Poradnik metodyczny dla nauczyciela — wprowadzenie do lekcji informatyki instaKod

Poradnik metodyczny dla nauczyciela

Jak uczy¢?

Odpowiedz na pytanie ,Jak uczy¢” jest zalezna jest od tego kogo uczymy i czego uczymy.
Dlatego najpierw warto postawi¢ pytanie: Jacy sg uczniowie dzis?

— Zyja w bardzo szybko zmieniajgcym sie multimedialnym $wiecie; prawie kazdy uczen nosi przy
sobie smartphone i z niego korzysta;

— Chetnie operujg na obrazie i dZzwieku, w kontrascie do czytania tekstu (czes¢ ma problemy z
czytaniem ze zrozumieniem);

— W konsekwencji czestego siegania po multimedia, przyzwyczajeni sg do podazania za
najsilniejszym bodzcem (cze$¢ ma problemy z koncentracjg);

— Majg ogromny potencjat do innowacyjnosci;

— Nie bojg sie, ze nie beda mieli racji, popetnianie btedéw traktujg jako droge do celu;

— Sg Swietnie zaznajomieni z przeszukiwaniem, chatowaniem, tekstowaniem, graniem;

— Wymieniajg sie snapami, zdjeciami, plikami;

— S3 ,,na biezgco” z aplikacjami modnymi w ich srodowisku (polecanymi przez grupe
rowiesniczg), szybko uczg sie z nich korzystaé; potrafig wchodzié¢ w interakcje z technologia
informacyjng bez szkoty;

— Majg mnéstwo doswiadczenia w interakcji z nowymi technologiami, ale duzo mniej z
tworzeniem w nowych technologiach i niewiele w rozumieniu jak dziataja.

Czego chcemy uczy¢?

Podstawa programowa informatyki dla szkoty podstawowej wprowadza szerzej niz dotychczas
programowanie, ktdre rozumiane jest znacznie gtebiej niz tylko samo napisanie programu w jezyku
programowania. Rozumiane jest jako caty proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania
problemu:

— od specyfikacji problemu (okreslenie danych wejsciowych i wynikéw),
— przez znalezienie i opracowanie rozwigzania,

— do zaprogramowania rozwigzania,

— przetestowania jego poprawnosci i

— ewentualnej korekty.

Niewatpliwie proces tak rozumianego programowania wymaga $cistego, uporzagdkowanego myslenia,
dzieki czemu jest nieocenionym narzedziem ¢wiczgcym te umiejetnosc.
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Podstawa programowa w zakresie programowania dla SP klasy I-Ill obejmuje wprowadzenie
podstawowych pojeé zwigzanych z informatyka:

— liniowa kolejnos¢ (sekwencja zdarzen, logiczny porzadek zdarzen, czynnosci i wielkosci),
— instrukcja (polecenie),
— algorytm (plan dziatania).

Zaktada sie, ze po | etapie edukacyjnym uczniowie bedg mieli za sobg réznorodne doswiadczenia
zwigzane ze sterowaniem postacig na ekranie.

Podstawa programowa w zakresie programowania dla SP klas IV-VIIl rozszerza zakres rozumienia
pojec zwigzanych z informatyka w oparciu o jezyki wizualne (w klasach 4-6) i tekstowe (w klasach 7-8)
0 pojecia:

— Zmiennej,

— Wejscia i wyjscia z programu,

— Stanu wartosci zmiennych w danej chwili,

— Operacji arytmetycznych na zmiennych,

— Instrukcji warunkowej (w tym warunkéw wielokrotnych),
— Petli (wy tym petli zagniezdzonych), oraz

— Tablic i napiséw (dla klas 7-8).

Wiedzac kogo chcemy uczyé i czego powstata odpowiedz na pytanie ,Jak uczyé?”. Jest nig Srodowisko
edukacyjne w postaci Platfomy InstaKod z jezykami Assembly (blokowym jezyku dla klas 4-6) oraz
Nianiolang (tekstowym jezyku podobnym do C++ dla klas 7-8) wraz z podrecznikami, éwiczeniami i
oprawg metodyczng dla klas 4-8.

— InstaKod jest przestrzenig edukacyjng bedaca przeciwienstwem multimedialnej przestrzeni
biernego odbiorcy. Jest uporzgdkowana, skupiajgca na istocie wprowadzanych pojec.

— Srodowisko programistyczne InstaKod jest tak proste jak tylko mozliwe, by skutecznie
wspierac rozumienie wydefiniowanych w podstawie programowej poje¢ informatycznych. W
Assembly, jezyku blokowym dla klas 4-6, znajduje sie jedynie 10 podstawowych instrukcji, na
bazie ktérych budowane sg operacje arytmetyczne, instrukcje warunkowe i petle.

— Obszerna baza zadan w podziale na poziomy trudnosci umozliwia systematyczng nauke we
wiasnym tempie na indywidualnych kontach uczniow.

— Zadania podzielone sg na poziomy klas 4, 5, 6, 7, 8 oraz na tematy zgodnie z podstawg
programowa, z wejsciem liczbowym i wyjsciem liczbowym lub symbolicznym. Kazde zadanie
ma jednoznaczne wyjscie dla zadanego wejscia. Dzieki temu uczniowie dostajg jasny
komunikat o poprawnosci rozwigzania lub o btedzie, ktdry moga przeanalizowac i poprawic.

— Zbiory zadan uzupetnione sg materiatami wprowadzajgcymi w formie podrecznika dla ucznia.
Zataczone karty pracy wspierajg rozumienie rozwigzywanych problemow bez komputera
rownolegle z implementacja rozwigzan.
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— InstaKod jest narzedziem, ktére skutecznie prowadzi nauczyciela i ucznia przez podstawy
programowania. Przyktady oméwione w podreczniku stanowig wzorzec informatycznego
podejscia do rozwigzania problemu. Karty pracy do kazdego tematu wspierajg budowanie
umiejetnosci analizy btedow i ich poprawiania.

— Platforma organizuje prace na zajeciach informatyki dajgc jasne informacje zwrotne o
sukcesach i o btedach uczniéw oraz wynikach systematycznej pracy.

— Raporty z sumarycznymi i szczegdétowymi wynikami pracy klasy oraz sugerowane przez system
oceny wspierajg nauczyciela w ewaluacji postepdw w nauce.

— Zestawy quizéw i sprawdziandw pozwalajg na obiektywng ocene efektéw nauki ucznidw.

Konstrukcja lekcji
Na kazdym poziomie klasy (4-8) znajduje sie 10 rozdziatéw tematycznych obejmujgcych:

I.  Poradnik dla nauczyciela

Il. Podrecznik dla ucznia

lll. Przyktady z wzorcowymi rozwigzaniami

IV. Karty pracy

V. Zadania w podziale na 3 poziomy trudnosci

VI. Quiz oraz

VII. Sprawdziany (pierwszy z lekcji 1-4, drugi z lekcji 5-8)

L. Poradnik dla nauczyciela
Poradnik nauczyciela zawiera sugestie metodyczne do kazdego rozdziatu, wzorcowe rozwigzania
zadan, quizow, kart pracy i sprawdziandw.

II. Podrecznik dla ucznia

Podrecznik zawiera wprowadzenie do tematu, wzorcowe rozwigzania przyktaddw oraz liste
dotychczas poznanych instrukcji wraz z ich wyjasnieniem. Warto jest odsyta¢ uczniéw, ktérzy maja
problem z rozwigzaniem zadan do wzorcowych przyktadéw, do przepisania podanego rozwigzania i
sprawdzenia jak dziata.

Uczniowie powinni byé na biezgco zaznajomieni z listg instrukcji z ich wyttumaczeniem, Nauczyciel w
trakcie implementacji wymyslonych rozwigzan przyktadéw powinien do tej listy regularnie sie
odnosié, pytajgc zaréwno , ktéra instrukcja pozwoli na...” jak i ,,co robi instrukcja ...”.
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I[II. Przykiady
Przyktady sktadajg sie z 2-3 zadan. Stuzg do wprowadzenia kolejnych pojec i nowych typdw zadan.

Nauczyciel pokazuje uczniom sciezke myslenia. Dlatego tez, rozwigzujgc wzorcowe przyktady warto
by nauczyciel przy kazdym przyktadzie przeszedt przez caty proces informatycznego podejscia do
problemu sktadajacy sie z:

e przeczytania tresci zadania z jego zrozumieniem,

e wydefiniowania konkretnego wejscia i oczekiwanego wyjscia,

e wymyslenia wspdlnie z uczniami rozwigzania,

e zapisania rozwigzania w formie diagramu na tablicy,

e implementacji,

e uruchomienia programu dla zatozonych danych i poréwnanie wyjscia z oczekiwanym,
e automatycznego przetestowania,

e analizy testow i btedow,

e korekty,

e dalszego testowania i korekty az do skutku.

A. Zrozumienie tresSci zadania
Czytanie ze zrozumieniem jest w przypadku sporej grupy uczniéw wyzwaniem, na ktdre reaguja
czesto bez wiekszego zastanowienia tekstem ,,nie rozumiem” i biernoscia. Warto jest pokazaé
uczniom jak rozktadac tres¢ zadania na krétkie fragmenty i interpretowac je kawatek po kawatku.
Dobrg praktyka w ¢wiczeniu czytania ze zrozumieniem jest poza przyktadowym pokazaniem technik,
narzucenie kosztu na zgtoszenie braku rozumienia nauczycielowi. Nauczyciel nie powinien nigdy
dawac ,gotowej” interpretacji zadania, tylko serig pytan motywowac ucznia do samodzielnego
przeczytania, zrozumienia i wyttumaczenia wtasnymi stowami tresci.

B. Wymyslenie rozwigzania wraz z przyktadowymi danymi wejSciowymi i
oczekiwanym wynikiem
Wspdlne wymyslenie rozwigzania mozna zaczgé od przemyslenia przyktadowego wejscia i
oczekiwanego wyjscia. Powinno by¢ moderowane przez nauczyciela poprzez zadawanie pytan
nakierowujgcych. Warto jest sporadycznie podchwyci¢ btedng propozycje rozwigzania ucznia, by
przejsc przez sciezke korekty wczesnych bteddw. Jesli uczniowie nie wytapig btedéw od razu mozna
nimi pokierowac zadajgc dodatkowe pytania.

C. Zapisanie diagramu rozwigzania na tablicy
Kolejnym krokiem jest zapisanie wymyslonego rozwigzania w formie diagramu. W przypadku
prostych zadan wymyslanie rozwigzania mozna potgczy¢ z zapisywaniem go fragment po fragmencie.
Diagram rozwigzania moze by¢ zapisany w dowolny, zrozumiaty dla ucznia sposdb z zachowaniem
kolejnosci dziatan do wykonania. W diagramie zapisujemy, na ktorych pudetkach wykonujemy
operacje, w szczegdlnosci, gdzie chcemy zapisaé dane wejsciowe i gdzie bedg znajdowac sie dane
wyjsciowe.
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D. Implementacja
W trakcie pierwszych kilku lekcji mozna zacza¢ pisanie kodu od przypomnienia co robig poszczegdlne
poznane juz instrukcje. Ich definicje uczniowie powinni zna¢ na pamieé i by¢ w stanie wtasnymi
stowami wyttumaczyé co dzieje sie gdy uruchomiona zastanie konkretna instrukcja. Warto za na lekgji
powtdrzy¢, ktére instrukcje sg instrukcjami wejscia i wyjscia, w szczegdlnosci, ktéra instrukcja
»,Zawsze wypisze to samo niezaleznie od podanych danych do programu”, a ktéra wypisze wynik
zalezny od wczytanych danych i znajdujacy sie w jednym z pudetek.

E. Uruchomienie programu dla zatoZzonych danych i poréwnanie wyjscia z

oczekiwanym
Przed uruchomieniem programu przypominamy przyktadowe dane wejsciowe i oczekiwany wynik.
Program uruchamiamy instrukcja po instrukcji, przy kazdym kroku pytajgc uczniéw czego nalezy sie
spodziewaé po wykonaniu danej instrukcji i skonfrontowac to z pojawiajgcymi sie wartosciami w
pudetkach oraz z zapisami na konsoli. Po zakoriczeniu programu poréwnujemy otrzymany wynik z
oczekiwanym. Jezeli sie réznig, analizujemy rdznice i pytaniami nakierowujgcymi pomagamy uczniom
znalez¢ bfad.

F. Automatyczne testy i analiza btedéw
Opcja automatycznego testowania i zaliczenia zadania dostepna jest po recznym uruchomieniu
zadania. Kazda wprowadzona zmiana do kodu wymaga recznego uruchomienia przed automatycznym
testowaniem. W testach mozemy otrzymad trzy rezultaty:

e ,Dobrze”;

e ,Brak danych”, co oznacza, ze napisany program prébuje pobraé wiecej danych wejsciowych
niz jest podane w zadaniu;

e ,Zta odpowiedz”. Przy tym komunikacie nalezy porédwnaé zapisy w kolumnach ,Twoja
odpowiedz” z ,Prawidtowa odpowiedZ”. Wyjscie generowane przez program musi co do znaku
zgadzad sie z testowym, w szczegdlnosci dotyczy to duzych i matych liter, spacji oraz enterdéw.

G. Wykorzystanie btedéw do ¢wiczenia ich analizy
Warto jest wykorzystujgc sugestie ucznidow robi¢ w rozwigzaniach przyktadéw i ich implementacji
typowe btedy, by pokazac¢ uczniom sciezke analizy btedéw i ich poprawiania. Karty pracy ,Analiza
poprawnosci rozwigzan” dodatkowo wspierajg ¢wiczenie analizy btedéw.

Przechodzgc przez catg $ciezke rozwigzania problemu informatycznego warto poswieci¢ energie na
zaangazowanie ucznidw w wymyslanie i implementowanie rozwigzan oraz krytyczng analize sugestii
kolegéw. Nie warto by uczniowie tracili czas na przepisywanie do swoich zeszytéw tworzonych
wspolnie rozwigzan przyktadédw. Wzorcowe rozwigzania przyktadéw znajdujg sie w podreczniku
dostepnym w danym rozdziale. W razie problemdéw z rozwigzaniem zadan z danego rozdziatu mozna
odestac ucznia do przejrzenia wzorcowych rozwigzan przyktadéw w podreczniku. Uczniowie moga
rozwigzac zadania przyktadowe (np. na podstawie podanego rozwigzania i kodu z podrecznika),
przetestowac i zaliczy¢ przyktad (pojawi sie v przy zadaniu), niemniej zaliczenie przyktadu nie bedzie
uwzglednione w sumarycznej liczbie zaliczonych zadan i w ocenach danego rozdziatu.
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IV. Kary pracy

Waznym elementem budujgcym rozumienie co dzieje sie w programie sg karty pracy. Nie majac do
dyspozycji komputera uczniowie nie majg mozliwosci pracy metodg préb i btedéw. Skazani sg na
samodzielng analize tego co dzieje sie w podanych fragmentach kodu. Karty pracy dzielg sie na kilka
typow:

Wartosci w pudetkach i zapis na konsoli
Wartosci poczatkowe i koricowe
Analiza poprawnosci rozwigzania

P wnNPR

Diagram rozwigzania
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KARTA PRACY WARTOSCI W PUDELKACH I ZAPIS NA KONSOLI
WYIJSCIE STALE | ZMIENNE

Przejdz przez program krok po kroku. W rubryce pudetka sg podane wartosci poczgtkowe (ustawione
na 0), zmien je zgodnie z instrukcjami. Napisz co powinno pojawic sie na konsoli po uruchomieniu
programu.

W tej karcie pracy uczniowie samodzielnie wykonujg program. W pudetkach znajdujg sie wartosci 0 w
momencie uruchomienia programu. Zadaniem uczniow jest wykonanie programu instrukcja po
instrukcji na biezgco zmieniajgc wartosci w pudetkach (przez wykreslenie poprzedniej wartosci i
zapisanie obok nowej) i wypisujgc odpowiednie komunikaty na konsoli.

Pudetka Wykonywane komendy Konsola

A:0 - 3

Wypisz napis 3 [ 1) 5kamyk
B:0

Przejdz do nowej linii [ 2]
C:0 ! !
D:0 Wypisz napis 5 (3]

Wypisz napis kamyk (4]

- ?5
A:0 Dla wczytanej liczby 5
5

B:0

Wczytajdo C (1) 0
C.85 5

Wypisz pudetko C [ 2]
D:0

Przejdz do nowej linii ©

Wypisz pudetko B (4]

Przejdz do nowej linii (5]

Wypisz pudetko (6 )

- ?9
A:09 Dla wczytanej liczby 9
5

B:0 Weczytajdo A - (1] 9
C:0

Wypisz napis 5 (2]
D:0

Wypisz pudetko A - (3]
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KARTA PRACY WARTOSCI POCZATKOWE | KONCOWE

OPERACIJE ARYTMETYCZNE 2

Wylicz wartosci koncowe pudetek po wykonaniu dziatan.

W tej karcie pracy uczniowie otrzymujqg informacje o wartosciach zapisanych w poszczegdlnych

pudetkach w momencie rozpoczecia wykonywania podanego zestawu instrukcji. Ich zadaniem jest

wykonanie instrukcji po instrukcji na biezgco zmieniajgc wartosci w pudetkach i wypisujgc

odpowiednie komunikaty na konsoli. Po zakoriczeniu wykonywania bloku instrukcji nalezy przepisac

ostatnie zmodyfikowane wartosci pudetek do kolumny wartosci koricowych.

film instruktazowy

Wartosci . . Wartosci
Wykonane dziatania |
poczatkowe koricowe
A=02 A=2
B=01 Zwieksz Ao 2 B=1
C=0 ZwiekszBo 1 C=0
D=0 D=0
A=0 A=0
B=0 32 Woczytaj do B (uzytkownik wybiera 3) B=2
C=0 ZmniejszBo1l C=0
D=0 D=0
A=02 Woczytaj do D (uzytkownik wybiera 10) A=2
B=2 . B=2
C=0 Zwieksz D o0 2 c=0
D=81012 Woczytaj do A (uzytkownik wybiera 2) D=12
A=03 Woczytaj do C (uzytkownik wybiera 7) A=3
B=1 . B=1
C=174 ZmniejszCo 3 c=4
D=0 Wczytaj do A (uzytkownik wybiera 3) D=0
A=1 Woczytaj do B (uzytkownik wybiera 6) A=1
B=2 67 . B=7
Cc=24 ZwiekszBo 1 c=4
D=0 Zwieksz Co 2 D=0
ZwiekszCo 1
A=3 A=3
B=0 25 ZmniejszCo 3 B=5
C=563 Wczytaj do B (uzytkownik wybiera 2) C=3
D=0 D=0
Wczytaj do B (uzytkownik wybiera 5)
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KARTA PRACY ANALIZA POPRAWNOSCI ROZWIAZANIA

Zadanie: Napisz program, ktory wczyta dwie liczby, a nastepnie wypisze drugg zwiekszong
0 20 i pierwszg zmniejszong o 2.

Uzupetnij w tabeli ponizej wynik (wyjscie) jaki powinienes uzyskac¢ dla podanych danych wejsciowych.

W tej karcie pracy uczniowie dostajq tres¢ wybranego zadania. W pierwszym kroku majg podac
prawidtowy wynik (wyjscie) dla podanego wejscia, tak by wiedzieli jaki wynik powinien dac
prawidtowo napisany program. W drugim kroku analizujq kilka podanych rozwiqzan. Czesc¢ z nich
zawiera typowe bfedy. Przy kazdym rozwiqzaniu uczern ma podac jakie otrzyma dane wyjsciowe,
poréwnac je z oczekiwanymi i jesli sie rozniq napisac¢ gdzie tkwi w programie bfqd.

