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UWAGI WSTĘPNE

Niniejszy przewodnik przeznaczony jest dla nauczycieli korzystających z serii Lokomotywa w klasie 3.
Główna część książki została poświęcona omówieniu zadań umieszczonych na stronie internetowej
www.loko.gwo.pl. Ponadto nauczyciel znajdzie tu propozycje prac z programami do edycji grafiki
(Microsoft Paint) i tekstu (np. Microsoft Word) oraz plany zajęć na 29 lekcji informatyki. W ramach
zajęć warto też wykorzystać karty pracy z zestawami zadań zamieszczone na stronie internetowej
wydawnictwa, w zakładce z materiałami dydaktycznymi dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej.
W planach zajęć podano informacje, którą kartę można wykorzystać na danej lekcji.

Zgodnie z rozkładem materiału zaproponowanym w serii Lokomotywa znaczna część zajęć w kla-
sie 3 poświęcona jest wprowadzeniu uczniów w świat internetu. Zagadnienie to zostało omówione
w części Internet i bezpieczeństwo w sieci, gdzie zamieszczono filmy, m.in. na temat poczty e-mail,
przeglądarki, wyszukiwarki, bezpieczeństwa i netykiety.

Prowadząc informatykę, zwłaszcza w klasie 3, należy zadbać o to, aby dzieci jak najwięcej pracowały
przy komputerach – bez tego nauka obsługi tych urządzeń nie jest możliwa.

Częstym błędem popełnianym podczas prowadzenia informatyki jest zbyt szczegółowe omawianie
narzędzi w programach oraz sposobów rozwiązania zadania. Aby dzieci nauczyły się swobodnie
korzystać z komputera, o wiele lepiej jest je zachęcać, by samodzielnie eksperymentowały z pro-
gramami i ich narzędziami. To, jakim sposobem rozwiązać zadanie, również powinny odkryć same –
metodą prób i błędów. Niezależenie od realizowania zapisów podstawy programowej, umiejętność
odważnego eksperymentowania jest najważniejszą umiejętnością, jaką można przekazać uczniom
klas 1–3.
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PRZYGOTOWANIE PRACOWNI KOMPUTEROWEJ

W klasie 3 część uwagi poświęcimy kontynuacji nauki obsługi programów do edycji tekstu. Jeżeli
szkoła nie ma licencji na program płatny (np. Microsoft Word), można skorzystać z darmowego
oprogramowania do edycji tekstu – OpenOffice Writer – które jest elementem pakietu OpenOffice
(pakiet do pobrania ze strony www.openoffice.org/download). Program do edycji tekstu powinien
być zainstalowany na każdym komputerze w pracowni.

Program graficzny Microsoft Paint jest dostępny w każdym środowisku Windows. Uczniowie korzy-
stający z komputerów Macintosh również mogą uczestniczyć w zajęciach graficznych, ale wymaga to
wcześniejszego zainstalowania na każdym komputerze odpowiedniego programu do obróbki grafiki
(np. Paintbrush lub Scribbles).

Ustawienia klawiatury
Na komputerach uczniów powinien być ustawiony właściwy układ klawiatury, czyli Polski programisty.
Aby sprawdzić lub zmienić układ klawiatury w systemie Windows XP, należy wejść w Panel sterowania

Opcje regionalne i językowe Języki Szczegóły... i z rozwijanej listy u góry wybrać Polski – Polski
(programisty).

W systemie Windows 7 lub Vista należy wejść w Panel sterowania Region i język (lub Opcje
regionalne i językowe) Klawiatury i języki Zmień klawiatury... i z rozwijanej listy u góry wybrać
Polski – Polski (programisty).

W systemie Mac OS X należy wejść w Preferencje systemowe Język i tekst Źródła wprowadzania
i upewnić się, że na liście zaznaczona jest wyłącznie opcja Polski pro.

Uwaga. W systemie Windows może się zdarzyć, że podczas pracy układ samoczynnie przestawi się
na Polski 214 (zamienią się klawisze [z] i [y], nie będą wpisywały się poprawnie polskie znaki itp.).
W takim wypadku wystarczy nacisnąć na klawiaturze kombinację lewy [Ctrl] + lewy [Shift].

Klawisze modyfikujące dla komputerów Mac
Jeżeli dzieci będą pracować na komputerach Mac, przed rozpoczęciem pracy warto przestawić tzw.
klawisze modyfikujące. W tym celu należy (na każdym komputerze) uruchomić Preferencje systemowe

Klawiatura Klawisze modyfikujące i skonfigurować je następująco:

Taki układ klawiszy modyfikujących ułatwi wpisywanie polskich znaków. Ponadto pomoże to dzie-
ciom (i dorosłym) przystosować się do pracy na komputerach z systemem Windows. Należy jednak
pamiętać, że po przestawieniu funkcja klawisza będzie inna, niż wskazuje na to jego oznaczenie,
np. klawisz [Ctrl] zadziała jak [Command], a klawisz [Cmd] – jak [Alt] (m.in. wpisywanie polskich
znaków).
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URUCHAMIANIE ZADAŃ

Nauczyciel pracujący z serią Lokomotywa otrzymuje od GWO specjalny 6-cyfrowy kod dostępu dla
swojej klasy. Aby przejść do zadań, należy wejść na stronę www.loko.gwo.pl, wpisać otrzymany kod
i kliknąć Zaloguj. Dla uproszczenia każde dziecko w klasie używa tego samego kodu – można go
zapisać na tablicy.

Po wpisaniu odpowiedniego kodu przejdziemy do strony, na której można bezpośrednio uruchamiać
poszczególne zadania.

Uruchomienie przeglądarki internetowej i wpisanie odpowiedniego adresu może być dla uczniów
problematyczne, warto więc stronę www.loko.gwo.pl dodać w przeglądarce do ulubionych lub wręcz
utworzyć do niej bezpośredni skrót na pulpicie.

Tworzenie skrótów do strony internetowej na pulpicie wygląda bardzo różnie w zależności od systemu
operacyjnego i używanej przeglądarki, a także zmienia się wraz z kolejnymi wersjami przeglądarek.
Aby dowiedzieć się jak stworzyć skrót do strony na pulpicie, warto w wyszukiwarce internetowej
(np. Google.pl) wpisać hasło: „jak utworzyć skrót do strony internetowej na pulpicie [nazwa przeglą-
darki]” (np. „jak utworzyć skrót do strony internetowej na pulpicie chrome”).
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NAUKA PISANIA NA KLAWIATURZE

Nauka pisania na klawiaturze to część Lokomotywy, z którą dzieci powinny pracować dość często
również na informatyce w klasie 3. Celem dostępnych w tej części ćwiczeń jest zapamiętanie, gdzie
na klawiaturze znajdują się poszczególne litery, oraz wykształcenie odpowiednich nawyków, które
pozwolą w przyszłości na pisanie bezwzrokowe.

Kolejność wprowadzanych liter jest nieco inna niż w podręcznikach. Wynika to z trudności manualnej,
jaką dzieci mają z pisaniem wielkich liter i polskich znaków.

Nie należy wprowadzać pisania kolejnych liter zbyt szybko. Dobrą praktyką będzie ćwiczenie danej
grupy liter tak długo, aż dzieci nauczą się poprawnie i szybko wykonywać zadania.

