PROGRAM „BALTIE”
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Dnia 10 maja b.r. uczestniczyliśmy w prezentacji i warsztatach programu Baltie. Ponieważ program zasługuje na rozgłos, dlatego pragnęlibyśmy podzielić się ze wszystkimi użytkownikami komputerów naszymi odczuciami związanymi z poznanym produktem.


Autorem programu jest pan Bohumir Soukup z SGP z Czech. Program „Baltie” nie doczekał się jeszcze wersji polskiej, lecz jest tak skonstruowany, aby  jego obsługa nie sprawia żadnych trudności. Stanowi on rodzinę programów kształcących dla dzieci, młodzieży i dorosłych. Jest dostępny w dwóch wersjach: „Baltie 2.0” i  „Baltie 3.0”. 

Baltie 2.0  -  prosty program dla początkujących (dzieci w wieku 3-9 lat) do rysowania i 


   programowania bez konieczności używania języka obcego.


   Minimalna konfiguracja :  486, 16MB RAM, VGA, mysz, Windows 95.

Baltie 3.0  -  zaawansowany program multimedialny do rysowania i programowania, 


   najlepszy dla młodzieży od 9 lat do xxx lat!


   Optymalna konfiguracja : Pentium II 300 MHz, 64 MB RAM, SVGA, mysz, 


   karta dźwiękowa, Windows 9x/NT/2000.


Główną postacią programu jest mały czarodziej Baltie, który jest chętny do wykonywania różnych poleceń i wyczarowywania obrazków. Przy pomocy Baltie dzieci szybko nauczą się, czym jest komputer i jak go obsługiwać. A wszystko to przez zabawę. Baltie może być też użyty do ćwiczenia logicznego myślenia. Nie wymaga od dzieci żadnej wiedzy, tylko wyobraźni i chęci do zabawy.


Program Baltie ma trzy tryby (poziomy) ze wzrastającymi umiejętnościami: budowanie obrazu, wyczarowywanie obrazu, programowanie.

1. Budowanie obrazu (od 4 lat)

Poziom ten służy do poznania komputera. Dzieci uczą się jak używać myszkę, malować obraz, zapisywać dane, otwierać dane i je nazywać. A to wszystko tylko przy użyciu ikon i obrazków.

2. Wyczarowywanie obrazu (od 5 lat)

Na drugim poziomie dzieci uczą się jeszcze opanować nie tylko komputer, ale też ich przyjaciela Baltie. Uczą się poprawnego podawania rozkazów, które wykonuje Baltie. Polecenia są podawane w prosty sposób przez klikniecie myszką na wybieraną ikonę. Baltie wykonuje każde polecenie natychmiast po kliknięciu. Na tym poziomie dzieci uczą się rozkładać każdą złożoną akcję na serię prostszych poleceń, które zrozumie Baltie.

3. Programowanie (od 6 lat)

Jest to najwyższy i najciekawszy poziom. Dzieci tworzą własne programy poznając to, co najlepsze na tym poziomie, – o czym jest program i co to jest komputer. Programowanie jest proste dla dzieci, ponieważ one układają tylko elementy jeden za drugim, które tworzą polecenia dla Baltie. Utworzony program rusza po naciśnięciu START (PLAY).

Są dwa poziomy programowania (w „Baltie 3.0”):

· początkujący (od 6 do 13 lat)

· zaawansowany (od 9 do nieokreślonego wieku).

Poziom zaawansowany zawiera następujące cechy:

Animacje, multimedia, selekcje, procedury, grafikę, pętle (szufladki), kolory, daty, czas, stoper, myszkę, klawiaturę, dane, foldery, funkcje matematyczne, wysyłanie projektów e-mail’em, itd.




Firma SGP Systems produkująca ten program znana jest dobrze na rynku czeskim. Jej produkty zdobyły szereg nagród: Zabawka Roku (1995, 1996, 1997), Biały Hipopotam (1999) – nagroda za najlepszy produkt medialny w nauce, Produkt Roku (1999), Produkt Miesiąca (2/2000). Nagrodzone produkty uważane są za produkty przyjazne dla dzieci, rozwijające twórczość, logiczne myślenie, umiejętność czytania i pisania. 



Mamy nadzieję, że ten krótki opis zachęci Was i Wasze dzieci do zabawy z tym programem. Wersję bezpłatną tego produktu (Baltie 2.0) można ściągnąć bezpłatnie ze strony http://www.wodip.opole.pl/, www.sgp-systems.com. Za wersję „Baltie 3.0” trzeba niestety zapłacić.
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