wﬂ@n Poznajemy program Baltie

Cele edukacyjne

Poznanie sposobdw rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera.

Poznanie mozliwosci tworzenia obrazéw (scen) z wykorzystaniem programu edukacyjnego
Baltie.

Zapoznanie si¢ z mozliwosciami sterowania obiektem graficznym (czarodziejem Baltie)
na ekranie.

Poznanie zasad tworzenia programu komputerowego, w tym powtarzania polecen, przy uzyciu
programu edukacyjnego Baltie.

Odnajdowanie podobienstw miedzy tworzeniem programu w Logomoc;ji (sterowanie zotwiem)
a tworzeniem programu w srodowisku Baltie (sterowanie czarodziejem).

Ksztaltowanie logicznego myslenia 1 wyobrazni tworcze;.

Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.

Proponowany czas realizacji — 5 godz.

Wskazowki metodyczne

Program Baltie stuzy do nauki programowania, przy czym w odroznieniu od tradycyjnych $ro-
dowisk programowania, w Baltiem program budujemy z elementéw graficznych (przedmio-
tow ukladanych na scenie), ktore odpowiadaja poszczegdlnym instrukcjom. Baltie udostepnia
cztery tryby pracy: Budowanie, Czarowanie, Programowanie (Nowicjusz) i Programowanie
(Zaawansowany).

W temacie 19. uczniowie tworza nowe sceny i programy, ale rowniez otwieraja sceny i pro-
gramy z pliku w celu modyfikacji. Aby otworzy¢ program zapisany w pliku, nalezy wybraé
tryb Programowanie, a nast¢pnie opcj¢ menu Program/Otworz. Aby otworzy¢ sceng zapi-
sang w pliku, nalezy wybra¢ tryb Budowanie lub Czarowanie, a nastgpnie opcj¢ menu
Scena/Otworz.

Na pierwszej lekcji dotyczacej programu Baltie uczniowie beda tworzy¢ obrazy (budowac sceny),
korzystajac z prostego trybu pracy programu — Budowanie. Nalezy wskaza¢ uczniom, czym
r6zni si¢ sposOb tworzenia rysunku w programie Baltie od tworzenia rysunkow w programie
Paint i w Edytorze postaci programu Logomocja. W Baltiem uczniowie tworza obrazy, uktadajac
elementy zwane przedmiotami w oknie programu nazywanym sceng. Uczniowie, tworzac obraz,
nie uzywaja wigc narzedzi do rysowania, ktore stosowali w poprzednich dwoch programach.
Dzigki pracy w programie Baltie uczg si¢ postugiwania nowym programem edukacyjnym.

Przedmioty umieszczane sg na kartach, zwanych bankami przedmiotéw. Nie ma potrzeby oma-
wiania od razu zawarto$ci wszystkich kart. Uczniowie rozproszg swojg uwage i zamiast wyko-
nywac¢ ¢wiczenie, bedg przeszukiwac karty. Na poczatek wystarczy karta o numerze 0. Dopiero
potem, wykonujac kolejne ¢wiczenia, uczniowie mogg samodzielnie szukaé potrzebnego przed-
miotu na pozostatych kartach.
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Druga lekcja poswigcona jest pracy w trybie Czarowanie. Jest to prosty tryb pracy, w ktorym
po scenie porusza si¢ czarodziej. W trybie tym wystepuja elementy animacji. W odrdznieniu
od trybu Budowanie, uczen nie ustawia sam przedmiotow na scenie, tylko wydaje polecenia cza-
rodziejowi. Mozna tu przypomnie¢ uczniom, ze w jezyku Logo wydawali polecenia z6twiowi,
ale aby sterowac zo6twiem, musieli kazde polecenie napisac.