Uwaga. Podczas pracy z zadaniami z tej części może się zdarzyć, że odpowiedzi nie zostaną zaakcep-
towane mimo wciśnięcia na klawiaturze klawisza z poprawną literą. Należy wówczas sprawdzić, czy
nie jest włączony klawisz [CapsLock] i czy nie zmienił się układ klawiatury (np. litera z zamieniona
z literą y).

Aby zmienić układ klawiatury na poprawny, należy wcisnąć kombinację klawiszy lewy [Ctrl] + lewy
[Shift] (w systemie operacyjnym Windows).

Podstawy teoretyczne pisania na klawiaturze
Jeśli weźmie się pod uwagę, jak ważną rolę w pracy człowieka odgrywają obecnie komputery, można
z powodzeniem założyć, że szybkie pisanie na klawiaturze jest jedną z najbardziej przydatnych
„twardych” umiejętności.

Poprawne pisanie na klawiaturze komputerowej to tzw. pisanie bezwzrokowe, czyli takie, w którym
używamy wszystkich dziesięciu palców, a wzrok cały czas skierowany jest na ekran komputera.
Dłonie nie powinny się odrywać od klawiatury, a ruchy palców powinny być możliwie oszczędne.

Spoglądanie na klawiaturę zmniejsza prędkość pisania, ponieważ w momencie, gdy angażujemy
do tej czynności jeszcze jeden zmysł, zmuszamy mózg do analizowania większej liczby bodźców.
Poleganie wyłącznie na zmyśle dotyku pozwala na znaczne zwiększenie prędkości pisania.
Przed rozpoczęciem pisania palce powinny spoczywać na tzw. wierszu podstawowym. Palce lewej
dłoni – na klawiszach [a], [s], [d] i [f], a dłoni prawej – na [j], [k], [l] i [;]. Nadgarstki powinny swobodnie
opierać się na biurku w takiej pozycji, aby bez ich odrywania można było sięgnąć palcami do klawiszy
z cyframi.

Na klawiszach [f] i [j] umieszczone są niewielkie zgrubienia, które przy prawidłowej pozycji począt-
kowej powinny być wyczuwalne pod palcami wskazującymi.

Kciuki powinny spoczywać luźno na klawiszu [Spacja], choć w wypadku pisania w języku polskim
zaleca się lekkie podkurczenie prawego kciuka, tak aby spoczywał bliżej klawisza [Alt] (lub wręcz na
nim, jeżeli pozwala na to układ danej klawiatury).
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Po naciśnięciu klawisza z literą palec powinien natychmiast powrócić na swoje miejsce początkowe.

Każdy klawisz na klawiaturze przyporządkowany jest konkretnemu palcowi. Niezwykle istotne jest,
aby podczas nauki stosować to przyporządkowanie możliwie konsekwentnie. Wynika to z faktu,
że w nauce pisania bezwzrokowego opieramy się na tzw. pamięci mięśniowej, która sprawia, że
potrafimy powtarzać ruch bez udziału świadomości.

Właściwe przyporządkowanie klawiszy pokazuje poniższa ilustracja.

Jak łatwo zauważyć, palce najczęściej przemieszczają się nieznacznie w pionie w stosunku do swojej
pozycji początkowej.

Większość dorosłych użytkowników komputerów pisze, patrząc na klawiaturę, i nie używa niektó-
rych palców, bo od początku nie byli oni uczeni prawidłowego sposobu pisania. Warto pamiętać,
że znacznie łatwiej jest nauczyć się pisać bezwzrokowo, niż walczyć z nieprawidłowymi nawykami
wyrobionymi podczas pisania wzrokowego. Oduczenie się ich wymaga wielu godzin ćwiczeń i dys-
cypliny. Dlatego tak istotne jest, aby właściwe nawyki kształtować już od pierwszych godzin nauki
pisania na klawiaturze.

Jak uczyć trzecioklasistów pisania na klawiaturze?
Dzieci, które pracowały z Lokomotywą w klasach 1 i 2, z pewnością orientują się w układzie kla-
wiatury i potrafią zlokalizować poszczególne litery. Wciąż mogą jednak mieć pewne problemy natury
manualnej (np. z tzw. izolacją, czyli zmuszeniem tylko jednego palca do ruchu, bez poruszania pal-
cami sąsiednimi). Oprócz tego wciąż trudne może się okazać poprawne wpisywanie wielkich liter
i polskich znaków.

Od trzecioklasistów nie należy wymagać w pełni bezwzrokowego pisania, ale warto przestrzegać
następujących zasad:

1. Najważniejsza jest lokalizacja małych liter
Celem nadrzędnym pracy z tą częścią Lokomotywy powinno być utrwalenie znajomości pozycji
podstawowych liter na klawiaturze. Umiejętności te ćwiczą zadania od 1 do 6. Warto zwłaszcza
powtarzać zadanie 6 i wracać do niego, nawet kiedy przerobiliśmy już kolejne zadania.

2. Ćwiczenia typu (a) należy zaczynać w trybie ćwiczenie, a dopiero potem wybierać zabawę na
czas
Rozpoczęcie pracy z zadaniem w trybie ćwiczenie umożliwi dzieciom bezstresową naukę. Po-
zwoli im też przypomnieć sobie, jak odpowiednio używać palców, zanim przejdą do bardziej
emocjonującego trybu rozwiązywania na czas.
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3. Wszystkie palce powinny być widoczne
Należy zwrócić uwagę na to, aby dzieci nie zaciskały dłoni w pięść i nie wystawiały tylko jednego
palca. Dobrą metodą na oduczenie ich tego nawyku będzie częste zadawanie im pytania, czy
widzą wszystkie swoje palce.

4. Używamy odpowiedniego palca
Choć może to wciąż sprawiać dużo problemów, warto zachęcać dzieci do używania odpowied-
nich palców. Właściwy palec każdorazowo wskazany jest w ćwiczeniach typu (a), które warto
powtarzać wielokrotnie.
Jeżeli kilkoro dzieci siedzi przy jednym komputerze, można polecić uczniom chwilowo niepracu-
jącym, by patrzyli, czy ich koleżanki i koledzy piszący na klawiaturze używają właściwych palców
i ewentualnie zwracali im uwagę.

5. Zaczynamy od pozycji początkowej obu dłoni
Warto zachęcać dzieci do stosowania pozycji początkowej (prawidłowa pozycja ukazana jest na
ekranie początkowym ćwiczenia typu (a) oraz na poprzedniej stronie). Po każdym naciśnięciu
klawisza obie dłonie powinny wracać na wiersz podstawowy.
Dobrą metodą na wykształcenie tego nawyku będzie przypominanie o konieczności wyczuwania
palcami wskazującymi zgrubień na klawiszach [f] i [j] każdorazowo przed wpisaniem litery.

6. Próbujemy pisać bez patrzenia
Dzieci, które będą szybko wykonywać zadania, należy zachęcać do rozwiązywania zadań z niż-
szego poziomu bez patrzenia na klawiaturę.
Proponujemy wykonać w parach takie ćwiczenie: jedno dziecko pisze z zamkniętymi oczami,
a drugie czyta litery i sprawdza, czy litera została wpisana właściwym palcem.

7. Nie wprowadzamy klawisza [CapsLock]
Podczas nauki pisania wielkich liter nie należy podsuwać dzieciom łatwiejszego sposobu w po-
staci włączenia klawisza [CapsLock]. Pisanie wersalikami zmniejsza czytelność napisanego tekstu.
Jest też niezgodne z zasadami etykiety internetowej – tzw. netykiety (uznaje się, że osoba pisząca
wersalikami krzyczy).
Wszystkie czynności można z łatwością wykonać bez użycia [CapsLock]. Z tego powodu klawisz
ten nie jest wprowadzany w Lokomotywie.

