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Klasa | SP

Lekcja 3

Temat lekgcji: Sterowanie postacig na ekranie — srodowisko Baltie
Podstawa programowa: El/1-1),2),3)/2-1),3)/3-1),2)/4-1)

Cele:

o  Wykonywanie sekwencji czynnosci, poruszajac sie zgodnie z wczesniejszym planem;
e Poznanie trybu programowania: obszar roboczy, polecenie (instrukcja), program (kod);
e Poznanie instrukcji (polecen):

E - idz jedno pole do przodu

%_ - w lewo zwrot

- W prawo zwrot

- ustaw szybkos¢

&
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- czekaj na nacisniecie klawisza lub przycisku myszy
e  Zapisanie pracy w pliku przy pomocy nauczyciela;

Efekty, uczen:

e Znatryb programowania oraz pojecia: obszar roboczy, polecenie — instrukcja, program — kod,
uruchomienie programu;

e Potrafi sterowac postacig w trybie programowania;
e Znainstrukcje: idz, w lewo zwrot, w prawo zwrot, czekaj, szybkos¢;
e Potrafi zapisa¢ swojg prace w pliku przy pomocy nauczyciela;

Zadanie 3

Postac (uczen lub postaé na ekranie komputera) ma przejs$¢ szes¢ pdl /krokéw do przodu, zrobi¢ dwa
razy w lewo zwrot (zwrot w tyt), przej$¢ sze$¢ pdl /krokéw do przodu, zrobié dwa razy w prawo zwrot
(postac stoi tam skad wyszta).

Najpierw uczniowie wykonujg zadanie w klasie na podtodze, w postaci ,,musztry” na zywo. Po
prawidtowym wykonaniu zadania przez wszystkich ucznidéw dopiero przechodzimy do sterowania
postacig na ekranie komputera w trybie programowania.
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Przebieg lekcji:

o Uczniowie ¢wicza w klasie zwroty w lewo i zwroty w prawo;

e Uczniowie wykonujg sekwencje dziatan jak w zadaniu (6 krokéw do przodu, w lewo zwrot, w
lewo zwrot, szes¢ krokéw do przodu, w prawo zwrot, w prawo zwrot);

e Uczniowie przystepujg do pracy na komputerze — wtaczajg aplikacje Baltie - tryb
programowania;

e Nauczyciel objasnia widok ekranu aplikacji oraz przygotowuje obszar roboczy do pracy (ustala
predkosc i ,stoper”- czekaj na nacisniecie 3‘5 , oraz puste linie ;
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e Uczniowie przygotowujg obszar roboczy do tworzenia programu sterujgcego postacia;

o Nauczyciel pokazuje i objasnia znaczenie polecen: idZ jedno pole do przodu, w lewo zwrot,
w prawo zwrot, predkosé, czekaj na nacisniecie klawisza;

e Uczniowie razem z nauczycielem tworzg program sterujgcy postacia i sprawdzajg dziatanie
programu po wprowadzeniu jednej lub kilku instrukcji uruchamiajac go przyciskiem uruchom
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e Uczniowie przy pomocy nauczyciela zapisujg program w pliku pod nazwa: idzie.
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