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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

I CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA

Wprowadzenie

Program nauczania ,,KlikPlik. Zajecia komputerowe w klasach I-III szkoly
podstawowej” jest elementem pakietu, w ktorego sktad wchodza:

® 3 podreczniki dla ucznia (po jednym dla kazdej klasy),

e 3 skorelowane z podrecznikami ptyty CD dla ucznia (po jednej dla kazdej klasy),
zawierajace zabawy edukacyjne, prezentacje, filmy, pliki ¢wiczeniowe,

e 3 Niezbedniki nauczyciela”, kazdy w postaci broszury i ptyty CD, zawierajace
Program nauczania, plan pracy dla kazdej klasy, komentarze metodyczne do
wszystkich lekcji oraz uzyteczne materiaty dodatkowe (filmy, prezentacje,
sprawdziany, adresy przydatnych stron WWW).

Program nauczania ,,KIlikPlik” jest zgodny z obowigzujaca Podstawg programowa
ksztalcenia ogdlnego dla I etapu edukacyjnego: klasy I-III dla przedmiotu zajecia
komputerowel. Zgodnie z jej ukladem, w Programie nauczania ,KIlikPlik” takze
wyodrebniamy klase 1. Jest to bowiem czas szczegdlny. Z jednej strony powinien by¢
kontynuacja edukacji przedszkolnej, z drugiej — dobrym punktem startowym do nauki
w klasach II i III, w ktérych wcze$niej nabyte wiadomosci i umieje¢tnosci sg powtarzane,
poglebiane i rozszerzane. Dlatego w rozdziale II ,,Szczegbétowe cele edukacyjne, tresci
nauczania i zakladane osiggnigcia ucznia” zamieszczamy tabele odnoszaca si¢ do klasy I,

a w rozdziale III do klas II i III.

'http://bip.men.gov.pl/index.php?option=com_content& view=article&id=221:rozporzdzenie-ministra-
edukacji-narodowej-z-dnia-23-grudnia-2008-r-w-sprawie-podstawy-programowej-wychowania-
przedszkolnego-oraz-ksztacenia-ogolnego-w-poszczegolnych-typach-szko&catid=26:akty-prawne-
obowizujce&lItemid=49 (dostep: 19.05.2009) , Zatacznik nr 2.
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Nauczyciele korzystajacy z pakietu ,,KlikPlik” w klasach I-III mogg kontynuowac
prace z tg serig w klasach IV-VI®. Konsekwentnie rozwijana, spdjna koncepcja calosci,
cigglos¢ tresci na styku obu etapdw, a takze podobienstwo uktadu lekcji i przygotowanych
materialéw metodycznych zapewniajg satysfakcjonujaca, atrakcyjna i wygodng realizacje

zagadnien, przewidzianych w obu programach nauczania.

Zalozenia dydaktyczne i wychowawcze

Zajecia komputerowe, element ksztalcenia na I etapie edukacyjnym, pojawig si¢
w polskiej szkole po raz pierwszy w roku szkolnym 2009/2010. Zgodnie z zaleceniem,
powinny one polega¢ na pracy ucznia z odpowiednio przygotowanym komputerem
(oprogramowanie, dost¢p do Internetu), najlepiej w szkolnej pracowni komputerowej.
W komentarzu do Podstawy programowej znajduje si¢ zapis zachecajacy nauczycieli do
starania si¢ o takie wlasnie warunki pracy3 .

To, jak poradzi sobie dziecko z obowigzkami ucznia, zalezy w duzej mierze od
przygotowania w przedszkolu. W wypadku zaje¢ komputerowych wielkie znaczenie ma
wczesniejsze do§wiadczenie ucznia w obcowaniu ze sprz¢tem — w przedszkolu lub w domu.
Chodzi zaréwno o znajomo$¢ konkretnych aplikacji, swobode¢ w postugiwaniu si¢ myszka
lub klawiaturg, jak i o odwage podejmowania nowych zadan z wykorzystaniem technologii.
Niewatpliwie nauczyciel znajdzie si¢ w sytuacji, w ktérej réznice w kompetencjach uczniéw
w tym zakresie beda bardzo duze. Powinien to przewidzie¢ i odpowiednio si¢ do tego
przygotowac, tak, by zaja¢ zaréwno ucznia samodzielnie radzacego sobie z zadaniami, jak
itego, ktéry najpierw musi naby¢ podstawowg wiedz¢ i sprawnosci komputerowe.
Dodatkowym problemem sg réznice w ich umiej¢tnosciach pisania i czytania.

W polskich szkotach dominujg obecnie komputery PC, mozna jednak spotka¢ szkoty,
w ktorych korzysta si¢ z komputeréw Macintosh lub z obu platform sprz¢towych. Majac to
na uwadze, w pakiecie ,,KIlikPlik” staramy si¢ korzysta¢ z darmowego, uniwersalnego,
wieloplatformowego oprogramowania, ktére mozna zainstalowa¢ na kazdym dostepnym

w szkole systemie operacyjnym. Takie podejScie umozliwia dziecku instalacje tego

? Pakiet ,,KlikPlik” do klas IV-VI sktada si¢ z podrecznika, zintegrowanej z nim ptyty CD dla ucznia
oraz Niezbednika nauczyciela na ptycie CD, zawierajacego m.in. Program nauczania, komentarze metodyczne
do wszystkich lekcji oraz wiele innych uzytecznych materiatéw.

’E. Gruszczyk-Kolczynska, Komentarz do podstawy programopwej edukacji wczesnoszkolnej,
http://www.reformaprogramowa.men.gov.pl/dla-nauczycieli/edukacja-przedszkolna-i-wczesnoszkolna (dostep:
19.05.09), s. 53.
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oprogramowania takze na komputerze domowym, a wigc w konsekwencji na kontynuowanie
pracy i rozwigzywanie proponowanych w podreczniku zadan po lekcjach. Z Programu
nauczania KlikPlik i wszystkich towarzyszacych mu materiatéw moze wigc korzystaé
kazdy nauczyciel i kazdy uczen, bez wzgledu na posiadany sprzet.

Zajecia komputerowe sg jednym z jedenastu komponentéw, sktadajacych si¢ na
edukacje wczesnoszkolng (zgodnie z Rozporzadzeniem przewidziano na nie 95 godzin
w catym cyklu ksztalcenia®). Pozostate to:

e edukacja polonistyczna,

® jezyk obcy,

e edukacja muzyczna,

e edukacja plastyczna,

e edukacja spofeczna,

e edukacja przyrodnicza,

e edukacja matematyczna,

e 7zajecia techniczne,

e wychowanie fizyczne,

e etyka.

Harmonijnemu, wszechstronnemu rozwojowi dziecka sprzyja korelacja tresci,
odpowiadajacych poszczegélnym komponentom. Specjalne miejsce zajmuja w Podstawie
programowej tresci wychowawcze — po raz pierwszy zostaly one skonkretyzowane na
poziomie kazdej z edukacji. Odnosimy si¢ do tego z pelng akceptacja, uznajac, ze pewne
zachowania i postawy tatwiej jest ksztaltowa¢ w wieku wczesnoszkolnym. Dotyczy to takze
dobrych nawykéw zwigzanych z pracg z komputerem i z pracg w sieci Internet.

W Programie nauczania ,,KlikPlik” duzo uwagi po$wiecono takze edukacji zwigzanej
z tozsamoscig regionalng i narodowg. Ws$réd proponowanych tresci ksztalcenia sg:
poznawanie wtlasnej okolicy, symbole i $wigta narodowe, krajobrazy Polski, zdarzenia
z najnowszej historii (wstgpienie do Unii Europejskiej). Pomoca w realizacji tych zagadnien

jest specjalnie w tym celu utworzona strona www.naszkraj,org.pl.

Zajecia komputerowe jak zadne inne pozwalaja na integrowanie wszystkich
wymienionych obszaréw. Lekcje zamieszczone w towarzyszacym Programowi ,,KlikPlik™

podreczniku oraz plycie CD maja charakter interdyscyplinarny. Ich wspdlng cecha jest

* http://bip.men.gov.pl/men_bip/akty prawne/rozporzadzenie 20090323.pdf
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interesujacy, a czasem nawet intrygujacy temat, rozpisany nastgpnie na kilka powigzanych
ze sobg ¢wiczen. Wigkszos$¢ z nich wykonywana jest z pomoca komputera. Naszym celem
jest ksztaltowanie u dzieci przekonania, ze nowe technologie stuza nie tylko zabawie
irozrywce, ale wspomagaja proces uczenia si¢ i rozwijania zainteresowan. Przy okazji,
dzigki motywujacej funkcji technologii, wzmacniany jest pozytywny stosunek do nauki. Ma
to wielkie znaczenie szczegllnie w I klasie. Wierzymy, ze atrakcyjno$¢ proponowanych
¢wiczen ulatwi poradzenie sobie z ewentualnymi problemami innej natury: nie$mialoscia,
stabym czytaniem czy niewprawnym postugiwaniem si¢ mysza.
Podsumowujac, zajecia komputerowe na I etapie ksztalcenia powinny:
® w przyjazny sposOb zaznajamia¢ uczniéw ze sprz¢tem i przeznaczonymi dla nich
programami komputerowymi,
e stwarzac okazj¢ do doskonalenia sprawno$ci manualnej,
e polega¢ na rozwigzywaniu zadaf, ktérych tematyka i ¢wiczone umiejgtnosci
skorelowane sg z pozostatymi obszarami edukacji,
e ulatwi¢ dostrzezenie w technologii uzytecznego narz¢dzia wspomagajacego nauke,
e ksztaltowac prawidlowg postawg wobec dorostych i rowiesnikéw,

e pomaga¢ w nabywaniu dobrych nawykéw podczas pracy z komputerem.

Cele edukacyjne i wychowawcze

Rozpoczecie nauki w klasie I zwykle wigze si¢ ze zmiang Srodowiska, w ktérym
dziecko przebywa przez duza cz¢§¢ dnia. Dotyczy to zar6wno topografii budynku,
wyposazenia sali, rowiesnikéw, nauczycieli, jak i organizacji zaje¢. U wielu uczniéw
wywoluje to niepokdj, stres, a nawet reakcje lekowe. Dlatego w Podstawie programowej
wiele miejsca zajmuje opis dzialan, stuzacych zapewnieniu cigglos$ci edukacyjnej migdzy
przedszkolem a szkolg. Jednym z elementéw tej cigglosci jest przenikanie si¢ nauki
i zabawy.

Latwo zauwazalnym zabiegiem sluzacym temu celowi, zastosowanym
w podreczniku ,,KIikPlik”, jest na przyktad forma graficzna przeznaczonych dla dzieci
materialéw drukowanych i elektronicznych. Niezwykle waznym ich elementem sg
atrakcyjne, kolorowe ilustracje, w tym zrzuty ekranowe oraz ikony programdéw. Bardzo

czesto zastepujg one kilkulinijkowe polecenia i obja$nienia.
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Aby ulatwi¢ uczniowi nawigacj¢ w podregczniku, kazdy jego rozdziat oznaczony jest
innym kolorem marginesu, kazda lekcja zbudowana jest z tych samych czgsci, a wszystkie
zabawy multimedialne oznaczone zostaly ikong ptyty.

