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Przewodnik ten przeznaczony jest dla nauczycieli korzystajacych z serii Lokomotywa w pierwszej
klasie. Sktada sie on z oméwienia zadan interaktywnych zawartych na stronie www.loko.gwo.pl,
propozycji prac z programem graficznym Tux Paint oraz opisu 33 lekcji informatyki.

Czestym btedem popetnianym przy prowadzeniu zaje¢ z informatyki jest zbyt szczegétowe omawianie
narzedzi w programach oraz sposobéw rozwigzania zadania. Aby sprawi¢, ze dzieci bedg potrafity
swobodnie korzysta¢ z komputera, o wiele lepiej jest zachecaé je, by samodzielnie eksperymentowaty
z programami i ich narzedziami. To, jakim sposobem rozwigza¢ dane zadanie, réwniez powinny odkry¢
same — metoda préb i btedéw.

Znaczna czesé przewodnika zostata poswiecona nauce poprawnego pisania na klawiaturze. W roz-
dziale Nauka liter i pisania na klawiaturze zawarto wskazéwki dotyczace nauczania tej umiejetnosci.

Prowadzac informatyke w klasie pierwszej nalezy zadbaé o to, aby dzieci jak najwiecej pracowaty
przy komputerach. Nie jest bowiem mozliwa nauka obstugi komputera bez samodzielnego z nim
obcowania. Do lekcji poza pracownig komputerowg mozna wykorzystywa¢ materiaty umieszczone
na koncu niniejszego przewodnika.
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PRZYGOTOWANIE PRACOWNI KOMPUTEROWE)

Jezeli nauczyciel planuje prace z programem Tux Paint, program ten powinien by¢ zainstalowany (wraz
z Tux Paint Stamps) na kazdym komputerze. By¢ moze przed przystapieniem do pracy z programem
trzeba bedzie zmieni¢ ustawienia klawiatury.

Instalacja programu Tux Paint

Jezeli komputer pracuje pod systemem Windows, nalezy:

1. Pobra¢ ze strony www.tuxpaint.org/download/windows pliki Tux Paint oraz Tux Paint Stamps.

2. Zainstalowa¢ program Tux Paint, postepujac zgodnie z instrukcjami. Podczas instalacji wybra¢
opcje Utworz ikone na pulpicie.

3. Uruchomié Tux Paint Config, w zaktadce Video/Sound zaznaczyé opcje Fullscreen i nieco nizej
Native. Zatwierdzi¢, klikajac Apply.

4. W zaktadce Mouse/Keyboard odznaczyé opcje Enable Keyboard Shortcuts. Zatwierdzi¢, klikajac
Apply i zamkna¢ panel konfiguracji, klikajac Quit.

5. Zainstalowa¢ Tux Paint Stamps. Podczas instalacji wybra¢ opcje Instalacja petna.

Jezeli komputer pracuje pod Mac OS X, nalezy:

1. Pobraé ze strony www.tuxpaint.org/download/macosx pliki Tux Paint oraz Tux Paint Stamps.

2. Zainstalowaé program Tux Paint, przeciagajac ikony Tux Paint.app i Tux Paint Config.app do folderu
Programy.

3. Uruchomié Tux Paint Config.app, w zaktadce Video/Sound w polu Window size ustawi¢ wartosci
kolejno 1024 i 768 (lub wyzsze, jezeli pozwala na to rozdzielczos¢ monitora). Zatwierdzi¢, klikajac
Apply.

4. Zainstalowaé Tux Paint Stamps. Gdy podczas instalacji program zapyta o Tux Paint Stamps location,
nalezy wybra¢ opcje Tux Paint application i kliknaé Install Stamps. Wyswietli sie okno, w ktérym
nalezy wskazac lokalizacje pliku Tux Paint.app (jezeli wykonalismy poprawnie krok 2, powinien sie
on znajdowac w folderze Programy). Zatwierdzi¢, klikajac Choose.

Program Tux Paint dostepny jest rowniez dla systemu Linux. Instrukcje instalacji mozna znalez¢ na
stronie internetowej programu.

Ustawienia klawiatury
Na komputerach uczniéw powinien by¢ ustawiony wtasciwy uktad klawiatury, czyli Polski programisty.

Uwaga. W systemie Windows moze sie zdarzy¢, ze podczas pracy uktad samoczynnie przestawi sie
na Polski 214 (zamienia sie klawisze [z] i [y], nie beda wpisywaty sie poprawnie polskie znaki itp.).
W takim wypadku wystarczy nacisngé na klawiaturze kombinacje lewy Ctrl + lewy Shift.

Przygotowanie pracowni komputerowej




Klawisze modyfikujace dla komputerow Mac (opcjonalne)

Jezeli dzieci bedg pracowaé na komputerach Mac, przed rozpoczeciem pracy warto przestawic tzw.
klawisze modyfikujace. W tym celu nalezy (na kazdym komputerze) uruchomi¢ Preferencje systemowe
= Klawiatura = Klawisze modyfikujqgce i skonfigurowac je nastepujaco:

Klawisz Caps Lock (€): | € Caps Lock

<«
=)

4

Klawisz Control (» 88 Command

a4k

[
*): |

Klawisz Opcja (X): | ~ Control
)|

Klawisz Command (88): | \_ Opcja

-p»
)

Taki uktad klawiszy modyfikujacych jest opcjonalny, ale utatwi wpisywanie polskich znakéw. Ponadto
pomoze to dzieciom (i dorostym) byé przygotowanym réwniez do pracy na komputerach z systemem
Windows. Nalezy jednak pamieta¢, ze po przestawieniu funkcja klawisza bedzie inna niz wskazuje
na to jego nadrukowane oznaczenie, np. klawisz Ctrl zadziata jak Command, a klawisz Cmd — jak Alt
(m.in. wpisywanie polskich znakéw).

Przygotowanie pracowni komputerowej




URUCHAMIANIE ZADAN

Nauczyciel pracujacy z serig Lokomotywa otrzymuje od GWO specjalny 6-cyfrowy kod dostepu dla
swojej klasy. Aby przejs¢ do zadan, nalezy wejs¢ na strone www.loko.gwo.pl, wpisa¢ otrzymany kod
i klikng¢ Zaloguj. Dla uproszczenia kazde dziecko w klasie uzywa tego samego kodu — mozna go
zapisa¢ na tablicy.

Po wpisaniu odpowiedniego kodu przejdziemy do strony, na ktérej mozna bezposrednio uruchamia¢
poszczegblne zadania.

Uruchomienie przegladarki internetowej i wpisanie odpowiedniego adresu moze byé¢ dla uczniéw
klasy pierwszej problematyczne, warto wiec strone www.loko.gwo.pl doda¢ w przegladarce do ulu-
bionych lub wrecz utworzy¢ do niej bezposredni skrét na pulpicie.

Tworzenie skrotéw do strony internetowej na pulpicie wyglada bardzo réznie w zaleznosci od systemu
operacyjnego i uzywanej przegladarki, a takze zmienia sie wraz z kolejnymi wersjami przegladarek.
Aby dowiedzie¢ sie jak stworzy¢ skrét do strony na pulpicie, warto w wyszukiwarce internetowej
(np. Google.pl) wpisa¢ hasto: ,jak utworzy¢ skrét do strony internetowej na pulpicie [nazwa przegla-
darki]” (np. ,jak utworzyé skrét do strony internetowej na pulpicie chrome”).

