Programujemy historyjki
w jezyku Scratch

Tworzymy pierwszy program w jezyku Scratch
Powtarzamy polecenia

Zmieniamy tto sceny

Dodajemy wiecej duszkow

Sztuczki w programie Scratch

A e

Warto powtorzyé

1. Coto jest program komputerowy?

2. W jaki sposab tworzyliSmy programy w $rodowisku Baltie?

3. W jaki sposob zapisywaliSmy powtarzajace sig polecenia w programie Baltie?
W jaki sposdb okreslalismy liczbe powtorzen?

Tworzymy pierwszy program w jezyku Scratch

Scratch jest dydaktycznym s$rodowiskiem programowania, dostgpnym bezplatnie
w Internecie. Umozliwia tworzenie programow w jezyku Scratch. Na scenie (rys. 1.)
widoczna jest posta¢ (zwana duszkiem), ktora standardowo ma wyglad kota. Duszek
porusza si¢ po scenie i wykonuje rézne czynnosci (np. rysuje lini¢ lub miauczy) zgod-
nie z podanymi poleceniami. Tto sceny domyslnie jest biale, ale mozna je zmienia¢
(rys. L.).

Polecenia jezyka Scratch sa reprezentowane przez elementy graficzne — podobnie
jak w programie Baltie. Umieszczone sg w grupach. Kazda z grup jest wyrdzniona
kolorystycznie i dotyczy innego rodzaju czynnosci (rys. 1.). Na przyktad grupa Ruch,
wyrdzniona kolorem ciemnoniebieskim, zawiera polecenia dotyczace przemieszcza-
nia duszka (m.in.: przesun, obroé¢, ustaw w kierunku, le¢). Grupa Wyglad wyroz-
niona kolorem fioletowym zawiera polecenia dotyczace wygladu (m.in. nastepny
kostium, nastepne tlo, pokaz, ukryj).

W jezyku Scratch wykonanie polecenia nastepuje po kliknigciu elementu graficz-
nego. Kazdy element graficzny odpowiada okreslonej operacji. Na przyktad polecenie

przesunie duszka o 10 krokéw, a polecenie obro-

ci duszka w prawo o 15 stopni.

ZNGR

jn,l_a,~? ~-  Polecenia mozemy ze sobg taczy¢ (jak puzzle), umieszczajac jedno pod drugim
/\'u_“'-~~ — tak zestawione polecenia bedziemy nazywac skryptem. Program moze
\f\( L zawierac wigcej niz jeden skrypt.
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odstonieta karta Skrypt obszar tworzenia scena, na ktorej
z widocznymi grupami polecen programu z widocznym obserwujemy efekt
skryptem dla duszka-kota wykonania programu

Scratch Desktop

= Skijpt <& Kostiumy o Dawigki

. Ruch

Ruch

o
Wyglad

g
Diwigk

o
Zdarzania

PSSR > o losowa pozycia +

o

Caunici | [[RER o v o

Bso el 1
panel polecen z widocznymi J obszar Duszek z widoczng obszar Scena J
poleceniami z grupy Ruch ikong duszka-kota z widoczng ikong tta
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Rys. 1. Okno programu Scratch

Cwiczenie 1. Sprawdzamy dziatanie wybranych polecen

1. Uruchom program Scratch. Wybierz karte Skrypty, a w niej grupe Ruch. Klikaj na
przemian polecenia przesun oraz obrd¢ i obserwuj zachowanie duszka na scenie.

2. Wybierz grupe Wyglad i kliknij polecenie nastepny kostium. Czy taki sposob
uruchamiania polecen jest wygodny?

Wskazowki przydatne przy tworzeniu programow

* Aby usung¢ polecenie, nalezy odlaczy¢ je od wszystkich pozostatych polecen
iz menu kontekstowego wybra¢ opcje Usun blok. Mozna tez przeciagna¢ pole-
cenie na obszar panelu polecen. Dane polecenie jest zawsze usuwane razem ze
wszystkimi poleceniami, ktore sa do niego dotgczone ponizej.

* Nalezy utrzymywac porzadek w obszarze tworzenia programu — usuwac niepo-
trzebne polecenia oraz skrypty, a zostawia¢ tylko realizujace dane zadanie.

* Wynik dzialania programu mozemy oglada¢ na pelnym ekranie, klikajac

przycisk “* , umieszczony w lewym gérnym rogu okna programu. Aby powrdcié
do okna programu, nalezy ponownie klikna¢ ten sam przycisk.

» Utworzony program mozna zapisa¢ w pliku, korzystajac z opcji Plik/Zapisz
na swoim komputerze, a zapisany plik otworzy¢, wybierajac opcje Plik/Wezytaj
ze swojego komputera.
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(8-8% Przyktad 1. Tworzenie prostego programu i jego uruchomienie

1.

Utoz polecenia pokazane na rysunku 2a, przeciggajgc je i upuszczajac w obszarze
tworzenia programu.

Kliknij dowolny element, aby uruchomi¢ skrypt.
Dodaj na poczatku skryptu polecenie kiedy kliknigty z grupy Zdarzenia.

Uruchom program, klikajac przycisk ~ (1dz), umieszczony w prawym gdérnym rogu
sceny.

-

obroé (™ o e stopni

obro¢ ™ o o stopni Rys. 2b.

. Rys. 2a. . Skrypt z dodanym
nastepny kostium Przyktadowy nastepny kostium poleceniem kiedy
Skrypt klikniety

Aby uruchomié skrypt, wystarczy kliknag¢ jego dowolny element.

Jesli na poczatku skryptu (skryptow) umiescimy polecenie kiedy kliknigty,
bedziemy mogli uruchomi¢ program zawierajacy ten skrypt (skrypty),
klikajac przycisk ~

f Cwiczenie 2. Tworzymy pierwszy program

=N

Uruchom program Scratch.

Utwarz program, wykonujac kolejne kroki z przyktadu 1.
Zapisz program w pliku pod nazwag kot.

Przetacz scene na petny ekran i uruchom kilkakrotnie program.

E Powtarzamy polecenia

Chcielibysmy, aby po uruchomieniu programu duszek wielokrotnie
sig obracat (wirowat). Czy w jezyku Scratch mozna, podobnie jak
w srodowisku Baltie, zapisa¢ powtarzajace sig polecenia?

Aby w jezyku Scratch zapisa¢ powtarzajace sie polecenia, mozna zastosowac
polecenie powtarzaj (rys. 3a) z grupy Kontrola.

Aby polecenia byty wykonywane nieskonczenie wiele razy, mozna zastosowaé
polecenie zawsze (rys. 3b) z grupy Kontrola.
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nastepny kostium nastepny kostium

| Rys. 3a. Zastosowanie ~ Rys. 3b. Zastosowanie
" polecenia powtarzaj L = polecenia zawsze

Polecenia, ktore majg by¢ powtarzane, nalezy umiesci¢ wewnatrz elementu powta-
rzaj (rys. 3a). Liczbg powtdrzen okreslamy, zmieniajac odpowiednig wartos¢ w polu
tekstowym (domyslnie jest w nim wpisana wartos¢ 10).

/ Cwiczenie 3. Stosujemy powtarzanie polecen

1. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 2. dodaj polecenie powtarzaj. Zmien liczbe
powtorzen na 30 (rys. 3a). Uruchom program.

2. Zamien polecenie powtarzaj na polecenie zawsze (rys. 3b).

3. Zapisz program pod tg samg nazwag i uruchom go.

4. Pordwnaj kolejne wersje tego programu (pokazane na rysunkach 2a, 2b, 3ai 3b).
Jakie widzisz roznice?

Wskazowka: Aby przerwac dziatanie programu, nalezy klikna¢ przycisk = (Zatrzymaj),
umieszczony w prawym garnym rogu sceny.

H Zmieniamy tto sceny

Aby wybraé nowe tto, nalezy klikna¢ przycisk 6 (Wybierz tto) umieszczony pod

e sceng — otworzy sie okno Wybierz tto, w ktorym mozna wybierac tta.

f Cwiczenie 4. Zmieniamy tto sceny

1. Otwdrz plik zapisany w ¢wiczeniu 3. i zmien tto na wybrane w oknie Wybierz tfo.
2. Zapisz program pod tg samg nazwg i uruchom go na petnym ekranie.

f Cwiczenie 5. Modyfikujemy program

1. Otwdrz plik zapisany w ¢wiczeniu 4. i poréwnaj go z programem pokazanym
na rysunku 4. Czym sig roznig oba programy?

2. Zmien program tak, jak pokazano na rysunku 4. Uruchom go na petnym ekranie.
Jak teraz porusza sig duszek-kot?

3. Przetestuj program dla katow: 30°, 45°, 90°, 180°. Co zauwazasz?
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4. Zmien kat na 15° i przetestuj program dla
krokdw: 30, 50, 100, 150. Co zauwazasz?

