Info clasa VI A

12. Pentru secventa de program de mai jos, efectueaza urmatoarele sarcini:
a) scrie un enunt pentru problema rezolvata;
b) determina ce afiseaza programul, daca se dau valorile in aceasta ordine:
i.4519;
ii. 81 10;
iii. 1251 12.
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Rezolvati in caiete. Exi. A=4 B=9 B este mai maresauegalcuA /se
afiseaza Bianca.

13. Urmatoarele intrebari se referd la imaginea din dreapta.
a) In ce aplicatie crezi ca a fost descris algoritmul?

b) Ce face algoritmul?

¢) Cate linii traseaza?

d) Cum procedezi pentru ca liniile sa fie de culori diferite?
orienteazi-te in directia

inainteazs €0 pasi

orienteaza-te in direclia @

14. Scrie in Scratch un program care deseneaza:
a) un dreptunghi oarecare;
b) un triunghi dreptunghic;

¢) un triunghi ascutitunghic; inaintaaz G229 reot
d) un triunghi obtuzunghic; orienteazi-te in directia (LM
¢) doua triunghiuri congruente. inainteazs €0 pasi

orienteaza-te in directia
inainteazs €0 pasi
orienteaza-te in directia @

Ex. 13: Realizarea programului din dreapta in scratch va va ajuta la rezolvare in

Ex 14. O rezolvare pentru punctul a) puteti urmari mai jos. Observati cu
atentie. Rezolvati a)-e). ..



Nu uitati sa porniti instrumentul stilou n coltul stanga jos in
scratch.
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