Uruchamianie zadan




OBStUGA MYSZY KOMPUTEROWE)

Zadania z tej czesci programu nalezy rozwigzywaé w pierwszej kolejnosci. Pozwalaja one na zdobycie
i utrwalenie nastepujacych umiejetnosci:

— klikanie mysza,

— wodzenie kursorem po okreslonej drodze,

— podwajne klikniecie,

— przecigganie i upuszczanie elementéw za pomoca kursora,

— uzywanie strzatek na klawiaturze.

Prowadzac zajecia z tg czescig programu, nalezy dopilnowaé, aby dzieci wykonywaty zadania sa-
modzielnie. JeZeli stanowiska w pracowni nie sa wyposazone w stuchawki, najlepiej rozpoczynaé
rozwigzywanie zadan od przeczytania dzieciom polecenia. Nie nalezy jednak zbyt wiele podpowia-
da¢, a jesli dzieci bedg dopytywaé, co tu nalezy zrobié, najlepiej poradzi¢ im, by sprébowaty poruszyé
poszczegblne elementy i samodzielnie poradzity sobie z éwiczeniem. Dzieci powinny przyzwyczaic sie,
ze to ich rolg jest odgadniecie, na czym polega zadanie, i znalezienie sposobu na jego rozwigzanie.

Spis zadan

1.1. Pojedyncze klikniecia. Nazywanie elementéw zestawu komputerowego

() Kliknij lewym przyciskiem myszy w podswietlony element.

A KBk bewym prayciskiem myszy w podiwletiony element.

Gtos lektorki czyta nazwy elementéw pojawiajacych sie na
ekranie.

1.2. Pojedyncze klikniecia. Utrwalenie nazewnictwa elementéw zestawu komputerowego

() Znajdz obrazki, ktére tworza pare.

o Znajdi obrazki, kbire tworzy parg.

1.3. Pojedyncze klikniecia w mniejsze obiekty

() Pokoloruj rysunek wedtug wzoru.

o Pokoloru] rysunek wedhag wior,

Podobnie jak w wiekszosci programéw graficznych, przed wy-
petnieniem pola nalezy wybraé odpowiedni kolor.

Obstuga myszy komputerowe;j



1.4. Podwodjne klikniecia. Porzadek na biurku

() Klikaj dwukrotnie w zbedne przedmioty i przygotuj biurko
do zabawy z komputerem.

¢ ik dwkrotnie w zbedne preedmioty | praygotul Biurko do
z2abawy 2 komputerem.

Jezeli dzieciom nie wychodzi wykonanie zadania, najprawdopo-
dobniej ich kursor przesuwa sie nieco pomiedzy kliknieciami.
Koniecznos¢ utrzymania myszy w jednej pozycji podczas kli-
kania sprawia, ze podwdjne klikniecia sg dla dzieci i czesci
dorostych tak ktopotliwe. Sposobem na tymczasowe uniknie-
cie problemu jest przytrzymanie myszy jedna reka i klikanie
druga.

1.5. Przeciagganie obiektéw myszka

W) Ut6z puzzle.

o UbSt puzzie.

1.6. Rysowanie wzoru kursorem z przytrzymaniem przycisku myszy

() Narysuj trase, ktérg ma pokonaé samochod wyscigowy.
Zacznij od pulsujacej kropki.

g "y Trase, k1 maa pokona samochad wyssigowy. Zacinij od
pulsujsce] kropi.

Zadanie to jest niezwykle trudne do wykonania, jezeli kompu-
tery nie s3 wyposazone w tradycyjne myszy komputerowe.
Czas wykonania zadania jest mierzony od klikniecia kropki do
przekroczenia mety. Warto zacheci¢ dzieci, aby rozwigzaty za-
danie kilka razy i poprawity swoj czas.

Aby udokumentowac wynik, mozna zrobi¢ tzw. zrzut ekranu.

Zrzut ekranu w systemie Windows: Wcisnij klawisz PrintScreen na klawiaturze, uruchom program
Paint, z menu wybierz polecenie Edycja/Wklej.

Zrzut ekranu w systemie Mac OS X: Wciénij kombinacje klawiszy Cmd+Shift+3 — obrazek zostanie
automatycznie utworzony i zapisany na pulpicie.

1.7. Utrwalenie zdobytych dotychczas umiejetnosci obstugi myszy

() Uporzadkuj klase.

i Uporzadicuj klass,

Aby rozwigza¢ zadanie nalezy:

— klikna¢ w stét i krzesta, aby je poustawiac,

— przeciggnaé smieci i doniczke do kosza,

— zamie$¢ rozsypang ziemie za pomocg miotty (wybér miotty —
jedno klikniecie, zamiatanie — przytrzymanie przycisku myszy
az do zakonhczenia animacji zamiatania),

- podla¢ wyschniety kwiatek za pomoca konewki (obstuga na-
rzedzia jw.),

— zetrze¢ tablice za pomoca gabki (obstuga narzedzia jw.).

Zadanie sprawdza, na ile samodzielnie dzieci odnajduja sposéb rozwigzania — nie nalezy dzieciom
go podpowiadac.

Obstuga myszy komputerowej




NAUKA LITER | PISANIA NA KLAWIATURZE

Nauka pisania na klawiaturze to czes¢ programu, z ktéra dzieci powinny pracowaé dosé czesto na
informatyce w klasie pierwszej. Celem tych ¢wiczen jest zapamietanie, gdzie na klawiaturze znajduja
sie poszczegoblne litery, oraz wyksztatcenie odpowiednich nawykéw podczas pisania na klawiaturze,
ktére pozwolg w przysztosci na pisanie bezwzrokowe.

Kolejnosé wprowadzanych liter jest nieco inna niz w podrecznikach. Wynika to z trudnoéci manualnej,
jaka sprawia dzieciom pisanie na klawiaturze wielkich liter i polskich znakow.

Nie nalezy wprowadza¢ pisania kolejnych liter zbyt szybko. Dobrg praktyka bedzie ¢wiczenie danej
grupy liter tak dtugo, az dzieci beda poprawnie i szybko wykonywaty zadania.

Uwaga. Podczas pracy z zadaniami z tej czesci programu moze sie zdarzy¢, ze program nie bedzie
akceptowat odpowiedzi mimo wcisniecia na klawiaturze klawisza z poprawna litera. Nalezy wéwczas
sprawdzi¢, czy nie jest wtagczona opcja CapsLock i czy nie zmienit sie uktad klawiatury (np. zamieniona
litera z z literg y itp.).

Aby zmieni¢ uktad klawiatury na poprawny, nalezy wcisna¢ kombinacje klawiszy lewy Ctrl + lewy
Shift (w systemie operacyjnym Windows).

Podstawy teoretyczne pisania na klawiaturze

Poniewaz w klasie pierwszej wiele czasu i wysitku poswiecimy na nauke pisania na klawiaturze,
warto zapoznac sie z podstawami teoretycznymi zaprezentowanymi ponize;j.