Dla wczytanych liczb 101 9 Dla wczytanych liczb 3 1 Dla wczytanych liczb 2 5

Wynik (wyjscie): 298 Wynik (wyjscie): 211 Wynik (wyjscie): 250

Uczniowie napisali programy. Przeanalizuj kazdy z programéw dla podanych danych wejsciowych. Napisz, co
bedzie wyswietlone na konsoli po zakoriczeniu programu oraz wypisz koricowe wartosci pudetek.

Program 1.

Wezytaj don 1

Wezytajdo A v

Zwicksz| A v o 20

Zmniejsz B v o 2

Wypisz pudetko A v

© 6 6 o ©

Wypisz pudetko A v

Uzupetnij w tabeli ponizej wartosci pudetek i zapis na konsoli. Czy program jest prawidtowy? NIE, program
wczytuje dwie liczby do jednego pudetka A, przez co traci pierwsza wczytang liczbe.

Dla wczytanych liczb 10 9 Dla wczytanych liczb 3 i1 Dla wczytanych liczb 2i 5
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Wartosci Konsola Wartosci Konsola Wartosci Konsola
pudetek pudetek pudetek

A:010929 |?10 A:93121 ?3 A:92525 | ?2
B:0 ?9 B:0 ?1 B:0 ?5

c:0 2929 c:0 2121 cC:0 2525
D:0 D:0 D:0

KARTA PRACY DIAGRAM ROZWIAZANIA

Zadanie: IV 10.5 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od

drugiej. Jedli tak, to wypisze pierwszg i druga. Jesli nie, to wypisze druga

i pierwsza.

Narysuj diagram prawidtowego algorytmu.

W kartach pracy typu ,,narysuj diagram algorytmu” zadaniem ucznia jest wymyslenie rozwigzania

zadania i zapisanie go w formie diagramu. Jest to narzedzie stuzgce do wspierania uporzqdkowanego

myslenia. Po zapisaniu diagramu rozwiqzania uczert ma uzupetni¢ dane wyjsciowe zgodnie ze swoim

algorytmem dla podanych danych wejsciowych.

Weczytaj liczbe A

Weczytaj liczbe B

Czy A>B?
Tak Nie
. A
Wypisz A Wypisz B
Wypisz B Wyp*sz A
Koniec Koniec
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Uzupetnij w tabeli ponizej wynik (wyjscie) jaki powinienes uzyskac¢ dla podanych danych wejsciowych.

Dla wczytanych liczb 101 5

Wynik (wyjscie): 105

Dla wczytanych liczb 5 8

Wynik (wyjscie): 85

Dla wczytanych liczb 3i 3

Wynik (wyjscie): 33
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V. Zadania

A. Zeszyt do informatyki
Rozwigzujac zadania, uczniowie powinni powiela¢ pokazang przez nauczyciela sciezke cato$ciowego
podejscia do rozwigzania zadania informatycznego.

Fakt jest taki, ze uczniowie najchetniej siadajg do komputera i implementujg z glowy rozwigzania,
ktore czesto nie sg przemyslane. W przypadku bardziej ztozonych zadan zdarza im sie zapomnieé co
mieli zrobi¢, gdzie zapisali wczytane dane, ktére pudetka nalezy zmodyfikowac i gdzie wykonali
obliczenia. Tworzg , jakis” kod i testujg, a potem metoda préb i btedéw poprawiaja.

Warto jest uczy¢ od poczatku intencyjnosci dziatan, wymyslenia rozwigzania i zapisania go na kartce
w formie prostego diagramu, z ustaleniem gdzie (w ktérym pudetku) i jakie dziatania majg by¢
podjete. Istotna jest tu rola nauczyciela, ktdry pokazujgc wzorcowgq $ciezke rozwigzania przyktadow za
kazdym razem zapisuje diagram rozwigzania przyktadu na tablicy, w ten sposéb budujgc dobre
przyzwyczajenia zmuszajgce do intencyjnosci dziatan ucznidéw.

Dopiero po zapisaniu w zeszycie diagramu rozwigzania uczniowie powinni przechodzi¢ do jego
implementacji. Dlatego tez zachecamy, by uczniowie mieli zeszyty do informatyki i zapisywali w nich
diagramy wszystkich rozwigzan, a dopiero w kolejnym kroku je implementowali, testowali i
poprawiali.

B. Poziomy trudnosci zadan, termin rozwigzania zadan i oceny
Zadania podzielone sg na 3 poziomy trudnosci.

Poziom 1 sktada sie z trzech zadan najprostszych. Oczekuje sie zaliczenia wszystkich zadan tego dziatu
by uznaé, ze uczen zbudowat oczekiwane umiejetnosci na poziomie dostatecznym. Sugerowane przez
system oceny przypisujg za 2 zaliczone zadania ocene mierng (2), za 3 zaliczone zadania ocene
dostateczng (3). To sg zadania, z ktérymi powinien zmierzy¢ sie kazdy, nawet najstabszy uczen.

Poziom 2 sktada sie z trzech zadan sredniej trudnosci. Za zaliczenie tacznie (wraz z poziomem 1) od 4
do 6 zadan system sugeruje ocene 4. Zakfada sie, ze okoto 80% klasy zaliczy minimum 4 zadania.

Poziom 3 sktada sie z trzech zadan trudnych. Za zaliczenie tgcznie (wraz z poziomem 1i2) od 7do 9
zadan system sugeruje ocene 5. W czesci rozdziatdw w poziomie 3 znajdujg sie dodatkowe zadania z
,¥”. Za zaliczenie 10 lub wiecej zadan system sugeruje ocene 5+.

Warto jest zachecac¢ ucznidw do czestego zagladania do ich ocen dostepnych na koncie ucznia.
Pozwala to uczniowi szczerze ocenic¢ swojg systematyczng prace, czerpaé z wynikéw satysfakcje i
planowac dalszg prace.

Nauczyciel ustala termin do kiedy zadania z danego rozdziatu majg byé rozwigzane. Po tym terminie

system wyswietli w sugerowanych ocenach ucznia informacje o zadaniach rozwigzanych na biezaco,
niemniej sugerowana ocena jest zamrozona na koniec terminu podanego przez nauczyciela. Oznacza
to, ze jesli uczen rozwigzat 4 zadania do korica terminu podanego przez nauczyciela i kolejne 5 zadan
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po terminie, to w ocenach pojawi sie 9 rozwigzanych zadan z 9 (9/9) oraz sugerowana ocena 4. Oceny
sugerowane przez system sg tylko wsparciem dla nauczyciela. Nauczyciel moze skorzystaé z
sugerowanych przez system ocen, skorzysta¢ cze$ciowo lub ustali¢ zupetnie inng, wtasng skale
oceniania.

VI.  Quizy

Do kazdego rozdziatu przygotowane zostaty quizy. Quiz sktada sie z jednego zadania z pierwszego
(najprostszego) poziomu trudnosci. Quiz zajmuje od 3 do 5 minut. Jego celem jest zmotywowanie
uczniow do samodzielnej, systematycznej pracy. Jezeli uczen rozwigzat samodzielnie zadania z
pierwszego poziomu, powinien bez problemu zaliczy¢ quiz. W kazdym quizie dostepne sg trzy wersje
A, Bi C, dzieki czemu nauczyciel moze réznicowaé zadania rozwigzywane przez ucznidéw siedzacych
obok siebie.

VII. Sprawdziany

Na kazdym poziomie klasy przewidziane sg 2 sprawdziany. Sktadajg sie z 4 zadan oraz kilku
dodatkowych zadan z ,*”. W raporcie z wynikami sprawdzianéw nauczyciel otrzymuje informacje o
liczbie zaliczonych zadan. Skale oceniania nauczyciel ustala sam, system nie sugeruje ocen za
sprawdziany. Najprostsza skala oceniania to

e 1 zadanie —ocena 2
e 2 zadania—ocena3
e 3zadania—ocenad
e 4 zadania-ocena5
e Rozwigzanie 5 lub wiecej zadan — ocena 5+

Sprawdziany dostepne sg w 3 wersjach by zminimalizowa¢ problem $ciggania rozwigzan od innych
ucznidow. Zadania z ,,*” dodane zostaty by uczniowie najlepsi nie zostali bezczynni po rozwigzaniu
zadan 1-4 i nie przeszkadzali pozostatym uczniom.
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Jak uczy¢? Atmosfera cichej, skupionej pracy w pracowni

Proces precyzyjnego, uporzagdkowanego myslenia stanowi podstawe nauki programowania.
Atmosfera cichej, skupionej pracy w pracowni komputerowej i szacunku dla potrzeby skupienia sie na
swoich myslach kolegéw i kolezanek wspiera ten proces. Dlatego tez ustalenie na samym poczatku
zajec zasad funkcjonowania w pracowni i egzekwowanie tych zasad moze utatwié nauke uczniom.

Skutecznymi technikami wspierajgcymi tworzenie atmosfery cichej skupionej pracy sa:

e Woyciszenie ucznidw, ustalenie, ze przed wejsciem do pracowni muszg zakonczy¢ wszelkie
dyskusje i zostawi¢ je za drzwiami. Przyzwyczajenie uczniéw do wchodzenia do pracowni w
ciszy bardzo pomaga w organizacji czasu pracy w pracowni poza lekcjami, np. w czasie
przerwy lub po lekcjach, kiedy nauczyciel udostepnia mozliwos¢ skorzystania z pracowni do
pracy indywidualnej.

e Jasne nazwanie i rozdzielenie czasu omawiania wprowadzenia do kolejnych lekcji i przyktadow
od czasu skupionej indywidualnej pracy nad zadaniami. Pozwoli to uczniom przetgczac sie z
trybu podazania za nauczycielem i interakcji z nim i innymi uczniami w tryb indywidualnej
samodzielnej pracy nad wtasnymi zadaniami.

e Ustalenie sposobu sygnalizowania potrzeby pomocy w czasie skupionej pracy bez odzywania
sie, np. przez podniesienie reki. Warto pomagac uczniom w tym czasie indywidualnie, stojac
obok ucznia, prowadzac z nimi rozmowe $ciszonym gtosem i przypominaé mu, by sam tez
mowit szeptem.

Jak uczy¢? Nakierowujace pytania

Bardzo skuteczng metodg usamodzielniania ucznidw w rozwigzywaniu probleméw informatycznych
jest metoda przyblizajgcych pytan. Polega ona na zadawaniu uczniom pytania po pytaniu
prowadzacych do ,,wymyslenia” przez nich rozwigzania.

Przyktad:

— Dwa mozliwe stany komadrki pamieci (natadowany i nie) reprezentujemy cyframi. Jakie to
mogg by¢ cyfry? Jakie dwie cyfry pasowatyby do ,tak” i, nie”?

— Tworzymy karty systemu dwdjkowego. Na pierwszej karcie rysujemy 1 kropke. Gdy karte
odkryjemy to taczna liczba kropek na odkrytych kartach wynosi 1, gdy zakryjemy 0. Jak
uzyskacd tgcznie 2 kropki, wiedzgc, ze kazda karta musi miec inng liczbe kropek? Jaka powinna
by¢ nastepna karta?

— Mamy karte z 1 kropka i z 2 kropkami. Jak uzyska¢ na odkrytych kartach 3 kropki?

— Jaka najwiekszg liczbe kropek mozemy uzyskac z kart z 1 i 2 kropkami?

— Jaka wiec powinna by¢ kolejna karta?

— Majac do dyspozycji karty z 1, 2 i 4 kropkami, jak uzyskac liczbe 5? a liczbe 7? a liczbe 8?



instaKod

Poradnik metodyczny dla nauczyciela — wprowadzenie do lekcji informatyki

— Jaka powinna by¢ kolejna karta?
— Jak powstaje kolejna karta? Jak majg sie do siebie 1, 2, 4, 8?

Jak uczy¢€? Czytanie ze zrozumieniem

Uczniowie czesto zadajg pytania by unikngé wysitku myslenia. To oczywiscie droga donikad.
Najczesciej styszang prosbg o pomoc jest prosba w wyttumaczenie tresci polecenia (zadania).
Skuteczng metodg doskonalenia czytania ze zrozumieniem jest proszenie by uczen przeczytat jeszcze
raz polecenie. Jesli nadal nie rozumie, poproszenie by przeczytat na gtos. Jesli nadal nie rozumie,
proszenie by przeczytat na gtos fragment polecenia i powiedziat wiasnymi stowami co przeczytat,
réwnoczesnie zadajac pytania zmuszajgce do zastanowienia nad trescig.

Przyktad:

— Nie rozumiem zadania

— Przeczytaj prosze

— Przeczytatem i nie rozumiem

— Przeczytaj prosze na gtos

— ,Napisz program, ktory wczyta liczbe, zwiekszy o 2 i wypisze wynik”. Nie rozumiem.
— Przeczytaj pierwszy fragment

— ,, Napisz program”

— Stop, co masz zrobic?

— Napisaé program

— Rozumiesz? Ok, czytaj dale;j.

— ,ktéry wczyta liczbe”

— Stop, co ma zrobi¢ twdj program?

— Woeczytad liczbe

— Ktéra instrukcja do tego stuzy?

— Woeczytaj

— Ktore pudetko wybierasz by wczyta¢ do niego liczbe?
—C

— Czy uzupetnites tg informacje w instrukcji?

— Czytaj dalej co masz zrobi¢

— ,zwiekszy jg 0 2”

— Stop, jak mozesz to zrobié? Jaka instrukcja do tego stuzy?
— Zwieksz

— W ktérym pudetku jest twoja wczytana liczba?

— W pudetku C

— Czy uzupetnites informacje w instrukgc;ji?

— Tak

— Czytaj dalej
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— i wypisze wynik”

— Gdzie jest twdj wynik? W ktérym pudetku zwiekszyte$ wezytang liczbe o 2?
— W pudetku C

— Co masz zrobi¢?

— Wypisac C

— Ktdra instrukcja to zrobi?

— Wypisz C

Z moich doswiadczen wynika, ze po 3-4 zajeciach, na ktérych uczniowie prowadzeni sg Sciezka
nakierowujgcych pytan wiekszos¢ uczniow przestaje pytac i sami powielajg w swoich gtowach
scenariusz czytania fragment po fragmencie.

Jak uczy¢? Zaangazowanie najlepszych uczniow do pomocy

Po pierwszych kilku zajeciach, gdy zasady pracy w pracowni sg juz dobrze ugruntowane, zachecam
uczniow, ktérzy rozwigzali na zajeciach wszystkie zadania z danego rozdziatu do pomagania innym
uczniom zgtaszajacym taka potrzebe. Istotne jest by wyttumaczy¢ im, ze majg pomédc trenowac
kolegom i kolezankom, a nie wykona¢ ¢éwiczenia za nich. Z przyjemnoscig obserwuje, jak przejmuja
metode zadawania pytan, w szczegdlnosci, gdy stysze w odpowiedzi na zgtoszone przez kolege
pytanie odpowiedzZ pytaniem: ,A jak myslisz?”.

Jak uczyé? Sciezka dla uczniéw zdolnych

Zajecia informatyki w szkole adresowane sg do wszystkich uczniéw, zaréwno tych, ktérzy z duzym
wysitkiem rozwigzg pojedyncze najprostsze zadania, jak i tych, ktérzy rozwigzg wszystkie we
fragmencie przeznaczonego na to czasu. Instakod pozwala na prowadzenie ucznidéw zdolnych
szybszym tempem. Uczniowie, ktdrzy sg w stanie pracowad szybciej, powinni byé puszczeni dale;j.
Korzystajgc samodzielnie z podrecznika (zaczynajac od przeczytania przyktaddéw i ich implementacji)
mogaq rozwigzywac zadania z kolejnych rozdziatow. Jesli napotkajg na zadania lub pojecia, ktérych nie
sg w stanie samodzielnie zrozumie¢ mogg skorzystac z czasu zaje¢ dodatkowych (np. kotka
informatycznego, jesli takie jest). Nauczyciel nie powinien zaktadaé czasu indywidualnej pracy z takim
uczniem w trakcie lekcji z catg klasg, chyba, ze pozostali uczniowie realizujgcy biezgce zadania nie
maja pytan. Po zaliczeniu wszystkich rozdziatéw z danego poziomu klasy, nauczyciel powinien dopisaé
ucznia do kolejnego poziomu (dajgc mu nowy login i hasto), do klasy 8 wtgcznie.

Uczniowie zaczynajacy od poziomu Klasa 4 —Klasa 5 kontynuacja—Klasa 6 kontynuacja—Klasa 7-8
Uczniowie zaczynajacy od poziomu Klasa 5 od podstaw (+rozszerzenia) —Klasa 6 kontynuacja—Klasa 7-8

Uczniowie zaczynajacy od poziomu Klasa 6 od podstaw (+rozszerzenia) — Klasa 7-8
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Rozktad materiatu — klasa 4

Lekcja 1

Lekcja 2

Lekcja 3

Lekcja 4

Lekcja 5

Lekcja 6

Lekcja 7

Lekcja 8

Wprowadzenie. Zapis liczby w pamieci komputera, system binarny
Wprowadzenie kart sytemu binarnego, zapis liczby
Karta pracy IV.0 System binarny

Rozdziat 1. Wejscie i wyjscie z programu, wprowadzenie
Dane wejsciowe i dane wyjsciowe

Wprowadzenie do Assembly, instrukcje wczytaj, wypisz napis, wypisz pudetko, przejdz do
nowej lini

Logowanie sie na konto uczniowskie InstakKod
Rozdziat 1. Wejscie i wyjscie z programu, wprowadzenie
Przyktady rozdziat 1
Karta pracy IV.1 Wejscie i wyjscie konsola
Zadania rozdziat 1
Rozdziat 2. Wyjscie z programu, state i zmienne
Quiz z rozdziatu 1
Przyktady rozdziat 2
IV.2 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy IV.2 wyjscie state i zmienne konsola
Zadania rozdziat 2
Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o statg
Quiz z rozdziatu 2
Przyktady rozdziat 3
IV.3 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy IV.3 Operacje arytmetyczne 1 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy IV.3 Operacje arytmetyczne 1 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 3

Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o stata,
uogdlnienie

Quiz z rozdziatu 3
Przyktady rozdziat 4
Zadania rozdziat 4

Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o statg,
uogdlnienie, c.d.

Karta pracy 1V.4 Operacje arytmetyczne 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy IV.4 Operacje arytmetyczne 2 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 4
Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o pudetko
Quiz z rozdziatu 4
Przyktady rozdziat 5
IV.5 Lista poznanych instrukgcji
Karta pracy IV.5 Operacje arytmetyczne 3 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy IV.5 Operacje arytmetyczne 3 analiza poprawnosci

instaKod
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Karta pracy IV.5 Operacje arytmetyczne 3 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 5

Rozdziat 6. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o pudetko,
Lekcja9  uogdlnienie

Quiz z rozdziatu 5
Przyktady rozdziat 6
Zadania rozdziat 6

Rozdziat 6. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o pudetko,
Lekcja 10 uogdlnienie, c.d.

