Programowanie w jezyku Scratch — poszukiwanie elementu najwigkszego 1 najmniejszego na liscie

Zadanie 1. (0-2)
Otworz plik 3.2. Zadania 1 — 4

Utworz liste o nazwie Lista liczh. Dodaj przycisk kasujacy zawartos¢ listy (klawisz ¢)

Zadanie 2. (0-3)
Dodaj skrypt wstawiajacy do listy 10 losowych liczb z zakresu od 0 do 100.

Powtarzanie tej samej czynno$ci mozna zrealizowac za pomocg bloku Powtorz
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Za losowanie liczby odpowiada blok Losuj
losuj od €9 do

Skrypt ma si¢ uruchamia¢ po naci$nigciu klawisza w.

Zadanie 3. (0-5)
Dodaj skrypt poszukujacy na liScie najwiekszej liczby.

Skrypt ma si¢ uruchamiaé po naci$nigciu klawisza m.

Wskazowki

* Utworz zmienng o nazwie maksymalna 1 nadaj jej wartos¢ 0 — bedzie w niej przechowywana
najwigksza sposrod sprawdzonych do tej pory liczb

* Utworz zmienng o nazwie numer 1 nadaj jej warto$¢ 1 — umozliwi ona ,,chodzenie” po liscie

* Aby znalez¢ element najwigkszy musimy przejs¢ calg list¢ element po elemencie. Jezeli
element listy jest wigkszy od liczby zapisanej w zmiennej maksymalna to element ten zalezy
zapisa¢ w zmiennej maksymalna.

* Aby podejrze¢ element listy Lista liczb o numerze numer nalezy potaczy¢ bloki wedtug

WwWzZoru
element ll—:r z Lista liczb

* PorOwnanie zawartosci zmiennej maksymalny 1 elementu listy mozna zrealizowaé
nastepujaco

element "'-’n_- z Lista liczbh




* Zmienng numer nalezy po kazdym sprawdzeniu zwigkszy¢ o 1

zmieii numer o @)

e,

Uruchom utworzony skrypt i sprawdz poprawnos$¢ jego dzialania.

Zadanie 4. (0-5)

Dodaj skrypt poszukujacy na liScie najmniejszej liczby.
Skrypt ma si¢ uruchamia¢ po nacis$nieciu klawisza n.

Wskazowki

e Skrypt ten bedzie bardzo podobny do skryptu z zadania 4. W zwigzku z tym zaleca si¢
skopiowanie go i wprowadzenie niezbednych zmian.

e Zamiast zmiennej maksymalna utworz zmienng o nazwie minimalna i nadaj jej wartos¢ 100
— bedzie w niej przechowywana najmniejsza sposrod sprawdzonych do tej pory liczb.

Ocena:

0 — 4 pkt — niedostateczna (1)
5 — 7 pkt — dopuszczajaca (2)
8 — 10 pkt — dostateczna (3)
11 — 12 pkt — dobra (4)

13 — 14 pkt — bardzo dobra (5)
15 pkt — celujaca (6)




