e-SVIJET 3 Sk)skolska knjiga

Vjezbamo matematiku u Scratchu

Upute za ucenike

Opis zadatka:

U programskom jeziku Scratch izradi nekoliko svojih likova u prostoru za crtanje. Ti likovi

mogu biti pravokutnici unutar kojih su zapisani matematicki zadaci tablice mnozenja i

dijeljenja. Nekoliko izracuna neka bude toc¢no, a nekoliko namjerno netocno.

- Za operator mnoZenja koristi znak * na tipkovnici (npr. 5*5=25), a za dijeljenje koristi znak /
(npr. 50/10=5).

- Tvoji likovi neka se kreé¢u — klize do nasumicne pozicije. Klikom na tocan rezultat osvajas 10
bodova, a klikom na netocan gubis 10 bodova.

- Na pocetku igre bodovi moraju biti namjesteni na 0. Da bi to moglo raditi, potrebno je
kreirati varijablu pod nazivom npr. ,bodovi“.

- Klikom na tocan rezultat neka se Cuje zvuk ,,pop” a klik na netocan neka proizvede zvuk

,00ps”.

Prijedlog kako to moZe izgledati pogledaj na slikama ispod.

Slika 1: Prikaz moguceg izgleda lika — pravokutnika s matematickim zadatkom (primjer tocnog
izracuna)

= Skipte o Kostin @ Zvukov B DM 32
- rezultst [EETD
P — 81 /9=9
, = & . i 18*2=36
Kopisi et %1050 49/7=5

i

[ IS [5+5=25 1 11%10=110
4

&

/ RV 36/4=9 |
(]

hes @ | @ Veating 100 Saner %

=l pucane
o SN RREEUF
e Lt o Q e

Ruksak -

- znak * predstavlja operaciju mnoZenja
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Slika 2: Prikaz moguceg izgleda lika — pravokutnika s matematickim zadatkom (primjer netocnog
izracuna)
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- znak / predstavlja operaciju dijeljenja

Slika 3: Blokovi naredbi za tocan izracun. Naredbe trebas smjestiti na odgovarajuce pozicije kako bi
program radio.
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Slika 3: Blokovi naredbi za netocan izra¢un. Naredbe trebas smjestiti na odgovarajuce pozicije kako
bi program radio.
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