Informatyka

Klasa VlIl alb 2.06.2020

Temat: Gra w zycie.

Gra w zycie jest przyktadem aparatu komérkowego. Zostata ona wymyslona przez
Johna Hortona Conwaya, brytyjskiego matematyka, w 1970 roku. Odbywa sie ona na
kwadratowej siatce komorek, gdzie kazda komérka moze by¢ albo zywa, albo
martwa.

Gra w zycie to matematyczny model symulujgcy zachowanie zywych organizmow —
ale wedtug pewnych, okreslonych regut.

Otworz strone internetowa: https://www.mimuw.edu.pl/~ajank/zycie/

1. Zapoznaj sie z regutami gry w zycie.

2. Zaznacz grupe komoérek i uruchom symulacje.

3. Zaobserwuj zmiany, jakie zachodza w grupach komoérek w zaleznosci od
ich poczatkowego uktadu.

4. Dowiedz sie wiecej o strukturach komoérkowych tworzonych przez
symulator ,Gra w zycie” - https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_zycie

Klasa Vil 4.06.2020

Temat: Analizujemy wyniki, uzupetniamy braki — przedstawienie
wstepnych wynikow klasyfikacji roczne.

Klasa VI 5.06.2020

Temat: Scratch - razem tworzymy projekt. Scratch i Blockly.

1. W grudniu ubiegtego roku Ty i Twoja klasa uczestniczyliScie w zajeciach o
nazwie ,Godzina Kodowania”. W tracie zaje¢, bawigc sie, tworzyliScie programy
komputerowe. Sposéb, w jaki to robiliScie przypominat troche kodowanie w Scratch’u
— nie wymagat jednak wpisywania zadnych wartosci liczbowych.

2. Srodowisko kodowania, ktérego uzywaliémy, nazywa sie Blockly. Bloczki w
Blockly ,umiejg” zazwyczaj wiecej niz bloczki Scratch’a, kodowanie odbywa sie


https://www.mimuw.edu.pl/~ajank/zycie/

szybciej... . Sprobujemy wykona¢ w tym srodowisku cztery pakiety ¢wiczen, ktére sg
zabawa, a jednoczes$nie uczg nas zasad budowania programu komputerowego.

3. Na pewno sSwietnie sobie poradzisz z uktadaniem kolejnych programistycznych
tamigtéwek, mozesz tez zaprosi¢ do zabawy Rodzica lub starsze rodzenstwo ... .

Uwaga: Pomiedzy kolejnymi poziomami cwiczen uruchamiajg sie filmy z
komentarzami — niestety sg tylko w jezyku angielskim — mozesz je poogladac lub
zamkngc, przechodzgc od razu do ¢wiczen.

Kolejne poziomy cwiczenn uruchamiajg sie automatycznie po ukonczeniu
poprzedniego. Jezeli radzisz sobie z prostymi kodami w Scratch’u, to mozesz przejs¢
od razu do ¢wiczenia nr 2.

Cwiczenie 1 — wedréwka przez labirynt (to juz prawdziwe kodowanie!)

https://studio.code.org/s/coursel/stage/4/puzzile/l

Cwiczenie 2 — poprawiamy i uzupetniamy utozone bloki kodu

https://studio.code.org/s/coursel/stage/5/puzzle/l

Cwiczenie 3 - w krainie pszcz6t — dodajemy bloki funkciji.

https://studio.code.org/s/coursel/stage/7/puzzle/1

Cwiczenie 4 - narysuj robota — petle i powtorzenia.

https://studio.code.org/s/course?2/stage/7/puzzle/l

Klasa V 5.06.2020

Temat: Zabawa w kodowanie — czes¢ 1.

1. W grudniu ubiegtego roku Ty i Twoja klasa uczestniczyliScie w zajeciach o
nazwie ,Godzina Kodowania”. W tracie zaje¢, bawigc sie, tworzyliScie programy
komputerowe. Sposdb, w jaki to robiliScie przypominat troche kodowanie w Scratch’u
— nie wymagat jednak wpisywania zadnych wartosci liczbowych.

