MATERIAIS PARA A AULA DE MATEMATICA
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ADIVINHA O NUMERO EM QUE ESTOU A PENSAR...

Utilizando o Scratch cria um programa onde uma personagem vai ter de fazer o seguinte:
— Escolher um numero inteiro ao acaso entre 1 e 100.
— Pedir ao jogador para tentar adivinhar o nimero, entre um e 100, que ele escolheu e esperar a sua resposta.

— Dizer ao jogador se o nimero indicado é maior ou menor do que o que ele escolheu e dizer que acertou
quando o numero for descoberto.

Depois de construires o jogo, joga com os teus amigos e discutam se ha alguma estratégia para adivinhar o nimero com

menos tentativas.

Sugestoes:

Podes criar uma varidvel que conte o numero de tentativas utilizadas.
Podes, no final, enviar uma mensagem de acordo com o niimero de tentativas.

Podes dificultar o jogo escolhendo niimeros entre 1e 1000 ou até 10000 se quiseres.
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