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Lekcjanr 21
PROGRAMOWANIE W JEZYKU SCRATCH (cz. 1)

Aby utworzy¢ zmienng nalezy wybraé element UTWORZ ZMIENNA z grupy DANE.
Na bazie zmiennych mozemy wykonywac obliczenia.

Zmiennym mozna przypisywac¢ wartosci z klawiatury podczas wykonywanie programu.
Wartosci zmiennych mozna uzywac do okreslania liczby powtorzen polecen.

Aby wyswietli¢ tekst na ekranie nalezy uzy¢ polecenia POWIEDZ z kategorii WYGLAD.

Zakres materiatu — str. 140 - 142.
Wykonaj ¢w. 6 na str. 141.
Wykonaj ¢w. 7 na str. 141.
Wykonaj ¢w. 8 na str. 142.

ZADANIE DOMOWE

OWOZM. Zad. 5, str. 150. Przeslij program na sspl wrzesnia@poczta.onet.pl

DLA CHETNYCH

OWOZM. Zad. 6, str. 150. Przeslij program na sspl_wrzesnia@poczta.onet.pl
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