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Klasa | SP
Lekcja 4

Temat lekgcji: Sterowanie postacig na ekranie — zastosowanie powtdrzen i zmiana predkosci
poruszania sie postaci na ekranie.

Podstawa programowa: El/1-1),2),3)/2-1),2),3)/3-1),2)/4-1)
Utrwalenie celéw i efektow z poprzednich lekgcji
Cele:

e Zastosowanie powtdrzen;
e Ustalanie/zmiana predkosci poruszania sie postaci na ekranie;
e Poznanie pojecia komentarza.

Efekty, uczen:

e Potrafi stosowac powtdrzenia polecen w celu zmniejszenia ilosci instrukcji;
e Potrafi ustala¢, zmienia¢ predkos¢ poruszania sie postaci na ekranie;
e Potrafi zastosowaé komentarz.

Przebieg lekcji:

Zadanie 4

Prosze napisac program poruszajacy postacig na ekranie komputera. Posta¢ ma poruszad sie tak jak
w Zadaniu 3 — Lekcja: 3. Postaraj sie uzy¢ jak najmniej polecen.

e Nauczyciel przypomina zadanie z Lekcji 3 i oblicza wspélnie z uczniami ilos¢ polecen;
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e Nauczyciel wyjasnia i pokazuje uczniom, ze zamiast wielokrotnego powtarzania tego samego
polecenia mozna uzy¢ jednego polecenia poprzedzonego liczbg powtdrzen;
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e Nauczyciel pokazuje, ze w przypadku zastosowania polecen kod, program jest krétszy
i wymaga mniej pracy od programisty (ucznia);

e Uczniowie wykonujg to zadanie na komputerach i sprawdzajg jego dziatanie;

e Nauczyciel wprowadza pojecie komentarza — komentarz wyjasnia znaczenie kodu, komentarz
nie jest poleceniem;

Jesli nauczyciel uzna, ze zbyt wczesnie na wprowadzenie pojecia komentarza ze wzgledu na
niewystarczajgce umiejetnosci pisania u uczniow mozna przeniesc to zagadnienie na pdzniejsze lekcje.
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e Uczniowie samodzielnie lub przy pomocy nauczyciela piszag komentarze;

e Nauczyciel modyfikuje program, wprowadza dodatkowe polecenie , ustal szybko$¢” zinng
liczbg okreslajacg wielkos¢ predkosci np. 1, 2, ..., 7. Wyjasnia dlaczego wielko$¢ predkosci nie
powinna by¢ wieksza niz 7;
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e Uczniowie testujg program z réznymi wartosciami predkosci poruszania sie postaci na
ekranie;

e Uczniowie samodzielnie lub przy pomocy nauczyciela zapisujg prace w pliku pod nazwa
idziel.
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