Programujemy w LOGO

Na naszych zajeciach w Swietlicy przypomnielisSmy sobie podstawy
programowania w jezyku LOGO. Wiecie, ze LOGO pozwala pisaé¢ (nie
uktada¢ z klockow jak w SCRATCH, tylko pisacC) programy, ktdore na
ekranie komputera tworzg rysunki - mowimy, ze w LOGO mozemy tatwo
programowaé¢ grafike.

Cwiczenia, ktére dzisiaj wam =zaproponuje, przypomng to, co juz
umiemy. Ale w szkole mamy =zainstalowane sSrodowisko LOGO - jak
sobie poradzimy w domu? Skorzystamy z LOGO online!

W przegladarce otworzycie witryne internetowg
https://turtleacademy.com. Bedzie wygladata tak:
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Turtle Academy

Turtle Academy makes it surprisingly easy to start creating amazing shapes using the LOGO language
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Here are some examples for easy and fun programming
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Zmiencie sobie jezyk na Polski (zaznaczenie z prawej) 1
wybierzecie Lekcje (zaznaczenie z lewej).


https://turtleacademy.com/

Po wybraniu lekcji zobaczycie:
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Lekcje

1. Zétw Logo 2. Kontrolowanie Zétwia i pisaka

4. Odpowied? zétwia 5. Fajne teksty

7. Wielokaty 8. Grubos¢ pisaka

10. Kolory i wyswietlanie 11. Zmienne

13. Petla Dla 14. Rekursja

16. Dostep do listy 17. Wyzwanie 15 stéw

19. Tworzenie kolorowego 20. Interaktywny

samochodu

B curiosity's 1.8-Bil... Szynka, schab ib...

Logowanie Zarejestruj sie

3. Swiat zétwia

6. Petle

9. Z6tw sie uczy

12. Procedura

15. Listy

18. Tio

21. Sprytniej, nie trudniej

Wybierzcie lekcje 1 (Zéiw LOGO) ..
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1. Zétw Logo

n Curiosity's 1.8-Bil...

Logowanie Zarejestruj sie

1. Zétw Logo

Czesé, jestem Logo i moge poméc Ci robié niesamowite rzeczy ) Pozwol mi
sie oprowadzic: Plansza po prawej to méj obszar do rysowania. Na srodku
planszy do rysowania jest postac zdtwia. Mozesz sterowac zdtwiem
uzywajac poleceri Logo. Za pomoca tych polecert mozesz uzyé zétwia do
rysowania pieknych ksztattéw. W obszarze ponizej, znanym jako obszar
polecer, mozesz wpisywad polecenia Logo. Aby zaczad pisad, kliknij lewy
przycisk myszy na obszarze poleceri. Aby powtdrzy¢ polecenie wpisane
wezesniej uzyj strzatki w gére / w dét na klawiaturze. Pierwsze polecenie
ktérego sie nauczysz poruszy zétwia do przodu. To polecenie nazwane jest
po prostu naprzéd po ktérym nastepuje liczba. Liczba ta méwi jak daleko
26tw poruszy sie do przodu. Sprébujmy:

Whisz polecenie naprzéd 50

owka H Rozwiazanie

2. Z6tw potrafi skrecad

3. Zawracanie

Ffpjsz swoje polecenia tutaj...

Uruchom

4. QOdwrdcona litera L

5. Wyczysc ekran

6. taczenie poleceri

@ szynka,schabib... »




Jestesmy gotowi do programowania! Polecenia LOGO wpisujemy w polu
Wpisz swoje polecenia tutaj ..

A program wykonuje sie w oknie powyzej. Przypomne polecenia,
ktorych bedziecie uzywac:

np liczbakrokow z01iw idzie naprzdd ..

ws liczbakrokow z6iw cofa sie ...

1w 90 z61iw obraca sie w lewo

pw 90 z0tw obraca sie w prawo

home z61iw wraca na Srodek (pisak opuszczony)
pod podnosimy pisak (z6iw nie rysuje)

opu opuszczamy pisak (zO0iw rysuje)

cs czysci ekran

Uzywajac tych polecen, zaprogramuj na ekranie kwadrat, prostokat,
dwa kwadraty w roznych miejscach ekranu, trojkat, trojkat 1
kwadrat w roznych miejscach ekranu. Jezeli mozesz, zrob zdjecia
ekranu. Za tydzien powiemy, jak je przesia¢ do sprawdzenia .. .