Zastosowanie się do powyższych zasad sprawi, że uczniowie kończący klasę 3 będą sprawniej pisali
na klawiaturze i będą dobrze przygotowani do wprowadzenia pisania bezwzrokowego.

Zadania 1–6

Naciśnij klawisz z literą, która pojawiła się na ekranie.

Ćwiczenie polega na pisaniu pojedynczych liter.
Przy każdej literze pojawia się podpowiedź, któ-
rego palca należy użyć do jej wpisania. Dostępne
są dwa tryby – ćwiczenie lub na czas. W trybie na
czas za prędkość wpisywania liter przyznawane
są różnokolorowe medale.

W ćwiczeniach tego typu sekwencja wprowadza-
nych liter jest zawsze taka, aby można było naj-
pierw przećwiczyć rękę lewą, potem rękę prawą,
a na koniec obie ręce na raz. Od zadania nr 2 po-
jawiają się (losowo) wszystkie litery, które były
poznawane wcześniej.
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Spis zadań
Wszystkie zadania z tej części Lokomotywy można rozwiązywać wielokrotnie, gdyż przykłady dobie-
rane są losowo.

K.1. o a i e u – 15 przykładów

Pierwsze zadanie warto powtarzać tak długo, aż wszystkie dzieci będą potrafiły zdobyć 15 zło-
tych medali, wykorzystując podczas pisania właściwe palce.

K.2. m t d l – 21 przykładów

K.3. k y spacja – 22 przykłady

K.4. s j w r – 26 przykładów

K.5. p b c g – 30 przykładów

K.6. z n f h – 33 przykłady

W tym zadaniu jest nieco więcej przykładów, które zostały dobrane tak, aby utrwalić każdy
z dotychczas poznanych znaków (małe litery bez q, v, x i bez polskich znaków). Warto wracać do
tego zadania wielokrotnie, co pozwoli na utrwalenie znajomości układu klawiszy z literami
i zapamiętanie, którymi palcami należy je wciskać.
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PRACA Z EDYTOREM TEKSTU

Głównym celem pracy z tą częścią Lokomotywy jest nauka obsługi programu do edycji tekstu (np.
Microsoft Word lub OpenOffice Writer). Przed rozpoczęciem pracy należy zadbać o to, aby taki program
był zainstalowany na każdym komputerze – patrz Przygotowanie pracowni komputerowej Ü 4.

Po kliknięciu kulek z numerami od 1 do 18 zadania nie zostaną wyświetlone. Zamiast tego urucha-
miane jest pobieranie karty pracy (plik w formacie .doc). W oknie dialogowym przeglądarki można
wskazać, gdzie na komputerze zostanie zapisana karta pracy. Należy zwrócić uwagę dzieci na to, aby
zapisały plik w miejscu, które potem odnajdą (np. w folderze Moje dokumenty). Dwukrotne kliknięcie
karty pracy otworzy ją w domyślnym programie do edycji tekstu.

W kartach pracy znajdują się ćwiczenia oznaczone kolejnymi literami alfabetu, które utrwalają naj-
bardziej przydatne umiejętności pracy z edytorem tekstu. Warto zachęcać uczniów do wykonywania
ćwiczeń w sposób opisany w podpowiedziach oznaczonych ikonką. Konieczne może się okazać prze-
czytanie uczniom treści zadań i podpowiedzi. Dla ułatwienia zostały one zebrane w dalszej części
przewodnika.

W kartach pracy trafimy na następujące ikony:

– instrukcja, która podpowiada, w jaki sposób wykonać zadanie,

– wzór,

– wprowadzanie tekstu za pomocą klawiatury,

– praca z grafiką.

Sposoby opisane w instrukcjach najczęściej opierają się na wykorzystaniu klawiszy i skrótów klawi-
szowych. Dzięki takiemu podejściu uczniowie mogą opanować pisanie i edycję tekstu bez odrywania
rąk od klawiatury, a to jest metoda znacznie szybsza i lepsza niż pisanie na klawiaturze i edytowanie
za pomocą myszy.

W celu zwiększenia czytelności klawiszy i skrótów klawiszowych zostały one wyróżnione w tekście
za pomocą pogrubionej czcionki i nawiasów kwadratowych.

Najbardziej przydatnym skrótem klawiszowym, stosowanym w niemal każdym programie użytkowym,
jest [Ctrl+Z]. Powoduje on cofnięcie ostatniej czynności wykonanej w programie. Warto przypominać
o tej funkcji przy okazji każdego ćwiczenia – przyda się za każdym razem, kiedy uczeń popełni błąd.

Jeśli w programie Microsoft Word zostanie wybrana opcja sprawdzania gramatyki (która domyślnie
jest wyłączona), w dokumencie zostaną podkreślone wyrazy rozpoczynające nowy wiersz małą literą.

Zawartość przykładowej karty pracy

Ćwiczenia na tej karcie

Tytuł karty pracy

Numer karty pracy

Numer ćwiczenia
i polecenie

Podpowiedź najlepszego
sposobu rozwiązania

Obszar wykonania
zadania
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Zapisywanie pracy
Z różnych powodów może być konieczne zapisanie pracy wykonanej przez ucznia. Należy wtedy
skorzystać z opcji z menu Plik/Zapisz jako. Otworzy się wówczas okno do zapisu pliku. Administrator
szkolnej pracowni komputerowej powinien wskazać uczniom miejsce zapisywania plików. Proponu-
jemy trzymać się następujących zasad:

1. Nazwa pliku powinna zawierać imię (lub imię i nazwisko) ucznia. Np. „Ola, Lekcja5”.

2. Nazwa pliku powinna zawierać takie określenie, aby bez konieczności otwierania było wiadomo,
co jest w środku. Ta zasada jest szczególnie istotna wtedy, gdy dzieci tworzą własne dokumenty.
Np. „Ola, Wyrazy z ó”.

3. Jeżeli w szkole nie ma dysków sieciowych lub innych rozwiązań umożliwiających zapisanie plików
poza pamięcią komputerów, warto zadbać o to, aby uczniowie siedzieli na każdej lekcji przy
tych samych komputerach. Każdy uczeń powinien mieć na swoim komputerze folder nazwany
imieniem i nazwiskiem, umieszczony w folderze Moje dokumenty – i tam powinien zapisywać
wszystkie swoje prace.

4. W żadnym wypadku nie należy zapisywać dokumentów na pulpicie. Po kilku lekcjach spowodo-
wałoby to duży bałagan.

5. Jeżeli już raz skorzysta się z opcji Zapisz jako, przy kolejnym zapisywaniu tej samej pracy wystarczy
użyć tylko opcji Zapisz. Pozwoli to na uniknięcie tworzenia niepotrzebnych kopii tego samego pliku.
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Spis kart pracy

T.1
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T.2

www.google.pl

minus

 

2-B. Polecenie Kopiuj obrazek może różnić się między przeglądarkami. Możemy napotkać
polecenia: Kopiuj obraz, Kopiuj grafikę czy Kopiuj.
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T.3

ó ó 
ó

ó o

 
ó
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T.4

 4

4. Czasami dla podkreślonego, błędnego wyrazu nie będzie dostępna żadna poprawna
propozycja. W takim wypadku zaleca się, aby uczeń samodzielnie poprawił błąd.
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T.5

chleb

       

  

 

5-A. Instrukcja wyszukiwania obrazków w internecie znajduje się w zadaniu 2-B.
W pakiecie OpenOffice funkcjonuje nazwa FontArt zamiast WordArt.
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T.6

rz

 
rz
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T.7

 

 

 

7. Zaleca się, aby uczniowie przepisywali wyrazy, a nie kopiowali je i wklejali.
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T.8
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T.9

rz

 

9-B. Instrukcja wyszukiwania obrazków w internecie znajduje się w zadaniu 2-B.

