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Lekcja nr 28
PROGRAMOWANIE W JEZYKU LOGO (cz. 1)

Programowanie w jezyku LOGO polega na sporzgdzeniu ciggu instrukcji w celu wyko-
nania jakiegos zadania.

Podstawowe instrukcje jezyka LOGO:

NP 100, WS 90, PW 90, LW 270, OPU, POD, POWTORZ 5, KOt.O 200,

OKRAG 100, CS, SZ, PZ, USTALKOLTLA 15, UKP 5, UGP 100.

Aby za pomocg jezyka LOGO narysowac kota olimpijskie

nalezy wpisac nastepujgce instrukcje:

Zakres materiatu: str. 157 — 160.

Znajdz w Internecie i zainstaluj na komputerze program Logomocja Imagine Demo.
Zapoznaj sie z poleceniami zamieszczonymi w tabeli 1 na str. 159.

Wykonaj ¢w. 1 na str. 160.

Wykonaj ¢w. 2 na str. 160.

ZADANIE DOMOWE




1. OWOZM. Zad. 1 str. 170.

DLA CHETNYCH

1. DZ. Za pomoc3 jezyka LOGO utwérz napis WAKACJE.



