Budujemy sceny w programie Baltie

Cele edukacyjne

Poznanie wybranych zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Postugiwanie si¢ komputerem w elementarnym zakresie.

Poznanie prostego sposobu uruchamiania programéw.

Poznanie przeznaczenia elementéw okna programu.

Wykonywanie operacji w oknie wybranego programu.

Korzystanie z gier komputerowych, wspierajacych rozwdj sprawnosci manualne;.

Uswiadomienie wirtualno$ci $wiata gier.

Proponowany czas realizacji — 3 godz.

Wskazowki metodyczne

Przed kazda lekcjg pracownia komputerowa powinna by¢ przygotowana do pracy, tzn. powinny
by¢ wlaczone komputery, uzytkownicy sieci zalogowani, a na pulpitach komputerow uczniow-
skich umieszczony skrét do programu Baltie lub programu, z ktérego uczniowie beda korzystac
na lekcji. Uczniowie powinni juz na pierwszej lekcji wykona¢ ¢wiczenia na komputerze. Na logo-
wanie si¢ do szkolnej sieci bedzie czas w klasie drugiej, kiedy uczniowie beda sprawniej pisali
1 czytali.

Wprowadzenie tematu powinno ograniczy¢ si¢ do przekazania uczniom przez nauczyciela pierw-
szych waznych zasad przebywania w pracowni komputerowej: zakazu samodzielnego wiacza-
nia lub wylaczania réznych urzadzen, zakazu dotykania i roztagczania przewodow elektrycznych
1 sieciowych, przestrzegania zasady prawidlowej postawy przy komputerze, a przede wszystkim
stuchania 1 wykonywania polecef nauczyciela. Kolejne zasady pracy przy komputerze, w tym
zdrowej pracy, nalezy przedstawi¢ na nastepnych lekcjach (np. wirtualno$¢ swiata gier). W klasie
pierwszej nieskuteczne byloby omawianie na pierwszej lekcji catego regulaminu pracowni kom-
puterowej 1 wszystkich zasad pracy przy komputerze — uczniowie nie zapamigtaja i nie zrozu-
mieja zbyt wielu informacji na raz.

Podstawowe zasady korzystania z komputera, w tym ograniczenia dotyczace korzystania z kom-
putera, zostaty przedstawione na ilustracjach w podreczniku. Odpowiadajac na pytania, ucznio-
wie powinni wspélnie z nauczycielem przedyskutowaé sytuacje ,,Dobrze” i ,,Zle”. Nie wystarczy
jednak jednorazowe oméwienie tych zasad — nalezy przypominac o nich wielokrotnie, gdy zaist-
nieje okreslona sytuacja.

Zagadnienia dotyczace budowy 1 dziatania komputera celowo zostaly pominigte. Na pierwszej
lekcji uczniom wystarczg metody zapisane w ramkach z trybikami na str. 6, m.in.: ,,Praca z kom-
puterem to praca z programami komputerowymi. Kazdy program trzeba uruchomic”.
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*  Pierwszym programem, ktory uczniowie uruchamiaja, jest program Baltie. Podajemy tylko jeden
sposob uruchamiania programu — poprzez kliknigcie ikony na pulpicie. Uczniowie dowiadujg sig,
ze ,,Program komputerowy uruchamia si¢ w oknie.” (str. 6).

» Na poczatkowej lekcji uczniowie po raz pierwszy korzystajg z przyktadu opisanego w materiale
¢wiczeniowym. Nalezy go zatem przeanalizowa¢ wspolnie z uczniami, czytajgc wszystkie pole-
cenia. Uczniowie w tym czasie powinni $ledzi¢ kolejne kroki w swoich materiatach. Nastepnie
pokazujemy praktyczng realizacje przedstawionej w przyktadzie metody, najlepiej postugujac
si¢ projektorem multimedialnym. Jesli w pracowni nie ma projektora, nalezy pierwsze ¢wiczenie
wykonac ,,krok po kroku” ze wszystkimi uczniami na ich komputerach.