T.10

 

10-A. Instrukcja wyszukiwania obrazków w internecie znajduje się w zadaniu 2-B.
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T.11
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T.12

ó rz

ó ó
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T.13

kopiuj i wklej
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T.14

14. Instrukcja wyszukiwania obrazków w internecie znajduje się w zadaniu 2-B.
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T.15
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T.16
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T.17
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T.18
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Praca z edytorem tekstu poza kartami pracy
Warto pamiętać, że karty pracy zawierają modelowe ćwiczenia, które pozwalają jedynie zapoznać się
z wybranymi funkcjami programu. Aby prawidłowo utrwalać umiejętności w zakresie obsługi edytora
tekstu, pracę z gotowymi kartami pracy należy przeplatać wykonywaniem zadań, w ramach których
dzieci tworzą własne dokumenty (korzystając z dotychczas poznanych funkcji). Poniżej przedsta-
wiamy kilka propozycji takich zadań.

Uwaga. W celu uproszczenia przekazu wszystkie instrukcje zostały sporządzone dla edytora Microsoft
Word 2007. Jednak ćwiczenia te można wykonać również w innych edytorach tekstu.

Mój plan zajęć

Przed przystąpieniem do tego zadania dzieci powinny wykonać ćwiczenia z kart pracy nr 1 i 2.

Godzina Poniedziałek Wtorek Środa Czwartek Piątek

8.00

8.55

9.45

10.40

11.30

12.25

zajęcia
komputerowe

język
angielski

język
angielski

język
angielski

gimnastyka
korekcyjna

e.w. e.w. e.w. e.w. e.w.

e.w. e.w. e.w. e.w.

e.w. e.w. e.w.

e.w. e.w. e.w. e.w. basen

rytmika basen e.w.

basenreligia religia

1. Otwórz program Microsoft Word.

2. Kliknij miejsce, w którym chcesz wstawić tabelę.

3. Z górnego menu wybierz Wstawianie.

4. Kliknij przycisk Tabela, następnie w obszarze Wstawianie tabeli przeciągnij wskaźnik myszy, aby
zaznaczyć odpowiednią liczbę wierszy i kolumn.

(Tę samą czynność można wykonać, korzystając z funkcji Wstaw tabelę... – dostępnej po kliknięciu
przycisku Tabela).

5. W pierwszym wierszu wpisz słowo „Godzina” oraz kolejno nazwy dni tygodnia, a w pierwszej
kolumnie podaj godziny zajęć.

6. W pozostałych komórkach tabeli wpisz nazwy zajęć.

7. Jeśli się okaże, że w tabeli jest za mało wierszy, kliknij prawym przyciskiem myszy którąś z ko-
mórek w ostatnim wierszu, a następnie wybierz opcję Wstaw Wstaw wiersze poniżej. Jeśli
wierszy jest za dużo, kliknij prawym przyciskiem myszy komórkę w nadmiarowym wierszu i wy-
bierz polecenie Usuń komórki Usuń cały wiersz.

8. Aby wyśrodkować dane w pierwszym wierszu, zaznacz je kursorem, kliknij prawy przycisk myszy
i wybierz polecenie Wyrównanie komórek Wyrównaj do środka w poziomie. Wykonaj tę samą
czynność, aby wyrównać dane w pierwszej kolumnie.

9. Zaznacz dane w pierwszym wierszu i powiększ czcionkę do wartości „14”. Wykonaj tę samą
czynność w stosunku do danych w pierwszej kolumnie.

10. Aby wyróżnić wiersze lub kolumny kolorem, zaznacz je, a następnie kliknij na nie prawym przyci-
skiem myszy i wybierz polecenie Właściwości tabeli Obramowanie i cieniowanie Cieniowanie,
a następnie wybierz odpowiedni kolor w polu Wypełnienie.

11. Zapisz dokument pod nazwą „Mój plan zajęć”.
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Trudne wyrazy do zapamiętania

Przed przystąpieniem do tego zadania dzieci powinny wykonać ćwiczenia z kart pracy nr 1 i 2.

Przygotuj listę wyrazów, które przydadzą się podczas najbliższego dyktanda.

1. Otwórz program Microsoft Word.

2. Powiększ czcionkę do rozmiaru „36”. Napisz tytuł „Wy-
razy z ó niewymiennym” i wyśrodkuj, korzystając z kom-
binacji [Ctrl+E] lub wybierając ikonę z górnego paska
Narzędzi głównych.

3. Przejdź do wiersza niżej i zmniejsz czcionkę do rozmiaru
„28”. Wyrównaj tekst do lewej.

4. Wpisz literę, na którą będą się rozpoczynać wyrazy w tej
linijce. Naciśnij klawisz [Tab], aby zrobić odstęp.

5. Przepisz wyrazy z tablicy/książki. Mogą to być wyrazy,
które dzieci wypisały w swoich słowniczkach ortograficz-
nych.

6. Jeśli wyraz znajdzie się w nowej linijce, ustaw kursor na
początku tej linijki i naciśnij klawisz [Tab].

7. Zapisz swój dokument, nadając mu nazwę „Wyrazy z ó
niewymiennym”.

Wyrazy z ó niewymiennym

c chór córka czółno
d dopóki dopóty
g góra
j jaskółka Józef
k kłótnia król królowa królik który
m mózg
o ogólnie ogórek oprócz
p płótno półka późny próba przepiórka
r równy rózga róża różdżka różowy
s skóra spróchniały sójka szczególny
t tchórz
ó ósemka ów ówdzie
w wiewiórka wióry włóczka włócznia

włóczyć się włókno wójt wróbel
wróżka

ź źródło
ż żółty żółw

Po wydrukowaniu listy wyrazów dzieci mogą zaznaczyć w nich trudności ortograficzne i rysować
obrazki do tych wyrazów.

Lista przeczytanych książek

Przed przystąpieniem do tego zadania dzieci powinny wykonać ćwiczenia z kart pracy nr 1 i 2.

Data rozpoczęcia Data zakończenia Autor Tytuł

1. Powtórz kroki 1–4 z ćwiczenia „Mój plan zajęć”.

2. W pierwszym wierszu nadaj kolumnom tytuły widoczne na obrazku powyżej.

3. Uzupełnij pozostałe komórki tabeli odpowiednimi danymi.

4. Jeśli okaże się, że w tabeli jest za mało wierszy, kliknij prawym przyciskiem myszy którąś z ko-
mórek w ostatnim wierszu, a następnie wybierz opcję Wstaw Wstaw wiersze poniżej.

Jeśli wierszy jest zbyt wiele, kliknij prawym przyciskiem myszy komórkę w nadmiarowym wierszu
i wybierz polecenie Usuń komórki Usuń cały wiersz.

5. Aby wyśrodkować dane w pierwszym wierszu, zaznacz go kursorem, kliknij prawy przycisk myszy
i wybierz polecenie Wyrównanie komórek Wyrównaj do środka w poziomie.

