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Przewodnik ten przeznaczony jest dla nauczycieli korzystajacych z serii Lokomotywa w pierwszej
klasie. Gtowna czes¢ ksigzki to omoéwienie programu Zajecia komputerowe, ktéry zawarty jest w pa-
kiecie uczniowskim. Ponadto nauczyciel znajdzie tu propozycje prac z programem graficznym Tux
Paint oraz opis 33 lekcji zaje¢ komputerowych.

Czestym btedem popetnianym przy prowadzeniu zajeé komputerowych jest zbyt szczegétowe oma-
wianie narzedzi w programach oraz sposobéw rozwigzania zadania. Aby sprawié, ze dzieci beda
potrafity swobodnie korzysta¢ z komputera, o wiele lepiej jest zachecaé je, by samodzielnie ekspe-
rymentowaty z programami i ich narzedziami. To, jakim sposobem rozwigzaé dane zadanie, réwniez
powinny odkry¢ same — metoda préb i btedéw.

Znaczna czes¢ przewodnika zostata poswiecona nauce poprawnego pisania na klawiaturze. W roz-
dziale Klawiatura i literki zawarto wskazéwki dotyczace nauczania tej umiejetnosci.

Prowadzac zajecia komputerowe w klasie pierwszej nalezy zadbaé o to, aby dzieci jak najwiecej
pracowaty przy komputerach. Nie jest bowiem mozliwa nauka obstugi komputera bez samodzielnego
obcowania z nim. Do lekcji poza pracownig komputerowa mozna wykorzystywac tekturowy laptop,
dotaczony do pakietu uczniowskiego oraz materiaty umieszczone na kofcu niniejszego przewodnika.
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OZNACZENIA UZYTE W PRZEWODNIKU

Plany poszczegoélnych zaje¢ zostaty podzielone na fragmenty oznaczone nastepujacymi ikonkami:
© - praca z ptyta Zajecia komputerowe

[&] - praca z materiatami zamieszczonymi na ptycie CD-ROM Materiaty dodatkowe

[ - praca bez materiatéw z wyprawki ucznia

|| - propozycja dodatkowa (do zrealizowania, gdy pozwala na to czas i poziom klasy)
— oznacza zadanie nr 6 z czeSci Zabawy z myszkq
— oznacza zadania z grupy nr 5 z czesci Klawiatura i literki

oznacza zadanie nr 20 z czesci Zabawy matematyczne

2]0]0,

oznacza zadanie, ktérego wykonanie bedzie dla dzieci trudne, jezeli ich komputery nie s3
wyposazone w stuchawki lub gtosniki

oznacza zadanie, ktére mozna rozwigzywac wielokrotnie, ze wzgledu na to, ze przyktady sa
dobierane losowo

')
|

W celu uproszczenia przekazu polecenia zamieszczone w przewodniku zostaty sformutowane w dru-
giej osobie liczby pojedynczej rodzaju meskiego.

Znak » » poprzedza pytania, ktore nalezy zada¢ uczniom w trakcie zajec.

Znak » » sygnuje pytania dodatkowe, ktére warto dzieciom zadaé przy omawianiu danego éwiczenia.

Dodatkowe, mniej istotne komentarze dla nauczyciela zapisano na niebiesko. W niektérych wypad-

kach, w nawiasach kwadratowych, podano — takze na niebiesko — oczekiwane odpowiedzi ucznidw.
to odnosnik do innej strony przewodnika lub do ptyty CD-ROM.

Znak ® to odnosnik do zapiséw podstawy programowej.

OZNACZENIA UZYTE W PRZEWODNIKU




PRZYGOTOWANIE PRACOWNI KOMPUTEROWE)

Jezeli nauczyciel planuje prace z programem Tux Paint, program ten powinien by¢ zainstalowany
(wraz z Tux Paint Stamps) na kazdym komputerze. By¢ moze przed przystapieniem do pracy z ptyta
Zajecia komputerowe trzeba bedzie zmieni¢ ustawienia klawiatury.

Instalacja programu Tux Paint

Jezeli komputer pracuje pod systemem Windows nalezy:

1. Pobra¢ ze strony www.tuxpaint.org/download/windows pliki Tux Paint (without OpenCandy) oraz
Tux Paint Stamps.

2. Zainstalowac program Tux Paint (without OpenCandy), postepujac zgodnie z instrukcjami. Podczas
instalacji wybra¢ opcje Utwérz ikone na pulpicie.

