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Klasa Il SP
Lekcja 15
Temat lekcji: Programowanie historyjki (animacji) — Wchodzenie do domu.

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 Wprowadzenie polecen: niewidzialnos¢ postaci, czarowanie bez chmurki —zmiana efektow
przy przywotywaniu przedmiotéw na scene.

Efekty, uczen:

e Potrafi korzystac z polecen: niewidzialnos¢ i czarowanie bez chmurki.

Przebieg lekcji:
Zadanie 15

Prosze wczytac do programu scene jak na rysunku:

Jest juz wieczor Baltie wraca do domu, wchodzi do domu i po chwili (np. 2 sekundach) wytgcza
Swiattfo.

e Nauczyciel objasnia uczniom dwie nowe instrukcje:

z - niewidzialny j"_}.gi% - czarowanie bez chmurki
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Demonstrujemy uczniom dziatanie gotowego programu bez instrukcji - niewidzialny i bez instrukcji —
czarowanie bez chmurki:
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Demonstrujemy i omawiamy dziatanie programu.
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Zadanie: 15.1

Baltie wraca do domu w ciggu dnia, wchodzi do domu i po chwili pojawia sie w oknie. Prosze napisaé
program przedstawiajgcy opisang sytuacje.

To zadanie uczniowie starajg sie wykonac samodzielnie.

Przyktadowa scena do wczytania:

Scena po wykonaniu programu:

Uczniom, ktérzy szybciej wykonajg zadanie mozna poleci¢ zaprogramowanie dodatkowo: Baltie znika
z okna, otwiera drzwi od wewnatrz, wychodzi na zewnatrz, zamyka drzwi do domu i wraca na
poczatek sceny.
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