6. Zaznacz dane w pierwszym wierszu i powiększ czcionkę do wartości „14”.

7. Aby wyróżnić pierwszy wiersz kolorem, zaznacz go, a następnie kliknij na niego prawym przyci-
skiem myszy i wybierz polecenie Właściwości tabeli Obramowanie i cieniowanie Cieniowanie,
a następnie wybierz odpowiedni kolor w polu Wypełnienie.

8. Zapisz dokument pod nazwą „Lista przeczytanych książek”.
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Tabliczka mnożenia

Przed przystąpieniem do tego zadania dzieci powinny wykonać ćwiczenia z kart pracy nr 1 i 2.

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

x 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1. Powtórz kroki 1–3 z ćwiczenia „Mój plan zajęć”.

2. Kliknij przycisk Tabela, następnie wybierz polecenie Wstaw tabelę...

3. Podaj liczbę kolumn oraz wierszy – 11.

4. Zaznacz kursorem całą tabelę i powiększ czcionkę do rozmiaru „14”.

5. Kiedy tabela jest zaznaczona, kliknij na dowolną komórkę prawym klawiszem i wybierz polecenie
Wyrównanie komórek Wyrównaj do środka w poziomie.

6. W lewej górnej komórce wpisz literę x, a pierwszy wiersz i pierwszą kolumnę wypełnij liczbami
od 1 do 10.

7. Zaznacz wartości podane w pierwszym wierszu oraz pierwszej kolumnie i pogrub je, korzystając
z kombinacji klawiszy [Ctrl+B].

8. Aby wyróżnić wiersze lub kolumny kolorem, zaznacz je, a następnie kliknij na nie prawym przyci-
skiem myszy i wybierz polecenie Właściwości tabeli Obramowanie i cieniowanie Cieniowanie,
a następnie wybierz odpowiedni kolor w polu Wypełnienie.

9. Zapisz dokument pod nazwą „Tabliczka mnożenia”.

Tabliczkę mnożenia można uzupełnić w edytorze tekstu lub wydrukować i wypełnić ręcznie.

Zaproszenie na przedstawienie

Klasa III c
serdecznie zaprasza drogich rodziców i dziadków

na przedstawienie pt. „Kopciuszek”

Występ odbędzie się 26 maja o godzinie 17.00
w auli szkolnej.

Przed przystąpieniem do tego zadania dzieci powinny wykonać ćwiczenia z kart pracy nr 1, 2 i 23.

1. Otwórz program Microsoft Word.

2. Najpierw wyśrodkuj kursor, korzystając z kombinacji klawiszy [Ctrl+E] lub wybierając ikonę
z górnego paska Narzędzi głównych.
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3. W pierwszej linii napisz, kto zaprasza, np. Klasa III c.

4. W nowej linii napisz: serdecznie zaprasza drogich rodziców i dziadków.

5. W kolejnej linii napisz, na co zapraszasz: na przedstawienie pt. „Kopciuszek”.

6. Poniżej rozpocznij nowe zdanie: Występ odbędzie się ... o godzinie ... w auli szkolnej.

7. Zapisz dokument pod nazwą „Zaproszenie na przedstawienie”.

8. Po wydrukowaniu tekstu można go wyciąć i wkleić do ozdobnych kart wykonanych podczas zajęć
plastycznych.

Inne propozycje prac:

– Życzenia dla bliskich osób – do wklejenia do laurki robionej ręcznie.
– Układanie zdań z podanymi wyrazami.
– List do św. Mikołaja.
– Lista życzeń lub marzeń, np. z okazji Dnia Dziecka.
– Wąż wyrazowy – pisanie wyrazów na daną literę.
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PRACA Z EDYTOREM GRAFIKI

Paint to aplikacja firmy Microsoft, która jest domyślnie zainstalowana na komputerze wraz z system
Windows. Program jest bardzo prosty w obsłudze, a jednocześnie zapewnia dzieciom dużo radości.

Podczas pracy z programem Microsoft Paint nie należy zbyt szczegółowo omawiać z uczniami po-
szczególnych narzędzi tego programu. Lepszą metodą będzie zdanie się na naturalną intuicję dzieci.
Rolą nauczyciela jest wyznaczenie zadania, a rolą uczniów – możliwie samodzielne odnalezienie
sposobu jego rozwiązania.

Po kliknięciu kulek z numerami od 1 do 4 zadania nie zostają wyświetlone. Zamiast tego uruchamiane
jest pobieranie karty pracy (plik grafiki w formacie .png). W oknie dialogowym przeglądarki można
wskazać, gdzie na komputerze zostanie zapisana karta pracy. Należy zwrócić uwagę dzieci na to, aby
zapisały plik w miejscu, które potem odnajdą (np. w folderze Moje dokumenty).

W większości nowszych systemów operacyjnych Windows program Microsoft Paint nie jest domyślną
aplikacją do otwierania plików obrazów. Dlatego należy najpierw uruchomić program Microsoft Paint,
a potem wybrać polecenie Plik / Otwórz (lewy górny róg okna programu) i wskazać zapisaną wcześniej
kartę pracy (plik .png) jako plik do otwarcia.

Uczniowie korzystający z komputerów Macintosh również mogą uczestniczyć w zajęciach gra-
ficznych, ale wymaga to wcześniejszego zainstalowania na każdym komputerze odpowiedniego
programu do obróbki grafiki (np. Paintbrush lub Scribbles).

Narzędzia w programie Microsoft Paint
Pracując z programem Microsoft Paint, należy mieć na uwadze, że nazwy, wygląd oraz rozmieszczenie
poszczególnych narzędzi różnią się w różnych wersjach systemu Windows. W poniższej instrukcji
znajdują się informacje, gdzie szukać najbardziej potrzebnych narzędzi.

Dla uproszczenia przekazu w dalszej części przewodnika będą używane nazwy i ikony z systemu
Windows 7.

Windows XP Windows Vista

Zaznaczenie przezroczyste

Kształty

Pędzel

Wybierz kolor

Zaznacz
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Windows 7, Windows 8 i Windows 10

Kształty

Zaznaczenie Wypełnienie kolorem

Pędzle – tu znajduje się m.in. narzędzie „pędzel”

Zaznaczenie przezroczyste

Selektor kolorów

Zapisywanie pracy
Z różnych powodów może być konieczne zapisanie pracy wykonanej przez ucznia. Należy wtedy
skorzystać z opcji z menu Plik/Zapisz jako. Otworzy się wówczas okno do zapisu pliku. Admini-
strator szkolnej pracowni komputerowej powinien wskazać uczniom miejsce do zapisywania plików.
Proponujemy trzymać się następujących zasad:

1. Nazwa pliku powinna zawierać imię (lub imię i nazwisko) ucznia. Np. „Ola, Lekcja 19”.

2. Nazwa pliku powinna zawierać takie określenie, aby bez otwierania było wiadomo, co jest
w środku. Ta zasada dotyczy szczególnie sytuacji, kiedy dzieci tworzą własne dokumenty. Np.
„Portret Kopernika”.

3. Jeżeli w szkole nie ma dysków sieciowych lub innych rozwiązań umożliwiających zapisanie plików
poza pamięcią komputerów, warto zadbać o to, aby uczniowie siedzieli na każdej lekcji przy
tych samych komputerach. Każdy uczeń powinien mieć na swoim komputerze folder nazwany
imieniem i nazwiskiem, umieszczony w folderze Moje dokumenty – i tam powinien zapisywać
wszystkie swoje prace.