W Baltiem, podobnie jak w Logo, uczniowie dowiadujg si¢, w jaki sposob utworzy¢ program,
w ktoérym wielokrotnie powtarzajg si¢ te same czynnosci. Nalezy zwréci¢ uwage, ze w kazdym
przypadku polecenia, ktore maja by¢ powtarzane, sg uyymowane w nawiasy klamrowe.

Na kolejnych lekcjach uczniowie zapoznajg si¢ ze sposobem tworzenia programu w srodowisku
Baltie. Bedg pracowali w trybie Programowanie. Baltie, podobnie jak Logomocja, jest srodowi-
skiem programowania przyjaznym dla uzytkownika. Uzytkownik wydaje polecenia czarodzie-
jowi (w Logomocji — zotwiowi). W trybie Czarowanie czarodziej natychmiast je wykonuje, co
widoczne jest na scenie. W trybie Programowanie najpierw wprowadzamy wszystkie polecenia
dla czarodzieja, a dopiero potem sg one wykonywane (uruchamiamy program). Warto wyjasnic¢
uczniom roéznic¢ miedzy tymi dwoma trybami pracy.

Uczniowie czasem zauwazg, ze mimo iz nie pojawit si¢ komunikat programu o bigdzie, to pro-
gram nie wykonuje poprawnie zadania. Oznacza to, ze nie umiescili wlasciwych polecen lub
umiescili je w zlej kolejnosci. Nalezy uczniom wowczas udzieli¢ dodatkowej wskazowki, ale nie
podawac od razu whasciwego rozwigzania. Uczniowie bedg mie¢ wigcej satysfakeji, gdy samo-
dzielnie zastosuja wlasciwe rozwigzanie.

Podobnie jak na zajeciach z Logomocji, nie nalezy wymaga¢ od uczniéw zapamigtywania, jakie
przedmioty nalezy wybra¢ do rozwigzania danego ¢wiczenia czy zadania. W czasie wykonywa-
nia ¢wiczen uczniowie powinni mie¢ mozliwo$¢ korzystania z podrgcznika. Uczniowie powinni
réwniez czgsto korzysta¢ z Pomocy dotaczonej do programu. Nalezy ich do tego zachecaé, aby
ksztalcili nawyk korzystania z Pomocy.

Na CD dla nauczyciela jest zapisany dodatkowo podrecznik Baltie. Podrecznik programowania
nie tylko dla dzieci, w ktérym mozna znalez¢ szczegdlowe wyjasnienie i rozszerzenie zagadnien
omawianych w tematach 19. i 20.

Nauczyciel nie powinien pozostawia¢ uczniow samym sobie. Uczniowie powinni przede wszyst-
kim wykona¢ wszystkie ¢wiczenia zawarte w tresci tematu, dopiero potem mozna im pozwoli¢
na samodzielne poznawanie dalszych mozliwo$ci programu.

Nalezy zacheca¢ uczniéw do brania udziatu w konkursach informatycznych. Warto poleci¢ im
konkurs dotyczacy programowania w Srodowisku Baltie; wiecej szczegotow — patrz strona inter-
netowa: www.baltie.com.

Dodatkowe pomoce dydaktyczne

Pliki z CD dla ucznia — domino.s00, dziatania.bpr, klomb.s00, labirynt.s00, negatyw.s00,
symetria.s00, zamek.bpr (folder Temat 19).

Prezentacja z CD Programowanie i animacje.
Podrecznik Baltie z CD.

Btedy i problemy uczniow

Poczatkowo majg problem z pracg w trybie Czarowanie. Wybdr niewtasciwej komendy powo-
duje, ze Baltie porusza si¢ w zlg strone.

Uczniowie zapominaja, ze czarodziej wyczarowuje przedmiot przed soba.
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*  Niektérzy uczniowie zapominaja, ze polecenia powinny by¢ utozone w odpowiedniej kolejnosci,
co powoduje, ze otrzymuja odmienny od oczekiwanego efekt.