Innym sposobem wprowadzenia do klasy klimatu zabawy jest postugiwanie si¢
terminami: gra, zgadywanka, tamigtéwka, labirynt, wykreslanka.

Ten ,,zabawowy” charakter zadan dotyczy przede wszystkim ich formy. Cel, sens
zadania jest zawsze starannie przemyslany, zaréwno w aspekcie edukacyjnym, jak
i wychowawczym.

Naktadanie si¢ sfery nauki, kojarzonej ze szkota, i zabawy, na ktéra jest czas
w domu, ma takze inny wymiar: na lekcjach pojawiaja si¢ tematy, zwigzane z domem
i rodzing. Sg one dobrym pretekstem do zaprezentowania bliskich w klasie, do ksztattowania
poczucia powinnosci wobec nich, do oczekiwania tego takze z ich strony. Sprawy te
nabierajg szczegdlnego znaczenia zwlaszcza teraz, w czasach niepewnosci, ryzyka, braku
czasu, zaniku autorytetow, lekcewazenia relacji migdzypokoleniowych. W ksztattowaniu
wlasciwych postaw i zachowan szkota nie jest w stanie zastgpi¢ srodowiska domowego, nie
moze si¢ jednak zwolni¢ z odpowiedzialno$ci za wspieranie wysitkow rodzicow.
Warunkiem jest uzgodnienie wspdlnego, spdjnego systemu regut obowigzujacych dziecko,
zapobiegajacych ,,rozproszonemu” ogladowi §wiata — inne warto$ci cenione sa w domu, inne
w szkole.

Wisréd tematéw, nad ktérymi powinni pochyli¢ si¢ wspdlnie nauczyciel,
wychowawca oraz rodzice jest m.in. czas spedzany przez dziecko przy komputerze
domowym. Zajecia komputerowe i wymagania stawiane przez nauczyciela nie powinny by¢
traktowane jako alibi dla wielogodzinnego grania, a co gorsza zaniedbywania innych
obowigzkéw. Trzeba to jasno powiedzie¢ zaréwno uczniom, jak i rodzicom. Wskazane
byloby, by prosty zakaz zastgpilo podanie argumentéw, zakonczone wspSlnym
wypracowaniem satysfakcjonujagcego  wszystkich regulaminu. Propozycja takiego
dokumentu znajduje si¢ w dziale Dodatkowe materialy dydaktyczne w Niezbgdniku
nauczyciela na ptycie CD.

Osobag organizujacg prace uczniow w klasie jest nauczyciel. Do niego nalezy

ustalenie kolejnosci realizacji proponowanych w podreczniku rozdziatéw i tematow.
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W wicekszosci przypadkéw takze on powinien decydowac o wyborze przeznaczonych
do wykonania ¢wiczen, bioragc pod uwage umiejetnosci, mozliwosci, ambicje
poszczegdlnych uczniéw oraz cele edukacyjne, ktére chce osiagnac.

W Kklasie I, ze wzgledu na niewystarczajgca jeszcze samodzielno$¢ w czytaniu
podrecznika i niewielkie umiejetno$ci komputerowe, nauczyciel stanie si¢ dla wielu uczniéw
postacig wprost niezbedng, zmuszong do indywidualnego ich wspomagania. Powinien by¢
na to gotowy, co wiecej - nieustannie o$miela¢ do rozmowy i zadawania pytan, oferowac
pomoc w kazdej sytuacji, bez zniecierpliwienia reagowac na cz¢sto powtarzajgce si¢ prosby
o wyjasnienia. Od jego otwarto$ci i zrozumienia zalezy stosunek dziecka do przedmiotu,
szkoty, nauki, ale takze poczucie bezpieczenstwa i zaufanie, jakim zostanie obdarzony.

Nadmiar zadan umozliwia wybdér zadania o pozadanym poziomie trudnosci. By
zapobiec nudzeniu si¢ na lekcji uczniéw lepszych lub pracujacych szybciej, wiele ¢wiczen
ma polecenia rozszerzajace, dodatkowe, przeznaczone wilasnie dla nich. Do takich nalezg
takze prosby o uzasadnienie lub skomentowanie odpowiedzi, odniesienie wyniku do
wlasnych do$wiadczen. Podobnie skonstruowane sa zadania na plycie CD: dla wszystkich
uczniéw przeznaczony jest poziom I, natomiast przyktady z pozioméw wyzszych, zwykle
trudniejszych, na lekcji wykonaja uczniowie zdolniejsi i postugujacy si¢ narzedziami
komputerowymi sprawniej, a pozostali mogg sprobowac zaja¢ si¢ nimi w domu.

Wraz z poznawaniem klasy, ci¢zar odpowiedzialno$ci za podejmowane na lekcji
decyzje (wybdr, sposéb rozwigzania zadania lub jego modyfikacj¢) mozna przesuwaé na
uczniéw. Takie dzialania zwykle s3a przez nich dobrze odbierane, dowodza zaufania,
pozwalajg na zbieranie wlasnych do§wiadczen, a nawet sg rodzajem nagrody. W ten sposéb
dzieci zaczynaja aktywnie uczestniczyé w procesie nauczania i wychowania. Warto
pamicta¢, ze nakazy i S$cista kontrola zwykle zmniejszaja wewnetrzng motywacje.
Wskazéwki, kiedy mozna takg strategi¢ zastosowac, nauczyciel znajdzie w Komentarzach
metodycznych do poszczegdlnych lekcji, zamieszczonych w Niezbedniku nauczyciela na
plycie.

Praca z komputerem nie powinna eliminowa¢ kontaktéw bezposrednich — miedzy
rowiesnikami oraz mi¢dzy nauczycielem a uczniami. Nalezy wykorzysta¢ kazda okazje, by
rozwija¢ umiejetno$¢ wypowiadania si¢ oraz uwaznego stuchania wypowiedzi innych.
Zaproponowane w podreczniku liczne ¢wiczenia tego typu zapobiegaja ubozeniu jezyka,
uczg przestrzegania obowigzujacych podczas rozmowy zasad, poszanowania odmiennych

pogladow.
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Podobny cel majg ¢wiczenia, polegajace na ukierunkowanym stuchaniu nagrania lub
tekstu czytanego przez nauczyciela. Uczen zostaje wcze$niej poinformowany, co jest
przedmiotem zadania i na co ma zwrdci¢ uwagg. Kazde nagranie mozna odtworzy¢
wielokrotnie (co moze by¢ elementem réznicujagcym trudno$¢ zadania). Nalezy zadba¢, by
¢wiczeniom tego typu towarzyszylo skupienie i cisza.

Istotnym elementem pracy nauczyciela jest motywowanie uczniéw do podejmowania
wysitku, nierezygnowania i nieznieche¢cania si¢, mimo mozliwych niepowodzen. Pomocne
w tych dziataniach mogg by¢ konkursy i turnieje. Prowadzona wedlug ustalonych regut
indywidualna lub zespolowa rywalizacja, angazujgca ucznia podobnie jak gra, zwigksza
atrakcyjno$¢ nauki, z poszczegdlnych uczniéw tworzy zespot.

Temu samemu celowi stuzy przywolywany czasem humor. Podsunigcie uczniowi
elementéow, ktére zupelnie nie pasuja do rozwigzywanego zadania, zartobliwe
sformutowanie tytutu zabawy czy zabawny rysunek zmniejszajg napigcie, poprawiaja
nastréj, uwalniaja pozytywne emocje i ch¢¢ do pracy.

Wspdldzielenie stanowiska komputerowego z uczniami innych klas powoduje, ze
przestrzeganie ustalonych regul postgpowania staje si¢ na zajeciach komputerowych
niezwykle wazne. Juz w I klasie dziecko powinno wiedzie¢, ze nalezy przestrzegac
obowigzujacych zasad pracy, dba¢ o porzadek na swoim stanowisku, szanowac¢ i doceniaé
prace innych (zaréwno drukowane, jak i elektroniczne). Obowigzkiem nauczyciela
jest czeste przypominanie o bezpiecznym korzystaniu ze sprzetu, dbaniu o wlasne zdrowie
i etycznym postgpowaniu.

Nalezy przy tym zadbaé, by sposéb przekazywania niezbednych informacji w tym

zakresie odpowiadat intelektualnym i emocjonalnym mozliwo$ciom ucznia.

Struktura tresci nauczania w klasie I

Tresci nauczania, przewidziane w Postawie programowej, realizowane sa
w podreczniku do klasy I pakietu ,,KIikPlik. Zajecia komputerowe w klasach I-1II szkoty
podstawowej” w nastepujacym porzadku (w nawiasach odwolujemy si¢ do konkretnych
obszar6w edukacji wezesnoszkolnej).

Rozdzial STARTUJEMY (edukacje polonistyczna i spoleczna, zajecia techniczne,

wychowanie fizyczne, etyka)
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Wprowadzamy ucznia w $wiat komputeréw, ich zastosowan i bezpiecznego
korzystania. Zagadnienia $cisle zwigzane z technologig staja si¢ znakomitym pretekstem do
rozmowy o otaczajacych dziecko piktogramach i znakach informacyjnych, do nauki
formulowania skutecznych présb.

Rozdzial RYSUJEMY (edukacje polonistyczna, plastyczna, przyrodnicza, muzyczna
1 matematyczna)

Rozwijamy wrazliwo$¢ dziecka na otaczajgcy $wiat, wzmacniamy jego poczucie
wlasnej warto$ci. Uczymy takze, jak moéwi¢ o swoich preferencjach i potrzebach,
rownoczes$nie stuchajac i szanujgc potrzeby innych. Wykorzystywany program (TuxPaint)
pozwala jednocze$nie rozwija¢ wyobrazni¢ przestrzenng dziecka i poszerza¢ jego
zainteresowania (projektowanie budowli i rekwizytow, znajdowanie miejsca na widowni
teatralnej). Jest tu takze miejsce na ¢wiczenie logicznego myslenia i kreatywnosci.

Rozdzial PISZEMY (edukacje polonistyczna i spoleczna, wychowanie fizyczne)

Podpowiadamy, jak ukierunkowana zabawa moze pomdc w nauce pisania i czytania.
Liczne zadania multimedialne, atrakcyjne w formie, sprzyjaja doskonaleniu umiej¢tnosci
rozpoznawania liter, dzielenia wyrazow na sylaby, wymyslania rebuséw, ale takze rozwijaja
zainteresowanie czytaniem, uczulajg na sytuacje niebezpieczne.

Rozdzial LICZYMY (edukacje matematyczna, przyrodnicza i polonistyczna, etyka)

Pokazujemy, jak komputer uatrakcyjnia ¢wiczenia rachunkowe. Stwarzamy okazje¢
do manipulowania obiektami i zapisywania dzialan. W grach edukacyjnych symulujemy
sytuacje zyciowe, pozwalajgce wykorzysta¢ nabywane umiej¢tnosci w praktyce (zakupy,
termometr, zegar). Cwiczymy poréwnywanie — dtugosci, temperatur, czasu.