Quiz z rozdziatu 6
Karta pracy IV.6 Operacje arytmetyczne 4 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy IV.6 Operacje arytmetyczne 4 analiza poprawnosci
Karta pracy IV.6 Operacje arytmetyczne 4 diagram rozwigzania
Uzupetnianie zadan rozdziaty 5-6

Sprawdzian z rozdziatéw 1-4 po rozdziale 6

Rozdziat 7. Suma i réznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw),
Lekcjall wprowadzenie

Przyktady rozdziat 7
IV.7 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy IV.7 Suma i réznica 1 diagram rozwigzania
Karta pracy IV.7 Suma i réznica 1 analiza poprawnosci
Karta pracy IV.7 Suma i réznica 1 wartosci poczgtkowe i koricowe
Zadania rozdziat 7
Lekcja1l2 Rozdziat 8. Suma i réinica w pudetku pomocniczym, uogdlnienie
Quiz z rozdziatu 7
Przyktady 8
Karta pracy IV.8 Suma i réznica 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 8
Lekcja1l3 Rozdziat 8. Suma i réznica w pudetku pomocniczym, uogdlnienie, c.d.
Quiz z rozdziatu 8
Karta pracy IV.8 Suma i réznica 2 analiza poprawnosci
Karta pracy IV.7 Suma i réznica 2 wartosci poczatkowe i koricowe
uzupetnianie zadan rozdziaty 7-8

Rozdziat 9. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej
Lekcja 14 zakoricz program

Przyktady rozdziat 9
IV.9 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy IV.9 Instrukcja warunkowa 1 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 9
Sprawdzian z rozdziatéw 5-8 po rozdziale 9
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Lekcja 15

Lekcja 16

Lekcja 17

Rozdziat 9. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej
zakoncz program

Quiz z rozdziatu 9

Karta pracy IV.9 Instrukcja warunkowa 1 wartosci poczgtkowe i koncowe
Karta pracy IV.9 Instrukcja warunkowa 1 analiza programu

Zadania rozdziat 9

Rozdziat 10. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
podejmij dziatanie Il

Przyktady rozdziat 10

IV.10 Lista poznanych instrukgcji

Karta pracy 1V.10 Instrukcja warunkowa 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 10

Rozdziat 10. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
podejmij dziatanie I, c.d.

Quiz z rozdziatu 10

Karta pracy 1V.10 instrukcja warunkowa 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy 1V.10 analiza programu

Zadania rozdziat 10
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Rozktad materiatu — klasa 5 kontynuacja programu

Lekcja 1

Lekcja 2

Lekcja 3

Lekcja 4

Lekcja 5

Lekcja 6

Wprowadzenie. Sumy kontrolne
Przypomnienie kart sytemu binarnego, zapis liczby
Kolumna i wiersz bitéw parzystosci w korekcji btedéw
Karta pracy - uzupetnij bity parzystosci
Karta pracy - znajdz btad na podstawie bitoéw parzystosci
Logowanie sie na konto uczniowskie InstakKod
Rozdziat 1. Wejscie i wyjscie. Operacje arytmetyczne na jednej zmiennej
Przyktady rozdziat 1
V.1 Lista poznanych instrukgcji
Karta pracy V.1 Operacje arytmetyczne wartosci poczgtkowe i koricowe
Karta pracy V.1 Operacje arytmetyczne analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 3
Rozdziat 2. Suma i réznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw)
Quiz z rozdziatu 1
Przyktady rozdziat 2
V.2 Lista poznanych instrukgcji
Karta pracy V.2 Suma i réznica 1 wartosci poczgtkowe i koricowe
Karta pracy V.2 Suma i réznica 1 diagram rozwigzania
Karta pracy V.2 Suma i réznica 1 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 2

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne na 3 wczytanych liczbach - suma i réznica w pudetku
pomochniczym

Quiz z rozdziatu 2

Przyktady rozdziat 3

Karta pracy V.3 Suma i réznica 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Zadania rozdziat 3

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne na 3 wczytanych liczbach - suma i réznica w pudetku
pomochiczym c.d.

Karta pracy V.3 Suma i réznica 2 diagram rozwigzania
Karta pracy V.3 Suma i réznica 2 analiza poprawnosci
Uzupetnianie zadan rozdziat 2-3
Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne - zadania tekstowe
Quiz z rozdziatu 3
Przyktady rozdziat 4
Karta pracy V.4 Operacje arytmetyczne 2 diagram rozwigzania
Karta pracy V.4 Operacje arytmetyczne 2 wartosci analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 4

instaKod



Poradnik metodyczny dla nauczyciela — wprowadzenie do lekcji informatyki instaKod

Rozdziat 5. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
Lekcja7  podejmij dziatanie Il

Quiz z rozdziatu 4
Przyktady rozdziat 5
V.5 Lista poznanych instrukgcji
Karta pracy V.5 Instrukcja warunkowa 1 wartosci poczatkowe i kocowe
Karta pracy V.5 Instrukcja warunkowa 1 diagram rozwigzania
Karta pracy V.5 Instrukcja warunkowa 1 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 5
Lekcja8  Rozdziat 6. Instrukcja warunkowa (przedziaty)
Quiz z rozdziatu 5
Przyktady rozdziat 6
Karta pracy V.5 Instrukcja warunkowa 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Zadania rozdziat 6
Lekcja9 Rozdziat 6. Instrukcja warunkowa (przedziaty) c.d.
V.9 Lista poznanych instrukgcji
Karta pracy V.6 Instrukcja warunkowa 2 diagram rozwigzania
Karta pracy V.6 Instrukcja warunkowa 2 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 10
Sprawdzian z rozdziatéw 1-4 po rozdziale 6
Lekcja10 Rozdziat 7. Instrukcja warunkowa (dwa pudetka, max, min)
Quiz z rozdziatu 6
Przyktady rozdziat 7
Karta pracy V.7 Instrukcja warunkowa 3 wartosci poczatkowe i koricowe
Zadania rozdziat 7
Lekcjall Rozdziat 7. Instrukcja warunkowa (dwa pudetka, max, min) c.d.
V.7 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.7 Instrukcja warunkowa 3 diagram rozwigzania
Karta pracy V.7 Instrukcja warunkowa 3 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 7
Lekcja12 Rozdziat 8. Instrukcja warunkowa - zadania tekstowe
Quiz z rozdziatu 7
Przyktady rozdziat 8
Karta pracy V.8 Instrukcja warunkowa 4 wartosci poczatkowe i koricowe
Zadania rozdziat 8
Lekcja13 Rozdziat 8. Instrukcja warunkowa - zadania tekstowe c.d.
V.8 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.8 Instrukcja warunkowa 4 diagram rozwigzania
Karta pracy V.8 Instrukcja warunkowa 4 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 8
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Lekcja1l4 Rozdziat 9. Petle - wprowadzenie
Quiz z rozdziatu 8
Przyktady rozdziat 9
Karta pracy V.9 Petle 1 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 9
Lekcja1l5 Rozdziat 9. Petle - wprowadzenie c.d.
V.9 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.9 Petle 2 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 9
Sprawdzian z rozdziatéw 5-8 po rozdziale 9
Lekcja 16 Rozdziat 10. Petle - wielokrotne wypisywanie *a, *a*
Quiz z rozdziatu 9
Przyktady rozdziat 10
Karta pracy V.10 Petle 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 10
Lekcja1l7 Rozdziat 10. Petle - wielokrotne wypisywanie *a, *a* c.d.
V.10 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.10 Petle 2 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 10
Dla uczniéw szybciej realizujacych program

dalej przejscie do zadan na poziomie klasy 6 kontynuacja na nowym koncie ucznia
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Rozktad materiatu — klasa 6 kontynuacja programu

Lekcjal Wprowadzenie. System binarny, wybrane operacje.
Przypomnienie kart sytemu binarnego, zapis liczby.
Odbicie lustrzane liczby w systemie binarnym. Przesuniecie liczby w systemie binarnym o 1
bit w prawo. Dodawanie liczb w systemie binarnym.
Karta pracy - wybrane operacje na liczbach zapisanych w systemie binarnym.
Logowanie sie na konto uczniowskie InstakKod
Lekcja2 Rozdziat 1. Operacje arytmetyczne, suma i réznica w pudetku pomocniczym
Przyktady rozdziat 2
VI.1 Lista poznanych instrukgcji
Karta pracy V.2 Suma i réznica 1 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy V.2 Suma i réznica 1 diagram rozwigzania
Karta pracy V.2 Suma i réznica 1 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 2
Lekcja3  Rozdziat 2. Wielokrotnos$ci, suma z zapisu binarnego
Quiz z rozdziatu 1
Przyktady rozdziat 2
Karta pracy VI.2 Wielokrotnosci wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.2 Wielokrotnosci diagram rozwigzania
Karta pracy VI.2 Wielokrotnosci analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 2
Rozdziat 3. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
Lekcjad  podejmij dziatanie Il (przedziaty i min, max z 2 liczb)
Quiz z rozdziatu 2
VI.3 Lista poznanych instrukcji
Przyktady rozdziat 3
Karta pracy VI.3 Instrukcja warunkowa wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.3 Instrukcja warunkowa diagram rozwigzania
Karta pracy VI.3 Instrukcja warunkowa analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 3
Lekcja5 Rozdziat 4. Petle proste
Quiz z rozdziatu 3
Przyktady rozdziat 4
Karta pracy VI.4 Petle 1 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy V1.4 Petle 1 diagram rozwigzania
Karta pracy VI.4 Petle 1 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 4
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Lekcja6 Rozdziat 5. Petle z wczytanym licznikiem, mnozenie i kwadrat liczby
Quiz z rozdziatu 4
Przyktady rozdziat 5
V.5 Lista poznanych instrukgcji
Karta pracy VI.5 Petle 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 5
Sprawdzian z rozdziatéw 1-4 po rozdziale 6

Lekcja7  Rozdziat 5. Petle z wczytanym licznikiem, mnozenie i kwadrat liczby c.d.
Karta pracy V.5 Instrukcja warunkowa 1 analiza poprawnosci
Karta pracy V.5 Instrukcja warunkowa 1 wartosci poczatkowe i koicowe
Zadania rozdziat 5

Rozdziat 6 Petle z wczytanym licznikiem, dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie $redniejz 2i 3
Lekcja8 liczb

Przyktady rozdziat 6
Karta pracy VI.6 Petle 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 6
Rozdziat 6 Petle z wczytanym licznikiem, dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie Sredniejz 2i 3
Lekcja9 liczb c.d.
Quiz z rozdziatu 5
Karta pracy VI.6 Petle 2 wartosci poczatkowe i koncowe
Karta pracy VI.6 Petle 2 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 6
Lekcja10 Rozdziat 7. Wielokrotne warunki, warunki proste na 3 pudetka
Przyktady rozdziat 7
Karta pracy VI.7 Wielokrotne warunki 1 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 7
Lekcjall Rozdziat 7. Wielokrotne warunki, warunki proste na 3 pudetka c.d.
Quiz z rozdziatu 6
Karta pracy VI.7 Wielokrotne warunki 1 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.7 Wielokrotne warunki 1 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 7

Rozdziat 8. Wielokrotne warunki, wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb max, min
Lekcjal2 proste

Przyktady rozdziat 8
Karta pracy V1.8 Wielokrotne warunki 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 8
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Rozdziat 8. Wielokrotne warunki, wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb max, min
Lekcja13 proste c.d.

Quiz z rozdziatu 7
Karta pracy VI.8 Wielokrotne warunki 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.8 Wielokrotne warunki 2 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 8
Sprawdzian z rozdziatéw 1-4 po rozdziale 6
Rozdziat 9. Wielokrotne warunki, wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb, max, min i
Lekcja14 modyfikacje
Przyktady rozdziat 9
Karta pracy VI.9 Wielokrotne warunki 3 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 9

Rozdziat 9. Wielokrotne warunki - wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb, max, min i
Lekcjal5 modyfikacje c.d.

Quiz z rozdziatu 8
Karta pracy VI.9 Wielokrotne warunki 3 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.9 Wielokrotne warunki 3 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 9
Lekcja 16 Rozdziat 10. Petla za petl3 i petle zagniezdzone, rysowanie liter |, L, C oraz prostokatow
Przyktady rozdziat 10
Karta pracy VI.10 Pelte 4 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 9

Lekcja17 Rozdziat 10. Petla za petlg i petle zagniezdzone, rysowanie liter |, L, C oraz prostokatéw c.d.
Quiz z rozdziatu 10
Karta pracy VI.10 Pelte 4 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.10 Pelte 4 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 10
Dla uczniéw szybciej realizujacych program dodatkowo:

Rozdziat 11* Petle z wczytanym licznikiem, mnozenie i kwadrat liczby, rozszerzenie
Rozdziat 12* Petle z wczytanym licznikiem, dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie Sredniej z 2 i
3 liczb, rozszerzenie
Rozdziat 13* Petla za petl3, rozszerzenie
Rozdziat 14* Petle zagniezdzone, prostokaty, rozszerzenie
Rozdziat 15* Petle zagniezdzone, trojkaty
Rozdziat 16* Wielokrotne warunki, wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb, max, min i
modyfikacje
Rozdziat 17* Petle zagniezdzone z warunkami
dalej przejscie do zadan na poziomie klasy 7
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Rozktad materiatu — klasa 5 od podstaw

Program klasy 5 od podstaw adresowany jest do uczniéw, ktérzy zaczynajg prace z InstaKod, czyli nie

realizowali programu InstaKod w klasie 4. Po zrealizowaniu programu klasy 5 od podstaw, uczniowie

tej grupy beda realizowaé program klasy 6 kontynuacji.

Lekcja 1

Lekcja 2

Lekcja 3

Lekcja 4

Lekcja 5

Lekcja 6

Wprowadzenie. Zapis liczby w pamieci komputera, system binarny
Wprowadzenie kart sytemu binarnego, zapis liczby
Karta pracy V.0 System binarny

Programista a uzytkownik. Dane wejsciowe i dane wyjsciowe. Rozwigzanie, jego
implementacja i testowanie.

Rozdziat 1. Wejscie i wyjécie z programu, wprowadzenie
Wprowadzenie do Assembly, instrukcje wczytaj, wypisz napis, wypisz pudetko, przejdz do
nowej linii
Przyktady rozdziat 1
Karta pracy V.1 Wejscie i wyjscie konsola
Logowanie sie na konto uczniowskie InstaKod
Zadania rozdziat 1

Rozdziat 2. Wyjscie z programu, state i zmienne
Przyktady rozdziat 2
Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.2 Wejscie i wyjscie konsola
Zadania rozdziat 1-2

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o statg
Quiz z rozdziatu 2
Przyktady rozdziat 3
V.3 Lista poznanych instrukcji
Zadania rozdziat 3

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o statg c.d.
Karta pracy V.3 Operacje arytmetyczne 1 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy V.3 Operacje arytmetyczne 1 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 3
Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne, dodawanie i odejmowanie na 2-3 pudetkach
Quiz z rozdziatu 3
Przyktady rozdziat 4
V.4 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.4 Operacje arytmetyczne 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Zadania rozdziat 4
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Lekcja7  Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne, dodawanie i odejmowanie, zadania tekstowe
Quiz z rozdziatu 4
Przyktady rozdziat 5
Karta pracy V.4 Operacje arytmetyczne 2 analiza poprawnosci
Karta pracy V.5.1 Operacje arytmetyczne, zadania tekstowe, diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 5
Lekcja8 Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne, dodawanie i odejmowanie, zadania tekstowe c.d.
Quiz z rozdziatu 5
V.5 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.5 Operacje arytmetyczne wartosci poczatkowe i koicowe
Karta pracy V.5.2 Operacje arytmetyczne, zadania tekstowe, diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 5
Rozdziat 6. Suma i réznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw),
Lekcja9 wprowadzenie
Przyktady rozdziat 6
V.6 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.6 Suma i réznica 1 diagram rozwigzania
Karta pracy V.6 Suma i réznica 1 analiza poprawnosci
Karta pracy V.6 Suma i réznica 1 wartosci poczgtkowe i koricowe
Zadania rozdziat 6
Sprawdzian z rozdziatéw 1-4 po rozdziale 6
Lekcja10 Rozdziat 7. Suma i réznica w pudetku pomocniczym, uogdlnienie
Quiz z rozdziatu 6
Przyktady rozdziat 7
Karta pracy V.7 Suma i réznica 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 7
Lekcjall Rozdziat 7. Suma irdéznica w pudetku pomocniczym, uogdlnienie c.d.
Quiz z rozdziatu 7
Karta pracy V.7 Suma i réznica 2 analiza poprawnosci
Karta pracy V.7 Suma i réznica 2 wartosSci poczatkowe i korncowe
Uzupetnianie zadan rozdziaty 6-7

Rozdziat 8. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej
Lekcja1l2 zakorncz program

Przyktady rozdziat 8

V.8 Lista poznanych instrukcji

Karta pracy V.8 Instrukcja warunkowa 1 diagram rozwigzania

Karta pracy V.8 Instrukcja warunkowa 1 wartosci poczatkowe i koficowe
Zadania rozdziat 8
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Rozdziat 9. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
Lekcja13 podejmij dziatanie Il

Quiz z rozdziatu 8
Przyktady rozdziat 9
Karta pracy V.9 Instrukcja warunkowa 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy V.9 Instrukcja warunkowa 2 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 9
Rozdziat 9. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
Lekcja1l4 podejmij dziatanie Il c.d.
Quiz z rozdziatu 9
V.9 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.9 Instrukcja warunkowa 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 10
Sprawdzian z rozdziatéw 5-8 po rozdziale 9
Lekcja 15 Rozdziat 10. Instrukcja warunkowa, zadania tekstowe
Quiz z rozdziatu 9
Przyktady rozdziat 10
Karta pracy V.9 Instrukcja warunkowa 3 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 9
Lekcja1l6 Rozdziat 11. * Instrukcja warunkowa (przedziaty)
Quiz z rozdziatu 10
V.10 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy V.11 Instrukcja warunkowa 4 analiza poprawnosci
Zadania rozdziat 11*
Lekcjal7 Rozdziat 12. * Instrukcja warunkowa (dwa pudetka, max, min)
Przyktady rozdziat 12*
Karta pracy V.12* Instrukcja warunkowa 5 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 12*
Dla uczniéw szybciej realizujgcych program dodatkowo:
Rozdziat 13. * Instrukcja warunkowa, zadania tekstowe
Rozdziat 14. * Petle wprowadzenie
Rozdziat 15. * Petle wprowadzenie, cd. *a*
dalej przejscie do zadan na poziomie klasy 6 kontynuacja
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Rozktad materiatu — klasa 6 od podstaw

Program klasy 6 od podstaw adresowany jest do uczniéw, ktérzy zaczynajg prace z InstaKod, czyli nie
realizowali programu InstaKod w klasie 5. Po zrealizowaniu programu klasy 5 od podstaw, uczniowie
tej grupy beda realizowa¢ program klasy 6 kontynuacji.

