Podstawy programowania dla uczniow klas 4-6

Wprowadzenie
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Zanim zaczniemy
Wybieramy srodowisko programistyczne, ktore ...

“* skupia na istocie wprowadzanych poje¢,

“*nie odcigga uwagi,

“*umozliwia samodzielng nauke we wlasnym tempie,

“* sprzyja indywidualizacji nauczania,

“* wyKkorzystuje gotowos¢ dzieci do eksperymentowania,
“*daje natychmiastowg informacje zwrotna,

“*informuje o sukcesach.
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Dla klas 4-6 jezyk blokowy Assembly

Tak proste jak tylko mozliwe i nie prostsze.
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Instrukcje w Assembly

Instrukcje

Wypisz pudetko
Wypisz napis

Przejdz do nowej linii
Wezytaj

Ustaw

Zwieksz

Zmniejsz

Jezeli

Skocz do
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Zadanie

Kurs N P6.1

-

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

Przyktad 1 Przyktad 2

Dla liczby 3 program powinien wypisac: Dla liczby 5 program powinien wypisac:
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Rozwigzywanie - uktadanie programu
B0 ® 9

Wczytajdo A ~ n Wypisz pudetko
Wypisz napis
Przejdz do nowej linii
Wecezytaj

Ustaw

Zmr@jsz Zwieksz

Zmniejsz

Jezeli

Skocz do
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Rozwigzywanie — uruchamianie

A:0 Weczytaj do 1
B:0 Ustaw C v~ na 0 (2 ]
c:0 Wypisz napis * a
D:0

Zwieksz| C v o 1 n

. /
Jezeli C ~ = ~ A
skocz do| konca v|inaczej skoczdo 3 v B

> Zrob krok L ) |
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Testowanie automatyczne

Uruchom

Przetestuj

Powrot do lekeii
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Odpowiedz

Edytor

Wczytajdo A v

Jezeli A ~ = ~ 0 skocz do nastepnej ~

inaczej skoczdo konca v

Wypisz napis *

Zmniejsz A v o 1

Skoczdo 2 v
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Pisanie
1 uruchamianie programu

kod programu

programista -

uzytkownik
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