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Klasa | SP

Lekcja: 6-7

Temat lekgcji: Potaczenie trybu budowania z trybem programowania.
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 Tworzenie projektu — potgczenie trybu budowania z trybem programowania;
e Zapisanie projektu (scena +program).

Efekty, uczen:

e  Potrafi tworzy¢ obrazek na ekranie w trybie programowania;
e Potrafi wprowadzaé sceny, utworzone w budowaniu do programu;
e Potrafi zapisa¢ swojg prace (projekt) w pliku przy pomocy nauczyciela.

Przebieg lekcji:
Zadanie 6 - Uczniowie wykonujg wspdlnie z nauczycielem

Prosze utworzy¢ plik programu o nazwie historial i klikng¢ przycisk scena.
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Po przejsciu do trybu budowania prosze zbudowac obrazek taki jak na Lekcji 1

Po zbudowaniu obrazka zapisaniu go przyciskiem przenies scene wprowadzamy go do programu
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Jak na rysunku:
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Po uruchomieniu programu na ekranie mamy utworzong scene i postaé gotowg do wykonywania
polecen w programowaniu.
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Nalezy teraz zaprogramowac budowe chodnika jak na rysunku, a posta¢ ma ustawié sie na poczatku
chodnika a nastepnie zapisa¢ (nadpisac) prace w pliku:
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Lekcja 7

Uczniowie uruchamiajg aplikacje Baltie. Uczniowie uruchamiajg dokument historial przypominaja
sobie zadanie z poprzedniej lekcji.

Cd. Zadanie 6

W Zadaniu: 6 nalezy dopisa¢ program, ktéry spowoduje, ze postac (Baltie) bedzie spacerowat tam
i z powrotem po chodniku przed domem, niech przejdzie 4 razy przed drzwiami domu.

Rozwigzanie:

Zadanie 7 — dla ucznidw (klasy), ktérzy szybciej wykonali Zadanie 6

Prosze zaprogramowac wtasng historyjke i zapisaé jg po nazwa historia2.
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