* Niektorzy uczniowie majg problem z umieszczaniem powtarzajacych si¢ polecen w nawiasach
klamrowych, co powoduje, ze s3 powtarzane niewlasciwe polecenia.

* Niektorzy uczniowie nie czytaja tekstu przyktadow i ¢wiczen ze zrozumieniem, co powoduje, ze
otrzymujg inny od oczekiwanego efekt.

Wskazowki do niektorych cwiczen, pytan i zadan

Cwiczenie 1. (str. 205) — plik dom_¢éwl R.s00.
Cwiczenie 2. (str. 205) — plik negatyw éw2 R.s00.
Cwiczenie 3. (str. 205) — plik klomb éw3_R.s00.

Cwiczenie 6. (str. 206) — plik pies ¢w6 R.s00. Wystarczy wybra¢ raz przedmiot w kolorze poma-
ranczowym (bank 0) i, korzystajac z polecenia Czaruj z wyborem (rys. 5, str. 206 z podrgcznika),
wyczarowywac psa.

Cwiczenie 7. (str. 208) — plik domek_¢w7 R.bpr-.

Cwiczenie 8. (str. 208) — plik domek _¢w8 R.bpr. We wskazéwkach do tego éwiczenia (str. 209) jest
opisane, ze nalezy uzy¢ polecenia Czekaj, aby Baltie czekal na naci$nigcie klawisza na klawiaturze
lub na kliknigcie mysza w obszarze roboczym.

Cwiczenie 9. (str. 209) — punkt 2: plik éw9 2 R.bpr, punkt 3: plik prezenty ¢w9 3 R.bpr.
Aby usprawni¢ tworzenie programu, nalezy stosowac kopiowanie i wklejanie powtarzajacych sig,
podobnych fragmentéw programu.

Cwiczenie 10. (str. 210) — plik las ¢éwl0 R.bpr.

Cwiczenie 11. (str. 210) — w plikach niebo ¢wll sposébl R.bpr, niebo éwll sposéb2 R.bpr
1 niebo ¢wll sposob3 R.bpr zapisane sg trzy przykladowe rozwigzania. W rozwigzaniu trzecim
zastosowano petle zagniezdzong. Zainteresowanym uczniom mozna pokazac takie rozwigzanie.

Cwiczenie 12. (str. 211) — plik zabki ¢éwl2 R.bpr. Nalezy przypominaé¢ uczniom, aby powtarzajace
si¢ polecenia zapisywali w nawiasach klamrowych.

Zadanie 1. (str. 212) — odp.: scena ma wysokos¢ 10 * 29 = 290 pikseli i szerokos¢ 15 * 39 = 585 pikseli.
Zadanie 3. (str. 212) — przyktadowe rozwiazanie: plik domino _zad3 R.s00.

Zadanie 7. (str. 212) — odp.: nie, nie mozna wyj$¢ Baltiem poza obszar ekranu.

Zadanie 9. (str. 212) — plik klomb _zad9 R.s00.

Zadanie 10. (str. 212) — plik wielblgd zadl0 R.s00.

Zadanie 11. (str. 212) — plik zamek zadll R.bpr.

Zadanie 12. (str. 212) — plik dziatania_zadl2 R.bpr.

Zadanie 13. (str. 212) — nalezy w rozwigzaniu zadania 12. zastapi¢ przedmioty z cyframi innymi
przedmiotami, w taki sposob, aby w wyniku otrzymac¢ poprawne dziatanie.

Zadanie 14. (str. 212) — plik {gka _zadl4 R.bpr.
Zadanie 185. (str. 213) — plik flaga _zadl5 R.bpr.
Zadanie 17. (str. 213) — plik dookotal zadl7 R.bpr.
Zadanie 18. (str. 213) — plik dookota? zadl8 R.bpr.

Zadanie 19. (str. 213) — plik symetria_zadl9 R.bpr. Przedmioty uzyte w tej kompozycji sg umiesz-
czone w banku 1. Uczen powinien stosowa¢ kopiowanie przedmiotow.

