mﬂ Budujemy sceny

w programie Baltie

1. Proponowany czas realizacji — 3 godz.

2. Cele ksztatcenia

B Poznanie wybranych zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
Postugiwanie si¢ komputerem w elementarnym zakresie.
Poznanie prostego sposobu uruchamiania programoéw.
Poznanie przeznaczenia elementéw okna programu.
Wykonywanie operacji w oknie wybranego programu.

Korzystanie z gier komputerowych, wspierajacych rozwéj sprawnosci manualnej.

Uswiadomienie wirtualnosci §wiata gier.

3. Wskazowki metodyczne

Przed pierwszg lekcja pracownia komputerowa powinna by¢ przygotowana do pracy, tzn.
powinny by¢ wlgczone komputery, uzytkownicy sieci zalogowani, a na pulpitach kompute-
row uczniowskich umieszczony skrét do programu Baltie. Uczniowie powinni na tej lekcji
wykona¢ pierwsze ¢wiczenia na komputerze. Na logowanie 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
pierwszych waznych zasad przebywania w pracowni komputerowej: zakazu samodzielnego
wilaczania lub wylaczania réznych urzadzen, zakazu dotykania i rozlgczania przewodoéw
elektrycznych i sieciowych, przestrzegania zasady prawidlowej postawy przy komputerze,
a przede wszystkim stuchania i wykonywania polecen nauczyciela. Kolejne zasady pracy przy
komputerze, w tym zdrowej pracy, nalezy przedstawi¢ na nastepnych lekcjach (np. wirtual-
nos¢ Swiata gier). W klasie I nieskuteczne byloby omawianie na pierwszej lekcji catego regu-
laminu pracowni komputerowej i wszystkich zasad pracy przy komputerze — uczniowie klasy

I nie zapami¢taja i nie zrozumiejg zbyt wielu informacji na raz.

Podstawowe zasady korzystania z komputera, w tym ograniczenia dotyczace korzystania
z komputera, zostaly przedstawione na ilustracjach w podreczniku. Odpowiadajac na pyta-
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nia, uczniowie powinni wspoélnie z nauczycielem przedyskutowac sytuacje ,,Dobrze” i ,,Zle”.
Nie wystarczy jednak jednorazowe oméwienie tych zasad — nalezy przypominac¢ o nich wie-
lokrotnie, gdy zaistnieje okreslona sytuacja.

e W zalozeniach metodycznych podrecznika (Materiaty metodyczne, CD dla nauczyciela) wyja-
$nitam, dlaczego zagadnienia dotyczace budowy i dzialania komputera zostalty w podreczniku
pominiete. Na pierwszej lekcji uczniom wystarczg informacje zapisane na str. 6 podrecznika,
m.in.: ,,Praca z komputerem to praca z programami komputerowymi. Kazdy program trzeba
uruchomic”.

e Pierwszym programem, ktory uczniowie uruchamiaja, jest program Baltie. Podajemy tylko
jeden spos6b uruchamiania programu — poprzez klikniecie ikony na pulpicie. Uczniowie
dowiadujg sie, ze ,,Program komputerowy uruchamia si¢ w oknie.” (str. 6).

e Na pierwszej lekcji uczniowie po raz pierwszy korzystaja z przykladu opisanego w podrecz-
niku, nalezy wiec przeanalizowa¢ go wspdlnie z uczniami, czytajgc wszystkie polecenia.
Uczniowie w tym czasie powinni $ledzi¢ kolejne kroki w swoich podrecznikach. Nastepnie
pokazujemy praktyczna realizacj¢ przedstawionej w przyktadzie metody, najlepiej postugujac
sie projektorem multimedialnym. Jesli w pracowni nie ma projektora, nalezy pierwsze ¢wi-
czenie wykonac ,,krok po kroku” ze wszystkimi uczniami na ich stacjach roboczych.

