Platforma do nauki podstaw programowania w szkotach podstawowych

instaKod

InstaKod to platforma do nauki podstaw programowania dla uczniéw klas 4-8 zgodnie z nowg
podstawg programowa zajeé informatyki w szkotach podstawowych. Jest srodowiskiem wspierajgcym
nauczyciela informatyki w budowaniu w uczniach umiejetnosci myslenia komputacyjnego, ktory bedzie
zintegrowany z podrecznikiem szkolnym.

Dla klas 4-6 platforma wykorzystuje napisany dla celéw edukacyjnych jezyk wizualny Assembly,
wprowadza i éwiczy rozumienie podstawowych pojec¢ informatycznych:

» pojecie zmiennej,

wejscie i wyjscie z programu,

stany wartosci zmiennych w danym kroku,
wykonywanie operacji arytmetycznych,
instrukcje warunkowe, w tym zagniezdzone,
P petle, wtym petla w petli.
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Dla klas 7-8 platforma wykorzystuje jezyk tekstowy Nianiolang. Utrwala wprowadzone w klasach 4-6
pojecia rozszerzajac je o:

» tabliceinapisy.

InstaKod — kompleksowy program dla szkot

Platforma InstaKod potgczona z podrecznikiem szkolnym stworzy kompleksowe rozwigzanie do nauki
informatyki w szkole. Atutami InstaKod sa:

» klarowne zdefiniowanie oczekiwanych umiejetnosci uczniéw zgodne z podstawg programowg,
» prosty wizualny jezyk Assembly dla klas 4-6 oraz jezyk tekstowy Nianiolang dla klas 7-8,

» modut lekcji wspierajacy systematyczng prace, oparty na duzej liczbie zadan, ktérych poziom
trudnosci zwiekszany jest matymi krokami,

modut sprawdzianéw i kartkdwek pozwalajgcy na ewaluacje umiejetnosci uczniéw,
e-podrecznik dla uczniéw oraz materiaty metodyczne dla nauczycieli,

oceny widoczne dla ucznidéw pokazujace ich osiggniecia i to jakg muszg jeszcze wykonac prace,
automatyczne zaliczanie zadan i widoczne dla nauczycieli sugerowane przez system oceny.
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Autor InstaKodu

Andrzej Gasienica-Samek, multimedalista Miedzynarodowej Olimpiady Informatycznej, Mistrz Swiata w
Programowaniu Zespotowym ICPC, prezes zarzgdu Atinea Sp. z 0.0., wspoétautor Instaling aplikacji do
nauki jezykéw obcych, z ktérej aktualnie korzysta 4000 nauczycieli i 100 000 ucznidow w szkotach
publicznych.

Zaproszenie do programu dla nauczycieli informatyki

Z przyjemnoscig informujemy, ze firma Atinea Sp. z 0.0., twdrca platformy InstaKod.pl uruchamia

| edycje programu ,,InstaKod dla szkét”. Kazdy nauczyciel zarejestrowany w programie , InstaKod dla
szkot” uzyska bezptatny dostep do platformy InstaKod, w tym do e-podrecznika (w zakresie podstaw
programowania i algorytmiki) dla siebie i swoich ucznidw, a szkota otrzyma program autorski. Do
programu mogg przystapi¢ w roku szkolnym 2018/2019 nauczyciele informatyki klas 4-6. Wydanie
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petnych podrecznikdw informatyki dla klas 4-6 planowane jest na kolejny rok szkolny.

Warunkiem przystgpienia do | edycji (semestr zimowy 2018/19) jest rejestracja na stronie
instakod.pl/rejestracja_nauczycieli.php nie pdzniej niz 6 wrzesnia 2018 roku. Liczba miejsc w
programie jest ograniczona, a o uczestnictwie decyduje kolejnos¢ zgtoszen. Nauczyciele zgtoszeni do
programu beda mieli mozliwos¢ uczestnictwa w warsztatach metodycznych z obstugi platformy i
otrzymajq biezgce wsparcie mailowe.

