Klasa | SP

Lekcja 1

Temat lekgcji: Stworzenie obrazka w trybie budowania — srodowisko Baltie
Podstawa programowa: El/1-1)/2-2),3)/3-1),2)/4-1)

Cele:

e Stworzenie obrazka na komputerze;

e Poznanie trybu budowania — scena i banki przedmiotéw;

e Korzystanie z bankow przedmiotéw;

e Przenoszenie przedmiotéw, kopiowanie przedmiotéw, usuwanie przedmiotéw;
e  Zapisanie pracy w pliku przy pomocy nauczyciela.

Efekty, uczen:

e Zna Srodowisko programowania Baltie — tryb budowania;

e Potrafi korzysta¢ z bankéw przedmiotdéw i ustawiac przedmioty na scenie;
e Potrafi usuwaé przedmioty ze sceny;

e Potrafi kopiowaé przedmioty;

e Potrafi zapisa¢ swojg prace w pliku przy pomocy nauczyciela.

Zadanie 1

Prosze utworzyé w trybie budowania obrazek taki, jak na ponizszej ilustracji. Dokument nalezy
zapisa¢ pod nazwg: dom
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Przebieg lekcji:

e Nauczyciel pomaga uczniom uruchomié program Baltie — tryb budowania;

e Nauczyciel pokazuje jak korzysta¢ z bankow przedmiotéw i jak ustawiac przedmioty na
scenie;

e Uczniowie tworzg samodzielnie obrazek na komputerze;

o Nauczyciel pokazuje jak kopiowaé przedmioty i jak usuwaé przedmioty ze sceny oraz jak
przesuwac przedmioty na scenie;

e Nauczyciel sprawdza, czy obrazki uczniéw sg identyczne z obrazkiem z zadania, ewentualnie
wspadlnie z uczniem nanosi korekty w ustawieniu przedmiotéw;

Mozna postuzy¢ sie dodatkowo roboczym obrazkiem jak na ponizszym rysunku:
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Po wtasciwym zlokalizowaniu wszystkich elementéw rysunku nalezy usungé choragiewki.

e Nauczyciel pomaga uczniom zapisac¢ obrazek w pliku pod nazwga: dom w folderze o nazwie
np. Baltie_imie_ucznia (nauczyciel zaktada folder w wybranej przez siebie lokalizacji np. na
Pulpicie)
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