Programowanie. Polecenie — wez.

Za pomoca polecenia, ktore dzisiaj poznamy robot podnosi, bierze lub tapie dowolng rzecz.
To polecenie oznaczamy za pomoca obrazka przedstawiajgcego dton.
Ale zacznijmy od poczatku...

Poznaliémy juz podstawowe polecenia:
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Rozwiaz zagadke. Poruszaj sie po polach z literami zgodnie z poleceniami
przedstawionymi za pomoca strzatek. Zaczynaj zawsze od niebieskiego
pola. Zapisz litery, do ktérych dojdziesz. Jesli wszystko wykonasz poprawnie,
poznasz nowe polecenie do programowania.
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Whpisz tu ruzwiazaniezagadki:l I I I

Jesli udato ci sie rozwiazac zagadke, to wiesz, ze nowe polecenie w naszym jezyku
programowania to: WEZ.
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Oznaczymy je za pomoca obrazka przedstawiajgcego dion ~ .

Polecenie to bedzie potrzebne, aby robot podniost, wziat lub ztapat dowolna rzecz.

Pamietajcie:
Jezeli na koncu polecenia umiescimy symbol dtoni, to robot zabierze to, co sie znajduje na polu,
na ktérym sie zatrzymat.

Zobaczmy, jak sobie poradzicie z tym ¢wiczeniem. Zycze mitej zabawy.



Odczytaj polecenia pod tabela i odszukaj rzeczy, ktére mis zgromadzit
w swojej skrzyni. Zaczynaj zawsze od pola ze zdjeciem misia. Narysuj
w skrzyni znalezione rzeczy.
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Dzieci, ktére majg ptyte prosze, by wykonaty ¢wiczenia do lekgcji 28. Pozostali zas przeanalizujg tor,
jaki ma do pokonania mis, aby dostac sie do miodu.

Wyprawa po miod. Uczniowie ukladaja polecenia we wiasciwej kolejnosci tak, aby
mi$§ bez przeszkod dotart do stoika z miodem 1 go wzigl. Nalezy omijac szare pola.
Pamietaj o zastosowaniu polecenia — WEZ.
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Mis i pszczoly. Uczniowie wskazujg misiowi droge do drzewa, w ktorym pszczoly
ukryly miod. Ustawiamy strzalki we wiasciwe] kolejnosci w pustych po-
lach pod obrazkiem. Omijamy kolorowe pola. Pamigtajcie o poleceniu - WEZ.
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