5. Zapisz program pod nazwa biegajacy kot.

Wskazowki:

e W poleceniach przesun i obré¢ mozna
zmienia¢ domysInie wySwietlong liczbe,
klikajac pole tekstowe i wpisujgc inne
wartosci.

* Umieszczenie polecenia jezeli na brzegu,
odbij sie powoduje, ze duszek ,nie ucieka”
poza scene.

przesun o m krokdw

nastepny kostium

jezeli na brzegu, odbij sie

Rys. 4. Zmieniony program >

— éwiczenie 5.

n Dodajemy wiecej duszkow

Zamierzamy zaprogramowac historyjke, w ktorej duszek-kot bawi sie pitka
w pokoju. Po chwili pojawia sig duszek-dziewczynka i zwraca mu uwage,
ze pitka moze sttuc lustro. Nastepnie duszek-kot grajacy w pitke pojawia sig
na boisku. W jaki sposob doda¢ nowe duszki i wyswietli¢ je na nowym tle?

W jezyku Scratch mozna doda¢ dowolng liczbe duszkéw 1 dla kazdego utworzy¢ od-
dzielny skrypt. Mozliwe jest rowniez wielokrotne zmienianie tta sceny i wy$wietlanie
na niej napisdw. Mozemy programowac rozne historyjki — po scenie chodzg przeciez
duszki, wiec wszystko moze si¢ zdarzy¢ ©. Wystarczy mie¢ pomysty...

N @ om| N om|

[ Loz e, E s TG g T

WyjdZ na boisko, bo
mozesz sthuc lustro.

Rys. 5. Trzy duszki na scenie (kot, pitka Rys. 6. Zmienione tfo sceny — cwiczenie 8.
i dziewczynka) — cwiczenia 6. i 7.

7

) Aby dodaé¢ nowego duszka, nalezy klikng¢ przycisk Q — otworzy sie okno

Wybierz duszka, w ktorym mozna wybiera¢ postacie duszka.
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f Cwiczenie 6. Dodajemy nowego duszka

1. Utworz nowy plik (opcja Plik/Nowy). Zmien tio sceny na pokoj z lustrem (rys. 5.).

2. Utworz skrypt dla duszka-kota, tak aby duszek poruszat sig nieskonczenie wiele razy
po scenie w prawo i w lewo, zmieniajac kostiumy i odbijajac sie od bocznych krawedzi
sceny.

3. Dodaj duszka-pitke. Wykorzystujac skrypt pokazany na rysunku 4., utworz skrypt,
w ktorym duszek-pitka bedzie odbijat sie od wszystkich krawedzi sceny.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa kot z pitkg i uruchom na petnym ekranie.

Duszek

1071

Abby

Duszek1

Rys. 7a. Duszki widoczne

Wskazoéwki: W obszarze roboczym tworzymy skrypt

dla aktywnego duszka — w obszarze Duszek aktywny
duszek ma niebieskie obramowanie (rys. 7a). Aby duszek-
kot nie chodzit do gory nogami, umie$¢ na poczatku
skryptu (przed poleceniem zawsze) polecenie

ustaw styl obrotu na  lewo-prawo «

z grupy Ruch. Aby duszek-

w obszarze Duszek — aktywny jest pitka obracat sig, umie$¢ na poczatku skryptu (przed

duszek-pitka

Scratch Desktop

~ @~ Pk

= Skrypt &¥ Kostiumy

-

Rys. 7b. Kostiumy
duszka-pitki

Kostium

I:I\S%‘\n

Edycja
oy D&V

ball-a

Hrpetn . ’

»

ORI

ustaw styl obrotuna dookola «
poleceniem zawsze) polecenie
z grupy Ruch.

