Sprawdzian - elementy programowania wizualnego (Scratch)

Sprawdzian polega na wykonaniu dwoéch z trzech opisanych ponizej cwiczen
— do wyboru. Kazde z d¢wiczeh to program w Scratchu, ulozony z
wykorzystaniem  srodowiska programowania Scratch Online (w oknie
przegladarki internetowej, adres: https://scratch.mit.edu)

Zadanie 1

U6z program, ktéry bedzie znajdowat najwiekszy (lub najmniejszy — do
wyboru) element (liczbe) na liscie 10-elementowej. Opis wykonania tego
¢wiczenia znajdziesz na stronach 53 — 55 podrecznika.

Zadanie 2

U6z program, ktéry bedzie mnozyt liczbe podang przez uzytkownika przez
liczbe ,wymyslong” przez program (liczbe losowg z zakresu od 2 do 30). Opis
wykonania tego ¢wiczenia znajdziesz na stronach 60 — 63 podrecznika.
Mozesz przygotowac wiasng wersje tego programu, nie wymagajaca
tworzenia witasnych blokow.

Zadanie 3

Utz program, ktory bedzie realizacjg zabawy ,,zgadnij liczbe”. Komputer
wymysla” liczbe z zakresu od 1 do 100, a Ty odgadujesz. Opis wykonania
tego cwiczenia znajdziesz na stronach 67 — 69 podrecznika.

Na stronie WWW szkoty znajdziesz réwniez gotowy program, ,zgadnij liczbe”
wykorzystujacy bloki stworzone przez programiste — jakaliczba i
sprawdzam. Mozesz go wykorzystac.

Link do materiatu:
https:/ltyrawa-woloska.edu.pl/informatykalscratch/zgadnij_liczbe_strukturalnie.pdf
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