* Celemtego tematu jest zbudowanie sceny w programie Baltie. Uczniowie systematycznie, w kolej-
nych przyktadach, poznajg podstawowe mozliwosci pracy w programie Baltie 1 wykonujg od razu
¢wiczenia. Poznajg kilka funkcji programu potrzebnych do wykonania danego ¢wiczenia. Inne
funkcje beda poznawac stopniowo na kolejnych lekcjach. Nalezy omawiac tylko te funkcje, ktore
uczen moze od razu wyprobowac w konkretnym ¢wiczeniu. Jesli nawet podamy jaka$ dodatkowa
opcj¢, a nie zostanie ona w danej chwili zastosowana, uczen 1 tak jej nie zapamigta, poniewaz nie
wykonujac ¢wiczen, nie utrwali podanej wiedzy. Zalecam prowadzenie zaje¢ wedtug przyktadoéw
z podrecznika.

* Juzodpierwszychzajeénalezy zwraca¢ uwage nastosowane przezuczniéw stownictwo. Nauczyciel
réwniez powinien unikaé okreslen potocznych i postugiwaé si¢ poprawng terminologia.

* Nie powinni$§my wykonywac¢ za ucznia ¢wiczen! Pomoc nauczyciela powinna polega¢ na zada-
waniu pytan naprowadzajacych na sposob rozwigzania, ewentualnie przypomnieniu, jak wyko-
na¢ dang operacje. W ten sposob uczen nauczy si¢ o wiele wiecej. Nie musi od razu na pierw-
szych lekcjach sprawnie budowac scen — moze tej sprawnos$ci uczy¢ si¢ na nastepnych zajeciach.
Najwazniejsze jest, aby uczyt si¢ samodzielnosci.

*  Proponuj¢ przeznaczy¢ trzy godziny na realizacj¢ tego tematu. Jesli mamy do dyspozycji wiecej
godzin, mozna przeznaczy¢ dodatkowg godzing.

* Nalezy sprawdzi¢ (w miar¢ mozliwo$ci) wszystkim uczniom rozwigzanie kazdego ¢wiczenia,
zwracajac uwage na wykonanie polecen zgodnie z tre$cig. Nalezy pomdc tym, ktorzy sobie nie
radza, nagrodzi¢ tych, ktérzy wykonali ¢wiczenie poprawnie.

Wskazowki do niektorych éwiczen i zadan

Cwiczenie 3. (str. 9) — uczniowie powinni stara¢ si¢ zbudowac taki sam domek.

Cwiczenie 5. (str. 10) — przyktadowe odpowiedzi: Na scenie wida¢ Igke i plotek, za ktérym rosnie
drzewo i kwiatek. Na niebie widac stonce i chmury. Obok plotu stoi dziewczynka. Dziewczynka stoi
po lewej stronie sceny. Stonce swieci po lewej stronie sceny.

Cwiczenie 6. (str. 10) — przyktadowe odpowiedzi: Dziewczynka przeszia na prawq strone sceny.
Stonce swieci posrodku sceny.

Cwiczenie 8. (str. 11) — przykladowe odpowiedzi: Na scenie w ¢wiczeniu 7. jest osiem pojazdow.
Samochody sq niebieskie, a lokomotywa zielona. Lokomotywa nie pasuje do pozostatych pojazdow,
poniewaz jest innego koloru i nalezy do innej grupy pojazdow. Pojazd niepasujgcy do pozostatych,
czyli lokomotywa, jest trzeci od lewej strony.

Zadanie 1. (str. 13) — odpowiedzi do punktu 1: Dom ma 3 okna. Po lewej stronie domu rosng 2
drzewa. Po prawej stronie domu rosng 4 drzewa.
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Zadanie 2. (str. 13) — odpowiedz do punktu 2: Trzeba usungé 2 drzewa.

Zadanie 9. (str. 15) — odpowiedzi do punktu 1: Zamek ma 10 okien. Zamek ma 2 drzwi. Obok zamku
rosng 4 drzewa. Odpowiedzi do punktu 3: Moj zamek ma 7 okien. Moj zamek ma 3 drzwi. Obok
mojego zamku rosng 2 drzewa.