Jesli wezmie sie pod uwage, jak waznga role w pracy cztowieka odgrywaja obecnie komputery, mozna
z powodzeniem zatozy¢, ze szybkie pisanie na klawiaturze stanie sie jedng z najbardziej przydatnych
umiejetnosci XXI w.

Poprawne pisanie na klawiaturze komputerowej to tzw. pisanie bezwzrokowe, czyli takie, w ktérym
uzywamy wszystkich dziesieciu palcéw, a wzrok caty czas skierowany jest na ekran komputera.
Dtonie nie powinny sie odrywac¢ od klawiatury, a ruchy palcow powinny by¢ maksymalnie oszczedne.

Spogladanie na klawiature zmniejsza predkos¢ pisania, poniewaz angazujac do tej czynnosci jeszcze
jeden zmyst, musimy przeanalizowa¢ wiecej bodzcédw. Poleganie wytgcznie na zmysle dotyku pozwala
na zwiekszenie predkosci pisania.

Przed rozpoczeciem pisania palce powinny spoczywac na tzw. wierszu podstawowym, palce lewej
dtoni na klawiszach [a], [s], [d] i [f], a dtoni prawej — na [j], [k], [l] i [;]. Nadgarstki powinny swobodnie
opierac sie na biurku w takiej pozycji, aby bez ich odrywania mozna byto siegnaé palcami do klawiszy
z cyframi. Po nacisnieciu klawisza z literg, palec powinien natychmiast powré6ci¢ na swoje miejsce
poczatkowe.

Na klawiszach [f] i [j] s3 umieszczone niewielkie zgrubienia, ktére przy prawidtowe] pozycji poczat-
kowe]j powinny by¢ wyczuwalne pod palcami wskazujacymi.

Kciuki powinny spoczywaé luzno na klawiszu Spacja, cho¢ w wypadku pisania w jezyku polskim
zaleca sie lekkie podkurczenie prawego kciuka, tak aby spoczywat on blizej klawisza Alt (lub wrecz
na nim, jezeli pozwala na to uktad klawiatury).

Nauka liter i pisania na klawiaturze



Kazdy klawisz na klawiaturze przyporzadkowany jest konkretnemu palcowi. Niezwykle istotne jest,
aby podczas nauki stosowac to konsekwentnie, poniewaz w nauce pisania bezwzrokowego opieramy
sie na tzw. pamieci miesniowej, czyli zdolnosci do powtérzenia ruchu bez udziatu Swiadomosci.

Wiasciwe przyporzadkowanie klawiszy (i jednoczesnie takie, ktérego bedziemy uczyé w programie)
pokazuje ponizsza ilustracja.

Caps Lock

£ Shift

Jak tatwo zauwazyé¢, palce najczesciej przemieszczaja sie nieznacznie w pionie w stosunku do swojej
pozycji poczatkowe;.

Wiekszosé¢ dorostych uzytkownikéw komputeréw pisze, patrzac na klawiature i nie uzywa niektérych
palcéw, bo od poczatku nie byli uczeni najbardziej efektywnego sposobu pisania. Warto pamietag,
Ze znacznie tatwiej jest nauczy¢ sie pisa¢ bezwzrokowo, niz walczy¢ z nieprawidtowymi nawykami
przy przestawianiu sie z metody wzrokowej na bezwzrokowa. Takie przestawienie sie wymaga wielu
godzin ¢wiczen i dyscypliny. Dlatego tak istotne jest, aby wtasciwe nawyki ksztattowac juz od pierw-
szych godzin nauki pisania na klawiaturze.

Jak uczyc pierwszoklasistow pisania na klawiaturze?

Dzieci rozpoczynajace nauke w klasie pierwszej najczesciej zaczynaja dopiero poznawaé uktad liter
na klawiaturze. Co oczywiste, nie nalezy wymagaé od nich pisania bezwzrokowego. Z pewnoscia
poczatkowo pojawig sie tez problemy z tzw. izolacja, czyli zmuszeniem tylko jednego palca do ruchu,
bez poruszania palcami sgsiednimi.

Warto jednak przestrzegaé nastepujacych zasad:

1. Nowe litery poznajemy na papierowej klawiaturze
Dobra praktyka stosowang podczas zaje¢ bedzie odnajdywanie przez dzieci nowych liter na
drukowanej klawiaturze (patrz materiaty K1, K2, K3 na koncu poradnika), zanim przystapimy do
rozwigzywania zadah w programie.

2. Cwiczenia typu (a) nalezy zaczynaé¢ w trybie ,éwiczenie”, a dopiero potem wybiera¢ zabawe
na czas
Rozpoczecie pracy z zadaniem w trybie éwiczenie umozliwi dzieciom bezstresowg nauke lub
przypomnienie wtasciwego uzywania palcéw, zanim przejda do bardziej emocjonujacego trybu
pracy ,nha czas”.

3. Wszystkie palce powinny by¢ widoczne
Nalezy zwrdci¢ uwage, aby dzieci nie zaciskaty dtoni w piesé¢, wystawiajac tylko jeden palec.
Dobra metoda na pozbycie sie tego nawyku bedzie czeste pytanie dzieci, czy widzg wszystkie
swoje palce.

Nauka liter i pisania na klawiaturze




4. Uzywamy odpowiedniego palca
Cho¢ moze to na poczatku sprawia¢ duzo probleméw, warto juz od pierwszych zaje¢ zachecaé
dzieci do uzywania odpowiednich palcow. Wtasciwy palec kazdorazowo wskazany jest w éwicze-
niach typu (a), ktére warto powtarza¢ wielokrotnie.
Jezeli kilkoro dzieci siedzi przy jednym komputerze, mozna poleci¢ dzieciom chwilowo niepracu-
jacym, by patrzyty, czy dzieci piszace na klawiaturze uzywaja witasciwych palcéw i ewentualnie
zwracaty im na to uwage.

5. Zaczynamy od pozycji poczatkowej obu dtoni
Juz po kilku lekcjach pisania warto zacheca¢ dzieci do stosowania pozycji poczatkowej (prawi-
dtowa pozycja ukazana jest na ekranie poczgtkowym éwiczenia typu (a) oraz na poprzedniej stro-
nie tego przewodnika). Po kazdym nacisnieciu klawisza obie dtonie powinny wracaé do pozycji
poczatkowej. Dobrg metoda na wyksztatcenie tego nawyku bedzie przypominanie o koniecznosci
wyczuwania palcami wskazujacymi zgrubien na klawiszach [f] i [j] kazdorazowo przed wpisaniem
litery.

6. Probujemy pisac bez patrzenia
Dzieci, ktore bedg szybko wykonywa¢ zadania, nalezy zachecaé do rozwigzania zadania z nizszego
poziomu bez patrzenia na klawiature.
Proponujemy wykona¢ w parach takie ¢wiczenie: jedno dziecko pisze z zamknietymi oczami,
a drugie czyta litery i sprawdza, czy uzyty zostat wtasciwy palec.

7. Nie wprowadzamy klawisza CapsLock
Podczas nauki pisania wielkich liter nie nalezy podsuwaé dzieciom tatwiejszego sposobu w po-
staci wtaczenia klawisza CapsLock. Pisanie wersalikami zmniejsza czytelnos¢ napisanego tekstu.
Jest tez niezgodne z zasadami etykiety internetowej — tzw. netykiety (uznaje sie, ze osoba piszaca
wersalikami krzyczy).

