Programmering — arbeidsark Ole ekstra utfordring

OPPDRAG

Last inn bakgrunnen Baseball 2.
Last inn figuren Cat 2.
Lag en kodeblokk som far katten til
. a gatil stedet der A star
. shu seg mot B og vente i 2 sekunder
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3. gaellerglitil B
4. snu seg mot C og vente i 2 sekunder
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. gaellerglitil C
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MATEMATIKKSENTERET

Nasjonalt senter for matematikk i opplaeringen