Rozdziat PODROZUJEMY (etyka, edukacje spoleczna i polonistyczna, jezyk obcy)

Wpajamy zasady i dobre nawyki podczas korzystania z Internetu. Uczymy, ze
Internet jest Zzrédlem cennych informacji, m.in. o Polsce. Polecamy interesujace strony
WWW z certyfikatem ,,Strony bezpieczne dzieciom”.

Rozdzial SWIETUJEMY (edukacje plastyczna, polonistyczna, spoleczna,
matematyczna, etyka)

Swieta rodzinne i klasowe stajg si¢ okazjg do tworzenia i prezentowania réznych
prac. Oprécz zadan zwigzanych z polskimi §wigtami i tradycjami proponujemy zabawe w

Halloween, przygotowanie prezentu-zgadywanki, prezentacj¢ swoich bliskich w klasie.
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

Tematy z tego rozdziatu sg tez okazjg do ¢wiczenia spostrzegawczosci i kreatywnosci
dziecka, a takze umiejetno$ci wypowiadania si¢ publicznie. Dodatkowo proponujemy zestaw
kilku programéw komputerowych, ktére powinny zainteresowa¢ ucznia. Mozna je
wykorzysta¢ w klasie lub poleci¢ do domu.

Kazda z 30 jednostek metodycznych (tematéw) jest zatytulowana w atrakcyjny dla
ucznia, czasem zartobliwy sposéb (np. Komputer i spotka, A co, jesli..., Liczymy nogi).

Wprowadzeniem w tematyke lekcji powinna by¢ rozmowa, do ktérej pretekstem sg
zamieszczone na gorze kazdej strony zdjgcia. Zostalty one tak dobrane, by byty inspiracja do
wykonywanych nastgpnie ¢wiczen, ale takze by prowadzily do poszerzenia wiedzy ogdlnej
dziecka, zwickszaty ciekawos$¢ Swiata, wzbogacaty stownictwo. Najczesciej nawigzujg one
do jego doswiadczen i zainteresowan, odwotujg si¢ do znanych mu faktéw. Przyktadowe
pytania, od ktérych mozna rozpoczaé lekcje, nauczyciel znajdzie w Komentarzach
metodycznych w Niezbedniku nauczyciela.

Najwazniejszg cz¢éciag kazdej jednostki s3 wyraznie oznaczone, numerowane
¢wiczenia. Kazde z nich sklada si¢ z kilku polecen, zaczynajgcych si¢ punktorami. Taki
sposOb zapisu moze stuzy¢ indywidualizowaniu pracy.. Do nauczyciela nalezy decyzja,
ktére ¢wiczenia i polecenia wykonuja wszyscy, ktore przeznaczone sg dla uczniéw bardziej
zaawansowanych, a nad ktérymi powinien skoncentrowa¢ swoja uwage uczen stabszy.

Kazda jednostka metodyczna konczy si¢ zestawem zadan dodatkowych,
zatytulowanych Na deser. Zostaly one przygotowane z mysla o dzieciach zdolniejszych,
pracujacych szybciej, sprawniej postugujacych si¢ narzedziami komputerowymi. Zadania te
mozna takze wykorzysta¢ na zajeciach dodatkowych, $wietlicowych lub zada¢ do zrobienia
w domu. Do niektérych z nich komputer nie jest konieczny (np. do zadan-tamigtéwek
logicznych).

Kazdy temat jest okazjag do nabycia okreslonej porcji nowej wiedzy, uksztalttowania
lub utrwalenia umiej¢tnosci, osiggnigcia bieglosci w postugiwaniu si¢ danym narzedziem.
Towarzyszaca temu satysfakcja dziala niezwykle motywujaco — warto to wykorzystac.
Dlatego krotkie sformutowanie tego, co dzigki danej lekcji wiem lub umiem lepiej,
zamieszczone zostato na dole kazdej strony.

Integralng cze¢scig podrgeznika jest ptyta CD, zawierajaca 50 interaktywnych zabaw
edukacyjnych. Jedng z pierwszych jest zabawa Klikamy, polegajaca na doskonaleniu

umiejetnosci niezbednej do wykonania dalszych ¢wiczen: postugiwania si¢ myszg.
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Skorelowane z uktadem podrg¢cznika menu, intuicyjna nawigacja, bogactwo tematow
ipomystéw, a takze atrakcyjna wizualnie forma d¢wiczen powinny wplyna¢ na

zainteresowanie ucznia lekcjami z komputerem i zwigkszy¢ skuteczno$¢ nauki.

Metody i formy pracy oraz organizacja zajeé

Optymalng sytuacja ze wzgledu na sformutowane cele ksztalcenia i wychowania jest
sytuacja, w ktorej lekcje odbywaja si¢ w pracowni komputerowej, kazde dziecko pracuje na
wlasnym stanowisku, a na komputerze, ktérym dysponuje, zainstalowane jest wiasciwe
oprogramowanie. Taka organizacja zaje¢ komputerowych zalecana jest w Podstawie
programowe;.

Prawdopodobnie jednak nie we wszystkich szkotach bedzie to mozliwe.
Zamieszczone w podrecznikach zadania i ¢wiczenia zostaly przygotowane i sformutowane
w taki sposob, by byta mozliwa praca w zespotach dwuosobowych. Cze$¢ ¢wiczen kazdej
lekcji nie wymaga skorzystania z komputera, uczniowie mogg wi¢c pracowacé na zmiang.
Czeg$¢ ¢wiczen pozwala na wykonanie ich wspdlnie.

Moga zdarzy¢ si¢ jednak sytuacje, w ktérych nauczyciel dysponuje zaledwie
kilkoma zestawami komputerowymi i uczniowie sg zmuszeniu do pracy w zespotach
wieloosobowych. Proponujemy rozpocza¢ wtedy lekcje od wspdlnego omdéwienia tematu,
obejrzenia filmu lub prezentacji, objasnienia polecen, by nast¢pnie przej$s¢ do wykonywania
po kolei poszczegdlnych zadah przy komputerach. Jesli nauczyciel prowadzi lekcje z jednym
komputerem (laptopem) i rzutnikiem multimedialnym badz tablica multimedialng, wszystkie
¢wiczenia bedg wykonywane na forum klasy. Oczywiscie, omOwione sytuacje wigza si¢
z duzymi problemami organizacyjnymi i utrudniajg obserwacje wszystkich ucznidow.

Do najczgsciej stosowanych w podreczniku metod nalezy: metoda pokazu,
¢wiczeniowa, pogadanka, rozmowa, dyskusja. Praca kazda z tych metod jest nieco inna.
Wtedy, gdy jest to tylko mozliwe, zachgcamy do pozwalania uczniom na odejscie od
komputera. Kazda taka sytuacje proponujemy potraktowac jako okazj¢ do odpoczynku dla
oczu, kregostupa, rgk. Dobrze bytoby w taki wlasnie sposéb objasni¢ jg uczniom, zache¢cajac
jednoczes$nie do wykonania kilku ¢wiczef. Ich propozycje mozna znalez¢ w Dodatkowych
materialach dydaktycznych w Niezbedniku nauczyciela. Warto przy tym pamigtaé, ze
stosowanie si¢ na kazdej lekcji do podanych na poczatku zalecen jest bardziej skuteczne niz

najsurowsze ustne nakazy.
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Znakomitym pretekstem do zmiany miejsca sg prezentacje, nagrania i filmy
zamieszczone na ptycie ucznia. Proponujemy stucha¢ i oglada¢ je wspdlnie, na przykiad
korzystaja z rzutnika multimedialnego. Nauczyciel powinien zaznajomi¢ si¢
z przygotowanymi zasobami wczes$niej, opanowa¢ sposOb nawigacji programu, poznac
przyciski sterujace, by — gdy bedzie to konieczne - umie¢ zatrzymaé, powtdrzyé czy
przerwac pokaz.

W Niezbedniku zamieszczono komentarze dotyczace stosowanych i polecanych
metod i form pracy. Pozwolg one nauczycielom lepiej zrozumie¢ intencje autor6w i ulatwia

sprawne przeprowadzenie lekcji.

Baza sprzetowa

W Programie KlikPlik uwzglgdnione zostaly realia polskiej szkoty: cze$¢ pracowni
posiada komputery PC, czg§¢ Macintosh. Na kazdym z tych komputeréw da si¢ zrealizowac
wszystkie proponowane ¢wiczenia i zadania.

Efektywnej pracy ucznia stuzy wtasciwe przygotowanie pracowni. Wskazane jest, by
komputery pracowaly w sieci lokalnej i by kazdy z nich miat polaczenie z Internetem.
Powinny by¢ takze wyposazone w czytniki CD-ROM lub DVD-ROM, aby na kazdym
stanowisku pracy mozliwe bylo skorzystanie z dolgczonej do podrecznika ptyty CD,
wspoOlpracujace z réznymi platformami.

Jej zasoby mogg by¢ rowniez dystrybuowane przez nauczyciela bezposrednio w sieci

lokalnej (np. na stronie www.klikplik.org.pl lub www.informatyka.edu.pl. Utatwi to

prowadzenie zaje¢ w przypadku zapomnienia lub zagubienia ptyty, co w pracy z matymi
dzie¢mi bedzie si¢ przeciez zdarzato.

W wielu sytuacjach (np. w przygotowaniu wystawy prac) przydatna moze si¢ okazac
drukarka sieciowa. W realizacji programu pomocne bedga réwniez: skaner, projektor
multimedialny, aparat cyfrowy, glo$niki i stuchawki. W ostatnim czasie coraz wigcej szkot
dysponuje tablicami multimedialnymi. Zadbano, by nauczyciele pracujacy tg metoda mogli

wykorzysta¢ przygotowane do podrgcznika zasoby cyfrowe.

Oprogramowanie

W  pakiecie ,,KIlikPlik. Zajecia komputerowe w klasach I-III szkoly

podstawowej”” zadbano o to, by uczen korzystal przede wszystkim z programéw
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dedykowanych tej grupie wiekowej. W klasie I programem dominujgcym jest wigc TuxPaint
— program darmowy, wysoko oceniany, wielokrotnie nagradzany i cz¢sto aktualizowany
(ostatnia wersja TuxPaint 09.20 pojawita si¢ w czerwcu 2008 r.) Mozna z niego skorzystac
bez wzgledu na dostgpng w szkole platforme sprzetowa.

Proponujemy takze, by przeznaczy¢ cho¢ jedng lekcj¢ na zapoznanie si¢ z innymi
programami i grami edukacyjnymi, zamieszczonymi na ptycie CD dla ucznia w dziale
Programy (m.in. Zebra, Kolorowanki).

Polecane programy sa darmowe i mogg by¢ wykorzystywane zaréwno w klasie, jak
iwdomu. Mozna je zainstalowa¢ w szkolnej pracowni komputerowej dostepnej dla
wszystkich uczniéw lub w szkolnej S$wietlicy. Wigcej edukacyjnych programéw
komputerowych, takze dla innych platform i systeméw, mozna znalez¢ w serwisie:

www.klikplik.org.pl.

