Informatyka klasa 6
Temat. Nauka i zabawa w środowisku Scratch.
· Wszystkie prace należy zapisać i przesłać na adres: a.slabon@o2.pl
· W nazwie pliku należy wpisać swoje imię i nazwisko. 
ZGADYWANKA ORTOGRAFICZNA
1. Zaprogramujesz teraz zgadywankę ortograficzną, w której gracz otrzyma punkt za każdą poprawną odpowiedź.
2. Wymyśl pytania dotyczące trudności ortograficznych minimum 10.
3. Zaprojektuj tło do swojej gry, może być podobne jak na przykładzie ale mile widziana własna koncepcja.
4. Wstaw duszka, który będzie zadawał pytania.
5. Utwórz zmienną „punkty”, która będzie potrzebna do sumowania punktów za poprawne odpowiedzi. Dla przypomnienia zmienne tworzy się w kategorii Dane.
6. Utwórz skrypt jak na przykładzie poniżej. Spróbuj go przeanalizować. Pamiętaj, że w podanym skrypcie jest tylko jeden przykład. Musisz utworzyć skrypt dla wszystkich twoich pytań. Jeśli utworzyłeś 10 pytań, musisz utworzyć 10 bloków warunkowych Jeżeli  …. to ..
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Nauczyciel informatyki : Agnieszka Słaboń

