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Przewodnik ten przeznaczony jest dla nauczycieli korzystajacych z programu Informatyka w pierwszej
klasie. Gtéwna czes¢ publikacji to oméwienie programu Informatyka 1. Ponadto nauczyciel znajdzie
tu propozycje prac z programem graficznym Tux Paint oraz opis 33 lekcji informatyki.

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

Znaczna czes¢ 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 zadba¢ o to, aby dzieci jak najwiece]j pracowaty
przy komputerach. Nie jest bowiem mozliwa nauka obstugi komputera bez samodzielnego z nim
obcowania. Do lekcji poza pracownia komputerowg mozna wykorzystywaé materiaty umieszczone
na kofcu niniejszego przewodnika.

Przygotowanie pracowni Komputerowe] . ........ ... i 4
Omoéwienie programu INformatyka 1 ....... ... e 6
Obstuga myszy KOMPULEIOWE] ... ... .o e e 7
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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
Informatyka 1 trzeba bedzie zmieni¢ ustawienia klawiatury.

Instalacja programu Tux Paint
Jezeli komputer pracuje pod systemem Windows, nalezy:

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

2. Zainstalowac program Tux Paint, postepujac zgodnie z instrukcjami. Podczas instalacji wybraé
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. Pobrac 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. Uruchomi¢ 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. Zainstalowac 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 nacisnaé 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 A

Klawisz Control (*): [ 8 Command s
Klawisz Opcja (\0): | * Control Al
Klawisz Command (88): | \_ Opcja ol

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).




OMOWIENIE PROGRAMU INFORMATYKA 1

Program Informatyka 1 jest podzielony na szesé czesci:

1. Obstuga myszy komputerowej (M);

2, 3. Nauka liter i pisania na klawiaturze — czes¢ 1 i czes¢ 2 (K);
4. Wstep do programowania (P);

5. Programowanie wizualne — UFO (U);

6. Programowanie wizualne — Pan Otéwek (0);

:} INFORMATYKA 1

Hauka liter | pisania Nauka liter | pisania
na klawiaturze 1 na klawiaturze 2

15 bwicred 18 éwiczed

Ustawienie jakosci grafiki,
wigczanie/wytaczanie dzwiekow,
informacje o autorach

Programowanie Programawanie /
wizuaine - UFO wirualne - Pan Otéwek

20 bwicreh 19 twicref

Ekran gtéwny programu

Kazde zadanie zawiera polecenie gtéwne (umieszczone u goéry ekranu). Niektére zadania zawierajg
dodatkowo tzw. polecenia w dymkach (np. zadanie 10 pokazane nizej). Rozwiazywanie takich zadan
moze by¢ utrudnione, jezeli komputery nie sg wyposazone w stuchawki lub gtosniki. W dalszej czesci
przewodnika zadania te zostaty oznaczone ikong { ).

Ponowne wystuchanie
polecenia gtéwnego

o) Przeciagnij przedmioty w odpowiednie miejsce.

Oznaczenie zaliczonych
B e

etapdw zadania

X

Umies¢ pomararnicze na
A zewnatrz koszyka.

Polecenie w dymku

Ponowne wystuchanie
polecenia w dymku

T [ \ Okno zadania

Powrét do widoku klasy Numer zadania Przejscie do nastepnego zadania lub ¢wiczenia

Omoéwienie programu Informatyka 1



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 pomocg kursora,

— uzywanie strzatek na klawiaturze.

Prowadzac zajecia z t3 czescig programu, nalezy dopilnowaé, aby dzieci wykonywaty zadania sa-
modzielnie. JeZeli stanowiska w pracowni nie sg wyposazone w stuchawki, najlepiej rozpoczynaé
rozwigzywanie zadan od przeczytania dzieciom polecenia. Nie nalezy jednak zbyt wiele podpowia-
da¢, a jesli dzieci beda dopytywaé, co tu nalezy zrobi¢, 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

M.1. Pojedyncze klikniecia. Nazywanie elementéw zestawu komputerowego

() Kliknij lewym przyciskiem myszy w podswietlony element.

o KN bewym proycikiem myssy w podiwietiony element

Gtos lektorki czyta nazwy elementéw pojawiajacych sie na
ekranie.

M.2. Pojedyncze klikniecia. Utrwalenie nazewnictwa elementéw zestawu komputerowego

o Inajdt obeazkl, ktre tworey parg

() Znajdz obrazki, ktére tworza pare.

3 . L
o Ao l.*l dil (“%

M.3. Pojedyncze klikniecia w mniejsze obiekty

() Pokoloruj rysunek wedtug wzoru.

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

09 H®
090"

Obstuga myszy komputerowej




M.4. Szybkie klikanie w pojawiajace sie obiekty. Rozréznianie grzybéw jadalnych i trujgcych

%

/A

;3 y
S

() Zbierz grzyby jadalne.

() Klikaj w szkodniki, aby je odstraszyc.

Szkodniki pojawiajace sie na kolejnych etapach sg coraz mniej-
sze, szybsze, a ich ruchy stajg sie mniej przewidywalne — po-
ziom trudnosci rosnie wiec znacznie. Co wazne, zadania nie da
sie przegra¢ — w miejsce zjedzonych ciastek zawsze pojawiaja
sie nowe.

i) Kliknij w kreta i przeprowadz go tunelem do skarbu.