Wszelkie pytania prosimy kierowaé drogg mailowa na adres rejestracja@instakod.pl.

Do programu ,,InstaKod dla klas 7-8” nauczyciele otrzymajg zaproszenie w Il edycji programu, ktéra
bedzie realizowana w roku szkolnym 2019/2020.

Demo dostepne jest na stronie instakod.pl.

InstaKod - program informatyki Il etapu nauczania

Postawione przed uczniami problemy informatyczne majg rozwigzanie, ktére mozna oceni¢ zero-
jedynkowo. Zadania sg sformutowane tak, ze kazde ma jasne okreslenie czym jest ,btad”, tj.
okreslone jest jednoznaczne wyjscie dla zadanego wejscia.

Wprowadzane pojecia wykraczajg poza jezyk naturalny. W szczegdlnosci, istotne jest nie tylko
przetozenie pojec z jezyka naturalnego na formalny, ale tez ¢wiczenie rozumienia czym jest stan
programu, jakie sg wartosci zdefiniowanych zmiennych w kazdym kroku jego wykonania.

Zbioér zadan programistycznych jest obszerny. W kazdym temacie znajdujg sie zadania od bardzo
prostych przez sredniej trudnosci do zadan trudnych. Umozliwia to uczniom prawie samodzielne
wedrowanie matymi krokami, prace i wzrost w swoim tempie niezaleznie od potencjatu i angazuje
wszystkich uczniéw.

InstaKod powstawat przez szereg lat doswiadczen w pracy z uczniami. Doswiadczenia te wniosty
zmiany do pierwotnej formy programu i rozbudowaty zbiory zadan. Program ze wzgledu na swojg
specyfike osadzony jest w technologii cyfrowej. Daje to nieograniczone mozliwosci zbierania informacji
zwrotnej, w tym propozycji nowych zadan i materiatéw od uczniéw i nauczycieli, ktérzy go realizujg w
swoich klasach. Informacje te bedga baza do doskonalenia i budowania nowej jakosci nauczania
informatyki.

Program InstaKod pomaga budowac¢ podstawy myslenia komutacyjnego, ale przy okazji rozwija
umiejetnosci takie jak:

Czytanie ze zrozumieniem

Uczen otrzymuje zadania w formie tekstowej. Do jego petnego zrozumienia potrzebne jest skupienie i
analiza fragment po fragmencie. Specyfikacja problemu informatycznego rozwija zdolnos¢
koncentracji. Swoje rozwigzanie uczen moze porownac z przyktadami, ktére pozwalajg na sprawdzenie
poprawnosci zrozumienia problemu.

Precyzyjne formutowanie mysli

Rozwigzanie zadania przebiega w kilku etapach. Wymagane jest by uczer wymyslit rozwigzanie,
przedstawit je najpierw w formie algorytmu na kartce, a nastepnie zaimplementowat go krok po kroku.

Samodzielnosé w nauce

Komputer umozliwia uzyskanie natychmiastowej informacji zwrotnej. Uczen nie musi juz czekac na
nauczyciela by powiedziat mu, czy zadanie zostato prawidtowo rozwigzane. Nie tylko uzyskuje takg
informacje natychmiast, ale otrzymuje tez materiat do poréwnania swojego wyniku z wynikiem
wzorcowym. Analizujgc réznice moze samodzielnie dojs¢ do wnioskdw w jaki sposdb powinien
poprawié swoje rozwigzanie.


http://instakod.pl/rejestracja_nauczycieli.php
mailto:rejestracja@instakod.pl

Platforma do nauki podstaw programowania w szkotach podstawowych
InstaKod — szczegotowe tresci