Btedy i problemy uczniow

» Uczniowie mogg na poczatku mie¢ problemy z czytaniem, dlatego pierwsze metody, przyktady
i tre$¢ ¢wiczen czyta nauczyciel.

*  Niektérzy moga mie¢ problemy z postugiwaniem si¢ programem Baltie, zwlaszcza z odszukiwa-

niem potrzebnych przedmiotdw i z umieszczaniem ich we wtasciwym miejscu. Przedmioty fatwo
si¢ przemieszcza i mozna ¢wiczenie szybko poprawié¢. Nalezy da¢ uczniom wigcej czasu.

Srodowisko i pomoce dydaktyczne

Na pulpitach komputerow uczniowskich powinien by¢ utworzony skrot do programu Baltie w postaci
ikony. Kazdy uczen powinien mie¢ material ¢wiczeniowy. Proponuj¢ rowniez utworzenie na pulpi-
cie skrotu do gry Skarby. Zalecanym wyposazeniem pracowni jest projektor multimedialny 1 odpo-
wiedni ekran.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 1. Uruchamiamy program Baltie i budujemy pierwsza sceng
Lekcja 2. Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny i usuwamy przedmioty ze sceny
Lekcja 3. Zadania utrwalajace 1 gry
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Lekcja 1. (temat 1.)
Uruchamiamy program Baltie i budujemy pierwsza scene

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczern:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

zadania;

5. Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczeristwa. Uczeri:
1) postuguje sie udostgpniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na lekgji,
dodatkowe pomoce

wie, Ze przy komputerze
nalezy siedzie¢ prawidtowo;
Z pomocg nauczyciela
uruchamia program kom-
puterowy, klikajac ikone
programu na pulpicie;

Z pomocg nauczyciela
umieszcza przedmioty na
scenie, budujac proste
sceny wedtug wskazowek
nauczyciela

potrafi podaé przyktady
skutkdw nieprzestrzegania
zasad prawidtowej postawy
przy komputerze;

potrafi uruchomic program,
klikajac ikone programu na
pulpicie;

buduje sceny, umieszczajgc
wybrane przedmioty na
scenie;

wie, jak wyczys$ci¢ catg
sceng

temat 1., punkty 1-3
(str. 6-9);

przyktady 1-3 (str. 6-9);
cwiczenia 1-4 (str. 7-9);
zadanie 3. (str. 13);

dla zainteresowanych
zadanie 4. (str. 13)

analiza rysunkow ze str. 5
potgczona z praktycznym
pokazem wtasciwego i nie-
wtasciwego siedzenia przy
komputerze;

analiza przyktadow —
pokaz z wykorzystaniem
projektora;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze

Osiagniecia uczniéw z innych obszaréw edukacji

Edukacja plastyczna
Uczen:

* podejmuje dziatalno$¢ tworcza, stosujac komputerowe narzedzia;

* tworzy obrazy (sceny) sktadajace si¢ z gotowych elementéw (przedmiotow).

Edukacja matematyczna

Uczen:

« zapisuje liczby 1 liczy obiekty (w zakresie do 10);

» okresla potozenie obiektow wzgledem obranego obiektu; ustala kolejno$¢ obiektow; numeruje.

Przebieg lekcji 1.

1. Nauczyciel podaje temat lekcji oraz podstawowe zasady wlasciwego zachowania w pracowni

komputerowe;.

2. Uczniowie wspolnie z nauczycielem analizuja rysunek ze str. 5, demonstrujac wiasciwg i nie-
wlasciwg postawe przy komputerze. Uczniowie probuja odpowiedzie¢ na pytanie zapisane pod
ilustracjami. Nauczyciel naprowadza ucznidow, zadajac pytania pomocnicze.

3. Nauczyciel czyta uczniom metody ze str. 6, krotko je wyjasniajac. Uczniowie Sledzg przyktad 1.
(str. 6) 1 odszukuja ikong programu Baltie na pulpitach swoich komputerow.
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10.

11.

12.

13.

Nauczyciel pyta wybranego ucznia o sposoéb uruchomienia programu. Uczniowie uruchamiajg
program Baltie. Nauczyciel pomaga nieradzacym sobie uczniom.