Zadanie 20. (str. 213) — plik ksigzZniczki zad20 R.bpr.
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Zadanie 21. (str. 213) — plik dom_zad2l R.bpr.
Zadanie 22. (str. 213) — plik ramkal zad22 R.bpr.
Zadanie 23. (str. 213) — plik ramka2 zad23 R.bpr.

Zadanie 24. (str. 213) — plik szachownica _zad24 R.bpr. W rozwigzaniu zastosowano p¢tle zagniez-
dzone. Uczen moze to zadanie wykona¢ rowniez bez stosowania petli zagniezdzonych.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 65.* Budujemy scene w programie Baltie

Lekcja 66.* Czarujemy z Baltiem

Lekcja 67." Programujemy z Baltiem

Lekcja 68.* Wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci
Lekcja 69. Tworzymy programy w Srodowisku Baltie — zadania

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy V1.
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Lekcja 65." (temat 19.)
Budujemy scene w programie Baltie

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania,
. éwiczenia i zadania Podstawa programowa
podstawowe rozszerzajace 2 podrecznika, materiaty
Uczeii: Uczeii: zCD Uczeii:
postuguje sie programem buduje sceny wedtug wta-  temat 19. z podrecznika 5.1. za pomocg ciggu pole-
Baltie w trybie Budowanie, | snego pomystu; (str. 203-205); ceri tworzy proste motywy
tworzac sceny wedtug pole- ' samodzielnie odnajduje ¢wiczenia 1-3 (str. 205);  [ub steruje obiektem
ceri podanych w ¢wiczeniu; | godatkowe mozliwosci pro- pytania 1.1 2. (str. 211); na ekranie;
umieszcza przedmioty gramu Baltie, korzystajac zadania 1.1 2. (str. 212) 1.4. korzysta z pomocy
z Bankdéw przedmiotéw z Pomocy e dostepnej w programach
na scenie; oraz zad. 4-6 (str. 212) -
. jedno do wyboru;

usuwa przedmioty ze sceny, -
zastepuje i kopiuje przed- pliki z CD
mioty; dla zainteresowanych
tworzy sceny symetryczne; zadanie 19. (str. 213)
korzysta z Pomocy do pro-
gramu

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, samodzielna praca z podrecznikiem,
¢wiczenia
Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel krotko omawia (korzystajac z projektora) program Baltie, zwracajac uwage na rozne
tryby pracy. Poleca uruchomienie programu i przejscie do trybu Budowanie.

2. Uczniowie zapoznajg si¢ z podstawowymi elementami okna programu, m.in. otwierajg przykta-
dowa karte z Banku przedmiotéw.

3. Nauczyciel (korzystajac z projektora) wyjasnia, w jaki sposob nalezy umieszczaé przedmioty na
scenie, usuwac je, kopiowac i zastepowac¢ (omawia wskazoéwki ze strony 204).

4. Uczniowie, korzystajac z przyktadu 1. (str. 204) i wskazdéwek ze str. 204, wykonujg ¢wiczenie 1.
(str. 205). Moga narysowa¢ dom wedtug wtasnego pomystu. Nauczyciel obserwuje wykonywanie
¢wiczenia 1 pomaga nieradzacym sobie uczniom.

5. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 2. 1 3. (str. 205) oraz zadanie 2. (str. 212), utrwalajac sposob
wykonywania roznych operacji w programie Baltie, m.in.: umieszczanie przedmiotow na scenie,
kopiowanie 1 zastepowanie przedmiotdw. Nauczyciel obserwuje wykonywanie ¢wiczen 1 zadania
1 pomaga nieradzacym sobie uczniom. Uczniowie zainteresowani wykonujg zadanie 19. (str. 213).