To zadanie jest wprowadzeniem do czynnosci ,przeciggnij
i upusc”. Kreta nalezy uaktywnié, klikajac go tylko raz na po-
czatku. Podczas przeciggania kursora przez tunel nie trzeba
trzymaé wecisnietego lewego przycisku myszy. Zadanie moze
okazac sie ktopotliwe do wykonania, jezeli dzieci nie korzystaja
z tradycyjnej myszy (tylko na przyktad z gtadzika w laptopie).

M.7. Podwéjne klikniecia. Porzadek na biurku

1(9) Klikaj dwukrotnie w zbedne przedmioty i przygotuj biurko
do zabawy z 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 podwéjne klikniecia sa dla dzieci i czesci
dorostych tak ktopotliwe. Sposobem na tymczasowe uniknie-
cie problemu jest przytrzymanie myszy jedng rekg i klikanie
druga.

Obstuga myszy komputerowej



M.8. Podwdjne klikniecia. Prawidtowa postawa przy komputerze

Dk sl sig 5 stczegblami. Znajd jo | dwukiataie w e
Kllknij,

4

() Obrazki réznia sie 5 szczegdtami. Znajdz je i dwukrotnie
w nie kliknij.

'[ﬂi : Na piervyszym eFapie tego zadania‘rysunek pojawia sie losovyo.

r\.}-’ . - Na drugim etapie zawsze wystepuje ten sam rysunek (Ela sie-

L =l ' dzaca przy komputerze). Warto zatrzymac sie na tym etapie,

aby podyskutowaé z dzie¢mi o prawidtowe] pozycji przy kom-
puterze. Patrz tez uwagi do zadania 9.

W) Ut6z puzzle.

M.10. Przecigganie obiektéw myszka. Orientacja przestrzenna. Wzajemne potozenie obiektow

O

() Przeciagnij przedmioty w odpowiednie miejsce.

4% Prieciagni] proedmioty w adpowiednie miejsce.

Jest to pierwsze zadanie zawierajace tzw. polecenia w dymku.
Wykonanie zadania bedzie utrudnione, jezeli komputery nie sa
wyposazone w stuchawki lub gtosniki.

2 s
S

M.11. Przecigganie obiektéw myszka. Orientacja przestrzenna. Lewa i prawa

O

W) Zawies zdjecia w odpowiednim miejscu na tablicy.

A Zawiek sdjecia w odpowiednim miejscu tablicy,

i
*
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M.12. Rysowanie wzoru kursorem z przytrzymaniem przycisku myszy

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

iy ma pokonat samochdd wylcigowy. Zacani] od

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 rozwiazaty za-
danie kilka razy i poprawity swoj czas.

Aby udokumentowaé wynik, mozna zrobié 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: Wcisnij kombinacje klawiszy Cmd+Shift+3 — obrazek zostanie
automatycznie utworzony i zapisany na pulpicie.

M.13. Utrwalenie zdobytych dotychczas umiejetnosci obstugi myszy
() Uporzadkuj klase.

&b Uporzgdiuj klasg

Aby rozwigzaé zadanie nalezy:

— klikng¢ w stét i krzesta, aby je poustawiag,

— przeciagnat smieci i doniczke do kosza,

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

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

— zetrzeC tablice za pomoca gabki (obstuga narzedzia jw.).

Zadanie sprawdza, na ile samodzielnie dzieci odnajdujg 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 pozwola w przysztosci na pisanie bezwzrokowe.

W pierwszej kolejnosci (w zadaniach od 1 do 7) wprowadzane s3 wytgcznie mate litery bez polskich
znakéw, nastepnie (w zadaniach od 8 do 14) litery wielkie oraz znaki interpunkcyjne: kropka, przeci-
nek, znak zapytania i wykrzyknik. Na koniec (w zadaniach od 15 do 21) uczniowie poznajg sposoby
pisania polskich znakéw oraz liter alfabetu angielskiego (g, v, x).

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

Nie nalezy wprowadza¢ pisania kolejnych liter zbyt szybko. Dobra 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 zdarzyé, ze program nie bedzie
akceptowat odpowiedzi mimo wcisniecia na klawiaturze klawisza z poprawng litera. Nalezy wéwczas
sprawdzi¢, czy nie jest wtgczona opcja CapsLock i czy nie zmienit sie uktad klawiatury (np. zamieniona
litera z z literg y itp.).

Aby zmieni¢ uktad klawiatury na poprawny, nalezy wcisngé 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 wazng role w pracy cztowieka odgrywaja obecnie komputery, mozna
z powodzeniem zatozy¢, Zze 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 ktorym
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 bodzcéw. 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
opiera¢ 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 powréci¢ na swoje miejsce
poczatkowe.

Nauka liter i pisania na klawiaturze




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, choé¢ 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).

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 jednoczesdnie takie, ktérego bedziemy uczy¢ w programie
Informatyka) pokazuje ponizsza ilustracja.

_I_I__l_"ll <[BILJE B

‘ <+ Backspace

|

Caps Lock

1 shift

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

Wiekszos¢ dorostych uzytkownikéw komputeréw pisze, patrzac na klawiature i nie uzywa niektérych
palcéw, bo od poczatku nie byli uczeni najbardziej efektywnego sposobu pisania. Warto pamietac,
ze znacznie tatwiej jest nauczy¢ sie pisa¢ bezwzrokowo, niz walczyé 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 stosowana podczas zaje¢ bedzie odnajdywanie przez dzieci nowych liter na
drukowanej klawiaturze (patrz materiaty K1, K2, K3 na koncu poradnika), zanim przystgpimy do
rozwigzywania zadah w programie Informatyka.