Lekcjal Wprowadzenie. Zapis liczby w pamieci komputera, system binarny
Wprowadzenie kart sytemu binarnego, zapis liczby

Lekcjal Wprowadzenie. Zapis liczby w pamieci komputera, system binarny
Wprowadzenie kart sytemu binarnego, zapis liczby
Karta pracy V.0 System binarny
Programista a uzytkownik. Dane wejsciowe i dane wyjSciowe. Rozwigzanie, jego
implementacja i testowanie.
Lekcja2 Rozdziat 1. Wejscie i wyj$cie z programu, wyjscie state i zmienne
Wprowadzenie do Assembly, pudetko, instrukcje wejscia i wyjscia statego i wyjscia
zmiennego
Przyktady rozdziat 1
Karta pracy VI.1 Wejscie i wyjscie konsola
Logowanie sie na konto uczniowskie InstakKod
Zadania rozdziat 1
Lekcja3  Rozdziat 2. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o stata
Quiz z rozdziatu 1
Przyktady rozdziat 2
VI.2 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy VI.2 Operacje arytmetyczne 1 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy V1.2 Operacje arytmetyczne 1 diagram rozwigzania
Karta pracy VI.2 Operacje arytmetyczne 1 analiza btedéw
Zadania rozdziat 1-2
Lekcjad  Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne, dodawanie i odejmowanie na 2-3 pudetkach
Quiz z rozdziatu 2
Przyktady rozdziat 3
VI.3 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy VI.3 Operacje arytmetyczne 2 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.3 Operacje arytmetyczne 2 diagram rozwigzania
Karta pracy VI.3 Operacje arytmetyczne 2 analiza btedéw
Zadania rozdziat 3
Lekcja5 Rozdziat 4. Suma i réznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw)
Quiz z rozdziatu 3
Przyktady rozdziat 4
V1.4 Lista poznanych instrukcji
Zadania rozdziat 4
Lekcja6  Rozdziat 4. Suma i réznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw) c.d.
Karta pracy VI.4. Suma i réznica wartosci poczatkowe i koricowe
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Karta pracy VI.4. Suma i réznica diagram rozwigzania
Karta pracy VI.4. Suma i réznica analiza btedéw
Zadania rozdziat 4
Lekcja7  Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne, wielokrotnosci (suma z zapisu binarnego)
Quiz z rozdziatu 4
Przyktady rozdziat 5
VI.5 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy VI.5. Suma z zapisu binarnego wartosci poczatkowe i koricowe
Zadania rozdziat 4
Lekcja8 Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne, wielokrotnosci (suma z zapisu binarnego) c.d.
Karta pracy VI.5. Suma z zapisu binarnego diagram rozwigzania
Karta pracy VI.5. Suma z zapisu binarnego analiza btedéw
Zadania rozdziat 5

Rozdziat 6. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej
Lekcja9  zakoncz program

Przyktady rozdziat 6
VI.6 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy VI.6 Instrukcja warunkowa 1 wartosci poczatkowe i koncowe
Karta pracy VI.6 Instrukcja warunkowa 1 diagram rozwigzania
Karta pracy VI.6 Instrukcja warunkowa 1 analiza btedéw
Zadania rozdziat 6
Sprawdzian z rozdziatéw 1-4 po rozdziale 6
Rozdziat 7. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
Lekcja1l0 podejmij dziatanie Il
Quiz z rozdziatu 6
Przyktady rozdziat 7
VI.7 Lista poznanych instrukcji
Karta pracy VI.7. Instrukcja warunkowa 2 wartosci poczagtkowe i koricowe
Zadania rozdziat 7

Rozdziat 7. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie I, inaczej
Lekcjall podejmij dziataniell c.d.

Karta pracy VI.7. Instrukcja warunkowa 2 diagram rozwigzania
Karta pracy VI.7. Instrukcja warunkowa 2 analiza btedow
Zadania rozdziat 7

Lekcja12 Rozdziat 8. Instrukcja warunkowa, zadania tekstowe
Quiz z rozdziatu 7
Przyktady rozdziat 8
Karta pracy VI.8. Instrukcja warunkowa 3 wartosSci poczgtkowe i koricowe
Zadania rozdziat 8

Lekcja 13  Rozdziat 8. Instrukcja warunkowa, zadania tekstowe c.d.
Karta pracy VI.8. Instrukcja warunkowa 3 diagram rozwigzania
Karta pracy VI.8. Instrukcja warunkowa 3 analiza btedow
Zadania rozdziat 8

Lekcja14 Rozdziat 9. Petle wprowadzenie
Quiz z rozdziatu 8
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Przyktady rozdziat 9
Karta pracy VI.9. Petle 1 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 9

Lekcja1l5 Rozdziat 9. Petle wprowadzenie c.d.
Karta pracy VI.9. Petle 1 wartosci poczatkowe i koricowe
Karta pracy VI.9. Petle 1 analiza btedow
Zadania rozdziat 9

Sprawdzian z rozdziatéw 5-8 po rozdziale 9

Lekcja1l6 Rozdziat 10. Petle, wielokrotne wypisywanie *a, *a*
Quiz z rozdziatu 9
Przyktady rozdziat 10
Karta pracy VI.10. Petle 2 diagram rozwigzania
Zadania rozdziat 10

Lekcja1l7 Rozdziat 10. Petle, wielokrotne wypisywanie *a, *a* c.d.
Karta pracy VI.10. Petle 2 wartosci poczgtkowe i koricowe
Karta pracy VI.10. Petle 2 analiza btedow
Zadania rozdziat 10

Dla uczniéw szybciej realizujgcych program dodatkowo:
Rozdziat 11 Petle z wczytanym licznikiem - mnozenie i kwadrat liczby
Rozdziat 11* Petle z wczytanym licznikiem - mnozenie i kwadrat liczby, rozszerzenie
Rozdziat 12 Petle z wczytanym licznikiem - dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie Sredniejz 2 i
3 liczb
Rozdziat 12* Petle z wczytanym licznikiem - dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie sredniej z 2 i
3 liczb, rozszerzenie
Rozdziat 13 Wielokrotne warunki, warunki proste na 3 pudetka
Rozdziat 14 Wielokrotne warunki, wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb max, min
proste
Rozdziat 15 Wielokrotne warunki, wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb, max, min i
modyfikacje
Rozdziat 16 Petla za petlg i petle zagniezdzone, rysowanie liter I, L, C oraz prostokatéw
Rozdziat 16* Petla za petla, rozszerzenie
Rozdziat 17* Petle zagniezdzone, prostokaty, rozszerzenie
Rozdziat 18* Petle zagniezdzone, trojkaty, rozszerzenie

dalej przejscie do zadan na poziomie klasy 7
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Wykaz zadan w poziomie klasy 4

Rozdziat 1. Wejscie i wyjscie z programu, wprowadzenie

IV1.P1
IV 1.P2

IV1.P3
V1.1
V1.2
V13
V14

V1.5

V1.6
V1.7

V1.8

V1.9

Napisz program, ktory wypisze na konsoli litere a. Nastepnie w nowej linii wypisze napis "bbb".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A i wypisze jego wartos¢. Nastepnie ponownie wczyta liczbe do
pudetka A i wypisze jego wartosé.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C i wypisze pudetko C. Nastepnie przejdzie do nowej linii,
ponownie wypisze wartos¢ pudetka Ci litere a.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A.

Napisz program, ktéry wypisze "x".

Napisz program, ktéry wypisze napis "Rozdziat".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B i jg wypisze.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A i wypisze znak a. Nastepnie w nowej linii wypisze wczytang
liczbe.

Napisz program, ktéry wypisze "b", wczyta liczbe do pudetka C i wyswietli jg na ekranie.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, wypisze "c", wypisze warto$¢ pudetka A oraz wyswietli napis
"xxx".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B i wypisze jego wartos¢. Nastepnie ponownie wczyta liczbe do
pudetka B i wyswietli jego nowg wartosc.

Napisz program ktéry wczyta liczbe do pudetka A i wypisze litere x. Nastepnie przejdzie do nowej linii i dwa razy
wypisze wczytang liczbe.

Rozdziat 2. Wyjscie z programu, state i zmienne

IV 2.P1
IV 2.P2
V21
V22
V2.3
V24
IV 2.5

IV 2.6
V2.7
V2.8

V2.9

Napisz program, ktéry wypisze na konsoli liczbe 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe, a nastepnie w oddzielnym wierszu wypisze "37".
Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze "a" oraz wczytana liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze liczbe 2, a nastepnie wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe, przejdzie do nowej linii i wypisze "7".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe oraz wypisze trzykrotnie wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe i wyswietli "x". Nastepnie przejdzie do nowej linii i
dwukrotnie wypisze wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze jg, wypisze liczbe 7 i ponownie wypisze wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze liczbe 3, wczytang liczbe i liczbe 3.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze "x", wczytana liczbe i liczbe 12. Nastepnie przejdzie do nowej linii i
ponownie wypisze wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze napis "ab3", wczytang liczbe i w nowej linii liczbe 6.

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o stata

IV 3.P1
IV 3.P2

V3.1
V3.2

V3.3

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka D, zwiekszy jg o 3 i wypisze wynik.

Napisz program ktory wczyta liczbe do pudetka C, zmniejszy tg liczbe o 3 i wypisze wynik. Nastepnie przejdzie
do nowej linii i wypisze poprzedni wynik powiekszony o 5.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudelka B, zmniejszy jg o 2 i wypisze nowg wartos¢ pudetka B.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, zmniejszy jg o 8 i wypisze nowa wartos¢ pudetka A oraz
liczbe 3.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudelka A, a nastepnie doda do niej 5 i wypisze wynik.
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instaKod

V3.4

IV3.5

IV 3.6
V3.7

V3.8

V3.9

IV3.10

IV3.11

Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka Ci wypisze wartos¢ pudetka C. Nastepnie zwiekszy ja 0 10 i
wypisze korncowg wartosc¢ C.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, wypisze warto$¢ pudetka A, zmniejszy A o 1 i wypisze wynik
w nowej linii.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudelka A, a nastepnie doda do niej 3 i wypisze wynik oraz liczbe 5.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B i wypisze pudetko B. Nastepnie zwiekszy B 0 8, zmniejszy 0 2 i
wypisze koficowg warto$¢ pudetka B.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C i zmniejszy pudetko C o 2. Nastepnie wypisze dwukrotnie
nowa wartos¢ pudetka C oraz liczbe 6.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C i wypisze "2". Nastepnie w nowej linii wypisze wartos¢
pudetka C pomniejszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka D, zwiekszy jg o 3 i wypisze wynik. Nastepnie przejdzie do
nowej linii i dwukrotnie wypisze warto$¢ pudetka D.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C, wypisze "a" oraz wartos¢ pudetka C. Nastepnie zmniejszy C o
2 i w nowej linii wypisze koricowa wartos¢ pudetka C.

Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o statg, uogélnienie

IV 4.P1
IV 4.P2

V4.1
IV 4.2
V4.3
Va4
IV 4.5
IV 4.6

V4.7

V4.8

V4.9

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, doda do niej 3 i wypisze wynik.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, odejmie od niej 10, zwiekszy o 20, wypisze napis "a3b" i wynik dziatania, a
nastepnie w nowej linii "77".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, zwiekszy 2 i wypisze wynik.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe, nastepnie zwiekszy jg o 15 i wypisze wynik.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze "3" oraz wczytang liczbe pomniejszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, zmniejszy jg 0 5, zwiekszy o 6 i dwukrotnie wypisze wynik.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze tg liczbe powiekszong o 2, nastepnie w nowej linii wypisze "3".
Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze napis "a3h", nastepnie odejmie od wczytanej liczby 1 i wypisze
wynik.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze litere a. Nastepnie zwiekszy wczytang liczbe o 6, przejdzie do
nowej linii i wypisze wynik.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, zwiekszy jg o 5 i wypisze wynik. Nastepnie od uzyskanego wyniku odejmie
3 i wypisze koricowg wartosc.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, zwiekszy o 1, zmniejszy o 2 i wypisze wynik. Nastepnie w nowej linii
wypisze liczbe 8.

Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o pudetko

IV5.P1
IV 5.P2
IV5.P3

IV5.1
IV5.2
IV5.3

V5.4

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A i B, nastepnie wypisze A zwiekszone o 1 oraz B.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A i B i wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A, B, D, wypisze liczbe 3 oraz B zmniejszone o 1 i w nowej linii
wypisze D zwiekszone o 5 oraz A.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A i B, nastepnie wypisze B oraz A zmniejszone o 1.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek B i C, nastepnie wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek B i D, nastepnie wypisze D, przejdzie do nowe;j linii i wypisze B
zmniejszone o D.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C, zwiekszy C o 3 i wypisze nowg wartos¢ pudetka C. Nastepnie
wczyta liczbe do pudetka A i wypisze wczytang wartosc.
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IV 5.5

IV5.6

IV5.7

IV5.8

IV5.9
IV5.10

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B, wypisze tg liczbe powiekszong o 3, oraz liczbe 5. Nastepnie
wczyta liczbe do pudetka C i wypisze C.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A, B i D, wypisze B zwiekszone o 2, D zmniejszone o0 1 oraz A
zwiekszone 0 9.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A, B i C, doda do kazdej 1, a nastepnie wypisze je w oddzielnych
wierszach w kolejnosci wczytania.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A, B i Ci wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A, Bi Ci wypisze sume A i B zmniejszong o C.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek C, Ai B i wypisze sume A i B oraz dwukrotnie C.

Rozdziat 6. Operacje arytmetyczne, zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o pudetko, uogdlnienie

IV 6.P1
IV 6.P2
IV 6.P3

V6.1
V6.2

V6.3

IV 6.4

IV6.5

IV 6.6

V6.7

IV 6.8

IV 6.9

IV6.10

IV6.11

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg, oraz drugg zwiekszong o 6.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg oraz ich réznice.

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze druga, pierwszg zmniejszong o 3, trzecig zwiekszong o 1i
jeszcze raz druga.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze drugg zmniejszong o 2 i pierwszg zwiekszong o 12.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg zwiekszong o 2. Nastepnie przejdzie do nowej linii i
wypisze drugg pomniejszong o 1.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg, drugg oraz ich réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg powiekszong o 3, litere x oraz druga liczbe.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze drugg powiekszong o 2 i dwukrotnie pierwszg pomniejszong
o2.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze napis "7b". Nastepnie przejdzie do nowe;j linii i wypisze
druga wczytang liczbe pomniejszong 2 oraz pierwszg zwiekszong o 7.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze pierwszg, drugg zmniejszong o 3 i trzecig zwiekszong o 1.
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze réznice pierwszej i drugiej powiekszong o trzecia.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w réznych wierszach trzecig zmniejszong o 1, drugg
zwiekszong o 2 i pierwszg zwiekszong o 3.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, zwiekszy kazdg z nich o 3, a nastepnie wypisze je w osobnych
wierszach.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w osobnych wierszach trzecig zmniejszong o 3, liczbe 8,
druga zwiekszong o 2 i pierwszg zwiekszong o 5.

Rozdziat 7. Suma i réznica, pudetko pomocnicze, przypisanie wartosci (ustaw)

IV7.P1

IV 7.P2

V7.1

V7.2

V7.3

V7.4

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i D, wyliczy ich sume i wypisze wynik oraz wczytane
liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
wyliczong sume. Nastepnie wyliczy ich réznice w pudelku pomocniczym i wypisze wyliczong réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich réznice w pudelku pomocniczym i jg
wypisze oraz wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i D, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
wynik. Nastepnie wypisze wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich réznice w pudetku pomocniczym,
wypisze liczbe 3 oraz wyliczong réznice.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich sume i réznice w pudelkach
pomochniczych. Nastepnie wypisze najpierw rdznice, a potem sume.
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V7.5

V7.6

V7.7

V7.8

V7.9

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i C, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
litere x oraz wyliczona sume. W nastepnym wierszu wypisze wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B i wyliczy ich réznice w pudetku pomocniczym.
Nastepnie wypisze rdznice zwiekszong o 5 oraz wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
ja. Nastepnie w nowej linii dwukrotnie wypisze pierwszg wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy w pudetkach pomocniczych ich sume i
roznice. Nastepnie wypisze rdznice i sume w osobnych wierszach.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich réznice w pudetku pomocniczym.
Nastepnie wypisze liczbe 3, rdznice zwiekszong o 5 oraz wczytane liczby.

Rozdziat 8. Suma i réznica, pudetko pomocnicze przypisanie wartosci (ustaw), uogdlnienie

IV 8.P1
IV 8.P2

Iv8.1

IV 8.2

IV 8.3

IV 8.4

IV 8.5

IV 8.6

IV 8.7
IV 8.8

IV 8.9

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze ich réznice oraz wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze w osobnych wierszach ich sume zwiekszong o 2 i réznice
pomniejszong o 1.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich sume oraz liczby w kolejnosci wczytania.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich réznice powiekszong o 1 oraz drugg wczytang liczbe.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze litere x, réznice wczytanych liczb powiekszong o 12 oraz
wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach ich sume oraz dwa razy pierwsza
wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze ich sume, druga wczytang liczbe oraz sume wczytanych liczb
powiekszong o 3.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach sume zwiekszong o 5 oraz drugg
liczbe pomniejszong o 1.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze w osobnych wierszach ich sume i réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze napis "abc", sume wczytanych liczb pomniejszong o 1 oraz
ich réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze drugg zwiekszong o 7, sume wczytanych liczb oraz pierwszg
wczytang liczbe.

Rozdziat 9. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej zakoncz program

IV9.P1
IV 9.P2

IV 9.P3
V9.1
V9.2
V9.3
V9.4
V9.5

IV 9.6

V9.7

V9.8

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest wieksza lub réwna 20. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rézna od 10. Jesli nie, to wypisze wczytang liczbe
pomniejszong o 1 oraz litere x.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rdzne. Jesli tak, to wypisze ich réznice.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza od 15. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest réwna 7. Jesli nie, to wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza lub réwna 3. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rdzna od 8. Jesli tak, to wypisze jg zwiekszong o 5.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy druga jest wieksza od pierwszej. Jesli tak, wypisze napis
"Tak".

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, to wypisze drugg liczbe zwiekszong
o3.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od drugiej. Jesli tak, to wypisze
ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od 7. Jesli tak, to wypisze
pierwszg i drugg zwiekszong o 2.
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V9.9

IV 9.10*

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i jesli druga zwiekszona o 3 jest mniejsza réwna pierwszej, to wypisze
"Tak".

oddzielnych wierszach.

Rozdziat 10. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony, podejmij dziatanie pierwsze, inaczej podejmij dziatanie

IV 10.P1

IV 10.P2

IV 10.1

IV 10.2

IV10.3

IV 10.4
IV 10.5

IV 10.6

IV 10.7

IV 10.8

IV 10.9
IV 10.10

drugie

Napisz program, ktéry wczyta liczbe oraz sprawdzi czy jest ona wieksza od 9, jedli tak, to doda do niej 2 i
wypisze wynik, a w przeciwnym przypadku odejmie 2 i wypisze wynik.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze je w kolejnosci: wieksza, mniejsza. Jesli wczytane liczby sg
rowne, program wypisze je obok siebie.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rdwna 3. Jedli tak, wypisze t3 liczbe. Jesli nie to wypisze
napis "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza od 15. Jesli tak, wypisze ja. Jesli nie, wypisze ja
zwiekszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest wieksza lub réwna 5. Jesli tak, wypisze "Tak". W
przeciwnym przypadku wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejsza.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od drugiej. Jesli tak to wypisze
pierwszg i drugg, jesli nie, wypisze drugg i pierwsza.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, wypisze "Tak", w przeciwnym
wypadku wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, wypisze ich réznice. W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg dwukrotnie w oddzielnych wierszach.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejszg, a potem wieksza.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg zmniejszong o 1 oraz mniejszg.
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Wykaz zadan w poziomie klasy 5 kontynuac;ji

Rozdziat 1. Wejscie i wyjscie. Operacje arytmetyczne na jednej zmiennej

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C, nastepnie zmniejszy jg o 1 i wypisze.

Przyktad Napisz program, ktory wczyta liczbe, nastepnie wypisze jg powiekszong o 3 w trzech osobnych wierszach.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B, zmniejszy jg o 3 i wypisze wynik.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta liczbe do pudetka A i wypisze wczytang liczbe powiekszong o 1.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka D i wypisze litere 'a' i wczytang liczbe powiekszong o 3.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta liczbe, doda wczytang liczbe do 3 i wypisze wynik dziatania.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze liczbe 4 oraz wczytang liczbe pomniejszong o 2.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze wczytng liczbe i wczytang liczbe powiekszong o 5.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w osobnych wierszach wczytang liczbe powiekszong 0 3 i
wczytang liczbe.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w osobnych wierszach liczbe 7, wczytang liczbe i wezytang liczbe
powiekszong o 6.