e (Celem tego tematu jest zbudowanie sceny w programie Baltie. Uczniowie systematycznie,
w kolejnych przyktadach, poznaja podstawowe mozliwosci pracy w programie Baltie i wyko-
nujg od razu ¢wiczenia. Poznajg kilka potrzebnych do wykonania danego ¢wiczenia funkcji
programu. Inne funkcje beda poznawac stopniowo na kolejnych lekcjach. Nalezy omawiaé
tylko te funkcje programu, ktére uczen moze od razu wyprébowaé w konkretnym éwiczeniu.
Jesli nawet podamy jaka$ dodatkowa opcje, a nie zostanie ona w danej chwili zastosowana,
uczen i tak jej nie zapamigta, poniewaz nie wykonujac éwiczen, nie utrwali podanej wiedzy.
Zalecam prowadzenie zaje¢ wedlug przyktadéw z podrecznika.

e Juz od pierwszych zaje¢ nalezy zwraca¢ uwage na stosowane przez ucznidw slownictwo.
Nauczyciel réwniez powinien unika¢ okreSlefi potocznych i1 postugiwaé si¢ poprawng
terminologig.

e Nie powinniSmy wykonywaé za ucznia ¢wiczeri!! Pomoc nauczyciela powinna polegacd
na zadawaniu pytan naprowadzajacych na sposob rozwigzania, ewentualnie przypomnieniu,
jak wykona¢ dang operacj¢. W ten sposdb uczen nauczy si¢ o wiele wiecej. Nie musi od razu
na pierwszych lekcjach sprawnie budowac scen — moze tej sprawnosci uczy¢ si¢ na nastepnych
zajeciach. Najwazniejsze jest, aby uczyt si¢ samodzielnosci.

e Proponuj¢ przeznaczyc¢ trzy godziny na realizacj¢ tego tematu. Jesli mamy do dyspozycji wig-

cej godzin, mozna przeznaczy¢ dodatkowa godzine.

e Nalezy sprawdzi¢ (w miar¢ mozliwosci) wszystkim uczniom rozwigzanie kazdego ¢wiczenia,
zwracajac uwage na wykonanie polecert zgodnie z treScig. Nalezy pomdc tym, ktérzy sobie
nie radzg, nagrodzi¢ tych, ktérzy wykonali ¢wiczenie poprawnie.
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4. Realizacja tresci nauczania z innych obhszarow edukaciji

Edukacija plastyczna

Uczen:

e podejmuje dziatalnos$¢ tworcza, stosujac komputerowe narzedzia;

e tworzy obrazy (sceny) sktadajace si¢ z gotowych elementéw (przedmiotéw).

Edukacja matematyczna

Uczen:

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

e okresla potozenie obiektéow wzgledem obranego obiektu;

e ustala kolejnos¢ obiektéw; numeruje;

e poréwnuje ré6znicowo liczby;

e kontynuuje regularny wzor (np. szlaczek).

5. Srodowisko i pomoce dydaktyczne

Na pulpitach komputeréw uczniowskich powinien by¢ utworzony skrét do programu Baltie w postaci
ikony. Kazdy uczeri powinien mie¢ podrecznik. Proponuje réwniez utworzenie na pulpicie skrétu do
gry Skarby z CD. Zalecanym wyposazeniem pracowni jest rowniez projektor multimedialny 1 odpo-

wiedni ekran.

6. Scenariusze lekcji

Lekcja 1: Uruchamiamy program Baltie i budujemy pierwsza scene

Temat 1, punkty 1-3 (str. 6-9)

Forma zaje¢

Przyktady, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Osiagniecia uczniow

podstawowe

ponadpodstawowe

analiza rysunku ze str. 4
potgczona z praktycz-
nym pokazem wtasci-
wego i niewtasciwego
siedzenia przy kompu-
terze;

pokaz z wykorzysta-
niem projektora;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na kompu-
terze

przyktady 1-3
(str. 6-9);

éwiczenia 1-4
(str. 6-9);

zadanie 3 (str. 13);
dla zainteresowanych
zadanie 4 (str. 13)

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, budujgc proste
sceny wedtug wskazowek
nauczyciela

potrafi podac¢ przyktady
skutkdw nieprzestrzegania
zasad prawidtowej postawy
przy komputerze;

potrafi uruchomic program,
klikajac ikone programu na
pulpicie;

buduje sceny, umieszcza-
jac wybrane przedmioty
na scenie;

wie, jak wyczyscic catg
sceng
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Przebieg lekcji 1

L.