4. W żadnym wypadku nie należy zapisywać dokumentów na pulpicie. Po kilku lekcjach spowodo-
wałoby to duży bałagan.

5. Jeżeli już raz skorzysta się z opcji Zapisz jako, przy kolejnym zapisywaniu tej samej pracy wystarczy
użyć tylko opcji Zapisz. Pozwoli to na uniknięcie tworzenia niepotrzebnych kopii tego samego pliku.
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Spis kart pracy

G.1 Pawie oczko w kolorach tęczy
Utwórz pawie oczko z gotowych owali i pokoloruj je według wzoru.

Wybieramy narzędzie Zaznaczenie przezroczyste, które jest dostępne po kliknięciu na ikonę .
Następnie za pomocą narzędzia Zaznaczanie zaznaczamy jeden z owali. Wycinamy zazna-
czony owal, używając kombinacji klawiszy [Ctrl+X] i wklejamy go, naciskając [Ctrl+V]. Teraz
można przesunąć wklejony owal na właściwe miejsce.

Po przeniesieniu wszystkich owali możemy je pokolorować. Wybieramy narzędzie Selektor ko-
lorów , a następnie korzystamy z narzędzia Wypełnij kolorem .

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby najpierw pokolorować owale, a następnie utworzyć z nich
pawie oczko.

G.2 Domek z figur
Pokoloruj obrazek. Dorysuj dowolne elementy.

Z palety wybieramy odpowiednie kolory, a następnie kolorujemy obrazek za pomocą narzędzia
Wypełnij kolorem . Dodatkowe elementy można dorysować za pomocą narzędzia Pędzel lub
narzędzia Kształty, a później je pokolorować.
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G.3 Las
Utwórz choinkę i grzybka z gotowych elementów. Pokoloruj je.

Wybieramy narzędzie Zaznaczenie przezroczyste, które jest dostępne po kliknięciu na ikonę
. Następnie za pomocą narzędzia Zaznaczanie zaznaczamy jeden z elementów. Wycinamy

zaznaczony element, używając kombinacji [Ctrl+X] i wklejamy go, naciskając [Ctrl+V]. Teraz
można przesunąć wklejony element na właściwe miejsce.

Po przeniesieniu wszystkich elementów możemy je pokolorować. Wybieramy narzędzie Selektor
kolorów , a następnie korzystamy z narzędzia Wypełnij kolorem .

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby najpierw pokolorować elementy, a następnie utworzyć z nich
choinkę i grzybka.

G.4 Liście
Utwórz całe liście i pokoloruj je.

Aby utworzyć drugą połówkę każdego liścia, wybieramy narzędzie Zaznaczenie przezroczyste,
które jest dostępne po kliknięciu na ikonę . Następnie za pomocą narzędzia Zaznaczanie
zaznaczamy wybraną połówkę liścia. Potem ją kopiujemy za pomocą kombinacji [Ctrl+C] i wkle-
jamy, naciskając [Ctrl+V]. Klikamy ikonę i z listy wybieramy opcję Przerzuć w poziomie

. Teraz można przesunąć połówkę liścia w taki sposób, aby powstał cały liść.

Następnie kolorujemy liście narzędziem Wypełnij kolorem .
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INTERNET I BEZPIECZEŃSTWO W SIECI

Powszechna opinia głosi, że dzieci poruszają się w sieci znacznie swobodniej niż dorośli. Jest to
najczęściej prawda, jednak swoboda ta zwykle wynika bardziej z odwagi niż z wiedzy czy doświad-
czenia. Faktyczna wiedza uczniów na temat internetu jest bardzo nierówna, ze względu na bardzo
zróżnicowane kompetencje rodziców i ich podejście do wprowadzania swoich pociech w to zagad-
nienie.

W Lokomotywie film I.1 to powtórka podstawowych zagadnień z klas 1 i 2 (o prawidłowej pozycji
przy komputerze). Jego wykorzystanie w klasie 3 jest w pełni opcjonalne.

Oprócz tego w formie filmików przedstawione zostały następujące zagadnienia związane z interne-
tem i bezpieczeństwem w sieci:

– Co to właściwie jest internet? – I.2

– Poczta elektroniczna – I.3

– Niebezpieczeństwa w sieci – I.4

– Netykieta – I.5

Proponujemy następujący tryb pracy na lekcjach wprowadzających powyższe tematy:

– uczniowie oglądają główny film,

– nauczyciel prowadzi dyskusję z uczniami dotyczącą poznanego zagadnienia.
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NAUKA PROGRAMOWANIA

Lokomotywa umożliwia pełną realizację podstawy programowej. Szczególnie dużo uwagi poświęcono
nauce programowania. W klasie 3 umiejętność ta jest kształcona w dwóch częściach:

1. Programowanie wizualne – UFO,
2. Programowanie wizualne – Pan Ołówek.

Nauka programowania w klasie 3
Podczas rozwiązywania zadań zawartych w Lokomotywie warto przyjąć kilka założeń.

1. Popełnianie i poprawianie błędów jest naturalnym procesem twórczym

Dzieci powinny być wręcz zachęcane do robienia błędów. Umiejętność wychwycenia i poprawienia
własnych pomyłek jest niezwykle istotna, a wraz z każdym popełnionym i znalezionym błędem
wzrasta biegłość ucznia.

2. Złożone problemy należy rozkładać na mniejsze

Niektóre zadania mogą okazać się dla części uczniów trudne lub wręcz niemożliwe do wykonania.
Warto w takiej sytuacji zachęcać dzieci do stopniowego dochodzenia do rozwiązania. Na przykład, je-
żeli dziecko nie może ułożyć skomplikowanej sekwencji bloków w UFO, powinno spróbować najpierw
ułożyć krótszą, kilkublokową sekwencję, a następnie uruchomić ją i obserwować jej działanie.

3. Nie ma złych rozwiązań, tylko ewentualnie lepsze i gorsze

Jeżeli rozwiązanie ucznia prowadzi do celu postawionego w zadaniu (np. UFO wleciało do portalu), to
znaczy, że dziecko zrobiło zadanie dobrze. Można oczywiście szukać rozwiązania lepszego (krótszego
lub bardziej eleganckiego), ale zawsze należy podkreślić niekwestionowany sukces ucznia.

4. Kopiowanie rozwiązań od kolegi/koleżanki jest w porządku

Dorosły programista kopiuje rozwiązania od kolegów po fachu niemal codziennie. Jeżeli uczeń nie
jest w stanie poradzić sobie z którymś zadaniem, może skopiować rozwiązanie od koleżanki lub
kolegi. Ważne, aby rozumiał, co kopiuje. Można to sprawdzić, prosząc o samodzielne odtworzenie
rozwiązania kilka minut później.

Jeżeli z jakimś bardzo trudnym zadaniem poradzi sobie tylko jeden uczeń, można go zachęcić do
zaprezentowania rozwiązania całej klasie.

5. Nie trzeba rozwiązać wszystkich zadań

W częściach UFO i Pan Ołówek znajduje się bardzo wiele zadań – nie wszystkie z nich uda się
rozwiązać w trakcie zajęć. Jeżeli uczniowie wykazują zainteresowanie tego typu łamigłówkami, warto
ich zachęcać, aby starali się rozwiązać pozostałe zadania w domu.

