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Wprowadzenie — faza wstepna
Zgadnij moje urodziny.
Wykonaj nastepujgce obliczenia.

- Zapisz liczbe, ktéra odpowiada Twojemu miesigcowi urodzenia
- Pomnoz przez 5

- Dodaj7

- Pomnoz przez 4

- Dodaj 13

- Pomndz przez 5

- Dodaj liczbe odpowiadajgcg Twojemu dniu urodzenia

- Jaki jest twoj wynik?

[Nauczyciel ustala date urodzenia kazdego ucznia na podstawie warto$ci wyjsciowej jego
obliczen.]

Dziatania

Cwiczenie 1 (utworzone w Function Machines www.explorelearning.com)
CZESC A
Wybierz funkcje maszyny A (struktura addytywna) . Eksperymentuj, co otrzymasz,

wprowadzajgc do maszyny rézne wartosci.

https://gizmos.explorelearning.com/index.cfm?method=cResource.dspView&ResourcelD=10
35

(a) Wypetnij ponizsza tabele.
Wejscie Wyjscie
0
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(b) Jaka jest wartos¢ wyjsciowa po wprowadzeniu nastepujgcych liczb?

50 - 70 - 100-

(c) Wyjasnij zasade dziatania maszyny.

CZESCB
Wybierz funkcje maszyny D (struktura multiplikatywna) . Eksperymentuj, co otrzymasz,
wprowadzajgc do maszyny rézne wartosci.

(a) Wypetnij ponizszg tabele.
Wejscie Wyijscie
0

N 0w

(b) Jaka jest wartos¢ wyjsciowa po wprowadzeniu nastepujgcych liczb?
50 —» 70 - 100-

(c) Wyjasnij zasade dziatania maszyny.



Aktywnos¢ 2

Ponizszy rysunek przedstawia sekcje programowania apletu. Mozesz przeciggna¢ pusta
maszyne i zaprogramowac jg za pomocg czterech operacji.

(a) Zaprogramuj dwie maszyny funkcyjne, ktére utworzg nastepujgce tabele.

Wejscie Wyjscie Wejscie Wyjscie
1 7 6 2
2 14 7 3
4 28 8 4
7 49 10 6

(b) Zaprogramuj wtasng maszyne, a nastepnie wypetnij tabele wartosci. Pokaz jednemu z

kolegéw z klasy swojg tabele wartosci i popro$ go o zaprogramowanie maszyny
funkcyjnej, ktora daje te tabele.

Wejscie Wyijscie



Aktywnos¢ 3

(a) Mozesz tgczy¢ funkcje maszyn. Przeciggnij maszyny F i C w
nastepujacy sposob.

(b) Wypetnij ponizszg tabele. Wyjasnij, w jaki sposéb obliczana jest wartos¢
wyjsciowa.

Wejscie Wyjscie 1 Wyjscie 2
1
3
5
10
12

(c) Zmien kolejno$¢ maszyn i uzupetnij nowg tabele.

Wejscie Wyjscie 1
1
3
5
10
12

| Extend legs Clear stands

(d) Poréwnaj obie tabele. Wyjasnij, w jaki sposéb zmiana kolejnosci maszyn modyfikuje
wartosci wyjsciowe tabeli. Podaj przyktady.

(e) Jaka jest wartos¢ wyjsciowa, gdy w kazdej kombinacji zostang wprowadzone
nastepujace liczby?

Kombinacja 1
50 - 70 - 100-
Kombinacja 2

50 - 70 - 100-

| Extend legs

Wyjscie 2



(f) Znajdz wartosci wejsciowe, aby uzyskaé nastepujgce wartosci wyjsciowe
Kombinacja 1
__—85 -13
Kombinacja 2
-55 - 14

Cwiczenie 4 (éwiczenie)

Podaj kombinacje dwéch maszyn funkcyjnych, ktére podajg ponizsze tabele. Wyjasnij swojg
prace. Opisz zasady kazdej kombinacji maszyn.

Wejscie Wyjscie Wejscie Wyjscie
1 3 1 0
2 5 2 3
3 7 3 6
4 9 4 9

Cwiczenie 5 (éwiczenie)
Podaj kombinacje maszyn funkcyjnych (co najmniej dwie), ktére dajg nastepujgce wyniki:

Wartos¢ wejsciowa jest taka sama jak wartos¢ wyjsciowa.



Cwiczenie 6 (rozszerzenie)
Zaprogramuj maszyne z regutg ,dodaj 4”, a drugg z regulg ,pomnoz przez 5.
(a) Wypehij ponizsze tabele wlasnymi warto$ciami wejsciowymi.

Zasada ,dodaj 4” Zasada ,pomnoz przez 5”

Wejscie Wyjscie Wejscie Wyjscie

(b) Wstaw do obu maszyn wartos¢ 0, a nastepnie wartosé 1. Jak zmieni sie wartosé
wyjsciowa, gdy wartos¢ wejsciowa wzrosnie o0 1?

(c) Wstaw do obu maszyn wartosci 30, 31, 32 i 33, a nastepnie 50, 51, 52 i 53. Jak
zmieni sie wartos¢ wyjsciowa, gdy wartos¢ wejsciowa wzrosnie o 1? Wyjasnij i
poréwnaj zmiane jednostek w obu maszynach.

Rozszerzenie — aplikacja
Firma A wypozycza rower na podstawie: 8 € za kazdg godzine i dodatkowo 5 € na
ubezpieczenie.

(a) Utworz kombinacje maszyn, ktéra daje koszt wypozyczenia roweru w odniesieniu do
godzin wypozyczenia. Wyjasnic.

(b) Opisz wykres utworzony w oknie wykresu.

(c) Skorzystaj z wykresu, aby odpowiedzie¢ na nastepujgce pytanie: Helena nie chce
wydac wiecej niz 100 euro. Na jakg maksymalng liczbe godzin sta¢ jg na
wypozyczenie roweru?

(d) Firma B jest taiisza niz firma A za wypozyczenie roweru na mniej niz 4 godziny.
Utwoérz kombinacje maszyn, ktéra daje koszt lub wypozyczenie roweru dla firmy B.
Uzasadnij swojg odpowiedz na podstawie dostarczonych wykresow.



Dzialania oceniajace

1. W ponizszej maszynie wprowadzane sg stowa, a maszyna podaje na wyjsciu liczbe
liter stowa (patrz przyktad)

(a) Znajdz wartosci wyjsciowe dla nastepujgcego wejscia:
a. GEOMETRIA
b. ALGEBRA
c. FUNKCJONOWAC
d. LICZBY
(b) Zaproponuj mozliwe wartosci wejsciowe dla nastepujacych wartosci wyjsciowych:
a. 8
b. 9
c. 10

2. Znajdz ponizej zasady 5 automatéw funkcyjnych.

MASZYNA A: Dodaj 5
MASZYNA B: odejmij 2
MASZYNA C: Pomnoéz przez 3
MASZYNA D: Podziel przez 2

Podaj kombinacje maszyn, ktéra mogtaby podac¢ ponizsze tabele. Wyjasnij kolejnosc.



TABELA 1

Wejscie
1

2
4
7

TABELA 3

Wejscie
1
3
7
15

Wyijscie
4
5
7
10

Wyijscie
3
4
6
10

TABELA 2
Wejscie Wyjscie
1 8
2 11
5 20
10 35
TABELA 4
Wejscie Wyjscie
5 9
7 15
10 24

11 27
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