:} INFORMATYKA 1

Zawartos¢ programu

Obstuga myszy komputerowe;j

M.1. Pojedyncze klikniecia. Nazywanie elementow zestawu komputerowego

M.2. Pojedyncze klikniecia. Utrwalenie nazewnictwa elementéw zestawu komputerowego
M.3. Pojedyncze klikniecia w mniejsze obiekty

M.4. Szybkie klikanie w pojawiajace sie obiekty. Rozréznianie grzybéw jadalnych i trujgcych
M.5. Szybkie klikanie w poruszajace sie obiekty

M.6. Rysowanie wzoru kursorem

M.7. Podwajne klikniecia. Porzadek na biurku

M.8. Podwajne klikniecia. Prawidtowa postawa przy komputerze

M.9. Przecigganie obiektow myszka

M.10. Przecigganie obiektow myszka. Orientacja przestrzenna. Wzajemne potozenie obiektow
M.11. Przecigganie obiektow myszka. Orientacja przestrzenna. Lewa i prawa

M.12. Rysowanie wzoru kursorem z przytrzymaniem przycisku myszy

M.13. Utrwalenie zdobytych dotychczas umiejetnosci obstugi myszy

Nauka liter i pisania na klawiaturze

Kl.oaieu

K2.mtdl

K.3. k y klawisz [Spacja]

Ké4.sjwr

K5.pbcg

K6.znfh

K.7. Gra POZIOMAKI. Wszystkie mate litery bez g, v, x oraz bez polskich znakéw
K8.OAIEU

K9.MTDL

K.10.KY.,?

K11.SJWR!

K.12.PBCG

K13.ZNFH

K.14. Gra POZIOMAKI. Wszystkie mate i wielkie litery bez g, v, x oraz bez polskich znakéw



K.15.g¢ez

K.16.0t

K.17.n¢

K.18.52

K19.Z2tCSZ

K.20.qvxQVX

K.21. Gra POZIOMAKI. Wszystkie mate i wielkie litery

Wstep do programowania

P.1. Zgubione przedmioty. Rozwigzywanie prostych zagadek logicznych
P.2. Kolorowa mozaika. Odczytywanie prostych sekwencji kolorow
P.3. Domino. Uktadanie prostych sekwencji
P.4. Obrazki. Uktadanie obrazkéw w logicznym porzadku
P.5. Zbieranie kasztanoéw. Obstuga strzatek na klawiaturze
P.6. Ustawianie zwierzat. Orientacja przestrzenna i jednoczesna obstuga myszy
i strzatek na klawiaturze
P.7. Szlaczek 1. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji polecef. Mysz
P.8. Szlaczek 2. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji polecen. Strzatki na klawiaturze
P.9. Wstep do UFO. Odczytywanie i odtwarzanie sekwencji sterujgcych obiektem

Programowanie wizualne — UFO

U.1, U.2, U.3. UFO — podstawy

U.4. Omijanie przeszkod

U.5, U.6, U.7, U.8, U.9, U.10. Zbieranie baterii

U.11. Ograniczona liczba klockéw

U.12. Petle — wprowadzenie

U.13, U.14, U.15. Petle — zadania podstawowe
U.16. Petle z wieloma klockami — wprowadzenie
U.17, U.18, U.19, U.20. Petle — poziom Srednio zaawansowany
U.21, U.22, U.23. Stacjonarne Kosmo-Robale (btedy)
U.24, U.25, U.26, U.27. Petle — poziom trudny

U.28, U.29, U.30. Ruchome Kosmo-Robale (btedy)



Programowanie wizualne — Pan Otéwek

0.1, 0.2, 0.3, 0.4, 0.5. Rysowanie wzoru — podstawowe figury
0.6, 0.7, 0.8. Rysowanie po przekatne;j

0.9. Podnoszenie i przyktadanie Pana Otoéwka

0.10, 0.11, O.12. Figury Srednio zaawansowane

0.13. Zmiana pozycji startowej

0.14, 0.15. Figury zaawansowane

0.16. Petle — wprowadzenie

0.17. Petle z wieloma klockami — wprowadzenie

0.18, 0.19. Bardzo trudne petle

Dodatkowe materiaty do pobrania w wersji nauczycielskiej programu

* Przewodnik dla nauczyciela (patrz opis ponizej)

* Prezentacja Ludzie przy komputerach

* Prezentacja R6zne komputery i ich czesci

* Prezentacja Prawidtowa pozycja przy komputerze

Zawartos¢ przewodnika dla nauczyciela

1. Propozycje prac plastycznych z wykorzystaniem programu Tux Paint:

 Samolot — narzedzie Magia (Wypetnij)

 Postac z owocow i warzyw — narzedzie Pieczec¢

» Podwodny Swiat — narzedzie Pieczec¢

e Zabawa pedzlem — narzedzie Rysuj

e Domek — narzedzia Linie, Rysuj

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

« Swigteczne drzewko — narzedzia Rysuj, Piecze¢, Magia (Wypetnij)
» Magiczna abstrakcja Magia — rézne narzedzia Magia

e Miasto noca — narzedzia Ksztatty, Rysuj, Pieczec¢

« Zimowy krajobraz — narzedzia Rysuj, Ksztatty, Magia (Wypetnij, Snieg, Piana)
* Kolorowe parasolki — narzedzia Magia (Rozeta, Deszcz, Wypetnij)



e Wizytéwka — narzedzie Piecze¢

e Szachownica — narzedzia Piecze¢, Magia (Wypetnij)

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

* Podpisuje obrazki — narzedzia Pieczec, Tekst

» Nad wodga — narzedzia Rysuj, Piecze¢

e Zwiastuny wiosny — narzedzia Magia (Wypetnij, Pasta do zebéw, Piana, Deszcz, Trawa), Pieczec, Rysuj
 Kwiatowy ogréd — narzedzia Magia (Pasta do zebéw, Wypetnij, Deszcz), Rysuj

e Latajgcy dywan — narzedzia Magia (Kalejdoskop, Wypetnij)

* Kim zostane w przysztosci — narzedzia Ksztatty, Rysuj, Piecze¢, Magia

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

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

» Wakacyjne podréze — narzedzia Magia (ré6zne narzedzia), Pieczec¢, Tekst, Ksztatty

2. Opis podstaw teoretycznych nauki bezwzrokowego pisania na klawiaturze

3. Opis przygotowania pracowni komputerowej (instalacji potrzebnych programéw)
4. Szczegoétowe omoéwienie programu Informatyka 1 i wszystkich jego zadan

5. Plan zajec na 33 lekcje informatyki w klasie 1

6. Rozne rysunki klawiatury komputerowej jako materiaty do powielania