W pierwszym etapie edukacyjnym, tj. klasach 1-3 uczniowie kreatywnie bawia sie w réznorodnych
aplikacjach do stawiania pierwszych krokéw w programowaniu dla najmtodszych (code.org,
lightbot.com, itp.). Tu majg okazje by w jezyku ,prawie naturalnym” tworzy¢ pierwsze programy
sterujgce postaciami, zrozumie¢ sekwencyjnosé (zréb krok) i powtérzenia, zapisa¢ formalnie
wymyslone schematy dziatania (algorytm). Poznajg podstawowe znaczenie wybranych pojec
zwigzanych z informatyka, m.in.:

» liniowa kolejnosé (sekwencja zdarzen, logiczny porzadek zdarzen, czynnosci i wielkosci),
» instrukcja (polecenie),
» algorytm (plan dziatania).
Dla Il etapu edukacyjnego InstaKod zaktada Sciste podejscie do nauki podstawowych pojec
programistycznych bazujgce na zmiennych.

Dla klas 4-6 InstaKod wykorzystuje napisany dla celéw edukacyjnych jezyk wizualny Assembly,
wprowadza i éwiczy rozumienie podstawowych pojec¢ informatycznych:

pojecie zmiennej,

wejscie i wyjscie z programu,

stany wartosci zmiennych w danym kroku,

wykonywanie operacji arytmetycznych (dodawanie i odejmowanie),

instrukcje warunkowe z instrukcjg zagniezdzong (wyszukanie najwiekszego,
najmniejszego elementu w zbiorze, proste algorytmy sortowania),

» petle, wtym petla w petli (m.in. budowanie operacji mnozenia i dzielenia za pomoca
dodawania i odejmowania, proste algorytmy sortowania).

v v v vV

Dla klas 7-8 platforma wykorzystuje prosty jezyk tekstowy Nianiolang. Utrwala wprowadzone w klasach
4-6 pojecia rozszerzajac je o:

» tablice i napisy.

Program InstaKod zaktada w Il etapie edukacyjnym, ze czas przeznaczony na zajecia informatyczne
podzielony jest na p6t pomiedzy:

» budowanie podstaw programowania i algorytmiki oraz
» o0gdblng alfabetyzacje komputerowg, w tym kreatywne wykorzystanie istniejgcych
narzedzi wspierajgcych nauke, w ramach réznorodnych projektéw przedmiotowych.
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Program dla klas 4-6

Dla kazdej klasy stworzylismy 10 ,lekcji” z zadaniami, zaktadajgc, ze wszystkie zaczynajg od podstaw.
W kolejnych latach pojawig sie lekcje dla klas kontynuujgcych program: klasa 5 kontynuacja, klasa 6
kontynuacja po 1 roku, klasa 6 kontynuacja po 2 latach.

Oto tematy lekcji dla poszczegdlnych klas 4-6 zaczynajgcych od podstaw:

Klasa 4. 1 |Wejscie i wyjscie z programu — wprowadzenie (wczytaj, wypisz pudetko, wypisz napis)

Klasa 4. 2 |Wyjscie z programu — state i zmienne zalezne od wczytanych danych

Klasa 4. 3 |Operacje arytmetyczne , zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka o statg

Klasa 4. 4 |Operacje arytmetyczne , zwiekszanie i zmniejszanie wartosci pudetka - uogélnienie

Klasa 4. 5 |Operacje arytmetyczne , dodawanie i odejmowanie na 2-3 pudetkach

Klasa 4. 6 |Operacje arytmetyczne na 2-3 pudetkach - uogdlnienie

Klasa 4. 7 |Sumairdznica w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw) — konkretne pudetka
Klasa 4. 8 |Suma i réznica w pudetku pomocniczym - uogdlnienie

Klasa 4. 9 |Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej zakoncz program
Klasa 4. | 10 [Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie 1, inaczej podejmij dziatanie 2
Klasa 5. 1 |Wejscie i wyjscie z programu, wyjscie state i zmienne zalezne od wczytanych danych

Klasa5. | 2 |operacje arytmetyczne , zwiekszanie i zmniejszanie wczytanej liczby o stata

Klasa5. | 3 |suma i réznica 2 wezytanych liczb w pudetku pomocniczym, przypisanie wartosci (ustaw)

Klasa 5. 4 Operacje arytmetyczne na 3 wczytanych liczbach —suma i réznica w pudetku pomocniczym
Klasa5. | 5 |operacje arytmetyczne - zadania tekstowe

Klasa 5. 6 Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej zakoricz program
Klasa 5. 7 linstrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie 1, inaczej podejmij dziatanie 2
Klasa5. | 8 ||nstrukcja warunkowa - zadania tekstowe

Klasa5. | 9 |zagniezdzone warunki - wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb

Klasa 5. | 10 (zagniezdzone warunki c.d.

