Instrukcja rejestracji szkoly, nauczycieli oraz uczniéw do pilotazowego
projektu "Twoércza Informatyka z Baltie™ (TIB).

1. Rejestracja szkoly:
Na stronie gléwnej www.baltie.pl z lewego menu wybieramy

Bl Nova rejestracja
i nastepnie
Rejestracja szkoty i ustalenie szkolnego koordynatora SGP

i rejestrujemy szkote zgodnie z instrukcjg.

Uwaga:
Mail weryfikacyjny wysytany automatycznie z serwera SGP moze zostac przeniesiony do folderu SPAM.

Po udanym procesie rejestracji szkoty widoczny bedzie, na koncie SGP szkoty, kod licencyjny
w formacie 1-41301LX-nnnn-xxxx umozliwiajacy wszystkim zarejestrowanym przez koordynatora
nauczycielom (przez nauczyciela uczniom) na bezptatne korzystanie z oprogramowania.

2. Rejestracja nauczycieli:

Szkolny koordynator (lub dowolny juz zarejestrowany nauczyciel) loguje sie na swoim koncie SGP.

W kolumnie Nauczyciele klikajac na ikone z "+" dodaje nauczyciela na konto szkoty = stworzy konto dla

nowego nauczyciela.

Potrzebne dane nauczyciela s tylko: ==
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Dane dotyczace logowania nauczyciel otrzyma drogg elektroniczng na podany przy rejestracji adres
mailowy — uwaga moze zostac przeniesiony do folderu SPAM.
Po pierwszym zalogowaniu sie¢ na konto staje sie ono aktywne i nauczyciel widzi swoéj kod licencyjny.

3. Rejestracja ucznidéw:
Kazdy nauczyciel rejestruje tylko swoich uczniow.
Nauczyciel danego ucznia loguje sie na swoim koncie SGP.
W kolumnie Uczniowie klikajgc na ikone z "+" dodaje uczma na konto szkoty = stworzy konto dla ucznia.
Potrzebne dane ucznia sa tylko:
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Uczniowi podaje tylko numer jego konta (UID), bo hasto kazdy uczen zna (3 pierwsze litery imienia plus
3 pierwsze litery nazwiska). Po pierwszym zalogowaniu sie na konto staje sie ono aktywne i uczen widzi
swoj 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
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i klikamy <Otrzymaj kod aktywacji on-line>.
W okienku ,Kod aktywacji” pojawi sie zielony kod aktywacji i na dole klikamy ,Aktywu;”.

Dla adminow - 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 gtdwnym menu wybierz Pomoc | Audiowizualny program uczacy...
2. Przeczytaj i sprébuj 4 przyktadowe lekcje od p. Grazyny Bartosinskiej tutaj...
3. Przeczytaj i spréboj 9 przykladowych lekcji od p. Haliny Podgorskiej tuta...
4. Pobierz i przeczytaj podrecznik Baltie 3 tutaj...
5. Pomoc uczniom zgtosi¢ sie do konkursu Junior B3 (ponizej) i wspétnie zrobcie i wyslijcie 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 udziatu uczniéw w konkursach

Dla wszystkich poczatkujgcych jest przeznaczony konkurs Junior B3. Uczen juz po pierwszej lekcji
programowania w Baltie jest w stanie przystepi¢ do konkursu Junior. Prosze sie nie tego ba¢ ©

W konkursie Junior B3 biorg udziat uczniowie juz od przedszkota.

Na stronie gtéwnej www.baltie.pl z lewego menu uczen wybiera Konkursy 2011/12.

Nastepnie klika na Junior B3.

Uczen loguje sie na swoje konto i klika na Zgtoszenie w lewym menu.

Uczen najpierw sprébuje zrobi¢ zadanie #0. To zadanie sie nie liczy do wynikéw. Oznacza to, ze uczen
moze sprobowac wszystkiego tak dtugo i tyle razy, ile chce.

Nauczyciel tez moze zobaczy¢ wszystkie zadania — po zalogowaniu sie klika na Zadania w lewym menu.

Wszystkie zadania konkursu Junior sg nadal otwarte, wiec mozna przystapi¢ do rywalizacji w kazdej
chwili i kazde zadanie mozna poprawiac ile razy chcecie.