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 bezstresowa nauke lub
przypomnienie wtasciwego uzywania palcéw, zanim przejda do bardziej emocjonujacego trybu
pracy ,nha czas”.

Nauka liter i pisania na klawiaturze



3. Wszystkie palce powinny byé¢ widoczne
Nalezy zwréci¢ 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.

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 ¢wicze-
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 poczatkowym ¢éwiczenia typu (a) oraz na poprzedniej stro-
nie tego przewodnika). Po kazdym nacisnieciu klawisza obie dtonie powinny wraca¢ 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, ktére beda szybko wykonywa¢ zadania, nalezy zacheca¢ do rozwigzania zadania z nizszego
poziomu bez patrzenia na klawiature.
Proponujemy wykona¢ w parach takie éwiczenie: 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 podsuwa¢ 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 czynnosci mozna z tatwoscig wykonaé bez uzycia CapsLock. Z tego powodu klawisz
ten nie jest wprowadzany w programie Informatyka w klasie pierwszej.

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

W wiekszosci zadah z cze$ci Nauka pisania na klawiaturze wystepuja trzy typy ¢wiczen (a, b i c).
Zadania 7, 14 i 21 to gry (Poziomaki) — o rosnacym poziomie trudnosci, w ktérych o zdobyciu jak
najlepszego wyniku decyduje sprawnosé pisania. Kazda gra stanowi podsumowanie umiejetnosci
pisania dotychczas poznanych znakéw.
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Cwiczenie typu (a)

() Nacisnij klawisz z litera, ktéra pojawita sie na ekranie.

o) Nacidnij klawisz z litera, ktéra pojawila sig na ekranie.

W ¢éwiczeniach typu (a) sekwencja wprowadza-
nych liter jest zawsze taka, aby mozna byto naj-
pierw przet¢wiczyt reke lewa, potem reke prawa,
a na koniec obie rece na raz. Od zadania nr 2 po-
jawiaja sie (losowo) wszystkie litery, ktére byty
poznawane wczesniej.

Cwiczenie typu (b)

o) Zapisz wyraz,

Cwiczenie polega na pisaniu pojedynczych liter.
Przy kazdej literze pojawia sie podpowiedz, kt6-
rego palca nalezy uzy¢ do jej wpisania. Mozna je
rozwigzywaé w dwodch trybach — ¢wiczenie lub na
czas. W trybie na czas za predkosé wpisywania
liter przyznawane s3 r6znokolorowe medale.

() Zapisz wyraz.

Cwiczenie polega na pisaniu wyrazéw (rzeczow-
nikdw). Jezeli uczen nie wpisze poprawnej litery
przez kilka sekund, program podpowiada, ktérego
klawisza (lub kombinacji klawiszy) nalezy uzy¢.

W ¢éwiczeniach typu (b) przyktady sa losowane, dlatego kazde dziecko moze otrzymaé inny zestaw

rzeczownikoéw do wpisania.
Cwiczenie typu (c)

o) Zapisz wyradenie.

() Zapisz wyrazenie./Zapisz zdanie.

Cwiczenie polega na pisaniu wyrazen lub zdan.
Podobnie jak w éwiczeniu typu (b) program po
pewnym czasie podpowiada, ktérego klawisza na-
lezy uzyc.

W ¢wiczeniach typu (c) przyktady sa losowane, dlatego kazde dziecko moze otrzymac inny zestaw

wyrazeh do wpisania.
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Poczawszy od zadania 10 (w ktérym dzieci poznajg kropke, przecinek i znak zapytania), w ¢wiczeniach
typu (c) beda pojawiac sie petne zdania do zapisania.

Gra Poziomaki
() Whpisuj litery i stowa, zanim robale zjedza po-
ziomki.

o) Wpisu] litery | stowa z robali, zanim zjedza poziomki.

Gra ¢wiczy pisanie pojedynczych liter i wyrazow.

W zadaniu nr 7 wystepuja wytacznie mate litery
bez polskich znakow.

W zadaniu nr 14 wystepuja mate i wielkie litery
bez polskich znakéw.

W zadaniu nr 21 wystepuja wszystkie litery.

Gra Poziomaki polega na przepisywaniu liter i wyrazéw umieszczonych na robakach, ktére wchodza
na ekran. Nalezy przy tym dazy¢ do zebrania jak najwiekszej liczby poziomek. Po wpisaniu wyrazenia
robak znika. Jezeli Zle wpiszemy wyrazenie, a robak dojdzie do krzaka z poziomkami, moze zjes¢
wszystkie poziomki, zanim zdazymy je zebrac.

Wskazniki u dotu ekranu pokazuja, ile koszykéw poziomek dotad zebraliémy i ile robakéw jeszcze
pozostato do kohca gry.

Po wypisaniu wszystkich liter i wyrazéw pokazuje sie ekran z podsumowaniem.

Spis zadan

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

Czesc 1
Kl. oaieu
(@) — 15 przyktadéw

Pierwsze zadanie warto powtarzaé tak dtugo, az wszystkie dzieci beda potrafity zdoby¢ 15 zto-
tych medali, wykorzystujac podczas pisania wtasciwe palce.