Wszystkie czynnoéci mozna z tatwoscig wykonaé bez uzycia CapsLock. Z tego powodu klawisz
ten nie jest wprowadzany w programie w klasie pierwsze;.

Zastosowanie sie do powyzszych zasad sprawi, ze uczniowie kohczacy klase pierwszg bedg sprawnie
pisali na klawiaturze i beda dobrze przygotowani do nauki pisania bezwzrokowego.

Zadania 1-6
() Nacisnij klawisz z literg, ktéra pojawita sie na ekranie.

Cwiczenie polega na pisaniu pojedynczych liter.
o} Naciénij klawisz z litera, ktéra pojawila sie na ekranie. Przy ka?dej “terze pOjaWia Sie pOdeWiedi, kté'
rego palca nalezy uzy¢ do jej wpisania. Mozna je
rozwigzywac w dwéch trybach — éwiczenie lub na
czas. W trybie na czas za predkos¢ wpisywania
liter przyznawane sa r6znokolorowe medale.

Sekwencja wprowadzanych liter jest zawsze ta-
ka, aby mozna byto najpierw przeéwiczy¢ reke
lewa, potem reke prawa, a na koniec obie rece
na raz. Od zadania nr 2 pojawiaja sie (losowo)
wszystkie litery, ktére byty poznawane wcze-
Sniej.
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Spis zadan

Wszystkie zadania z tej czesci programu mozna rozwigzywacé wielokrotnie, gdyz przyktady dobierane
s3 losowo.

1. oaieu— 15 przyktadow

Pierwsze zadanie warto powtarzaé tak dtugo, az wszystkie dzieci bedg potrafity zdoby¢ 15 ztotych
medali, wykorzystujac podczas pisania wtasciwe palce.

2. mtd |- 21 przyktadow
3. ky spacja — 22 przyktady
4. sjwr—26 przyktadéw
5. p b cg—-30 przyktadéw

6. z n f h - 33 przyktady
W tym zadaniu jest nieco wiecej przyktadéw, ktore zostaty dobrane tak, aby utrwali¢ kazdy z do-
tychczas poznanych znakéw (mate litery bez g, v, x i bez polskich znakéw). Warto wraca¢ do tego
zadania wielokrotnie, co pozwoli na utrwalenie znajomosci uktadu klawiszy z literami i zapamie-
tanie, ktérymi palcami nalezy je wciskac.

Nauka liter i pisania na klawiaturze




NAUKA PROGRAMOWANIA

W podstawie programowe]j programowanie zostato ujete wsréd 7 najwazniejszych umiejetnosci roz-
wijanych w szkole podstawowej. W wymaganiach szczegbtowych dla pierwszego etapu edukacyjnego
(klasy I-1l1) jest mowa o nastepujacych osiaggnieciach:

VII.1. Osiaggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in. na co-
dzienne czynnoéci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecer dla okreslonego planu dziatania prowadzace do osia-
gniecia celu;

3) rozwiazuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow.

VII.2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwiazywania probleméw z wykorzystaniem kompu-
tera i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen:

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

Nauczyciele klas |-l z powodu braku przygotowania obawiaja sie samodzielnego prowadzenia za-
je¢ z programowania. Nalezy jednak pamieta¢, ze programowanie ma, szczegblnie w perspektywie
edukacji wczesnoszkolnej, niewiele wspélnego z opanowaniem konkretnego jezyka programowania
(Scratch, Pascal, C++, Java itp.). Programowanie jest pojeciem znacznie bardziej ogdlnym — dotyczy
takich umiejetnosci, jak analiza i wycigganie wnioskéw, przewidywanie skutkéw okreslonych rozwia-
zah oraz precyzowanie mysli i polecen. Na tych wtasnie umiejetnosciach warto sie skupi¢ w trakcie
nauki programowania podczas catego pierwszego etapu edukacyjnego.

Lokomotywa umozliwia petng realizacje podstawy programowej, a nauce programowania poswiecono
w nim szczegblnie duzo uwagi. Umiejetnosci tej dedykowane sg az trzy czesci programu:

1. Wstep do programowania;

2. Programowanie wizualne — UFO;

3. Programowanie wizualne — Pan Otéwek.

Podstawy nauki programowania w pierwszej klasie

O zaletach nauki programowania od najmtodszych lat napisano juz wiele. Programowanie jest —
i z pewnoscia jeszcze dtugo bedzie — jedng z najbardziej poszukiwanych umiejetnosci w XXI wieku.
Nawet jesli uczeh nie zostanie w przysztosci programista, opanowanie podstaw programowania
moze znaczaco pomdc mu w wykonywaniu wielu innych zawodéw w dorostym zyciu lub po prostu
wzbogaci¢ go jako cztowieka.

Opanowanie podstaw programowania umozliwi dziecku znacznie lepsze zrozumienie otaczajacej
nas technologii oraz sprawi, ze dziecko bedzie bardziej Swiadomym jej uzytkownikiem, a takze
znacznie zwiekszy prawdopodobienstwo, ze w przysztosci zostanie ono cyfrowym tworcg (,wtadca
technologii”), a nie tylko cyfrowym konsumentem (,,niewolnikiem technologii”).

Rozwiazujac zadania, warto przestrzegac kilku zasad.

1. Popetnianie i poprawianie btedéw jest naturalnym procesem twérczym.

Dzieci powinny by¢ wrecz zachecane do popetniania btedéw. Umiejetnos¢ wychwycenia i poprawienia
wiasnego btedu jest niezwykle istotna, a kazdy popetniony i znaleziony btad wzbogaca biegtosé
ucznia.

2. Ztozone problemy nalezy rozktada¢ na mniejsze.
Niektére zadania moga okazaé sie dla czesci uczniéw trudne lub wrecz niemozliwe do wykonania.
Warto w takiej sytuacji zacheca¢ dzieci do stopniowego dochodzenia do rozwigzania. Na przyktad,
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jezeli dziecko nie moze utozyé skomplikowanej sekwencji blokéw w UFO, powinno sprébowac naj-
pierw utozy¢ krotsza, kilkublokowa sekwencje, a nastepnie uruchomic ja i obserwowac jej dziatanie.

3. Nie ma ztych rozwiazan, ewentualnie lepsze i gorsze.

Jezeli rozwiazanie ucznia prowadzi do celu postawionego w zadaniu (np. UFO wleciato do portalu),
to znaczy, ze uczeh zrobit zadanie dobrze. Zawsze oczywiscie mozna szukaé rozwigzania lepszego
(krétszego lub bardziej eleganckiego), ale nalezy podkresli¢ niekwestionowany sukces ucznia.

4. Kopiowanie rozwigzan od kolegi/kolezanki jest w porzadku.

Dorosty programista kopiuje rozwigzania od kolegéw po fachu niemal codziennie. Jezeli uczen nie
jest w stanie poradzi¢ sobie z ktéryms$ zadaniem (UFO lub Pan Otéwek), moze on skopiowaé rozwig-
zanie od kolezanki lub kolegi. Wazne, aby rozumiat, co kopiuje. Mozna to sprawdzi¢, proszac ucznia
0 samodzielne odtworzenie rozwigzania kilka minut péznie;.