6. W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie wykonuja jedno z zadan 4-6 (str. 212).

7. Nauczyciel podsumowuje zajecia, zadajac uczniom pytania kontrolne o poznane metody.

Notatka z lekcji

Najwazniejszym elementem programow tworzonych w Baltie jest scena. Na scenie mozemy umiesz-
cza¢ rysunki, w programie Baltie nazywane przedmiotami. Sceny tworzymy w trybie Budowanie.

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji podanej w planie wynikowym dla klasy VI.
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Ocena

Nalezy oceni¢ ucznidw za odpowiedzi ustne, biezaca prace na lekeji i rzetelne wykonanie ¢wiczen 1-3
(str. 205) oraz wszystkich zadan.

Zadanie domowe

Przeczytanie treSci tematu 19. (str. 203-205), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytania 1. i 2.
(str. 211) oraz pisemne rozwigzanie zadania 1. (str. 212).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ zapoznanie si¢ z trybem Czarowanie (punkt 3,
str. 205-2006).

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
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Lekcja 66." (temat 19.)
Czarujemy z Baltiem

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania,
- . ¢éwiczenia i zadania Podstawa programowa
podslawowe rozszerzajace z podrecznika, materiaty
Uczeii: Uczeni: zCD Uczen:
postuguje sie programem potrafi podac roznice mig-  temat 19. z podrecznika 5.1. za pomocg ciggu pole-
Baltie w trybie Czarowanie; | dzy trybami Budowanie (str. 205-206); ceri tworzy proste motywy
steruje obiektem (czaro- | Gzarowanie; éwiczenia 4-6 (str. 206); lub steruje obiektem
dziejem Baltie) na ekranie:  samodzielnie odnajduje pytania 3. 1 4. (str. 211); na ekranie;
w przéd, w lewo, w prawo; | dodatkowe mozliwosci pro- . ) 1.4. korzysta z pomocy
. . zadania 3, 7-10 (str. 212); ;
wyczarowuje przedmioty gramu Baltie, korzystajac ki 2.CD dostgpnej w programach
z pomoca czarodzieja z Pomocy piiki z
Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, samodzielna praca z podrecznikiem,
¢wiczenia
Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Wybrani uczniowie odpowiadaja na zadane pytania,

8.

a jeden z ucznidéw czyta na glos rozwigzanie zadania 1. (str. 212).

Powtorzeniem sposobu pracy w trybie Budowanie jest wykonanie zadania 3. (str. 212). Wybrany
uczen lub nauczyciel przypomina, kiedy dana liczba jest podzielna przez inng liczbe. Po wyko-
naniu zadania wybrani uczniowie podaja swoje rozwigzania, a pozostali uczniowie sprawdzaja,
czy umiescili wlasciwe przedmioty po drugiej stronie domina. Jesli zauwazg btedy, powinni je
poprawi¢. Nauczyciel lub wybrany uczen wyjasnia, na czym polega praca w trybie Czarowanie
(str. 205) 1 czym rozni si¢ od trybu Budowanie. Korzystajac z projektora, wyjasnia, w jaki sposob
wydaje si¢ polecenia czarodziejowi, aby zmieniat swoje potozenie 1 wyczarowywat przedmioty.
Wskazuje podobienstwa i roznice miedzy programami Logomocja i Baltie.

Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 4. 1 5. (str. 206). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch
uczniéw, nalezy zadbaé, aby wykonywali ¢wiczenia na zmiang. Nauczyciel sprawdza na biezaco
wykonywanie ¢wiczeh przez uczniow.

Uczniowie wykonuja zadanie 7. (str. 212).

Nauczyciel (lub wybrany uczen) wyjasnia, korzystajac z projektora, w jaki sposéb mozna uspraw-
ni¢ czynno$ci czarodzieja, jesli czarodziej wielokrotnie powtarza wyczarowywanie tego samego
przedmiotu (polecenie Czaruj z wyborem).

Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 6. (str. 206), sprawdzajac podang przez nauczyciela metodg.