K2. mtdl
(@) — 21 przyktadéw, (b) — 3 przyktady

K.3. ky spacja
(@) — 22 przyktady, (b) — 4 przyktady, (c) — 2 przyktady

K4. sjwr
(@) — 26 przyktadow, (b) — 5 przyktadow, (c) — 3 przyktady

K5. pbcg
(@) — 30 przyktadow, (b) — 6 przyktaddw, (c) — 4 przyktady

K6. znfh
(@) — 33 przyktady, (b) — 10 przyktaddw, (c) — 6 przyktaddw
W tym zadaniu jest nieco wiecej przyktadéw, ktére zostaty dobrane tak, aby utrwali¢ kazdy
z dotychczas 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 zapamietanie, ktérymi palcami nalezy je wciskac.
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K.7.

K.8.

K.9.

Poziomaki 1 — wszystkie mate litery bez g, v, x i bez polskich znakéw

Aby ukoniczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.

Mozna zatrzymad sie na tym poziomie tak dtugo, az dzieci nabiorg duzej sprawnosci w pisaniu
matych liter. Mozna réwniez w ogéle na tym etapie zakonczy¢ nauke pisania na klawiaturze
w klasie | (lub pozwoli¢ na to mniej sprawnym manualnie dzieciom). W takim wypadku nalezy
powtarzaé zadanie 6 i 7 wielokrotnie.

OAIEU

(@) — 21 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddéw, (c) — 3 przyktady

To pierwsze zadanie, w ktérym pojawiaja sie wielkie litery.

Zasada dotyczaca wpisywania wielkich liter jest intuicyjna (i dosy¢ tatwa), jesli dzieci wczedniej
opanowaty prawidtowe pisanie matych liter — jezeli prawa rekg wpisujemy litere (np. U), matym
palcem lewej reki przytrzymujemy klawisz Shift. Analogicznie, jezeli litere (np. A) wpisujemy
lewa reka, to prawg reka przytrzymujemy wcidniety klawisz Shift (réowniez matym palcem).
MTDL

(@) — 17 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddw, (c) — 4 przyktady

K.10. KY.,?

(@) — 16 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddéw, (c) — 5 przyktadow

W tym zadaniu wprowadzone sg pierwsze znaki specjalne — kropka, przecinek i znak zapytania.
Poczawszy od tego zadania dzieci bedg w éwiczeniach typu (c) pisaé zdania.

K11. SJWR!

(@) — 21 przyktaddw, (b) — 6 przyktaddéw, (c) — 5 przyktadow

K12. PBCG

(@) — 22 przyktady, (b) — 7 przyktadéw, (c) — 5 przyktadow

K13. ZNFH

(a) — 24 przyktady, (b) — 8 przyktadéw, (c) — 6 przyktadéw

K.14. Poziomaki 2 — wszystkie mate i wielkie litery bez g, v, x i bez polskich znakéw

Aby ukonczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.

Czesc 2

K.15. g ez

(@) — 19 przyktadow, (b) — 9 przyktaddw, (c) — 4 przyktady

Jest to pierwsze zadanie, w ktérym pojawiaja sie polskie znaki. Wpisuje sie je, korzystajac
z prawego klawisza Alt (zawsze wciskanego kciukiem prawej dtoni).

Na komputerach Mac przed wpisywaniem polskich znakéw warto przestawié klawisze funkcyjne

(zob. Klawisze modyfikujace dla komputeréw Mac <7). Dzieki temu klawisz modyfikujacy dla
polskich znakéw bedzie znajdowat sie najblizej klawisza [spacja], co jest wygodniejsze.

K.16. 6t

(@) — 20 przyktaddw, (b) — 8 przyktaddw, (c) — 5 przyktadow

Wpisywanie znakéw 0, t (oraz n) wymaga uzycia dwoch palcow prawej dtoni na raz. Moze to
nastreczy¢ pewnych trudnosci. Jezeli jednak dzieci nie poradza sobie z taka kombinacja klawiszy,
mozna tymczasowo zacheci¢ je do przytrzymywania klawisza Alt prawym kciukiem i wciskania
litery palcem wskazujgcym lewej dtoni.
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K17. n ¢
(@) — 19 przyktadéw, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 5 przyktadow
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy ze zmiekczeniami ni i ci.

Patrz tez uwagi do zadania 16.

K.18. § 7
(@) — 24 przyktady, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 5 przyktadéw
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy ze zmiekczeniami si i zi.
Nalezy zwréci¢ uwage dzieci na wyjatek, jakim jest koniecznos¢ wecidniecia klawisza x, aby
wpisac znak Zz.

K19. 2t CS7Z
(@) — 31 przyktadéw, (b) — 10 przyktadow, (c) — 7 przyktadow
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy z dz, dzi, dz, dz.
Whpisanie wielkich polskich liter moze okazaé¢ sie dla uczniéw trudne ze wzgledu na koniecznosé
wcidniecia prawa reka klawiszy Alt i Shift na raz (kciukiem i matym palcem). Jezeli, ze wzgledu
na uktad klawiatury i wielkos¢ dtoni, zadanie bedzie dla dzieci niemozliwe do wykonania, nalezy
je pomina¢. W zadnym wypadku nie nalezy positkowaé sie klawiszem CapsLock!

K.20. gvxQVX
(a) — 48 przyktaddw, (b) — 11 przyktadow

W ¢éwiczeniu typu (b) przyktadami sg imiona, nazwy wtasne i polskie wyrazy obcego pochodze-
nia, ktére zawierajg litery g, vi x.

