w Animacje w programie Baltie

Cele edukacyjne

Utrwalenie 1 rozszerzenie wiedzy dotyczacej zasad tworzenia programoéw komputerowych przy
uzyciu programu edukacyjnego Baltie.

Poznanie mozliwosci zmiany wtasno$ci czarodzieja Baltiego.

Poznanie mozliwos$ci tworzenia animacji w programie Baltie, w tym definiowania animowanego
przedmiotu.

Ksztaltowanie umiejetnosci logicznego myslenia 1 wyobrazni tworcze;.

Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.

Proponowany czas realizacji — 6 godz.

Wskazowki metodyczne

W tym temacie uczniowie kontynuujg prace w trybie Programowanie (Nowicjusz), ale beda
takze tworzy¢ programy w trybie Programowanie (Zaawansowany). Glownie begdg to programy
z elementami animacji.

Temat rozpoczynamy od omowienia wlasciwosci Baltiego, ktore sg przydatne podczas tworzenia
programéw. Uczniowie bedg poznawac te wtasciwosci sukcesywnie, stosujac je w ¢wiczeniach
1 adaniach.

Na pierwszej lekcji z tego tematu uczniowie tworza proste animacje w trybie Programowanie
(Nowicjusz). W omawianych przyktadach korzystaja z mozliwos$ci powtarzania polecen. Tworza
m.in. animacje¢, w ktorej zmieniajag wyglad postaci i animacje¢ poruszania przedmiotem na scenie.
Na drugiej lekeji uczniowie poznaja, w jaki sposéb mozna zmieni¢ pozycj¢ Baltiego, ustalajac
wspolrzedne pola. Nalezy pokaza¢ uczniom na kilku przyktadach, w jaki sposob okresla si¢
pozycje Baltiego (wiersz 1 kolumng). Dla niektérych uczniéw moze to by¢ trudne zagadnienie.

W punkcie 4. tematu omawiamy tworzenie ztozonych animacji w trybie Programowanie
(Zaawansowany). Cwiczenia z tego punktu uczniowie powinni wykonywaé w kolejnosci poda-
nej w podreczniku, analizujac rownoczesnie odpowiednie przyklady, poniewaz w kolejnych ¢wi-
czeniach uczniowie uzupelniaja ¢wiczenia wykonane wczesnie;.

Aby uczniowie radzili sobie z wykonywaniem ¢wiczen 1 zadan, nalezy doktadnie wyjasniaé
poszczegolne przyktady. Jesli uczniowie na poczatku zrozumiejg poszczegédlne zasady tworze-
nia animacji, np. na czym polega definiowanie animowanego przedmiotu, zmienianie potoze-
nia animowanego przedmiotu czy okreslanie kolejnosci odtwarzania animacji, beda skuteczniej
1z wigkszym zaangazowaniem wykonywali kolejne ¢wiczenia i zadania.

Jesli uczniowie zrozumieja podstawowe zasady przygotowywania animacji 1 wykonaja kilka
poczatkowych ¢wiczen, szybko zaczng sobie radzi¢ z wykonywaniem nast¢pnych, trudniejszych
zadan.
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W trakcie wykonywania ¢wiczen nalezy zache¢caé ucznidow, aby starali si¢ je wykonywac¢ samo-
dzielnie (oczywiscie z pomoca podrecznika, ale bez pomocy sasiedzkiej czy nauczycielskiej).
Gdy uczniowie sobie nie radza, wystarczy udzieli¢ im tylko dodatkowej wskazowki, przypo-
mnie¢, ze jest o tym napisane w podrgczniku itp. Jesli uczniowie samodzielnie beda rozwia-
zywac zadania z programowania i osigga¢ nawet drobne sukcesy, w przysziosci moze réwniez
zainteresuja si¢ tg dziedzing wiedzy.

Dodatkowe pomoce dydaktyczne

Pliki z CD dla ucznia — labirynt.s00, labirynt.bpr, liczby.bpr, pitka.bpr (folder Temat 20).
Podrecznik Baltie z CD.

Prezentacja z CD Programowanie i animacje.

