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Klasa Il SP
Lekcja 19
Temat lekcji: Programowanie sceny ilustrujgcej lustrzane odbicie.

Podstawa programowa: El/1-1),2),3)/2-1),2),3)/3-1),2)/4-1)

Utrwalenie celéw i efektéw z poprzednich lekcji.
Cele:

e Poznanie pojecia lustrzane odbicie;
e Realizacja celéw z podstawy programowej bez uzycia komputera i z komputerem.

Efekty, uczen:

e Potrafi zilustrowaé lustrzane odbicie na scenie bez komputera i z komputerem.

Przebieg lekcji:

Zanim przystgpimy do przedstawienia uczniom zadania do wykonania na komputerze wyjasniamy
pojecie lustrzanego odbicia.

e Nauczyciel przynosi ptaskie prostokatne lustro i pokazuje, jak wygladajg obrazy odbite w
lustrze;

Nastepne ¢wiczenie wykonujemy z daleka od komputeréw!

e Uczniowie na kartkach (na lewej stronie kartki) pedzlem lub pisakiem (mokrym) rysujg
dowolny ksztatt np. kleks lub linie zagietg pod katem —|_ nastepnie zginajg kartke
w potowie i przyciskajg tak, zeby narysowany ksztatt odbit sie na czystej (prawej) stronie
kartki;

e Po roztozeniu kartki otrzymujemy dwa rysunki pierwotny i odbity, w miejscu zgiecia kartki
mozna ustawié lustro i poréwnac czy odbity w lustrze obraz jest taki sam jak na prawej
stronie kartki.

Zadanie 19

Baltie zbudowat magiczne lustro. Odbija ono wszystkie przedmioty po jego lewej stronie na strone
prawa. Zadanie nalezy wykonac¢ w trybie programowania. Scene wejsciowg mozna wykonaé w trybie
budowania. Baltie po wykonaniu zadania ma sta¢ sie niewidzialny. Zadanie mozna wykonac¢

z predkoscia 8.
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Scena wejsciowa:

L I e B B B

Rozwigzanie zadania:

I B I e B B

Nauczyciel dobiera trudnos¢ (ztozonosc¢) sceny wejsciowej w zaleznosci od mozliwosci uczniow.

Uwaga na przedmioty w bankach, ktére nie majg lustrzanego odbicia.
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