Scenariusz lekaii

Dokument zawiera cykl proponowanych scenariuszy lekcji z wykorzystaniem
programu dydaktycznego Simba 3D LOGO. Program ten oparty jest na edukacyjnym jezyku
programowania LOGO.

Dotychczasowa wiedza ucznia:
- Uczen potrafi uruchomi¢ program komputerowy.
- Uczen zna pojecie pliku oraz folderu na dysku twardym komputera.

Cele zajec:
- Poznanie zasad 1 sposobow tworzenia procedur z parametrami.
- Poznanie zasad wywotywania procedur z parametrami.

Formy pracy:

Grupy 1-2 osobowe przy jednym stanowisku komputerowym.

Metody pracy: wyklad, pogadanka, pokaz, analizowanie gotowych procedur, ¢wiczenia,
metoda programowana.

Srodki dydaktyczne: komputer lub tablica interaktywna, program Simba 3D LOGO, gotowe
przyktady programow.

Czas trwania zajeé: 3 godziny lekcyjne.



Simba 3D LOGO - materialy dydaktyczne
Szkota podstawowa

Lekcja 1. Zapoznanie sie z programem ,,Simba 3D LOGO”

Przebieg zajeé:

1. Cze$¢ organizacyjno — porzadkowa.

2. Podanie tematu lekcji 1 uswiadomienie uczniom celow lekcji.

3. Przypomnienie potrzebnych wiadomosci o plikach w systemie operacyjnym.
4. Zapoznanie z materiatem dydaktycznym.

5. Utrwalenie poznanych tresci.

Materiat dydaktyczny:

1. Uruchomienie programu ,,Simba 3D LOGO”.
2. Zapoznanie uczniow i oméwienie powitalnego okna programu.
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Licencie na uytkowanis programi posiada:

(Plansza 1)

Najistotniejsze zagadnienia to:
- Jak rozpocza¢ pisanie nowego programu.
- Gdzie znajduje sig lista otwartych plikow.
- Jak otwiera¢ przykladowe programy.
- Jak otwiera¢ wlasne, wczesniej zapisane programy.

~ Dalszy ciqg lekcji polega na przedstawieniu edytora, w ktorym uczniowie piszq
@ program. Prosze wybra¢ opcje ,, Otworz nowy program”™
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3. Zapoznanie i omdwienie edytora programu.
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Sterowanie programem Czas wykonywania polecen

1 Polecenia

* Obszar edytora, w ktorym piszemy program *
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(Plansza 2)

Najistotniejsze zagadnienia to:
- Podzial okna edytora na:
a) obszar edytora, to tu piszemy polecenia w formie programu.
b) okna graficznego, w tym oknie bgdzie prezentowana grafika.
¢) okna tekstowego, w tym oknie beda prezentowane obliczenia oraz tekst.
- Co to jest scena(obszar graficzny w ktorym rysujemy trojwymiarowy swiat).
- Spos6b w jaki obracamy scena, przesuwamy i powigkszamy sceng
a) Obrot za pomoca menu
b) Obroét za pomoca prawego przycisku myszki

4. Pokazanie na przyktadzie programu rysujacego kwadrat, na czym polega pisanie i
uruchamianie programu.

czysé
naprzéd 100
prawo 90
naprzéd 100
prawo 90
naprzéd 100
prawo 90
naprzéd 100
prawo 90

1
~

(..) W programie wiekszos¢ polecen posiada skroty. Np. polecenie: czys¢é mozna zapisac
w krotszej formie: cs, na tym etapie nauki lepiej jest uzyc petnych nazw polecen

e
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Simba 3D LOGO - materialy dydaktyczne
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5. Zapisywanie programu na dysku komputera, zamykanie programu oraz ponowne jego
otwieranie.