Na karcie Kostiumy mozna zobaczy¢ kostiumy

aktywnego duszka (rys. 7b). Mozna zmieniac kolejno$c¢
kostiumow, usuwac niepotrzebne, dodawac nowe, a takze
modyfikowac, korzystajac z wbudowanego edytora grafiki.

W programie Scratch mozemy wyswietla¢ na ekranie
napisy. Stuza do tego polecenia powiedz i pomysl z gru-
py Wyglad. W polu tekstowym polecenia mozemy wpisac

rois: )

nowy tekst. Na przyktad polecenie wyswietli
st sz @) soans
napis ,,Cze$¢”, a polecenie

—wyswietli napis ,,Dzien dobry”, ale tylko przez 2 sekundy.

Jesli chcemy, aby kolejne polecenie zostatlo wyko-

nane po okreSlonym czasie, mozemy zastosowac pole-

cenie czekaj z grupy Kontrola. Na przyktad polecenie
okaj €

- ' w skrypcie na rysunku 9. oznacza, ze na-

stqpne tlo zostanie wys$wietlone po dwudziestu sekundach.

/ Cwiczenie 7. Wy$wietlamy napis na scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. Dodaj duszka-dziewczynke, ktory powinien pokazac
sie po pietnastu sekundach, udzieli¢ dobrej rady przez
pie¢ sekund i nastepnie znikngc (rys. 8.).

3. Zapisz plik pod tg sama nazwg i uruchom program.
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Rys. 8. Skrypt dla duszka-dziewczynki — ¢wiczenie 7. Rys. 9. Skrypt dla sceny
— Cwiczenie 8.

[LEL -l \WyjdZ na boisko, bo mozesz sthuc lustro. Evrrd o sekund

ukryj

W programie Scratch mozemy zmieni¢ tto sceny — w podobny sposob jak kostiu-
my duszkéw. Aby kierowac zmiang tla, mozemy napisac¢ skrypt dla sceny (rys. 9.).

f Cwiczenie 8. Zmieniamy tfo sceny i tworzymy skrypt dla sceny

1. Otwdrz plik zapisany w ¢wiczeniu 7.

2. Dodaj nowe tto sceny — boisko (rys. 6.). Na karcie Tta obejrzyj wybrane tfa. Usun
niepotrzebne biafe tto i zmien nazwy wybranych tet odpowiednio na: pokdj i boisko.

3. Przejdz do karty Skrypt. Sprawdz, czy scena jest aktywna (na ikonie sceny powinno
by¢ widoczne niebieskie obramowanie). W obszarze tworzenia programu utworz
skrypt dla sceny (rys. 9.).

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa i uruchom program na petnym ekranie.

Wskazowka: Aby pojawita sig karta Tta, nalezy klikng¢ ikong sceny w obszarze Scena.

f Cwiczenie 9. Wymyslamy dalszy ciag historyjki

1. Otwodrz plik zapisany w ¢wiczeniu 8.

2. Wymysl dalszy cigg historyijki, np. zmien jeszcze raz tfo sceny, po czym dodaj
kolejnego duszka i napisz dla niego skrypt.

3. Zapisz program pod nazwag cigg dalszy i uruchom na petnym ekranie.

H Sztuczki w programie Scratch

Sztuczka 1.

Gdy zaczynamy tworzy¢ nowy program (po wybraniu opcji Plik/Nowy), duszek jest
zwrdcony w prawo 1 ustawiony na $rodku sceny. Jednak w programie pozycja duszka
czesto si¢ zmienia. Jesli cheieliby$my, aby za kazdym razem, gdy uruchamiamy pro-
gram, duszek byl ustawiony w pozycji poczatkowej, mozna na poczatku skryptu dla

danego duszka umiescic¢ polecenia i .
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Sztuczka 2.
Polecenie czekaj mozemy zastosowa¢ do zmiany predkosci duszka. Na przyktad

(0.1 0.3 ]
przyspieszy ruch duszka, a = — spowolni. Im mniejsza
llczba tym ruch szybszy (liczba 0,1 jest mniejsza od llczby 0 3) W programie Scratch

liczby te zapisujemy z kropka.

g / Cwiczenie 10. Stosujemy polecenie
czekaj

1. W skrypcie na rysunku 10. duszek idzie
szybko w prawg strone, zaczynajac
od $rodka sceny. Umiesc skrypt
w obszarze roboczym. lle krokow
wykonuje duszek, jesli przesuwa sig
0 10 krokow i powtarza to polecenie
24 razy?

