Budujemy sceny
w programie Baltie

Kazdy program trzeba uruchomic.

i‘( Przyktad 1.

Aby uruchomic program komputerowy, klikamy dwukrotnie odpowiednig ikone
umieszczong na pulpicie.

/*,r,; Praca z komputerem to praca z programami komputerowymi.
g

@ Canva
ikona programu Baltie = =

((@ Kilknij 2 razy )

kursor myszy

fragment pulpitu

Przegladarka Opera

(7]
Microsoft Edge

Ikona to obrazek, ktory

moze 0znaczac program.

== Q, Wyszukaj

/> a4 Program komputerowy uruchamia sig¢ w oknie. [>D
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przycisk Przedmioty scena
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g Cwiczenie 1.

Scena pokazana na rysunku zostata zbudowana w programie Baltie.
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Opowiedz, co widzisz na tej scenie.
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Umieszczamy przedmiot na scenie

Scena Edycja Tryby Pomoc

Przedmioty
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Ustaw przedmiot na scenie.
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Scena Edycja Tryby Pemoc
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== Cwiczenie 2.

1. Uruchom program Baltie.
2. Odszukaj przycisk Przedmioty.

== Cwiczenie 3.

1. Zbuduj domek. Przedmioty umieszczaj w takiej kolejnosci,
w jakiej buduje sie prawdziwy dom. = -

2. Na koniec ustaw ptot z drzewkiem.

- Czyscimy catq scene
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== Cwiczenie 4.

1. Wyczysc scene.
2. Zbuduj na niej domek wedtug wtasnego pomystu.

Temat 1.
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o Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny

(1] @  Przesun przedmiot.
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&£ nowa scena - Baltie & nowa scena - Baltie

Scena Edycja Tryby Pomoc Scena Edycja Tryby Pomoc
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Kliknij /@ Kliknij /@
Eg Cwiczenie 5.

1. Odpowiedz na pytania:
Co widzisz na scenie?
Po ktorej stronie sceny stoi dziewczynka?
Po ktorej stronie sceny Swieci stornce?

2. Zbuduj taka samg scene.

== g Cwiczenie 6.

1. Czym rdzni sie scena na rysunku od sceny
z ¢wiczenia 5.7

2. Zmien tak samo Swojg scene.
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Usuwamy przedmioty ze sceny

0 e Przesun przedmiot poza obszar sceny.

g .
% nowa scena - Baltie #& nowa scena - Baltie

Scena Edycja Tryby Pomoc Scena Edyca Tryby Pomaoc
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Kliknij

= g Cwiczenie 7.

2. Zbuduj takg samg scene.

= g Cwiczenie 8.

1. Odpowiedz na pytania:

lle jest pojazdow na scenie w ¢wiczeniu 7.? Jakie maja kolory?

Ktory pojazd nie pasuje do pozostatych? Dlaczego?

Ktory w kolejnosci od lewej strony jest pojazd niepasujacy do pozostatych?
2. Usun niepasujacy pojazd ze sceny.
3. Usun dwie wybrane chmurki znajdujace sie z lewej strony sfonca.

Temat 1.
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). Konczymy prace programu Baltie

(1] (2

- a b4 Potwierdzenie

. Q- Scena byka zmigniona.

Zapizac zmiany’Y
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Kliknij /@
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Uwaga: Na razie nie zapisujemy zmian w pliku.

== Cwiczenie 9.

1. Zbuduj droge taka, jak na rysunku.

2. Ustaw na drodze takie same pojazdy, jakie widzisz na rysunku, ale w innej kolejnosci.
Najpierw ustaw pojazdy jedno$ladowe, potem — dwusladowe, a na koricu szynowe.
3. Zakoncz prace programu.
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g @? Zadania
= / Zadanie 1.

1. Uzupetnij:

Dom ma okna. ﬁ
Po lewej stronie domu rosng drzewa. Mi‘“

Po prawej stronie domu rosng drzewa. Miﬂ,
2. Zbuduj taka samg scene.

— — / Zadanie 2.

1. Zmien scene zbudowang w zadaniu 1. tak, aby po prawej stronie rosfo tyle samo drzew
Co po lewej stronie.

2. Uzupetnij zdanie: Trzeba usungc arzewa. Miﬂ‘
3. Usun Srodkowe okno i dobuduj w tym miejscu Sciane.

~—— Zadanie 3.

Zbuduj scene pokazang w ¢wiczeniu 1.

— — Zadanie 4.

Na Srodku pustej sceny zbuduj dom, ktory ma 6 okien, 3 drzwi i 2 kominy.
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~—=Ladanie 5.

Zbuduj na scenie swojg szkote. Posadz obok szkoty tyle kwiatow, ile masz lat.

~—= Ladanie 6.

Zbuduj mur o wysokosci 6 przedmiotow i o dtugosci 8 przedmiotow, wedtug wzoru.

~—— Zadanie 7.

Zbuduj szlaczki wedtug wzoru, tak aby kazdy szlaczek sktadaf sie w sumie
z 10 przedmiotow.

~—— Zadanie 8.

Zbuduj 3 szlaczki wedtug wtasnego pomystu.
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—— / Zadanie 9.

1. Uzupetnij:
Zamek ma okien. ﬁ
Zamek ma arzwi.

Obok zamku rosng arzewa. Mi“
2. Zbuduj podobny zamek, ktory bedzie miat:

0 3 okna ﬁ mnie;j,

01drzwi ESe wigce;j.

Obok zamku maja rosnac o 2 drzewa Mi“ mnie;j.
3. Uzupetnij:

Moj zamek ma okien. ﬁ

Moj zamek ma arzwi. 2

Obok mojego zamku rosng drzewa. Miﬂ

~—=— Zladanie 10.

Zbuduj zamek wedtug wtasnego pomystiu.
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