W Kklasach starszych (II i III) oprécz TuxPainta uczniowie poznajg najprostsze
funkcje edytora grafiki (Paint) i edytora tekstu. Dobrg alternatywg do oprogramowania
komercyjnego bedzie oprogramowanie darmowe (OpenOffice.org), ktére umozliwia
wykonanie wszystkich proponowanych zadan i ¢wiczen). Aby ulatwi¢ prace, w
podrecznikach zamieszczono niezbedne zrzuty ekranowe i instrukcje.

Realizacje tresci w klasach II-1II wspieraja dodatkowe aplikacje, m.in. do tworzenia
prostych filméw, animacji, $ciezek dzwigkowych oraz gra edukacyjna, wspomagajaca nauke
pisania.

W dziale Programy w Niezbedniku nauczyciela zamieszczone sg narzedzia
uzyteczne w przygotowywaniu zaje¢: m.in. programy do tworzenia krzyzéwek,
przygotowywania tekstéw z lukami).

Wszystkie przewidziane w Programie nauczania ,,KIlikPlik” tresci mozna realizowac
w oparciu o systemy operacyjne: Windows, MacOS i Linux (zob. tabela).

Zwracamy uwage, ze w pracowniach komputerowych dostgpne sg jeszcze inne

programy (np. stowniki, encyklopedie), ktore takze moga by¢ wykorzystane na lekcji.
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System Windows XP

System Windows Vista

System Linux-Edu

System MacOS X

Program TuxPaint

Do wyboru Microsoft Office lub Open Office

MS Office 2003
MS Word 2003

OpenOffice.org
OpenOffice.org Writer
OpenOffice.org Draw

MS Office 2007
MS Word 2007

OpenOffice.org
OpenOffice.org Writer
OpenOffice.org Draw

OpenOffice.org
e OpenOffice.org Writer
e OpenOffice.org Draw

MS Office 2008
MS Word 2008

OpenOffice.org
OpenOffice.org Writer
OpenOffice.org Draw

Inne programy uzytkowe w tym edukacyjne

Edycja tekstu
Notatnik KWrite TextEdit
Grafika komputerowa
Paint KPaint Paint
Przegladarki

plikdw: internetowych,

graficznych, dzwiekowych
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II. SZCZEGOLOWE CELE EDUKACYJNE, TRESCI NAUCZANIA
I ZAKELADANE OSIAGNIECIA UCZNIA W KLASIE 1

Przygotowana tabela, zawierajgca tresci nauczania w klasie I, moze by¢ jednocze$nie
wykorzystana, jako plan pracy. Zaplanowano w niej realizacj¢ przewidzianych Programem
nauczania tresci w ciggu 30 godzin.

Dodatkowe 3 godziny przeznaczamy do dyspozycji nauczyciela i proponujemy w

tym czasie udzial w konkursach i turnieju.

Zbiorczy wykaz skrotow:

TPP — tre$ci nauczania, zawarte w Podstawie programowe;j
P — poziom podstawowy
PP — poziom ponadpodstawowy
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

DLA KLASY I (jedna godzina tygodniowo)

STARTUJEMY (3 godz.)

Cele ksztalcenia i wychowania:

® zapoznanie si¢ z zasadami pracy z komputerem

¢ uswiadomienie koniecznosci dbania o prawidlowa postawe ciata podczas pracy z komputerem
e ksztalcenie nawykow zwigzanych z bezpiecznym korzystaniem z komputera

® poznanie elementéw zestawu komputerowego

® nabywanie umiejetnosci korzystania z zasobéw komputera — otwieranie ptyty CD

e ¢wiczenie sprawnego poshugiwania si¢ myszg komputerowg (klikanie, przecigganie)

e ksztalcenie umiejetnosci prawidlowego rozpoznawania i odczytywania réznych znakow

Ewa Jabtonska-Stefanowicz, Anna Kijo
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Nri tytut Propozycja
lekeii Tresci nauczania Nr éwiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
Zasady wlasciwego . . . L .
zachowania w pracowni Cw. 1 Zna i rozumie zasady pracy przy komputerze. Stara si¢ ich przestrzegac. P
= komputerowej 1 na Cw. 2 Potrafi oceni¢ i zaznaczy¢ na obrazku prawidtowa postawe i zachowanie sie p
E stanowisku pracy w. przy komputerze.
= , Potrafi rozpoznaé, jakie przedmioty nie powinny znalez¢ si¢ w bliskim
a Korzystanie z klawiszy ze Cw.3 Qtoczeni'u komputerg i Pov&fie.dzieé, dlaczego. Potrafi uruchomic¢ ptyte CD TS.1)2) 3) P
) strzatkami oraz myszy i wybra¢ zabawe, klikajac jej nazwe.
3 (KT i . Wie, jaka jest prawidtowa postawa oraz bezpieczne zachowanie podczas prac T9.2)a) b
e komputerowe;j (klikanie | ¢(\w. 1.2.3 » Jaka jest p p p p pracy ) a) b) PP
= pojedyncze i podwéjne T z komputerem. Potrafi uzasadnic¢, dlaczego.
=9 przecigganie) Na deser 1 | Potrafi porusza¢ si¢ na ekranie za pomoca klawiszy ze strzatkami. PP
Otwieranie pliku z ptyty Nad > Potrafi klika¢, przeciaga¢ i klika¢ podwdjnie obiekty na ekranie. Wie, ze PP
CD a deser muchomory to grzyby niejadalne.
Cw. 1 Wie, z czego skiada si¢ zestaw komputerowy. P
3 Cw. 2 Potrafi przecigga¢ elementy myszka i zbudowa¢ z elementéw (obrazkéw p
v w. urzadzen) zestaw komputerowy.
=7
2 . Wie, jak nazywaja si¢ urzadzenia, ktére wspotdziataja z komputerem. Potrafi je
5 Elementy zestawu Cw.3 rozpoznawat. 8.1)2) 3) P
=] komputerowego . - — - - -
a Cw. 3 Potrafi rozpozna¢ urzadzenia, ktére mozna podtaczy¢ do komputera. Zna ich PP
= w. nazwy.
S
% Potrafi zapamigta¢ wyglad podstawowych elementéw zestawu komputerowego
~ Na deser 1 i potaczy¢ w pary elementy tego samego rodzaju. PP
Na deser 2 | Potrafi przygotowac i utozy¢ puzzle z rysunkiem zestawu komputerowego. PP
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2

ki

2

mowig zna

3. Co

4

Odczytywanie znaczenia
rysunkéw, piktograméw,

znakéw informacyjnych

Kulturalne zwracanie sig¢
Z prosba o pomoc

Cw. 1 Potrafi rozpozna¢ i nazwac r6zne znaki informacyjne.
Cw. 2 Potrafi w skupieniu wystucha¢ nagrania i zrozumie¢ jego sens.
Cw. 2 Wie, jak poprosi¢ o pomoc. Umie dopasowa¢ numery do obrazkéw.
Cw. 3 Zna wybrane znaki drogowe i potrafi je prawidtowo umiesci¢ na
w. skrzyzowaniu.
Na deser 1 Wie, co oznaczaja wybrane znaki. Potrafi przyporzadkowa¢ znak do obrazka.

Potrafi powiedzie¢, gdzie, w jakich sytuacjach i dlaczego si¢ je stosuje.

T8.1)

T9.2) ¢)
T11.1) 4) 5)

PP

PP

Ewa Jabtonska-Stefanowicz, Anna Kijo

18




Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

RYSUJEMY (6godz.)

Cele ksztalcenia i wychowania:

e ¢wiczenie umiejetnosci korzystania z zasobéw piyty CD

® nabywanie umiejetno$ci méwienia o wlasnych upodobaniach i uwaznego stuchania innych
e ksztalcenie umiejetnosci stuchania, rozumienia i zapamig¢tywania wyshuchanego tekstu

® nabywanie i doskonalenie umiejetnosci kolorowania obrazka

e ksztalcenie umiejetnosci korzystania z wybranych narzedzi programu TuxPaint

e ksztalcenie umiejetnosci rozpoznawania podstawowych figur geometrycznych

® rozwijanie spostrzegawczosci i logicznego myslenia

e wdrazanie do aktywnos$ci twérczej
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Nri tytut . . o N . Pozycja
lekeii TreSci nauczania Nr ¢wiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
) ) ) Potrafi wskaza¢ ulubione i nielubiane potrawy i zajgcia. Wie, jak oddac¢ p
Komunikowanie swoich , graficznie stopnie przystéwkow: bardzo, bardziej, najbardziej.
odczu¢ i potrzeb Cw. 1
Potrafi opowiedzie¢ o swoich upodobaniach na forum klasy. PP
Sluch:{me 1 rozumienie Potrafi uwaznie stucha¢. Rozumie sens wystuchanego nagrania. Umie p
tekstow dotyczacych . 2 przyporzadkowac¢ hobby do imienia.
- 1 A 1 W.
o= Zamterecslowa? innych Umie uzasadni¢ dokonany wyboér. Potrafi opowiedzie¢ o swoich PP
'§ Z1C1 zainteresowaniach. T8.1)
° . . ..
= Kolorowanie obrazka Wie, na czym polega kolorowanie wedtug podanego kodu. Potrafi precyzyjnie TI. 1) a) p
. ) , , ustawia¢ kursor myszy.
S wedtug instrukcji Cw. 3
Wie, z jakimi przyborami ¢wiczy gimnastyczka. Potrafi powiedzie¢, jakie inne PP
Czytanie wyrazow, sporty mozna uprawiac i jakie przybory i przyrzady do tego wykorzystywac.
objasnianie sensu Na deser 1 | Potrafi uwaznie stucha¢. Rozumie tre$¢ wiersza. PP
popularnego powiedzenia
Na deser 2 .Wie,. co znaczy sh?wo przestroga; I.J(r)traﬁ .przecz.yt.aé pojedmcze wyrazy PP
i ztozy¢ je w zdanie. Potrafi objasni¢ powiedzenie: Co za duzo, to niezdrowo.
Wie, do czego stuzy program TuxPaint. Potrafi go uruchomi¢, wybra¢ nowe tlo
Korzystanie z narzedzi ) d(? rysu'nku Wed%ug WZOru. Wie, gdzie znajdujg si¢ narzedzia programu. Potrafi P
<= . . . Cw. 1 uzywac narzedzia Pieczec.
o 1 opcji programu TuxPaint : y . P : AT .
=5 Pi : Rysui. Gumbk Potrafi dobra¢ odpowiednie pieczatki do tematu ¢wiczenia. Potrafi stworzy¢ TS. 1) PP
4 g /( leczec, Rysuj, If‘m/‘.l’ kompozycje Podwodny Swiat.
g .= | rézne ksztalty pedzli, r6zne — — — : : T4. 1
=, tha) Wie, jak wybra¢ inne tlo do obrazka. Potrafi uzywacé narzedzia Rysuj. Potrafi -1 p
) zakonczy¢ prace z programem.
w Cel k . Cw.2 Zna r6zne ksztalty pedzli i potrafi je stosowaé. Potrafi zmienia¢ kolor pedzla.
¢ QWC orzystame ) Potrafi uruchomi¢ wyobrazni¢ do stworzenia rysunku na zadany temat. Potrafi PP
z klawiszy ze strzatkami uzywaé narzedzia Gumka.
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Program nauczania KlikPlik