W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie wykonujg zadania 8-10 (str. 212). Uwaga: Jesli uczniowie pra-
cuja w wersji demonstracyjnej programu, moga wykonac¢ zadanie 9, korzystajac z pliku klomb.s00
z CD dla ucznia. Nauczyciel $ledzi rozwigzywanie zadan przez uczniow.

Nauczyciel podsumowuje zajecia, zadajac uczniom pytania kontrolne o poznane metody.

Notatka z lekcji
W trybie Czarowanie umieszczamy przedmioty na scenie, wydajqgc polecenia czarodziejowi Baltie.

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji podanej w planie wynikowym dla klasy VI.
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Ocena

Nalezy oceni¢ uczniéw za odpowiedzi ustne oraz wykonanie ¢wiczen 4-6 (str. 206) 1 zadan 3, 7-10
(str. 212).

Zadanie domowe

Przeczytanie treSci tematu 19. (str. 205-206), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytania 3. i 4.
(str. 211) oraz na pytania Warto powtorzy¢ (str. 203).

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ zapoznanie si¢ z punktem 4. tematu 19. (str. 206-209).

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
M I G r a Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie

Temat 19. Poznajemy program Baltie

Lekcja 66. Czarujemy z Baltiem



Lekcja 67.” (temat 19.)
Programujemy z Baltiem

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania,
- . ¢éwiczenia i zadania Podstawa programowa
podslawowe rozszerzajace z podrecznika, materiaty

Uczeii: Uczeii: zCD Uczeii:
pisze proste programy wyijasnia, na czym polega  temat 19. z podrecznika 5.1. za pomocg ciggu pole-
w Baltiem, uzywajgc pod- | tworzenie programu (str. 206-209); ceri tworzy proste motywy
stawowych polecen, wedtug = w Baltiem; éwiczenia 7-9 lub steruje obigktem
opisu w podreczniku; wskazuje roznice pomig-  (str. 208-209); na ekranie;
steruje czarodzigjem: dzy trybami Czarowanie pytania 5-7 (str. 211); 1.4. korzysta z pomocy

w przéd, w lewo, w prawo i Programowanie; prezentacja multime- dostepnej w programach

tworzy programy w Baltiem ' giaina z CD do rozdziatu VV
na zadany temat Programowanie i animacje

dla zainteresowanych
zadanie 11. (str. 212)

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, samodzielna praca z podrecznikiem,
¢wiczenia

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Wybrani uczniowie odpowiadaja na zadane pytania.
Na kazde pytanie odpowiada inny uczen.

2. Nauczyciel krotko wyjasnia uczniom, na czym bedzie polegato programowanie w Baltiem.
Poleca uruchomienie programu Baltie i przejscie do trybu Programowanie (nowicjusz).
Pokazuje na konkretnym przyktadzie podobienstwa i roznice miedzy trybami Czarowanie
1 Programowanie. Uczniowie zapoznajg si¢ z podstawowymi elementami okna programu w try-
bie Programowanie (nowicjusz), sprawdzajac nazwy poszczegdlnych czesci okna na rysunku 7.
(str. 207). Nauczyciel pokazuje prezentacje Programowanie i animacje (fragment dotyczacy pro-
gramowania w Baltiem).

3. Nauczyciel, korzystajac z projektora, pokazuje podstawowe zasady tworzenia prostego programu
(przyktad 2, str. 207).

4. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 7. (str. 208). Nauczyciel poleca zastosowanie polecenia Czekaj
(wskazowka na str. 208; pozostate wskazowki nalezy omawia¢ sukcesywnie).

5. Uczniowie samodzielnie wykonujg ¢wiczenie 8. (str. 208), korzystajac ze wskazdwek na str. 209.

Nauczyciel sprawdza na biezaco wykonywanie ¢wiczenia i pomaga nieradzacym sobie uczniom.
Nalezy dopilnowa¢, aby kazdy z uczniéw zrozumiat sposéb tworzenia programu.

