kawalan tindakan berlaku jika bar ruang diketik. Klik Control. Klik
r——'.—J dan tarik ke Script Area.
o

6. Klik Sensing. Klik dan tarik ke Script Area.

¥ Scratch 2 Offline Editor g a x
@ Fev Bty Tos Abewt 5t

[g; Untitied
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7. Paparkan objek. Klik Looks. Klik EZS dan tarik ke Script Area.
8. Luncurkan peperi dalam tempoh 2 saat pada kedudukan x dan y. Klik Motion.

Kiik

9. Setkan pergerakan rawak bagl kedudukan x dari 200 hingga -200 dan kedudukan y dari 150

hingga - 150. Klik @RI 200 2Y 200) i 150020 -150) dan tarik ke Script Area.

10. Sembunyikan objek. Klik Looks. Klik m dan tarik ke Script Area.

a/am

11.Uji atur cara. Klik p- pada stage.

12. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.
13. Klik File>Save.

14 _Klik File>Quit.

Memaparkan Dialog dan Mengeluarkan Bunyi Apabila Bersentuh dengan Objek Lain.

9.

SRR ) B W P

Lancarkan aplikasi Scratch.

Lancarkan aplikasi.

Klik EX dan klik objek.

Klik @ . Klik peperi girl 2 walking di Sprite Library. Klik OK.
Klik ¢ . Klik peperi girl 7 di Sprite Library. Klik OK.

Klik imej kecil girl 2 walking di Sprite List.

Pilih kategori blok Event. Klik g # sssd] dan tarik ke Script Area.
Setkan kedudukan awal peperi pada kedudukan x:-100, y:0. Klik Motion. Klik

dan tarik ke Script Area.

Masukkan kawalan gegelung sebanyak lapan kali. Klik Control. Klik r———J dan tarik ke
Script Area.

10. Gerakkan objek sebanyak 15 tapak. Klik Motion. Klik [EZEC-EE.

©Hak cipta System PUBLICATIONS SDN. BHD. 49 system Classroom | Teknologi Maklumat dan Komunikasi | Tahun 6



£ Seratch 2 Offline Editor
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11. Tunggu selama 2 saat. Klik Control. Klik (.72

12. Tukar Costume objek. Klik Looks. Klik [ .
13. Gerakkan objek sebanyak 10 tapak. Klik Motion. Klik EEEALcEEE

14. Masukkan gelung kawalan tindakan berlaku jika tersentuh girl 7. Klik Control. Klik ‘=
15.Klik Sensing. Klik . oL

16. Klik Event. Klik .
17. Masukkan dialog. Klik Looks. Klik.

£ Seratch 2 Offline Editor

3%
) Uniitied .
- Wation

when dicked

set x to @IED

set y to @

2]
touching  Girl 7 g
broadcast messagel
8
say for @ secs

x 260 v: 0 4
newspite: & / & @
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18. Klik imej kecil girl 7 di Sprite List.
19. Klik Event. Klik .
20. Setkan kedudukan awal peperi pada kedudukan x:100, y:0. Klik Motion. Klik .

21 . Klik Event. Klik Bt EETEns |
22. Masukkan bunyi dari Sound Library. Klik Sound. Klik EZEE=IT .

e

23. Tunggu selama 3 saat. Klik Control. Klik 5 .
24. Masukkan dialog. Klik Looks. Klik (&3 rak mengapa {382 JEEEY

& Scratch 2 Offline Editor
) Uniitled
7

------

Sprites.
Siage G2
==

New basmar:

@/am

25. Uji atur cara. Klik p- pada stage.

26. Baiki atur cara jika ada ralat. Baca skrip untuk mengesan kesilapan. Betulkan skrip.
27 . Klik File>Save.

28. Klik File>Quit.

3.5 MENJALANKAN ATUR CARA DAN MEMBAIKI RALAT &

1. Ralat dalam pengekodan akan menyebabkan atur cara komputer tidak dapat berfungsi
dengan baik.

Untuk mengelakkan ralat, feliti terlebih dahulu kod atur cara sebelum melaksanakannya.
Ralat boleh dikesan dengan cara melakukan ujian.

Pastikan set arahan dalam algoritma dan pseudokod dilaksanakan dengan teliti.

57 Gl
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