w klasach I-1I1

. . , .. Wie, co to jest labirynt i rozumie reguly poruszania sie po nim. P
Srodowiska, w ktérych zyja Cw. 3 Jestiabirn gHyP P
. Ww.
zwierzeta Wie, co to znaczy dzikie zwierzeta. Potrafi podaé ich przyktadowe nazwy, wie, PP
gdzie zyja, i jak zdobywaja pozywienie.
Rozpo;nayvanie zasady Na d 1 Potrafi uzupelni¢ ciag obrazkéw, dostrzegajac prawidtowosci w wygladzie PP
tworzenia ciggu obrazkéw a deser 1 | olejnych elementéw. Potrafi logicznie mySlec.
Potrafi korzysta¢ z narzgdzia Ksztatty. Rozpoznaje i zna nazwy podstawowych p
Cw. 1 figur geometrycznych. Potrafi uzywac narzedzia Gumka.
W.
- Potrafi uzywac narzedzi Cofnij, Ponéw. PP
5:3 Korzystanie z narzedzi
N i opcji programu TuxPaint Potrafi zaprojektowac¢ szlaczek z figur geometrycznych. P
- (Ksztatty, Cofinij, Ponéw) Cw.2 T8. 1)
E ' ) Potrafi obracac¢ figury. T4, 1) PP
= Tworzenie kompozycji Potrafi wystuchad tek . ¢ obrazek wedl
= 7 réznych figur Cw. 3 otrafi wystucha¢ tekstu ze zrozumieniem i narysowa¢ obrazek wedtug PP
M podanej instrukcji.
2 geometrycznych
= Potrafi rysowa¢ figury réznej wielkosci i w odpowiednich kolorach i ustawiaé
Na deser 1 PP
je we wiasciwych miejscach.
Na deser 2 | Potrafi z figur utozy¢ kompozycje tematyczna. PP
. Cw. 1 Potrafi rozpoznaé¢ zwierzeta, widzac na obrazkach tylko ich fragmenty. P
% Rozpoznawanie gatunkéw
N zwierzat, ich §ladéw Potrafi rozpozna¢ na obrazkach zwierzeta, widzac tylko ich fragmenty. Wie, p
Y i srodowisk, w ktérych zyja , jak wykonac takie obrazki w programie TuxPaint.
E Cw. 2 T8.1)
i) Potrafi przygotowa¢ zgadywanke Jakie to zwierzg? PP
o= . . T6. 1) a)
= Wykorzystanie narzedzi Potrafi bolaczyé erpeta i ich érodowiska sy p
G4 programu TuxPaint do ) otrafi potaczy¢ w pary zwierzgta i ich srodowiska zyciowe.
L= przygotowania zgadywanki Cw. 3 ] ] ] ] o
Umie poda¢ nazwy zwierzat i okresli¢, gdzie zyja. PP
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

Na deser 1 Wie, Jakle S’lfl.dy ppzostawiajq niektére zwierzgta i potrafi je rozpoznaé. Potrafi
narysowac rézne $lady.
Stosujac odpowiednie narzedzia, potrafi zaprojektowaé otoczenie wybranych p
. budowli.
Cw. 1
>, ) Umie stosowac narzedzie Magia. PP
g Wykorzystanie znanych
=) . .. ..
= ! nOWyCh narZQle 10pajt Cw. 2 Potrafi zaplanowac¢ ustawienie mebli w pokoju i uzasadnic¢ swoje decyzje. P
. P PpoKoj ) yZ)
E‘ programu TuxPaint T8.1)
5 . ..
= (Magza, Wy.p etnij) dO' Potrafi uzywaé narzedzi Magia. P
< projektowania budowli . T4. 1)
% Cw.3
E Rozwiazywanie krzyz6wki, Wie, gdzie znajduje si¢ narzedzie Wypetnij i potrafi je stosowac. PP
" odczytywanie hasta ] ]
Na deser 1 | Potrafi rysowaé z wyobrazni. PP
Na deser 2 E\;isi,)jak wstawiac litery do pdl krzyzowki. Potrafi ja rozwigzac¢ i odczytaé PP
L. . . Potrafi odczyta¢ i zaznaczy¢ miejsce na widowni wedlug informacji
Czytanie informacji na Cw. 1 zapisanych na bilecie. PP
bilecie . . " . .
° Cw. 2 Rozumie znaczenie podstawowych terminéw zwigzanych z teatrem. Potrafi je p
N ) ) ’ znalez¢ na rysunku, rozpoznaje tytut przedstawienia. T8.1)2) 3
= Rozpoznawanie terminéw -1)2) 3)
2 zwigzanych z teatrem Zna bajke Jas i Matgosia. Wie, co oznacza zwrot dostac role. T4.2) 3) P
= Cw.3 Wie. iakio rekui : Korvstad w o baiki Jas i Mateost T7.1) ¢)
3 Projektowanie rekwizytu ie, jakie rekwizyty mozna wykorzystac w inscenizacji bajki Jas i Matgosia. PP
Umie je narysowac.
Dobieranie stroju do okazji | Na deser 1 | Wie, jak stosownie si¢ ubra¢, wychodzac do teatru lub na uroczyste spotkanie. PP
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PISZEMY (6godz.)

Cele ksztalcenia i wychowania:

e ¢wiczenie umiejetnosci czytania prostych wyrazéw

e znajdowanie bledéw literowych i poprawianie ich

¢ doskonalenie umiejetnosci podziatu wyrazu na sylaby

e ¢wiczenie umiejetnosci tworzenia i rozwigzywania rebuséw

® rozpoznawanie ksztaltéw okragtych i podtuznych

® nabywanie umiejetnosci pisania matych i duzych liter za pomoca klawiatury
® rozbudzanie zainteresowan ksigzkami

® uczenie ostroznosci i przewidywania skutkéw wilasnych dziatan

Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

Nri tytul Pozycja
I ekcy'i Tres$ci nauczania Nr ¢éwiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
Cw. 1 Potrafi wstawia¢ brakujace litery. P
g Cw. 2 Potrafi znalez¢ zbgdne litery. P
ko
= Sktadanie wyrazu z liter Potrafi rysowaé i ozdabia¢ litery. T8.1) P
N .
? . ' ) Cw. 3 . . T1.2) a) b)
E Znajdowanie btedéw Umie wykorzystywa¢ narzedzie Caligraphy. d) PP
N
= Na deser 1 | Potrafi odgadnaé, jaki rysunek jest kolejny w ciagu. PP
—
Na deser 2 | Potrafi tworzy¢ nowe stowa, wymieniajac litery. PP
Cw. 1 Potrafi rozpozna¢ te same sylaby, wystepujace w réznych wyrazach. P
g Potrafi odszuka¢ stowa w podanym ciagu liter. Wie, co oznacza meta, a co p
8 ' , start. T8.1)
& Podzial wyrazu na sylaby Cw.2 - . . PR )
-y Zna pojecie slalom. Potrafi go wyznaczy¢ (narysowac) powiedzie¢, w jakich PP
«? . dyscyplinach sportowych wystepuje. T1.2) a)b)
3 Uktadanie wyrazu z sylab d)
e Na deser 1 | Zna zasady gry w domino. Potrafi je utozy¢. PP
—
Na deser 2 | Zna nazwy statkéw powietrznych, potrafi utworzy¢ te nazwy z sylab. PP
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Program nauczania KlikPlik

w klasach I-1I1

- Cw.1 Wie, jak rozwigzuje si¢ rebusy réznych typow. P
e | R rebu
i > 0ZWIgZywanie rebusow Cw. 2 Potrafi samodzielnie rozwigzywac¢ rebusy. T8.1) P
£ 2 :
> Zastgpowanie wyrazow . T1.2)a)b)
g' 2 P obrazkamz,r Cw. 3 Potrafi wymysli¢ i utozy¢ rebusy. d) PP
< Na deser 1 Potrafi wybrafé i wst.awié obrazki do wystuchanego tekstu. Potrafi przeczyta¢ PP
tekst z wstawionymi obrazkami.
Cw.1 Potrafi odr6zni¢ owoce podtuzne od okragtych. P
@ . Ze zbioru owocow i warzyw umie wybra¢ warzywo. Potrafi tworzy¢
z Cw.2 i . P
. . ompozycje z liter i obrazkow.
= Rozpoznawanie owocodw i — i i i i T8.1)
) i warzvw ) Umie uruchomi¢ film. Potrafi na podstawie filmu i wlasnych do§wiadczen
E’ y Cw. 3 uporzadkowaé czynnosci zwigzane z przygotowaniem konfitur domowym T1. 2) a) b) P
) . sposobem. ’ d
= Pisanie ich nazw . )
2 Na deser 1 | Zna nazwy owocéw egzotycznych. Potrafi je znalez¢. PP
Na deser 2 | Potrafi rysowa¢ z wyobrazni wybrane czgsci owocow. PP
2 Potrafi zapamigta¢, jakie ksigzki czytaty dzieci. Umie uzupelnié¢ zdania
Cw. 1 : AR ) P
obrazkami. Potrafi przeczyta¢ utozone zdania.
E Poznanie imion bohateréw Zna bohateréw popularnych bajek. Potrafi korzysta¢ z narzedzia Tekst. Potrafi p
& bajek pisa¢ litery za pomoca klawiatury. T8.1)
> s Potrafi pisa¢ za pomoca klawiatury wielkie litery. Wie, do czego stuzy klawisz
N Cw. 2
@) . . . Shift. Potrafi robi¢ odst¢py migdzy wyrazami. Zna klawisz Spacja. Wie, co T1.2)a)b)
5 Pisanie stéw za pomoca ; - A S . o d)e) PP
- ) nalezy zrobi¢, aby rozpocza¢ pisanie w nastgpnej linijce. Zna klawisz Enter
— klawiatury i potrafi go stosowac.
Na deser 1 Potrafi ulozy¢ obrazki w wlras'ciwej.kol.ejflo.s"ci i utworzy¢ historyjke PP
obrazkowa. Potrafi odczyta¢ hasto i objasni¢, co ono oznacza.
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

Sli...

jes

15. A co,

Umie uwaznie stucha¢ tekstu czytanego przez nauczyciela. Potrafi napisaé

Przykiady sytuacji
niebezpiecznych dla dziecka

Pisanie prostych zdan za
pomoca klawiatury

Cw. 1 rozwigzania zagadek (krétkie wyrazy) za pomocg klawiatury.

