PYTANIA KONTROLNE

Sp

rébuj odpowiedzieé¢ na ponizsze pytania praktyczne, aby sprawdzié, czego

udalo ci sie nauczyé. Prawdopodobnie nie bedziesz znal wszystkich odpowie-
dzi, ale mozesz poszperaé¢ w edytorze Scratch, aby je poznaé. (Odpowiedzi

S

réowniez dostepne na stronie htips:/ /wydawnictwo.pwn.pl/Do-pobrania/

Bawimy-sie-programujac-w-Scratchu-3-materialy-dodatkowe).

1.

Czym rozni sie gra z widokiem z boku (np. gra Koszykéwka) od gry

z widokiem z gory (np. Bieg przez labirynt)?

. Co moze przechowywaé¢ zmienna?

. Jaka jest réznica miedzy Tylko dla tego duszka a Dla wszystkich
duszkoéw?

. Jak mozna sprawi¢, by duszek skakal?

. Co sprawia, ze gdy kot skacze w grze Koszykowka, nie zawsze skacze on
w goére?

. Jaka jest réznica miedzy blokami przesun oraz idz do x y?

. Jak utworzy¢ kod wewnatrz bloku jezeli to, aby byt uruchamiany tylko

wtedy, gdy dwa warunki sa prawdziwe?
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