K.21. Poziomaki 3 — wszystkie mate i wielkie litery

Aby ukonczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.
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NAUKA PROGRAMOWANIA

W podstawie programowej programowanie zostato ujete wsréd 7 najwazniejszych umiejetnosci roz-
wijanych w szkole podstawowej. W wymaganiach szczeg6towych dla pierwszego etapu edukacyjnego
(klasy I-11) jest mowa o nastepujacych osiggnieciach:

VII.1. Osiagniecia 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 polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do osia-
gniecia celu;

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

VIL.2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania 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 I-lll z powodu braku przygotowania obawiaja sie samodzielnego prowadzenia za-
je¢ z programowania. Nalezy jednak pamietaé, 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 rozwig-
zah oraz precyzowanie mysli i polecer. Na tych wtasnie umiejetnosciach warto sie skupi¢ w trakcie
nauki programowania podczas catego pierwszego etapu edukacyjnego.

Program Informatyka 1 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 Otowek.

Podstawy nauki programowania w pierwszej klasie

O zaletach nauki programowania od najmtodszych lat napisano juz wiele. Programowanie jest —
i z pewnoscig jeszcze dtugo bedzie — jedna z najbardziej poszukiwanych umiejetnosci w XXI wieku.
Nawet jesli uczeh nie zostanie w przysztosci programista, opanowanie podstaw programowania
moze znaczgco 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 twédrca (,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. Umiejetnosé 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 sprébowaé naj-
pierw utozy¢ krétszg, kilkublokowa sekwencje, a nastepnie uruchomi¢ jg i obserwowac jej dziatanie.

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

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

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

Dorosty programista kopiuje rozwigzania od kolegéw po fachu niemal codziennie. Jezeli uczeh 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 p6znie;j.

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

5. W pierwszej klasie nie trzeba rozwigza¢ wszystkich zadan.

W czeSciach UFO i Pan Otéwek znajduje sie bardzo wiele zadah — nie wszystkie z nich uda sie
rozwigza¢ w trakcie zaje¢ z uczniami w | klasie. Jezeli dzieci wykazuja zainteresowanie tego typu
tamigtéwkami, warto zachecac je, aby staraty sie rozwigzaé pozostate zadania w domu.

Zadania z UFO i Panem Otéwkiem pojawia sie ponownie w klasach Il i Ill.

Wstep do programowania 5t

W tej czesci znajduje sie 9 zadah stanowigcych wprowadzenie do programowania wizualnego zawar-
tego w dalszych czesciach programu (UFO i Pan Otéwek). We wszystkich zadaniach (za wyjatkiem
zadania pierwszego) przyktady zmieniaja sie losowo — warto wiec rozwigzywaé te ¢wiczenia wielo-
krotnie.

Spis zadan

P.1. Zgubione przedmioty. Rozwigzywanie prostych zagadek logicznych

() Nasi bohaterowie pogubili swoje przedmioty. Poméz im je
odnalezc.

bohaterowle pogebill swoje priedmisty. Pomét im e

P.2. Kolorowa mozaika. Odczytywanie prostych sekwencji koloréw
1(9) Pokoloruj mozaike wedtug wzoru.

WP Pokoloru] mazalky wedbag weon.

N N EoN EeonoN )
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P.3. Domino. Uktadanie prostych sekwencji

() Wstaw brakujace klocki domina. Przeciagaj je w odpo-
wiednie miejsce, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy.

4 Wataw brakujace kocki domina. Praeciaga) je w odpawiednie
¥ misjsce, trrymajqe weinigty bwy preycish myszy.

- ()
e oo Y

P.4. Obrazki. Uktadanie obrazkéw w logicznym porzadku

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

) Ustaw obeazki w logiczne] kolejnoic od lewsj do prawe].

P.5. Zbieranie kasztanéw. Obstuga strzatek na klawiaturze

() Zbierz jak najwiecej kasztanow.

A Ibierz jak najpwigee] kasrandw,

Warto zacheci¢ dzieci do rozwigzywania zadania na zmiane
lewa i prawa reka.

P.6. Ustawianie zwierzat. Orientacja przestrzenna i jednoczesna obstuga myszy i strzatek na klawia-
turze

A Priestaw rwierzaki 2o pomocy mysehd | strzalek. m
) Przestaw zwierzaki za pomocg myszki i strzatek.

Aby wykona¢ zadanie, nalezy klikng¢ myszg odpowiednie zwie-
rze, a nastepnie przestawi¢ je we wtasciwe miejsce na sza-
chownicy, korzystajac ze strzatek na klawiaturze.

i
/ ﬁ \ Warto zacheci¢ uczniéw do korzystania jednoczesnie z obu rak
— jedna obstuguje myszke, a druga — strzatki na klawiaturze.
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P.7. Szlaczek 1. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji polecen. Mysz.

() Klikaj strzatki, aby narysowac szlaczek wedtug wzoru.

4§ Klikaj strrafii, aby narnowad silacoek wedbug weor,

[ 1
@
[« [®=

P.8. Szlaczek 2. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji polecen. Strzatki na klawiaturze.

() Uzywajac strzatek na klawiaturze, narysuj szlaczek wedtug
wzoru.

A Utywalye strzalek na klawiaturze, narysuj stlacoek wedbag wror,

Aby rozwiazal zadanie, nalezy przytrzymaé wcisniety odpo-

O wiedni klawisz ze strzatkg az do zatrzymania sie kropki w sa-
\ siednim punkcie kratowym.