Cw. 2 Potrafi uzupetni¢ proste zdania i napisa¢ je za pomoca klawiatury.
Umie w skupieniu obejrze¢ film. Potrafi powiedzie¢, na czym polega

C 3 bezpieczna jazda na rowerze, rolkach, deskorolce.

W.
Wie, co to sa odblaski i do czego stuza. Potrafi zaprojektowac i narysowac
znaczek odblaskowy.
Na deser 1 | Potrafi odkryé¢, jakiego wyrazu brakuje w ciagu.

T8.1)

T5. 6)

PP

PP
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

/ LICZYMY (5godz)

Cele ksztalcenia i wychowania:

e ksztalcenie umiejetnosci rozwigzywania oraz ukladania zadan z tekstem

e ¢wiczenie umiejetnosci zapisywania podstawowych znakéw dziatan oraz liczb w zakresie do 10
e ¢wiczenie umiejetnosci prawidtowego zapisywania dziatan matematycznych

¢ doskonalenie umiejetnosci dobierania liczby do okre$lonych elementéw obrazka

® nabywanie umiejetnosci ustawiania liczb i obrazkéw od najmniejszych do najwigkszych

® nabywanie umiej¢tnosci rysowania kolorowych linii o okre$lonej dlugosci

e wdrazanie do uwaznego stuchania i zapamigtywania wystuchanych informacji

e ¢wiczenie umiejetnosci odczytywania oraz zaznaczania godzin na zegarze
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Program nauczania KlikPlik

w klasach I-1I1

Nri tytut Pozycja
I ekcy'i Tresci nauczania Nr éwiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
2 W programie TuxPaint potrafi napisa¢ podstawowe znaki dziatan + - =. Potrafi
Cw. 1 SOy T S : X ; X P
rozwigza¢ 1 utozy¢ proste dziatania, manipulujac obiektami.
Potrafi sformulowac tresci zadan do przygotowanych obrazkéw i napisa¢ p
, dziatania w podre¢czniku.
, o Cw.2
E‘ Zapisywanie dziatan Potrafi wymysli¢ zadania i w programie TuxPaint przygotowac do nich obrazki. T8.1) PP
> matematycznych
o=
=
= ) L. , Potrafi dodawa¢ w zakresie 10. T7.2)a) b) P
= Formulowanie tresci zadan . d)
e Cw. 3 — — T7.3) a)
N ' ' ' Wie, jakie produkty powinno si¢ je$¢ na $niadanie. T7.4) a) PP
i Liczenie w zakresie do 10
Na deser 1 | Potrafi wymysli¢ i przygotowac obrazki, w ktérych mozna ukry¢ rézne cyfry. PP
Na deser 2 Potrafi rozpoznaé w zbiorze liczb liczbe niepasujaca do pozostatych i podaé PP
zasade.
Cw. 1 Potrafi rozpoznaé¢ zwierze po jego nogach. Potrafi potaczy¢ stowo z obrazkiem. P
? ' ' ' Cw. 2 Potrafi dopasowa¢ obrazek do liczby. p
E Liczenie w zakresie 10 TS. 1)
> . . L, W programie TuxPaint potrafi przygotowaé obrazki do dziatan i je rozwigzac. P
N Zapisywanie dziatan Cw. 3 Prog P preve ! ¢ T7.2)a)b)
- W programie W . . o °)
=5 W programie TuxPaint potrafi pisa¢ liczby. PP
—
Na deser 1 Potra.lfi dodawac i ogejmowaé w zakresie 10. Rozumie zasadg, wedtug ktérej PP
nalezy pokolorowa¢ obrazek motyla.
28
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Program nauczania KlikPlik

w klasach I-1I1

Potrafi narysowa¢ w Programie TuxPaint linie o okreslonym kolorze i dugosci. p
Potrafi wedlug instrukcji wypetnia¢ pola kolorem.
Cw. 1 Zna pojecia: krotszy, diuzszy, najdtuzszy, rowny i potrafi poréwnywac¢ diugos¢
E, paskéw. Umie uzupetnia¢ tekst z lukami. PP
) . . .
= Poréwnywanie diugosci, Potrafi ustawi¢ obiekty w podanym porzadku i odczytac¢ hasto. Potrafi ustawi¢ T8. 1) p
§ wielkosci, liczebnos$ci . 2 wyniki dziatan tak, aby byty coraz mniejsze.
=} W.
E Wie, jaki jest zwiazek hasel: Lokomotywa i Tuwim. T7T71)2§l )c ;) ) PP
% ,
Cw.3 Umie dorysowa¢ elementy do gotowego obrazka wedlug instrukc;ji. P
Na deser 1 | Potrafi narysowac robota wedtug instrukcji. PP
Potrafi stucha¢ ze zrozumieniem komunikatéw o pogodzie. P
>; 4
"g Cw. 1 Potrafi zapamigtac i zaznaczy¢ na rysunkach termometréw podane
gb 7 aznaczanic w komunikatach temperatury. Wie, do jakich pér roku naleza poszczegélne PP
=% . ) miesigce. TS. 1)
= i odczytywanie temperatur - - - - - - :
N Potrafi na mapie rozpozna¢ kontury Polski. Umie odczyta¢ temperature na p
ED o wisk f termometrze. Umie pokolorowac¢ obiekty wedtug instrukcji. T6. 2) a) b)
o Zjawiska atmosferyczne Cw. 2 Wie, jaki kontynent zostat przedstawiony na mapie i jakie kraje oznaczono T7.3) d)
= kolorami. Potrafi powiedzie¢, w ktérym kraju jest zimniej, a w ktérym cieplej PP
a’ i wyjasni¢, dlaczego.
Zna nazwy wybranych zjawisk atmosferycznych. Potrafi uzupetni¢ krzyzéwke
Na deser 1 i odczytaé hasto. PP
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

20. Na zegarze

Potrafi wstawi¢ w programie TuxPaint rysunek zegara.

Cw. 1
Umie zaznaczy¢ na zegarze godziny ze swego planu dnia. Potrafi opowiedzie¢,
ile czasu po$wigca na okreSlone dziatania (sen, nauke, odpoczynek).
Rozpoznawanie czasu na , . . ; : ; . T
h wskazéwk Cw. 2 Potrafi odczyta¢ godzing na zegarze i na tej podstawie potrafi ustali¢ kolejno$¢
zegarac' WSKazowkowym : wykonywania czynnosci. T8.1)
i cyfrowym
Cw. 3 Umie zaznaczy¢ na zegarze podane godziny. T1. 1) a)
Plan dnia
Umie odczytaé i potaczy¢ w pary t¢ samg godzing podang na zegarze
Na deser 1 . . A
elektronicznym i wskazéwkowym.
Na deser 2 | Umie uwaznie wystucha¢ nagrania, zapamigta¢ informacje i ja podac.

PP

PP

PP

Ewa Jabtonska-Stefanowicz, Anna Kijo

30



PODROZUJEMY (3godz)

Cele ksztalcenia i wychowania:

® zapoznanie si¢ z podstawowymi pojeciami dotyczgcymi sieci Internet
® nabywanie umiej¢tnosci poruszania si¢ po stronach WWW

® poznawanie zagrozen zwigzanych z korzystaniem z Internetu

e ¢wiczenie umiejetnosci uktadania zdan z pojedynczych wyrazéw

® poznanie zawarto$ci wybranych stron internetowych

® poznanie symboli narodowych i symboli Unii Europejskiej

Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

Nri tytut Pozycja
I ekcy'i Tres$ci nauczania Nr éwiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
Zna i rozumie pojecia zwigzane z siecig Internet: surfowanie, siec, internauta,
P
, strona WWW.
Cw. 1
- ) ) o Potrafi rozwigza¢ wykreslanke i odczyta¢ hasto. PP
RS Terminy zwigzane z siecig
"§ Internet Umie wybra¢ i zaznaczy¢ odpowiedzZ. P
=9 Cw.2 T8.1) 3)
§ Elementy strony Potrafi powiedzie¢, do czego jeszcze moze stuzy¢ Internet. PP
S TI1. 1) a)
N . :
= Przegladanie Zna podst ki, stuzace d o ¢ h p
Q-: bezpiecznych stron ) na podstawowe przyciski, stuzace do poruszania si¢ po stronach WWW.
< WWW Cw. 3 —
Potrafi poruszac si¢ po stronach WWW. PP
Na deser 1 | Zna strony WWW dla dzieci. PP
Cw. 1 Potrafi odszuka¢ na stronie linki (hipertacza). P
E Zagrozenia zwigzane Na podstawie filmu potrafi powiedzie¢, jakie zagrozenia moze napotka¢ w Sieci. p
.% -qé z korzystaniem z Internetu Cw. 2 Umie ulozy¢ z czgsci postaci Sieciakow.
] § w. T8.1)2)3)
‘E 2 . Potrafi napisa¢ imiona bohateréw filmu. PP
e & Przegladanie T5. 5)
~ 2 bezpiecznych stron ) o ] ) ]
~ WWW Potrafi odkry¢ zasadg i utozy¢ z rozsypanki wyrazowej zdania. P
D Cw. 3 : P — :
Umie przeczyta¢ zdania. Potrafi powiedzie¢, czego one dotycza i przed czym PP
przestrzegaja.
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Program nauczania KlikPlik

w klasach I-1I1

Wie, kto to sg Sieciuchy i co symbolizuja w Sieci. Potrafi porusza¢ si¢ po
Na deser 1 labiryncie z przeszkodami. PP
Na deser 2 | Zna bezpieczne strony WWW dla dzieci i rodzicow. PP
Potrafi korzystac z interaktywnej strony WWW (przesuwac obiekty). P
Cw. 1
-% Wie, co na mapie oznaczaja kolory: niebieski, z6tty, zielony, pomaranczowy. PP
e
‘5 Z pomoca nauczyciela potrafi przeglada¢ zasoby na stronie WWW. Zna symbole p
E Cw. 2 narodowe.
i 710 W.
§ Interpeft jako Z.TO(HO Potrafi samodzielnie przeglada¢ zasoby na stronie WWW. Potrafi rozpoznawaé T8.1)3) PP
= Informacj rézne regiony Polski i o nich opowiada¢.
[ TI1. 1) a)
g Podstawowe wiadomosci Wie, ze w Internecie sg strony o Polsce, przeznaczone dla dzieci. 13.6) P
3 o Polsce i Europie Cw.3 T5.7) 8)
_E Potrafi przeczyta¢ i wystucha¢ informacji zawartych na stronie WWW. Umie PP
<) o tym opowiedzie¢.
=W
3 Cw. 4 Umie wybra¢ region, ktory chciatby odwiedzié, i potrafi to uzasadnié. PP
Na deser 1 Wie, ze Polska leZy w .Europie. Zna symbole Unii Europejskie;j. Potrafi korzysta¢ PP
z interaktywnych gier internetowych.
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Program nauczania KlikPlik
w klasach I-1IT

SWIETUJEMY (7godz)

Cele ksztalcenia i wychowania:

¢ doskonalenie umiejetnosci kulturalnego przedstawiania si¢ i bezpiecznego zawierania nowych znajomosci
® poznanie zaawansowanych mozliwosci programu TuxPaint

