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Scenariusz lekcji z edukacji informatycznej w klasie IlI.
Czas trwania zajec¢: 45 min

Zajecia przygotowata i przeprowadzita: Beata Kot
Temat: Rysowanie figur geometrycznych w Logomocji.

Cele ogolne:
¢ Rozwijanie umiejetnosci tworzenia prostych procedur. Zastosowania polecen Logo.
e Ksztattowanie umiejetnosci definiowania i wywotywania procedur w srodowisku logomociji.
Rysowanie figur geometrycznych w Logomaociji.

Cele szczegotowe:
Uczen:
e rozpoznaje i nazywa figury geometryczne,
e zna podstawowe wiadomosci zwigzane z jezykiem i sSrodowiskiem programu Logomocja ,
e stosuje komendy programu stuzgce do sterowania zétwiem do rysowania kwadratéw,
prostokatow, trojkgtéw i innych figur,
e potrafi opisa¢ budowe okna programu,
e zna pojecie procedury i podstawowe polecenia pierwotne,
e potrafi zastosowac¢ poznane polecenia pierwotne do rozwigzania okreslonego problemu,
potrafi reagowac na btedy, poprawiac je
e potrafi zaplanowac i napisac proste procedury graficzne,
e potrafi zmodyfikowa¢ wczes$niej stworzong procedure.
Metody:
e pogadanka z pokazem,
e analizowanie gotowych procedur,
e Cwiczenia metod programowania.
Formy pracy:
e Praca indywidualna przy jednym stanowisku komputerowym.

Srodki dydaktyczne:

e komputer,
program Logomocja,
tablica z projektorem,
gotowe przyktady procedur.

Przebieg zajec:

1. Zapoznanie z tematem i celami zajec.

2. Wprowadzenie do tematu zaje¢: Prowadzacy pokazuje dzieciom figury geometryczne
(kwadrat, prostokat). Prosi, aby dzieci nazwaty figury, policzyty liczbe bokdw itp.

3. Rozmowa o realizacji zadania.

4. Uruchomienie programu Logomocja.

5. Przypomnienie budowy srodowiska pracy Logomociji: -pasek menu (zawiera polecenia
stuzgce ustawiana wszystkich opcji w programie), - pasek narzedzi (zawiera ikony z
najczesciej wykorzystywanymi opcjami programu), - okno gtéwne programu (okno po



ktorym porusza sie z6tw), - okno tekstowe (okno, w ktorym wprowadza sie komendy

poruszajgce zotwiem).

Przypomnienie i oméwienie poznanych podstawowych komend.

Tworzenie przez ucznidw rysunkow (kwadrat, prostokat, trojkgt w trybie dialogu z Logo z

wykorzystaniem pierwotnych polecen (sprawdzenie poprawnosci wykonanego zadania z

wzorem na tablicy)

8. Uruchomienie edytora procedur

9. Praca uczniéw zgodnie z kolejnoscig zadan.

10.Tworzenie procedury rysujgcej kwadrat, prostokat, tréjkat

11.Sprawdzenie dziatania procedury (kilkakrotne jej wywotanie w celu sprawdzenia
poprawnosci rysowania)

12.Tworzenie figur wg wtasnego pomystu.

13.Wykonywanie zadan graficznych. Uczniowie rysujg kolejne zadane im rysunki
z podrecznika. Z pewnoscig bedg pracowali w roznym tempie. Uczniom sprawniejszym
mozna poleci¢ wykonanie dodatkowego zadania w materiatach dodatkowych do tej lekciji.

14.0Ocena prac.
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Zadanie 1.

Narysuj zielony kwadrat o boku 60 krokéw. Poniewaz ruchy z6twia sie powtarzajg, warto
skorzystac z polecenia powtérz.

Rysowanie kwadratu:

np. 60 pw 90 powtorz 4 [np. 60 pw 90]
np. 60 pw 90
np. 60 pw 90
np. 60 pw 90

Zadanie 2.

Rysowanie prostokata Potrzebne sg dwa polecenia: np i lw. Mozna obracad zétwia w strone
prawg wtedy Iw zamieniamy na pw Rysujemy prostokat o dtugosci bokéw: 150 i 50 krokdw. np 150
Iw 90 np 50 Iw 90 np 150 Iw 90 np 50 Jesli chcemy uproscid zapis, mozemy zastosowac polecenie
powtorz. powtorz 2 [np 150 Iw 90 np 50 Iw 90]
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Zadanie 3.

Rysowanie trojkata rwnobocznego Potrzebne sg dwa polecanie: np i lw (lub pw). Tréjkat
réwnoboczny o boku 100. np 100 lw 120 np 100 Iw 120 np 100 Jesli chcemy upros$cid zapis,
mozemy zastosowac polecenie powtérz. powtorz 3 [np 100, lw 120] Kat 1200 po odjeciu od 1800
daje kat wewnetrzny tréjkata 600 .
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Zadanie dodatkowe:

Narysuj wielokgt. W tym celu wpisz nastepujgce komendy:

powtorz 4 [np 50 pw 90 np 50 pw 90 np 50 pw 90 np. 50 Iw 90 np 50 lw 90]
Tak powinien wyglgdac efekt twojej prac;
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Potrzebne polecenia:

pz - (pokaz zétwia) jesli jest nie widoczny, pokazuje zotwia.

sz - (schowaj z6twia) chowa zétwia.

np - (naprzod) przesuwa zétwia do przodu o dang liczbe np. np 100.
ws - (wstecz) cofa zétwia o dang liczbe np. ws 50.

Iw - (lewo) przesuwa zotwia o dany kat w lewo np. lw 90.

pw - (prawo) przesuwa zoétwia o dany kat w prawo np. pw 90.

cs - (clear screen) czysci caty ekran z wpisanych procedur i ustawia zétwia na srodku.
odnowa - zresetuj ekran.

pod - podnies pisak.

opu - opusc pisak.

powtorz - powtarza dang operacje X razy np. powtérz 4.



ustaltto - ustala dane tto
ukp - ustal kolor pisaka.
ugp - ustal grubosc¢ pisaka

Przygotowata:
Beata Kot



