Adam Jacek Chtosta
Informatyka
Klasa 7

Witam Was Drodzy Uczniowie!
Dzigkuj¢ wszystkim z Was, ktorzy wykonali zadanie nr 2 (Etap 6 — Labirynt i Etap 7 - Artysta).

W ramach utrwalenia poprosze, 0 wykonanie kolejnego etapu z linku ponizej - Etap 8.
Pszczotka: Petle:

https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/1

Czytajcie polecenia i podpowiedzi. Probujcie réznych rozwigzan. Zwrdécie uwage na polecenie
petli, czyli powtdrzenie polecen. Jezeli wigcej niz dwa razy powtarza si¢ polecenie lub kilka
polecen, warto zastosowac petle.

Po wykonaniu zadania obok zielonych koteczek jest przycisk ,,Wiecej ~ ” — wyswietli si¢ Wam
podsumowanie wykonanego etapu. Teraz poprosze¢ zrobcie PrintScreen Iub zdjecie
i wyslijcie, jako potwierdzenie wykonanych zadan (przyktad na dole). Poproszg, aby zrzut byt
z catego ekranu i nie byt przycinany.

Za bezbtednie wykonane zadanie otrzymacie ocen¢ 6. Jesli pojawi si¢ jasnozielone lub biate
koteczko — ocena 5. Kazde kolejne trzy biate koteczka obnizajg oceng o 1.

Na rozwigzania czekam tydzien, czyli do 24 kwietnia.

Zycze powodzenia.
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