® nabywanie umiejetnosci przygotowania pokazu obrazkow

e ksztalcenie umiejetnosci budowania dluzszych, wielozdaniowych wypowiedzi

e ksztalcenie umiejetnosci uwaznego stuchania nagran i wypowiedzi innych

® doskonalenie umiejetnosci pisania liter i cyfr za pomocg klawiatury

® poznawanie technik przygotowywania obrazkéw okoliczno$ciowych

¢ doskonalenie umiejetnosci projektowania wzoréw, kartek, zaproszen

e wdrazanie do kultywowania tradycji ludowych i narodowych

e ksztalcenie umiejetnosci wyrazania swoich potrzeb i pragnien
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Program nauczania KlikPlik

w klasach I-1I1

Nri tytut Pozycja
I ekcy'i Tresci nauczania Nr éwiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
Wie, jak nalezy si¢ przedstawi¢ w zaleznoéci od okoliczno$ci. Wie, na co p
, trzeba uwazac, zawierajac nowe znajomosci.
Cw. 1
Potrafi si¢ przedstawia¢ i rozpocza¢ rozmowe. PP
o Zasady wlasciwego
: przedstawiania sie W programie TuxPaint potrafi wykona¢ kompozycje z liter. P
= 1 wspélpracy z innymi Cw. 2
=y potpracy y W programie TuxPaint potrafi uzy¢ efektéw specjalnych. Wie, jak T8.1) PP
E . . zaprezentowa¢ swojg pracg i oglada¢ prace innych. T5. 1) 2
I Tworzenie kompozycji D2
- z liter Potrafi wybra¢ prawidtowa odpowiedz. Umie liczy¢ i jest spostrzegawczy. P
N Cw. 3
Potrafi prawidtowo odpowiedzie¢ na wszystkie pytania. PP
Na deser 1 Umie Znalyez'é i zaznaczy¢ ukryte wéréd innych liter imiona dzieci. Potrafi je PP
przeczytac.
Potrafi uwaznie stucha¢. Zna tradycje zwigzane z Halloween. P
2 Cw. 1
ey L Umie opowiedzie¢ swoimi stowami o przygodach dzieci. PP
2 § Tradycje innych kultur 8.1
£ E Zna symbole Halloween. Potrafi narysowac rysunek, na ktérym znajda si¢ 8.1 p
== i , odane elementy (rodzaj, liczba).
E = Zaawansowane narzgdma Cw. 2 p y (rodzaj ) 5. 1)2) 3)
A T programu TuxPaint Potrafi uzy¢ i rozumie dziatanie narz¢dzia Negatyw. Umie podac¢ przyktad jego PP
7e) zastosowania.
[
Na deser 1 | Wie, jak mozna si¢ przebra¢ na Halloween. PP
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Wie, co znaczy po réwno. Potrafi podzieli¢ zbidr na trzy czesci. P
Cw. 1
Rozumie, co to znaczy podzieli¢ sie z innymi. PP
Umie przeczytac tekst, potrafi wybra¢ obrazki przedmiotéw i uzupetni¢ nimi p
s , tekst.
= Réwnoli <& 7biord Cw.2
\E OWNOUCZNOSC ZD1oTOW Potrafi sprecyzowa¢, o czym marzy i co chciatby dosta¢ w prezencie. T8.1) PP
= . .
S Bozonarodzeniowe Potrafi wybra¢ odpowiednie symbole i narysowac §wigteczny obrazek wedtug Tl. 1) a) p
FQ. zZwyczaje , wzoru. T3.5)
N Potrafi wybra¢ odpowiednie symbole i narysowa¢ $wiateczny obrazek PP
Z wyobrazni.
Na deser 1 | Zna popularne koledy i wie, kiedy si¢ je $piewa. PP
Na deser 2 | Potrafi znalez¢ réznice na dwdéch obrazkach. PP
Cw.1 W programie TuxPaint potrafi utozy¢ bukiet z kwiatéw oraz napisa¢, dla kogo p
é w. jest przeznaczony.
= Kompozycje z kwiatéw Potrafi zaprojektowa¢ zgadywanke. Zna dziatanie narzedzi Zapisz i Otworz. p
= , Potrafi zapisa¢ dokument. Umie dopasowa¢ tto do obrazka. T8.1)
5 Projektowanie pokazu Cw. 2
£ ) Sz p Potrafi wybra¢ slajdy i uruchomi¢ pokaz. Zna narzedzia Pokaz i Wro¢. T1. D) a) PP
A~ slajdow
~
) Na deser 1 | Potrafi z dowolnych elementéw zaprojektowacd i narysowaé ramke. PP
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o Cw. 1 Wie, jakie wielkanocne tradycje i obrzedy kultywuje si¢ w naszym kraju. P
o=
g Potrafi w progra.lmie TuxPaint narysowa¢ palm¢ wielkanocng. Umie uzywac p
E: ] ' Cw. 2 narzedzia Rysuj.
W.
: LUdOWC\;r,E-Idl}l;CJe zwigzane Potrafi zastosowa¢ narzedzia Lustro i Odwroé. Wie, kiedy podczas rysowania TS.1) PP
5 Z Wielkanocg mozna ich uzy¢ i jak one zmienig rysunek.
2 . . , . TL. 1) a)
§ Zaawansowane narzg¢dzia ) Potrafi przygotowaé koszyczek wielkanocny. T7. 1)) P
2 1 opcje programu Cw.3
= Wie, co to jest Swigeconka, i potrafi powiedzie¢, dlaczego §wigci si¢ pokarmy. PP
*©
X Na deser 1 Potrafi narysrovyaé kontur jajka. Umie zaprojektowac i narysowa¢ wzdr oraz PP
pokolorowa¢ pisanke wedtug wlasnego pomystu.
Cw. 1 Potrafi oszacowa¢ wiek obiektéw (przedmiotdw, zwierzat i ludzi) p
w. umieszczonych na obrazkach. Umie okre§li¢ w latach swdj wiek.
W programie TuxPaint potrafi zaprojektowac¢ i wykona¢ zaproszenie, p
S , wstawiajgc tekst i obrazki.
o3 L . Cw.2
= Szacowanie wieku ludzi Potrafi do ozdabiania liter uzywac kilku efektéw specjalnych. Umie tadnie
A i obiektd rozplanowac tekst i obrazki T8.1) PP
> i obiektow p .
Y , . e . T1.2)f)
= . . . Na deser 1 | Potrafi znalez¢ pary obiektow tego samego rodzaju. -2) PP
2 Projektowanie zaproszenia
(=)
N Na deser 2 | Potrafi znalez¢ na obrazku ukryte elementy. PP
Na deser 3 | Umie wybraé i otworzy¢ gre edukacyjna. Potrafi w nia zagrac. PP
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Potrafi rysowa¢ portrety os6b. Umie odnalez¢ i wstawi¢ pieczatke ,, dymek”.

Potrafi wpisa¢ do ,.dymku” krétki tekst, korzystajac z klawiatury. Potrafi uzy¢ P
Cw. 1 klawiszy Shift, Spacja, Enter. Umie zapisa¢ dokument w programie TuxPaint.
2 Pisanie z uzyciem Wie, kim sa i co lubig narysowane osoby. Potrafi wykorzysta¢ rézne kolory tla PP
2 klawiatury i przygotowac kilka portretGw. TS. 1)
=
= Potrafi oglada¢ zapisane dokumenty. Umie przygotowac i uruchomi¢ pokaz p
= Prezentowanie bliskich , slajdéw. T1.1) a)
. Cw.?2 T5. 3)
% Projektowanie Potrafi zaprezentowa¢ swoja prace innym. PP
! umChaml,an,le pokazu Na d 1 Wie, jak utworzy¢ pary obrazkéw. Potrafi powiedzie¢, jakie hobby maja PP
slajdow a deser przedstawione tam osoby.
Dodatkowo proponujemy trzy jednostki lekcyjne do wyboru i dyspozycji nauczyciela:
KONKURSOWO (2godz.)
Nri tytut Pozycja
I ekcy'i Tres$ci nauczania Nr éwiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
Potrafi powigksza¢ i zmniejsza¢ obiekty w programie TuxPaint. Umie zapisa¢ p
% dokument w programie TuxPaint. T8.1)
& . .
= Udziat w konkursie 1 Wie, jaka role w przedstawieniu chcialby zagrac. T1. 1) a) P
b Projektowanie maski Wi o P T5. 3) N
i rekwizyt6w teatralnych ie, co oznacza pojgcie zdrowa rywalizacja.
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Potrafi rysowaé z wyobrazni. PP
Potrafi poprosi¢ o pomoc w wystaniu pracy na konkurs. P
Potrafi rysowa¢ i wstawia¢ obrazki w programie TuxPaint. Umie zapisa¢ p
dokument w programie TuxPaint.
2 =z Udziat w konkursie Wie, co to jest przepis i sktadniki przepisu. P
@ T T8.1)
22
22 . . . . ..
S 2 Ryso'wame W?dlug 2. Rozumie instrukcje i wykona¢ wedlug niej pracg. TI1. 1) a) P
& = instrukcji T5. 3)
el Potrafi zaprezentowa¢ swoja prace innym. PP
Potrafi poprosi¢ o pomoc w wystaniu pracy na konkurs. P
PN
{ ,,-:TURNIEJOWO(lgOdz.)
=
Nri tytut Pozycja
lekcy'i Tres$ci nauczania Nr éwiczenia Osiagniecia uczniow TPP poziomu
J wymagan
§ Potrafi uwaznie stucha¢ tekstu czytanego przez nauczyciela. P
2 Stuchanie i czytanie ze
E = Zrozumieniem Potrafi oceni¢ prawdziwo$¢ zdah zamieszczonych w podreczniku. T8.1) P
83 . 1 TI1. 1) a)
=y Uzupehianie tekstu na Potrafi wykona¢ prace wedtug instrukcji. T5. 3) P
) podstawie wystuchanych
ey informacji Wie, co oznacza stowo turniej. P
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III. PROCEDURY OSIAGANIA CELOW

Uczenie prawidlowego korzystania z narzedzi komputerowych powinno polega¢ na
ich zastosowaniu do rozwigzania okre$lonych zadan. W nauczaniu wczesnoszkolnym
zadania te majg bardzo czesto charakter zabaw i gier. Ich cechg powinna by¢ mozliwo$é
wyboru poziomu trudno$ci, dzigki czemu kazde dziecko, bez wzgledu na wcze$niejsze
do$wiadczenia w pracy z komputerem, zdolno$ci manualne i mozliwosci intelektualne ma
szanse na sukces. Tylko wykonywanie przemyslanych, wtasciwie dobranych praktycznych
¢wiczen zwigksza bieglos¢ i Smiato$¢ ucznia w postugiwaniu si¢ technologia.

