7.  Zmieniamy i uzupetniamy sceny

w programie Baltie

Cele edukacyjne

Otwieranie dokumentu zapisanego w pliku, w folderze domys$lnym.
Modyfikowanie dokumentéw komputerowych.
Stosowanie wybranych zasad pracy przy komputerze.

Postugiwanie si¢ komputerem w elementarnym zakresie.

Proponowany czas realizacji — 3 godz.

Wskazowki metodyczne

W temacie 2. uczniowie po raz pierwszy otwierajg dokumenty komputerowe (sceny utworzone
w programie Baltie) zapisane w plikach. Nalezy, szczegdlnie pierwsze ¢wiczenia, wykonywaé
metoda ,,krok po kroku” z wszystkimi uczniami.

Uczniowie wielokrotnie bedg otwiera¢ gotowe pliki potrzebne do wykonania ¢wiczen i1 zadan
z materialu ¢wiczeniowego (jest ich prawie 100), dzigki czemu beda mieli mozliwo$¢ lepszego
utrwalenia tej, istotnej w pracy z komputerem, czynnosci.

Na pierwszej lekcji z tego tematu nalezy bardzo krétko wyjasnié, ze sceny utworzone w progra-
mie Baltie mozna zapisywac na dysku twardym komputera w odpowiednich folderach. Uczniowie
beda otwiera¢ pliki o okreslonych nazwach z okreslonego folderu. Nalezy wyjasni¢, ze kazdy
plik i folder posiada swoja nazwe. Proponuje nie rozszerza¢ bardziej tych zagadnien — wystarczy
ograniczy¢ si¢ do tresci metod i przyktadu 1.

Najwazniejsza metoda, jakg uczniowie poznajag w tym temacie, zostata opisana w przyktadzie 1.
(str. 16): ,,Aby obejrze¢ scen¢ zbudowang w programie Baltie, musimy otworzy¢ plik, w ktorym
zostala ona zapisana”. Proponuj¢ czesto jg przypomina¢ podczas otwierania plikow na kolejnych
lekcjach. Utrwalimy wowczas nie tylko samg metode, ale rowniez prawidtowe stownictwo.

Na lekcjach z tego tematu realizujemy istotny punkt podstawy programowej dotyczacy analizo-
wania i rozwigzywania problemoéw. ,,Uczen: uktada w logicznym porzadku: obrazki”. Na przy-
ktad w ¢wiczeniu 1. uczen ma zbudowaé¢ zamek w takiej kolejnosci, jak buduje si¢ prawdziwy
dom. Nalezy wspolnie z uczniami ustali¢ te kolejnos¢.

Nalezy pomaga¢ uczniom, ktorzy nie beda sobie radzi¢ z otwieraniem plikéw potrzebnych do
wykonania ¢wiczen lub zadah (niektorym nawet przez dtuzszy czas).

W klasie I uczniowie nie zapisuja jeszcze dokumentu. Na zapisywanie plikow beda mieli czas

w kolejnych klasach. Wystarczy, jesli w klasie I naucza si¢ otwierania plikéw 1 ich modyfikowa-
nia w podany w ¢wiczeniu sposob.
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* Na pierwszych lekcjach uczniowie po raz pierwszy korzystali z przyktadoéw, dlatego nauczy-
ciel analizowal kazdy z nich i czytal wszystkie polecenia. Mozna jednak sukcesywnie wdrazaé
uczniéw do samodzielnego zapoznawania si¢ z przyktadem i opowiadania, co widza na ilustra-
cjach, czyli jakie czynnosci sg przedstawione w kolejnych krokach przyktadu.

* Nalezy zwraca¢ uwagg, czy uczniowie modyfikujg pliki zgodnie z poleceniami podanymi w ¢wi-
czeniu. W razie potrzeby nalezy przypomnie¢ polecenia, powtdrnie je czytajagc. Wykonujac zada-
nia zgodnie z trescig, uczniowie uczg si¢ stuchania i czytania ze zrozumieniem.