Jezeli z jakim$ bardzo trudnym zadaniem poradzi sobie tylko jeden uczeh, mozna go zacheci¢ do
zaprezentowania rozwigzania catej klasie.

Wstep do programowania it

W tej czesci znajduje sie 6 zadah stanowigcych wprowadzenie do programowania wizualnego zawar-
tego w dalszych czesciach programu (UFO i Pan Otéwek). We wszystkich zadaniach (za wyjatkiem
zadania pierwszego) przyktady zmieniajg sie losowo — warto wiec rozwigzywac te ¢wiczenia wielo-
krotnie.

Spis zadan

3.1. Zgubione przedmioty. Rozwigzywanie prostych zagadek logicznych

4 1Bt o o s Pomot i () Nasi bohaterowie pogubili swoje przedmioty. Poméz im
je odnalez¢.

3.2. Domino. Uktadanie prostych sekwencji

4 Wt o o i P wodpomidric () Wstaw brakujace klocki domina. Przeciggaj je w odpo-
wiednie miejsce, trzymajac wcisniety lewy przycisk my-
@ @ ® szy.
o = e o0
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) CIC
@ L

Nauka programowania




3.3. Obrazki. Uktadanie obrazkéw w logicznym porzadku

() Ustaw obrazki w logicznej kolejnosci od lewej do prawe;j.

4 Ustaw obrazii w logiczne] kolejnodci od lewej do prawej.
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3.4. Szlaczek 1. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji polecen. Strzatki na klawiaturze.

() Uzywajac strzatek na klawiaturze, narysuj szlaczek we-
dtug wzoru.

Aby rozwigza¢ zadanie, nalezy przytrzymaé wcisniety odpo-
\ \ T wiedni klawisz ze strzatka, az do zatrzymania sie kropki w sa-

A Utywalye strzalek na klawiaturze, narysuj salacrek wedbug weor,

siednim punkcie kratowym.

Warto zachecié dzieci do rozwigzywania zadania na zmiane
lewg i prawa reka.

3.5. Szlaczek 2. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji polecef. Mysz.

i) Klikaj strzatki, aby narysowac szlaczek wedtug wzoru.

o) Kica strzafic, aby nanysowat stlaczek wedbug wzoru.

3.6. Wstep do UFO. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji sterujacych obiektem.

() Wskaz sekwencje strzatek, ktéra doprowadzi UFO do
portalu.

) Wakat sekwencly strealek, kidea doprowadzi UFD do portahe

Zadanie stanowi bezposredni wstep do czesci Programowa-
nie wizualne — UFO. Warto porozmawiaé z uczniami o zna-
czeniu stowa ,,sekwencja” w tym kontekscie.

Nauka programowania



Programowanie wizualne - UFO S

Pracujac z tg czescia programu, uczniowie uktadajg sekwencje blokéw (inaczej ,,kod” lub ,,program”),
ktéra po uruchomieniu doprowadzi UFO do portalu. Sekwencje uktada sie, przeciagajac bloki w dot
do bloku z napisem Start. Po utozeniu sekwencji nalezy nacisnag¢ Uruchom na dole ekranu, aby UFO
wystartowato.

Poziom 18
UBst program porwalajacy tebrat wazystkie baterie i dolecie¢ do portalu.
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Odtwarzanie przez UFO utozonej sekwencji mozna tez obserwowac¢ krok po kroku (wystarczy przy-
cisngé Uruchom krok po kroku, a pdiniej — Nastepny krok). Utatwi to dzieciom zaobserwowanie
konsekwencji ich dziatan oraz pomoze w usuwaniu btedéw.

Programowanie wizualne — Pan Otowek >

Rozgrywka w tej czesci programu podobna jest do tej z UFO, ale cel zadania jest inny — nalezy
odwzorowac figure na kratkach. Aby to zrobi¢, trzeba utozyé sekwencje polecen dla Pana Otdéwka.

Poziom 15
Narysuf figurg wedhag weoru.
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ZABAWY MATEMATYCZNE 3=

W tej czesci programu dzieci Ewicza i utrwalaja umiejetnosci matematyczne. Doskonalg réwniez
umiejetnosci postugiwania sie mysza komputerowa. Wszystkie zadania mozna wykonywaé wielo-
krotnie, gdyz przyktady w wiekszosci z nich dobierane sg losowo.

Spis zadan

6.1. Czytanie liczb. Liczby od 1 do 10
() Nacisnij klawisz z cyfra, ktora pojawita sie na ekranie.

4 Macital] kliwiss ¢ oylia, Msva pojawils sig ra ehrasie.

Zadanie jest pod wzgledem wykonywania identyczne z ¢wicze-
niem z czesci Nauka liter i pisania na klawiaturze.

Warto je wykona¢ na dwa sposoby: tradycyjnie — na klawiszach
z gtéwnej czesci klawiatury (nad literami) i na klawiaturze nu-
merycznej (z prawej strony klawiatury). Co oczywiste, w tym
drugim wypadku nie nalezy stosowac sie do zalecen odno-
Snie palcow, ale warto wykona¢ éwiczenia zaréwno lewa, jak
i prawa reka.

6.2. Dodawanie i odejmowanie w zakresie 10. Dziatania typu 3 +5=...,7 -2 = ...

() Ustal wyniki dziatan, a nastepnie pokoloruj rysunek od-
powiednimi farbami.

6.3. Dodawanie i odejmowanie w zakresie 10. Obliczenia pieniezne
() Wydaj dziecku reszte.
Aby wydaé reszte, nalezy przeciggaé monety na plastikowa

tacke. Aby usuna¢ monety z tacki, nalezy je przeciagna¢ z po-
wrotem do szuflady.

Zabawy matematyczne



PRACA Z PROGRAMEM TUX PAINT

Tux Paint jest darmowym programem do rysowania, ktory jest niezwykle prosty w obstudze, a jedno-
czednie zapewnia dzieciom bardzo duzo radosci. Instrukcje pobrania i instalacji programu Tux Paint
mozna znalez¢ w rozdziale Przygotowanie pracowni komputerowej (strona 5).

Podczas pracy z Tux Paint nie nalezy zbyt szczegétowo omawiaé z uczniami poszczegédlnych narzedzi
programu. Bardziej korzystng metoda bedzie zdanie sie na naturalng odwage i intuicje dzieci.

Podobnie jak w wypadku innych zadah rola nauczyciela jest wyznaczenie zadania, a rolg dzieci
mozliwie samodzielne odnalezienie sposobu jego rozwigzania.

Ponizej zamieszczone zostaty propozycje prac plastycznych do wykonania z Tux Paint oraz wskazéwki
dotyczace niektérych elementéw. Przy kazdej propozycji zamieszczono obrazek przedstawiajacy przy-
ktadowy efekt kohcowy. Obrazek ten moze stanowié inspiracje, ale nie powinien by¢ pokazywany
dzieciom jako wz6r — uczniowie powinni wykonywa¢ prace twoérczg, a nie odtworcza.

Aby dzieci mogty samodzielnie wykonywaé prace, warto zapozna¢ je z podstawowymi funkcjami:

Nowy — Po kliknieciu tego przycisku bedziemy mogli wybra¢ tto, na ktérym stworzymy wtasny
rysunek. Dostepne sa kartki w wielu kolorach, kontury kolorowanek i fotografie.