6. Pokazanie mozliwo$ci wprowadzania polecen w trybie natychmiastowego wykonania.
p~  Okno polecen przetqcza zaktadka po lewej stronie okna edycyjnego. Znajdujq sie tam
N/ 2 zakladki: Polecenia oraz Program. Wpisujqc polecenia sq one od razu
= wykonywane, natomiast efekt ich dziatania (w zaleznosci od rodzaju polecenia)
prezentowany jest na ekranie graficznym lub tekstowym.
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Lekcja 2. Podstawowe polecenia. Jezyk LOGO w programie
»Simba 3D LOGO”

Przebieg zajec:

1. Cze$¢ organizacyjno — porzadkowa.
2. Podanie tematu lekcji 1 uswiadomienie uczniom celéw lekeji.
3. Przypomnienie potrzebnych wiadomosci o uruchamianiu i obstudze programu ,,Simba 3D

LOGO”.

4. Zapoznanie z materiatem dydaktycznym.
5. Utrwalenie poznanych tresci.

Materiat dydaktyczny:

1. Uruchomienie programu ,,Simba 3D LOGO”.
2. Zapoznanie uczniow i omowienie podstawowych polecen jezyka LOGO:

IDZ ile_krokéw
skrot: NP

Przesuwa simbeg o zadana liczbe krokéw do przodu. Simba poruszajac
si¢ do przodu rysuje linig¢ o dlugosci podanej jako

parametr ile krokow

Przyktad:

IDZ 100

NP 100

Efekt:

Simba przesuwa si¢ do przodu o 100 krokoéw 1 rysuje linie o dlugosci
100.

PRAWO kqt
skrot: PW

Obraca simbg w prawo o zadany kat. Petny obrét to 360 stopni
Przyktad:

PRAWO 90

Efekt:

Obraca simbg w prawo o 90 stopni. Od tego momentu simba bgdzie
si¢ porusza¢ w prawo wzgledem poprzedniego ruchu naprzod.

LEWO kqt
skrot: LW

Obraca simbg w lewo o zadany kat. Petny obrot to 360 stopni
Przyktad:

LEWO 90

Efekt:

Obraca simbg w lewo 0 90 stopni. Od tego momentu simba bedzie si¢
porusza¢ w lewo wzgledem poprzedniego ruchu naprzod.

DOL kqt
skrot: DL

Obraca simbg w dot o zadany kat. Pelny obrot to 360 stopni
Przyktad:

DOL 90

Efekt:

Obraca simbg w dot o 90 stopni. Od tego momentu simba bedzie sig
porusza¢ w dot wzgledem poprzedniego ruchu naprzod.
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GORA kqt Obraca simbg w gore o zadany kat. Petny obr6t to 360 stopni
skrot: GR Przyktad:

GORA 90

Efekt:

Obraca simbg w gore o 90 stopni. Od tego momentu simba begdzie si¢

porusza¢ w gore wzgledem poprzedniego ruchu naprzod.
PODNIES Uzycie tego polecenia pozwala poruszac si¢ simba bez rysowania
skrét: POD linii. Dzigki czemu mozemy przestawi¢ simbg w celu narysowanie

drugiej figury.

Przyktad:

PODNIES

NP 50

Efekt:

Simba uniesie swoj pisak i przesunie si¢ do przodu o 50 krokéw. Jesli

chcemy ponownie rysowaé musimy zastosowaé polecenie OPUSC
OPUSC Polecenie opuszcza pisak simby, dzigki czemu znowu mozemy
skrét: OPU rysowaé. Zwykle stosujemy je po wykonaniu polecenia PODNIES.

Przyktad:

PODNIES

NP 50

OPUSC

Efekt:

Simba uniesie swoj pisak 1 przesunie si¢ do przodu o 50 krokow,

nastg¢pnie opusci pisak 1 bedzie gotowy do rysowania.
CZYSC Polecenie czysci rysunek 1 ustawia simbe na srodku ekranu. Zwykle
skrét: CS stosuje si¢ to polecenie na poczatku programu lub w trybie

wykonywania polecen bezposrednich.