Poziom 3 Napisz program, ktdry wczyta liczbe i wypisze w osobnych wierszach wczytang liczbe, wczytang liczbe
powiegkszong o 1 i wczytang liczbe powiekszong o 3.

Rozdziat 2. Suma i réznica 2 wczytanych liczb w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw)

Przyktad Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg oraz drugg powiekszong o 2.

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich réznice oraz wczytane liczby.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze drugg oraz pierwszg pomniejszong o 1.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze je obie powiekszone o 5.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i zwiekszy pierwszg o drugg i wypisze wynik.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich rdznice.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze ich sume oraz pierwszg wczytang liczbe.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i w osobnych wierszach wypisze najpierw ich réznice, a potem
wczytane liczby.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach ich sume i réznice.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby, wypisze ich rdznice, drugg wczytang liczbe oraz sume powiekszong o
3.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby, wypisze w osobnych wierszach ich sume pomniejszong o 2 i réznice
powiekszong o 1.

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne na 3 wczytanych liczbach — suma i réznica w pudetku pomocniczym

Przyktad Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze drugg, oraz trzecig powiekszong o 1.

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, wypisze ich sume oraz réznice drugiej i trzeciej.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze pierwsza oraz trzecig pomniejszong o 2.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze je wszystkie powiekszone o 5.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze ich sume.

Poziom 2 Napisz program, ktdry wczyta trzy liczby i wypisze ich sume pomniejszong o 2.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze w osobnych wierszach sume drugiej i pierwszej oraz réznice
drugiej i trzeciej.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze réznice drugiej i trzeciej oraz réznice trzeciej i pierwszej.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze ich sume oraz wczytane liczby w kolejnosci wczytania.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze wczytane liczby powiekszone o 3 oraz dwukrotnos¢ sumy
wczytanych liczb.
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Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze sume dwukrotnosci drugiej i trzykrotnosci pierwszej
pomniejszong o trzecia.

*Poziom 3Napisz program, ktdry wczyta trzy liczby i wypisze sume liczby 3, drugiej wczytanej liczby i trzykrotnosci réznicy
pierwszej i trzeciej wczytanej liczby.

Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne - zadania tekstowe

Przyktad Zosia i Adam zbierajg truskawki w ogrodzie. Napisz program, ktory wczyta ile truskawek zebrata Zosia, a ile
Adam i wypisze ile w sumie zebrali truskawek.

Przyktad Adam grat w kapsle. Napisz program, ktéry wczyta ile kapsli na poczatku miat Adam, ile kapsli przegrat i ile
wygrat, a nastepnie wypisze ile kapsli ostatecznie zostato w jego kolekgji.

Poziom 1 Ania, Adam i Zosia czytali na zmiang bajki Stasiowi. Napisz program, ktéry wczyta ile minut czytat kazdy z nich i
wypisuje ile minut czytali tgcznie Stasiowi.

Poziom 1 Aniai Adam jedli lichi. Napisz program, ktéry wczytuje ile lichi zjadta Ania, ile Adam i wypisuje ile zjedli razem.

Poziom 1 Zosia, Ania i Adam dostali kieszonkowe. Napisz program, ktéry wczytuje ile kazdy z nich otrzymat i wypisuje ile
majg razem pieniedzy.

Poziom 2 Ania i Adam obierali mandarynki, a Stas je jadt. Napisz program, ktéry wczyta ile mandarynek obrata Ania, ile
Adam, oraz ile mandarynek zjadt Stas i wypisuje ile zostato mandarynek, jak Stas sie najadt.

Poziom 2 Zosia oszczedzata na zakup biletu kolejowego do Krakowa oraz na zakup biletu wstepu na Magnificon. Napisz
program, ktory wczytuje ile pieniedzy zaoszczedzita Zosia, ile kosztuje bilet do Krakowa i bilet na Magnificon i
wypisuje ile jej zostanie oszczednosci po zakupie obu biletow.

Poziom 2 Adam dostat pienigdze na zakupy. Ma kupic jedno mleko i jeden chleb. Napisz program, ktéry wczytuje kwote
jaka dostat Adam, cene mleka i chleba i wypisuje ile mu zostanie reszty po zakupach.

Poziom 3 Uczniowie klasy 5s brali udziat w konkursie, ktéry trwat dwa tygodnie. Kazdego dnia zgtaszali zrobione zadania.
Za kazde dobrze zrobione zadanie do ich punktéw dodawane byty 2 punkty, za kazde btednie zrobione zadanie
odejmowany byt 1 punkt. Napisz program, ktéry wczytuje ile punktdw miata klasa 5s na poczatku dnia, ile
zrobili poprawnych zadan, ile btednie rozwigzanych i wypisuje ile punktow mieli na koniec dnia.

Poziom 3 Na kartce zapisane sg punkty, jakie otrzymali Adam, Ania i Zosia za pomaganie w domu do wczoraj. Dzi$ Babcia
dopisata Adamowi 3 punkty, Zosi 2 punkty i Ani 5 punktoéw. Napisz program, ktéry wczytuje ile punktow miaty
dzieci wczoraj i wypisuje ile maja dzis.

Poziom 3 Zosia kupita Adamowi i Stasiowi bilety na atrakcje w wesotym miasteczku. Chtopcy na atrakcje chodzili razem.
Napisz program, ktéry wczytuje ile biletéw kupita Zosia oraz z ilu atrakcji skorzystali Adam i Stas i wypisuje ile
jeszcze biletéw pozostato.

*Poziom 3Stas i Jas grali w kapsle. Obaj chtopcy zaczeli gre z wynikiem 10 punktédw bazowych. Dang runde wygraé¢ moze
tylko jeden gracz. Chtopcy grali przez trzy rundy. Stas wygrat dwa razy. Wygrana oznacza zdobycie pewnej iloSci
punktéw, a przegrana oznacza strate pewnej ilosci punktéw. Napisz program ktéry wczyta ile punktéw uzyskuje
sie za wygrang, ile traci za przegrang, a nastepnie wyswietli punkty Jasia i Stasia pod koniec gry.

Rozdziat 5. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie 1, inaczej podejmij dziatanie 2
(powtdrzenie i jedno pudetko)

Przyktad Napisz program, ktory wczyta liczbe oraz sprawdzi czy jest ona mniejsza lub rowna 15. Jesli tak, to wypisze tg
liczbe. W przeciwnym wypadku wypisze liczbe 6.

Przyktad Napisz program, ktory wczyta liczbe oraz sprawdzi czy rdznica 10 i wczytanej liczby jest wieksza od 5. Jesli tak,
to wypisze tg liczbe. W przeciwnym wypadku wypisze jej dwukrotnosé.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rowna 3. Jesli tak, wypisze tg liczbe. Jesli nie to wypisze
napis "Nie".

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe oraz sprawdzi czy jest ona wieksza niz 10. Jesli tak, to wypisze tg liczbe. W
przeciwnym wypadku wypisze litere x.
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Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza od 15. Jesli tak, wypisze ja. Jesli nie, wypisze jg
zwiekszong o 2.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy ta liczba powiekszona o 3 jest wieksza od 8. Jedli tak, wypisze
wczytang liczbe. W przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i jesli suma tej liczby i liczby 5 jest wieksza od 12 wypisze tg liczbe. W
przeciwnym wypadku wypisze liczbe 3.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy ta liczba pomniejszona o 1 jest mniejsza réwna 6. Jesli tak,
wypisze napis 'abc' oraz wczytang liczbe. W przeciwnym wypadku wypisze wczytang liczbe powiekszong o 1.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy suma tej liczby i liczby 5 jest rowna 10. Jesli tak, wypisze w
osobnych wierszach wczytang liczbe oraz te sume. W przeciwnym wypadku wypisze wczytang liczbe i liczbe 4.

*Poziom 3Napisz program, ktdry wczyta liczbe i sprawdzi czy dwukrotno$é réznicy tej liczby i liczby 6 jest mniejsza od 15.
Jesli tak, to wypisze tg roznice. W przeciwnym wypadku wypisze wczytang liczbe pomniejszong o 1.

Rozdziat 6. Instrukcja warunkowa (przedziaty)

Przyktad Napisz program, ktéry wypisze wczytang liczbe jesli jest wieksza lub réwna 4 i rGwnoczesnie mniejsza lub réwna
12 (nalezy do przedziatu [4,12]).

Przyktad Napisz program, ktéry wypisze rdznice 8 i wczytanej liczby jesli nalezy do przedziatu [0,7].

Poziom 1 Napisz program, ktory wypisze wczytang liczbe jesli jest wieksza od 5 i mniejsza od 8.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wypisze wczytang liczbe jesli jest rézna od 7 i mniejsza od 9.

Poziom 1 Napisz program, ktory wypisze "Tak" jesli wczytana liczba nalezy do przedziatu [3,10].

Poziom 2 Napisz program, ktéry wypisze wczytang liczbe powiekszong o 2 jedli jest wieksza od 2 i mniejsza od 7.

Poziom 2 Napisz program, ktory wypisze rdznice wczytanej liczby i liczby 3, jesli wczytano liczbe z przedziatu [4,8].

Poziom 2 Napisz program, ktéry wypisze sume wczytanej liczby i liczby 5, jesli wczytano liczbe wiekszg lub réwng 6 i
policzona suma jest mniejsza od 20.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wypisze dopetnienie liczby do 10 jesli nalezy ona do przedziatu [0,9].

Poziom 3 Napisz program, ktory wypisze "Tak" jesli wczytana liczba jest poprawnym numerem miesigca. W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

Poziom 3 Napisz program, ktory wypisze "Tak" jesli wczytano liczbe dwucyfrowa. W przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Rozdziat 7. Instrukcja warunkowa (dwa pudetka, max, min)

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i jesli druga jest mniejsza od 8 to wypisze "Tak". W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze najpierw mniejsza potem wieksza.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i jesli pierwsza jest wieksza od 6 to wypisze "Tak". W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i jesli druga jest wieksza lub réwna 6 to wypisze drugg. W przeciwnym
wypadku wypisze pierwsza.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i jesli pierwsza jest rézna od 3 to wypisze drugg. W przeciwnym
wypadku wypisze pierwsza.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg. Jesli wczytano dwukrotnie tg samg liczbe program
ja wypisze.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejszg i drugg wczytang liczbe. Jesli liczby sg réwne,
wypisze je obok siebie.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i jesli druga jest mniejsza od 6 to wypisze pierwszg i drugg. W
przeciwnym wypadku wypisze tylko pierwsza.

.....

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i jesli ich rdznica jest mniejsza niz 10, program wypisze te réznice. W

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i jesli ich suma jest wieksza niz 20, wypisze j3. W przeciwnym
wypadku wypisze réznice wczytanych liczb.
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Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi, ktéra z nich jest wigksza. Od wiekszej z liczb odejmie
mniejszg i wypisze wynik odejmowania. Jesli liczby sg rowne, program powinien wypisac 0.

Rozdziat 8. Instrukcja warunkowa - zadania tekstowe

Przyktad

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

W szufladzie sg biate i czarne kule. Napisz program, ktéry wczyta ile jest kul czarnych i ile biatych i wypisze "Tak"
jesli kul czarnych jest wiecej niz biatych. W przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Mama poprosita Stasia zeby kupit w sklepie 12 lizakdéw. Napisz program, ktory wczyta ile lizakéw kupit Stas i
wypisze "Tak" jesli kupit odpowiednig ilos¢. W przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Adam grat na lekcji wf-u w koszykéwke. Zeby otrzymac zaliczenie musiat trafi¢ do kosza przynajmniej 10 razy.
Napisz program, ktéry wczyta ile razy udato sie chtopcu trafi¢ do kosza i wypisze "Tak" jesli uzyskat zaliczenie. W
przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Ania i Zosia to siostry. Napisz program, ktéry wczyta rok urodzenia Ani, rok urodzenia Zosi i wpisze "Tak" jesli
nie urodzity sie w tym samym roku. W przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

W ogrodzie rosng rdze i tulipany. Napisz program, ktéry wczyta ile jest roz i ile tulipandw i wypisze "Tak" jesli
tulipanéw jest mniej lub tyle samo co réz. W przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Stas zbierat wraz ze swoim kolegg orzechy. Napisz program, ktéry wczyta ile orzechow zebrat Stas, ile kolega
Stasia i wypisze "Tak" jesli zebrali w sumie wiecej niz 30 orzechéw.

Ania uktadata na stole ciastka, a Adam i Zosia je zjadali. Napisz program ktéry wczyta ile ciastek utozyta na stole
Ania, ile zjadt Adam, ile zjadta Zosia i wypisze "Tak" jesli zostato choé jedno ciastko dla Stasia. W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

Adam i Stas poréwnywali swéj wzrost. Napisz program, ktéry wczyta wzrost Adama, wzrost Stasia i wypisze
imie wyzszego z chtopcow. Jesli mierzg tyle samo program wypisze "0".

Zosia i Ania chciaty sprawdzi¢, ktdra z nich jest szybsza w biegu na sto metréw. Napisz program, ktéry wczyta ile
minut zajat bieg Zosi i ile Ani, nastepnie wypisze imie szybszej z dziewczyn. Jesli dobiegty do mety w tym samym
czasie program wypisze "0".

Zosia i Ania chciaty sprawdzi¢, ktdra z nich jest szybszy w biegu na sto metréw. Napisz program, ktory wczyta ile
minut zajaf bieg Zosi i ile Ani, nastepnie wypisze imie szybszej z dziewczyn. Jedli dobiegty do mety w tym samym
czasie program wypisze "0".

Rozdziat 9. Petle wprowadzenie

Przyktad
Przyktad
Przyktad
Poziom 1
Poziom 1
Poziom 1

Poziom 2
Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3
Poziom 3

Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i bedzie wypisywat ja w nieskoriczonosé.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg 4 razy. Zréb to tworzac petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze tyle wielokrotnosci 3 (zaczynajac od 3) ile wynosi wczytana liczba.
Napisz program, ktéry 5-krotnie wypisze napis "Ala " na konsoli. Zréb to tworzac petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry 4-krotnie wypisze wczytang liczbe. Zréb to tworzac petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry w osobnych liniach 6-krotnie wypisze wczytang liczbe. Zréb to tworzac petle z licznikiem
C. Program ma sie zakonczy¢ w osobnej linii.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze * tyle razy ile wynosi wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze liczbe sktadajaca sie z tylu cyfr 4 ile wynosi wczytana liczba.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze wczytang liczbe i gwiazdke tyle razy ile wynosi
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze drugg wczytang liczbe tyle razy ile wynosi pierwsza liczba.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg liczbe i litere 'a’ tyle razy ile wynosi druga
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich sume tyle razy ile wynosi druga wczytana liczba.
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Rozdziat 10. Petle, wielokrotne wypisywanie *a, *a*

Przyktad

Przyktad

Poziom 1
Poziom 1

Poziom 1

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3
Poziom 3

Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze wczytang liczbe i gwiazdke tyle razy ile wynosi
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wypisze linie pionowg sktadajgcg sie z tylu gwiazdek ile wynosi wczytana liczba. Program
powinien zakoriczy¢ wypisywanie z kursorem za ostatnig gwiazdka (nieprzechodzac do nowej linii).

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze liczbe sktadajaca sie z tylu cyfr 5 ile wynosi wczytana liczba.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze naprzemiennie gwiazdke oraz litere 'a' tyle razy, ile wynosi
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze litere x tyle razy, ile wynosi wczytana liczba. Literki x majg by¢
rozdzielone literg a.

Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze litere a, ile wynosi wczytana liczba. Z kazdej strony litery a ma
znajdowac sie gwiazdka.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w oddzielnych wierszach te liczbe tyle razy ile wynosi jej wartosé.
Program powinien zakonczy¢ wypisywanie z kursorem za ostatnig liczba (nie przechodzac do nowej linii).
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i obliczy ich sume, a nastepnie wypisze jg w oddzielnych wierszach tyle
razy ile wynosi pierwsza wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze réznice drugiej i trzeciej tyle razy ile wynosi pierwsza liczba.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze w oddzielnych wierszach tyle razy stowo Przyktad
z kolejnym numerem zaczynajac od 1, ile wynosi wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i zwiekszy pierwszg liczbe o drugg tyle razy, ile wynosi trzecia wczytana
liczba. Nastepnie wypisze otrzymany w ten sposéb wynik.
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Wykaz zadan w poziomie klasy 6 kontynuac;ji

Rozdziat 1. Operacje arytmetyczne, suma i réznica w pudetku pomocniczym

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg powiekszong o 5.

Przyktad Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze ich réznice.

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, a nastepnie wypisze ich sume.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze ja pomniejszong o 3.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze wczytang liczbe i wezytang liczbe powiekszong o 5.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze w oddzielnych wierszach wczytang liczbe, liczbe 3 i wczytang
liczbe pomniejszong o 1.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze ich sume pomniejszong o 1.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg oraz ich réznice.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze ich réznice oraz wczytane liczby w odwrotnej kolejnosci niz
zostaty wczytane.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze réznice pierwszej i drugiej powiekszong o trzecia.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze réznice trzeciej i pierwszej powiekszong o réznice drugiej i
trzeciej.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze sume rdznic pierwszej i trzeciej oraz drugiej i pierwszej.

Poziom 3 Napisz program, ktdry wczyta trzy liczby i wypisze liczbe przeciwng do sumy wczytanych liczb.

Rozdziat 2. Suma i réznica 2 wczytanych liczb w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw)

Przyktad Napisz program, ktory wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej trzykrotnosc.

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej 23-krotnosc.

Poziom 1 Napisz program, ktdory wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej dwukrotnosé.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej 4-krotnosc.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej trzykrotnosé powiekszong o 3.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej 10-krotnosc.

Poziom 2 Napisz program, ktory wczyta liczbe, a nastepnie wypisze w oddzielnych wierszach jej 6-krotnosc¢ i 8-krotnosc.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze w oddzielnych wierszach jej 16-krotnos¢ i 12-
krotnos¢.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich trzykrotnosci w osobnych liniach.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby, a nastepnie w osobnych wierszach wypisze 5-krotnos¢ drugiej i 7-
krotnosc pierwsze;j.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze 67-krotnosc¢ ich sumy.

*Poziom 3Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i w oddzielnych wierszach wypisze 39-krotnosci.

Rozdziat 3. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie 1, inaczej podejmij dziatanie 2 (
przedziaty i min, max z 2 liczb)

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg, jesli wczytano liczbe mniejszg od 9. W przeciwnym wypadku
program wypisze liczbe 10.

Przyktad Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg jesli jest ona wieksza lub réwna 2 i mniejsza lub réwna 6.

Przyktad Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze wieksza.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i jesli jest mniejsza od 8 wypisze "Tak".

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze jg jesli jest rézna od 3. W przeciwnym wypadku wypisze "Réwne".

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta liczbe i sprawdzi czy jest wieksza lub réwna 5. Jesli tak to wypisze liczbe 5. W
przeciwnym wypadku wypisze wczytanag liczbe.