2. Srodowisko kodowania, ktérego uzywaliémy, nazywa sie Blockly. Sprobujemy
wykonaé¢ w podobny sposéb cztery ¢wiczenia, ktére sg zabawa, a jednoczesnie uczg
nas zasad budowania programu komputerowego.

3. Na pewno Swietnie sobie poradzisz z uktadaniem kolejnych programistycznych
tamigtowek, mozesz tez zaprosi¢ do zabawy Rodzica lub starsze rodzenstwo ... .


https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/5/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/7/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course2/stage/7/puzzle/1

Uwaga: Pomiedzy kolejnymi poziomami c¢wiczen uruchamiajg sie filmy z
komentarzami — niestety sg tylko w jezyku angielskim — mozesz je poogladac lub
zamkngc, przechodzgc od razu do ¢wiczen.

Kolejne poziomy Ccwiczen uruchamiajg sie automatycznie po ukonczeniu
poprzedniego. Mozesz takze przejs¢ od razu do okreSlonego poziomu, zaczynajgc
np. od ¢wiczenia nr 2 lub 3.

Cwiczenie 1 — proste uktadanki (przeciagnij i upusg)

https://studio.code.org/s/coursel/stage/3/puzzie/1l

Cwiczenie 2 — wedréwka przez labirynt (to juz prawdziwe kodowanie!)

https://studio.code.org/s/coursel/stage/4/puzzile/l

Cwiczenie 3 — poprawiamy i uzupetniamy utozone bloki kodu

https://studio.code.org/s/coursel/stage/5/puzzile/l

Cwiczenie 4 - w krainie pszcz6t — dodajemy bloki funkciji.

https://studio.code.org/s/coursel/stage/7/puzzle/l

Klasa IV 5.06.2020

Temat: Zabawa w kodowanie — czes¢ 1.

1. W grudniu ubiegtego roku Ty i Twoja klasa uczestniczyliScie w zajeciach o
nazwie ,Godzina Kodowania”. W tracie zaje¢, bawigc sie, tworzyliScie programy
komputerowe. Sposéb, w jaki to robiliScie przypominat troche kodowanie w Scratch’u
— nie wymagat jednak wpisywania zadnych wartosci liczbowych.

2. Srodowisko kodowania, ktérego uzywaliémy, nazywa sie Blockly. Sprobujemy
wykonaé w podobny sposob cztery ¢wiczenia, ktére sg zabawa, a jednoczesnie uczg
nas zasad budowania programu komputerowego.

3. Na pewno Swietnie sobie poradzisz z uktadaniem kolejnych programistycznych
tamigtowek, mozesz tez zaprosi¢ do zabawy Rodzica lub starsze rodzenstwo ... .


https://studio.code.org/s/course1/stage/3/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/5/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/7/puzzle/1

Uwaga: Pomiedzy kolejnymi poziomami cwiczen uruchamiajg sie filmy z
komentarzami — niestety sg tylko w jezyku angielskim — mozesz je poogladac lub
zamkngc, przechodzgc od razu do ¢wiczen.

Kolejne poziomy cwiczen uruchamiajg sie automatycznie po ukoriczeniu

poprzedniego. Mozesz takze przejs¢ od razu do okreSlonego poziomu, zaczynajgc
np. od ¢wiczenia nr 2 lub 3.

Cwiczenie 1 — proste uktadanki (przeciagnij i upusg)

https://studio.code.org/s/coursel/stage/3/puzzle/l

Cwiczenie 2 — wedréwka przez labirynt (to juz prawdziwe kodowanie!)

https://studio.code.org/s/coursel/stage/4/puzzile/l

Cwiczenie 3 — poprawiamy i uzupetniamy utozone bloki kodu

https://studio.code.org/s/coursel/stage/5/puzzile/l

Cwiczenie 4 - w krainie pszcz6t — dodajemy bloki funkgiji.

https://studio.code.org/s/coursel/stage/7/puzzie/l



https://studio.code.org/s/course1/stage/3/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/4/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/5/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/7/puzzle/1

