Data publikacji: 22 czerwca 2020 .

Tydzien obowigzywania (22 czerwca - 26 czerwca 2020 r.)
Lekcja 13.

Temat: Programujemy historyjke w jezyku Scratch.

Cel:

e Uczymy sie programowad.

e Zmieniamy tta.

e Zmienianie i dodawanie postaci duszka.

e Pozycjonujemy duszka korzystajgc z polecen okreslajgcych wspoétrzedne miejsca.
» Stosujemy powtarzanie polecen.

Temat lekcji znajduje sie w podreczniku na stronie 85, 86 i 87.

Program Scratch dostepny na stronie https://scratch.mit.edu

Program Scratch mozna pobrac¢ z Internetu i uzywac go bezptatnie. Mozna takze korzystac z niego
przez przegladarke internetowg (bez instalowania).

Zadania do wykonania:
Otworz strone Programu Scratch klikajgc na podany link.

Woybierz przycisk: Rozpocznij tworzenie https://scratch.mit.edu/create

Jesli strona nie wyswietla sie w jezyku polskim - zmien wg. wskazédwek zilustrowanych ponizej.
Wykonaj Cwiczenia 8 ze strony 86.
Zmien pozycje duszka psa korzystajgc z polecen okreslajgcych wspétrzedne: x -187; y-101;

Zmien pozycje duszka ptaka korzystajgc z polecen okreslajgcych wspétrzedne: x -17; y 101;

Uruchom program. Jesli nie dziata poprawnie - zmieniaj i sprawdzaj poprzez kolejne wybory
"Uruchom program".

Nie musisz zapisywa¢ pliku. Cwiczysz. Nie wysytasz do nauczyciela.

Zadania dla chetnych:

Cwiczenia 9 ze strony 87.

Ponizej podpowiedz z dwoma kostiumami (jedna z wersji kostiumu zmodyfikowana).

To nie jest ¢wiczenie na ocene.
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