Temat: Scratch — wyszukiwanie najmniejszej (najwiekszej) wartosci.

Na dzisiejszej lekcji opracujesz w Scratchu program, ktory wybierze (wygeneruje) cigg losowych liczb naturalnych (na przyktad
10 liczb) z zakresu od 1 do 100. Do ich zapisania uzyjemy zmiennej 1ista na karcie Dane (zmienna ta moze zapamietaé
jednoczesnie wiele liczb). Wykorzystamy tez zmienng /os do zapisania wylosowanej liczby.

Nastepnie wskazemy najmniejszg (minimum) i najwiekszg (maksimum) liczbe sposréd wygenerowanych.

Zadanie 1 Skrypty | Kostiumy | Diwigki
Praca bedzie przebiega¢ w grupach dwuosobowych. I et I R
Utwérz program, ktéry wylosuje 10 liczb ze zbioru od 1 do 100, nastepnie odszuka wsrdd nich I‘-“-’Yglad B kontrola
(tych 10 wylosowanych) i poda liczbe najmniejszg (minimum) i liczbe najwiekszg (maksimum). I Diwiek I Czujniki
Nastepnie duszek poda komunikat: Liczby zostaty wylosowane, wcisnij dowolny klawisz!. I Pisak Iu".fyraienia
Zakoncz program dzwiekiem gong i komunikatem: Gotowe.. IWiecej blokéw

Etapy pracy . L , o . Utwérzzmienna «
Etap |. Zaplanuj — dokonaj analizy problemu, ktéra doprowadzi Cig do zaproponowania
rozwigzania.
Etap 1l. Wykonaj — opracuj rozwigzanie zgodnie z planem wytworzonym w etapie I;
zaplanuj i zaprogramuj polecenia.

Etap lll. Przetestuj i sprawdz — przetestuj rézne warianty programu.

Etap IV. Dziataj — na podstawie wynikdw testéw stwierdz, czy program jest gotowy, czy
moze chcesz jeszcze co$ poprawié. Pamietaj, ze aby poprawié program,
musisz wroci¢ do etapu | i zastanowic sie, jak to zrobic.

UTWORZENIE ZMIENNYCH | LISTY WYLOSOWANYCH LICZB

Jak wybraé (wygenerowac) cigg losowych liczb naturalnych (na przyktad 10 liczb) z zakresu od
1 do 1007 Do ich zapisania uzyj zmiennej o nazwie: 1iczba. Musisz jg utworzy¢ na karcie
Dane. Zmienna ta moze zapamietacé jednoczesnie wiele liczb. Utwdrz rdwniez zmienne o
nazwach: najmniejsza liczbainajwieksza liczba oraz nr.Utworztez liste o Utwérz liste «

nazwie: wylosowane liczby (rysunek obok).
v

Lista 0 nazwie: Wylosowane 1iczby przechowywac bedzie losowane przez program 10 liczb z zakresu od 1 do 100. (Taka
lista bardzo przydaje sie na przyktad przy przechowywaniu kolejnych miejsc graczy)

Zmienna o nazwie: nr petni funkcje sterujacej petlg, jej wartos¢ zwieksza sie przy kazdym powtdérzeniu

Zmienna o nazwie: 1iczba przechowuje wybrang do poréwnywania liczbe.

GENEROWANIE WYBRANEGO CIAGU LICZB Skiyply | Kostumy | Diwieki
Do generowania losowych liczb wykorzystamy nowy J Ruch | zoarzenia
element. Bedzie to Funkcja o nazwie Losuj 0 vwyaiad [] kontrola - . Losui Liczb e
Liczby. W tym celu musimy utworzy¢ nowy blok [1] [ Pawiex l] caupnic definiuj ] Y
daé Losuj Liczby [2]. W opcjach dodaé neak R vorszenis
nadaC mu nazwe Losuj Liczby . [o]9]] IDane

parametr liczbowy [3, 4]. Na koricu zmieniamy nazwe

parametru na nr [5]. | Utwdrz blok | «[1] * [2] Edytuj biok
)

W dalszej kolejnosci musimy utworzy¢ skrypt, ktory ta
Funkcja ma wykonaé. Ale to nie wszystko. Aby Funkcja IWNG] «
spetnita swoja role nalezy jg jeszcze wywotac poprzez v Opde [5]
nowy bloczek [6] powstaty na liscie bloczkdw. Zaletg funkcji Dodaj paramelr liczbowy: n

jest to, ze mozna jg wielokrotnie wywotywad tylko poprzez jeden klocek.
Zmniejsza to dtugosé kodu programu.

[4]

[3] I Uruchom bez odéwiezania ekranu

Funkcja o nazwie Losuj Liczby — do | oK 1 | Anulyj |
skryptu poprzez zmienng nr przeka- ) )
zywana jest liczba cyfr (w naszym
.. . przypadku 10), ktére zostang wylo-
definiuj Losuj Liczby ile sowane. bloczek o nazwie Losuj Liczby -
b i iloéci . .- umieszczamy w kodzie programu, by w
Petla p.owtorz losuje cyf‘ry .w IIOS.CI Losuj Llczbym za Y VK prog Y
podanej przez parametr ile i dodaje tym wtasnie miejscu wykonana zostata

je do listy o nazwie wylosowane liczby | 1= i) (ML= B (=) erd= 1 o o)) na - Funkcja. Cyfra 10, to ilo$¢ liczb, ktére
. - poprzez parametr ile zostang przeka-

ustaw | najmniejsza liczba A1 || zane do Funkgji

do wylosowane liczby

:J'J TP A Liczby zostaty wylosowane. Wcisnij dowoly klawisz lfs]gd:74 e s




SORTOWANIE LICZB, CZYLI ZNAJDOWANIE LICZBY MINIMALNEJ | MAKSYMALNEJ
1. Petla Powtorz wykonuje sie tyle razy co dtugos¢ zmiennej:

powtorz. dlugosc wylosowane liczby | razy
wylosowane liczby.lak wiemyw naszym przypadku o e
to 10, gdyz taka iloé¢ podaliémy w parametrze Funkgji: ustaw liczba  na element { nr z wylosowane liczby
Losuj Liczby. Bl — -
2. Blok: Ustaw liczba na element nr z wylosowanej liczby ]elze" Qi g s ledie gy o
pobiera z wylosowanej listy pierwsza cyfre do \ataw | najwisksza liczba na | liczba

poréwnywania w warunkach jezeli.

