SCENARIUSZ LEKCJI INFORMATYKI

Klasa IVa

Miejsce zajeé — pracownia komputerowa

Ilo$¢ uczniow — 8

Data: 15.03.2018

Temat: Budowanie, czarowanie i programowanie - Baltie bez tajemnic — powtdrzenie.
Prowadzacy zajecia: Joanna Grabna

Tresci programowe: Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Cel glowny: Utrwalenie wiadomosci 1 umiejetnosci programowania w srodowisku Baltie.

Cele operacyjne:

e Uczen tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych.

e Uczen projektuje w wizualnym jezyku programowania prosty program sterujacy
obiektem na ekranie komputera.

e Uczen posiada podstawowa wiedzg i umiejetnosci dotyczace obstugi programu Baltie.

e Uczen postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy.

Typ lekcji: powtorzeniowa.
Metody pracy: wyktad potaczony z pokazem, praca z komputerem, praca ze smartfonem.

Media dydaktyczne: zestaw komputerowy z oprogramowaniem Windows + program Baltie,
monitor interaktywny, smarfton z dostgpem do Internetu.

PRZEBIEG o UWAGI
LEKCJI TRESC ZADANIA ORGANIZACYJNO
(ZADANIA) -
METODYCZNE
1. Powitanie ucznioéw. Uczniowie zajmuja
1.Czynnosci 2. Sprawdzenie obecnosci. miejsca przy
wstepne. 3. Podanie tematu lekcji oraz etapami jego realizacji. | komputerach,
4. Zapoznanie uczniow z celami lekc;ji. przygotowuja si¢ do
zajec.
2. Czgs¢ 1. Powtorzenie wiadomosci dotyczacych mozliwosci | Krotka dyskusja —
wlasciwa oraz funkcji programu Baltie. zalgcznik.
lekciji.
2. Uruchomienie programu Baltie pod kontrolg Praca w §rodowisku
nauczyciela i oméwienie trybow pracy oraz widoku | Baltie.
okna programu.
3. Utrwalenie przypomnianych wiadomosci, gra Gra przygotowana w




multimedialna ,,Milionerzy”.

4. Nauczyciel przypomina sposéb tworzenia skryptu
prostego programu — budowa ogrodzenia.

5. Sprawdzenie umiejetnosci uktadania algorytmow:
gra ,,Wtasciwa kolejnosc”.

6. Uczniowie tworzg program, w ktorym Baltie
napisze: LEKCJA OTWARTA stosujac ozdobniki
Wg WZzoru.

aplikacji
LearningApps — link
Pokaz i oméwienie —
trybu programowania
— nowicjusz

Gra przygotowana w
aplikacja
LearningApps — link
Samodzielna praca w
programie Baltie.
Jesli uczniowie
szybciej wykonaja
zadanie mogag

3. Czes¢
koncowa

zaprogramowac
budynek szkoty.
ol I
=i
1. Podsumowanie wiadomosci: gra zespotowa — Interaktywna gra z

,,Baltie bez tajemnic”.
2. Zadanie pracy domowej.

3. Podzigkowanie za udziat w zajeciach 1 wyrdznienie
uczniéw aktywnych.

3. Zapowiedz kontynuacji pracy z programem.

wykorzystaniem
aplikacji Kahoot! -
link

Wstawienie plusow
dla uczniow
wyrdzniajacych sie.



https://learningapps.org/watch?v=p2xbbzmaj18
https://learningapps.org/watch?v=pjm4768ej18
https://play.kahoot.it/#/?quizId=c89476c0-5d5e-4142-a348-e4be2ed5419a

Zalaczniki:
Informacje do powtorzenia:

Programowanie w $rodowisku Baltie.
Program Baltie umozliwia tworzenie wtasnych, prostych programoéw. Programy tworzymy z
elementow graficznych, ktére sg odpowiednikiem instrukcji jezyka programowania.

Podstawowym elementem programodw tworzonych w Baltiem jest scena. To prostokatna przestrzen
podzielona na 150 pél (10wierszy i 15kolumn). Na scenie umieszczamy rysunki zwane przedmiotami.

Przedmioty znajdujg sie w banku przedmiotéw.

W programie wyrdznia sie trzy tryby pracy:

- Budowanie,

- Czarowanie,

- Programowanie (Nowicjusz i Zaawansowany).

W trybie ,,Budowanie” tworzymy witasne sceny korzystajac z przedmiotdw umieszczonych w banku
lub z tych, ktére sami narysowalismy.

W trybie ,,Czarowanie” budujemy sceny, ale przedmioty ustawiamy na scenie wydajgc czarodziejowi
Baltie polecenia. Do zmiany potozenia czarodzieja uzywamy polecen: ,w lewo zwrot”, ,idz”, ,w
prawo zwrot”.

W trybie ,Programowanie” najpierw przygotowujemy wszystkie polecenia (piszemy program), a
nastepnie je wykonujemy — uruchamiamy program.

W trybie ,Programowanie” utworzone instrukcje stanowig kod programu.
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Rys.1 Rysunek przedstawiajacy okno programu Baltie.
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Rys.2. Kod programu Baltie do rysunku powyze;.
Linki do gier wykorzystanych w lekcji:

,Milionerzy”
https://learningapps.org/watch?v=p2xbbzmaj18

,» Wlasciwa kolejnos¢”
https://learningapps.org/watch?v=pjm4768ej18

Rys.3 Widok obrazu do gry ,,Wtasciwa kolejnos¢”.
Kahoot!

https://play.kahoot.it/#/?quizld=c89476c0-5d5e-4142-a348-e4be2ed5419a



https://learningapps.org/watch?v=p2xbbzmaj18
https://learningapps.org/watch?v=pjm4768ej18
https://play.kahoot.it/#/?quizId=c89476c0-5d5e-4142-a348-e4be2ed5419a