Nauczyciel wyjasnia, ze program komputerowy uruchamia si¢ w oknie. Uczniowie ogladajg okno
programu na rysunku (str. 7) i przyktadowa scene zbudowang w programie Baltie (¢w. 1., str. 7).

Nauczyciel, wspdlnie ze wszystkimi uczniami, analizuje przyktad 2. (str. 8). Czyta wszystkie
polecenia, a uczniowie $ledza kolejne kroki przyktadu w podrecznikach. Nastepnie nauczyciel
pokazuje praktyczng realizacje przedstawionej w przyktadzie metody, postugujac si¢ projekto-
rem multimedialnym. Jesli w pracowni nie ma projektora, nalezy najpierw zrealizowac ¢w. 2.
ze str. 9, a nastepnie wykonac ,,krok po kroku” ze wszystkimi uczniami praktyczng realizacje
przyktadu 2.

Uczniowie uruchamiajg program Baltie (¢w. 2., str. 9) i poroéwnuja wyglad okien na rysunku
w podreczniku (str. 7) i na monitorach.

Uczniowie tworzg pierwsza scene (Cw. 3., str. 9). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch
uczniéw, kazdy powinien wykona¢ fragment domku. Nauczyciel sprawdza wykonywanie ¢wi-
czenia i pomaga tym, ktorzy sobie nie radzg.

Nauczyciel, wspolnie z uczniami, analizuje przyktad 3. (str. 9) i pokazuje praktyczng realizacje
przedstawionej w przyktadzie metody.

Uczniowie wykonujg ¢w. 4. (str. 9). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy

powinien wykona¢ wlasny domek na tej samej scenie, np. jeden obok drugiego. Nauczyciel
komentuje pozytywnie prace uczniow, ktorzy zbudowali ciekawe domki.

Uczniom, ktorzy szybciej wykonali ¢wiczenie 4., nauczyciel poleca wykonanie zad. 3. (str. 13),
a uczniom zainteresowanym — zad. 4. (str. 13). Jesli uczniowie podejmujg si¢ wykonania dodat-
kowego zadania, nalezy to zauwazy¢ i skomentowac pozytywnie, np. ,,bardzo dobrze”, ,,super”.
Nauczyciel podsumowuje zajgcia. Pyta uczniow, czy zostat osiggniety cel zaje¢ (czyli, czy uru-
chomili program Baltie 1 zbudowali pierwszg sceng).

Nauczyciel ocenia wykonanie ¢wiczen, motywujac wszystkich do dalszej pracy.
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Lekcja 2. (temat 1.)
Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny
i usuwamy przedmioty ze sceny

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemaéw. Uczeri:
1) uktada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sig m.in. na codzienne czynnosci;
3. Osiggnigcia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu
zadania;

Wiedza i umiejetnosci . . . -
Tresci, pytania, Uwagi o realizaciji,
podstawowe ponadpodstawowe ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekcji,
. _ z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zapoznaje sie z przyktado- | buduje samodzielnie sceny | temat 1., punkty 4-6 analiza przyktadow —
wymi problemami; w programie Baltie, wybie- | (str. 10-12); pokaz z wykorzystaniem
buduje sceny w programie | '2j3c przedmioty zbanku | przyktady 4-6 projektora;
Baltie, wybierajac przed- .prze(.im|ot0\./v,l przemieszcza | (str. 10-12); praca z podrecznikiem;
mioty z banku przedmio- | |6 W INNe MIgJSCe sceny éwiczenia 5-9 ¢wiczenia na komputerze
tow, przemieszcza je w inne | | USUWa niepotrzebne; (str. 10-12);
miejsce sceny i usuwa konczy prace z programem dla zainteresowanych
niepotrzebne — czasem Baltie )
Z pomoca nauczyciela; zadanie 5. (str. 14)
uktada w logicznym
porzadku obrazki na scenie;
Z pomocg nauczyciela
koriczy prace z programem
Baltie

Osiagniecia uczniow z innych obszaréw edukacji

Edukacja plastyczna
Uczen:
* podejmuje dziatalnos¢ tworcza, stosujac komputerowe narzedzia;

* tworzy obrazy (sceny) skladajace si¢ z gotowych elementoéw (przedmiotow).