Btedy i problemy uczniow

Nie rozumieja, ze tworzenie programu w srodowisku Baltie sprowadza si¢ do ukladania elemen-
tow w okreslonej kolejnosci. Mylac kolejnos¢, otrzymuja czgsto nieoczekiwane efekty.

Maja problem ze zmiang pozycji Baltiego. Niektorzy nie potrafig okresli¢c wspotrzednych pola,
np. myla kolumne z wierszem, zapominajg, ze pierwsza kolumna i wiersz majg numer zero.
Zapominajg o umieszczeniu na poczatku programu polecenia Odtwarzaj animacje, przez co
animacja nie uruchamia sie.

Niektorzy uczniowie maja problem z czytaniem ze zrozumieniem tekstu przyktadu (np. doty-
czacego tworzenia animacji). Czytaja chaotycznie, pomijajac niektore punkty i nie otrzymuja
poprawnego rozwigzania zadania.

Wskazowki do niektdrych éwiczen, przyktadow i zadan

Cwiczenie 1. (str. 215) — plik witaj ¢wl R.bpr. Odp.: w pierwszym wierszu programu czarodziej
wykonuje zwrot w lewo, a nastgpnie wykonuje 5 krokéw do przodu; w drugim wierszu — wykonuje
zwrot w prawo 1 3 kroki do przodu; w ostatnim wierszu umieszczone jest polecenie Czekaj.

Cwiczenie 2. (str. 215) — plik witaj ¢éw2_R.bpr.

Cwiczenie 3. (str. 216) — plik malpka ¢w3_R.bpr.

Cwiczenie 4. (str. 216) — plik grzybek ¢éw4_R.bpr-

Cwiczenie 5. (str. 216) — plik rowerzysta_¢w5_R.bpr-.

Cwiczenie 6. (str. 217) — plik sumochéd_éw6_R.bpr.

Cwiczenie 7. (str. 217) — plik kolumny ¢w7 R.bpr.

Cwiczenie 8. (str. 217) — plik informatyka_¢w8_R.bpr.

Cwiczenie 9. (str. 218) — plik animacjal éw9 R.bpr. Odp. (punkt 2): Uczniowie powinni zauwa-
zy¢, ze po zamianie miejscami przedmiotow, na ktorych umieszczone sg drzwi, drzwi zamkng sig.
Wskazowka: Polecenie Koniec wiersza umozliwia wstawienie pustego wiersza. Mozemy uzy¢ go
w miejscu, w ktorym chcemy dostawi¢ nowy wiersz polecen.

Cwiczenie 10. (str. 218) — plik animacjal ¢wl0_R.bpr.

Cwiczenie 11. (str. 219) — plik animacjal _¢éwll_R.bpr.

Cwiczenie 12. (str. 220) — plik animacja2 ¢éwl2 R.bpr.

Cwiczenie 13. (str. 220) — plik animacjal éwl3 R.bpr.
Cwiczenie 14. (str. 220) — plik animacjal ¢wl4 R.bpr:
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Cwiczenie 15. (str. 221) — plik animacja4_¢éwl5_R.bpr.
Cwiczenie 16. (str. 221) — plik animacja4_¢wl6 R.bpr.
Sztuczka 1. (str. 221) — plik sztuczkal R.bpr.
Cwiczenie 17. (str. 222) — plik sztuczka2 R.bpr.
Zadanie 1. (str. 223) — plik liczby zadl R.bpr.
Zadanie 2. (str. 223) — plik skoki zad2 R.bpr.
Zadanie 3. (str. 223) — plik rower _zad3 R.bpr.
Zadanie 4. (str. 223) — plik mis _zad4 R.bpr.

Zadanie 5. (str. 223) — plik rybka_zad5 R.bpr.
Zadanie 6. (str. 223) — plik samochod _zad6 R.bpr.
Zadanie 7. (str. 223) — plik ptak i mysz_zad7 R.bpr.
Zadanie 8. (str. 224) — plik aniamcja3 _zad8 R.bpr.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 70.* Wtasciwosci Baltiego i proste animacje
Lekcja 71.* Zmieniamy pozycje Baltiego

Lekcja 72.* Tworzymy ztozone animacje

Lekcja 73.* Ustalamy kolejno$¢ odtwarzania animacji
Lekcja 74.* Sztuczki w programie Baltie

Lekcja 75.* Programujemy w Srodowisku Baltie — zadania

Lekcja 76.* Sprawdzian (Przyktadowe sprawdziany zapisane sg na CD
w folderze Sprawaziany/Sprawdziany Tematy 19-20.)

