Lekcjanr 21
SCRATCH — pierwszy skrypt

. Zmienna to konstrukcja programistyczna, ktéra moze przyjmowac rézne wartosci.

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

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

zdobytych punktow.

4. Zmiennym mozna przypisywac liczby wybrane losowo.

5. Aby wyswietlic komunikat i pole do wpisywania liczb nalezy uzy¢ bloku ,ZAPYTAJ”

z kategorii ,CZUJNIKI”.

ZADANIE DOMOWE

. Przedstaw skrypt do obliczania obwodu wielokgtéw.

DLA CHETNYCH

. Brak.