Edukacja matematyczna

Uczen:

» zapisuyje liczby i liczy obiekty (w zakresie do 10);

* okresla polozenie obiektéw wzgledem obranego obiektu; ustala kolejnos¢ obiektow; numeruje,
* kontynuuje regularny wzor (np. szlaczek).

Przehieg lekcji 2.

1. Nauczyciel podaje temat lekcji 1 zadaje uczniom pytania powtorzeniowe, np.: ,,Co trzeba zrobic,
aby pracowac z programem komputerowym?”, ,\W jaki sposob uruchamiamy program Baltie?”.
Na kazde pytanie odpowiada inny uczen.
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Uczniowie uruchamiajg program Baltie. Nauczyciel pomaga nieradzacym sobie uczniom.

3. Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, analizuje przyktad 4. (str. 10) i pokazuje praktyczng realizacje
przedstawionej w przyktadzie metody.

4. Uczniowie ogladaja scen¢ w podreczniku (¢w. 5., str. 10). Odpowiadajg na pytania (punkt 1.,
¢w. 5.), ktore czyta nauczyciel. Budujg scene do ¢wiczenia 5. Jesli przy jednym stanowisku pra-
cuje dwoch uczniow, to jeden buduje scene do ¢w. 5, a drugi — do ¢w. 7 (str. 11). Nauczyciel spraw-
dza zbudowang sceng. Zleca jej poprawienie, gdy nie jest zgodna z rysunkiem.

5. Uczniowie odpowiadajg na pytanie (punkt 1., ¢w. 6, str. 10), ktére czyta nauczyciel. Nauczyciel
szczegblng uwage zwraca na umiejetnos¢ odrézniania przez ucznidow stron (lewa, prawa).

6. Uczniowie poprawiajg scen¢ zgodnie z rysunkiem do ¢w. 6. Nauczyciel sprawdza zbudowanag
scene. Zleca jej poprawienie, gdy nie jest zgodna z rysunkiem. Pomaga nieradzacym sobie
uczniom.

7. Nauczyciel, wspolnie z uczniami, analizuje przyktad 5. (str. 11) i pokazuje praktyczng realizacje
przedstawionej w przyktadzie metody.

8. Uczniowie wykonuja ¢w. 7. (str. 11). Nauczyciel poleca, aby uczniowie sprawdzili sobie wzajem-
nie, czy zbudowane sceny sg takie same, jak na rysunku w podreczniku.

9. Uczniowie odpowiadajg na pytania (punkt 1., ¢w. 8., str. 11), ktore czyta nauczyciel. Uczniowie
poprawiajg scene¢ zgodnie z punktami 2. 1 3. (¢w. 8.), ktore czyta im nauczyciel. Nauczyciel spraw-
dza zgodnos$¢ rozwigzania z trescig polecen.

10. Uczniom zainteresowanym nauczyciel poleca wykonanie zadania 5. (str. 14). Za rozwigzanie
dodatkowego zadania nalezy uczniéw szczegdlnie nagrodzic.

11. Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, analizuje przyktad 6. (str. 12). Konczac pracg programu Baltie,
czyta polecenia z kolejnych okien dialogowych. Wyjasnia, dlaczego na razie nie zapisujemy
pracy. Uczniowie (z pomoca nauczyciela) koncza prace programu Baltie (¢w. 9., str. 12).

12. Nauczyciel podsumowuje zajecia. Pyta ucznidw o nowe mozliwosci programu Baltie, ktore
poznali na lekc;ji.

13. Jako zadanie domowe nauczyciel zadaje przygotowanie odpowiedzi na pytanie: ,,Co widzisz na
ilustracjach na str. 112?”
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Lekcja 3. (temat 1.)