Warto zacheci¢ dzieci do rozwigzywania zadania na zmiane
lewa i prawa reka.

P.9. Wstep do UFO. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji sterujgcych obiektem.
() Wskaz sekwencje strzatek, ktora doprowadzi UFO do por-

4 Wakat sekwenclg strealek, kidea dopeowadsi UFOD do portalu.

talu.
) Zadanie stanowi bezposredni wstep do czeéci Programowanie
~ wizualne — UFO. Warto porozmawia¢ z uczniami o znaczeniu

stowa ,,sekwencja” w tym kontekscie.

Programowanie wizualne - UFO <4

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.
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Zadania maja wystopniowany poziom trudnosci, dlatego warto rozwigzywac je w zaproponowanej
kolejnosci. Od zadania 16 w ¢wiczeniach pojawiaja sie petle z wieloma klockami, ktére moga okaza¢
sie trudne dla wielu dzieci w | klasie. Warto jednak pamietaé o poradach z rozdziatu Podstawy nauki
programowania w pierwszej klasie (s. 18), a w szczegblnosci o tym, aby rozktada¢ rozbudowane se-
kwencje na mniejsze, a takze, ze uczniowie moga kopiowaé rozwigzania lub czesciowe rozwigzania
od kolezanek i kolegéw (pod warunkiem, ze rozumiejg co kopiuja).

Odtwarzanie przez UFO utozonej sekwencji mozna tez obserwowaé krok po kroku (wystarczy przy-
cisnaé Uruchom krok po kroku, a pbézniej — Nastepny krok). Utatwi to dzieciom zaobserwowanie
konsekwencji ich dziatan oraz pomoze w usuwaniu btedow.

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 Otdwka.

..sn- W o A |<.rn.un.|

Podobnie jak w UFO, tu rébwniez warto rozwiagzywac zadania w zaproponowanej kolejnosci. Zada-
nia 17, 18 i 19 sa bardzo trudne i mozna traktowac je jako zadania ,z gwiazdka”. Jezeli jednemu
z ucznidw uda sie rozwigzac takie trudne zadanie, powinien swoje rozwigzanie zaprezentowac kole-
gom i kolezankom.

Nauka programowania




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 poszczegélnych narzedzi
programu. Bardziej korzystng metoda bedzie zdanie sie na naturalng odwage i intuicje dzieci.

Podobnie jak w wypadku innych zadan 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 stanowic inspiracje, ale nie powinien by¢ pokazywany
dzieciom jako wzér — uczniowie powinni wykonywac prace twércza, a nie odtworcza.

Aby dzieci mogty samodzielnie wykonywaé prace, warto zapoznac 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-
raja nowy rysunek. Warto nauczyé je wykorzystania przycisku Cofnij. Jesli chcemy usunaé
z rysunku to, co wykonalismy przed chwila, lepiej uzy¢ funkcji Cofnij niz stosowaé gumke.

Gumka — Po wybraniu odpowiedniego rozmiaru i ksztattu gumki mozemy usunaé 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 podpowiedzieé 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 zapisuja nieudana wersje, bo nie potrafig
przeczyta¢ komunikatu na ekranie.

Otworz — Po kliknieciu tego przycisku bedziemy mogli otworzy¢ jedng 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 rozpoczat te prace, nalezy kliknaé Nowy, ko-
rzystajac ze strzatki przewina¢ liste w dot i wybraé
szablon samolotu, klikajac 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¢

! &2 W Tux Paint dostepne sa fotografie i rysunki z na-
.;,-; ﬁ stepujacych kategorii: owoce, kwiaty, instrumenty
@ ﬁ.’ﬁ muzyczne, zwierzeta, budowle, litery, gesty, nakry-
& £8  da gtowy, samochody, znaki drogowe. Aby z nich
e skorzystat, wybieramy narzedzie Piecze¢ i szuka-
%% My po prawej stronie odpowiedniego rysunku.
e
g‘g Do przegladania pieczatek stuzg strzatki. Korzysta-
o jac z przyciskow w prawym dolnym rogu, mozemy
~ zmieni¢ wielkos¢ i orientacje pieczatki. Mozna tez
W zmienia¢ kolor niektérych pieczatek.

Podczas wykonywania pracy warto zwrdci¢ uwage na funkcje Odwroc pieczgtke. Umozliwia ona
wykonanie symetrycznych ksztattow.

Warto zacheci¢ dzieci do przejrzenia catej galerii pieczatek, tak by na kolejnych zajeciach wiedziaty,
z czego moga skorzystac.

Podwodny Swiat — narzedzie Pieczec¢

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.

[ 2 Aby dzieci poznaty mozliwosci narzedzia Rysuj,
":,G"m 0o, | @+ warto zachecic je do narysowania jednej linii roz-
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 sg te same pedzle, co w narzedziu Rysuj.

Praca z programem Tux Paint




Ulica — narzedzia Linie, Magia (Wypetnij), Piecze¢

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

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 Srod-
kiem naszej figury. Figura powieksza sie i zmie-
nia ksztatt, kiedy przeciaggamy kursor. Po ustaleniu
wielkosci figury (puszczeniu lewego przycisku my-
szy), mozemy ja obréci¢. Aby zatwierdzi¢ utozenie
figury, nalezy ponownie kliknaé¢ myszka.

Podczas nauki rysowania ksztattow warto przypomnie¢ dzieciom funkcje Cofnij.