Klasa 6 1 Wejscie i wyjscie z programu, wyjécie state i zmienne zalezne od wezytanych danych

Klasa 6 2 |Operacje arytmetyczne - zwiekszanie i zmniejszanie pudetka o stafa

Klasa 6 3 |Operacje arytmetyczne, suma i réznica w pudetku pomocniczym

Klasa 6 4 |Operacje arytmetyczne, wielokrotnoéci (suma z zapisu binarnego)

Klasa 6 > |Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie, inaczej zakoricz program
Klasa 6 6 |Instrukcja warunkowa, gdy warunek spetniony podejmij dziatanie 1, inaczej podejmij dziatanie 2
Klasa 6 7 |petle ze statym licznikiem— wprowadzenie,

Klasa 6 8 |Petle z wezytanym licznikiem

Klasa 6 9 |zagniezdzone warunki - wyszukaj najwiekszej, najmniejszej z 3 liczb

Klasa 6 10

Petle zagniezdzone
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Platforma jest kompleksowym narzedziem, dzieki ktéremu nauczyciele moga realizowaé program
szkolny z podziatem na lekcje. W kazdej lekcji znajduje sie e-podrecznik oraz e-éwiczenia.
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M Historia zajeé

( R Klasa 6 od podstaw.3 Ope ¥ Pudetko pomocnicze, sumy i réznice w Assembly

P Rozpocznij lekcje

Pudetko pomocnicze, sumy i réznice

TZnik nautzyeiela

Powtérzenie ) ‘
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Checemy policzyé sume liczb zapisanych w pudetkach A i B.

Najprosciej jest uzyé instrukeji ZWIEKSZ A 0 B. Przeanalizujmy co sie dzieje w pudetkach.

prayicacylasove Najpierw do pudetek A i B wezytujemy liczby 81 2.

e e N

PrzejdZ do lekcji internetowych e

Zadania klasowe

Zadania domowe

E-¢wiczenia podzielone s3 na:

1. Przyktady klasowe - 3 zadania, ktdre nauczyciel moze wykorzysta¢ do wprowadzenia tematu.
Nauczyciel aktywnie angazujgc ucznidw rozwigzuje przyktady wyswietlajac je na tablicy.
Pokazuje sSciezke rozwigzania zadania — od wymyslenia algorytmu, przez napisanie programu,
testowanie, analize bteddéw i ich poprawienie. Btedne rozwigzania sugerowane przez uczniéw
stanowig grunt do lepszego zrozumienia problemu. Nauczyciel za btedng sugestig ucznidow
tworzy rozwigzanie i analizuje je krok po kroku wskazujgc btedy. Dalej testuje automatycznie i
analizuje réznice w wyjsciu napisanego programu i wzorcowego. Zadania te, jako
najtrudniejsze uczniowie rozwigzujg na swoich kontach jako ostatnie, wzorujgc sie na
rozwigzaniach pokazanych wczesniej przez nauczyciela.

2. Zadania klasowe - 3 zadania Sredniej trudnosci do rozwigzania przez uczniéw w trakcie lekg;ji.
Przy ich rozwigzywaniu uczniowie majg mozliwos¢ prosi¢ o indywidualng pomoc nauczyciela lub
innego ucznia. Nauczyciel czesto podkresla, ze pomoc kolezeniska polega na zadawaniu
nakierowujgcych pytan, ktére pomagajg w dotarciu do rozwigzania, a nie na podaniu
rozwigzania.