Poziom 2 Napisz program, ktory wypisze "Tak", jesli wczytano liczbe wiekszg badz rowng 3 i mniejszg od 11.
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Poziom 2
Poziom 2

Poziom 3

Poziom 3
Poziom 3

Napisz program, ktory wypisze wczytang liczbe jedli jest ona rézna od 5 i mniejsza od 6.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i jesli suma wczytanych liczb jest mniejsza od 7, to wypisze "7". W
przeciwnym wypadku program wypisze liczbe 0.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od drugiej. Jesli tak to wypisze
pierwszg. W przeciwnym wypadku wypisze druga.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejszg. Jesli liczby sg rowne to wypisze ich wartosc.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg dwukrotnie w oddzielnych wierszach.

*Poziom 3Napisz program, ktory wczyta dwie liczby, jesli ich suma jest mniejsza od 12 to wypisze najpierw mniejszg,

potem wieksza.

*Poziom 3Napisz program, ktory wypisze wartos¢ bezwzgledng z réznicy wczytanych liczb.

Rozdziat 4. Petle

Przyktad
Przyktad

Poziom 1
Poziom 1

Poziom 1
Poziom 2
Poziom 2
Poziom 2
Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze litere a tyle razy ile wynosi wczytana liczba
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w oddzielnych wierszach tyle razy pierwszg liczbe ile wynosi
druga liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze liczbe 7 tyle razy ile wynosi wczytana liczba.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze w oddzielnych wierszach litere b tyle razy ile
wynosi wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze wczytang liczbe i liczbe 3 tyle razy ile wynosi
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze naprzemiennie wczytang liczbe, litere a i liczbe 3, tyle razy ile
wynosi wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze linie pionowa sktadajaca sie z napisu "liczba " oraz wczytane;j
liczby wypisanych tyle razy ile wynosi wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze drugg tyle razy ile wynosi pierwsza.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich sume tyle razy ile wynosi pierwsza wczytana liczba.
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w oddzielnych wierszach ich sume tyle razy ile wynosi druga
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w oddzielnych wierszach liczby od 0 do wczytanej liczby.

Rozdziat 5. Petle z wczytanym licznikiem, mnozenie

Przyktad
Przyktad
Poziom 1
Poziom 1
Poziom 1
Poziom 2
Poziom 2
Poziom 2

Poziom 3

Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze iloczyn wczytanej liczby i liczby 5. (Podpowiedz:
uwaga na szczegolny przypadek mnozenia przez 0).

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich iloczyn. (Podpowiedz: uwaga na szczegdlny przypadek
mnozenia przez 0).

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze iloczyn wczytanej liczby i liczby 3. (Podpowiedz:
uwaga na szczegolny przypadek mnozenia przez 0).

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze wynik mnozenia 7 i wczytanej liczby. (Podpowiedz: uwaga na
szczegblny przypadek mnozenia przez 0).

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze iloczyn wczytanej liczby i liczby 4 powiekszony o
3. (Podpowiedz: uwaga na szczegdlny przypadek mnozenia przez 0).

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wynik mnozenia drugiej i pierwsze;j.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich iloczyn powiekszony o pierwszg liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i w oddzielnych liniach wypisze te liczby w kolejnosci wczytania oraz
ich iloczyn.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jej kwadrat. (Kwadrat liczby to wynik mnozenia liczby przez samg
siebie).

Napisz program, ktéry wczyta dtugosci bokdw prostokata i wypisze jego pole.
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*Poziom 3Na osiedlu postawiono nowy blok. Na kazdym pietrze w budynku jest taka sama liczba okien. Napisz program,

ktéry wezyta ile byto pieter w budynku, ile okien na pietrze i wypisze ile razem byto okien.

Rozdziat 6. Petle z wczytanym licznikiem, dzielenie i reszta z dzielenia, liczenie Sredniej z 3 liczb

Przyktad
Przyktad
Przyktad
Poziom 1
Poziom 1
Poziom 1
Poziom 2
Poziom 2
Poziom 2
Poziom 3
Poziom 3
Poziom 3

Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze czgsé catkowitg ilorazu wczytanej liczby przez 2.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jej cyfre jednosci.

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze wynik dzielenia pierwszej przez druga.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze czes$¢ catkowitg dzielenia tej liczby przez 10.

Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze czes¢ catkowita dzielenia 34 przez wczytana liczbe.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze czes¢ catkowitg ilorazu 67 przez wczytang liczbe.
Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze reszte z dzielenia tej liczby przez 2.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze cze$¢ catkowity ilorazu pierwszej przez druga.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze czes$é catkowitg ilorazu drugiej przez pierwsza.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich Srednia.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze ich srednia.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze Srednig ich dopetnien do 10.

Rozdziat 7. Wielokrotne warunki - warunki proste na 3 pudetka

Przyktad
Przyktad
Poziom 1
Poziom 1
Poziom 1

Poziom 2

Poziom 2
Poziom 2

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze drugg i trzecia, jedli pierwsza jest wieksza od 3. W
przeciwnym wypadku wypisze pierwszg i trzecia.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze rdznice drugiej i trzeciej, jesli pierwsza jest mniejsza lub
rowna 8. W przeciwnym wypadku wypisze te liczby w kolejnosci wczytania.

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze pierwsza, jedli druga wczytana liczba jest mniejsza od 6.
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze drugg, jesli trzecia wczytana liczba jest réwna 10.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze trzecia, jesli pierwsza wczytana liczba jest wieksza od 5.
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze pierwszg powiekszong o drugg, jesli trzecia wczytana liczba
jest wieksza rézna od 3.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze ich sume, jesli druga jest mniejsza od 8.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze liczby w kolejnosci wezytania, jesli trzecia jest mniejsza od 10.
W przeciwnym wypadku wypisze je w odwrotnej kolejnosci.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze ich sume, jesli jest ona wieksza od 20. W przeciwnym
wypadku wypisze wczytane liczby w kolejnosci wczytania.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze rdznice pierwszej i drugiej, jesli trzecia wczytana liczba réwna
jest 5. W przeciwnym wypadku wypisze dwukrotnos¢ trzeciej.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze ich sume jesli trzecia jest mniejsza od pierwszej. W
przeciwnym wypadku wypisze liczby w kolejnosci wczytania.

*Poziom 3Napisz program, ktéry wczyta szesc¢ liczb i wypisze "Tak" jesli suma ich dopetnier do 10 jest mniejsza od 20. W

przeciwnym wypadku wypisze tg sume.

Rozdziat 8. Wielokrotne warunki, max i min z 3 liczb

Przyktad
Przyktad
Poziom 1

Poziom 1

Poziom 1

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze "Tak" jesli trzecia jest wieksza badz rowna drugiej. W
przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze najwiekszg z nich.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze "Tak" jesli druga jest wieksza od pierwsze;.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze "Tak" jesli pierwsza jest rowna trzeciej. W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze pierwszg jesli druga jest mniejsza lub rowna trzeciej. W
przeciwnym wypadku wypisze trzecia.
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Poziom 2

Poziom 2
Poziom 2

Poziom 3
Poziom 3
Poziom 3

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze pierwszg wczytang liczbe jesli jest ona mniejsza od drugiej i
jednoczesnie mniejsza od trzeciej.

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze "Tak" jesli trzecia jest mniejsza od dwdch pozostatych.
Napisz program ktory wczyta trzy liczby i wypisze drugg wczytang liczbe jesli jest ona wieksza od dwdch
pozostatych liczb.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze najmniejszg z nich.

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze najwiekszg powiekszong o 1.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze pierwszg wczytang liczbe i najmniejszg z weczytanych liczb.

Rozdziat 9. Wielokrotne warunki, max i min z 3 liczb i modyfikacje

Przyktad

Przyktad

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 2
Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3
Poziom 3

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze "Tak", jedli druga jest jednoczeénie mniejsza od pierwszej i
drugiej.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby do pudetek A, B i C. Program powinien by¢ implementacjg algorytmu
sortowania bgbelkowego. Po przesortowaniu, w pudetku A ma by¢ najmniejsza wczytana liczba, w pudetku B
liczba srodkowa, a w pudetku C liczba najwieksza. Nastepnie nalezy wypisac liczby w kolejnosci rosnace;.
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze "Tak" jesli druga jest rowna trzeciej.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze drugg zwiekszong o 2, jesli pierwsza jest mniejsza od trzeciej.
W przeciwnym wypadku wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze druga jesli druga jest wieksza od trzeciej. W przeciwnym
wypadku wypisze dwukrotnos¢ pierwszej.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze "Tak" jesli wszystkie sg sobie réwne,

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze trzecig pomniejszong o 2, jesli trzecia liczba jest wieksza od
dwdch pozostatych liczb.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze drugg, jesli druga wczytana liczba jest mniejsza od trzeciej i
jednoczesnie wieksza od drugie;.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze je uporzagdkowane od najwiekszej do najmniejsze;j.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, a nastepnie wypisze liczbe srodkowa.

*Poziom 3Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze sume najwiekszej i najmniejsze;j.

Rozdziat 10. Petla za petlg i petle zagniezdzone (rysowanie liter |, L, C oraz prostokatow)

Przyktad

Przyktad

Poziom 1
Poziom 1

Poziom 1
Poziom 2
Poziom 2
Poziom 2
Poziom 3

Poziom 3
Poziom 3

Napisz program, ktéry wypisze linie pozioma i linie pionowa sktadajace sie z tylu gwiazdek ile wynosi wczytana
liczba.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze linie pozioma z tylu gwiazdek ile wynosi pierwsza wczytana
liczba i linie pionowg z tylu gwiazdek ile wynosi druga wczytana liczba.

Napisz program, ktéry w oddzielnych wierszach wypisze 4-krotnie litere a. Zréb to tworzgc petle z licznikiem C.
Napisz program, ktéry wypisze linie poziomg i linie pionowg sktadajace sie z czterech liczb 7. Zréb to tworzac
petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry wypisze linie poziomg i linie pionowg sktadajgce sie z 4-krotnie wypisanej wczytanej
liczby. Zréb to tworzac petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry wypisze linie poziomg i linie pionowg sktadajgce sie z tylu gwiazdek ile wynosi wczytana
liczba. Pomiedzy kazdg gwiazdka w linii poziomej powinien znajdowac sie odstep.

Napisz program, ktéry wypisze linie poziomg i linie pionowg sktadajgce sie z wczytanej liczby wypisanej tyle razy
ile wynosi ta liczba.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w oddzielnych wierszach kazdg z nich tyle razy, ile ona
WYynosi.

Napisz program, ktéry wypisze kwadrat o boku réownym 3 sktadajacy sie z gwiazdek.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze kwadrat o boku rownym 5 sktadajacy sie z wczytanej liczby.
Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze prostokat o wymiarach 3 na 5 sktadajacy sie z wczytane;j liczby.
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Rozdziat 11*. Petle z wczytanym licznikiem, mnozenie i kwadrat liczby, rozszerzenie

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Napisz program, ktéry pomoze Stasiowi obliczy¢ ile zaptaci w sklepie za lizaki. Program powinien wczytac ilos¢
lizakdw, ktdre chce kupié¢ Stas oraz ceng jednego lizaka i wypisaé ile za nie zaptaci.

Adam chce kupi¢ karty z pitkarzami dla siebie oraz kolegi. Poméz Adamowi i policz ile Adam powinien
przygotowacd pieniedzy na karty. Program powinien wczyta¢ liczbe kart dla Adama, liczbe kart dla kolegi oraz
cene jednej karty i wypisac ile zaptacg razem.

Stas chce kupi¢ jabtka dla siebie oraz kolegi. Pomdz Stasiowi i policz ile Stas powinien przygotowa¢ pieniedzy na
jabtka. Program powinien wczytac ilos¢ jabtek dla Stasia, ilos¢ jabtek dla kolegi oraz cene jednego jabtka.

Zosia czyta lekture. Codziennie jest w stanie przeczytac te sama liczbe stron. Napisz program, ktéry wczyta ile
stron dziennie czyta Zosia, ile stron ma lektura i odpowie ("Tak" lub "Nie) czy Zosia da rade przeczytac jaw 3
dni.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze gwiazdke tyle razy ile wynosi iloczyn wczytanych liczb. Dla 0
program ma nic nie wypisaé.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wyliczy sume pierwszej i drugiej, a nastepnie wyliczy iloczyn
policzonej sumy i trzeciej liczby i wypisze wynik.

Napisz program bedacy prostym kalkulatorem. Program powinien wczyta¢ dwie liczby i w oddzielnych
wierszach wypisac ich sume, réznice oraz iloczyn.

Kroél kilku panstw zaprosit ludzi na przyjecie z okazji urodzin jego cérki. Niestety jego panstwa sg tak wielkie, ze
nie wie ile 0s6b ma zaprosi¢, wiec poprosit cie o pomoc. Napisz program, ktéry wczyta liczbe panstw, ktdre liczy
to krélestwo oraz liczbe miast w panstwie i ludzi w miescie (zaktadajac, ze w kazdym panstwie jest po tyle
samo), a nastepnie wyliczy ile miejsc powinien przygotowac.

Na kétko informatyczne chodzi 4 dzieci. Srednia ich wieku to 12 lat. Na kétko zapisat sie Adam. Napisz program,
ktory wezyta ile lat ma Adam i wypisze ile wynosi teraz srednia wieku dzieci uczeszczajgcych na kétko.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze ile wynosi wczytana liczba podniesiona do potegi 3.

Rozdziat 12*. Petle z wczytanym licznikiem, dzielenie i reszta z dzielenia, srednia z 2 i 3 liczb, rozszerzenie

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 2
Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Adam i Zosia uktadali stosy ze $nieznych kul. Napisz program, ktéry wczyta ile byto snieznych kul i po ile kul byto
w kazdym stosie, a nastepnie wypisze ile byto stoséw ze $nieznymi kulami.

Babcia kupita lizaki dla swoich wnuczkéw. Napisz program, ktory wczyta po ile lizakéw dostat kazdy z wnuczkédw
i ile lizakow kupita babcia, a nastepnie wypisze liczbe wnuczkow.

Dzieci bawigce sie na placu zabaw podzielity sie na réwne grupy. Napisz program, ktéry wczyta ile byto dzieci na
placu zabaw, ile byto grup i wypisze ile dzieci byto w kazdej grupie.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze czes¢ catkowitg ilorazu ich sumy przez 5.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze reszte z dzielenia trzeciej przez pierwszg tyle razy ile wynosi
druga wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze cze$¢ catkowity dzielenia iloczynu drugiej i trzeciej przez
pierwszg.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze "Tak" jesli jest parzysta oraz "Nie" w przeciwnym przypadku.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w oddzielnych wierszach trzy kolejne liczby parzyste.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w kolejnosci malejgcej wszystkie nieparzyste liczby mniejsze od
wczytanej liczby.

Napisz program bedgcy prostym kalkulatorem. Program powinien wczyta¢ dwie liczby i w oddzielnych
wierszach wypisac ich sume, rdznice, iloczyn oraz czes¢ catkowitg ilorazu pierwszej przez druga.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe dwucyfrowg i wypisze najpierw cyfre dziesigtek, a potem cyfre jednosci.
Dla wczytanej liczby, ktora nie jest liczbg dwucyfrowg program nic nie zrobi.

Rozdziat 13*. Petla za petl3, rozszerzenie

Poziom 1

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze litere a tyle razy ile wynosi druga wczytana liczba i litere b
tyle razy ile wynosi pierwsza wczytana liczba.
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Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze druga w linii poziomej tyle razy ile wynosi pierwsza oraz
pierwszg w linii pionowej tyle razy ile wynosi druga.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i i wypisze ich sume w linii poziomej tyle razy ile wynosi pierwsza
wczytana liczba oraz réznice wczytanych liczb w linii pionowej tyle razy ile wynosi druga wczytana liczba.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w linii poziomej i pionowej wyniki dodawania liczby do samej
siebie dla liczb od 1 do wczytanej liczby.

Poziom 2 Napisz program, ktéry w osobnych wierszach wypisze liczby od 1 do wczytanej liczby, a nastepnie od wczytanej
liczby w dét do 1.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach ich iloczyn oraz iloraz pierwszej przez
druga.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w osobnych wierszach pierwszg tyle razy ile wynosi trzecia,
drugg tyle razy ile wnosi pierwsza i trzecia tyle razy ile wynosi druga.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze litere C o zadanej wielkosci zbudowang z gwiazdek.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze litere H z literek x. Linia pozioma powinna sktadac sie z tylu
literek x ile wynosi druga wczytana liczba. Natomiast kolumny nad i pod linig pozioma powinny sktada¢ sie z
tylu literek x ile wynosi pierwsza wczytana liczba i powinny by¢ oddzielone od siebie odpowiednig iloScig
mysInikow.

Rozdziat 14*. Petle zagniezdzone, prostokaty

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta liczbe i narysuje kwadrat o boku rownym wczytanej liczbie, zbudowany z literek
o.

Poziom 1 Napisz program, ktory wczyta dwie liczby - kolejno: szerokos¢ i wysokos¢ prostokata i narysuje prostokat
sktadajacy sie z liter x o podanych wymiarach.

Poziom 1 Napisz program, ktdory wczyta liczbe i wypisze kwadrat o boku rownym wczytanej liczbie i sktadajgcy sie z tej
liczby.

Poziom 2 Napisz program, wczyta dwie liczby i narysuje dwa kwadraty (jeden pod drugim) zbudowane z literek x, o
dtugosciach bokéw réwnych wczytanym liczbom.

Poziom 2 Napisz program, wczyta dwie liczby i narysuje dwa kwadraty (jeden pod drugim) zbudowane z wczytanych liczb,
o dtugosciach bokéw réwnych wezytanym liczbom.

Poziom 2 "Napisz program, wczyta dwie liczby i narysuje dwa prostokaty (jeden pod drugim) zbudowane z literek a.
Dtugos¢ boku pierwszego prostokata to pierwsza wczytana liczba, a szerokos¢ to druga wczytana liczba.

Dla drugiego prostokata dtugos¢ boku to druga wczytana liczba, a szerokos¢ to pierwsza wczytana liczba."

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze prostokat, w ktérym pierwsza z wczytanych liczb to liczba
wierszy, druga to liczba kolumn. Pierwszy wiersz sktada sie z "1",drugi z "2", trzeci z "3", itd.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze kwadrat w ktérym kazdy wiersz sktada sie z liczb od 1 do
wczytanej liczby.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze prostokat zbudowany z liczb od 1 do iloczynu wczytanych
liczb.

Rozdziat 15*. Petle zagniezdzone, trojkaty

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta wysokos¢ trojkata prostokgtnego rownoramiennego ztozonego z literek a i
wypisze ten trojkat.

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta wysokos¢ trojkata prostokatnego rownoramiennego ztozonego z gwiazdek i
wypisze ten trojkat (zaczynajgc od podstawy).

Poziom 1 Napisz program, ktéry wczyta wysokosé tréjkata prostokatnego réwnoramiennego ztozonego z wczytanie liczby
i wypisze ten trojkat.

Poziom 2 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i narysuje tréjkat ztozony z literek x taki, ze jego wysokosé rowna
bedzie pierwszej liczbie, a jego podstawa réwna bedzie drugiej wczytanej liczbie.
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Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3

Napisz program ktory wypisze tréjkat sktadajacy sie naprzemiennie z gwiazdek i pluséw dla wysokosci
wczytanej przez uzytkownika.

Napisz program, ktory wypisze tréjkat w ktédrym wiersze sktadaja sie z ciggu liczb zaczynajacych siena 1, a
konczacych sie na kolejnej liczbie naturalnej w stosunku do poprzedzajgcego wiersza.