10.

11.

12.

Nauczyciel podaje temat lekcji oraz podstawowe zasady wtasciwego zachowania w pracowni
komputerowe;.

Uczniowie wspdlnie z nauczycielem analizuja rysunek ze str. 4, demonstrujac wlasciwa 1 nie-
wilasciwa postawe przy komputerze. Uczniowie probuja odpowiedzie¢ na pytanie zapisane
pod ilustracjami. Nauczyciel naprowadza uczniéw, zadajac pytania pomocnicze.

Nauczyciel czyta uczniom metody ze str. 6, krétko je wyjasniajac. Uczniowie Sledza przy-
ktad 1 (str. 6) i odszukuja ikone programu Baltie na pulpitach swoich komputeréw. Nauczyciel
pyta wybranego ucznia o sposob uruchomienia programu. Uczniowie uruchamiajg program
Baltie. Nauczyciel pomaga nieradzacym sobie uczniom.

Nauczyciel wyjasnia, ze program komputerowy uruchamia si¢ w oknie. Uczniowie ogla-
daja okno programu na rysunku (str. 7) i przyktadowg scen¢ zbudowang w programie Baltie
(Ew. 1, str. 7).

Nauczyciel, wspdlnie ze wszystkimi uczniami, analizuje przyktad 2 (str. 8). Czyta wszystkie
polecenia, a uczniowie Sledzg kolejne kroki przyktadu w podrecznikach. Nastepnie nauczyciel
pokazuje praktyczng realizacj¢ 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 praktyczna realizacje
przyktadu 2).

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

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

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

Uczniowie wykonuja ¢w. 4 (str. 9). Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniéw, kazdy
powinien wykona¢ wilasny domek na tej samej scenie, np. jeden obok drugiego. Nauczyciel
komentuje pozytywnie prace uczniéw, ktoérzy zbudowali ciekawe domki.

Uczniom, ktorzy szybciej wykonali ¢wiczenie 4, nauczyciel poleca wykonanie zad. 3 (str. 3),
auczniom zainteresowanym — zad. 4 (str. 13). Jesli uczniowie podejmujg si¢ wykonania
dodatkowego zadania, nalezy to zauwazyC 1 skomentowac pozytywnie, np. ,,bardzo dobrze”,
,super”.

Nauczyciel podsumowuje zajecia. Pyta ucznidw, czy zostal osiggniety cel zajec (czyli, czy
uruchomili program Baltie i zbudowali pierwsza scen¢).

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

Temat 1, punkty 4 i 5 (str. 10-11)

Forma zajeé

Przyktady, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Osiagniecia uczniow

podstawowe

ponadpodstawowe

pokaz z wykorzystaniem
projektora;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze

przyktady 4-6
(str. 10-12);
¢wiczenia 5-9
(str. 10-12);

buduje sceny w progra-
mie Baltie, wybierajgc
przedmioty z banku
przedmiotow, prze-
mieszcza je w inne

buduje samodzielnie
sceny w programie Baltie,
wybierajac przedmioty

z banku przedmiotdw,
przemieszcza je w inne

dla zainteresowanych
zadanie 5 (str. 14)

miejsce sceny i usuwa
niepotrzebne — czasem
Z pomocg nauczyciela;

miejsce sceny i usuwa
niepotrzebne;

koriczy prace z progra-
Z pomocg nauczyciela mem Baltie
konczy prace z progra-

mem Baltie

Przebieg lekcji 2

1. Nauczyciel podaje temat lekcji i zadaje uczniom pytania powtérzeniowe, np.: ,,Co trzeba zro-
bi¢, aby pracowac¢ z programem komputerowym?”, , W jaki sposéb uruchomili§my program
Baltie?”. Na kazde pytanie odpowiada inny uczen.

