Lekcja nr 28
NIECH WYGRA NAJLEPSZY (cz. 1)

W Scratchu istnieje mozliwos¢ samodzielnego zaprojektowania tta w trybie wektoro-

wym i bitmapowym.

2. Zmienna to konstrukcja programistyczna, ktora moze przyjmowac rézne wartosci.

3. Aby utworzyé zmienng nalezy uzyé polecenia ,UTWORZ ZMIENNA’ z grupy ,DANE”.

4. Zmienne mozna wykorzysta¢ np. do prezentacji poziomu gry, liczby prob lub ilosci

w0 NP

zdobytych punktéw.

Zmiennym mozna przypisywac liczby wybrane losowo.

Zakres materiatu: str. 88 — 92.

Obejrzyj film: http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa 4/zmienna.mp4

Obejrzyj film: http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa 4/zapytaj.mp4

Utworz trzy zmienne za pomoca kategorii Dane:
a. Liczba punktow,
b. Liczbal,

c. Liczba2.

5. Utworz nowe tto, ktére bedzie wygladato tak, jak przedstawione na rys. 4 na str. 91.

6. Utworz skrypt przedstawiony na rys. 7 na str. 93.

7. Zapisz plik pod nazwg Tabliczka.

ZADANIE DOMOWE

OWOZM: zad. 1 str. 95.

DLA CHETNYCH

DZ: Zad na str. 95.
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