Najbardziej skuteczne sg ¢wiczenia wyzwalajgce jego wlasng aktywno$¢. Mozna to
osiggnal, pozostawiajgc pewne elementy pracy nad zadaniem decyzji dziecka. Moze to by¢
na przyklad wybdr tematu, poziomu, sposobu rozwigzania czy zaprezentowania efektow.
Bardzo dobrze na zwigkszenie zaangazowania w prac¢ wplywa wielo$¢ mozliwych drog
prowadzacych do rozwigzania czy nie do konca przewidywalny rezultat podejmowanych
dziatan. Latwo znaleZ¢ tu analogie do tak lubianych przez dzieci gier.

Kazde podjete dzialanie ucznia powinno spotkaé si¢ z szybka reakcjg ze strony
nauczyciela. Dla mtodszych dzieci jest to element wprost niezb¢dny. Dlatego wszystkie
czynnosci, jakie wykonuje uczen podczas rozwigzywania zadan multimedialnych z ptyty CD
sg na biezagco komentowane przez lektora stowami-zachetami lub dzwigkami oznaczajagcymi
brak akceptacji. Précz ustnych pochwal nauczyciel moze zastosowaé nagradzanie ucznia
naklejkami, zamieszczonymi w dziale Wskazowki do oceniania w Niezbg¢dniku nauczyciela
na ptycie CD. Przygotowane obrazki (gwiazdki) proponujemy wydrukowa¢ na folii
samoprzylepnej i wrecza¢ wyrdzniajgcym si¢ uczniom.

Na takg nagrod¢ zastugiwa¢ powinni nie tylko uczniowie, ktérzy wykonaja dane
zadanie najlepiej, ale takze ci, dla ktérych bylo ono trudne i ktérzy wlozyli wiele wysitku
w jego rozwigzanie. Najrzadsze powinny by¢ sytuacje, w ktérych nagrode¢ dostaje dziecko
pracujace najszybciej. Dobrej, skutecznej nauce pospiech zwykle nie sprzyja, zostawmy
wigc mierzenie czasu na zadania konkursowe lub turnieje.

Kazdej ocenie powinien towarzyszy¢ komentarz, wskazujacy elementy zadania
wykonane bardzo dobrze i te, ktére wymagaja poprawy. Tylko wtedy uczen uzyskuje
informacje, co juz umie, a nad czym powinien jeszcze popracowaé. Proponujemy, by
zacheca¢ uczniéw do poprawiania zadan wykonanych nienajlepiej. Jednocze$nie, zdajac
sobie spraw¢ z réznych zainteresowan i predyspozycji ucznia, radzimy reagowac elastycznie

— wobec wyraznej niecheci, lepiej zaproponowac zadanie inne.
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Wydaje si¢, ze uczenie odpowiedzialnosci za podejmowane dziatania mozna
rozpocza¢ bardzo wczesnie, oczywiscie, dobierajac metody do mozliwosci intelektualnych
i emocjonalnych ucznia. Zalecang od pierwszych zaje¢ strategiag moze by¢ na przyktad zgoda
na podejmowanie przez niego préb i dokonywanie wyboréw, prosba o samooceng lub oceng
zadania wykonanego przez kolege. Oczywiscie, niezbedna jest tu obecno$¢ nauczyciela,
ktéry powinien tg oceng sterowac, zadajac pytania, co w danej pracy zostato zrobione dobrze
(np. odpowiednio dobrane kolory, przemyslana kompozycja, pomyslowy projekt) i
podsumowujac wypowiedzi dzieci. Przyzwoleniu na samodzielne eksperymenty musi jednak
towarzyszy¢ uswiadomienie uczniowi, ze nie wszystkie jego dziatania skoncza si¢ sukcesem.
Pozbycie si¢ leku przed niepowodzeniem zwigksza motywacje i chgé do pracy. Rolg
nauczyciela, jako organizatora, uwaznego obserwatora i doradcy ucznia, jest zache¢canie do
podejmowania kolejnych préb. Swoimi kompetencjami (merytorycznymi i pedagogicznymi)
wspiera w ten sposob jego dziatania, pomagajac w razie probleméw.

Nadrzednym celem rozpoczetych juz w klasie I zaje¢ komputerowych jest
wykorzystanie mozliwosci technologii informacyjnych ikomunikacyjnych do bardziej

efektywnego i atrakcyjnego uczenia si¢ nowych rzeczy.
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IV. UWAGIDOTYCZACE OCENIANIA OSIAGNIEC UCZNIOW

Kazda lekcja dostarcza uczniom wiele okazji do aktywno$ci. Ich wysitek
i zaangazowanie powinny by¢ zauwazone i docenione przez nauczyciela.

Oprécz indywidualnej pracy z komputerem, podreczniki ,,KlikPlik” oferujg wiele
¢wiczen realizowanych wspélnie. Naleza do nich na przyktad rozpoczynajace lekcje
rozmowy, wprowadzajagce w temat. Udzial nauczyciela polega na ich moderowaniu,
stawianiu pytan, reagowaniu na wypowiedzi nieprawidltowe, ale takze na cigglym o$mielaniu
i zachgcaniu uczniéw do zabierania glosu. Zwracamy przy tym uwage na dzieci jeszcze
niegotowe do publicznych wystgpéw. Os$mielanie nie oznacza zmuszania ich do brania
udziatu w dyskusji. Dlatego w ocenie tego aspektu rozwoju dziecka powinno si¢ podkresla¢
dostrzegany progres w umiejetnosciach wypowiadania sig.

Zasadniczym elementem kazdej lekcji sg ¢wiczenia przy komputerze. Kazde z nich
jest sformutowane w jezyku dostosowanym do mozliwosci dziecka. Cwiczenia umieszczone
na ptycie dodatkowo czyta lektor. Jednak do prawidlowego ich wykonania potrzebny jest
komentarz nauczyciela. Nalezy zadbaé, by uczen dokladnie rozumial, czego si¢ od niego
oczekuje. Precyzyjne okreslenie wymagan i tego, na co nauczyciel bedzie zwracat uwage
przy ocenie, dyscyplinuje dziecko i ulatwia wykonanie pracy. Odpowiednie szczegétowe
podpowiedzi do kazdego zadania znalez¢ mozna w dziale Wskazowki do oceniania
w Niezbedniku nauczyciela na ptycie CD.

Zachegcamy do premiowania kreatywnos$ci wilasnej ucznia. Wiele zadan zostato tak
sformutowanych, by efekt ich wykonania nie byt w kazdym przypadku taki sam. Jesli
zadbamy o obejrzenie prac innych, zadanie pytah, wyrazenie opinii, uczniowie beda si¢
wzajemnie inspirowac¢ i uczyC. Nauczyciel powinien natomiast apelowa¢ o rezygnacje
z pospiechu i bylejakosci, zachgca¢ do poprawiania, podejmowania wysitku od nowa, jesli
efekt nie jest dla ucznia satysfakcjonujacy.

Zadania Na deser sg zadaniami przeznaczonymi dla uczniéw zainteresowanych,
chetnych, pracujgcych sprawniej. Mozna je wykona¢ w domu. Wola wykonania dodatkowej
pracy, poswigcenie dodatkowego czasu powinno by¢ zawsze zauwazone i docenione.

Podczas lekcji jest zwykle wiele okazji do pomocy innym. Na zajeciach
komputerowych dotyczy¢ to moze wspOtpracy ucznia majgcego do$wiadczenie w pracy
z komputerem i ucznia mato wprawnego w korzystaniu z technologii. Nie mozna dopuscic,

by brak bieglosci w postugiwaniu si¢ myszg wywotywat komentarze dotyczace rdéznic
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w sytuacji materialnej uczniéw. Dlatego nagradzanie tych, ktérzy deklarujg pomoc, jest
bardzo wazne.

Okazywanie wzajemnej troski, zrozumienia, szacunku przejawia si¢ takze
w umiejetnosci stuchania wypowiedzi kolegéw, na przyklad podczas prezentowania prac.
Pamigtajmy, ze tego dzieci dopiero si¢ uczg, pomagajmy wigc nieSmiatym, dbajmy
o atmosfere wsp6lpracy, unikajmy rywalizacji.

Zachegcamy do wspdélnego omdéwienia i podsumowania wykonanych zadan. W tym
celu mozna wykorzysta¢ zamieszczong w dziale Wskazowki do oceniania i wydrukowana
w odpowiedniej liczbie egzemplarzy tabelk¢. Kazdy uczen wpisuje do niej swoja oceng
pracy kolegi. Nastepnie nauczyciel omawia ja wspdlnie z klasg, rozdaje ,,gwiazdki”, a dzieci
przyklejaja je w odpowiednie miejsca. Taka metoda oceny moze jednak by¢
wykorzystywana tylko kilka razy w roku, inaczej si¢ znudzi i nie spetni swojej roli.

Nalezy zadbaé, by kazda sformutowana ustnie lub pisemnie ocena uwzgledniata
indywidualne talenty i mozliwosci, styl uczenia, zaangazowanie i naktad pracy ucznia. Tylko
wtedy stanie si¢ cenng informacjg na temat jego mocnych i slabych stron oraz obszaréw
wymagajacych dalszych wysitkow; tylko wtedy bedzie wspiera¢ jego rozwdj.

W Niezbedniku nauczyciela w dziale Wskazéwki do oceniania znalez¢ mozna

propozycje opisowych ocen na zakofczenie kazdego semestru nauki w klasach I-III.
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V. UWAGIKONCOWE

Nowa Podstawa programowa dla I etapu edukacji zaczyna obowigzywac:
° w klasie I w roku szkolnym 2009/2010
o w klasie II w roku szkolnym 2010/2011
° w klasie III w roku szkolnym 2011/2012.

Szczegétowy plan pracy do klasy II i III zostanie zamieszczony w serwisie

www.informatyka.edu..pl z péirocznym wyprzedzeniem, a nastgpnie znajdzie si¢ w
Niezbedniku nauczyciela do odpowiedniej klasy, towarzyszacym podrecznikowi ucznia.
Uczniowie, ktérzy w roku szkolnym 2009/2010 bedg uczeszczaé do klasy II lub III nie majg
obowigzku nauki zaje¢ komputerowych. Nauczycieli prowadzacych takie zajgcia, ktdérzy
poszukuja ciekawych materiatéw dydaktycznych dla dzieci, zach¢camy do skorzystania z

pakietu ,,KlikPlik 1”7 i dodatkowych ¢wiczen dostgpnych w serwisie www.klikplik.org.pl.

Takie rozwigzanie mozna z calg pewnoscig zastosowa¢ w klasie II. W klasie III takze
polecamy wykorzystanie programu TuxPaint, jednak zestaw ¢wiczen, zwlaszcza z obszaru
edukacji polonistycznej i matematycznej, powinien by¢ trudniejszy, dostosowany do tresci
i celéw realizowanych w nauczaniu zintegrowanym.

W miar¢ potrzeb program ,,KlikPlik” bedzie aktualizowany, a kazda kolejna jego

wersja zostanie umieszczona na stronie: www.informatyka.edu.pl. Nauczyciele pracujacy

w szkole z pakietem ,,KlikPlik” otrzymajg w tej sprawie stosowng informacje.
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