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Klasa Il SP
Lekcja 17

Temat lekcji: Programowanie historyjki (animacji) — Zoo — umieszczanie zwierzat na
wybiegach.

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

Utrwalanie celéw i efektéw z poprzednich lekcji.
Cele:

e Poznanie pojecia podprogram (fragment programu).
Efekty, uczen:

e Zna pojecie podprogramu (fragmentu programu) i potrafi go wskaza¢;
e Potrafi zidentyfikowac powtarzajace sie elementy w skomplikowanym kontekscie.

Przebieg lekcji:
Zadanie 17

W Zoo zbudowano nowe wybiegi dla zwierzat. W kazdym wybiegu nalezy umiesci¢ jedno zwierze
i zamkna¢ wybieg ptotkiem. Pracownik zoo nie moze przechodzi¢ po murku ani po ptotku.

Prosze stworzy¢ projekt (potgczenie trybu programowania z trybem budowania) o nazwie Zoo:

Scena wyjsciowa utworzona w trybie budowania:
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Scena koricowa:

Wskazdéwka: zamykanie wybiegu ptotkiem ,,zamyka wybieg” to taki sam podprogram, mozna go
kopiowac i wkleja¢. Podprogramy ,idzie do wybiegu” sg rézne, dlatego nie warto ich kopiowad.
Mozna powiedzieé, ze podprogram to czes¢ (fragment) programu.
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Uczniowie zapisujg dokument.
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