Przykładowe lekcje z Baltie

LEKCJA 1

Temat: Poznajemy tryby pracy w programie Baltie 

Już Państwo wiecie, że w programie Baltie możemy pracować w trzech trybach, dopasowując realizowane w nich zadania do możliwości uczniów. 

Zadanie domowe polegało na zapoznaniu się z zasadami pracy w tych trybach. 

Oto okno aplikacji w trybie Budowanie: 
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A oto górna część okna aplikacji w trybie Programowanie. 
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Ćwiczenie 1. Układamy napis WYDAWNICTWO SZKOLNE PWN (tryb Budowanie, bank przedmiotów nr 2). 

Scenę układamy z elementów mieszczących się w banku przedmiotów, wybierając je lewym przyciskiem myszy. Możemy także kopiować elementy znajdujące się już w obszarze Sceny, klikając je prawym przyciskiem myszy. 

[image: image3.png]] k3 EER 4 ? <D

£ 5 -





Sprawdź, czy potrafisz 
Proszę wpisać w miejsce słów WYDAWNICTWO SZKOLE PWN swoje imię i nazwisko. 

Ćwiczenie 2. Prowadzimy czarodzieja Baltie zaprojektowaną uliczką (tryb Czarowanie, bank przedmiotów nr 3). 
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W trybie Czarowanie wydajemy polecenia czarodziejowi Baltie, poruszającemu się po Scenie w ściśle określony sposób:  


- obraca się w lewo, idzie jedno pole do przodu, obraca się w prawo. 

1. Za pomocą elementu 

 proszę w trybie Budowanie zbudować na Scenie jak najbardziej skomplikowaną uliczkę. 

2. Proszę przeprowadzić Baltiego po uliczce, uważając, by nie wyszedł poza jej granice. Proszę wykonać to polecenie, klikając myszą jak najmniej razy.
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Sprawdź, czy potrafisz 
Proszę zbudować na Scenie polską flagę tak, aby Baltie wykonał jak najmniej kroków (tryb Czarowanie). 

Ćwiczenie 3. Budujemy domek z gwiaździstą nocą w tle (tryb Programowanie - Nowicjusz). 
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Pierwszy etap pracy to przygotowanie odpowiednich poleceń dla czarodzieja. Złożą się one na program budujący prosty domek. Korzystamy z banku przedmiotów nr 0. Przyjmijmy, że program

 będziemy kończyć elementem 
 powodującym oczekiwanie na naciśnięcie dowolnego klawisza lub kliknięcie myszy. 

Elementy programu powinny zostać ułożone następująco: 
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Użyliśmy tu m.in. elementu ENTER 
, wstawiającego nowy wiersz programu. 

Objaśnijmy kolejne wiersze programu: : 
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    Ustalamyszybkość wykonywania poleceń na 4. 
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2.  
    Polecenie: Idź jedno pole do przodu czarodziej wykonuje dwukrotnie. 

3. Czarujemy kolejne przedmioty, przemieszczając jednocześnie Baltiego. 
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Na końcu dodajemy element Czekaj 
 
, aby za szybko nie stracić z oczu efektów działania programu. 

5. Jeżeli nasz program działa, dodajemy kolejne linijki: 
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6. Mamy już domek z ogrodem. Teraz dodamy rozgwieżdżoną noc. Czarodziej Baltie musi przejść ponad domek i wyczarować gwiazdy 
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oraz księżyc 
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7. [image: image17.png]


Program uruchamiamy, wciskając przycisk  

Oto ekran z kompletnym programem:. 
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A oto efekt naszej pracy. 
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Nasz program można zmodyfikować, zmieniając noc w dzień: w miejsce gwiazd wstawimy chmury, a w miejsce księżyca słońce. 
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Sprawdź, czy potrafisz 
Proszę samodzielnie zbudować domek pokazany na obrazku poniżej, zachowując pozostałe elementy Sceny bez zmian. 
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Ćwiczenie 4. Łączymy elementy w bloki (tryb Nowicjusz). 

Powracamy do wybranych fragmentów naszego programu z ćwiczenia 3. 
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Jeżeli klikniemy dwukrotnie na linijce elementów potrzebnych do budowania domku, zostaną one oznaczone jako blok (zszarzeją), zaś u dołu ekranu pojawi się informacja, jaką operację Baltie wykona. Bardzo ułatwia to kontrolowanie składni poleceń programu. 

Przypomnijmy kolejne elementy programu: 

· Ustalenie szybkości działania programu na 4. 

· Czarowanie kolejnych przedmiotów (w naszym ćwiczeniu - płotu i choinki). 

· Przemieszczanie się Baltiego. 
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Nie zapominajmy o elemencie 
 Czekaj, aby za szybko nie stracić z oczu efektów działania programu. Jeżeli nasz program działa, dodajemy kolejne linijki: 

·  

 Ustalamy szybkość na 6. 
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 Cztery razy powtarzamy element w nawiasach { } (czyli czarujemy 4 drzewka). 
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   Wydajemy czarodziejowi polecenie: zrób krok naprzód. 

· Kopiujemy elementy budowania domku (zaznaczamy jako blok i przeciągamy prawym klawiszem myszy). 
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Rysujemy płot podobnie jak w linijce 6; w nawiasach { } znajdzie się więcej instrukcji.  

· Ponownie wydajemy polecenie: Idź jedno pole do przodu.  

· Na koniec wykonujemy sekwencję nocy gwiaździstej (wykorzystamy fragment programu z ćwiczenia nr 3). 
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Oto ekran ze wszystkimi poleceniami: 
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A oto efekt naszej pracy: 
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Sprawdź, czy potrafisz 
Proszę samodzielnie zbudować dom, pokazany na obrazku poniżej. 
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Ćwiczenie 5. Sadzimy las iglasty (tryb Programowanie - Zaawansowany). 

Do napisania tego programu użyjemy zaledwie kilku elementów, efekt zaś będzie ciekawy i zachęcający do tworzenia nowych programów. 
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Sprawdź, czy potrafisz 
Proszę samodzielnie zbudować na ekranie mur. 
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Zadanie domowe 
Bazując na tym, czego nauczyli się Państwo na lekcji 1, proszę tak zaprogramować Baltiego, aby wykonał zadanie z Ćwiczenia 4 i równocześnie zamienił swoją postać na małpę 

 (postać z banku przedmiotów nr 9). 

