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Temat: Programowanie mae by¢ proste

Podstawa programowa:
5. Rozwazywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykotaypsem komputera, sto-
sowanie podégia algorytmicznego. Ucshe
1) wyjasnia pogcie algorytmu, podaje odpowiednie przyktady algovgwv rozwihzywa-
nia r&nych problemow;
2) formutujescisty opis prostej sytuacji problemowej, analizjge przedstawia rozvit
zanie w postaci algorytmicznej;

5) wykonuje wybrane algorytmy za ponademputera.

Kompetencje kluczowe:
* kompetencje informatyczne,

e umiegtnosé uczenia si.
Czas trwania: 4 godziny lekcyjne.

Skrocony opis lekciji

Uczniowie rozpoczynajprac w srodowisku Logo w wersji Logomocja — Imagine. Pozanaj
ekran graficzny z6twiem oraz przyciski paska nadzi. Nauczyciel wprowadza podstawowe
polecenia grafikizétwia (naprzod, prawo, lewo, c&y pod, opu) oraz omawia okno defini-

cyjnezo6itwia oraz przycisku. Uczniowie zmienagpostd zOtwia i ucz go chodzt w kétko.

Cele lekgciji:

e zapoznanie uczniow z podstawami programowania Wwl.og

* przygotowanie uczniow do tworzenia i modyfikowambiektow: przyciskow i postaci
z0twia,

* wprowadzenie uczniow do tworzenia algorytméw — ptha wykonujcych proste rysunki.
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Slowa kluczowe:

jezyk programowania Logo,

wykonywanie algorytmow za pom@&omputera,
animacje,

procedury — przyktady algorytmow,

umiejgtnos¢ uczenia si.

Formy, metody i techniki:

praca indywidualna z komputerem,
prezentacja projektu w Logomocji,

krotki wyktad — wprowadzenie.

Oczekiwane rezultaty

Po zagciach ucze:

postuguje si procedurami pierwotnymi grafikiotwia w Logo,

pisze procedury wykonage proste, symetryczne rysunki,

tworzy i zmienia obiekty sktadge se na program,

wykorzystuje zdarzenie systemo@elyKlik ,

analizuje problemy rysunkowe i zapisuje rogzeinia w postaci procedur w Logo,

wyjasnia istot; programowania obiektowego.

Do prowadzenia zagé niezbedne beda:

pracownia komputerowa, w ktérejidy uczé ma do dyspozycji komputer,
Logomocja — Imagine, zainstalowana na wszystkianpaterach (wergjdemonstracyjm
programu mena pobra ze strony: logo.oeiizk.waw.pl),

ewentualnie — projektor pagiizony do komputera nauczycielskiego lub tabliceramkt-

tywna.
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W celu przygotowania s¢ do poprowadzenia zagé nalezy:
* zapozna si¢c z rozdziatem ,Lekcje z6twiem” z podecznika ,Lekcje z komputerem”,

* przeanalizowadofczony projekt w Logomocji o hazwigsunki.IMP

Proponowany przebieg zag¢

LEKCJE 112

1. Rozpocznij lekg od krotkiego wprowadzenia dezyka Logo. Czs¢ uczniow mogta
pozn& ten program w szkole podstawowej. Warto wykorzysteh ucznidéw, prosg
0 pomaganie tym, ktérzy Logo nie zaaj

2. Poka ekran Logomocji, wskazag ekran graficzny orazbtwia.

3. Woypisz na tablicy podstawowe polecenia grafétivia: naprzod, wstecz, prawo,
lewo, czy ¢, pod, opu
4. Popra uczniow,zeby sprawdzili, jakie wymiary ma ekran graficzni.(800<500)
5. Wspdlnie z uczniami narysuj trzy schodki.
6. Omow przyciski paska nadzi i okno pamgci.
7. Poka, jak zapisé procedug schodki — rysujca 3 schodki w pamgci.
8. Narysuj na tablicy rysunki: podium, flaga, kwaidrPopré uczniéw,zeby napisali odpo-
wiednie procedury.
CENEC
zchody
podivrm
flaga
kwadrat 100 ﬁ
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9. Wprowad polecenigopowtérz  na przyktadzie kwadratu.
10. Narysuj na tablicy rysunki: wiatrak, okienkazyzyk. Popré uczniéw,zeby napisali od-
powiednie procedury (to zadanie dla uczniow, kt&zybko wykonali poprzednie proce-

dury).

wiatrak,

akienko

krzyznk.

=

jazda

pod # opu

11. Jgli dysponujesz petnwersp Logomocji, to poka uczniom, jak maj zapis& swoje pro-
jekty, j&sli nie — popr@ ucznidéw,zeby skopiowali teksty procedur do notatnika i zafpis
je w postaci tekstowe.

12.Podztkuj uczniom, ktérzy pomagali pogtkujacym i zapowiedz kontynuowanie tematu

na kolejnych lekcjach.

LEKCJE 314

1. Rozpocznij lekg od krotkiego przypomnienia zatdavykonanych na poprzednich lek-
cjach i popré o wczytanie wykonanych wtedy procedur.
Omoéw i poka na przykitadzie tworzenie przycisku wywaloggo poleceniezy s¢.

3. Popra uczniow,zeby utworzyli ten przycisk i przyciski wywohlge ich procedury.

4. Poka, jak mazna zmient posta& zétwia. Wybierz gotow post& o nazwiemonocykli-

sta.lgf
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5. Poprd uczniow,zeby sprébowali napiggpolecenie, powoduge, ze cyklista krdzie kiy-
zyt po okregu (powtérz 360 [np 2 pw 1 czekaj 50 D.

6. Wprowad procedug¢ nieskaiczonego procesed 50 [np 2 pw 1] ).

Popra@ ucznidw,zeby utworzyli przycisk wywotujcy taki proces.

8. Jdli dysponujesz pelnwersp Logomociji, to popré ucznidw,zeby zapisali swoje projek-
ty, jesli nie — zeby skopiowali teksty procedur i proceséw do nokatm zapisali je w po-
staci tekstowej. Niestety przyciskow i nowej posta@wia nie mana w ten sposoéb za-
pamgtac.

9. Podsumuj prag ucznidw, wyr@nij najlepsze projekty, opowiedz o uliovosci udziatu

w konkursach programowania w Lodagia (logia.oeiizk.waw.pl) lubdPollogia.

Materiat pomocniczy 1
Podecznik do gimnazjum. Informatyka. Lekcje z komputere
Lekcje: 2.1. Jak rysujgdtw, 2.2. Uczymyzotwia nowych stéw, 2.5. Gonitwxotwi.

Materiat pomocniczy 2

Projekt w Logomocji o nazwigysunki.IMP
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