7. Nauczyciel omawia przyktad 3. (str. 209). Korzystajac z tego przyktadu i wskazdéwek ze str. 208,
uczniowie samodzielnie wykonujg ¢wiczenie 9. (str. 209). Uczniom zainteresowanym mozna
dodatkowo poleci¢ rozwigzanie zadania 11. (str. 212).

8. Nauczyciel podsumowuje zajecia, zadajac uczniom pytania kontrolne o poznane metody.

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji podanej w planie wynikowym dla klasy VI.

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
M I G r a Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie
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Notatka z lekcji

W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy wszystkie polecenia (tworzymy program),
a dopiero pozniej sq one wykonywane przez komputer (gdy uruchomimy program).

Raz utworzony program mozna uruchamiac wiele razy.

W Baltiem programy tworzymy z obrazkow odpowiadajqcych poszczegolnym poleceniom.

Ocena

Nalezy oceni¢ uczniow za odpowiedzi ustne 1 wykonanie ¢wiczen 7-9 (str. 208-209) oraz zadania 11.
(str. 212).

Zadanie domowe
Przeczytanie tresci tematu 19. (str. 206-209), przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytania 5-7 (str. 211).

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
M I G r a Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie

Temat 19. Poznajemy program Baltie

Lekcja 67. Programujemy z Baltiem



Lekcja 68." (temat 19.)
Wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

pisze proste programy,
w ktdrych stosuje wielo-
krotne powtarzanie tych
samych czynnosci;

korzystajac z pomocy
nauczyciela i opisu w pod-
reczniku, ustala operacje,
ktdre powinny by¢ ujete
w blok, oraz liczbe powtd-
rzen

rozszerzajace
Uczen:

potrafi samodzielnie mody-
fikowa¢ program, stosujac
powtarzanie polecen;
wtasciwie okre$la liczbe
powtdrzen operacji ujetych
w nawiasach

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika, materiaty
zCD

temat 19. z podrecznika
(str. 210-211);

¢wiczenia 10-12

(str. 210-211);
pytanie 8. (str. 211);
pliki z CD;
prezentacja multime-

dialna z CD do rozdziatu V
Programowanie i animacje

Podstawa programowa

Uczen:

5.1. za pomocg ciggu pole-
ceri tworzy proste motywy
lub steruje obiektem

na ekranie;

1.4. korzysta z pomocy
dostgpnej w programach

dla zainteresowanych
zadanie 20. (str. 213)

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, samodzielna praca z podrecznikiem,
¢wiczenia

Przebieg lekcji:

1.

Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Uczniowie odpowiadajg na zadane pytania. Uczniowie
charakteryzuja poznane tryby pracy w programie Baltie, m.in. omawiaja czynnosci, jakie mozna
wykona¢ w kazdym z tych trybow. Jeden z ucznidw przypomina, na czym polega programowa-
nie w Baltiem. Uczniowie uruchamiajg réwniez prezentacje Programowanie i animacje (CD).
Wybrany uczen przypomina, w jaki sposob mozna rysowa¢ w Logo figure, w ktorej powtarzaja
si¢ pewne elementy. Korzystajac z projektora i przyktadu 4. (str. 210), nauczyciel omawia, w jaki
sposob powtarza si¢ wielokrotnie czynno$ci w programie Baltie.

Przed rozpoczgciem wykonywania ¢wiczeh nauczyciel lub wybrany uczen przypomina kilka
wskazowek ze strony 208, przydatnych podczas tworzenia programow.

Uczniowie, czytajac tres¢ przykladu 4. (str. 210), wykonuja ¢wiczenie 10. (str. 210).

