Drogi Uczniu!

Na ostatnich zajeciach poznawalismy tajniki Srodowiska programowania Scratch. W wolnej
chwili proponuje zapoznanie z ponizszym materiatem w celu utrwalenia zagadnien, ktére
przydadzg sie do dalszej kontynuaciji pracy ze Scratchem. Przypominam, ze jest to darmowy
program, ktéry mozna samodzielnie pobraé.

Scratch

Skad pobracé?
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online (bezptatnie) — po wejsciu na strone, kliknij menu Stwoérz, aby przejs¢ do

programu

offline (do pobrania bezptatnie)

Scratch

Zadanie 1. Stosowanie zmiennych i instrukcji warunkowej

Utworz program, ktdéry umozliwi wprowadzenie z klawiatury dwoch réznych liczb, nastepnie
bedzie sprawdzat, ktéra z liczb jest wieksza i na koniec wyswietli wiekszg z nich na ekranie.
Zapisz program pod nazwg wieksze.

Wskazowki:

Zadeklaruj dwie zmienne: liczbal, liczba2. Abi zadeklarowac uzycie w programie nowej
zmiennej, nalezy wybrac¢ element (z grupy Dane) — otworzy sie okno
dialogowe, w ktorym wpisujemy nazwe zmiennej. Utworzone zmienne bedg widoczne
w panelu polecen.

Zmiennej o danej nazwie mozemy przypisa¢ wartos¢, stosujgc polecenie

= J . W polu za stowem na mozemy podac konkretng wartos¢ lub

umiescic element (z grupy Czujniki), umozliwiajgcy wprowadzanie danych
Z klawiatury. Przed poleceniem ustaw nalezy doda¢ polecenie zapyta;.

Warunki logiczne i wyrazenia arytmetyczne tworzymy z elementéw znajdujgcych sie

w grupie Wyrazenia.

W zadaniu zaktadamy, ze wprowadzane liczby sg rézne. Aby sprawdzi¢, ktora liczba jest
wieksza i wyprowadzi¢ wiasciwy wynik, stosujemy instrukcje warunkowa.


http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/download

Twdéj program powinien wyglgdaé nastepujgco:
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Zadanie 2. Stosowanie polecenia powtarzaj
Zmodyfikuj program z zadania 1. tak, aby mozna byto sprawdzi¢ w ten sposdéb pie¢ par
roznych liczb. Zapisz program pod nazwg wieksze1.
Wskazéwki:
o Wprowadz zerowanie wartosci zmiennych na poczatku programu.

e Zastosuj polecenie powtarzania. Zastanéw sie, ktére polecenia powinny by¢
umieszczone wewnatrz elementu powtérz.

Omawiane srodowisko programowania jest dostepne bezptatnie w Internecie:
Scratch 2.0
https://scratch.mit.edu/

Wynik swojej pracy uwiecznij na zdjeciu.

Zycze powodzenia ©


https://scratch.mit.edu/