Napisz program, ktéry wypisze na konsoli:

*

1*

12*

123*

1234*

dla wysokosci podanej przez uzytkownika.

Rozdziat 16*. Wielokrotne warunki, max i min z 3 liczb i modyfikacje, rozszerzenie

Poziom 1
Poziom 1
Poziom 1
Poziom 2

Poziom 2
Poziom 2

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze najmniejszg i sume wszystkich.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze sume dwdch wiekszych liczb.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze roznice dwdch mniejszych liczb.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze je w oddzielnych wierszach uporzagdkowane od najwiekszej
do najmniejsze;.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze dwukrotnosé najmniejszej.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze je powiekszone o 1, uporzagdkowane od najwiekszej do
najmniejszej.

Napisz program, ktéry wczyta liczby i wypisze "Tak" jesli najwieksza pomniejszona o 2 jest mniejsza od
najmniejszej powiekszonej o 3.

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze "Tak" jesli dwukrotnos¢ najmniejszej z wezytanych liczb jest
wieksza od najwiekszej z weczytanych liczb.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze liczbe srodkowsq jesli jest ona réwna najwiekszej wczytanej
liczbie pomniejszonej o 5.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze najwiekszg wczytang liczbe jesli jest ona wieksza od sumy
dwoch pozostatych.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze najwiekszg wczytang liczbe jesli jest ona wieksza od sumy
dwdch pozostatych.

Rozdziat 17*. Petle zagniezdzone z warunkami

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 1

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 2

Poziom 3

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg z nich tyle razy, ile wynosi wartos¢ drugiej liczby,
jesli druga liczba jest mniejsza od 10.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze sume tych liczb tyle razy, ile wynosi druga liczba, jesli ta
suma jest wieksza badz réwna 6.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze drugg z nich tyle razy, ile wynosi suma liczb pierwszej i
trzeciej, jesli druga wczytana liczba jest rowna 5.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i zwiekszy pierwszg liczbe o drugg tyle razy, ile wynosi trzecia wczytana
liczba. Nastepnie wypisze otrzymany w ten sposéb wynik, jesli jest on wiekszy lub réwny 30.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i jesli pierwsza jest mniejsza od drugiej to w osobnych wierszach
wypisze mniejszg tyle razy ile wynosi jej wartos¢ wiekszej.

razy ile wynosi wartos¢ sumy.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejsza z nich tyle razy ile wynosi warto$¢ wiekszej z
wczytanych liczb. Jesli liczby sg réwne, wéwczas program powinien wypisa¢ wczytang liczbe tyle razy ile wynosi
jej wartosc.
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Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisz wszystkie liczby z przedziatu pomiedzy réznica tych liczb, a
suma tych liczb.

Poziom 3 Napisz program ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich sume tyle razy ile wynosi wartos¢ wiekszej liczby
pomniejszona o mniejszg wczytang liczbe.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze najwieksza z nich tyle razy ile wynosi pierwsza wczytana
liczba.

Poziom 3 Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze najmniejszg z nich tyle razy ile wynosi najwieksza z nich.

Poziom 3 Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze w oddzielnych liniach trzy wczytane liczby w kolejnosci od
najmniejszej do najwigkszej tyle razy ile wynosi najwigksza wczytana liczba.
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Wykaz zadan w poziomie klasy 5 od podstaw

Rozdziat 1. Wczytaj, wypisz pudetko, wypisz napis

V1.P1
V 1.P2

V1.P3
Vi1l
V1.2
V13
vVia

V1.5

V1.6
V17

V138

V19

Napisz program, ktory wypisze na konsoli litere a. Nastepnie w nowej linii wypisze napis "bbb".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A i wypisze jego wartos¢. Nastepnie ponownie wczyta liczbe do
pudetka A i wypisze jego wartosc.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C i wypisze pudetko C. Nastepnie przejdzie do nowej linii,
ponownie wypisze wartos¢ pudetka Ci litere a.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A.

Napisz program, ktory wypisze "x".

Napisz program, ktéry wypisze napis "Rozdziat".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B i jg wypisze.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A i wypisze znak a. Nastepnie w nowej linii wypisze wczytang
liczbe.

Napisz program, ktéry wypisze "b", wczyta liczbe do pudetka C i wyswietli jg na ekranie.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, wypisze "c", wypisze wartos$¢ pudetka A oraz wyswietli napis

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B i wypisze jego warto$é. Nastepnie ponownie wczyta liczbe do
pudetka B i wyswietli jego nowg wartosc.

Napisz program ktéry wczyta liczbe do pudetka A i wypisze litere x. Nastepnie przejdzie do nowej linii i dwa razy
wypisze wczytang liczbe.

Rozdziat 2. Wczytaj, wypisz pudetko, wypisz napis

V2.P1
V2.P2
V21
V2.2
V23
V24
V25

V26
V2.7
V238

V2.9

Napisz program, ktéry wypisze na konsoli liczbe 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe, a nastepnie w oddzielnym wierszu wypisze "37".
Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze "a" oraz wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze liczbe 2, a nastepnie wczytana liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe, przejdzie do nowej linii i wypisze "7".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe oraz wypisze trzykrotnie wczytana liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze wczytang liczbe i wyswietli "x". Nastepnie przejdzie do nowe;j linii i
dwukrotnie wypisze wczytana liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze jg, wypisze liczbe 7 i ponownie wypisze wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze liczbe 3, wczytang liczbe i liczbe 3.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze "x", wczytang liczbe i liczbe 12. Nastepnie przejdzie do nowej linii i
ponownie wypisze wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze napis "ab3", wczytang liczbe i w nowej linii liczbe 6.

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne. Jedno pudetko

V3.P1
V 3.P2
V3l
V3.2

V33

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B, nastepnie zwiekszy jg o 2 i wypisze.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, nastepnie wypisze jg pomniejszong o 1 w trzech osobnych wierszach.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, zwiekszy jg o 5 i wypisze wynik.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka D, wypisze jego wartos¢, nastepnie wypisze wartos¢ tego
pudetka pomniejszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, nastepnie zmniejszy jg o 3 i wypisze liczbe 5 oraz wynik
wykonanego dziatania.
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V34
V3.5
V3.6
V3.7
V3.8

V3.9

V3.10

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C, zmniejszy jg o 2, nastepnie wypisze wynik trzy razy w
osobnych liniach.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg powiekszong o 4.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze liczbe 6 oraz wczytang liczbe powiekszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg powiekszong o 1 oraz druga.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach drugg pomniejszong o 2 oraz
pierwszg powiekszong o 5.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg powiekszong o 3, liczbe 8 oraz drugg pomniejszong
ol

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze litere x, drugg wczytang liczbe powiekszong o 1, a w nowym
wierszu pierwszg pomniejszong o 2.

Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne - zwieksz, zmniejsz pudetko. 2-3 pudetka

V4.P1
V 4.P2
V4.l
V4.2
Va3
V4.4
V45
V4.6
V4.7
V4.8

V4.9
V4.10

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A i B i wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, a nastepnie wypisze sume drugiej i trzeciej pomniejszong o pierwsza.
Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A i B, nastepnie wypisze B oraz A zmniejszone o 1.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek Ci B, nastepnie wypisze ich sume pomniejszong o 2

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, nastepnie wypisze te liczby oraz ich rdznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, nastepnie wypisze w osobnych wierszach ich sume oraz te liczby.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze druga, pierwszg oraz ich réznice powiekszong o 3.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, wypisze sume pierwszej i trzeciej oraz drugg liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze rdznice drugiej i pierwszej powiekszong o trzecia.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze rdznice trzeciej i pierwszej powiekszong o drugg oraz
zwiekszong o 3.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, zwiekszy kazdg z nich o 2, a nastepnie wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w osobnych wierszach sume trzeciej i pierwszej, liczbe 8 oraz
rdznice trzeciej i pierwsze;j.

Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne- zadania tekstowe

V5.P1

V 5.P2

V5.1

V5.2
V5.3

V54

V5.5

V5.6

V5.7

Zosia i Adam zbierajg truskawki w ogrodzie. Napisz program, ktéry wczyta ile truskawek zebrata Zosia, a ile
Adam i wypisze ile w sumie zebrali truskawek.

Adam grat w kapsle. Napisz program, ktéry wczyta ile kapsli na poczatku miat Adam, ile kapsli przegrat i ile
wygrat, a nastepnie wypisze ile kapsli ostatecznie zostato w jego kolekcji.

Ania, Adam i Zosia czytali na zmiane bajki Stasiowi. Napisz program, ktory wczyta ile minut czytat kazdy z nich i
wypisuje ile minut czytali tgcznie Stasiowi.

Ania i Adam jedli lichi. Napisz program, ktéry wczytuje ile lichi zjadta Ania, ile Adam i wypisuje ile zjedli razem.
Zosia, Ania i Adam dostali kieszonkowe. Napisz program, ktéry wczytuje ile kazdy z nich otrzymat i wypisuje ile
majg razem pieniedzy.

Ania i Adam obierali mandarynki, a Stas je jadt. Napisz program, ktéry wczyta ile mandarynek obrata Ania, ile
Adam, oraz ile mandarynek zjadt Stas i wypisuje ile zostato mandarynek, jak Stas sie najadt.

Zosia oszczedzata na zakup biletu kolejowego do Krakowa oraz na zakup biletu wstepu na Magnificon. Napisz
program, ktory wczytuje ile pieniedzy zaoszczedzita Zosia, ile kosztuje bilet do Krakowa i bilet na Magnificon i
wypisuje ile jej zostanie oszczednosci po zakupie obu biletow.

Adam dostat pienigdze na zakupy. Ma kupié¢ jedno mleko i jeden chleb. Napisz program, ktéry wczytuje kwote
jaka dostat Adam, cene mleka i chleba i wypisuje ile mu zostanie reszty po zakupach.

Uczniowie klasy 5s brali udziat w konkursie, ktéry trwat dwa tygodnie. Kazdego dnia zgtaszali zrobione zadania.
Za kazde dobrze zrobione zadanie do ich punktéw dodawane byty 2 punkty, za kazde btednie zrobione zadanie
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V5.8

V5.9

V5.10

odejmowany byt 1 punkt. Napisz program, ktory wczytuje ile punktéw miata klasa 5s na poczatku dnia, ile
zrobili poprawnych zadan, ile btednie rozwigzanych i wypisuje ile punktow mieli na koniec dnia.

Na kartce zapisane sg punkty, jakie otrzymali Adam, Ania i Zosia za pomaganie w domu do wczoraj. Dzi$ Babcia
dopisata Adamowi 3 punkty, Zosi 2 punkty i Ani 5 punktdw. Napisz program, ktory wczytuje ile punktéw miaty
dzieci wczoraj i wypisuje ile majg dzis.

Zosia kupita Adamowi i Stasiowi bilety na atrakcje w wesotym miasteczku. Chtopcy na atrakcje chodzili razem.
Napisz program, ktory wczytuje ile biletéw kupita Zosia oraz z ilu atrakcji skorzystali Adam i Stas i wypisuje ile
jeszcze biletow pozostato.

Stas i Jas grali w kapsle. Obaj chtopcy zaczeli gre z wynikiem 10 punktéw bazowych. Dang runde wygra¢ moze
tylko jeden gracz. Chtopcy grali przez trzy rundy. Stas wygrat dwa razy. Wygrana oznacza zdobycie pewnej ilosci
punktow, a przegrana oznacza strate pewnej ilosci punktédw. Napisz program ktdry wczyta ile punktéw uzyskuje
sie za wygrang, ile traci za przegrang, a nastepnie wyswietli punkty Jasia i Stasia pod koniec gry.

Rozdziat 6. Suma i réznica, pudetko pomocnicze na konkretnych 2 pudetkach

V6.P1

V 6.P2

Vé6.1

V6.2

V6.3

V6.4

V6.5

V6.6

V6.7

V6.8

V6.9

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i D, wyliczy ich sume i wypisze wynik oraz wczytane
liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
wyliczong sume. Nastepnie wyliczy ich réznice w pudelku pomocniczym i wypisze wyliczong réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich réznice w pudelku pomocniczym i jg
wypisze oraz wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i D, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
wynik. Nastepnie wypisze wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich réznice w pudetku pomocniczym,
wypisze liczbe 3 oraz wyliczong réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich sume i réznice w pudelkach
pomocniczych. Nastepnie wypisze najpierw rdznice, a potem sume.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i C, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
litere x oraz wyliczona sume. W nastepnym wierszu wypisze wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B i wyliczy ich réznice w pudetku pomocniczym.
Nastepnie wypisze rdznice zwiekszong o 5 oraz wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym i wypisze
ja. Nastepnie w nowej linii dwukrotnie wypisze pierwszg wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy w pudetkach pomocniczych ich sume i
réznice. Nastepnie wypisze rdznice i sume w osobnych wierszach.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby do pudetek A i B, wyliczy ich réznice w pudetku pomocniczym.
Nastepnie wypisze liczbe 3, réznice zwiekszong o 5 oraz wczytane liczby.

Rozdziat 7. Suma i réznica, pudetko pomocnicze na dowolnych 2 pudetkach

V7.P1
V7.P2

V7.1
V7.2
V73

V7.4

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze ich rdznice oraz wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze w osobnych wierszach ich sume zwiekszong o 2 i rdznice
pomniejszong o 1.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich sume oraz liczby w kolejnosci wczytania.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich réznice powiekszong o 1 oraz drugg wczytang liczbe.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze litere x, réznice wczytanych liczb powiekszong o 12 oraz
wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach ich sume oraz dwa razy pierwsza
wczytang liczbe.
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V75

V7.6

V7.7
V78

V7.9

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze ich sume, drugg wczytang liczbe oraz sume wczytanych liczb
powiekszong o 3.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach sume zwiekszong o 5 oraz druga
liczbe pomniejszona o 1.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze w osobnych wierszach ich sume i réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze napis "abc", sume wczytanych liczb pomniejszong o 1 oraz
ich réznice.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze drugg zwiekszong o 7, sume wczytanych liczb oraz pierwszg
wczytana liczbe.

Rozdziat 8. Instrukcja jezeli, jesli tak to podejmij dziatanie, jesli nie to koniec

VvV 8.P1
V 8.P2

V 8.P3
V8.l
V8.2
V8.3
V8.4
V8.5

V8.6
V8.7

V8.8

V8.9

V 8.10

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest wieksza lub rowna 20. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest r6zna od 10. Jesli nie, to wypisze wczytang liczbe
pomniejszong o 1 oraz litere x.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rozne. Jesli tak, to wypisze ich rdznice.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza od 15. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest réwna 7. Jesli nie, to wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza lub réwna 3. Jedli tak, to wypisze jg na ekran.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rézna od 8. Jesli tak, to wypisze jg zwiekszong o 5.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy druga jest wieksza od pierwszej. Jesli tak, wypisze napis
"Tak".

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, to wypisze tg czbe zwiekszong o 3.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od drugiej. Jesli tak, to wypisze
ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od 7. Jesli tak, to wypisze
pierwszg i druga zwiekszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i jesli druga zwiekszona o 3 jest mniejsza rowna pierwszej, to wypisze
"Tak".

.....

oddzielnych wierszach.

Rozdziat 9. Instrukcja jezeli, jesli tak to podejmij dziatanie pierwsze, jesli nie to podejmij dziatanie drugie

V9.P1

V 9.P2

Vo.l

V9.2

Vo.3

Vo.4
V9.5

V9.6

Napisz program, ktéry wczyta liczbe oraz sprawdzi czy jest ona wieksza od 9, jesli tak, to doda do niej 2 i
wypisze wynik, a w przeciwnym przypadku odejmie 2 i wypisze wynik.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze je w kolejnosci: wieksza, mniejsza. Jesli wczytane liczby sg
rowne, program wypisze je obok siebie.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rowna 3. Jedli tak, wypisze tg liczbe. Jesli nie to wypisze
napis "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza od 15. Jesli tak, wypisze j3. Jesli nie, wypisze jg
zwiekszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest wieksza lub rowna 5. Jesli tak, wypisze "Tak". W
przeciwnym przypadku wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejsza.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od drugiej. Jesli tak to wypisze
pierwszg i drugg, jesli nie, wypisze drugq i pierwsza.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, wypisze "Tak", w przeciwnym
wypadku wypisze ich sume.
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instaKod

V9.7

V9.8
V9o.9
V9.10

Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, wypisze ich réznice. W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg dwukrotnie w oddzielnych wierszach.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejszg, a potem wieksza.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg zmniejszong o 1 oraz mniejsza.

Rozdziat 10. Instrukcja warunkowa - zadania tekstowe

V 10.P1

VvV 10.1

Vv 10.2

V10.3

V10.4

VvV 10.5

V 10.6

VvV 10.7

VvV 10.8

VvV 10.9

VvV 10.10

V10.11

VvV 10.12

Zosia i Ania jadty cukierki. Napisz program, ktéry wczyta ile cukierkéw zjadta Ania i Zosia i wypisze imie
dziewczynki ktéra zjadta wiecej cukierkow. Jesli zjadty tyle samo program wypisze "Obie".

Adam brat udziat w konkursie. Chtopiec potrzebuje uzyska¢ co najmniej 80 punktow, zeby przejs¢ do
nastepnego etapu. Napisz program, ktéry wczyta ile punktow otrzymat Grzes i odpowie "Tak" jesli chtopcu
wystarczy punktéw lub "Nie" w przeciwnym wypadku.

Adam pisze wypracowanie z polskiego. Nauczyciel powiedziat, ze wypracowanie musi mie¢ nie mniej niz 150
stéw, by mdc uzyskac ocene pozytywna. Napisz program, ktéry wczyta ile stéw ma wypracowanie Adama i
odpowie "Tak" jesli ma szanse na pozytywng ocene lub "Nie" jesli nie ma szans.

Ania chce kupi¢ komiks. Napisz program, ktéry wczyta ile Ania ma pieniedzy, ile kosztuje komiks i odpowie
"Tak" jesli Ani starczy pieniedzy na zakup, "Nie" jesli nie wystarczy.

Stas i Adam majg ze sobg kieszonkowe. Chca kupic 2 lizaki w sklepie, cena lizaka to 2 zt. Na lizaki robig zrzutke,
kazdy tyle ile ma. Napisz program, ktéry wczyta kieszonkowe Stasia i Adama i odpowie "Tak" jesli starczy im
pieniedzy i "Nie" w przeciwnym przypadku.

Stas dostat w prezencie bombonierke z czekoladkami. W momencie gdy jg otwierat w domu byli Zosia, Ania,
Adam, obydwoje rodzice, babcia, dziadek i kolezanka Ani. Stas poczestuje wszystkich (po jednej czekoladce),
tylko jesli dla niego zostanie cho¢ jedna. Napisz program, ktéry wczyta ile byto czekoladek w bombonierce i
wypisze "Tak" jesli Stas poczestuje wszystkich lub "Nie" w przeciwnym przypadku.

Zosia i Ania sktadajg sie na prezent dla Adama. Napisz program, ktéry wczyta ile pieniedzy majg Zosia i Ania
oraz ile kosztuje prezent i wypisze "Tak" jesli im starczy na zakup prezentu i "Nie" jesli nie starczy.

Adam jest winien Zosi pienigdze. Ma przy sobie portmonetke z gotéwka. Napisz program, ktéry wczyta ile
Adam jest winien, ile ma w portfelu i wypisze czy da rade zwrécic¢ pienigdze ("Tak" lub "Nie").