2. Zmien tto sceny na plaze. Usun
duszka-kota. Dodaj duszka-chtopca.

3. Uzupetnij program, tak aby duszek
odwrdcit sie w lewo i szedt wolnie;
do lewej krawedzi sceny, wykonujgc

Rys. 10. Zmienianie dwa razy wigkszg liczbg krokow.

szybkosci duszka 4. Zapisz program w pliku pod nazwa

— cwiczenie 10. spacer.

Sztuczka 3.
Po umieszczeniu duszka na scenie mozemy zmieni¢ jego rozmiar, zwickszajac lub

zmniejszajac liczbe w polu tekstowym Rozmiar w obszarze Duszek: o w

Jesli wpiszemy liczbe wickszg od 100, zwickszymy rozmiar duszka. Jesli wpiszemy
mniejszg — zmniejszymy jego rozmiar. Mozna réwniez zmienia¢ rozmiar duszka,
umieszczajac w skrypcie polecenie ustaw rozmiar z grupy Wyglad. Na przyktad po-

lecenie zmniejszy posta¢ duszka o potowe (liczbe w polu teksto-

wym mozna zmieniac). Jesli dodatkowo powtorzymy wielokrotnie polecenie zmien
rozmiar (rys. 11.), uzyskamy efekt powiekszania postaci (rys. 12.).

f Cwiczenie 11. Stosujemy zmiane rozmiaru i koloru kostiuméw duszka

1. Umies$¢ w obszarze roboczym skrypt pokazany na rysunku 11. Uruchom program
i objasnij przebieg jego dziatania.

2. Zmien tto. Usun duszka-kota i dodaj duszka-dinozaura. Wewnatrz polecenia powtorz
umie$¢ polecenia zmiany kostiumow. Wstaw polecenie czekaj (np. 0,2 sekundy), aby
zmiana rozmiaru duszka nastepowata troche wolniej.

3. Pokoloruj kostiumy duszka wedtug wtasnego pomystu.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa fariczgcy dinozaur. Uruchom program.

Czy duszek-dinozaur zbliza sig, tanczac i zmieniajac barwy jak kameleon?
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Zmien rozmiar o o

N® DM
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>

Rys. 11. Zmienianie Rys. 12. Tariczacy dinozaur — ¢wiczenie 11.
rozmiaru duszka
— Cwiczenie 11.

Warto zapamietac

e W jezyku Scratch program tworzymy, uktadajac polecenia w obszarze tworzenia
programu (na karcie Skrypt).

* Polecenia reprezentowane sg przez elementy graficzne umieszczone w dziesieciu
grupach. Polecenia mozna taczyc, tworzac tzw. skrypty. Program moze zawierac¢
wiecej niz jeden skrypt.

 Jesli na poczatku kazdego skryptu umiescimy polecenie kiedy klikniety, program

mozemy uruchomic, klikajac przycisk~ (1dz).

* Wjezyku Scratch mozemy zapisywac powtarzajace sig polecenia, stosujac polecenie
powtarzaj.

* Mozemy zmieni¢ posta¢ duszka na inng, wybierajac jg z gotowych zbiorow. Mozemy
rowniez zmodyfikowac istniejaca postac duszka, korzystajac z wbudowanego edytora
grafiki. Podobnie mozna zmieni¢ tto sceny.

e W jezyku Scratch mozemy umiesci¢ na scenie wigcej niz jednego duszka i dla kazdego
napisac¢ oddzielny skrypt.

Pytania

1. Wyijasnij na przyktadzie, na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch.

. W jaki spos6b mozna uruchomi¢ program utworzony w jezyku Scratch?

Wyjasnij na przyktadzie, w jaki sposob w jezyku Scratch mozna zapisa¢ powtarzajace
sie polecenia.

W jaki sposdb mozna zmienic tto sceny i posta¢ duszka?

Na czym polega zmiana kostiumu duszka? Wyjasnij na przykfadzie.

W jaki sposob mozna wyswietli¢ napisy na ekranie?

W jaki sposdb mozna zmienia¢ szybko$¢ ruchow duszka?