O konkursach

Konkursy aktualne
Lotnktwo Polskie
Christmas 2011
Junior 83

nior B4

Konkursy zakonczone
Baltie 2011

Chrstmas 2010
Creative Bame 2010
Baltie 2010

Ekspert 2010

Christimas 2000

SGF Systems

Drodzy uczestnky,

Po raz prerwszy w histoni naszych konkursow Wasze prace me ocenia cziowiek, tytko komputer

Korzyscl 5§ oczywiste: w konkurse moze brad udziad wieksza oSt uczestnikdw, oceniane bedne szybsze
wszystioch zawodnikow ze wszystkich parfistw

Mozecs zatemn poznat swope wyniki w calej miedzynarodowe) stawce uczestnikiw, a przez to pordwnad swojg wiedze | umiejetnosci 2 innyme
Konkursowy serwer SGP oceni 2adana wedhug kilku krytendw, 1 dia ka2dego 2 mch natychmiast ustala aktuaing rankng

i calkowscie obeektywne dia

Konlors dedzie mial reguianme 2WyCiezcy - ZWyCIezea Meesiaca, Zwycmzea roku SZKOINEGO | 2wyCiezca roku kalendarzowego
Perwsze zadana nr 0 nie jest whiczane do ogoinych wynikdw, jest przeznaczone do testowania dla nowych uczestnikow konkursu
Wszyste zadania Sq nadal stwarte wiec mo2na przystamé do rywalizac) w kazde| chwill | ka2de zadame mazna poprawiad fie 1azy choece

Jesh chcecie przystame teraz do konkursu zgloscie sie do niego kiksiac w lewym menu “Logowane”
Konkurs st przeznaczony tylko da pojedynczych uczestnikow | narzedzie do programawans jest Balie 3

nstrukca

¢ Po zgloszeniu | uruchomieniy aplikac)l kekace pzycsk Start Wydwetione 20stanie wowc2as zadane Og fej chwil Dedzie Iiczony cZas roawazania
Zadana

* Zadanien st zawsze obraz Iub obraz 2 godatikowym tekstem albo grafia Tworm zadanem jest Zaprogramowad ten obraz tylko 2a pomaca polecen
Baliego Oznacza o, 2e nie budujesz 2amnej sceny | nie rysujes? 2acneqo obrazu!

* Po zaprogramowaniu kaxdej sceny lub obrazu, w programie muss iy 2apsana speciaing komentarzowa ona (8 G ), Klora na serwene
SpowOOUe Sprawdenie C2y Naprogramowana scena lub cbraz 3 200ane 2 zadanem
Na serwer nalety wysylat tylko plik 2 programem (.bpr) | Zaden inny!

* W programach nie warto stosowat fadnego czekania oraz scrytywania klawiszy x poczekaniem na priycisk Program Dedzie oceniany
przez senver bez dodatkowe] obshugl 1ak wiec nie beddzie osoby. kidea mogiaby nacisnad jakis klawisz

* Po wysianiu Swolego programu (Upload). natychmiast (je2ed nie ma 2adnego polecenia c2eXa)), obaczycie wyniki | kokinost wediug pdnostych
Kryteriow ocenania
1. Blgdy S - l0sC bisdnych przedmiolow W NSRrogramowans| SCense w POrOWNaniu Z wZorcowe, im maie| biediow, tym lepie)
2. Bledy G - fosc blednych pixsed (Gratii) w waszym obrazie w portwnaniu 2 wZorcowym, im mniegsza iczba bieddw, tym lepe|
3. Blgdy T - (losd bleanych tekstow w waszym piku tekstowym w pordamaniu 2 wzorcowym. im malesza iczba bigdow, tym lepief
4, C2as biegu - czas wykonania programu (DIEgU programu), im kKOIszy c2as. tym kepsia ponia
5. Rozkazy - ic2ba (on rozkazim w Twoim programee an mnse) (kon tym lepigy) (nie $3 K200 Spacie. naki noweqgo wiersza, komentane | ikony
oloczone Znakam Xomenalarza)
6. Czas od publikac]l - c2as od ogloszenia zadania do ostatniego pezestana pliku 2 rozwiazaniem. Im krofszy czas. tym iepsza pozycja

Rada Dobeze jest sledzic strone konkursows. aby szybio wiedaec o nowym Zadaniu | byC plersszym w pokazanych wynlkach -)

Dodatxowe kryteria
7. Liczba prob (pezesian piku) - e razy 2ostal przesiany pli 2 rozwiazaniem, im mniejsza ic2ba przesian tym lepie;
8. Czas od Startu - czas od wySwietienia zadania po nacisky START 00 oslatniego praesiania piku Z rozwiazanienm. im Krotszy czas tym lepie


http://www.baltie.pl/

