Tabliczka mnozenia — SCRATCH

Zatozenia programu:

e  Program losuje wartosci zmiennych: Liczbal, Liczba2

e W dymku obok duszka wyswietla sie mnozenie, ktore ma wykonac uzytkownik (czynnikami bedg wylosowane wartosci
zmiennych). Na dole ekranu pojawia sie pole, w ktére uzytkownika wprowadza wynik

e  Program sprawdza poprawnos¢ odpowiedzi. Jezeli odpowied? jest wiasciwa, duszek wypowie komunikat: ,Dobra

odpowied?”, a Liczba punktéw zwiekszy sie o0 1. W przeciwnym wypadku wyswietli sie napis ,,Zta odpowiedz”, a Liczba
punktdéw pozostanie bez zmian.

Zmienne:
e Liczbal
e liczba2

e Lliczba punktéw

Okno gry: (napis przygotowany w trybie wektorowym! Zmiana rozmiaru czcionki — narzedzie wybierz!)

Tabliczka mnozenia

W pole, ktére sig¢ wyswietli, wpisz wynik
dzialania podanego prze duszka.
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