Materialy opracowane na potrzeby nauczania zdalnego

Scenariusz zajec nr 16

Temat zajec:
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POTEGOWANIE — pisanie prostej gry logicznej z uzyciem petli.

Utworzenie zmiennej X.

Utworzenie zmiennej n.

Utworzenie zmiennej wynik.

Wybranie tta sceny z uktadem wspétrzednych.
Umieszczenie duszka w pozycji (0,0)

Zaprojektowanie skryptu z uzyciem petli ,,powtérz n razy”

Zaimplementowanie gry..
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1 zmienna

SKRYPTY/DANE/UTWORZ ZMIENNA/ wprowad? nazwex

2 zmienna
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ustaw wynik na [
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okryj zmienng wynik

3 zmienna

S — SKRYPTY/DANE/UTWORZ ZMIENNA/ wprowad?

nazwewynik

Nastepnie zt6z petny skrypt wykorzystujac petle ,powtérz n razy”
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ROZWIAZANIA

Materiaty opracowane na potrzeby nauczania zdalnego
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Dla sprawdzenia nalezy zaimplementowac¢ gre i sprawdzi¢ czy dziata

poprawnie.
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