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1. Etap edukacyjny i klasa
szkota podstawowa - klasa VI

2. Przedmiot

informatyka

3. Temat zajeé

Tworzymy multimedialng , Bajke o rybaku i rybce” w programie Baltie.
4. Czas trwania zaje¢

45 minut

5. Uzasadnienie wyboru tematu

Temat zgodny z podstawa programow3q i wynikajgcy z rozktadu materiatu w klasie VI.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen: 1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania: a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen, b)
prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera; 2) testuje na
komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zalozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzialania programoéw.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci jest niezwykle waznym kierunkiem
edukaciji. Ksztaltowanie tych umiejetnosci nalezy zacza¢ od najmtodszych lat. Nauka
programowania oprocz praktycznych umiejetnosci kodowania, rozwija zdolnosci do
logicznego, przyczynowo- skutkowego myslenia, wspomaga takze nauke matematyki oraz
innych przedmiotow Scistych, z ktorymi wiele dzieci ma obecnie trudnosci. Wsparcie
dzieci w tym obszarze edukacji przyniesie pozytywne skutki nie tylko poprzez
podniesienie kompetenciji z zakresu informatyki, ale takze rozwinie kompetencje ogélne:
analityczne mysSlenie, kreatywnos¢, cierpliwos¢, wytrwatos¢. Myslac o przysztosci dzieci



musimy pamietac, ze umiejetnos¢ programowania jest jedna z najpardziej pozadanych przez
pracodawcow kompetenciji.

7. Cel ogolny zajec

Stosujemy multimedia w $rodowisku programowania Baltie. Tworzymy multimedialng

»Bajke o rybaku i rybce”.

8. Cele szczegolowe zajeé

1.

5.

Uczen utrwala i rozszerza wiedze dotyczacg zasad tworzenia programow
komputerowych przy uzyciu programu edukacyjnego Baltie.

. Uczen samodzielnie umieszcza utworzony obraz w programie.
. Uczen tworzy program w Srodowisku Baltie, zmienia posta¢ Baltiego, stosuje animacje,

ustala wspolrzedne pola do wyznaczenia poczatku i konca animacii.

. Uczen nagrywa i zapisuje plik dzwigkowy w srodowisku Baltie, umieszcza nagrania

W programie.
Uczen programuje scene z bajki wedtug okreslonych polecen.

9. Metody i formy pracy

pogadanka

dyskusja

praca indywidualna przy komputerze

samodzielna praca z podrecznikiem do informatyki

praca zdalna poprzez udostepnianie materialow uczniom
interakcja z uczniami za pomoca dostepnych srodkoéw komunikacji
gra dydaktyczna: ,Polgcz w pary”

10. Srodki dydaktyczne

Platforma edukacyjna szkoty Microsoft Teams
Zintegrowana Platforma Edukacyjna

Platforma LearningApps

Aplikacja Forms

Program Baltie 3 na kazdym stanowisku komputerowym
Film edukacyjny na kanale MIGRA - YouTube

11. Wymagania w zakresie technologii

Komputer, laptop z dostepem do Internetu dla kazdego ucznia
Program Baltie zainstalowany na kazdym komputerze (wersja Baltie 3)
Platforma Microsoft Office 365

12. Przebieg zajec



o Aktywnos$¢1

o Temat: Gra dydaktyczna ,Potgcz w pary”

o (Czas trwania: 10 min

o Opis aktywnoSci:

o Aktywnos$¢ 2

» Lekcjarozpoczyna sie od dyskusji z uczniami. Uczniowie chetnie

dzielg si¢ informacjami na temat programowania w Srodowisku Baltie
zdobytymi na zajeciach, a takze z innych zrodet oraz chwalg swoimi
umiejetnosciami. Nauczyciel weryfikuje ich wypowiedzi

i umiejetnosci, ewentualnie uzupelnia je i porzadkuje. Wyjasnia
krotko, co to s3 multimedia i w jaki sposob uczniowie majg
wykorzystac je do tworzenia animowanej bajki, wykorzystuje
informacje ze strony ZPE -

https: //zpe.gov.pl/a/slowniczek /D8rMvi{9ZK

Nastepnie nauczyciel przekazuje uczniom (czat lekciji) link do
przygotowanej gry dydaktycznej: Programujemy w Srodowisku Baltie
- ,Polacz w pary” https: //learningapps.org /11292991

» Uczniowie indywidualnie wykonujg zadanie.

o Temat: Co wybrac?

o (Czas trwania: 5 min

o Opis aktywnoSci:

Glosne odczytanie wyniku gry (par polecen z opisem) przez chetnych

uczniow. Rozmowa na temat mozliwych do wykorzystania w programie Baltie

animacji i polecen (refleksja, ktore polecenia / animacja wymagajg

powtoérzenia).