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy V1.
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Lekcja 70.* (temat 20)
Wtasciwosci Baltiego i proste animacje

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Podst
. éwiczenia i zadania odstawa programowa
podstawowe rozszerzajace 2 podrecznika, materiaty
Uczeii: Uczeii: zCD Uczeii:

zna wtasciwosci Baltiego potrafi zastosowac wybrane ' temat 20. z podrecznika 4.4. przygotowuje proste
(Widzialno$é, Czarowanie | wtasciwosci Baltiego (str. 214-217); animacje;
z chmurkg, Szybkosc); w zadaniach; ¢wiczenia 1-6 (str. 215-217); 5.1. za pomocg ciggu pole-
potrafi przygotowac’ pro- tworzy proste animacije pytania 1.1 2. (str. 223); ceri tworzy proste motywy
stg animacje w programie | wedtug wtasnego pomystu liki z CD: lub steruje obiektem
Baltie, stosujgc wybrane P . na ekranie,
wiasciwosci Baltiego grgz*en;[/aga 2 CD do roz- 1.4. korzysta z pomocy
wedtug opisu w podrecz- Zlatu rogramowanie , i
o gop podre J animacje dostepnej w programach;

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, praca z podrecznikiem, cwiczenia

Przebieg lekcji:

L.

Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Uczniowie odpowiadaja na zadane pytania, jeden
zuczniéw czyta na glos odpowiedz pisemng. Korzystajac z pytan Warto powtorzyé (str. 214),
uczniowie powtarzajg material przydatny do zrozumienia lekcji.

Nauczyciel (lub wybrany uczen) omawia wlasciwosci Baltiego (str. 214) 1, korzystajac z projek-
tora 1 przyktadu 1. (str. 215), pokazuje zastosowanie poszczegdlnych wtasciwosci.

Uczniowie $ledzac tre$¢ przyktadu 1. (str. 215) w podreczniku, wykonuja ¢wiczenia 1.12. (str. 215).
Wybrany uczen przypomina, w jaki sposob zatrzymac¢ wykonywanie programu na okreslony
czas, stosujac polecenie Czekaj. Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonania ¢wiczen, zgodnie
z poleceniami w podreczniku.

Nauczyciel zapoznaje ucznidw z zasadami przygotowywania prostej animacji komputerowej
(zmiana wygladu) w programie Baltie (przyktad 2, str. 216).

Uczniowie analizujac tre$¢ przyktadu 2. (str. 216), wykonujg ¢wiczenia 3. 1 4. (str. 216). Jesli przy
jednym stanowisku komputerowym pracuje dwdch uczniow, nalezy zadba¢, aby kazdy wyko-
nat po jednym ¢wiczeniu. Uczen, ktéry nie wykonuje w danym momencie ¢wiczenia, powinien
zapoznawac si¢ z tre§cig nastgpnego przyktadu.

Uczniowie samodzielnie analizujg tres¢ przyktadu 3. (str. 216) i wykonuja ¢wiczenie 5. (str. 216).
Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczenia, a jesli uczniowie sobie nie radzg, wyjasnia polecenia
wystepujace w programie.

W podsumowaniu zaje¢ uczniowie wykonuja ¢wiczenie 6. (str. 217), a nauczyciel zadaje uczniom
pytania o metody tworzenia animacji stosowane w tym ¢wiczeniu oraz o inne, poznane na tej
lekcji.

Notatka z lekcji
Notatke uczniowie przygotuja samodzielnie, odpowiadajac na pytania 1. i 2. (str. 223).

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

Nalezy oceni¢ uczniéw za odpowiedzi ustne, biezaca pracg na lekcji, czyli wykonanie ¢wiczen 1-6
(str. 215-217).

