[image: image1.png]Nasi bohaterowie przygotowali sudoku z wykorzystaniem polecer do nauki
programowania. Narysuj brakujace polecenia w wolnych miejscach, tak zeby
rysunki sig nie powtarzaty ani w kolumnach, ani w wierszach.
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28.05.2020 Temat lekcji: Wprowadzenie nowego polecenia: skok. Pisanie programów sterujących postacią.      
1. Utrwalenie poznanego polecenia – skok. 
1. Dla utrwalenia tematu wykonaj poniższą kartę pracy, którą schowaj w swojej teczce. 
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Zad. 2. 
[image: image3.png]Chochlik chce przeszkodzi¢ Tygryskowi w odszukaniu prezentu od Kuby.
Znajdz btedy w programie i otocz je czerwong kredka. Nastepnie w puste pola
wpisz polecenia we wiasciwej kolejnosci.
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