3. Blok: Zmien nr o 1 — zmienia przy kolejnych przejsciach,
cyfre do poréwnywania. Przy pierwszym przejsciu bedzie to
cyfra pierwsza z listy wylosowane liczby, przy drugim
przejsciu cyfra o 1 wieksza czyli 1+1=2, czyli cyfra zajmujaca
drugg pozycje w liscie. Przy trzecim 1+1+1 liczba zajmujaca
trzecia pozycje i tak dalej.

4. Jak dziata warunek jezeli maksimum?

Przyjmijmy, ze komputer wylosowat: 2,4,5,7, 1

Przy pierwszym przejsciu pobrana jest cyfra 2 i to ona jest najmniejsza

Przy drugim przejsciu pobrana jest cyfra 4. Warunek jezeli sprawdza, czy 4 jest wieksze od 2

Jesli tak zmienna o nazwie najwieksza liczba przyjmuje wartosc 4, jesli nie nadal pozostanie jako najwieksza 2

Teraz sprawdzana jest 5. Czy jest wieksza od 4? Jesli tak zmienna najwieksza liczba przyjmuje wartosc 5 i tak dalej

Komputer sprawdzi zawsze wszystkie cyfry. Pomimo, ze 7 jest tu najwieksza i tak przeprowadzi poréwnanie z jedynka

Jto
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WYKONANIE FRAGMENTOW SKRYPTOW | tACZENIE ICH W LOGICZNA CALOSC

Musisz sie tu wykazac. Jedli jeszcze tego nie zrobites wykonaj poprzednie skrypty oraz te ponizej. Pofacz je ze sobg w logiczna
catos¢. No musza by¢ w skryptach bloki inicjujgce. Prawda? Aaaa!!!! Uwazaj na kolory. Sg 3 bardzo do siebie podobne. W
Danych znajdziesz: zmienne — Pomaranczowy oraz bragzowy — elementy z wylosowanej listy.

Ine-dy klawisz dowolny naasniety

kiedy kliknieto

T 7 wylosowane liczby ustaw najmniejsza liczba na element @ 7 wylosowane liczby

ustaw najwieksza liczba na element @ Z wylosowane liczby

nadaj Seortuj Liczby

pokaz Rste wylosowane liczby

na:iaj Losuj Liczby

ustaw nr na

zaqraj diwiek gong

o oo L
EFEKT DZIALANIA TWOJEGO PROGRAMU (wepiosowang iczty || neiwiekaza liczba WEZM | naimniejaza liczba MREIM )
widac na rysunku obok 1 )

ra

Zadanie 2

Zmodyfikuj program, ktéry wtasnie utworzytes tak, aby wskazat
najmniejszg i najwiekszg liczbe w zbiorze 15 liczb sposrod
wylosowanych z 1000 liczb naturalnych. Wstaw ciekawe tfo i
postac duszka.

()

dugosc: 10 4 E
Przejdz na WWW i zajrzyj do $rodka kodu

https://scratch.mit.edu/projects/53676768/ lub https://scratch.mit.edu/projects/125876977/editor/ - to samo
zadanie troche inne podejscie

Zadanie 4 ****

Napisz program, ktory wygeneruje cigg 15 liczb catkowitych z zakresu od 1 do 100, a nastepnie policzy ich sume.
Bedzie Ci potrzebna zmienna suma. Nadaj jej wartos¢ poczgtkowaq O oraz lista i dwie inne zmienne. Jedna liczgca
ilos¢ powtdrzen, druga pobierajgca element z wylosowanej listy.
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Zadanie 3
Znajdz w portalu Scratcha projekt, w ktérym uczen podaje liczbe,
a komputer jg odgaduje. Zagraj z komputerem.
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Praca domowa na nastepnej stronie..


https://scratch.mit.edu/projects/53676768/
https://scratch.mit.edu/projects/125876977/editor/

Praca domowa:

Notatka w zeszycie
Na podstawie zadania 3 z lekcji i otwartego skryptu proponowanego projektu napisz w jaki sposdb, z jakiej grupy i przy pomocy
jakich bloczkéw podac¢ komputerowi dane, ktére wykorzysta w dalszej pracy.

Zadanie praktyczne dla wszystkich. Jedno do wyboru:
Opracuj projekt w srodowisku Scratch ktory:

2 oblicza pole kwadratu, tréjkata i trapezu.

2 oblicza obwéd kwadratu, tréjkata i trapezu.

2 liczy najwiekszy wspdlny dzielnik;
Zapisany plik wstaw do chmury i udostepnij nauczycielowi

Zadanie dodatkowe — dla chetnych

Napisz program rysujgcy figure pokazang na rysunku ponizej. Obowigzkowo wykorzystaj petle. Poeksperymentuj z programem.
Cien zrobitem tylko dla efektu uwypuklenia figury. A wiec bez cienia prosze xD. (chyba, ze bardzo chcesz LOL)

Zapisany plik wstaw do chmury i udostepnij nauczycielowi