Zadanie domowe

Przeczytanie tre$ci tematu 20. (str. 214-217), przygotowanie pisemnej odpowiedzi na pytania 1. 1 2.
(str. 223).

s Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
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Lekcja 71.” (temat 20)
Zmieniamy pozycje Baltiego

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

Uczeri: Uczeri: zCD Uczen:
okresla wspotrzedne pola potrafi samodzielnie usta-  temat 20. z podrecznika 4.4. przygotowuje proste
(kolumne, wiersz); lic wspotrzedne pola, aby (str. 217); animacje;
zmienia pozycje Baltiego, ~ ZMienic pozycje Baltiego;  ¢wiczenia 7.18. (str. 217);  5.1. za pomoca ciagu pole-
ustalajgc odpowiednie samodzielnie rozwigzuje pytanie 3. (str. 223); cer tworzy proste motywy
wspotrzedne (z pomocy zadania, korzystajac lub steruje obiektem

zadania 1.1 2. (str. 223);

nauczyciela); z poznanych mozliwosci ki 2CD na ekranie;
tworzy program, korzysta-  Programu Baltie piiki z 1.4. korzysta z pomocy
jac z opisu w podreczniku dostepnej w programach;

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, praca z podrecznikiem, cwiczenia

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Wybrani uczniowie czytaja odpowiedzi pisemne.
Nauczyciel zadaje dodatkowe pytania o poznane sposoby tworzenia animacji w programie Baltie.

2. Uczniowie wykonuja (na oceny) zadania 1. 1 2. (str. 223) jako utrwalenie metod poznanych
na poprzedniej lekcji.

3. Nauczyciel omawia, korzystajac z projektora, mozliwosci zmiany pozycji Baltiego, wyjasniajac
sposob okreslania wspotrzednych pola (rys. 4, str. 217).

4. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 7. (str. 217). Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonania ¢wi-
czen zgodnie z poleceniami w podrgczniku 1 pomaga nieradzacym sobie uczniom.

5. W podsumowaniu zaj¢¢ uczniowie wykonuja ¢wiczenie 8. (str. 217), a nauczyciel zadaje uczniom
pytania o metody tworzenia animacji stosowane w tym ¢wiczeniu oraz o inne, poznane na tej
lekcji.

Notatka z lekcji

Notatke uczniowie przygotuja samodzielnie, odpowiadajac na pytanie 3. (str. 223).

Ocena

Nalezy oceni¢ uczniéw za odpowiedzi ustne, wykonanie zadan 1. i 2. (str. 223) oraz biezacg prace na
lekcji, czyli wykonanie ¢wiczen 7. 1 8. (str. 217).

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci tematu 20. (str. 217), przygotowanie pisemnej odpowiedzi na pytanie 3. (str. 223).

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji podanej w planie wynikowym dla klasy VI.
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Lekcja 72.* (temat 20)
Tworzymy ztozone animacje

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

Uczeii: Uczeii: zCD Uczeii:
definiuje przedmiot animo-  samodzielnie przygotowuje  temat 20. z podrecznika 4.4. przygotowuje proste
wany, stosuje definiowanie | ztozong animacje, korzysta- | (str. 218-220); animacje;
sceny; iz Pomocy (str. 218-220); ceri tworzy proste motywy
zmienia potozenie animowa- pytanie 4. (str. 223) lub steruje obiektem
nego przedmiotu; na ekranie;
tgczy kilka animacji w jeden 1.4. korzysta z pomocy
program dostepnej w programach;

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, praca z podrecznikiem, cwiczenia

Przebieg lekcji:

Uwagi: Nauczyciel moze, po wykonaniu danego ¢wiczenia przez wszystkich ucznidéw, zaprezento-
wac rozwigzanie danego ¢wiczenia na ekranie, korzystajac z projektora. Uczniowie, ktdrzy szybciej
wykonujg ¢wiczenia, mogg wykonywac samodzielnie kolejne, korzystajac z podrecznika.

L.

Nauczyciel sprawdza zadanie domowe. Jeden z uczniéw czyta na glos odpowiedZ pisemng.
Nauczyciel sprawdza, czy wszyscy uczniowie napisali w domu notatke.

Nauczyciel omawia, korzystajac z projektora, sposob definiowania animowanego przedmiotu
(przyktad 4, str. 218).