3. Zadania domowe - 3 zadania o najmniejszym stopniu trudnosci do rozwigzania w domu lub w
pracowni. Poza 3 zadaniami prostymi, ten dziat zawiera od 1 do kilku dodatkowych zadan "z
gwiazdka" dla ambitnych uczniow.



Platforma do nauki podstaw programowania w szkotach podstawowych
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Kazde zadanie zawiera przyktady prawidtowego wyjscia.

Menu kazdej lekcji rozpoczyna sie dziatem Powtdrzenie, ktéry zawiera zadania pracy domowej z
poprzedniej lekcji. Nauczyciel moze zaczac lekcje od 1-3 zadan powtdrzenia.

Z poziomu zadania przechodzi sie do widoku rozwigzania. Programy tworzone sg w edytorze przy
pomocy instrukcji przecigganych z biblioteki.

|nstaKod @ 0 stronie 2 Kontakt Oceny L rest2 C* wyloguj

[catdozadania |
Edytor Instrukcje

Wezytajdo A v (1] Wypisz pudetko
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Weczytaj
Zmniejsz B T o 1 (4] Ustaw
Wypisz pudetko A v (5] Zwieksz
Zmniejsz
Przejdz do nowej linii (6]
Jezeli
Wypisz pudetko B (7]
Skocz do

Wypisz pudetko jako symbol

™ Pourét do lekcji




Platforma do nauki podstaw programowania w szkotach podstawowych

Program wykonuje sie instrukcja po instrukcji po nacisnieciu kazdorazowo ,,zréb krok”. Umozliwia to
analize wartosci poszczegdlnych pudetek (zmiennych) na kazdym etapie wykonywania programu.

instaKod @ o stronic  Tkontakt B oceny 2 Testz O wyloguj
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B: 2
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Zmniejsz B Y o 1

Wypisz pudetke A ~

Przejdz do nowej linii

© ©6 6 ©

Wypisz pudetke B ~

| |
{ |

Platforma wymusza na uczniu reczne uruchomienie programu przed mozliwoscig automatycznego
przetestowania i zaliczenia zadania. Testy umozliwiajg poréwnanie rozwigzania ucznia z rozwigzaniem
wzorcowym.

Testowanie programu

Twoj program nie przeszedl poniiszych testéw

Rezultat Twoja odpowiedi Prawidlowa odpowiedi Twoje pudelka Prawidlowe pudelka

B
S|
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14

27
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Testowanie programu

Program przesz
Gratulujemy :D

ed wszystkie testy.

Rezultat

Twoja odpowied?

Prawidiowa odpowied?

Twoje pudetka

Prawidiowe pudetka

H]
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Modut lekcji stuzy do prowadzenia ucznia przez systematyczng indywidualng prace.

Modut sprawdzianow i kartkéwek wspiera ewaluacje nabytych umiejetnosci. W szczegdlnosci 5-
minutowe quizy (jedno zmodyfikowane zadanie z pracy domowej poprzedniej lekcji) s3 dodatkowym
narzedziem do motywacji do systematycznej pracy i pokazuja, czy uczen jg wykonat (czy tez skopiowat
rozwigzania). Kazdy sprawdzian i kartkdwka posiada 3 zestawy zadan (wariant A, B, C).

* instaKod

Wyjécie z Administracji  «

Wyjdz

0

Zarzadzanie moimi

grupami/klasami

Maoje klasy

Dostepy do lekgji
intemetowych

Moje sprawdziany v

Uczniowie

Zadania

4 Powrdt «f Dodaj

Moje sprawdziany

: Uzytkownik: Nauczyciel_test_lutowy - Wylogu)