Przyktad:

CZYSC
KOLOR Polecenie pozwala ustawi¢ kolor pisaka. Mozna go uzywac z réznymi
skrét: KOL kombinacjami koloréw. Kolory mozna podawac na trzy sposoby:

a) wpisujac nazwe koloru. Przyktad: KOLOR niebieski (tabela
koloréw znajduje si¢ na koncu opracowania)

b) wpisujac trzy sktadowe RGB. Przyktad: KOLOR 45 90 255
¢) wpisujac kolor w formacie HTML. Przyktad KOLOR #ffaall

Polecenie kolor mozna uzywa¢ podajac dwa kolory. Dzigki temu
podczas rysowania uzyskamy przejscie z jednego koloru do drugiego.
Przyktad:

KOLOR biaty czarny

NP 10

Efekt:

Simba narysuje linig, ktora na poczatku bedzie miata kolor bialy a na
koncu kolor czarny. Przej$cie z jednego koloru do drugiego odbywa
si¢ W sposob plynny.
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3. Pokazanie i objasnienie katow obrotu Simby. Tzw. Azymut.

polecenie:
prawo 45

polecenie:
gora 45

45

P

Dla utatwienia obroty mozna zademonstrowac uczniom przy pomocy prostokqtnego

/@\ przedmiotu. Mozna go polozy¢ na plaskiej powierzchni np. na tawce. Nastepnie
~ pokazac obrot w prawo / lewo i w gore / dol.

5. Zapoznanie uczniow z podstawowymi kolorami dostepnych w programie(Pefna paleta
kolorow dostepna jest na stronie konkursu ,,O.K.1. Simba 3D LOGO”.

B brazowy B fiolctowy B ziclony
B czamy Bl icbicski Z0Mty
B czcrvony pomarafnczowy

- granatowy - szary
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4. Utrwalenie wiadomos$ci w tym poznanych polecen, poprzez napisanie programu rysujacego
kwadrat. Kwadrat uczniowie powinni narysowac¢ na 4 sposoby:

a) Obracajac si¢ Simba tylko w prawo

czysé
naprzéd 100
prawo 90
naprzéd 100
prawo 90
naprzéd 100
prawo 90
naprzéd 100

b) Obracajac si¢ Simba tylko w lewo

czysé
naprzéd 100
lewo 90
naprzéd 100
lewo 90
naprzéd 100
lewo 90
naprzéd 100

c) Obracajac si¢ Simba tylko w goére

czysé
naprzéd 100
géra 90
naprzéd 100
géra 90
naprzéd 100
géra 90
naprzdéd 100

d) Obracajac si¢ Simba tylko w dot

czysé
naprzéd 100
détr 90
naprzéd 100
détr 90
naprzéd 100
détr 90
naprzéd 100

6. Jako ¢wiczenie dodatkowe chetni uczniowie moga wykonac¢ szescian.
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Lekcja 3. Polecenia ztozone w programie ,,Simba 3D
LOGO”

Przebieg zajec:

1. Cze$¢ organizacyjno — porzadkowa.

2. Podanie tematu lekcji 1 uswiadomienie uczniom celow lekc;ji.

3. Przypomnienie potrzebnych wiadomosci o podstawowych poleceniach programu ,,Simba
3D LOGO”.

4. Zapoznanie z materiatem dydaktycznym.

5. Utrwalenie poznanych tresci.

Materiat dydaktyczny:

1. Uruchomienie programu ,,Simba 3D LOGO”.
2. Zapoznanie uczniow i oméwienie ztozonych polecen jezyka LOGO:

WIELOKAT Polecenie umozliwia rysowanie figur wypelionych kolorem lub
materiatem. Polecenie WIELOKAT musi by¢ zawsze zakonczone
GOTOWY poleceniem GOTOWY.
skrot: Przyktad:
WK KOLOR zielony
WIELOKAT
WKG NP 100

PW 90

NP 100

PW 90

NP 100

PW 90

NP 100

PW 90

GOTOWY

Efekt:

Simba narysuje kwadrat wypetniony kolorem zielonym
MATERIAL Dzigki temu poleceniu mozemy rysowa¢ wielokaty wypetnione
skrot: MAT wybranym materiatem. Pozwala to przyktadowo narysowac prostokat

wypetiony chmurami lub kwiatkami. Wszystkie dostgpne materiaty

mozna zobaczy¢ po prawej stronie ekranu.

