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Edukacja informatyczna 

Temat : Wstęp do programowania 

Witam Was  po długiej przerwie. Dzisiaj będzie nietypowa lekcja. 

Zaczynamy  programowanie, które można rozumieć jako ustalenie 

sposobu dojścia do wybranego celu. W matematyce jest to sposób 

rozwiązania zadania.  

Poproście mamę, aby pozwoliła Wam zabrać opakowanie budyniu, 

kisielu lub galaretki. Na opakowaniu znajdziecie tzw. przepis, który 

wskaże kolejne czynności, które musicie wykonać aby budyń, kisiel 

czy galaretka była gotowa do jedzenia. Ten właśnie przepis napisany 

zdaniami możemy porównać do programu, który musimy wykonać.  

Dzisiaj prawie w każdym domu są gry planszowe. Lubicie na pewno 

grać. Wyjmijcie i zastanówcie się na czym polega zabawa.  

Też wykonujecie kolejne czynności: rzucacie kostką , ruszacie 

pionkiem, odpowiadacie na pytania, ruszacie do przodu, cofacie się 

itd. 

A droga do szkoły – mam nadzieję, że pamiętacie. Każdego dnia 

możecie mijać te same domy, skręcać w prawo, w lewo itp.  

Czasem, ktoś robi pewne czynności tak, jakby był zaprogramowany – 

stale tak samo. Pralka też pierze według wybranego programu. 

Zastanówcie się czy wykonujecie w domu coś według określonego 

schematu. 

Na dzisiaj tyle w temacie programowania.  



Ponieważ bardzo się podobał ostatni film z Paxim, więc kliknijcie 

 w link i oglądnijcie kolejny – Paxi – cykl hydrologiczny 

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

Życzę dobrego odbioru  

M. D. 
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