Uczniowie §ledzac tres¢ przyktadu 4. (str. 218) w podreczniku, wykonuja kolejne punkty ¢wicze-
nia 9. (str. 218). Wybrany uczen odpowiada na pytanie zawarte w punkcie 2. Nauczyciel sprawdza
poprawnos$¢ wykonania ¢wiczenia zgodnie z poleceniami w podr¢czniku i pomaga nieradzacym
sobie uczniom.

Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 10. (str. 218-219). Mozna uczniom podpowiedzie¢, w jaki sposob
wstawi¢ pusty wiersz (nalezy uzy¢ polecenia Koniec wiersza).

Uczniowie wykonujg samodzielnie ¢wiczenie 11. (str. 219). Jesli uczniowie pracujg w wersji
demonstracyjnej, mogg pozostawi¢ polecenia ¢wiczenia 11. w obszarze roboczym. Wystarczy
umiesci¢ na poczatku kazdego wiersza polecenie Komentarz wierszowy (patrz str. 208) i te
polecenia nie beda wykonywane. Natomiast w kolejnych wierszach mozna umieszcza¢ polecenia
nastepnego programu, np. ¢wiczenia 12. (str. 220).

Nauczyciel zapoznaje ucznidow z mozliwoscig zmiany polozenia animowanego przedmiotu
(przyktad 5, str. 219). Nauczyciel ,,krok po kroku” pokazuje realizacje¢ poszczegdlnych punktow
przyktadu.

Uczniowie, analizujac tre$¢ przyktadu 5. (str. 219), wykonuja ¢wiczenie 12. (str. 220).

Uczniowie wykonuja, pod kontrolg nauczyciela, ¢wiczenie 13. (str. 220). Jesli uczniowie sobie nie
radza, nauczyciel wyjasnia polecenia wystepujace w programie.

Nauczyciel krotko omawia polecenia ¢wiczenia 14. (str. 220) i uczniowie je wykonuja.

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji podanej w planie wynikowym dla klasy VI.
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10. W podsumowaniu zaj¢¢ nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczenia 14, a wybrany uczen prezen-
tuje swoje rozwigzanie, korzystajac z projektora.

Notatka z lekcji

Notatke uczniowie przygotuja samodzielnie, umieszczajac krotki opis nastepujacych polecen:
Przedmiot animowany, Poczatek animacji, Odtwarzaj animacje¢, Koniec animacji, Czas anima-
cji, Liczba powtorzen.

Ocena
Nalezy oceni¢ ucznidow za biezaca pracg na lekeji, czyli wykonanie ¢wiczen 9-14 (str. 218-220).

Zadanie domowe
Przeczytanie tresci tematu 20. (str. 218-220), przygotowanie odpowiedzi ustnej na pytanie 4. (str. 223).

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
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Lekcja 73.* (temat 20)

Ustalamy kolejnos$¢ odtwarzania animaciji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

Z pomocg nauczyciela defi-
niuje kilka przedmiotow
animowanych;

rozszerzajace
Uczen:

samodzielnie definiuje kilka
przedmiotéw animowanych
i okresla kolejno$¢ odtwa-

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

temat 20. z podrecznika
(str. 220-221);

¢wiczenia 15-16 (str. 221);

Podstawa programowa

Uczen:

4.4. przygotowuje proste
animacje;
5.1. za pomocg ciggu pole-

rzania animacji;

potrafi samodzielnie przej-
rze¢ kod programu oraz
sprawdzi¢ znaczenie wybra-
nych polecen, korzystajac

z Pomocy; dla zainteresowanych
modyfikuje program wedtug | zadanie 12. (str. 224)
wtasnego pomystu

okresla kolejno$¢ odtwa-
rzania animacji, stosuje
réwnoczesng animacje kilku
przedmiotow;

stosuje zmiang pozyciji
Baltiego i inne poznane
mozliwosci do rozwigzywa-
nia ¢wiczen i zadan

ceri tworzy proste motywy
lub steruje obiektem
na ekranie;

1.4. korzysta z pomocy
dostepnej w programach;

zadania 5. i 7. (str. 223);
plikiz CD

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

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel sprawdza notatki wykonane przez ucznidéw w zeszytach. Wybrany uczen przypo-
mina, jakie metody tworzenia animacji poznali na poprzedniej lekcji.