Uczniowie wykonujg samodzielnie ¢wiczenia 11. (str. 210) 1 12. (str. 211), a uczniowie zaintere-
sowani — dodatkowo zadanie 20. (str. 213). Nauczyciel na biezaco przyglada sig, jak uczniowie
sobie radza. Nie nalezy za uczniow rozwigzywac ¢wiczen, tylko ewentualnie poda¢ wskazéwke
czy naprowadzi¢ na rozwigzanie.

W podsumowaniu zajg¢ wybrani uczniowie prezentuja swoje rozwigzania. Nauczyciel moze row-
niez dodatkowo pokazaé przykladowe rozwigzania z CD dla nauczyciela, zwlaszcza zastosowa-
nie petli zagniezdzone;.

Notatka z lekcji
Notatke uczniowie wykonuja samodzielnie, odpowiadajac na pytanie 8. (str. 211).

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji podanej w planie wynikowym dla klasy VI

Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie

Temat 19. Poznajemy program Baltie

Lekcja 68. Wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci



Ocena

Nalezy oceni¢ uczniéw za odpowiedzi ustne, biezaca prace na lekcji 1 rzetelne wykonanie wszystkich
¢wiczen oraz zadan.

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci tematu 19. (str. 210), przygotowanie pisemnej odpowiedzi na pytanie 8. (str. 211).
Nauczyciel zapowiada rozwigzywanie zadan na nastepnej lekcji.

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
M I G r a Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie
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Lekcja 69." (temat 19.)
Tworzymy programy w Srodowisku Baltie — zadania

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

tworzy proste programy
w Srodowisku Baltie, stosu-
jac poznane polecenia;

korzysta z Pomocy do pro-
gramu

rozszerzajace
Uczen:

samodzielnie tworzy
programy w Srodowisku
Baltie, stosujgc wielokrotne
powtarzanie tych samych
czynnosci;

stosuje dodatkowe polece-
nia, ktérych opis znajduje
w Pomocy;

rozwigzuje zadania konkur-
sowe; bierze udziat w kon-
kursach

Forma zajeé: samodzielna praca z podrecznikiem i GD

Przebieg lekcji:

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika, materiaty
zCD

temat 19. z podrecznika
(str. 212-213);

zadania 12-18 (str. 212-213)
oraz 4-6 (str. 212) — niewy-
konane wczes$niej;

plikiz CD

dla zainteresowanych
zadania 21-24 (str. 213)

Podstawa programowa

Uczen:

5.1. za pomocg ciggu pole-
ceri tworzy proste motywy
lub steruje obiektem

na ekranie;

1.4. korzysta z pomocy
dostepnej w programach

1. Nauczyciel sprawdza notatke w zeszytach uczniéw. Wybrany uczen czyta ja na gtos.

2. Uczniowie przypominajg poznane pojecia i metody dotyczace tworzenia programéw w srodowi-
sku Baltie, odpowiadajgc na pytania nauczyciela.

3. Uczniowie wykonujg kolejno zadania 12-18 (str. 212-213) oraz niewykonane na lekcji 65.

zadania 4-6 (str. 212).

Nauczyciel kontroluje na biezagco wykonywanie zadan.

5. Uczniowie zainteresowani wykonuja zadania 21-24 (str. 213). Nauczyciel zacheca uczniow do
brania udziatu w konkursie dotyczacym programowania w $rodowisku Baltie (poleca strong

www.baltie.com).

6. W podsumowaniu zaj¢¢ wybrani uczniowie prezentujg swoje rozwigzania.

Ocena

Nalezy oceni¢ wykonanie wszystkich zadan, a za rozwigzanie zadan 21-24 (str. 213) uczniowie
powinni mie¢ mozliwos$¢ otrzymania oceny celujace;.

Zadanie domowe

Przygotowanie ustnej odpowiedzi na pytania 1-4 Warto powtorzyc (str. 214).

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji podanej w planie wynikowym dla klasy VI.

Temat 19. Poznajemy program Baltie
Lekcja 69. Tworzymy programy w Srodowisku Baltie — zadania

Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie
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