"% Kolumny @ Narzedzia

Kolumna Warungk Wartosc Kolejnosé
+ [Klasa .| [Zawiera (~) v | [Rosnaco  v| %=
+ Sprawdzian - | [Zawiera () v |Rosnaco ~ v| =
"
klasa tesowa 5 KI5 Quiz lekcia & nierozpoczety
klasa tesowa 5 KI5 Quiz lekecja 7 nierozpoczety
klasa tesowa 5 Klasa 5 Test1 w frakcie '
klasa testowa 4 kl4 Quiz lekcja 5 nierozpoczety
klasa testowa 4 Kl4 Quiz lekcja 6 nierozpoczety
klasa testowa 4 Klasa 4 Test1 zakoriczony
klasa testowa B KIB Quiz lekcia 5 nierozpoczety
klasa testowa B KIB Quiz lekcja 6 nierozpoczety
klasa testowa B Klasa 6 Test 1 wZnowiony '

Rekordy do wyswietlenia: | 200

v

Rekordy: 1 - 9 (Wszystko)
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Oceny z biezgcej pracy sugerowane przez system pokazujg uczniowi co osiggnat i co moze jeszcze
zrobi¢.

Sugerowane oceny Instakod

Sugerowana ocena

Liczba zaliczonych zadai
Instakod

6

Kazdy uczen otrzymuje wiasne konto z wygenerowanym hastem, na ktérym ma dostep on-line do
lekcji przypisanych przez nauczyciela.

W tabeli Postepy uczniow—oceny znajduja sie sugerowane przez system oceny za systematyczng prace,
w tabeli Postepy ucznidw — szczegdty szczegdtowe informacje, ktére zadania uczen zaliczyt,

w tabeli Wyniki sprawdzianéw — punkty, sume punktéw uzyskanych na sprawdzianie,

w tabeli Wyniki sprawdzianéw — szczegdty informacje o tym ktére zadania zostaty zaliczone.

W tabeli ,,Zadania” nauczyciel moze przejrzec¢ zaliczone automatycznie rozwigzania uczniéw i odestac
do poprawy wybrane zadania z komentarzem, jesli rozwigzanie nie jest optymalne.
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Program dla klas 7-8

W klasach 7-8 nauczanie programowania oparte jest o jezyk tekstowy. W InstaKod jest to Nianiolang,
jezyk tekstowy podobny w strukturze do C++, napisany przez autoréw InstaKodu. Zgodnie z zasadg, ze
rzeczy powinny by¢ tak proste jak tylko jest to mozliwe, i nie prostsze, biblioteka instrukcji Nianiolanga

w InstaKod ograniczona jest do podstawowych, potrzebnych by zrozumiec i prze¢wiczyé wprowadzane
pojecia i algorytmy.

Program przechodzi spiralnie przez wszystkie wprowadzone dotychczas pojecia i jest poszerzony
o tablice i napisy.

Aktualnie Instakod dla klas 7-8 nie jest zintegrowany z platforma klas 4-6. Platforma Instakod klas 7-8
powstata jako zespotowy projekt licencjacki na MIMUW w 2016/2017 roku jako zlecenie
Atinea Sp z 0.0. i jest dostepna na stronie InstaKod.pl.



Platforma do nauki podstaw programowania w szkotach podstawowych

Materiat podzielony jest na dziaty i poddziaty. Kazdy poddziat posiada samouczki

2.a) Instrukcja if

Witaj ponownie!

MNauczyles sie juz wczytywad i wypisywad liczby i stowa, umiesz je przechowywad w zmiennych
i wykonywa¢ na nich rdéine dziatania matematyczne. Ta lekcja bedzie rdwniez bardzo wazna,
wigc przeczytaj jq uwainie.

Czesto chcielibysmy, feby nasz program zachowywal sig inaczej w zaleZnosci od tego, co
dostanie na wejsciu. Na przyklad, chcielibysmy wczytad liczbe i, jesli jest wicksza od @,
wypisaé stowo: "Dodatnia!". Niestety, instrukcje, ktdre poznalismy wczesniej, nie

pozwalaja nam tego zrobic. Dlatego dzi$ poznasz kolejnma instrukcje - instrukcje "if".

spéjrz na poniiszy program:

use console;

def test::main() {
var x = console::readln();
if (x > @) {
console: :print( Dodatnia!*);
¥
h

Przepisz go do edytora. Uruchom go, by sprawdzié, Zze faktycznie robi to co chcielismy.