Istnieje mozliwos¢ uproszczenia rysowania ksztattow. 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




Zlmowy krajobraz — narzedma Rysuj, Ksztah‘y, Magia (Wypetnij, Snieg, Piana)

, Deszcz, Wypetnij)
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Szachownica — narzedzia Piecze¢, Magia (Wypetnij)

Gotowa szachownice mozna otworzy¢ z szablonu
po kliknieciu Nowy.

Praca z programem Tux Paint




Zabawa figurami — narzedzia Ksztatty, Magia (Wypetnij, Mozaika)

Narzedzie Tekst pozwala na pisanie za pomoca kla-
wiatury. Kiedy dzieci poznaja uktad klawiszy i spo-
sob utozenia palcow, mozna podpisywac obrazki,
pisa¢ wyrazy i zdania.

W panelu po prawej stronie mozna zmieniac
czcionke, jej wielkos¢ oraz kroj. Aby zatwierdzic
wpisany tekst, nalezy nacisng¢ Enter.

kura kukutka gotagb

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¢

Y e
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Kwiatowy ogrod — 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

Przed przystapieniem do wykonywania tej pracy
dzieci powinny jak najlepiej pozna¢ biblioteke do-
stepnych pieczatek.

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

@5  Kiedy stosujemy Rozete, na obrazku powstajg row-
noczednie trzy jednakowe elementy.

Praca z programem Tux Paint



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

Zegar — narzedzia Pieczeé, Ksztatty, Tekst
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narzedzia), Pieczec, Tekst, Ksztatty
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PLANY ZAJEC

Plany poszczegblnych zajeé zostaty podzielone na fragmenty oznaczone nastepujacymi ikonkami:
I modut zaje¢

www — praca z zestawami zadah pobranymi ze strony wydawnictwa

o/ — praca z programem Informatyka 1

— materiat dodatkowy do pobrania ze strony www.informatyka.gwo.pl

M.3 — zadanie 3 z czeSci Obstuga myszy komputerowej

K.2 — zadanie 2 z czesci Nauka liter i pisania na klawiaturze

P.5 — zadanie 5 z czesci Wstep do programowania

U.2 — zadanie 2 z czesci Programowanie wizualne — UFO

0.8 — zadanie 8 z czesci Programowanie wizualne — Pan Otéwek

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 programowej.

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 éwiczenia na
rozruszanie palcow dtoni.

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

0 Wycieczka do pracowni komputerowej

™ Rozmowa z uczniami na temat ich doswiadczen z komputerami
» » Czy masz w domu komputer? Do czego uzywasz komputera? [do grania, do zabawy, do ogla-
dania filmow i bajek] Do czego uzywajg komputera twoi bracia/siostry? [do grania, do nauki,
do wyszukiwania informacji] Do czego uzywajg 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?

I 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 wnos 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

! 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 zwrécié uwage uczniéw na fakt, ze monitor i komputer to nie to samo oraz Ze telefony
komérkowe i tablety sg tez komputerami.
¥ Nauka uruchamiania i wytgczania komputeréw w szkolnej pracowni
Dzieci ucza sie samodzielnie uruchamiaé i wytacza¢ komputery.

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 1.

3 & Uruchamianie programu
COMNEREEE

¥ Nauka uruchamiania programu Informatyka 1

Podazajac za nauczycielem, dzieci ucza sie uruchamiaé program Informatyka 1 w przegladarce
internetowe;j.

Opanowanie uruchomienia przegladarki, wpisania adresu strony oraz loginu i hasta moze by¢
dla uczniéw bardzo trudne i na poczatkowych lekcjach moze wymagaé od nauczyciela bardzo
duzo pomocy i prowadzenia krok po kroku.

s Praca z programem
Obstuga myszy komputerowej M.1, M.2

4 a Bezpieczna praca z komputerem
B @visi;so

™ 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, szczegblnie
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, bole i zawroty gtowy) i uswiadamiamy
koniecznos¢ korzystania z komputera pod okiem dorostych. Inne zagrozenia zwigzane z kompu-
terem, jak na przyktad izolacja spoteczna i niebezpieczefistwa zwigzane z podawaniem danych
osobowych, beda omawiane szerzej w klasach I 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 zgodg i w obecnosci dorostych.
2. Przed zajeciami umyj rece.
3. Nie wnos do sali komputerowej jedzenia i picia.
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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 sa 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 éwiczenia gimnastyczne.

5 & Pojedyncze i podwéjne klikniecia mysza
B ®wvizi; iz

:} Praca z programem

Obstuga myszy komputerowej M.3, M.4, M.5, M.6, M.7, M.8

[ Nauka uruchamiania programéw z pulpitu

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

6 & Przecigganie mysza. Tux Paint — wprowadzenie
B ®Ovizi;ss

:} Praca z programem
Obstuga myszy komputerowej M.9, M.10

P Praca z Tux Paint
Wprowadzenie (s. 23)

7 ® Przecigganie mysza. Tux Paint — samolot
B ®vi22; 23,3133

:} Praca z programem

Obstuga myszy komputerowej M.11, M.12, M.13

[ Praca z Tux Paint
Samolot (s. 23)

8 1 Pisanie na klawiaturze —o ai e u.
" Tux Paint — posta¢ z owocoéw i warzyw
" ®wvii22 23;31;33

:} Praca z programem

Nauka liter i pisania na klawiaturze K.1

P Praca z Tux Paint
Posta¢ z owocdw i warzyw (s. 24)

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

9 & Tux Paint - zabawa pedzlem i domek
B ®vi22;23; 31

[ Praca z Tux Paint
Zabawa pedzlem (s. 24)
Domek (s. 24)

Plany zaje¢




10 E Wstep do programowania — sekwencja koloréw.
Tux Paint — Swiagteczne drzewko
@ Vil 1.3; K2; K3; 3.1; 3.3

1

J

Praca z programem
Wstep do programowania P.1, P.2

Praca z Tux Paint
Swiateczne drzewko (s. 25)

11

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

Praca z Tux Paint
Magiczna abstrakcja (s. 25)

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 5.