Cofnij — Dzieci czesto po wykonaniu kilku operacji twierdza, ze praca im sie nie udata i otwie-
rajg nowy rysunek. Warto nauczyé je wykorzystania przycisku Cofnij. Jesli chcemy usunaé
z rysunku to, co wykonalismy przed chwila, lepiej uzyé funkcji Cofnij niz stosowaé gumke.

Gumka — Po wybraniu odpowiedniego rozmiaru i ksztattu gumki mozemy usungé dowolny
element rysunku.

Zapisz — Klikajac ten przycisk, zapiszemy swoj rysunek, co jest przydatne na przyktad wtedy,
gdy planujemy wréci¢ do niego na kolejnych zajeciach.

Warto podpowiedzie¢ dzieciom, aby nie zapisywaty prac nieudanych. Jesli z pracowni korzysta
kilka grup, katalog prac szybko sie rozrosnie, a wtedy dzieciom trudniej bedzie dotrze¢ do
swojej pracy. Zdarza sie tez, ze dzieci nieswiadomie zapisujg nieudang wersje, bo nie potrafig
przeczyta¢ komunikatu na ekranie.

Otworz — Po kliknieciu tego przycisku bedziemy mogli otworzy¢ jedna z zapisanych prac.

Po wprowadzeniu tych funkcji warto pozostawi¢ dzieciom czas na samodzielng zabawe. Moga ko-
rzysta¢ z dowolnych narzedzi, sprawdzajac ich dziatanie metoda préb i btedow.

Propozycje prac

Samolot — narzedzie Magia (Wypetnij)

Aby rozpocza¢ te prace, nalezy kliknaé Nowy, ko-
rzystajac ze strzatki przewina¢ liste w dot i wybraé
szablon samolotu, klikajgc w niego dwukrotnie.

Aby wypetni¢ obrazek kolorem dzieci powinny sko-
rzysta¢ z narzedzia Magia. Po prawej stronie ekra-
nu nalezy wybraé Wypetnij. Z paska na dole ekranu
mozna wybraé odpowiedni kolor.

Po kliknieciu w ostatnig ptytke koloru u dotu ekra-
nu mozna zdefiniowaé kolor niestandardowy.

Praca z programem Tux Paint




Postac z owocéw i warzyw — narzedzie Piecze¢
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W Tux Paint dostepne sa fotografie i rysunki z na-
stepujacych kategorii: owoce, kwiaty, instrumenty
muzyczne, zwierzeta, budowle, litery, gesty, nakry-
cia gtowy, samochody, znaki drogowe. Aby z nich
skorzysta¢, wybieramy narzedzie Piecze¢ i szuka-
my po prawej stronie odpowiedniego rysunku.

Do przegladania pieczatek stuzg strzatki. Korzysta-
jac z przyciskow w prawym dolnym rogu, mozemy
zmieni¢ wielkos¢ i orientacje pieczatki. Mozna tez
zmienia¢ kolor niektérych pieczatek.

Podczas wykonywania pracy warto zwréci¢ uwage na funkcje Odwréc pieczgtke. Umozliwia ona

wykonanie symetrycznych ksztattow.

Warto zacheci¢ dzieci do przejrzenia catej galerii pieczatek, tak by na kolejnych zajeciach wiedziaty,

z czego moga skorzystadé.

Podwodny Swiat — narzedzie Pieczec¢
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Zdjecie rafy koralowej dostepne jest jako tto w na-
rzedziu Nowy.

Dzieci szybko odkryja, ze pieczatki umieszczone na
centralnej czesci rafy, zostang przeniesione za nia.

Aby dzieci poznaty mozliwosci narzedzia Rysuj,
warto zacheci¢ je do narysowania jednej linii r6z-
nymi rodzajami pedzli. Zauwaza wtedy, ze niekt6-
re pedzle nie tworza linii ciagtej, ale mozna za ich
pomoca wstawiac rézne ksztatty.

Dzieci szybko zauwaza, ze w narzedziu Linie do-
stepne sa te same pedzle, co w narzedziu Rysuj.

Praca z programem Tux Paint



Ulica — narzedzia Linie, Magia (Wypetnij), Piecze¢
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Swigteczne drzewko — narzedzia Rysuj, Piecze¢, Magia (Wypetnij)
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Po wybraniu narzedzia Magia dzieci moga spraw-
dzi¢ kolejno dziatanie poszczegblnych narzedzi
w panelu po prawej stronie. Dziatanie niektérych
narzedzi widoczne jest dopiero, gdy stosujemy je
na obiektach narysowanych wczesniej.

Narzedzia najchetniej wykorzystywane przez dzieci
to Kalejdoskop (Kaleidoscope), Mozaika (Mosaic),
Rozeta (Rosette), Trawa, Tory kolejowe (Rails), Ce-
gly, Kwiaty (Flower), Pasta do zebéw (Toothpaste),
Deszcz (Rain), Tecza i Piana (Foam).

Rysowanie ksztattéw odpowiedniej wielkosci
i w odpowiednim miejscu to najtrudniejszy ele-
ment pracy z programem Tux Paint. Nalezy pamie-
ta¢, ze miejsce, w ktorym klikniemy, bedzie $rod-
kiem naszej figury. Figura powieksza sie i zmie-
nia ksztatt, kiedy przeciggamy kursor. Po ustaleniu
wielkosci figury (puszczeniu lewego przycisku my-
szy), mozemy jg obrécié. Aby zatwierdzi¢ utozenie
figury, nalezy ponownie klikna¢ myszka.

Podczas nauki rysowania ksztattéw warto przypomnie¢ dzieciom funkcje Cofnij.

Istnieje mozliwos¢ uproszczenia rysowania ksztattéw. W tym celu nalezy na kazdym komputerze
uruchomié program Tux Paint Config i w zaktadce Simplification zaznaczy¢ opcje Disable Shape
Rotation (zatwierdzi¢ klikajac Apply, a nastepnie Quit). Od tej pory figur nie bedzie mozna obracac,
ale rysowanie prosto utozonych ksztattéw bedzie tatwiejsze.

Praca z programem Tux Paint




Z|mowy krajobraz — narzqd2|a Rysuj, Ksztatty, Magia (Wypetnij, Snieg, Piana)

Kolorowe parasolki — narzedzia Magia (Rozeta, Deszcz, Wypetnij)
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Szachownica — narzedzia Piecze¢, Magia (Wypetnij)
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Gotowa szachownice mozna otworzy¢ z szablonu

po kliknieciu Nowy.

Praca z programem Tux Paint



Zabawa figurami — narzedzia Ksztatty, Magia (Wypetnij, Mozaika)
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Narzedzie Tekst pozwala na pisanie za pomoca kla-
wiatury. Kiedy dzieci poznajg uktad klawiszy i spo-
sOb utozenia palcow, mozna podpisywac obrazki,
pisa¢ wyrazy i zdania.

W panelu po prawej stronie mozna zmienial
czcionke, jej wielkos¢ oraz kroj. Aby zatwierdzi¢
wpisany tekst, nalezy nacisna¢ Enter.

