PITAGORINA TEOREMA

Program "PITAGORINA TEOREMA"

nastavna Jedinica za uéonjnj..t:
Provijeravanje razumijevan

b el Ja Pitagorine

ZIVOTINJSKI SISTEM

Program 2ivotinjski sistem povezuje
razumi jevanje i primjenu znanja u
razporedjivanju 2ivotinja u ' sistem.
Bitno je poznavanje Zivotinja i odnosa
med ju Z2ivotinjskim vrstama. o

Program omoguduje uleniku da odredi
kriterijume prema kojima razlikuje 1ili
udruzuje 2ivotinje u 2ivotinjski sistem.

U dialogu sa racdunarom, ulided o
2ivotinjama! Zamisli neku 2ivotinju!
Ratunar d¢e postavljati pitanja o njoj.
Odgovaraj sa "da" ili "ne". Ako racunar
ne otkrije tvoju 2ivotinju, on e da te
pita: "Koja je to 2ivotinja?". Utipka)
njeno ime. Zatim treba da . utipkas
pitanje na koje odgovaras sa "da" ili
"ne" i pomodu kojeg de8 da razlikujes
nepoznatu 2ivotinju od poznate.

pogred

Pritiskom na tipku BREAK podinjes

' ENTER,
otka. Ako utipkas Paisl
LZﬁZii "Za" ili "ne" mo2e& da popravis

no utipkano 111 sustinski pogresno

pitanje il1 ime zami18l jene 2ivotinje.

L - IGRA

L - igra razvija strategiju zauzimanja
povrdina na tabeli sa 16 polja (4 x 4).
Ulenik ucdi na. svojim greSkama kao i na
optimalnoj strategiji koju . koristi
racunar.

Opis: Na tabeli su postavljena dva slova
L, raéunarovo i igradevo. Pri - svakom
potezu igraé mora da pomjeri svoje L, a
ako to ne uwradi, izgubio je. Pored slova
L na tabeli se nalaze i dva kvadrata
pomodu kojih igraé pokusava da onemogucdi
postavl janjg protivnifkog L. Ako igracl
3eli da zavrei igru, onda je potrebno da
za svoje L otkuca Cetiri nule (0,0,0,0).

KATALOG

Uvod

Ovaj program je nami jenjen za vodenje
evidencije imena programa i grupa
podataka zapisanih na kasetama. On
generira spisak imena programa i Zapisuje
predgovore na poletku svake strane