Programowanie wizualne – UFO
Pracując z tą częścią Lokomotywy, uczniowie układają sekwencję bloków (inaczej „kod” lub „pro-
gram”), która po uruchomieniu doprowadzi UFO do portalu. Sekwencja jest układana przez prze-
ciąganie bloków w dół do bloku z napisem Start. Po ułożeniu sekwencji należy nacisnąć Uruchom
u dołu ekranu, aby UFO wystartowało.

Odtwarzanie przez UFO ułożonej sekwencji można też obserwować krok po kroku (wystarczy przy-
cisnąć Uruchom krok po kroku, a później – Następny krok). Ułatwi to dzieciom zaobserwowanie
konsekwencji ich działań oraz pomoże w usuwaniu błędów.

Wszystkie zadania z założenia ułożone zostały tak, aby były dosyć trudne. Warto więc przypomi-
nać dzieciom porady opisane w sekcji Nauka programowania w klasie 3. Dodatkowo, jeżeli jednemu
z uczniów uda się wykonać zadanie, może on zaprezentować swoje rozwiązanie koleżankom i kole-
gom (oczywiście najpierw trzeba pozwolić wszystkim spróbować rozwiązać je samodzielnie).
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Programowanie wizualne – Pan Ołówek
Rozgrywka w tej części Lokomotywy przypomina tę z UFO, ale cel zadania jest inny – należy odwzo-
rować zadaną figurę na kratkach. Aby to zrobić, trzeba ułożyć sekwencję poleceń dla Pana Ołówka.

Podobnie jak w UFO zadania zostały ułożone, tak aby były dosyć trudne.
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PLANY ZAJĘĆ

Plany poszczególnych zajęć zostały podzielone na fragmenty oznaczone następującymi ikonkami:

– moduł zajęć

– praca z zadaniami ze strony www.loko.gwo.pl

www – praca z zestawami zadań pobranymi ze strony wydawnictwa

K.3 – zadanie nr 3 z części Nauka pisania na klawiaturze

T.8 – karta pracy z edytorem tekstu nr 8 z części Praca z edytorem tekstu

G.2 – karta pracy z edytorem grafiki nr 2 z części Praca z edytorem grafiki

I.5 – film nr 5 z części Internet i bezpieczeństwo w sieci

U.2 – zadanie nr 2 z części Programowanie wizualne – UFO

O.2 – zadanie nr 2 z części Programowanie wizualne – Pan Ołówek

Polecenia zamieszczone w przewodniku zostały dla uproszczenia sformułowane w drugiej osobie
liczby pojedynczej rodzaju męskiego.

Znak „„ poprzedza pytania, które należy zadać uczniom w trakcie zajęć.

Dodatkowe, mniej istotne komentarze dla nauczyciela zapisano na niebiesko. W niektórych wypad-
kach w nawiasach kwadratowych podano – także na niebiesko – oczekiwane odpowiedzi uczniów.

Znak p to odnośnik do zapisów podstawy programowej.

Każde zajęcia warto zacząć i zakończyć krótką gimnastyką lub zajęciami ruchowymi. Gimnastykę
przed ćwiczeniami w pisaniu na klawiaturze i po nich warto poszerzyć o ćwiczenia na rozruszanie
palców dłoni.

1. Do czego służą nam komputery? Korzyści i zagrożenia
p VII 3.2; 5.1; 5.2

Rozmowa z uczniami na temat umiejętności zdobytych w klasie 2
„„ Czy pamiętasz, czego uczyliśmy się w zeszłym roku? [pracy z edytorem tekstu, pisania
na klawiaturze, programowania, pracy z programem Scratch] Do czego używałeś komputera
podczas wakacji?

Rozmowa o bezpieczeństwie pracy i zabawy przy komputerze
„„ Czy zabawa z komputerem jest w pełni bezpieczna? Na co powinny zwracać uwagę dzieci,
kiedy pracują przy komputerze? [prawidłowa pozycja, robienie przerw na gimnastykę, ogranicza-
nie czasu przy komputerze do jednej godziny dziennie, korzystanie tylko z programów i stron
przeznaczonych dla dzieci]

Nauczyciel wspólnie z uczniami przygotowuje propozycję regulaminu komputerowego obowią-
zującego w domu i w szkole oraz przekazuje uczniom Umowę komputerową i Zgodę na założenie
konta poczty elektronicznej [Ü46]

Podpisaną przez rodziców zgodę na założenie poczty elektronicznej uczniowie powinni przynieść
do szkoły.

Praca z zadaniami
Internet i bezpieczeństwo w sieci I.1

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 1.
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2. Edytor tekstu – alfabet, zmiana wielkości czcionki
p VII 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.1

Lista kolegów i koleżanek
Uczniowie tworzą w edytorze tekstu alfabetyczną listę, np. nazwisk kolegów i koleżanek z klasy.

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 2.

3. Pisanie na klawiaturze.

p VII 2.2; 2.3; 3.2

Edytor grafiki – wypełnianie kolorem

Praca z zadaniami
Nauka pisania na klawiaturze K.6
Praca z edytorem grafiki G.2

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 3.

4. Edytor tekstu – automatyczne sprawdzanie pisowni
p VII 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.4

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 4.

5. Co to jest internet? Korzystanie z przeglądarki
p VII 3.1; 3.2; 3.3; 5.3

Praca z zadaniami
Internet i bezpieczeństwo w sieci I.2

Nauka korzystania z przeglądarki internetowej
Uczniowie uczą się uruchamiać przeglądarkę i obsługiwać wyszukiwarkę.

„„ Z pomocą wyszukiwarki spróbuj ustalić, czy tygrys bengalski jest cięższy od człowieka.
Ile waży tygrys bengalski?

6. Bezpieczeństwo w sieci – zasady korzystania z internetu
p VII 3.3; 5.1; 5.2; 5.3

Praca z zadaniami
Internet i bezpieczeństwo w sieci I.4

Podsumowanie poznanych zagrożeń

„„ Czy korzystanie z internetu jest w pełni bezpieczne? Czego należy się wystrzegać podczas
korzystania z internetu? Co należy zrobić, jeżeli nie wiemy, czy dana strona internetowa jest
bezpieczna?

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 5.
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7. Edytor tekstu – plakat Moje hobby.

p VII 2.2; 2.3; 3.2; 5.1; 5.3

Wyszukiwanie grafiki w internecie. Kopiowanie i wklejanie zdjęć

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.2

8. Edytor tekstu – zmiana koloru czcionki,

p VII 2.2; 2.3; 3.2

ustawianie wyrazów w kolejności alfabetycznej

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.3

9. Czym jest poczta elektroniczna? Zakładanie skrzynki pocztowej
p VII 4.1; 4.2

Praca z zadaniami
Internet i bezpieczeństwo w sieci I.3

Zakładanie konta pocztowego
Po uprzednim uzyskaniu zgody od rodziców uczniowie zakładają konta pocztowe we wskaza-
nym przez nauczyciela serwisie pocztowym. Następnie wysyłają do kolegów i koleżanek próbne
wiadomości e-mail.

Jeżeli jest taka możliwość, zaleca się, aby dzieci założyły konta w szkolnej domenie (należy
zapytać administratora szkolnej sieci o możliwość i proces zakładania konta). Jeżeli szkoła nie
prowadzi kont pocztowych dla uczniów, należy wybrać jeden z darmowych serwisów pocztowych
– taki, w którym najlepiej czuje się nauczyciel. Ze względu na brak reklam i bardzo dobre filtry
antywirusowe autorzy zalecają pocztę Google (gmail.com).

