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Edukacja informatyczna w domu

Oferta edukacyjna Wydawnictwa Migra
— poleca Elzbieta Terajewicz — doradca metodyczny

Dla kogo?
» dla uczniéw edukacji wczesnoszkolnej
» dla rodzicow
» dla nauczycieli
Jak skorzysta¢ z propozycji materiatow Wydawnictwa Migra?
Dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym w czasie nauki zdalnej jest nieoceniona pomoc rodzicow, w zakresie:
» pobrania programu/aplikacji,
» pobrania i przygotowania plikéw do pracy,
» uruchomienia podrecznika online.
Czynnosci nauczyciela — propozycie:
» przesta¢ wybrane materiaty rodzicom (mozna zaproponowac wspolng zabawe/gre),
» poleci¢ uruchomienie podrecznika online,
» wybra¢ zadania do wykonania dla ucznidéw, przesytajac wybrany plik ¢wiczeniowy, gry (zestaw
plikdw ponizej z podziatem na klasy).
Przyktady scenariuszy, do pobrania

STREFA UCZNIA (do pobrania po kliknieciu na nazwe zasobu)
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https://drive.google.com/drive/folders/1ko_OWCGxLomP3jqfuCy8F-IUA-nyg1Df?usp=sharing
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-i/
https://ebook.migra.pl/dlaucznia.php?book=61
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-i/pliki-cwiczeniowe/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-i/gry-edukacyjne/
https://ebook.migra.pl/dlaucznia.php?book=62
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-ii/pliki-cwiczeniowe/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-ii/gry-edukacyjne/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-ii/rysunki-do-kolorowania/
https://ebook.migra.pl/dlaucznia.php?book=63
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/pliki-cwiczeniowe/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/gry-edukacyjne/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/rysunki-do-kolorowania/
https://ebook.migra.pl/dlaucznia.php?book=63
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/pliki-cwiczeniowe/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/gry-edukacyjne/
https://ebook.migra.pl/dlaucznia.php?book=63
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/pliki-cwiczeniowe/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/gry-edukacyjne/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/rysunki-do-kolorowania/
https://ebook.migra.pl/dlaucznia.php?book=63
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/pliki-cwiczeniowe/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/gry-edukacyjne/
https://dlaucznia.migra.pl/teraz-bajty.-informatyka-dla-szkoly-podstawowej.-klasa-iii/rysunki-do-kolorowania/
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Baltie, pobierz bezptatnie

BALTIE jest przeznaczony do nauki programowania i rysowania od przedszkola do matury.

Jezyk programowania BALTIE to jezyk w petni graficzny (wizualny), w ktorym tworzy sie program,
przeciggajac ikony.

Programowanie w Baltie, pierwsze kroki z programem

1. Uczniowie w naturalny sposob uczg sie postugiwa¢ nowoczesnymi technologiami oraz
oprogramowaniem, stosujac je podczas pracy.

2. Tworzenie programdw utrzymuje zainteresowanie ucznia programowaniem nawet wtedy, gdy
dziecko jeszcze nie ma rozwinigtego abstrakcyjnego myslenia.

3. Program mozna stosowac¢ na wszystkich urzadzeniach (komputer, tablet, komadrka).

4. Tworzenie programéw przygotowuje ucznidbw do rozwigzywania probleméw i myslenia
abstrakcyjnego w przysztosci.

5. Podczas tworzenia programdw mozemy wykorzystac tresci wszystkich edukacii.

WAZNE!
Wykorzystujac program Baltie - realizujemy tresci podstawy programowej:
VII. Edukacja informatyczna.

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wiasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace
obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, taczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki,
ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy
tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

Na poczatek: WIELKIE BUDOWANIE

Budowanie w programie Baltie polega na uktadaniu na scenie roznych przedmiotow/elementéw
wybieranych z banku przedmiotdw (numery banku: 0 - 51)


http://www.baltie.com/pl/
http://www.baltie.com/pl/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=6&v=kjV3prT174o&feature=emb_logo
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Pierwsze kroki z programem Baltie to dla dzieci super zabawa, szczegolnie jesli poznajg
i wykorzystajg kolejne elementy z bankéw przedmiotdw.
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Podczas kreatywnej pracy w programie Baltie, uczniowie:

wykonujg ¢wiczenia ortograficzne,

wykonujg podstawowe dziatania matematyczne,

wykorzystujg przedmioty z zycia codziennego (tworzg witasne historyjki),
na kolejnych etapach projektujg animacje/gry.

YV VYV V

Przyktady DOBREJ PRAKTYKI - moje doswiadczenia zawodowe

Korzystanie w programu Baltie jest dla uczniow edukacji wczesnoszkolnej wielkg przygoda.
Po uruchomieniu programu dzieci samodzielnie tworzg przerdzne historyjki — czesto poszukujg
przedmiotow, ktore przypominajg postacie z gier. Co wazne, nie czekajac na kolejne polecenia nauczyciela
— samodzielnie analizujg dziatanie programu — probujg szukac opcji do wykonania pierwszych animaci,
korzystajac z trybu Czarowanie. Pracujemy - stosujac indywidualizacie nauczania.
Jesli w swojej klasie mamy ucznidw, ktdrzy przejawiajg zainteresowania programistyczne
i dodatkowo dzieci majg wsparcie swoich rodzicow - warto zaproponowac prace zdalng,
wykorzystujac materiat wideo Wydawnictwa Migra!