W programie niestety niedostepny jest polski znak $. Jezeli nie dziataja tez pozostate polskie znaki,
nalezy sprawdzi¢, czy podczas instalacji Tux Paint zostat poprawnie skonfigurowany. © 6

Nad woda — narzedzia Rysuj, Piecze¢

Praca z programem Tux Paint




Kwiatowy ogréd — narzedzia Magia (Pasta do zebéw, Wypetnij, Deszcz), Rysuj

Latajacy dywan — narzedzia Magia (Kalejdoskop, Wypetnij)

Kiedy uzywamy narzedzia Kalejdoskop, réwnocze-
Snie z rysowanym przez nas elementem powstaje
element symetryczny do niego wzgledem osi pio-
nowe;j.
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Kim zostane w przysztoSci — narzedzia Ksztatty, Rysuj, Piecze¢, Magia
= B Przed przystapieniem do wykonywania tej pracy

dzieci powinny jak najlepiej pozna¢ biblioteke do-
stepnych pieczatek.

Laurka dla mamy — narzedzia Tekst, Magia (Rozeta, Wypetnij), Rysuj

Kiedy stosujemy Rozete, na obrazku powstajg réw-
noczednie trzy jednakowe elementy.

Praca z programem Tux Paint



Nasza okolica — narzedzia Magia (Cegty, Trawa), Ksztatty, Rysuj, Linie, Tekst

Praca z programem Tux Paint




PLANY ZAJEC

Plany poszczegoélnych zaje¢ zostaty podzielone na fragmenty oznaczone nastepujacymi ikonkami:
I — modut zajet¢
www — praca z zestawami zadah pobranymi ze strony wydawnictwa
s} — praca z zadaniami ze strony www.loko.gwo.pl
— materiat dodatkowy do pobrania ze strony www.loko.gwo.pl
1.3 — zadanie 3 z czesci Obstuga myszy komputerowej
2.2 — zadanie 2 z czesci Nauka liter i pisania na klawiaturze
3.5 — zadanie 5 z czesci Wstep do programowania
4.2 — zadanie 2 z czesci Programowanie wizualne — UFO
5.1 — zadanie 1 z czesci Programowanie wizualne — Pan Otowek
6.2 — zadanie 2 z czesci Zabawy matematyczne

Polecenia zamieszczone w przewodniku zostaty dla uproszczenia sformutowane w drugiej osobie
liczby pojedynczej rodzaju meskiego.
Znak » » poprzedza pytania, ktére nalezy zada¢ uczniom w trakcie zajec.

Dodatkowe, mniej istotne komentarze dla nauczyciela zapisano na niebiesko. W niektérych wypad-
kach w nawiasach kwadratowych podano — takze na niebiesko — oczekiwane odpowiedzi uczniéw.

Znak ® to odnosnik do zapiséw podstawy programowe;.

Kazde zajecia warto zacza€ i zakonczy¢ krétka gimnastyka lub zajeciami ruchowymi. Gimnastyke
przed ¢wiczeniami w pisaniu na klawiaturze i po takich éwiczeniach warto poszerzy¢ o ¢wiczenia na
rozruszanie palcow dtoni.

1 & Wizyta w pracowni komputerowej. Co wiemy o komputerach?
B ®visi; s

0 Wycieczka do pracowni komputerowej

I Rozmowa z uczniami na temat ich doéwiadczeh z komputerami
» » Czy masz w domu komputer? Do czego uzywasz komputera? [do grania, do zabawy, do ogla-
dania filméw i bajek] Do czego uzywaja komputera twoi bracia/siostry? [do grania, do nauki,
do wyszukiwania informacji] Do czego uzywaja komputera twoi rodzice? [do pracy, do wyszuki-
wania informacji, do robienia zakupéw]

I Wyswietlanie prezentacji ze zdjeciami réznych ludzi korzystujacych z komputeréw
Prezentacja Ludzie przy komputerach
»» Do czego jeszcze mozna uzywaé komputera? Jak myslisz, do czego uzywaja komputera
ludzie na zdjeciach?
0 Oméwienie zasad korzystania z pracowni komputerowej
Nauczyciel zapoznaje uczniéw z ustalonymi zasadami:
1. Korzystaj z komputera tylko za zgoda i w obecnosci dorostych.
2. Przed zajeciami umyj rece.
3. Nie wno$ do sali komputerowej jedzenia i picia.
4. Dbaj o porzadek i cisze, aby nie przeszkadza¢ innym.
5. Uwaznie stuchaj instrukcji nauczyciela.

Plany zaje¢




2 u Z czego sktada sie zestaw komputerowy? Uruchamianie komputera

I Oméwienie elementéw zestawu komputerowego
> » Jakie znasz czesci zestawu komputerowego?

I Wyswietlenie prezentacji ze zdjeciami réznych komputeréw i ich czeéci
Prezentacja Rézne komputery i ich czesci

» » Co widzisz na obrazku? Czy to jest komputer? Jak nazywa sie ta czes¢ zestawu komputero-
wego? Gdzie w naszej pracowni znajduje sie ta czes¢ zestawu komputerowego?

> » Czy wiesz, jak wygladaty pierwsze komputery?
Warto zwréci¢ uwage ucznidéw na fakt, ze monitor i komputer to nie to samo oraz ze telefony
komorkowe i tablety sa tez komputerami.
¥ Nauka uruchamiania i wytaczania komputeréw w szkolnej pracowni
Dzieci ucza sie samodzielnie uruchamia¢ i wytacza¢ komputery.

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 1.

3 & Uruchamianie programu
B @vizi; sz

" Nauka uruchamiania zadah
Podazajac za nauczycielem, dzieci uczg sie uruchamia¢ zadania ze strony www.loko.gwo.pl
w przegladarce internetowej. Patrz Uruchamianie zadan na stronie 7.
Opanowanie uruchomienia przegladarki, wpisania adresu strony oraz kodu moze by¢ dla uczniéw

bardzo trudne i na poczatkowych lekcjach moze wymagaé od nauczyciela bardzo duzo pomocy
i prowadzenia krok po kroku.

w

Praca z programem
Obstuga myszy komputerowej 1.1, 1.2

4 u Bezpieczna praca z komputerem
B ®wvisi;s2

"0 Rozmowa o pracy i zabawie z komputerem ze zwréceniem uwagi na prawidtowa postawe
i nieprzekraczanie czasu zabawy

> » Czy zabawa z komputerem jest w petni bezpieczna? Dlaczego nie jest?

Zwracamy uwage na to, ze zbyt dtugie siedzenie przy komputerze jest niezdrowe, szczeg6lnie
dla dzieci, i ze wazna jest gimnastyka przed i po pracy z komputerem.

W | klasie omawiamy fizyczne skutki dtugiego lub nieprawidtowego siedzenia przed kompu-
terem (skrzywienia kregostupa, pogorszenie wzroku, béle i zawroty gtowy) i uswiadamiamy
koniecznos¢ korzystania z komputera pod okiem dorostych. Inne zagrozenia zwigzane z kompu-
terem, jak na przyktad izolacja spoteczna i niebezpieczenstwa zwigzane z podawaniem danych
osobowych, bedg omawiane szerzej w klasach Il i lll.