Adam i Zosia zbierajg kulki. Napisz program ktéry wczyta ile kulek zebrat Adam, ile kulek zebrata Zosia i wypisze,
kto ma wiecej kulek. Jesli oboje majg tyle samo, wypisze ile kulek majg razem.

Adam i Zosia grajg w kulki. Na koniec gry Adam ma 5 kulek wiecej niz miat na poczatku gry, a Zosia 5 kulek
mniej. Napisz program, ktéry wczyta z iloma kulkami zaczynali gre i wypisze imie zwyciezcy lub komunikat
"Remis", w razie remisu.

Zosia czyta lekture. Codziennie jest w stanie przeczytac te samg liczbe stron. Napisz program, ktéry wczyta ile
stron dziennie czyta Zosia, ile stron ma lektura i odpowie czy Zosia da rade przeczytac jg w 3 dni.

Adam i Zosia biorg udziat w zawodach ptywackich. Gtéwna wygrana to 1000 zt. Zwyciezca czes¢ wygranaj
przekaze wybranej fundacji. Napisz program, ktory wczyta w jakim czasie doptynat do mety Adam, w jakim
Zosia, a nastepnie wczyta w tej samej kolejnosci ile kazde z dzieci planuje przekaza¢ swojej fundacji, a na korcu
wypisze ile pieniedzy pozostato wygranemu po oddaniu czesci nagrody na cele charytatywne.

Julia zastanawia sie czy starczy jej pieniedzy na zakupy. Dziewczyna chce kupié bluzke i sweter. Wiemy, ze
sweter jest dwa razy drozszy od bluzki. Napisz program, ktory wczyta ile pieniedzy ma Julia, ile kosztuje bluzka i
wypisze 'Tak' jesli Julce starczy pieniedzy oraz 'Nie' w przeciwnym wypadku.
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Wykaz zadan w poziomie klasy 6 od podstaw

Rozdziat 1. Wejscie i wyjscie z programu, wyjscie state i zmienne zalezne od wczytanych danych

VI 1.P1
VI 1.P2
VI 1.P3

Vil1
Vi1.2
VIi13
Vil.4
VI1.5
Vi 1.6
VI1.7
VI 1.8
VI1.9
VI 1.10

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka Ci jg wypisze.

Napisz program, ktéry wypisze napis "Ala", przejdzie do nowej linii i wypisze liczbe 3.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i dwukrotnie wypisze wczytang liczbe. Nastepnie w nowym wierszu jeszcze
raz wypisze wczytang liczbe i liczbe 0.

Napisz program, ktéry wypisze napis "sala".

Napisz program, ktéry wypisze liczbe 7.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A i wypisze wczytang liczbe oraz litere x.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze napis "liczba " oraz wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze wczytang liczbe oraz liczbe 8.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze w osobnych wierszach liczbe 2 oraz wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze jg w oddzielnych wierszach 4 razy.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze liczbe 7, wczytang liczbe oraz liczbe 5.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg dwukrotnie w jednym wierszu i trzykrotnie w drugim wierszu.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe, wypisze ja trzykrotnie, a w nowym wierszu wypisze liczbe 6 oraz wczytang
liczbe.

Rozdziat 2. Operacje arytmetyczne - zwiekszanie i zmniejszanie pudetka o stata

VI 2.P1
VI 2.P2
Vi2.1
VI 2.2

Vi2.3

Vi2.4

VI 2.5

Vi 2.6

VI 2.7

Vi 2.8

VI2.9

VI 2.10

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka B, nastepnie zwiekszy jg o 2 i wypisze.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, nastepnie wypisze jg pomniejszong o 1 w trzech osobnych wierszach.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, zwiekszy jg o 5 i wypisze wynik.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka D, wypisze jego wartos¢, nastepnie wypisze wartosé tego
pudetka pomniejszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka A, nastepnie zmniejszy jg o 3 i wypisze liczbe 5 oraz wynik
wykonanego dziatania.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe do pudetka C, zmniejszy jg o 2, nastepnie wypisze wynik trzy razy w
osobnych liniach.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg powiekszong o 4.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze liczbe 6 oraz wczytang liczbe powiekszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg powiekszong o 1 oraz druga.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach drugg pomniejszong o 2 oraz
pierwszg powiekszong o 5.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg powiekszong o 3, liczbe 8 oraz drugg pomniejszong
ol.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze litere x, drugg wczytang liczbe powiekszong o 1, a w nowym
wierszu pierwszg pomniejszong o 2.

Rozdziat 3. Operacje arytmetyczne - zwieksz, zmniejsz pudetko na 2-3 pudetkach

VI3.P1
VI 3.P2
Vi3.1
Vi3.2

VIi3.3
Vi3.4

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A i B i wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, a nastepnie wypisze sume drugiej i trzeciej pomniejszong o pierwszg.
Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetka A i B, nastepnie wypisze B oraz A zmniejszone o 1.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze drugg, pierwszg zmniejszong o 3, trzecig zwiekszongo 1

jeszcze raz druga.

Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek B i C, nastepnie wypisze te liczby oraz ich sume.
Napisz program, ktéry wczyta liczby do pudetek A i D, nastepnie wypisze ich sume pomniejszong o 1.
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VI 3.5
Vi 3.6
VI3.7
VI 3.8

Vi 3.9
VI 3.10

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze druga, pierwszg oraz ich rdznice.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, wypisze sume pierwszej i trzeciej oraz druga liczbe.

Napisz program, ktory wczyta trzy liczby i wypisze rdznice drugiej i pierwszej powiekszong o trzecia.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze rdznice trzeciej i pierwszej powiekszong o drugg oraz
zwiekszong o 3.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, zwiekszy kazdg z nich o 2, a nastepnie wypisze ich sume.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w osobnych wierszach sume trzeciej i pierwszej, liczbe 8 oraz
rdznice trzeciej i pierwsze;j.

Rozdziat 4. Operacje arytmetyczne, suma i réznica w pudetku pomocniczym

VI 4.P1

VI 4.P2

V4.1

Vi14.2

Vi4.3

Vid.4

VI 4.5
Vi 4.6

Vi 4.7
VI 4.8

Vi 4.9
VI 4.10

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze ich sume oraz wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, wypisze ich sume oraz rdznice drugiej i trzeciej.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wyliczy ich réznice w pudetku pomocniczym i wypisze jg oraz
wczytane liczby.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wyliczy ich sume w pudetku pomocniczym, wypisze liczbe 3 oraz
wyliczong sume.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wyliczy sume i réznice w pudetkach pomocniczych. Nastepnie
wypisze najpierw rdznice, a potem sume.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze w osobnych wierszach ich sume oraz dwukrotnie pierwsza
wczytang liczbe.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze ich sume, drugg wczytang liczbe oraz sume powiekszong o 3.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, wypisze w osobnych wierszach ich sume pomniejszong o 2 i réznice
powiekszong o 1.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze ich sume pomniejszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w osobnych wierszach ich sume oraz réznice trzeciej i
pierwszej powiekszong o 4.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze sume pierwszej i drugiej, litere x i réznice trzeciej i drugiej.
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze w oddzielnych wierszach, sume zwiekszong o 3, litere a,
sume pierwszej i trzeciej pomniejszong o druga.

Rozdziat 5. Operacje arytmetyczne, wielokrotnosci (suma z zapisu binarnego)

VI5.P1
VI 5.P2
VI 5.P3
VI5.1
VI 5.2
VI5.3
Vi 5.4
VI5.5
VI 5.6
VI5.7

VI 5.8
VI 5.9
VI5.10

VI5.11

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej dwukrotnosc.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej trzykrotnosé.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej 10-krotnos¢é.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej dwukrotnos¢ zwiekszong o 1.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej trzykrotnos¢ pomniejszong o 2.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej 8-krotnos¢.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, a nastepnie wypisze jej 5-krotnos¢ i 12-krotnos¢é w oddzielnych wierszach.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze dwukrotnos¢ pierwszej i drugg w osobnych liniach.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich dwukrotnosci w osobnych liniach.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, a nastepnie wypisze trzykrotnosé pierwszej i dwukrotnosé drugiej w
osobnych linijkach.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby, obliczy ich sume. Nastepnie obliczy i wypisze dwukrotnos¢ tej sumy.
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze ich dwukrotnosci.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby, a nastepnie wypisze trzykrotnosé trzeciej oraz pierwszg zwiekszong o
dwukrotnos$¢ drugiej w osobnych liniach.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe, i wypisze jej 57-krotnosé.



instaKod

Poradnik metodyczny dla nauczyciela — wprowadzenie do lekcji informatyki

Rozdziat 6. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej zakoncz program

VI 6.P1  Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest wieksza lub rowna 20. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.

VI6.P2  Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rézna od 10. Jesli nie, to wypisze wczytang liczbe
pomniejszong o 1 oraz litere x.

VI6.P3  Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rézne. Jesli tak, to wypisze ich réznice.

Vi 6.1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza od 15. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.

V1 6.2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest réwna 7. Jedli nie, to wypisze "Nie".

VI 6.3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza lub réwna 3. Jesli tak, to wypisze jg na ekran.

VI 6.4 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rézna od 8. Jesli tak, to wypisze jg zwiekszong o 5.

VI 6.5 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy druga jest wieksza od pierwsze;j. Jesli tak, wypisze napis
"Tak".

V1 6.6 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, to wypisze drugg liczbe zwiekszong
o3.

VI 6.7 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od drugiej. Jesli tak, to wypisze
ich sume.

V1 6.8 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od 7. Jesli tak, to wypisze
pierwszg i druga zwiekszong o 2.

VI 6.9 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i jesli druga zwiekszona o 3 jest mniejsza rowna pierwszej, to wypisze
"Tak".

VI 6.10* Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i jesli ich suma jest wieksza od 12 to wypisze wczytane liczby w
oddzielnych wierszach.

Rozdziat 7. Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie 1, inaczej podejmij dziatanie 2

VI7.P1  Napisz program, ktéry wczyta liczbe oraz sprawdzi czy jest ona wieksza od 9, jesli tak, to doda do niej 2 i
wypisze wynik, a w przeciwnym przypadku odejmie 2 i wypisze wynik.

VI 7.P2  Napisz program, ktory wczyta dwie liczby i wypisze je w kolejnosci: wieksza, mniejsza. Jesli wczytane liczby sg
réwne, program wypisze je obok siebie.

Vi7.1 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest rowna 3. Jesli tak, wypisze tg liczbe. Jesli nie to wypisze
napis "Nie".

V7.2 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest mniejsza od 15. Jesli tak, wypisze j3. Jesli nie, wypisze j3
zwiekszong o 2.

Vi7.3 Napisz program, ktéry wczyta liczbe i sprawdzi czy jest wieksza lub rowna 5. Jesli tak, wypisze "Tak". W
przeciwnym przypadku wypisze "Nie".

Vi7.4 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejsza.

VI7.5 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy pierwsza jest wieksza od drugiej. Jesli tak to wypisze
pierwszg i drugg, jesli nie, wypisze drugg i pierwsza.

VI7.6 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, wypisze "Tak", w przeciwnym
wypadku wypisze ich sume.

VI7.7 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i sprawdzi czy sg rowne. Jesli tak, wypisze ich réznice. W przeciwnym
wypadku wypisze "Nie".

VI 7.8 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg dwukrotnie w oddzielnych wierszach.

V7.9 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze mniejszg, a potem wiekszg.

VI7.10 Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze wiekszg zmniejszong o 1 oraz mniejszg.
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Rozdziat 8. Instrukcja warunkowa - zadania tekstowe

VI 8.P1

Vi 8.1

VI 8.2

VI 8.3

Vi 8.4

VI 8.5

VI 8.6

VI 8.7

VI 8.8

VI 8.9

VI 8.10*

VI 8.11*

VI 8.12*

Zosia i Ania jadty cukierki. Napisz program, ktory wczyta ile cukierkéw zjadta Ania i Zosia i wypisze imie
dziewczynki ktdra zjadta wigcej cukierkdw. Jesli zjadty tyle samo program wypisze "Obie".

Adam brat udziat w konkursie. Chtopiec potrzebuje uzyska¢ co najmniej 80 punktow, zeby przejs¢ do
nastepnego etapu. Napisz program, ktory wczyta ile punktédw otrzymat Grze$ i odpowie "Tak" jesli chtopcu
wystarczy punktow lub "Nie" w przeciwnym wypadku.

Adam pisze wypracowanie z polskiego. Nauczyciel powiedziat, Ze wypracowanie musi mie¢ nie mniej niz 150
stéw, by mdc uzyskac ocene pozytywna. Napisz program, ktéry wczyta ile stow ma wypracowanie Adama i
odpowie "Tak" jesli ma szanse na pozytywng ocene lub "Nie" jedli nie ma szans.

Ania chce kupi¢ komiks. Napisz program, ktéry wczyta ile Ania ma pieniedzy, ile kosztuje komiks i odpowie
"Tak" jesli Ani starczy pieniedzy na zakup, "Nie" jesli nie wystarczy.

Stas i Adam majg ze sobg kieszonkowe. Chcg kupic 2 lizaki w sklepie, cena lizaka to 2 zt. Na lizaki robig zrzutke,
kazdy tyle ile ma. Napisz program, ktéry wczyta kieszonkowe Stasia i Adama i odpowie "Tak" jesli starczy im
pieniedzy i "Nie" w przeciwnym przypadku.

Stas dostat w prezencie bombonierke z czekoladkami. W momencie gdy j3 otwierat w domu byli Zosia, Ania,
Adam, obydwoje rodzice, babcia, dziadek i kolezanka Ani. Stas poczestuje wszystkich (po jednej czekoladce),
tylko jesli dla niego zostanie cho¢ jedna. Napisz program, ktéry wczyta ile byto czekoladek w bombonierce i
wypisze "Tak" jesli Stas poczestuje wszystkich lub "Nie" w przeciwnym przypadku.

Zosia i Ania sktadajg sie na prezent dla Adama. Napisz program, ktéry wczyta ile pieniedzy majg Zosia i Ania
oraz ile kosztuje prezent i wypisze "Tak" jesli im starczy na zakup prezentu i "Nie" jesli nie starczy.

Adam jest winien Zosi pienigdze. Ma przy sobie portmonetke z gotéwka. Napisz program, ktéry wczyta ile
Adam jest winien, ile ma w portfelu i wypisze czy da rade zwrdci¢ pienigdze ("Tak" lub "Nie").

Adam i Stas zbierajg kulki. Napisz program ktéry wczyta ile kulek zebrat Adam, ile kulek zebrat Stas, a nastepnie
wypisze imie tego z chtopcdw, ktory zebrat wiecej kulek.

Adam i Stas grajg w kulki. Na koniec gry Adam ma 5 kulek wiecej niz miat na poczatku gry, a Stas 5 kulek mniej.
Napisz program, ktéry wczyta z iloma kulkami zaczynali gre Adam i Stas i wypisze imie zwyciezcy lub komunikat
"Remis", w razie remisu.

Zosia czyta lekture. Codziennie jest w stanie przeczytac te samg liczbe stron. Napisz program, ktory wczyta ile
stron dziennie czyta Zosia, ile stron ma lektura i odpowie czy Zosia da rade przeczytac ja w 3 dni.

Adam i Zosia biorg udziat w zawodach ptywackich. Gtéwna wygrana to 1000 zt. Zwyciezca cze$¢ wygranaj
przekaze wybranej fundacji. Napisz program, ktory wczyta w jakim czasie doptynat do mety Adam, w jakim
Zosia, a nastepnie wczyta w tej samej kolejnosci ile kazde z dzieci planuje przekazac¢ swojej fundacji, a na konicu
wypisze ile pieniedzy pozostato wygranemu po oddaniu czesci nagrody na cele charytatywne.

Julia zastanawia sie czy starczy jej pieniedzy na zakupy. Dziewczyna chce kupic¢ bluzke i sweter. Wiemy, ze
sweter jest dwa razy drozszy od bluzki. Napisz program, ktory wczyta ile pieniedzy ma Julia, ile kosztuje bluzka i
wypisze 'Tak' jesli Julce starczy pieniedzy oraz 'Nie' w przeciwnym wypadku.

Rozdziat 9. Petle - najprostsze

X-VI9.P1
X-VI9.P2
X-VI9.P3
X-vio.1
X-V19.2
X-VI9.3

X-V19.4
X-V19.5
X-V19.6

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i bedzie wypisywat jg w nieskoriczonosé.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze jg 4 razy. Zréb to tworzac petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze tyle wielokrotnosci 3 (zaczynajgc od 3) ile wynosi wczytana liczba.
Napisz program, ktéry 5-krotnie wypisze napis "Ala " na konsoli. Zréb to tworzac petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry 4-krotnie wypisze wczytang liczbe. Zréb to tworzac petle z licznikiem C.

Napisz program, ktéry w osobnych liniach 6-krotnie wypisze wczytang liczbe. Zréb to tworzac petle z licznikiem
C. Program ma sie zakonczy¢ w osobnej linii.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze * tyle razy ile wynosi wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze liczbe sktadajacy sie z tylu cyfr 4 ile wynosi wczytana liczba.
Napisz program, ktory wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze wczytang liczbe i gwiazdke tyle razy ile wynosi
wczytana liczba.
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X-VI9.7
X-V19.8

X-VI19.9

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze drugg wczytang liczbe tyle razy ile wynosi pierwsza liczba.
Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze pierwszg liczbe i litere 'a' tyle razy ile wynosi druga
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta dwie liczby i wypisze ich sume tyle razy ile wynosi druga wczytana liczba.

Rozdziat 10. Petle wprowadzenie, cd. *a*

X-VI 10.P1Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze wczytang liczbe i gwiazdke tyle razy ile wynosi

wczytana liczba.

X-VI 10.P2 Napisz program, ktéry wypisze linie pionowa sktadajaca sie z tylu gwiazdek ile wynosi wczytana liczba. Program

X-vi10.1
X-V110.2

X-Vvi10.3

X-v110.4

X-V110.5

X-V110.6

X-V110.7
X-V110.8

X-V110.9

powinien zakonczy¢ wypisywanie z kursorem za ostatnig gwiazdka (nieprzechodzac do nowej linii).

Napisz program, ktory wczyta liczbe i wypisze liczbe sktadajaca sie z tylu cyfr 5 ile wynosi wczytana liczba.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze naprzemiennie gwiazdke oraz litere 'a' tyle razy, ile wynosi
wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze litere x tyle razy, ile wynosi wczytana liczba.Literki x majg by¢
rozdzielone literg a.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze litere a, ile wynosi wczytana liczba. Z kazdej strony litery a ma
znajdowac sie gwiazdka.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe i wypisze w oddzielnych wierszach te liczbe tyle razy ile wynosi jej wartos¢.
Program powinien zakonczy¢ wypisywanie z kursorem za ostatnig liczba (nie przechodzac do nowej linii).
Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i obliczy ich sume, a nastepnie wypisze jg w oddzielnych wierszach tyle
razy ile wynosi pierwsza wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i wypisze rdznice drugiej i trzeciej tyle razy ile wynosi pierwsza liczba.
Napisz program, ktéry wczyta liczbe od uzytkownika i wypisze w oddzielnych wierszach tyle razy stowo Przyktad
z kolejnym numerem zaczynajac od 1, ile wynosi wczytana liczba.

Napisz program, ktéry wczyta trzy liczby i zwiekszy pierwsza liczbe o druga tyle razy, ile wynosi trzecia wczytana
liczba. Nastepnie wypisze otrzymany w ten sposéb wynik.