Podaj dwa sposoby zmieniania rozmiaru postaci duszka.

w r

e R
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Zadania

1.

2.

Utworz program, w ktorym duszek-lew, zmieniajac kostiumy, bedzie obracat sig

na scenie-pustyni. Zapisz program w pliku pod nazwa lew.

Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 1., aby duszek-lew wirowat po catej scenie,
odbijajac sie od $cian. Zapisz program w pliku pod nazwg wirujgcy lew. Przetestuj
program dla roznych danych, podobnie jak w ¢wiczeniu 5.

Zaprogramuj historyjke, w ktorej wezmg udziat dwa duszki: pies i motyl. Wybierz

dwa tfa. Na pierwszym tle po scenie powinien chodzi¢ w lewo i w prawo duszek-pies.
Po 20 sekundach na zmienionym tle pojawia sig duszek-motyl, ktéry ma lata¢

po catej scenie podobnie jak pitka w ¢wiczeniu 6. Zapisz program w pliku pod nazwg
pies i motyl.

Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 3., tak aby po kolejnych 20 sekundach tto
sceny zmienito sig na poczatkowe, a na scenie pozostat tylko motyl. Zapisz plik pod tq
sama nazwa.

Zaprogramuj historyjke pt. ,Pory roku”. Dodaj cztery tfa przedstawiajace poszczegolne
pory roku. Zmien odpowiednio nazwy tet (wiosna, lato, jesieri, zima). Na kazdym tle
ma pojawiac sie ten sam duszek i wyswietla¢ napis zwigzany z dang porg roku, np.
,Przyszia wiosna”, ,Nadeszta zima”. Dobierz czas, po ktorym powinna nastgpowac
zmiana tet. Wszystkie polecenia umieS¢ w skrypcie dla duszka. Zapisz program w pliku
pod nazwa pory roku.

Wskazowka: Jesli nie znajdziesz odpowiedniego gotowego tfa, mozesz zmodyfikowac
istniejgce tto lub narysowac witasne.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 11. Zduplikuj duszka-dinozaura i zmien polecenia

w jego skrypcie, tak aby na poczatku rozmiar nowego duszka byt ustawiony na 200%,
a nastepnie sig zmniejszat. 0dwrd¢ zduplikowanego duszka-dinozaura w lewg strone.
Zmien kolejnoS¢ jego kostiumow. Zapisz program pod nazwg dwa dinozaury.
Wskazéwka: Aby zduplikowac duszka, kliknij go w obszarze Duszek prawym
przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybierz polecenie duplikuj

(wraz z postacig zduplikuje sig rowniez skrypt).

Dla zainteresowanych

7.

10.

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 7. i zmien przebieg wydarzen. Zduplikuj tfo pokdj

i popraw je, tak aby byto widoczne rozbite lustro. Nowe tto nazwij /lustro. Zanim duszek
wyjdzie na boisko, zmien tto pokdj na tto /ustro i wyswietl odpowiedni napis, np.

,Nie postuchate$ mnie!”. Zapisz program w pliku pod nazwa rozbite lustro.
Wskazowka: Aby zduplikowag tto, kliknij ikone tta w obszarze Scena, a nastepnie
karte Tta. Kliknij wybrane tto prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego tta
wybierz polecenie duplikuj.

Otworz plik zapisany w zadaniu 5. Uzupetnij program, tak aby przed wy$wietleniem
kazdego napisu duszek przeszedt 100 krokow (powtorz 10 razy polecenie

przesun o 70 krokow): wiosng — w prawo, w lecie — do gory, jesienig — w lewo,

azimg — w dot. Umie$¢é w odpowiednich migjscach programu zmiang kierunku duszka
(prawo, gora, lewo, dot). Aby ruchy duszka byty wolniejsze, dodaj polecenie czekaj
(sztuczka 2.). Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Utworz program wedtug wtasnego pomystu, korzystajac z mozliwoSci zmiany
kostiumow duszka, ich modyfikacji i zmiany rozmiaru postaci duszka (sztuczka 3.).
Wykorzystujac poznane w tym temacie metody tworzenia programu w jgzyku Scratch,
zaprojektuj i zaprogramuj historyjke wedtug wtasnego pomystu.

Temat 7. Programujemy historyjki w jezyku Scratch



