
Instrukcja rejestracji szkoły, nauczycieli oraz uczniów do pilotażowego 
projektu "Twórcza Informatyka z Baltie" (TIB). 

  
 
1. Rejestracja szkoły: 

Na stronie głównej www.baltie.pl z lewego menu wybieramy 
 

    
 

i następnie 
 

   Rejestracja szkoły i ustalenie szkolnego koordynatora SGP 
 

i rejestrujemy szkołę zgodnie z instrukcją. 
 
Uwaga: 
Mail weryfikacyjny wysyłany automatycznie z serwera SGP może zostać przeniesiony do folderu SPAM. 

 
Po udanym procesie rejestracji szkoły widoczny będzie, na koncie SGP szkoły, kod licencyjny 
w formacie 1-41301LX–nnnn-xxxx umożliwiający wszystkim zarejestrowanym przez koordynatora 
nauczycielom (przez nauczyciela uczniom) na bezpłatne korzystanie z oprogramowania. 

       
2. Rejestracja nauczycieli: 

Szkolny koordynator (lub dowolny już zarejestrowany nauczyciel) loguje się na swoim koncie SGP.  
W kolumnie Nauczyciele klikając na ikonę z "+" dodaje nauczyciela na konto szkoły = stworzy konto dla 

nowego nauczyciela. 
Potrzebne dane nauczyciela są tylko: 
    Imię 
    Nazwisko 
    E-mail 
 
Dane dotyczące logowania nauczyciel otrzyma drogą elektroniczną na podany przy rejestracji adres 
mailowy – uwaga może zostać przeniesiony do folderu SPAM. 
Po pierwszym zalogowaniu się na konto staje się ono aktywne i nauczyciel widzi swój kod licencyjny. 

 
3. Rejestracja uczniów: 

Każdy nauczyciel rejestruje tylko swoich uczniów. 
Nauczyciel danego ucznia loguje się na swoim koncie SGP.  
W kolumnie Uczniowie klikając na ikonę z "+" dodaje ucznia na konto szkoły = stworzy konto dla ucznia. 

Potrzebne dane ucznia są tylko: 
    Imię 
    Nazwisko 
    Klasa 
 
 
Uczniowi podaje tylko numer jego konta (UID), bo hasło każdy uczeń zna (3 pierwsze litery imienia plus 
3 pierwsze litery nazwiska). Po pierwszym zalogowaniu się na konto staje się ono aktywne i uczeń widzi 
swój kod licencyjny. 

 
4. Instalacja i aktywacja programu: 

Po pobraniu programu Baltie 3 ze strony www.baltie.pl, lewe menu „Baltie 3, Pobierz program” i jego 
instalacji wpisujemy klucz licencji, widoczny na swoim koncie, w formacie 1-41301LX–nnnn-xxxx  
 
 
  
 
 
i klikamy <Otrzymaj kod aktywacji on-line>. 
W okienku „Kod aktywacji” pojawi się zielony kod aktywacji i na dole klikamy „Aktywuj”. 
 
Dla adminów - instalacja: pracownia SBS (MEN)   |   UBUNTU 10  |  Mac OS X - za pomocy WinOnX 

    
5. Pierwsze kroki z programem Baltie 3: 

1. Uruchom program Baltie 3, w głównym menu wybierz Pomoc | Audiowizualny program uczący... 
2. Przeczytaj i spróbuj 4 przykładowe lekcje od p. Grażyny Bartosińskiej  tutaj... 
3. Przeczytaj i spróboj 9 przykladowych lekcji od p. Haliny Podgórskiej  tutaj... 
4. Pobierz i przeczytaj podręcznik Baltie 3  tutaj... 
5. Pomoc uczniom zgłosić się do konkursu Junior B3 (poniżej) i współnie zrobcie i wyślijcie zadanie nr 0. 

http://www.baltie.pl/
http://www.baltie.pl/
http://www.sgpsys.com/pl/Instalacja_SBS.asp
http://www.sgpsys.com/pl/Instalacja_Baltie3_na_Ubuntu_10-1.pdf
http://www.sgpsys.pl/pl/lekcje.asp
http://www.sgpsys.pl/pl/lekcje.asp
http://sgp.cz/download/b3/b3_podrecznik.pdf


6. Instrukcja udziału uczniów w konkursach 
Dla wszystkich początkujących jest przeznaczony konkurs Junior B3. Uczeń już po pierwszej lekcji 

programowania w Baltie jest w stanie przystępić do konkursu Junior. Proszę się nie tego bać  
W konkursie Junior B3 biorą udział uczniowie już od przedszkoła. 
 
Na stronie głównej www.baltie.pl z lewego menu uczeń wybiera Konkursy 2011/12. 
Następnie klika na Junior B3. 
Uczeń loguje się na swoje konto i klika na Zgłoszenie w lewym menu. 

Uczeń najpierw spróbuje zrobić zadanie #0. To zadanie sie nie liczy do wyników. Oznacza to, że uczeń 
może spróbować wszystkiego tak długo i tyle razy, ile chce. 
 
Nauczyciel też może zobaczyć wszystkie zadania – po zalogowaniu się klika na Zadania w lewym menu. 

 
Wszystkie zadania konkursu Junior są nadal otwarte, więc można przystąpić do rywalizacji w każdej 
chwili i każde zadanie można poprawiać ile razy chcecie. 

  

 

http://www.baltie.pl/