* Jesli uczen pomyli si¢, np. usunie ze sceny lub zastgpi niewtasciwy przedmiot, powinien to popra-
wi¢ (w podreczniku jest zazwyczaj umieszczony zrzut ekranowy pliku zrodtowego). Uczen moze
zamkna¢ plik (bez zapisu), otworzy¢ go ponownie i powtornie zacza¢ ¢wiczenie (zwlaszcza gdy
nie wykonat jeszcze zbyt wielu polecen danego ¢wiczenia). Zachgcam jednak, aby uczniowie
starali si¢ poprawi¢ dang sceng tak, aby otrzymac¢ wtasciwe rozwigzanie, a nie za kazdym razem
zaczynali od nowa — zdobeda wowczas wigce] umiejetnosci.

*  Proponuje przeznaczy¢ trzy godziny na realizacje tego tematu. Jesli mamy do dyspozycji wigcej
godzin, mozna przeznaczy¢ dodatkowa godzing na wykonywanie zadan sprawdzajacych.

* Nalezy sprawdzi¢ uczniom (w miar¢ mozliwosci wszystkim) rozwigzanie kazdego ¢wiczenia,
zwracajac uwage na wykonanie polecen zgodnie z trescig. Nalezy pomoc tym, ktorzy sobie nie
radza, nagrodzi¢ tych, ktoérzy wykonali ¢wiczenie poprawnie.

Wskazowki do niektorych ¢wiczen i zadan

Cwiczenie 1. — uczniowie powinni stra¢ si¢ ulozy¢ zamek z tych przedmiotow, ktore sa umieszczone
na scenie. Jesli jednak usung lub zastapia potrzebny przedmiot innym, moga go odszuka¢ w banku 0
1 umiesci¢ na scenie. Uczen ma zbudowaé¢ zamek w takiej kolejnosci, jak buduje si¢ prawdziwy dom.
Nalezy wspolnie z uczniami ustali¢ t¢ kolejnosc¢.

Cwiczenie 2. — odpowiedzi do punktu 2.: Jest 7 kwiatkéw. Sa 4 grzybki. Sa 3 wilki.

Cwiczenie 3. — nalezy zastapi¢ trawe¢ odpowiednimi kwiatkami. Kwiatow czerwonych jest 8. Nalezy
dosadzi¢ 3 kwiatki niebieskie i1 4 zotte. Te kwiaty sg umieszczone w banku 1.

Cwiczenie 4. — na scene nalezy wstawi¢ tylko trzy podane w tresci ¢wiczenia przedmioty. Pierwszy
dom nalezy zacza¢ budowac blizej lewej krawedzi sceny, aby zmie$city si¢ dwa nastgpne. Aby zbu-
dowa¢ wszystkie domy, odpowiednie przedmioty nalezy kopiowac.

Zadanie 1. — odpowiedzi do punktu 3: Jest 10 zwierzat domowych. Jest 8 zwierzat dzikich. Sg 2 konie.
Sa 4 Iwy.

Zadanie 2. — domki réznig si¢ siedmioma szczegdtami.

Zadanie 3. — nie ma potrzeby Kkorzystania z bankéw przedmiotow. Mozna zastgpi¢ odpowiednie
przedmioty w domku po lewej stronie sceny odpowiednimi przedmiotami z domku po prawej stro-
nie, kopiujac je. Uczen w tym zadaniu korzysta rownoczesnie z dwdch mozliwosci programu Baltie
(kopiowanie 1 zastgpowanie przedmiotu), a przede wszystkim uczy si¢ usprawniania pracy na kom-
puterze, korzystajac z roznych metod.

Zadanie 6. — przedmioty potrzebne do budowy schodéw znajdujg sie w banku 0. Nalezy stosowac
kopiowanie przedmiotéw. Odpowiedz do punktu 3: Chtopcéw i1 dziewczynek jest razem 8. Aby spet-
nione byly warunki zadania, najwyzszy stopien schodéw powinien by¢ pusty.
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Zadanie 7. — nalezy zastosowaé zastepowanie przedmiotow.

Zadanie 10. — odpowiedz do punktu 1: Na tace ro$nie: 8 czerwonych kwiatkow, 10 niebieskich kwiat-
kow, 9 zottych kwiatkow. Po prawej stronie domu leci 6 ptakdéw. Po lewej stronie domu lecg 2 ptaki.