Jak to zrobic¢?
1. Przesytamy rodzicom link do materiatu wideo.
2. Uczen oglada film (samodzielnie, z rodzicami lub z rodzenstwem).
3. Rozpoczynamy prace w programie Baltie.
— film ogladamy, korzystajac z opcji pauzy na innym komputerze/tablecie/komérce,
— na komputerze w oparciu 0 zamieszczone W filmie instrukcje tworzymy pierwsze programy.
Materiaty edukacyjne Wydawnictwa Migra:
e Programujemy z czarodziejem Baltie, filmy instruktazowe You Tube
o Batlie, filmy instruktazowe (po otwarciu, na dole strony)

Przyktad dla kl. 2: ¢wiczenie 1, 2? 73 - podrecznik online
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lustrzanym figury z lewej czesci
sceny. O takich figurach movimy,
2¢ 53 symetryczne.
E Cuiczenie 1. 3. Zapisz plik pod 13 samg nazwa
1. Uruchom program Battie. RRER SR e
2. Zbuduj sceng pokazang D"/ .
na rysunku. Wykorzystaj Cwiczenie 5.

przedmioty z roznych bankow.

1. Otworz pik figury2.500.
3. Zapisz plik pod nazw3 domy s00.

2. Zmien ulozenie przedmiotow
w dolnej czgsci sceny tak, aby
« Pamigtaj 0 mozliwosci byly umieszczone symetrycznie
Kopiowania przedmiotow. wzgledem przedmiotow w gomej
* Aby zapisac sceng w pliku, kiiknij opcjg Scena. Dalej postgpuj tak, jak podczas i czgsc sceny.
zapisywania rysunku w pliku (temat 2., przykfad 1) 3. Zapisz plik pod ta samq nazwa.

Wskazowki:



https://www.youtube.com/watch?v=kjV3prT174o&list=PLUVYkJRYU4wIWsV-lDfEwWvBknb58qNzp
https://www.migra.pl/programowanie/baltie/
https://ebook.migra.pl/dlaucznia.php?book=62
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Korzystajac z zasobéw materiatéw edukacyjnych, nauczyciel znajdzie:

» Przyktadowe programy nauczania i plany wynikowe zgodne z podstawa programowa, opracowane
na podstawie podrecznikéw Wydawnictwa Migra (mozliwo$¢ ich edycji — modyfikacji i dostosowania
do potrzeb i zainteresowan uczniéw swojego oddziatu);

> Konferencje metodyczne, warsztaty (materiat wideo);

Y

Poradniki metodyczne;

Y

Sprawdziany elektroniczne od klasy IV, ale mozna po dostosowaniu zadan z bazy pytan,
wykorzysta¢ w klasach mtodszych;

Multibooki (epodreczniki);
Pliki cwiczeniowe, w tym rysunki do kolorowania;
Rozbudowane scenariusze lekcji;

YV V VYV V

Filmy edukacyjne i instruktazowe;
> Gry edukacyjne.

Materialy dodatkowe - propozycje:

Wydawnictwo Migra
— Programujemy w $rodowisku Baltie, scenariusze dla klas 1-3
— Baltie dla nauczyciela, przyktadowe scenariusze
— Materiaty edukacyjne Wydawnictwa Migra, wyszukiwarka

— Materiaty edukacyjne Wydawnictwa Migra, pomoce dla nauczycieli
Inne
& Baltie 2020 - konkursy
& Konkursy Baltie 2020 — etap domowy
& Szkolenie Baltie on-line, szkolenie
& Baltie - baza wiedzy

Serdecznie zapraszam do kontaktu. Pomoge, doradze.

Elzbieta Terajewicz — nauczyciel doradca metodyczny w zakresie informatyki w szkole
E.Terajewicz@odn.zgora.pl

Elzbieta Terajewicz - ODN
poniedziatek, czwartek w godz. 18:00 - 19:00.

W niniejszym opracowaniu wykorzystano materiaty edukacyjne z oferty Wydawnictwa Migra.


https://pliki.migra.pl/f.php?d=s&id=1083
https://pliki.migra.pl/f.php?d=s&id=1083
https://www.migra.pl/programowanie/baltie/
https://www.migra.pl/?a=wyszukiwarka_materialow
https://www.migra.pl/pomoce-dla-nauczycieli/
https://baltie.net/(S(t2ljvv3ex4olrrowciqvwern))/default.aspx
http://baltie.net/(S(2vdtihqdyz0qd3gyjv5slwbe))/Default.aspx?ContestID=109&DisplayFor=1
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSerTSo9XamUkAA_d8rjr5VuG2Wlmnfxbxb37mA8obPD7mEXZA/viewform
https://www.sgpsys.com/pl/
mailto:E.Terajewicz@odn.zgora.pl

