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Edukacja informatyczna

Temat : Wstep do programowania

Witam Was po dtugiej przerwie. Dzisiaj bedzie nietypowa lekcja.
Zaczynamy programowanie, ktére mozna rozumiec jako ustalenie
sposobu dojscia do wybranego celu. W matematyce jest to sposob
rozwigzania zadania.

PoprosScie mame, aby pozwolita Wam zabraé¢ opakowanie budyniu,
kisielu lub galaretki. Na opakowaniu znajdziecie tzw. przepis, ktory
wskaze kolejne czynnosci, ktére musicie wykonaé aby budyn, kisiel
czy galaretka byta gotowa do jedzenia. Ten witasnie przepis napisany
zdaniami mozemy porownac do programu, ktéry musimy wykonac.

Dzisiaj prawie w kazdym domu sg gry planszowe. Lubicie na pewno
gra¢. Wyjmijcie i zastandwcie sie na czym polega zabawa.

Tez wykonujecie kolejne czynnosci: rzucacie kostkg , ruszacie
pionkiem, odpowiadacie na pytania, ruszacie do przodu, cofacie sie
itd.

A droga do szkoty — mam nadzieje, ze pamietacie. Kazdego dnia
mozecie mijac te same domy, skreca¢ w prawo, w lewo itp.

Czasem, ktos robi pewne czynnosci tak, jakby byt zaprogramowany —
stale tak samo. Pralka tez pierze wedtug wybranego programu.

Zastandwcie sie czy wykonujecie w domu cos wedtug okreslonego
schematu.

Na dzisiaj tyle w temacie programowania.



Poniewaz bardzo sie podobat ostatni film z Paxim, wiec kliknijcie
w link i ogladnijcie kolejny — Paxi — cykl hydrologiczny

https://esero.kopernik.org.pl/materialy-edukacyjne/filmy-edukacyjne/page/2/

Zycze dobrego odbioru
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