Lekcja nr 26
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

zdobytych punktéw.

. Zmiennym mozna przypisywac liczby wybrane losowo.

ZADANIE DOMOWE

. Brak.

DLA CHETNYCH

. Brak.