Zadania utrwalajace i gry

zadania;

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemaéw. Uczeri:

1) uktada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sig m.in. na codzienne czynnosci;
3. Osiggnigcia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
4. Osiggnigcia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczeri:
1) wspdtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

uktada na scenie w pro-
gramie Baltie przedmioty
(obrazki) w logicznym
porzadku okreslonym

w warunkach zadania;

uruchamia program Baltie
i buduje sceny, wykonu-
jac polecenia z podrecz-
nika — czasem z pomocg
nauczyciela;

korzysta z wybranych gier
edukacyjnych, rozwijajgc
umiejetnosci manualne

i spostrzegawczosc;

zdaje sobie sprawe z zagro-
zen wynikajacych z korzy-
stania z niewtasciwych gier,
m.in. wie, Ze Swiat gier jest
nieprawdziwy

potrafi podaé kilka przy-
ktadow gier edukacyjnych
przeznaczonych dla dzieci;

uruchamia program Baltie
i buduje sceny, wykonujac
polecenia z podrecznika

temat 1., zadania
(str. 13-15);

rysunek na str. 112;

zadania do wyboru
(str. 13-15);

dla zainteresowanych
zadanie 10. (str. 15)

dyskusja na temat gier
komputerowych;

analiza rysunku ze str. 112;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze;

gra Skarby

Osiagniecia ucznidéw z innych obszaréw edukacji

Edukacja plastyczna
Uczen:

* podejmuje dziatalnos¢ tworcza, stosujac komputerowe narzedzia;

* tworzy obrazy (sceny) skladajace si¢ z gotowych elementoéw (przedmiotow).

Edukacja matematyczna

Uczen:

* zapisuje liczby i liczy obiekty (w zakresie do 10);

* okresla polozenie obiektéw wzgledem obranego obiektu; ustala kolejnos¢ obiektow; numeruje,

» kontynuuje regularny wzor (np. szlaczek).
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Przebieg lekcji 3.

1.

Nauczyciel przedstawia temat lekcji. Wybrany uczen opowiada, co przedstawiajg ilustracje na
str. 112. Nauczyciel przeprowadza z uczniami dyskusj¢ na temat gier komputerowych. Wyjasnia
na konkretnych przyktadach, w jaki sposdb gry moga bawic i uczy¢, ale réwniez wptywac na
negatywne zachowania. Uczniowie dyskutuja o znanych im grach komputerowych, podajac przy-
ktady, m.in. gier przeznaczonych dla dzieci, gier dydaktycznych.

W zaleznosci od liczby godzin, jaka mozemy przeznaczy¢ na ten temat oraz liczby uczniow przy-
padajacych na jedno stanowisko komputerowe, nauczyciel wybiera odpowiednie zadania.

Nauczyciel czyta polecenie 1. (zad. 1., str. 13), a uczniowie wpisuja liczby do odpowiednich kra-
tek. Nastepnie nauczyciel czyta polecenie 2, a uczniowie wykonuja je w programie Baltie.

Nauczyciel czyta polecenie 1. (zad. 2., str. 13), a uczniowie wykonuja je w programie Baltie.
Nastepnie nauczyciel czyta polecenie 2., a uczniowie wpisuja odpowiednia liczbe w podrecz-
niku w punkcie 2. Nauczyciel czyta polecenie 3., a uczniowie wykonuja je w programie Baltie.
Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczenia zgodnie z tre$cig polecen.

Nauczyciel czyta polecenia, a uczniowie wykonuja samodzielnie zadanie 6. lub 7. (str. 14).
Nauczyciel czyta polecenia.
Jesli uczniowie pracujg dos¢ sprawnie, moga takze rozwigzac zad. 9. (str. 15).

Jesli przy jednym stanowisku komputerowym pracuje dwodch uczniéw, nalezy odpowiednio przy-
dzieli¢ kazdemu z nich czg$¢ zadania, np. jeden uczen buduje domek w zadaniu 1., a drugi —
zamek w zadaniu 9.

Na zakonczenie lekcji uczniowie graja w gre Skarby. Proponuj¢ pobra¢ gre ze strony ucznia
dlaucznia.pl 1 utworzy¢ skrét do gry w postaci ikony na pulpicie. Wéwczas uczniowie beda uru-
chamiali gre w taki sam sposob, jak program Baltie.
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