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Klasa Il SP
Lekcja 11
Temat lekcji: Programowanie historyjki — Pilnowanie pola pszenicy.

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 instrukcji ,czekaj” z liczbg okreslajacg czas czekania;
e Stworzenie historyjki (animacji).

Efekty, uczen:

e Potrafi korzystaé z instrukcji czekaj z okresleniem czasu czekania;
e Potrafi stworzy¢ historyjke (animacje).

Przebieg lekcji:
Zadanie 11

Baltie zostat rolnikiem. Bedzie uprawiat zboze. Okazato sie jednak, ze na jego polu ptaki wyjadajg
ziarna z rosnacych ktoséw. Pomdz naszemu rolnikowi ocali¢ tegoroczne plony.

A. Utworz scene jak na rysunku 11;
B. Zaprogramuj Baltiego tak aby strzegt zboza przed zartocznymi ptakami chodzac dookota pola
(dwukrotnie), przed wyruszeniem Baltie nastuchuje dwie sekundy gdzie zblizajg sie ptaki;

Scena wyjsciowa rys. 11:

e Nauczyciel przypomina uczniom, ze w przypadku tworzenia projektu najpierw otwieramy
dokument w programowaniu i nadajemy mu nazwe zboze;

e Po zapisaniu w okres$lonej przez nauczyciela lokalizacji projektu zboze, uczniowie przystepuja
do utworzenia sceny jak na rysunku;
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Po ukoniczeniu budowania sceny uczniowie zapisujg scene klikajac ikone ,,czerwong
dyskietke”;

Po zapisaniu sceny uczniowie przenoszg scene do programu (patrz Lekcja: 6);

Uczniowie przystepujg do programowania, najpierw tworzg kod podejscie do pola pszenicy;
Nauczyciel wyjasnia znaczenie instrukcji czekaj okreslong liczbe sekund:
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1000 to 1 sekunda —dla nas 1 sekunda to bardzo krotki czas, dla komputera to bardzo dfugo
w czasie jednej sekundy komputer wykonuje tysigce czynnosci;

Przyktady:
1s=1000;

2 s =2000;
35 =3000;
10 s =10000
Itd.

e Uczniowie samodzielnie prébujg rozwigzac zadanie, nauczyciel kontroluje, udziela
wskazowek, pomaga uczniom w wykonaniu zadania;

e Nauczyciel przypomina uczniom o stosowaniu komentarzy, pomaga w
uporzgdkowaniu kodu i wpisaniu komentarzy;

e P S EEME 2?0
X6 | & 0|3 %8 3 S50 43T H['E.C6 .
.01 23456 78 9/ee/{}OI]E
E|SB - |@ s | +| = x| Az =], ]

Po wykonaniu zadania uczniowie nadpisujg zadanie klikajac ,,czerwona dyskietke”;
e Nauczyciel wyjasnia na czym polega réznica miedzy zapisaniem a nadpisaniem
zadania.
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