Btedy i problemy uczniow
*  Uczniowie mogg mie¢ problemy z czytaniem, dlatego metody, przyktady i tres¢ ¢wiczen czyta
nauczyciel.

* Uczniowie moga mie¢ problemy z odszukiwaniem plikow potrzebnych do wykonania ¢wiczen
1 zadan oraz otwieraniem wiasciwych plikow.

* Niektorzy myla lewy przycisk myszy z prawym, dlatego moga mie¢ problemy z wykonywaniem
operacji kopiowania.

*  Niektérzy moga mie¢ problemy z postugiwaniem si¢ programem Baltie, zwlaszcza z odszukiwa-
niem potrzebnych przedmiotow w réznych bankach.

Srodowisko i pomoce dydaktyczne

Pliki potrzebne do realizacji ¢wiczen i1 zadan sa dostepne na stronie ucznia dlaucznia.migra.pl lub
w strefie nauczyciela nauczyciel.migra.pl. Najprosciej wyszukac je poprzez wyszukiwarke materia-
16w metodycznych na stronie www.migra.pl.

Na pulpitach komputeréw uczniowskich powinien by¢ utworzony skrot do programu Baltie w postaci
ikony. Proponuje¢ rowniez utworzy¢ na pulpicie skrét do gry Skarby. Kazdy uczen powinien mie¢
material ¢wiczeniowy. Zalecanym wyposazeniem pracowni jest projektor multimedialny 1 odpo-
wiedni ekran.

Pliki potrzebne do danego tematu powinny by¢ skopiowane do odpowiedniego folderu.

Folder z plikami do tematu 2. powinien mie¢ nazw¢ Temat 2. Na pulpicie mozna umiesci¢ skrot
do folderu, np. o nazwie Klasa I, w ktérym umieszczone bedg foldery zawierajace pliki pobrane ze
strefy nauczyciela lub ucznia.

Poczatkowo w folderze Klasa I mozna umiesci¢ tylko folder 7emat 2, a przechodzac do realizacji
nastepnych tematow, kolejne foldery.

Przyktadowe scenariusze
Lekcja 4. Otwieramy sceng z pliku i zastepujemy przedmiot
Lekcja 5. Kopiujemy przedmiot i korzystamy z réznych bankéw przedmiotow

Lekcja 6. Zmieniamy i uzupetniamy sceny w programie Baltie — zadania utrwalajgce i gry
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Lekcja 4. (temat 2.)
Otwieramy scene z pliku i zastepujemy przedmiot

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

9.2) projektowanie i tworzenie — uczen:
a) planuje i wykonuje wtasne projekty, w tym projekty zagospodarowania swojego otoczenia i lokalnej przestrzeni,
Z uwzglednieniem rozwigzarn z zakresu adaptacji do zmiany klimatu, wykonujac szkice i notatki oraz okreslajac
algorytmy w formie sfownej, graficznej, a takze z wykorzystaniem aplikacji do programowania blokowego,
c) wykonuje i edytuje proste materiafy cyfrowe, wykorzystujac przegladarke internetowa, podstawowe
programy, w tym aplikacje tekstowe, graficzne, filmowe, programowanie blokowe oraz narzedzia oparte
na sztucznej inteligencyji,
J) konczy rozpoczeta prace i potrafi opowiedzieé o jej przebiegu oraz rezultacie ustnie lub pisemnie, takze
Z wykorzystaniem technologii cyfrowych,

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, Uwagi o realizacii,
podstawowe ponadpodstawowe éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji,
Uczeri: Uczei: z podrecznika dodatkowe pomoce
temat 2., punkty 1.1 2,; analiza przyktadow — Z pomoca nauczyciela otwiera istniejacy dokument,
przykiady 1.1 2.; pokaz z wykorzystaniem otwiera istniejacy dokument, | zapisany w pliku w okre-
cwiczenia 1-3: projektora; zapisany w pliku w okreslo- | slonym folderze i modyfi-
’ praca z podrecznikiem; nym fOIderze; kuie p“k Wediug pOleceﬁ
A i i dreczniku
. ¢wiczenia na komputerze; | Zastepuje przedmioty wpo
dla zainteresowanych na scenie:

pliki ¢wiczeniowe — Temat 2

zadanie 1. uktada na scenie w pro-
gramie Baltie przedmioty
(obrazki) w logicznym
porzadku okreslonym
w warunkach zadania
Przebieg lekcji 4.

1. Nauczyciel podaje temat lekcji 1 czyta uczniom metody, krotko je wyjasniajac.

2. Nauczyciel, wspolnie z uczniami, analizuje przyktad 1. i pokazuje praktyczng realizacje przed-
stawionej w przyktadzie metody. Uczniowie sledzg w podrgczniku przyktad 1.

3. Uczniowie uruchamiajg program Baltie 1 otwierajg plik zamki.s00 (¢w. 1.), wykonujac kolejno
polecenia nauczyciela: w otwartym oknie programu odszukujg opcje Scena, nastepnie na liscie
wyboru opcje Otworz/Nowa. Nauczyciel zwraca uwage ucznidow na pole znazwa folderu
(powinna to by¢ nazwa Temat 2) 1 poleca odszuka¢ plik o nazwie zamki.s00. Nauczyciel pomaga
nieradzgcym sobie uczniom otworzy¢ plik. Przed wykonaniem ¢wiczenia nauczyciel wspdlnie
z uczniami ustala wtasciwg kolejno$¢ budowania zamku.

4. Uczniowie wykonuja punkt 2. éw. 1. Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwodch uczniow, kazdy
powinien utozy¢ fragment zamku (np. jeden uczen dolng czeg$¢, drugi — gorng). W nastepnym
¢wiczeniu plik powinien otwiera¢ uczen, ktory nie wykonywat jeszcze tej czynno$ci.

5. Nauczyciel, wspolnie z uczniami, analizuje przyklad 2. i pokazuje praktyczng realizacj¢ przed-
stawionej w przyktadzie metody.
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6. Uczniowie otwierajg plik /asek.s00 (¢w. 2.). Nauczyciel czyta polecenia z punktu 1, a uczniowie
wykonuja je w programie Baltie. Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy
wykonuje cze$¢ ¢wiczenia (np. jeden uczeh zamienia przedmioty w pierwszym rze¢dzie, a drugi
—w drugim i trzecim).

7. Nastepnie nauczyciel czyta polecenie 2., a uczniowie wpisuja odpowiednie liczby w podreczniku.
Nauczyciel sprawdza wykonanie ¢wiczenia zgodnie z trescig polecen. Ocenia uczniéw za wyko-
nanie ¢wiczenia, uzywajac pozytywnych okreslen, np. super, bardzo dobrze, niezle.

8. Nauczyciel czyta polecenia ¢wiczenia 3. Uczniowie samodzielnie wykonujg ¢wiczenie. Jesli przy
jednym stanowisku pracuje dwdch ucznidéw, jeden uczen dosadza kwiatki niebieskie, a drugi
zotte. Nauczyciel sprawdza rozwigzanie ¢wiczenia, zadajac pytania: ,,Ile jest niebieskich kwiat-
kow, a ile zottych?”. Wybrany uczen odpowiada, a pozostali sprawdzajg swoje rozwigzania.

9. Uczniom zainteresowanym nauczyciel poleca wykonanie zadania 1. Za rozwigzanie dodatko-
wego zdania nalezy uczniéw szczegdlnie nagrodzic.

10. Nauczyciel podsumowuje zajecia. Pyta ucznidéw, jakie poznali mozliwos$ci pracy na komputerze
1 mozliwo$ci programu Baltie.
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Lekcja 5. (temat 2.)
Kopiujemy przedmiot i korzystamy z roznych bankow przedmiotow

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

9.2) projektowanie i tworzenie — uczen:
a) planuje i wykonuje wtasne projekty, w tym projekty zagospodarowania swojego otoczenia i lokalnej przestrzeni,
Z uwzglednieniem rozwigzarn z zakresu adaptacji do zmiany klimatu, wykonujac szkice i notatki oraz okreslajac
algorytmy w formie sfownej, graficznej, a takze z wykorzystaniem aplikacji do programowania blokowego,
c) wykonuje i edytuje proste materiafy cyfrowe, wykorzystujac przegladarke internetowa, podstawowe
programy, w tym aplikacje tekstowe, graficzne, filmowe, programowanie blokowe oraz narzedzia oparte
na sztucznej inteligencyji,

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, Uwagi o realizaciji,
podstawowe ponadpodstawowe éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji,
Uczer: Uczei: z podrecznika dodatkowe pomoce
temat 2., punkty 3.i4.; analiza przykfadow - potrafi kopiowac przedmioty | wie, Ze mozna utatwic sobie
przykiad 3.1 4.; pokaz z wykorzystaniem i tworzy nowe sceny (lub prace w programie kompute-
cwiczeniad. i5. projektora; modyfikuje istniejace) skia-  rowym, wykonujac operacjg
sadanie 2.- ’ praca z podrgcznikiem; dgjace sig Z pgwtarzajacych kopiowania;
K ¢wiczenia na komputerze; | 516 przedmiotow; korzysta samodzielnie z roz-
ukfada na scenie w pro- nych bankdw przedmiotow

dla zainteresowanych pliki cwiczeniowe — Temat 2 gramie Baltie przedmioty

zadanie 4. (obrazki) w logicznym
porzadku okreslonym
w warunkach zadania;
przetacza sig migdzy roz-
nymi bankami; odszukuje
potrzebne przedmioty, cza-
Sem z pomocg nauczyciela

Przebieg lekcji 5.

1. Nauczyciel podaje temat lekcji 1 zadaje uczniom pytania powtorzeniowe, np.: ,,Co trzeba zrobic,
aby obejrze¢ scen¢ zbudowang w programie Baltie?”, ,,Gdzie moga by¢ zapisane pliki?”, ,,Jakie
poznali$my mozliwosci programu Baltie?”” Na kazde pytanie odpowiada inny uczen.

2. Uczniowie samodzielnie zapoznaja si¢ z przykladem 3. Uruchamiajg program Baltie i sprawdzaja
praktyczng realizacj¢ przedstawionej w przyktadzie metody. Nauczyciel zwraca uwage, ze w celu
skopiowania przedmiotu na scenie nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy i pomaga nie-
radzacym sobie uczniom. Wybrany uczen omawia metod¢ kopiowania przedmiotu. Nauczyciel
uzupelnia wypowiedz ucznia.

3. Nauczyciel czyta polecenia 1. 1 2. z ¢wiczenia 4. Uczniowie buduja dom trzypietrowy. Nauczyciel
przypomina, aby kopiowali przedmioty wstawione z banku przedmiotow. Jesli przy jednym sta-
nowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy powinien wykona¢ czes¢ ¢wiczenia (np. dom trzypie-
trowy buduje pierwszy uczen, dom czteropigtrowy — drugi uczen, a pigciopigtrowy ten, ktory
stabiej sobie radzit). Nauczyciel przydziela odpowiednio czesci ¢wiczenia i ocenia wykonanie
pracy zgodnie z trescig polecen.
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4. Nauczyciel omawia mozliwos$¢ korzystania z roznych bankow przedmiotéw w programie Baltie.
Wspolnie z uczniami analizuje przyktad 4. ipokazuje praktyczng realizacj¢ przedstawionej
w przyktadzie metody.

5. Uczniowie klikajg przycisk Przedmioty i otwierajg bank 1. Moga przejrze¢ tez kilka innych
bankow. Nauczyciel czyta polecenia z ¢wiczenia 5., a uczniowie wykonuja je w programie Baltie.
Jesli przy jednym stanowisku pracuje dwoch uczniow, kazdy wykonuje czes¢ ¢wiczenia (np.
jeden uczen uzupetnia kwiatki niebieskie i zotte, a drugi — kwiatki czerwone 1 pozostate przed-
mioty). Nauczyciel przydziela odpowiednio czegsci ¢wiczenia i ocenia wykonanie pracy zgodnie
z trescig polecen.

6. Uczniom zainteresowanym nauczyciel poleca wykonanie zadania 4. Za rozwigzanie dodatko-
wego zadania nalezy uczniéw szczego6lnie nagrodzic.

