Informatyka Klasa 5 17 marca 2020r

W klasie 4 poznaliscie podstawy programowania w programie PixBlock. Teraz zadania bedg trochej bardziej
wymagajce.
Zalogujcie sie do programu https://pixblocks.com/pobierz/

Nastepnie pobierz jako uzytkownik indywidualny i zapisz plik na swoim komputerze. Jesli nie masz hasta
musisz go ustanowi¢. Bezpiecznie bedzie jesli go zapiszesz.
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Wymagania sprzgtowe:

Po zalogowaniu zobaczysz nastepujgcy ekran
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A Moja twerczose 9
= Kurs1 Programowanie cbrazkowe - wstep |
» Kurs2 Gryobrazkowe - wsiep
Kurs 3 Programowanie obrazkows
» Kurs4 Gry obrazkowe
2 Kurs5 Programowanie obrazkows - zadania
Kurs 6 Program

ramowarnie kalorami - wstep
Kurs 7 Programowanie kolorami
42» Kurs8 Gry tworzone kolorami

Kurs 9 Programowania kolorami - zadania

Kurs 10 Uproszczony Python - wstep
Kurs 11 Uproszezony Python

42% Kurs12 Gry - uproszczony Python

Kurs 13 Uproszczony Python - zadania

Kurs 14 Python - podstawy skiadni

Kurs 15 Python - rysowanie
«%» Kurs16 Python - gry

Kurs 17 Python - zaawansowane programawanie
«,» Kurs18 Python - zaawansowane gry €3
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Wielkanocna PXanka powraca! Zapraszamy
ucznidw do drugiej edycj

o
najciekawsza wislkanocns gre. Nagroda giéwna:
konsola XBOX ONE z gra Minecraft.
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1:' Kurs 16 Python - gry

Kurs 17 Python - zaawansowane programowanie

l:' Kurs 18 Python - zaawansowane gry

R

6ﬁmfankg

Wielkanocna PIXanka powraca! Zapraszamy
uczniow do drugiej edycji konkursu na

najciekawsza wielkanocna gre. Nagroda glowna:

konsola XBOX ONE z gra Minecraft.

www.pixblocks.com

W Kusie 6 znajdziesz 6 lekgji.
Zanim zaczniesz sie bawi¢ programowaniem zapoznaj sie ze znajdujgcymi sie w kazdej lekcji PRZYKLADAMI.

Prosze, zebyscie wykonali po PIEC zadar z KAZDEJ LEKCJI w kursie 6.

Zycze dobrej zabawy z krélikiem.



Informatyka Klasa 5 24 marca 2020r

Witajcie Kochani

Poniewaz dla czesci z Was zadania z kursu 3 byly za trudne, proponuje, zeby programowanie rozpocza¢ od
kursu 3. /widok ponizej/. W tym kursie zobaczycie 9 lekcji.

Prosze, zebyscie wykonali po PIEC zadan z KAZDEJ LEKCJI w kursie 3.

Prosze spokojnie poéwiczy¢ kurs 3 i jesli bedziecie pewni, ze mozecie zaczeé prace z kursem 4, wtedy
zacznijcie w nim prace.

Ci z Was, ktérzy wykonali zadania z kursu 6 /a wiem, ze byli tacy juz w ub roku szkolnym/ mogg wykonywa¢é
kolejne lekcje.

Wszystkie wasze prace zobaczymy w klasie kiedy zalogujecie sie na szkolnych komputerach. Jesli pamietacie,
jak wykona¢é zrzut programu, to wykonajcie go i wklejcie do dowolnego programu a nastepnie przeslijcie na
adres mailowy info.sp36as@gmail.com

Przedtuzamy rowniez czas na wykonanie zadania do 9 kwietnia.
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€ Wstecz 9

++ Lekegja1 Petle zagniezdione

Lekgja 2 Wspdlrzedne krdlika

Lekegja 3 Wspétrzedne

Lekeja 4 Petle z licznikiem krokdw

Lekgja 5 Petle z licznikiem krokéw zagniezdzone

Lekeja 6 Instrukcje warunkowe zagniezdzone
Lekeja7 Zmienne

Lekgja 8 Zmienne typu obrazek

Lekeja 9 Operacje na obrazie

Wielkanocna PIXanka powraca! Zapraszamy
ucznidw do drugiej edycji konkursu na
najciekawsza wielkanocna gre. Nagroda gtowna:

konsola XBOX ONE z grg Minecraft.
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@ Przyldad1
Zadanie 1 Ustaw b1 na obrazek z kaktusem.
Zadanie 2 B x 'y
Ustaw lub zwré¢ obrazek piksela o
Zadanie 3 wspérzednych xy.
@ Proyldad 2 2
Liczba 2.
Zadanie 4
3
Zadanie 5 Liczba 3.
Zadanic 6 4
Liczba 4.
Przyklad 3
9 O=
Zadanie 7 Niebieski klucz.
Zadanie 8
Niebieska ktodka.
@ Prykiadd
Zadanie 9
Zadanie 10
@ Proykdad s
Zadanie 11
Zadanie 12
M Zabawa1l
@ Tabawaz

Zycze dobrej zabawy z krélikiem.