o Aktywno$¢ 3

o Temat: Troche wiedzy o rozszerzeniach plikow.

o Czas trwania: 10 min
o Opis aktywnoSci:

» Realizacje tematu nauczyciel rozpoczyna od omowienia sposobu

dostosowania rozmiaru rysunku (585 pikseli w poziomie oraz 290
pikseli w pionie - takie wymiary ma scena w programie Baltie)
wykonanego w programie Paint i rozszerzenia nazwy pliku (bmp),

w ktorym ma by¢ zapisany rysunek wykonany w programie Paint, tak
aby mozna go bylo umiesci¢ w programie Baltie. Zwraca szczeg6lng
uwagi na fakt, iz zapis w odpowiednim rozszerzeniu jest bardzo
istotny dla odczytania go przez program, w tym wypadku Baltie.
Wykorzystanie informacji dostepnejna ZPE -

https: //zpe.gov.pl /a/zapisywanie-obrazu-w-roznych-formatach-
graficznych /DEgFzh6t5.
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» Nastepnie nauczyciel przedstawia sposob umieszczania obrazu
w programie. Uczniowie ogladaja udostepniony przez n-la fragment
filmu edukacyjnego pt.: Tworzymy multimedialng ,Bajke o rybaku
i rybce” https: //www.youtube.com /watch?v=T8EjXiDltzw
» Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 1 (podrecznik ,Teraz bajty” kl. VI wyd.
Migra), czyli zapisuja rysunek w pliku w odpowiednim rozszerzeniu,
a nastepnie umieszczajg obraz w programie. W razie potrzeby,
nauczyciel ponownie wyjasnia, w jaki sposob ustalamy rozmiar obrazu
i pomaga nieradzgcym sobie uczniom.
o Aktywnos¢ 4
o Temat: Programowanie pierwszej sceny bajki, animacje, dzwiek.
o Czas trwania: 20 min
o Opis aktywnosSci:
= N-1pokazuje stosowanie animacji. Uczniowie ogladaja cigg dalszy
filmu edukacyjnego: https: //www.youtube.com/watch?
v=T8EjXiDIltzw i wykonuja samodzielnie ¢w. 2 i 3 (str. 46-47
podrecznika) - programujg pierwsza scene bajki i tworza animacje
plywajace;j rybki.
= W miedzyczasie nauczyciel wyjasnia, w jaki sposob mozna dodac
kolejng scene do tworzonego programu. Zwraca uwage na
zastosowanie polecenie Wyczy$§¢ ekran oraz sposob usuniecia
przedmiotéw animowanych z poprzedniej sceny.
= *Cwiczenie 3 - poniewaz uczniowie juz korzystali z polecen do
tworzenia animacji w klasie V, to przy okazji tego ¢wiczenia
nauczyciel przypomina je uczniom. Informuje takze, iz po
umieszczeniu pierwszego wiersza polecen animaciji ptywajacej rybki,
mozna skopiowa¢ dwukrotnie te polecenia i tylko zmienic
odpowiednie przedmioty (Edycja/Zaznacz blok), Edycja/Kopiuj,
Edycja/Wklej). Warto zwroci¢ uwage uczniom na mozliwosci
kopiowania polecen, aby utatwili sobie prace.
» Nastepnie uczniowie korzystajgc z Przyktadu 2. i 3 poznaja sposob
nagrywania dzwiekow w srodowisku Baltie i umieszczania nagrania
w programie. Wykonuja kolejne ¢wiczenie 4 (str. 49) - nagrywaja
i umieszczaja w programie narracje do ,Bajki o rybaku i rybce”.
Nauczyciel sprawdza na biezgco wykonywanie ¢wiczenia, wyjasnia
i pomaga nieradzgcym sobie uczniom.

13. Sposob ewaluacji zajeé

Zostanie przeprowadzona ankieta z wykorzystaniem aplikacji Forms. Uczniowie majg za
zadanie oceni¢ swoje zaangazowanie w dzialania na lekcji oraz stopien osiagnig¢cia celow


https://www.youtube.com/watch?v=T8EjXiDltzw
https://www.youtube.com/watch?v=T8EjXiDltzw

lekcji. Nauczyciel moze zada¢ pytania, na przyklad: ,Czy cele lekcji zostaly osiggniete?”,
»Jakie zdobyliSmy umiejetnosci?”.

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach
4.0 Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazowki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Zajecia powinny by¢ dostosowane do mozliwosci technicznych uczniow. Wymagany jest
dostep do Internetu oraz program Baltie dla kazdego ucznia.

16. Materialy pomocnicze

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;j
Tak

18. Forma prowadzenia zaje¢

zdalna
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