Nauczyciel podsumowuje zajgcia. Pyta ucznidéw, jakie nowe mozliwosci programu Baltie poznali.

8. Na zadanie domowe nauczyciel zadaje zad. 2. Czyta uczniom tre$¢ polecen i proponuje, aby roz-
nice zaznaczyli w podreczniku i obok rysunku wpisali liczbg roznic.
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Lekcja 6. (temat 2.)

Zmieniamy i uzupetniamy sceny w programie Baltie
— zadania utrwalajace i gry

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

9.2) projektowanie i tworzenie — uczen:
a) planuje i wykonuje wtasne projekty, w tym projekty zagospodarowania swojego otoczenia i lokalnej przestrzeni,
Z uwzglednieniem rozwigzarn z zakresu adaptacji do zmiany klimatu, wykonujac szkice i notatki oraz okreslajac
algorytmy w formie sfownej, graficznej, a takze z wykorzystaniem aplikacji do programowania blokowego,
c) wykonuje i edytuje proste materiafy cyfrowe, wykorzystujac przegladarke internetowa, podstawowe
programy, w tym aplikacje tekstowe, graficzne, filmowe, programowanie blokowe oraz narzedzia oparte

na sztucznej inteligencyji,

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

temat 2., zadania;
zadania do wyboru;

dla zainteresowanych
zadanie 5. 8.

Przebieg lekcji 6.

1. Nauczyciel przedstawia temat lekcji. Wybrany uczen podaje rozwigzanie zadania 2. Pozostali
uczniowie stuchajg odpowiedzi i pordwnuja ja ze swoim rozwigzaniem.

2. W zaleznosci od liczby godzin, jakg mozemy przeznaczy¢ na ten temat oraz liczby uczniow pra-
cujacych przy jednym stanowisku komputerowym, nauczyciel wybiera odpowiednie zadania

sprawdzajace.

3. Nauczyciel czyta polecenia zadania 3. Uczniowie wykonujg zadanie na komputerze. Moga korzy-

ponadpodstawowe
Uczen:

praca z podrecznikiem;
¢wiczenia na komputerze;
pliki ¢wiczeniowe — Temat 2;
gra Skarby

sta¢ z rozwigzania zadania 2.

4. Nauczyciel czyta kolejno polecenia 1. i2. z zadania 6, a uczniowie wykonujg je w programie
Baltie. Nastgpnie nauczyciel czyta polecenie 3., a uczniowie wpisuja odpowiednig liczb¢ w pod-
reczniku w punkcie 3. Jesli przy jednym stanowisku komputerowym pracuje dwoch uczniow,
nalezy odpowiednio przydzieli¢ kazdemu z nich cz¢$¢ zadania, np. jeden uczen buduje pigé
pierwszych stopni, a drugi pozostate; jeden ustawia dziewczynki, a drugi chtopcow. Nauczyciel

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

postuguije sie programem
edukacyjnym Baltie, korzy-
stajac, czesSciowo z pomoca
nauczyciela, z opcji pro-
gramu niezbednych do
wykonania ¢wiczen;
uktada na scenie w pro-
gramie Baltie przedmioty
(obrazki) w logicznym
porzadku okreslonym

w warunkach zadania

sprawdza i ocenia wykonanie zadania zgodnie z tre$cig polecen.

5. Nauczyciel czyta kolejno polecenia z zadania 7. Jesli przy jednym stanowisku komputerowym

Uwagi o realizacii,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

postuguje sie programem
edukacyjnym Baltie, korzy-
stajac z opcji programu
niezbednych do wykonania
cwiczen

pracuje dwoch ucznidw, jeden uczen wykonuje polecenie 1., a drugi polecenie 2.

MiGra | Qoo
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6. Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ wykonanie zad. 5.1 8.
Jesli uczniowie pracujg dos¢ sprawnie, moga jeszcze rozwigzac zad. 9.

8. Jako zadanie domowe nauczyciel zadaje przygotowanie odpowiedzi na pytania spod ilustracji.
Nauczyciel czyta uczniom te pytania.

M i G r a EH Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska
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