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Temat lekcji:
1.

Czesc I: Opis lekcji (po co ta lekcja)

Piszemy polecenia i stosujemy powtarzanie poleceh w programie Logomocja
Zagadnienia zwigzane z tematem lekc;ji:

a. Srodowisko Logomocja

b. Polecenia sterujgce zétwiem
Informacje, co uczen powinien wiedziec€ i jakie umiejetnosci posigscé:

a. Umiejetnos¢ uruchomienia programu Logomocja

b. Umiejetnos¢ algorytmicznego mys$lenia przy sterowaniu zotwiem
Jakiej informaciji zwrotnej oczekuje nauczyciel:

a. Wykonanie samodzielnie zadania, udostepnienie ekranu nauczycielowi na

kolejnej lekcji.

Informacje o materiatach, z ktérych mogg korzysta¢ uczniowie:

a. Lekcja online w programie Microsoft Teams,

b. Podrecznik: Informatyka dla klasy 6, wyd. MiGra
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Czes¢ Il: Pomoce do zajeé
1. Instalacja Logomocji

Program Logomocja jest programem komercyjnym. Wersje demo programu mozna
pobra¢ 2> TU

Wersja demo pozwala tworzy¢ programy, nie pozwala na koniec pracy na ich zapis na
dysku.

2. Polecenia Logomociji:

Polecenie Skrot polecenia Opis
naprzod liczba krokow np liczba krokow ' Przesuwa 26twia do przodu o podang liczbe krokow.
lewo k3t Iw kgt Obraca z6twia w lewo o podany kat.
prawo kgt pw k3t Obraca 26twia w prawo o podany kat.

Podnosi pisak z6twia (26iw nie bedzie zostawiat

podaiss pod Sladow przy poruszaniu sig).

opusé opu Opuszcza pisak z6iwia.

schowajMnie st ' Ukrywa 26iwia.

pokazMnie | p2 ' Pokazuje Z6lwia.

m‘;;‘%ggg‘; powiizen Powtarza liste polecen podang liczbe razy.

e o S i

s e o

czysé cs Czysci ekran graficzny.

| | Zatrzymuje wykonanie programu na podang liczbe

czekaj liczba milisekund milisekund (np. czekaj 7000 zatrzymuje wykonanie &
programu na 7 sekund).

ustalGrubos¢ ugp ' Ustala grubos$¢ pisaka.

ustalKolPis ukp ' Ustala kolor pisaka.

| ustalKolMal ukm | Ustala kolor malowania.

zamaluj | | Zamalowuje obszar zamknigty lub zmienia kolor linii.

3. Powtarzanie:

powtdrzile razy [ co powtarzamy]

Przyktady:

powtdrz 4 [np 100 pw 90]



https://logo.oeiizk.waw.pl/files/instaluj.exe
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Powtorz 5 [np 150 pw 240]
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4. Poruszamy duszka klawiatura:
a. W prawo:

b. W lewo:

c. W gore:

d. W dot:
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5. Tworzac gre trzeba pomyslec co zrobic, gdy np. duszek dotknie labiryntu koloru
czerwonego:



