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WSTEP

W obecnym swiecie trudno funkcjonowac bez komputera. Spotykamy go na kazdym kroku: w domu,
szkole, sklepie. Na co dzien postugujemy si¢ wieloma urzadzeniami, w ktorych wykorzystuje si¢ kom-
putery. Obecnie dzieci bardzo szybko i chetnie zaczynaja korzystac z urzadzen cyfrowych i internetu.
Czesto rodzice nie zdajg sobie sprawy z zagrozen, jakie niesie samodzielne korzystanie z komputera,
laptopa czy smartfona, dlatego wazna jest rola nauczyciela w procesie wdrazania bezpiecznego korzy-
stania z komputera.

Poradnik zostat przygotowany dla nauczycieli prowadzacych lekcje informatyki na I etapie eduka-
cyjnym. Jest integralng cze¢scig publikacji Kalejdoskop ucznia. Informatyka. Klasa 1 przygotowanej
z mySlg o dzieciach 7-letnich, dla ktorych w kolejnych latach nauki komputer bedzie waznym narze-
dziem pracy.

Publikacja Kalejdoskop ucznia. Informatyka. Klasa 1 zostata zaplanowana tak, by obejmowac zarow-
no cze$¢ teoretyczng (wprowadzenie i omowienie nowych zagadnien — w klasie 1 edytor grafiki na
przykladzie programu Paint i edytor tekstu na przyktadzie programu Word), jak i praktyczng. Czes¢
¢wiczen uczen wykonuje w podreczniku (sg to ¢wiczenia nawigzujace do funkcji wprowadzanego na-
rz¢dzia programu), a cze$¢ na komputerze po uruchomieniu programu Paint lub Word (te ¢wiczenia
tacza dziatanie na papierze i obstuge narzedzia komputerowego). Takie rozwigzanie umozliwia dziec-
ku prace w docelowym Srodowisku komputerowym (Paint i Word). Uczniowie matymi krokami wejda
w Swiat programowania, korzystajac z cwiczen przygotowanych na plycie.

Poradnik nauczyciela zawiera program nauczania, rozkfad materiatu, plan wynikowy oraz scena-
riusze lekcji, w ktorych sa rowniez podpowiedzi dotyczace pracy z ptyta CD. Na koncu poradnika
zamieszczono propozycje ¢wiczen rozluzniajacych, polecane do wykonywania w ramach gimnastyki
Srodlekceyjne;.

Poradnik nauczyciela to propozycja, ktora moze by¢ dla nauczyciela inspiracja w prowadzeniu
ciekawych lekcji informatyki z najmtodsza grupa uczniow. Wazne, aby kazdy nauczyciel dostosowat
przedstawione scenariusze do swoich potrzeb.
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1. ZALOZENIA PROGRAMU

Program nauczania oraz treéci zawarte w zeszycie ¢wiczen sg zgodne z nowa podstawg programowa. Uczniowie
koficzacy pierwszy etap edukacji nabeda wiadomosci i umiejetnosci niezbedne do kontynuowania nauki na
drugim etapie ksztatcenia.

W trakcie realizacji proponowanego programu uczniowie maja szans¢ zdoby¢ podstawowa wiedze¢ infor-
matyczng oraz umiejetnosci praktyczne z zakresu edytora grafiki (program Paint), edytora tekstu (Microsoft
Word), podstaw programowania, bezpiecznego korzystania z komputera, urzadzen cyfrowych oraz internetu.
Program przewiduje prowadzenie zaje¢ w pracowni komputerowej lub innej sali wyposazonej w laptopy czy
tablety. Realizacje treSci roztozono na 90 jednostek lekcyjnych, po 30 lekcji w kazdej klasie.

Il. CELE KSZTALCENIA | WYCHOWANIA

Gl6wnym celem informatyki w klasach 1-3 jest nauka wykorzystania komputera jako narzedzia nie tylko do za-
bawy, lecz takze do doskonalenia umiejetnoSci czytania, pisania czy rachowania. Zajecia wskaza, jak za pomoca
komputera i innych nowoczesnych urzadzen cyfrowych bezpiecznie poznawac Swiat, zdobywa¢ nowe wiadomo-
Sci, rozwija¢ zainteresowania i rozwigzywac problemy. Waznym aspektem jest takze rozwijanie kompetencji
spolecznych, nauka pracy w zespole, wyrobienie nawyku pomagania innym i dzielenia si¢ swoimi do$wiadcze-
niami oraz poszanowanie pracy swojej i cudzej. Wprowadzenie ¢wicze rozluzniajacych wyrobi nawyk zapobie-
gania powstawaniu chorobom narzadu ruchu i wzroku.

Cele gtowne

o Rozwijanie mySlenia logicznego, abstrakcyjnego i przyczynowo-skutkowego oraz wyobrazni przestrzennej,
spostrzegawczoSci.

o Doskonalenie umiejetnosci czytania, pisania i rachowania.

e Pobudzanie i poglebianie zainteresowan dziecka.

e Przygotowanie do programowania.

e Wdrazanie do samodzielnego korzystania z aplikacji komputerowych.

o Nabycie umiejetnosci postugiwania si¢ komputerem i urzadzeniami cyfrowymi oraz urzadzeniami wspotpra-
cujacymi z komputerem.

o Postugiwanie si¢ zasobami internetowymi.

o Rozwiazywanie zadan przy pomocy poznanego oprogramowania.

e Poznanie zasad bezpiecznego korzystania z internetu oraz z efektow cudzej pracy.

e Wdrazanie do samodzielnego rozwiazywana problemow i do pracy w zespole.

e Zapobieganie powstawaniu chordb narzadu ruchu i wzroku.

Cele szczegétowe

¢ Uruchamianie komputera i czynnoSci koficzace prace na komputerze oraz dziatanie innych urzadzen cyfrowych.
¢ Rozpoznawanie elementdw podstawowego zestawu komputerowego.

o Korzystanie z urzadzen mobilnych.

e Poznanie r6znych sposob6éw uruchamiania programéw komputerowych.

e Rozpoznawanie roznorodnych urzadzen cyfrowych i opisywanie sposobu ich wykorzystania.
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¢ Rozwigzywanie zadan (logogryféw, rebusow, labiryntow, zagadek, szyfrow).

o Porzadkowanie figur.

o Uktadanie historyjek obrazkowych i zdan w logicznym porzadku.

o Podejmowanie dzialan wedtug okreSlonego planu pracy.

 Sterowanie obiektem na ekranie komputera.

e Pisanie prostych polecen i komend.

o Stosowanie kodéw obrazkowych.

o Tworzenie interaktywnych historyjek i animacji.

o Tworzenie prac wedlug pomystu wlasnego i opracowanego wspoOlnie.

e Poznanie wybranych narzedzi edytora tekstu i edytora grafiki.

e Dbanie o estetyke prac.

o Nazywanie i korzystanie z wybranych elementéw okna programu.

o Formatowanie tekstu w wybranym zakresie.

o Wykonywanie i modyfikowanie rysunkéw w edytorze grafiki.

e Tworzenie dokumentow tekstowych.

» Laczenie grafiki z tekstem (zaproszenie, dyplom, ogloszenie, ulotka, plakat).

» Doskonalenie umiejetnosci postugiwania si¢ klawiatura, takze dotykowa.

o Postugiwanie si¢ mysza komputerowa i touchpadem.

o Wykorzystywanie stuchawek i gto$nikow.

e Drukowanie prac.

e Porzadkowanie dokumentow, tworzenie folderow.

e Zapisywanie prac we wskazanym folderze.

» Kojarzenie efektu pracy z wlasciwym programem komputerowym.

e Poznanie stron internetowych przeznaczonych dla dzieci.

o Wykorzystywanie udostgpnionych stron i zasoboéw internetowych do wyszukiwania infor-
macji, rozwigzywania probleméw i zabawy.

o Korzystanie z wyszukiwarki i przegladarki internetowe;.

¢ Poznanie r6znych mozliwoSci komunikowania si¢.

e Poznanie netykiety.

o Zdobywanie umiejetnosci postugiwania si¢ aplikacjami komputerowymi do nauki czytania,
pisania i rachowania

o Obstugiwanie plyty CD i pendrive’a.

e Rozrdznianie pozadanych i niepozadanych zachowan w pracowni komputerowe;.

o Odtwarzanie prezentacji multimedialnych.

o Poznanie ¢wiczen regenerujacych i odprezajacych: oczy, szyje, barki, plecy, klatke piersio-
wa, dlonie, rece, nogi i stopy.

o Poznanie zagrozen wynikajacych z nieprzestrzegania zasad bezpiecznej i higienicznej pra-
cy z komputerem.

e Zrozumienie, ze komputer nie zastapi zabaw na Swiezym powietrzu.

o USwiadomienie, ze Swiat gier jest nieprawdziwy.

e Dbanie o porzadek na stanowisku pracy.

o Respektowanie zasad zachowanie w trakcie zajec.

o Stosowanie ograniczen czasowych w pracy z komputerem oraz innymi urzadzeniami cy-
frowymi.
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I1l. TRESCI KSZTALCENIA

Pracownia komputerowa i komputer.

e Zasady bezpiecznego zachowania w pracowni komputerowe;j.
e Zasady pracy na komputerze.

o Elementy podstawowego zestawu komputerowego.

e Uruchamianie i zamykanie komputera.

o Obstuga myszy komputerowe;j i ptyty CD.

o Pulpit komputera, pojecie: ikona.

Edytor grafiki — Paint

e Poznanie narzedzi: Wypetnij kolorem, Otéowek, Gumka, Pedzel, Lupa, Tekst, Prostokat,
Trojkat, Owal, Linia,

e Zaznaczanie calych obrazow lub jego fragmentoéw (Zaznaczanie prostokatne, Zaznaczanie
dowolnego ksztattu).

e Przesuwanie zaznaczonych fragmentow.

« Cofanie wykonywanych czynnosci (Cofnij).

e Zmiana szerokosci linii i koloru (Rozmiar, paleta barw)

Edytor tekstu — Word

e Kursor.

o Zapoznanie z klawiaturag (Spacja, Delete, Backspace, Caps Lock, Shift, Enter, Alt prawy,
Alt prawy +Shift, klawisze ruchu).

o Formatowanie tekstu (Kolor czcionki, Pogrubienie, Kursywa, Podkreslenie).

Programowanie
e Polecenia i symbole: w prawo, w lewo, w gore, w dot, wez, powtdrz.
e Laczenie blokow.

Witamy w klasie drugiej!

Menu Start. Gry systemowe

Nowy folder

Edytor grafiki. Zaznaczanie przezroczyste
Edytor grafiki. Zaznacz wszystko, Usuf
Zapisz jako...

Edytor grafiki. Kopiuj, Wklej

Edytor grafiki. Kontur

Edytor grafiki. Wypelnienie ksztattu

Edytor grafiki. Shift + prostokat, elipsa, linia
. Edytor grafiki. Zaznacz + Delete

. Edytor grafiki. Zmiana obszaru rysunku

. Edytor grafiki. Selektor koloréw

. Edytor grafiki. Edytuj kolor

. Edytor grafiki. Zmniejszanie, powigkszanie obiektow

P NN R LD

N N Sy SN
LA W~ oY

AUTOR: Anna Kulesza

KLUB NAUCZYCIELA 4 © Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne
uCZQ.p]- pyright by Wy 808



Klasa 1
WSiP

16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

i A i e

[USIE \O I (ST O I (S I NS I (O I (G T \O I NS I (O R el e e e e
OOV XTI WNRFE OV WA WNREONO

Przypomnienie wiadomosci na temat narzedzi edytora tekstu

Edytor tekstu. Kropka, przecinek
Edytor tekstu. Kolor strony
Edytor tekstu. Rozmiar czcionki
Edytor tekstu. Kroj czcionki
Edytor tekstu. Kopiuj, Wklej
Edytor tekstu. Usuwanie tekstu
Edytor tekstu. Punktory

Edytor tekstu. Numerowanie
Edytor tekstu. Wyréwnywanie
Programowanie

Programowanie

Programowanie

Kalkulator

To juz wiem!

Witamy w klasie trzeciej!

Porzadkowanie dokumentow

Edytor grafiki. Widok

Edytor grafiki. Wielokat

Edytor grafiki. Krzywa

Edytor grafiki. Przerzu¢ w pionie, przerzu¢ w poziomie
Edytor grafiki. Obrot w prawo, obrdt w lewo

Edytor tekstu. Wstaw symbol

Edytor tekstu. WordArt

. Edytor tekstu. Wstaw obraz z pliku
. Edytor tekstu. Obrazy w trybie Online
. Edytor tekstu. Orientacja

. Edytor tekstu. Obramowania stron
. Edytor tekstu. Stownik

. Praca w dwoch programach

. Laczenie obrazu z tekstem (Word + Paint)
. Windows Media Player

. Edytor tekstu. To juz wiem!

. Prezentacje multimedialne

. Internet

. Wyszukiwarka internetowa

. Internet. Strony dla dzieci

. Poczta elektroniczna

. Internet. Wirtualne wycieczki

. Edytor tekstu. Style obrazu

. Drukowanie

. Programowanie

. Programowanie

. Programowanie

. Sprawdzian wiadomosci

AUTOR: Anna Kulesza

Szkota podstawowa 1-3

KLUB NAUCZVF\ELA]- 5

ucze.p

© Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne



Klasa 1 Szkota podstawowa 1-3
WSiP

IV. METODY NAUCZANIA INFORMATYKI

Na lekcjach informatyki stosujemy r6zne metody nauczania. Cz¢sto na jednej lekcji wykorzystujemy kilka me-
tod, najczesciej s one oparte na czynnoSciach praktycznych. Uczniowie przyswajaja wiadomosSci i jednoczesnie
wykorzystuja je w praktyce. Wazne jest pokazanie celowosci podejmowanych dziatan (narysowanie laurki dla
babci, wykonanie zaproszenia na urodziny, wydrukowanie zdjecia, przygotowanie ogloszenia, sprawdzenie ob-
liczefh za pomoca kalkulatora). Przy wprowadzaniu nowych treéci bedziemy stosowac: opowiadania, pogadan-
ki, dyskusje, prac¢ z podrecznikiem (metody podajace). Nie zapominajmy o nauce przez zabawe, bo dobrze
skonstruowane zabawy sa niezastagpione do powtarzania i utrwalania zdobytej wiedzy. To rowniez doskonale
narzedzie wprowadzajace w nowe tematy. Zabawe mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie lekcji, zalezy
to tylko od pomystowosci i kreatywnoSci nauczyciela. Uczniowie klas miodszych chetnie malujg i chwalg si¢
efektami swoich prac. Zachecamy do rozwijania i pielggnowania tej cechy. WARTO pokazywaé efekty pracy
ucznidéw na forum klasy oraz szkoly (szkolna strona internetowa) i zacheca¢ do wypowiadania si¢ o sposobie
realizacji zadania oraz napotykanych trudnoSciach. W przysztosci nasi uczniowie chetnie beda tworzy¢ prezen-
tacje, uczestniczy¢ w konkursach i pokazach.

W klasach 1-3 proponujemy skorzysta¢ rowniez z metody projektow. Jest to metoda trudna, wymagajaca od na-
uczyciela duzego zaangazowania i precyzyjnego przygotowania si¢ do zajec. Jednak WARTO pracowac ta metoda,
poniewaz pobudza ona wyobrazni¢ uczniéw, rozwija kreatywno$¢, spaja zespdt klasowy, uczy odpowiedzialnosci
i samodzielnosci. Podstawa sukcesu pracy metoda projektéw jest przygotowanie precyzyjnego planu dziatania
i przedstawienie go uczniom. W klasie pierwszej proponujemy zacza¢ od wykonania projektu z calg klasa pod
czujnym okiem nauczyciela. Postarajmy sie tak zaplanowa¢ prace, aby ukoficzy¢ je w ciagu 2 godzin lekcyjnych.
Na p&zniejszym etapie mozna podzieli¢ klase na mniejsze zespoly, ktore beda pracowac w sali komputerowej pod
nadzorem nauczyciela.

Czesto bywa tak, ze uczniowie, napotykajac na trudnosci, zniech¢caja si¢ i nie chcag kontynuowac zadan. Rola
nauczyciela jest zapobieganie takim sytuacjom, motywowanie uczniéw do dziatania i dazenia do celu. Nigdy nie
nalezy przedstawia¢ uczniom gotowej odpowiedzi, tylko przez zadawanie odpowiednio skonstruowanych pytan,
stara¢ si¢, aby sami doszli do rozwigzania. Dzigki takiemu podejéciu pomozemy uczniom uwierzy¢ we wlasne
sity. WARTO tez nauczy¢ ucznidw wzajemnego pomagania sobie w trakcie lekcji. Aby metoda ta przyniosta
efekty, WARTO ustali¢ zasady pracy: pomagamy w ciszy, spokojnie wyjasniamy; nie dotykamy myszy i klawia-
tury osoby, ktdrej udzielamy pomocy.

W procesie uczenia nalezy pamig¢taé o stopniowaniu trudnoSci. Zaczynamy od treéci tatwiejszych i blizszych
dziecku, nast¢pnie przechodzimy do coraz trudniejszych. Odwotujmy si¢ do wiadomosci i umiejgtnosci, ktore
uczniowie juz opanowali. Bardzo wazna jest indywidualizacja ksztalcenia, dostosowanie tempa pracy i jej
rozmiaru do mozliwosci ucznia. Kiedy wprowadzamy nowe narzedzie, nalezy zademonstrowac, jak si¢ nim
postugiwac i do czego mozna je wykorzystac. Dopiero po demonstracji nauczyciela uczniowie moga przejsé
do samodzielnych ¢wiczen. Uswiadommy uczniom, ze mogg liczy¢ na pomoc nauczyciela. Ustalmy z ucznia-
mi, ze: kiedy wystapi problem, podnosza reke i cierpliwie czekaja, az nauczyciel podejdzie i pomoze.

Nalezy odwolywac si¢ do wiadomoSci i umiejetnosci, ktore uczniowie juz posiedli, powtarzac je i utrwalac.
W czasie lekcji informatyki wykorzystujmy nowe technologie, ktére pobudzajg proces zapamigtywania, a tym
samym przyczyniaja si¢ do podnoszenia efektywnoSci nauczania.
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V. OCENIANIE

W klasach 1-3 stosujemy ocene opisowa — ustna i pisemna. Wymaga ona od nauczyciela duzego zaangazowa-
nia, zwlaszcza jesli informatyki uczy inny nauczyciel niz wychowawca danej klasy. Niezbednym narzedziem
w ocenianiu beda obserwacja i analiza. Wazne jest, aby prowadzi¢ je systematycznie i na biezaco. Nalezy
zaplanowad, co na danej jednostce lekcyjnej bedzie podlegaé obserwacji i ocenie. Podczas oceniania trzeba
przede wszystkim pami¢taé o indywidualnych mozliwoS$ciach kazdego dziecka. Dobrze jest nagradzac wysitek
ucznia, jego zaangazowanie; efekt koncowy nie powinien by¢ najwazniejszy i decydujacy o ocenie. Nalezy
zwraca¢ uwage nie tylko na opanowanie wiadomosci, umiejetnosci, radzenie sobie z zadaniami, lecz tak-
ze na samodzielno$¢ i zaangazowanie. Istotne jest, aby dziatania uczniéw byly przemyslane i podejmowane
Swiadomie, aby praca przebiegala wedtug planu. Co pewien czas nalezy analizowaé, czy u uczniow nastepuje
przyrost wiedzy i umiejetnosci, obserwowac, w jakim stopniu zostala opanowana obstuga komputera i innych
urzadzen typu: laptop, tablet, drukarka, stuchawki, glo$niki. Istotnym elementem oceniania jest zachowanie
ucznia: czy respektuje zasady dotyczace przebywania w sali komputerowej, jak odnosi si¢ do kolegéw, czy
potrafi pracowaé w zespole, czy chetnie udziela pomocy. Chwalmy za najmniejszy sukces. Im wigcej ustnych
pochwat w trakcie zaje¢, tym lepiej. Aby uatrakcyjni¢ ocenianie, WARTO wprowadzi¢ system nagrod. Moga
to by¢ plusy na karcie oceny ucznia, mate obrazki, nalepki czy kolorowanki. Na kazdej lekcji uczen powinien
zostaé oceniony przynajmniej jeden raz. Niedopuszczalne jest, aby zajecia opuscil uczen, ktdérego nauczyciel
w zaden sposOb nie ocenil. Pami¢tajmy, ze w klasach mlodszych nie stosujemy negatywnego oceniania.

Uczniowie klas miodszych chetnie dokonuja samooceny, ktdra wyrazaja ustnie. Moze ona obejmowac: samo-
dzielno$¢ w korzystaniu z aplikacji komputerowych, sprawnos¢ w postugiwaniu si¢ komputerem i innymi urzadze-
niami cyfrowymi, umiejetnosciwykonania rysunku, dokumentow tekstowych, a takze zachowania.

Na stronie 19 (scenariusze lekcji) zostala zaprezentowana propozycja karty oceniania Moja aktywnosc. Pro-
wadzac ja systematycznie, nauczyciel zdobedzie wiedz¢ o umiejetnoSciach, wiadomoSciach i zachowaniu ucznia,
co przelozy sie na stworzenie rzetelnej oceny opisowej.

VI. OSIAGNIECIA

Osiagniecia ucznia koniczacego I etap edukacji okre§la podstawa programowa.

Edukacja informatyczna

1. Osiagnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) skfadajace si¢ m.in. na codzienne czynnosci;
2) tworzy polecenia lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dzialania prowadzace do osiggnigcia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytméw.

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

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

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, taczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogto-
szenia; powicksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym
umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomysiow;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

AUTOR: Anna Kulesza
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3. Osiagniecia w zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczeni:
1) postuguje si¢ komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wyko-
nywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
3) korzysta z udostgpnionych mu stron i zasobéw internetowych.

4. Osiagniecia w zakresie rozwijania kompetencji spolecznych. Uczen:
1) wspolpracuje z uczniami, wymienia si¢ z nimi pomystami i do§wiadczeniami, wykorzystujac technologic;
2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania si¢ w procesie uczenia sie¢.

5. Osiagniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje si¢ udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami;
2) rozr6znia pozadane i niepozadane zachowania innych osob (réwniez ucznidéw) korzystajacych z technolo-
gii, zwlaszcza w sieci internet;
3) przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektow pracy innych osdb zwigzanych z bezpieczenstwem
w internecie.

Osiagniecia ucznidw zostaly przypisane do poszczegolnych jednostek lekeyjnych i zamieszczone w planie wyni-
kowym.
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