2. Uczniowie uruchamiajg program Baltie. Nauczyciel pomaga nieradzgcym sobie uczniom.

3. Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, analizuje przyktad 4 (str. 10) 1 pokazuje praktyczng realiza-
cje przedstawionej w przykitadzie metody.

4. Uczniowie ogladaja scene w podreczniku (éw. 5, str. 10). Odpowiadaja na pytania (punkt 1,
éw. 5), ktdre czyta nauczyciel. Budujg sceng¢ do ¢wiczenia 5. Jesli przy jednym stanowisku
pracuje dwéch ucznidw, to jeden buduje sceng do ¢w. 5, a drugi — do ¢w. 7 (str. 11). Nauczyciel
sprawdza zbudowang sceng¢. Zleca jej poprawienie, gdy nie jest zgodna z rysunkiem.

5. Uczniowie odpowiadaja na pytanie (punkt 1, éw. 6, str. 10), ktdre czyta nauczyciel. Nauczyciel
szczegblng uwage zwraca na umiejetnoS¢ odrézniania przez uczniéw stron (lewa, prawa).

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

7. Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, analizuje przyktad 5 (str. 11) i pokazuje praktyczng realiza-
cje przedstawionej w przyktadzie metody.

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

9. Uczniowie odpowiadajg na pytania (punkt 1, éw. 8, str. 11), ktére czyta nauczyciel. Uczniowie
poprawiajg scen¢ zgodnie z punktami 2 i 3 (¢w. 8), ktdére czyta im nauczyciel. Nauczyciel
sprawdza zgodno$¢ rozwigzania z trescig poleceri.
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10.

11.

12.

13.

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

Nauczyciel, wspdlnie z uczniami, analizuje przyklad 6 (str. 12). Koriczac prace programu
Baltie, czyta polecenia z kolejnych okien dialogowych. Wyjasnia, dlaczego na razie nie zapi-
sujemy pracy. Uczniowie (z pomocg nauczyciela) koriczg prace programu Baltie (Ew. 9, str. 12).

Nauczyciel podsumowuje zajgcia. Pyta uczniéw o nowe mozliwosci programu Baltie, ktére
poznali na lekcji.

Jako zadanie domowe nauczyciel zadaje przygotowanie odpowiedzi na pytanie: ,,Co widzisz
na ilustracjach na str. 5?”

Lekcja 3: Zadania utrwalajace i gry

Temat 1, zadania (str. 13-15)

Osiagniecia uczniéw

Forma zajec¢

Przyktady, éwiczenia
i zadania z podrecznika

podstawowe

ponadpodstawowe

analiza rysunku ze str. 5;

dyskusja na temat gier
komputerowych;

gra Skarby z CD;

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze

zadania do wyboru
(str. 13-15);

dla zainteresowanych
zadanie 10 (str. 15)

korzysta z wybranych gier
edukacyjnych, rozwijajac
umiejetnosci manualne;

zdaje sobie sprawe

z zagrozen wynikajgcych
z korzystania z niewtasci-
wych gier, m.in. wie, ze

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

uruchamia program Baltie
i buduje sceny, wykonujac
polecenia z podrecznika

Swiat gier jest niepraw-
dziwy;

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

Przebieg lekcji 3

1. Nauczyciel przedstawia temat lekcji. Wybrany uczen opowiada, co przedstawiaja ilustra-
cje na str. 5. Nauczyciel przeprowadza z uczniami dyskusje na temat gier komputerowych.
Wyjasnia na konkretnych przyktadach, w jaki sposéb gry moga bawic 1 uczy¢, ale réwniez
wptywac na negatywne zachowania. Uczniowie dyskutujg o znanych im grach komputero-
wych, podajac przykiady, m.in. gier przeznaczonych dla dzieci, gier dydaktycznych.

2. W zaleznosci od liczby godzin, jaka mozemy przeznaczy¢ na ten temat oraz liczby uczniéw
przypadajacych na jedno stanowisko komputerowe, nauczyciel wybiera odpowiednie zadania.