No dobrze, lecz co oznacza ten tajemniczy napis "if"? Stowo "if" oznacza w Nianiolangu
"jesli". Nastepnie podany jest nasz warunek "x > @", umieszczony w nawiasach. Dalej mamy
nawiasy { i }, takie same jak po test::main(). Mianiolang rozumie ten napis tak, e jesli
zachodzi warunek "x > @", to naleiy wykonad instrukcje umieszczone miedzy nawiasami { i }.

W tym przypadku naleiy oczywiscie jedynie wypisac siowo "Dodatnia!”.

pPéjdimy o krok dalej i rozbudujmy nasz program:

oraz zbiér zadan:

|nstaKod @ 0 stronie X Kontakt %% Administracja < Dodaj ucznia * A L rva B ouyloguj

R b sibliotecsks

. 1
Kwadrat i prostokat 2 use console; Konsola:
Podzielnosd przez 5 3 @ console::print(tekst);
R 4~ def test::main() {
Fero na koricu 5 var x = console::readln(}; @ console::println();
4 §= 2.b) Rozbudowane warunki [1 z 8] z var y = console::readln(); 6 console: :readln();
7 var z = console::readln();
% Kolejnos< malejgca Er if (x> y) { Tablice:
PSP . i if >z
Kolejnosé niemalejaca 18 (Zonso]).ef:print('Tak‘); ﬁ array::init(n, wartosc);
Czekolada 11~ } else { @ array::init2(m, n, wartosc);
12 console: iprint('Nie’);
Pory roku II M 13 ¥ @ arrzy::len(tablica)
4 4 -
. J 14 b else { . . array::push(ref tablica,
15 console::print('Nie'); (3]

Zadanie Q 16 H wartosc);
17 l} @ array::pop(ref tablica);
18

. .. . - @ fora var element (tablica) {
Kolejnosé malejaca
Napisy:
Napisz program, ktdry pobierze od uwiytkownika e . . .
trzy liczby i stwierdzi, czy sa one ustawione string::length(napis)
string::get_char(napis,

w kolejnosci malejgcej. ;)
. pozycia)
Prayktadowo, dla liczb: string::substr(napis, start,
4 e dlugosc)
= (3] string::ord(znak)
: (3] string::chr{numer)

poprawng odpowiedziag jest:

+ Sprawdi | | # Testuj Ciekawostki:
_‘Tak | A N — I a game: :random(liczba) d

Platforma dla klas 7-8 zostanie zintegrowana z platforma klas 4-6 w roku szkolnym 2018/2019.

Aktualnie rozbudowywana jest o modut ,swiatéw” dla ucznidw, ktérzy zbudujg rzetelny warsztat
podstaw zawarty w programie klas 7-8. Swiaty to system umozliwiajacy oddzielenie tworzenia Ul
aplikacji ("$wiata") od definiowania jej logiki ("kontroler"). Dzieki temu uczniowie mogg pisa¢ programy
sterujgce istniejgcymi Swiatami nie uzywajac przy tym technologii webowych takich jak HTML i
JavaScript.



Platforma do nauki podstaw programowania w szkotach podstawowych

Komunikacja pomiedzy swiatem i kontrolerem polega na wymianie komunikatow. W momencie zajscia
zdarzenia swiat wysyta do kontrolera polecenie (np. w grze w kétko i krzyzyk moze to by¢ "kliknieto
pole (1,2)"), a kontroler odpowiada poleceniami do $wiata (np. "postaw krzyzyk na polu (1,2)").
Konkretny interfejs pomiedzy Swiatem i kontrolerem jest definiowany przez twérce Swiata. Dzieki
takiej komunikacji mozliwe jest definiowanie dla Swiatow zadan, ktére nastepnie moga by¢
automatycznie oceniane.