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 6.

10. Zakładanie skrzynki pocztowej – ciąg dalszy.
Netykieta – dobre zachowanie w sieci.
Pisanie na klawiaturze
p VII 3.3; 4.1; 4.2; 5.1; 5.2; 5.3

Praca z zadaniami
Nauka pisania na klawiaturze K.6
Internet i bezpieczeństwo w sieci I.5

Zakładanie konta pocztowego
Uczniowie dokańczają zakładanie kont pocztowych (jeżeli nie zdążyli zrobić tego na poprzedniej
lekcji) i wysyłają próbne wiadomości e-mail. Uczą się wysyłać wiadomości do kilku kolegów
i koleżanek oraz wykorzystują funkcję „Odpowiedz wszystkim” do prowadzenia dyskusji e-mail.

Podsumowanie poznanych zasad netykiety
„„ Czy w internecie trzeba być grzecznym? Dlaczego? Jakich zasad dobrego wychowania po-
winniśmy przestrzegać w sieci?

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 7.
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11. Edytor tekstu – wyszukiwanie grafiki w internecie,
obiekty WordArt, przenoszenie tekstu do tabeli.
Programowanie wizualne – Pan Ołówek
p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2; 5.1; 5.3

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.5

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 8.

12. Edytor tekstu – zmiana koloru czcionki, pisanie zdań.

p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2

Programowanie wizualne – Pan Ołówek

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.6

www Praca z zestawem zadań
Karty nr 9 i 10.

13. Edytor tekstu – wyszukiwanie grafiki w internecie.

p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2

Programowanie wizualne – Pan Ołówek

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.9

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 11.

14. Programowanie wizualne – Pan Ołówek
p VII 1.2; 1.3; 2.1

Praca z zadaniami
Programowanie wizualne – Pan Ołówek O.1, O.2, O.3

www Praca z zestawem zadań
Karty nr 12 i 13.

15. Pisanie na klawiaturze.
Edytor tekstu – uzupełnianie tekstu, znaki interpunkcyjne,
zdania oznajmujące, pytające i rozkazujące
p VII 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Nauka pisania na klawiaturze K.6
Praca z edytorem tekstu T.7, T.8

16. Programowanie wizualne – UFO
p VII 1.2; 1.3; 2.1

Praca z zadaniami
Programowanie wizualne – UFO U.1, U.2, U.3

www Praca z zestawem zadań
Karty nr 14 i 15.
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17. Edytor tekstu – tworzenie portretu, wyszukiwanie obrazu w internecie.

p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2; 5.1; 5.3

Programowanie wizualne – UFO

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.10
Programowanie wizualne – UFO U.4

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 16.

18. Pisanie na klawiaturze.
Edytor tekstu – wymiana ch na sz.
Programowanie wizualne – UFO
p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Nauka pisania na klawiaturze K.5, K.6
Praca z edytorem tekstu T.11
Programowanie wizualne – UFO U.5

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 17.

19. Edytor tekstu – przenoszenie wyrazów
p VII 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.12

20. Edytor tekstu – poprawianie błędów, pogrubianie.

p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2

Programowanie wizualne – UFO

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.15
Programowanie wizualne – UFO U.6

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 18.

21. Edytor grafiki – zaznaczenie przezroczyste
p VII 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Praca z edytorem grafiki G.3

22. Edytor grafiki – zaznaczenie przezroczyste, selektor kolorów
p VII 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Praca z edytorem grafiki G.1
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23. Edytor tekstu – pisanie zaproszenia.

p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2

Programowanie wizualne – UFO

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.16

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 19.

24. Edytor grafiki – przerzucanie obrazu.

p VII 1.2; 1.3; 2.1; 2.2; 2.3; 3.2

Programowanie wizualne – UFO

Praca z zadaniami
Praca z edytorem grafiki G.4

www Praca z zestawem zadań
Karta nr 20.

25. Pisanie na klawiaturze.

p VII 2.2; 2.3; 3.2

Edytor tekstu – pisanie życzeń

Praca z zadaniami
Nauka pisania na klawiaturze K.1, K.2
Praca z edytorem tekstu T.17

26. Edytor tekstu – pisanie listu
p VII 2.2; 2.3; 3.2

Praca z zadaniami
Praca z edytorem tekstu T.18

27. Bezpieczeństwo w sieci i netykieta – powtórzenie
p VII 4.1; 4.2; 5.1; 5.2; 5.3

Praca z zadaniami
Internet i bezpieczeństwo w sieci I.4, I.5

Podsumowanie wiedzy o bezpieczeństwie i netykiecie
Nauczyciel i uczniowie podsumowują, czego dowiedzieli się na temat.
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28. Wykonanie pracy końcowej z użyciem edytorów tekstu

p VII 2.2; 2.3; 3.2

i grafiki – część 1

Wykonanie pracy końcowej
Uczniowie korzystają ze wszystkich zdobytych dotąd umiejętności i poznanych narzędzi, aby
stworzyć pracę końcową. Propozycje pracy końcowej:
– laurka dla rodziców,
– zaproszenie na przedstawienie lub zakończenie roku szkolnego,
– plakat promujący ulubioną książkę lub grę.

Warto zachęcić uczniów do wykonania pracy kombinowanej, czyli stworzonej za pomocą edyto-
rów tekstu i grafiki oraz materiałów znalezionych w internecie. Przykładem może być pobranie
grafiki z sieci, przerobienie jej w programie graficznym, wstawienie tak powstałej grafiki do
programu do edycji tekstu i dodanie tekstów.

29. Wykonanie pracy końcowej z użyciem edytorów tekstu

p VII 2.2; 2.3; 3.2

i grafiki – część 2

Kontynuacja pracy rozpoczętej na poprzedniej lekcji
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Umowa komputerowa

1. Będę korzystać z komputera tylko za zgodą rodziców lub nauczyciela.

2. Spędzę przy komputerze nie więcej niż godzinę dziennie pod warunkiem, że nie będę zaniedbywać
innych swoich zajęć (pomoc rodzicom, odrabianie lekcji, zabawy z rówieśnikami).

3. Będę zachowywać prawidłową postawę podczas pracy przy komputerze i robić przerwy na ćwi-
czenia gimnastyczne.

4. Będę korzystać z internetu tylko w obecności dorosłych.

5. W kontaktach z innymi w internecie będę posługiwać się nickiem (czyt. nikiem), czyli pseudoni-
mem. Będę pamiętać, że podawanie danych osobowych i umieszczanie zdjęć może być niebez-
pieczne.

6. Korzystając z internetu, będę przestrzegać zasad kultury wobec innych użytkowników sieci.

7. Jeśli coś mnie zaniepokoi, powiem o tym swoim rodzicom lub nauczycielowi.

Niniejszą umowę sporządzono w dwóch jednobrzmiących egzemplarzach, z których jeden otrzymuje
uczeń, a drugi – rodzic.

Podpis dziecka Podpis rodzica

Zgoda na założenie konta poczty elektronicznej

Wyrażam zgodę, by moje dziecko

korzystało podczas szkolnych zajęć komputerowych z poczty elektronicznej.

Zgadzam się na założenie konta e-mail na serwerze

Oświadczam, że zapoznałam/zapoznałem się z regulaminem tej poczty.

Podpis rodzica/opiekuna
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