Przyktad:

MATERIAL niebol

WIELOKAT

NP 100

PW 90

NP 100

PW 90

NP 100

PW 90

NP 100
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POWTORZ ile | ...
]

OTO nazwa

JUZ

PW 90

GOTOWY

Efekt:

Simba narysuje kwadrat wypetiony chmurami.

Polecenie pozwala powtarza¢ simbie takie same polecenia okre§lona
los¢ razy.

Przyktad:

POWTORZ 4 [NP 100 PW 90]

Efekt:

Simba wykona 4 razy polecenia NP 100 i PW 90.Czego skutkiem
bedzie narysowanie kwadratu. Zastosowanie tego polecenia znacznie
skraca ilos¢ polecen do narysowania takich figur jak koto lub
szesciobok.

Polecenie OTO pozwala nauczy¢ simbg wykonywac ciag polecen.
Mozna okresli¢ to mianem podprogramu. Dzigki temu raz wykonane
polecenia mozna wywotywaé¢ w dowolnej chwili.

Polecenie OTO musimy zawsze zakonczyé poleceniem JUZ.
Zastosowanie blokow OTO pozwala w znacznym stopniu skroci¢
nasz program a zarazem uczyni¢ go bardziej czytelnym.

Przyktad:

OTO kwadrat

POWTORZ 4 [NP 100 PW 90]
JUZ

Efekt:

Zdefiniowali$my podprogram kwadrat. Teraz za kazdym razem,
kiedy wpiszemy polecenie kwadrat simba go narysuje. Dla
blokow OTO mozemy zdefiniowac parametry.

Przyktad:

OTO kwadrat :bok

POWTORZ 4 [NP :bok PW 90]

JUZ

Efekt:

Tak zapisany podprogram mozemy wywotywac poleceniem:
Kwadrat 50 lub

Kwadrat 100

Dzigki temu uzyskujemy mozliwos¢ sterowania wielkoscia kwadratu
w zaleznos$ci od potrzeb. Oczywiscie liczba parametrow dla

blokéw OTO moze by¢ dowolna. W analogiczny sposéb mozemy
zrobi¢ podprogram prostokat:

OTO prostokat :bokA :bokB

POWTORZ 2 [NP :bokA PW 90 NP :bokB PW 90]

JUZ

Wywolanie:

prostokat 150 50
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3. Utrwalenie wiadomos$ci w formie ¢wiczen, poprzez napisanie programow przedstawionych
ponizej:

a) Rysowanie kwadratu za pomoca petli POWTORZ

czysé
powtérz 4 [np 100 pw 90]

b) Rysowanie kwadratu za pomoca petli i bloku OTO...JUZ

oto kwadrat
powtérz 4 [np 100 pw 90]
juz

czysé
kwadrat

¢) Rysowanie kwadratu za pomoca petli, podprogramu z parametrem :bok

oto kwadrat :bok
powtérz 4 [np :bok pw 90]
juz

czysé
kwadrat 40

d) Rysowanie kwadratu wypelionego kolorem za pomoca polecenia wielokgt

Kolor zielony

wielokat

powtérz 4 [np 100 pw 90]
gotowy

e) Narysuj pigciokat foremny wypetniony materiatem kwiaty1

materiat kwiatyl

wielokat

powtdérz 5 [np 100 pw 360/5]
gotowy

f) Napisz podprogram, ktéry rysuje wielokat foremny skladajacy si¢ z :n katoéw,
wypehiony materiatem kwiaty2

oto méj wielokat :n
materiat kwiaty2
wielokat
powtérz :n [np 100 pw 360 / :n]
gotowy
juz

méj wielokat 7
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4. Dodatkowe programy lub zadania domowe.

a) Narysuj koto wypetione dowolnym materiatlem

materiat kwiatyl
wielokat

powtérz 36 [np 50 pw 10]
gotowy

b) Napisz program sktadajacy si¢ z dwoch petli 1 procedury. Przyktadowy program:

oto koto :promien
materiat kwiatyl
wielokat
powtérz 36 [np :promien pw 10]
gotowy
juz

powtérz 8 [ koio 20 pw 45 gr 30 ]
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