2. Nauczyciel wyjasnia, korzystajac z projektora, w jaki sposdéb mozna zdefiniowac kilka przedmio-
tow (tekst na dole str. 220). Pokazuje wykonanie programu pokazanego na rysunku 8. (str. 221).

3. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 15. (str. 221). Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczenia i pomaga
nieradzacym sobie uczniom.

4. Uczniowie samodzielnie zapoznaja si¢ z tekstem umieszczonym przed ¢wiczeniem 16. na str. 221
1 wykonujg to ¢wiczenie. Wybrany uczen lub nauczyciel pokazuje rozwigzanie ¢wiczenia 16,
wyjasniajac, w jaki sposdb zostato zmodyfikowane poprzednie ¢wiczenie, aby animacja wszyst-
kich przedmiotéw odbywata si¢ rOwnoczesnie.

5. Uczniowie wykonujg zadania 5. 1 7. (str. 223). Jesli przy jednym stanowisku komputerowym
pracuje dwdch ucznioéw, nalezy zadbaé, aby kazdy wykonat po jednym zadaniu. Uczniowie zain-
teresowani wykonuja zadanie 12. (str. 224).

6. W podsumowaniu zaj¢¢ nauczyciel zadaje uczniom pytania o metody poznane na tej lekcji.

Ocena

Nalezy oceni¢ ucznidéw za biezgcg prace na lekcji, czyli wykonanie ¢wiczen 15.1 16. (str. 221) 1 zadan 5.
17. (str. 223). Uczniowie, ktoérzy wykonali zadanie 12. (str. 224), powinni mie¢ mozliwo$¢ otrzymania
oceny celujace;.

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci tematu 20. (str. 220-221).

Nauczyciel zapowiada na nast¢pne zajgcia prace w grupach, przydzielajac dwuosobowym zespotom
poszczegodlne sztuczki do opracowania: 1-3 (str. 221-222). Jesli grup jest wigcej niz zagadnien, nalezy
przydzieli¢ kilku grupom te same zagadnienia. Zadaniem kazdej grupy jest rOwniez przygotowanie
przyktadowego ¢wiczenia sprawdzajacego dziatanie sztuczki.

* 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 20. Animacje w programie Baltie

Lekcja 73. Ustalamy kolejno$¢ odtwarzania animacji



Lekcja 74.* (temat 20)
Sztuczki w programie Baltie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

zna kilka sztuczek utatwia-
jacych programowanie

w Baltiem, m.in.: mozliwos¢

wstawiania komentarzy lub
zmiany wygladu Baltiego;

potrafi zastosowac poznane

rozszerzajace
Uczen:

analizuje gotowy program
i dodaje komentarze,
ktore wyjasniajg dziatanie
poszczegolnych instrukcii;
zapoznaje sig z mozliwo-
$cig stosowania procedur

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

temat 20. z podrecznika
(str. 221-222);

¢wiczenie 17. (str. 222);
pytania 5. i 6. (str. 223);
zadania 3, 4. i 6. (str. 223)

Podstawa programowa

Uczen:

4.4. przygotowuje proste
animacje;

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

na ekranie;

sztuczki w zadaniach

(pomocnika) w programie
Baltie;
stosuje procedure w zada-
niach

1.4. korzysta z pomocy
dostepnej w programach;

dla zainteresowanych
zadania 10. i 11. (str. 224)

Forma zajeé: praca w grupach z podrgcznikiem, lekcja czeSciowo prowadzona przez uczniéw (kazde zagadnienie
opracowuje inna grupa np. dwuosobowa), ¢wiczenia

Przebieg lekcji:

1.

Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, przypomina poznane metody programowania 1 tworzenia ani-
macji w programie Baltie.

Nauczyciel zapowiada wystgpienia kolejnych grup. Pilnuje czasu wystapien, aby wszyscy zdazyli
przedstawi¢ przygotowane zagadnienia.

