T (22): Programujemy historyjke 31.03.

Pamietaj, aby wlasciwie zrealizowa¢ zajecia, musisz pobraé ze strony
https://dlaucznia.migra.pl/ program SCRATCH.

Dzisiaj postaramy si¢ stworzy¢ miejskg historyjke. Pan zmierza do domu a obok
,smiga” maty pojazd. W tle §ciana budynku.
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Oczywi$cie postuzymy si¢ skryptami dla Pana 1 autka:
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Pamigtaj aby wybra¢ odpowiednig sceng dla naszej historyjki.

UWAGA

Jesli juz stworzyte$ scen¢ i dwa skrypty na pewno zauwazyles, ze nasze postacie
przewracajg si¢ przy odbiciu od $ciany (jesli tak si¢ nie dzieje dalsze kroki Ciebie
nie dotyczg). Klikajac Iw przyciskiem myszki na duszka, w menu kliknij info i
zmien obrdt na dwa kierunki:
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... sprawdz! Gotowe

Zadanie domowe:
- wg wlasnych upodoban zmien sceng i postaci — stworz wlasng historyjke



