Klasa 5a, b, c, d INFORMATYKA
Termin: 11.05 - 15.05
Temat: Nauka programowania — code.org.

1. Moi drodzy. Wracamy do nauki programowania. Prosze przejs¢ do strony -
https://studio.code.org/s/course3 i rozwigzac zadania 1-10 z lekcji Pszczétka:

Funkcje

2.
Kurs 3

Kurs 3 jest przeznaczony dla uczniow, ktorzy ukonczyli Kurs 2. Uczniowie bedg wnikac gtebiej w
zagadnienia programowania wprowadzone w poprzednich kursach, aby tworzy¢ elastyczne rozwigzania dla
bardziej ztozonych problemdw. Koriczac kurs, uczniowie beda tworzy¢ interaktywne opowiadania i gry,
ktoérymi moga sie dzieli¢ z innymi. Zalecany dla klas 4-5.

Wyprébuj teraz Uzyskaj pomoc Ej

Nazwa lekcji Postep
1. Myslenie komputacyjne Aktywnos¢ unplugged (bez komputera) 1 2

2. Labirynt T H2M3 K4S K6 K7 K8 K9 K101 M12 K13 K14 X 15
3. Artysta TH2HA3 K45 67 x8X9 K101 K12 K13 X 14 X 15
4. tapacze Storica (Suncatchers... Aktywnosc¢ unplugged (bez komputera) 1 2

5. Artysta: Funkcje 1 2A3IMN4ASH6M7X8K9 K10

6. Pszczotka: Funkcje o 2A3 M4 S K67 A8K9 KIOKT

7. Pszczotka: wyrazenia warunk... o 2H3Mans e 789 K10

1 e Zaloguj sie 9

Instrukcje

% Zbierz caty nektar z kazdego kwiatka.

Obszar roboczy: : 1/ 12 bloki 3 ) Zacznij od nowa <> Pokaz Kod

po uruchomieniu

powtarzaj EEE razy

wykonaj



https://studio.code.org/s/course3%20i%20rozwiązać%20zadania%201-10