I Wyswietlanie prezentacji pokazujacej dziecko w réznych pozycjach przy komputerze
Prezentacja Prawidtowa pozycja przy komputerze
> » Czy mozna tak siedzie¢ przy komputerze? Dlaczego taka pozycja jest nieprawidtowa? Jak
dziecko powinno siedzie¢, zeby jego pozycja byta wtasciwa?

I Prezentacja petnego regulaminu pracowni komputerowej

1. Korzystaj z komputera tylko za zgoda i w obecnosci dorostych.
2. Przed zajeciami umyj rece.
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3. Nie wno$ do sali komputerowej jedzenia i picia.

4. Dbaj o porzadek i cisze, aby nie przeszkadzac innym.

5. Uwaznie stuchaj instrukcji nauczyciela.

6. Korzystaj tylko z programéw i stron przeznaczonych dla dzieci. Jezeli masz watpliwosci, czy
program lub strona sg odpowiednie dla dzieci, zapytaj nauczyciela.

7. Podczas pracy siedz prosto i w odpowiedniej odlegtosci od monitora.

8. Spedzaj przy komputerze nie wiecej niz godzine dziennie.

9. Przed i po zabawie z komputerem wykonaj ¢wiczenia gimnastyczne.

5 & Pojedyncze i podwéjne klikniecia mysza
(I OMNERPEE

:} Praca z programem

Obstuga myszy komputerowej 1.3, 1.4

[ Nauka uruchamiania programéw z pulpitu

Dzieci ucza sie samodzielnie uruchamia¢ programy komputerowe z pulpitu na przyktadzie pro-
gramu Tux Paint.

6 » Przecigganie mysza. Tux Paint — wprowadzenie
B ®vizi; sz

¢} Praca z programem
4
Obstuga myszy komputerowej 1.5

P Praca z Tux Paint
Wprowadzenie (s. 19)

7 ® Przeciaganie mysza. Tux Paint — samolot
B ®wvi2223;31;33

2} Praca z programem

Obstuga myszy komputerowej 1.6

I Praca z Tux Paint
Samolot (s. 19)

8 & Pisanie na klawiaturze - o ai e u.
B Tux Paint — posta¢ z owocoéw i warzyw
" ®wvi2223;31;33

:] Praca z programem

Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.1

P Praca z Tux Paint

Posta¢ z owocoéw i warzyw (s. 20)

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 2, 3 i 4.
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9

Tux Paint — zabawa pedzlem i domek
® vii 2.2; 2.3; 3.1

I Praca z Tux Paint
Zabawa pedzlem (s. 20)
Domek (s. 20)

10 = Wstep do programowania — sekwencja koloréw.

Tux Paint — Swiateczne drzewko
® vii 1.3; 2.2; 2.3; 3.1; 3.3

]

J

Praca z programem
Wstep do programowania 3.1

Praca z Tux Paint
Swigteczne drzewko (s. 21)

[y
[y

Tux Paint — magiczna abstrakcja
® Vil 2.1; 2.2, 2.3; 3.1

Praca z Tux Paint
Magiczna abstrakcja (s. 21)

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 5.

12

Pisanie na klawiaturze - m t d |
®vii3.1;33

:3 Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.1, 2.2
Zabawy matematyczne 6.1

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 6.

13

Tux Paint — miasto noca
®vil2.2;2.3; 3.1

[ Praca z Tux Paint
Miasto nocg (s. 21)

14 « Wstep do programowania — kolejnoéé wydarzen.

Strzatki na klawiaturze. Tux Paint — zimowy krajobraz
® v 1.1; 2.2; 2.3; 3.1; 3.3

Praca z programem
Wstep do programowania 3.2, 3.3

W Praca z Tux Paint
Zimowy krajobraz (s. 22)

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 7.
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15

Tux Paint — tworzenie wizytowki
® i 2.2; 2.3; 3.1

I Praca z Tux Paint
Wizytowka (s. 22)

16

Pisanie na klawiaturze — k y spacja
® vii 3.1

:} Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.2, 2.3

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 8.

17

Wstep do programowania — programowanie wizualne
®wvil1.2; 1.3;2.1; 33

:} Praca z programem
Wstep do programowania 3.4, 3.5, 3.6
Programowanie wizualne — UFO 4.1, 4.2

18

Tux Paint — zabawa figurami
® il 2.2, 2.3; 3.1; 3.3

°
=

Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.3

Praca z Tux Paint
Zabawa figurami (s. 23)

19

Tux Paint — podpisujemy obrazki
®vii2.2;2.3;3.1

P Praca z Tux Paint
Podpisujemy obrazki (s. 23)

20

Pisanie na klawiaturze - s jw r
® vl 2.1;3.1; 33

:} Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.3, 2.4

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 9i 10.

21

Tux Paint — nad woda
® it 2.2; 2.3; 3.1

[ Praca z Tux Paint
Nad woda (s. 23)

Plany zaje¢




22

Tux Paint — zwiastuny wiosny
® vii 2.2; 2.3; 3.1

0 Praca z Tux Paint
Zwiastuny wiosny (s. 23)

23

Pisanie na klawiaturze -pbc g
®vil 2.1;3.1; 3.3

:} Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.4, 2.5

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 11 i 12.

24

Tux Paint — kwiatowy ogrod
®vii2.2;2.3;3.1

[ Praca z Tux Paint
Kwiatowy ogrdd (s. 24)

25

Wstep do programowania — programowanie wizualne
®wvil1.2; 1.3;2.1; 3.3

:} Praca z programem
Programowanie wizualne — UFO 4.3, 4.4
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 5.1, 5.2

26 & Tux Paint - latajacy dywan

® il 2.2; 2.3; 3.1

P Praca z Tux Paint
Latajgcy dywan (s. 24)

27

Pisanie na klawiaturze =z n f h
® i 3.1; 33

:} Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.5, 2.6
Zabawy matematyczne 6.2

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 13 i 14.

N
(0]

Tux Paint — kim zostane w przysztosci. Wielkie i mate litery
®vii2.2;2.3; 3.1

Praca z Tux Paint
Kim zostane w przysztosci (s. 24)

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 15.
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29 a Tux Paint — laurka dla mamy
B ®vi2223;31

0 Praca z Tux Paint
Laurka dla mamy (s. 24)

30 = Wstep do programowania — programowanie wizualne
B ®viniz13;21;33

:} Praca z programem
Programowanie wizualne — UFO 4.5, 4.6
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 5.3, 5.4

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 16 i 17.

31 & Pisanie na klawiaturze — powtérka
B @vizi; sz

:} Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze 2.6
Zabawy matematyczne 6.3
Zadanie 2.6 to powtérka z wszystkich matych liter (bez q, v, x i bez polskich znakéw diakrytycz-
nych). Znajomos¢ rozktadu tych znakéw na klawiaturze jest kluczowa, dlatego mozna zakonczy¢
nauke pisania na klawiaturze w | klasie wtasnie na tych zadaniach.

32 & Tux Paint — zegar. Programowanie wizualne
B ®wvii2223;31;33

[ Praca z Tux Paint
Zegar (s. 25)

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 18 i 19.

33 & Tux Paint — wakacyjne podréze
B ®vi2223;31

[ Praca z Tux Paint
Wakacyjne podréze (s. 25)

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 20.
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