3. Nauczyciel czyta polecenie 1 (zad. 1, str. 13), a uczniowie wpisuja liczby do odpowiednich
kratek. Nastepnie nauczyciel czyta polecenie 2, a uczniowie wykonuja je w programie Baltie.
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4. Nauczyciel czyta polecenie 1 (zad. 2, str. 13), a uczniowie wykonujg je w programie Baltie.
Nastgpnie nauczyciel czyta polecenie 2, a uczniowie wpisujg odpowiednig 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 polecer.

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

7. Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ wykonanie zad. 10 (str. 15).

Uwaga: Jesli przy jednym stanowisku komputerowym pracuje dwdch uczniéw, nalezy odpo-
wiednio przydzieli¢ kazdemu z nich cze$¢ zadania, np. jeden uczen buduje domek w zadaniu
1, a drugi — zamek w zadaniu 9.

8. Na zakonczenie lekcji uczniowie graja w gre Skarby. Gre mozna uruchamiaé bezposrednio
z plyty, ale proponuje, aby skopiowac ja na dysk twardy i utworzy¢ skrét do gry w postaci ikony
na pulpicie. Wéwczas uczniowie bedg uruchamiali gre w taki sam sposéb, jak program Baltie.

7. Wskazowki do niektorych ¢wiczen i zadan oraz rozwiazania

Cwiczenie 3 (str. 9) — plik 71_céw3_R.s00. Uczniowie powinni stara¢ sic zbudowaé taki sam domek.

Cwiczenie 5 (str. 10) — plik T1_céw5_R.s00. Przyktadowe odpowiedzi: Na scenie widac tgke i ptotek,
za ktorym rosnie drzewo i kwiatek. Na niebie widac storice i chmury. Obok ptotu stoi dziewczynka.
Dziewczynka stoi po lewej stronie sceny. Storice swieci po lewej stronie sceny.

Cwiczenie 6 (str. 10) — plik 77_cw6_R.s00. Przykladowe odpowiedzi: Dziewczynka przeszta na prawa
strong sceny. Storice swieci posrodku sceny.

Cwiczenie 7 (str. 11) — plik 71_céw7_R.s00.

Cwiczenie 8 (str. 11) — plik T1_céw8_R.s00. Przyktadowe odpowiedzi: Na scenie w ¢wiczeniu 7 jest
osiem pojazdow. Samochody sq niebieskie, a lokomotywa zielona. Lokomotywa nie pasuje do pozo-
statych pojazdow, poniewaz jest innego koloru i nalezy do innej grupy pojazdow.

Zadanie 1 (str. 13) — plik 71_zadl_R.s00. Odpowiedzi do punktu 1: Dom ma 3 okna. Po lewej stronie
domu rosng 2 drzewa. Po prawej stronie domu rosng 4 drzewa.

Zadanie 2 (str. 13) — plik 7/_zad2_R.s00. OdpowiedZ do punktu 2: Trzeba usungc 2 drzewa.
Zadanie 3 (str. 13) — plik T/_zad3_R.s00.
Zadanie 6 (str. 14) — plik T/_zad6_R.s00.
Zadanie 7 (str. 14) — plik T1_zad7 _R.s00.

Zadanie 9 (str. 15) — plik 71_zad9_R.s00 (w pliku zapisane jest rozwigzanie punktu 2 zadania 9).
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.
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8. Biedy i problemy uczniow

e Uczniowie mogg na poczatku mie¢ problemy z czytaniem, dlatego pierwsze metody, przy-
ktady 1 tres¢ ¢wiczen czyta nauczyciel.

e Niektorzy moga mie¢ problemy z postugiwaniem si¢ programem Baltie, zwlaszcza z odszuki-
waniem potrzebnych przedmiotéw i1 z umieszczaniem ich we wiasciwym miejscu. Przedmioty
fatwo si¢ przemieszcza i mozna ¢wiczenie szybko poprawié. Nalezy da¢ uczniom wiecej czasu.
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