12

Pisanie na klawiaturze - m t d |
® v 3.1; 3.3

:3 Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.1, K.2

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 6.

13

Tux Paint — miasto noca
® Vil 2.2;2.3; 3.1

P Praca z Tux Paint
Miasto nocg (s. 25)

14

Wstep do programowania — kolejnos¢ wydarzen.
Strzatki na klawiaturze. Tux Paint — zimowy krajobraz
@ Vil 1.1; 2.1; 2.2; 2.3; 3.1; 3.3

:] Praca z programem
Wstep do programowania P.3, P.4, P.5, P.6

P Praca z Tux Paint
Zimowy krajobraz (s. 26)

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 7.

15

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

[ Praca z Tux Paint
Wizytowka (s. 26)
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16 & Pisanie na klawiaturze — k y spacja
B ®Owiza

] Praca z programem

J
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.2, K.3

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 8.

17 » Wstep do programowania — programowanie wizualne
B ®wvii213;21;33

:} Praca z programem

Wstep do programowania P.7, P.8, P.9
Programowanie wizualne — UFO U.1, U.2, U.3, U.4

18 & Tux Paint - zabawa figurami
B ®vii22;23;,31;33

:} Praca z programem

Nauka liter i pisania na klawiaturze K.3

[ Praca z Tux Paint
Zabawa figurami (s. 27)

19 & Tux Paint - podpisujemy obrazki

B ®vi2223;3.1

P Praca z Tux Paint
Podpisujemy obrazki (s. 27)

20 » Pisanie na klawiaturze —sjw r
B ®wvi21;31;33

:} Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.3, K.4
Programowanie wizualne — UFO U.9, U.10

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 9i 10.

21 & Tux Paint - nad woda

B ®vi22 23531

[ Praca z Tux Paint
Nad woda (s. 27)

22 u Tux Paint - zwiastuny wiosny
B @i 2331

P Praca z Tux Paint
Zwiastuny wiosny (s. 27)

Plany zaje¢




23 u Pisanie na klawiaturze-pbc g
B ®vi2i;31;33

ol

s, Praca z programem

Nauka liter i pisania na klawiaturze K.4, K.5
Programowanie wizualne — UFO U.11, U.12

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 11 i 12.

24 » Tux Paint - kwiatowy ogréd

B ®vi22 2331

P Praca z Tux Paint
Kwiatowy ogréd (s. 28)

25 » Wstep do programowania - programowanie wizualne
B ®viiz 132133

:} Praca z programem
Programowanie wizualne — UFO U.5, U.6, U.7, U.8
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 0.1, 0.2

26 » Tux Paint - latajagcy dywan

B ®vi22 2331

[ Praca z Tux Paint
Latajgcy dywan (s. 28)

27 & Pisanie na klawiaturze —=zn fh
B ®vi21:31;33

:} Praca z programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.5, K.6
Programowanie wizualne — UFO U.13, U.14, U.15, U.16, U.17

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 13 i 14.

28 & Tux Paint - kim zostane w przysztosci. Wielkie i mate litery
B ®wvi2223;31

P Praca z Tux Paint
Kim zostane w przysztosci (s. 28)

sl Pracaz programem
Nauka liter i pisania na klawiaturze K.8, K.9, K10, K.11, K.12, K.13

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 15.

Plany zaje¢




29 a Tux Paint — laurka dla mamy
B ®vi2223;31

[ Praca z Tux Paint
Laurka dla mamy (s. 28)

30 = Wstep do programowania — programowanie wizualne
B ®viiiz 1321533

:} Praca z programem

Programowanie wizualne — UFO U.18, U.19, U.20, U.21, U.22
Programowanie wizualne — Pan Otéwek 0.3, 0.4, 0.5

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 16 i 17.

31 & Pisanie na klawiaturze — powtérka
B ®Owvizi; sz

:} Praca z programem

Nauka liter i pisania na klawiaturze K.6, K.7

Zadania K6 i K7 to powtdrka z wszystkich matych liter (bez g, v, x i bez polskich znakéw
diakrytycznych). Znajomos¢ rozktadu tych znakéw na klawiaturze jest kluczowa, dlatego mozna
zakofczy¢ nauke pisania na klawiaturze w klasie pierwszej wtasnie na tych zadaniach.

32 & Tux Paint — zegar. Programowanie wizualne
B ®vii21;222331;33

:} Praca z programem
Programowanie wizualne — UFO U.23, U.24, U.25, U.26, U.27

[ Praca z Tux Paint
Zegar (s. 29)

www Praca z zestawem zadan
Karty nr 18 i 19.

33 & Tux Paint — wakacyjne podréze
B ®vi21;22 2331

2} Praca z programem

J
Programowanie wizualne — UFO U.28

[ Praca z Tux Paint
Wakacyjne podréze (s. 29)

www Praca z zestawem zadan
Karta nr 20.

Plany zaje¢
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