Uczniowie omawiaja metody opisane w sztuczkach, korzystajac z projektora. Pozostali ucznio-
wie sprawdzajg omawiane metody na swoich komputerach, wykonujac proponowane przez kole-
goéw ¢wiczenia lub przyklady pokazane w podrgczniku. Po omowieniu sztuczki 2. wykonuja
¢wiczenie 17. (str. 222), a po omoéwieniu sztuczki 3. — zadanie 6. (str. 223).

Na zakonczenie kazdej prezentacji nauczyciel koryguje ewentualne btedy oraz uzupetnia, pod-
sumowuje 1 porzadkuje przedstawione informacje. W razie potrzeby zadaje dodatkowe pytania
innym uczniom z klasy, aby sprawdzi¢, czy wiedza, o czym moéwili ich koledzy.

Na zakonczenie lekcji uczniowie wykonuja zadania 3. i 4. (str. 223), utrwalajac w ten sposob

zaprezentowane sztuczki. Uczniowie zainteresowani wykonuja dodatkowo zadania 10. i 11.
(str. 224). Nauczyciel sprawdza na biezagco wykonywanie zadan.

Ocena

Nalezy oceni¢ ucznidw za wystapienia na lekcji oraz wykonanie zadan 3, 4. 1 6. (str. 223). Za samo-
dzielne przygotowanie animowanej sceny wedtug wlasnego pomystu, czyli za wykonanie zadania 10,
uczen powinien mie¢ mozliwo$¢ otrzymania oceny celujacej.

Zadanie domowe

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ zapoznanie si¢ z tre$cig punktu Przeczytaj, jesli chcesz
wiedzie¢ wigcej (str. 224).

* 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 20. Animacje w programie Baltie

Lekcja 74. Sztuczki w programie Baltie



Lekcja 75.* (temat 20)
Programujemy w Srodowisku Baltie — zadania

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

tworzy programy wedtug
wtasnego pomystu

rozszerzajace
Uczen:
przygotowuje wtasny

zestaw przedmiotow;

potrafi samodzielnie znalez¢
Sposadb rozwigzania poda-
nego problemu;

bierze udziat w konkursach
informatycznych

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

temat 20. z podrecznika
(str. 214-222);

zadania 8.1 9.
(str. 224);

prezentacja z CD do roz-
dziatu V Programowanie
i animacje

Podstawa programowa

Uczen:

4.4. przygotowuje proste
animacje;

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

na ekranie;

1.4. korzysta z pomocy

dla zainteresowanych dostgpnej w programach;

zadania 13. i 14. (str. 224)

Forma zajeé: samodzielna praca z podrecznikiem; ¢wiczenia

Przebieg lekcji:

1.

Odpowiadajac na pytania nauczyciela, uczniowie przypominaja poznane pojecia i metody doty-
czace tworzenia programoéw w Srodowisku Baltie. Nastepnie przegladaja prezentacje z CD
Programowanie i animacje.

Uczniowie wykonuja kolejno zadania 8. 1 9. (str. 224). Nauczyciel kontroluje na biezagco wykony-

Uczniowie zainteresowani wykonuja dodatkowo zadania 13. i 14. (str. 224). Nauczyciel zacheca
uczniéw do brania udziatu w konkursie dotyczacym programowania w srodowisku Baltie (poleca

2.

wanie zadan.
3.

strone www.baltie.com).
4.

W podsumowaniu zaje¢ wybrani uczniowie prezentuja swoje rozwigzania. Uczen, ktory dodat-
kowo zapoznat si¢ z mozliwo$cig definiowania procedur w programie Baltie, moze zaprezento-
wac to zagadnienie.

Uwaga: Na tej lekcji uczniowie moga dodatkowo wykona¢ réwniez ¢wiczenia i zadania z tematow 19.
120, ktorych nie zdazyli wykona¢ na wcze$niejszych lekcjach.

Ocena

Nalezy oceni¢ wykonanie wszystkich zadan, a za rozwigzanie zadan dla zainteresowanych i prezen-
tacj¢ dodatkowych tresci uczniowie powinni mie¢ mozliwos$¢ otrzymania oceny celujace;.

* 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 20. Animacje w programie Baltie

Lekcja 75. Programujemy w Srodowisku Baltie — zadania
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