3. Uruchomié Tux Paint Config, w zaktadce Video/Sound zaznaczyé opcje Fullscreen i nieco nizej
Native. Zatwierdzi¢, klikajac Apply.

4. W zaktadce Mouse/Keyboard odznaczyé opcje Enable Keyboard Shortcuts. Zatwierdzi¢, klikajac
Apply i zamkna¢ panel konfiguracji, klikajac Quit.

5. Zainstalowa¢ Tux Paint Stamps. Podczas instalacji wybraé opcje Instalacja petna.

Jezeli komputer pracuje pod Mac OS X nalezy:

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

2. Zainstalowaé program Tux Paint, przeciagajac ikony Tux Paint.app i Tux Paint Config.app do folderu
Programy.

3. Uruchomi¢ Tux Paint Config.app, w zaktadce Video/Sound w polu Window size ustawi¢ wartosci
kolejno 1024 i 768 (lub wyzsze, jezeli pozwala na to rozdzielczosé monitora). Zatwierdzié, klikajac
Apply.

4. Zainstalowaé Tux Paint Stamps. Gdy podczas instalacji program zapyta o Tux Paint Stamps location,
nalezy wybra¢ opcje Tux Paint application i kliknaé Install Stamps. Wyswietli sie okno, w ktérym
nalezy wskazac lokalizacje pliku Tux Paint.app (jezeli wykonalismy poprawnie krok 2, powinien sie
on znajdowac w folderze Programy). Zatwierdzi¢, klikajac Choose.

Program Tux Paint dostepny jest rowniez dla systemu Linux. Instrukcje instalacji mozna znalez¢ na
stronie internetowej programu.

Ustawienia klawiatury

Na komputerach uczniéw powinien byé ustawiony wtasciwy uktad klawiatury, czyli Polski programisty.
Aby sprawdzi¢ lub zmieni¢ uktad klawiatury w systemie Windows XP nalezy wejs¢ w Panel sterowania
= Opgje regionalne i jezykowe = Jezyki => Szczegdty... i z rozwijanej listy u gory wybraé Polski — Polski
(programisty).

W systemie Windows 7 lub Vista nalezy wejs¢ w Panel sterowania = Region i jezyk (lub Opcje
regionalne i jezykowe) = Klawiatury i jezyki = Zmien klawiatury... i z rozwijanej listy u gory wybrac
Polski — Polski (programisty).

W systemie Mac OS X nalezy wejs¢ w Preferencje systemowe => Jezyk i tekst = Zrodta wprowadzania
i upewni¢ sie, ze na liscie zaznaczona jest wytacznie opcja Polski pro.

Uwaga. W systemie Windows moze sie zdarzy¢, ze podczas pracy uktad samoczynnie przestawi sie
na Polski 214 (zamienig sie klawisze [z] i [y], nie beda wpisywaty sie poprawnie polskie znaki, itp.).
W takim wypadku wystarczy nacisngé¢ na klawiaturze kombinacje lewy Ctrl + lewy Shift.

PRZYGOTOWANIE PRACOWNI KOMPUTEROWE)



Klawisze modyfikujace dla komputerow Mac

Jezeli dzieci bedg pracowaé na komputerach Mac, przed rozpoczeciem pracy warto przestawic tzw.
klawisze modyfikujace. W tym celu nalezy (na kazdym komputerze) uruchomic Preferencje systemowe
= Klawiatura = Klawisze modyfikujgce i skonfigurowac je nastepujaco:

Klawisz Caps Lock (€ )[ Caps Lock A

Klawisz Control (*): [ 8 Command s
Klawisz Opcja (X0): | ~ Control &)
Klawisz Command (88): | \_ Opcja ol

Taki uktad klawiszy modyfikujacych utatwi wpisywanie polskich znakéw. Ponadto pomoze to dzie-
ciom (i dorostym) przystosowac sie do pracy na komputerach z systemem Windows. Nalezy jednak
pamieta¢, ze po przestawieniu funkcja klawisza bedzie inna niz wskazuje na to jego oznaczenie,
np. klawisz Ctrl zadziata jak Command, a klawisz Cmd — jak Alt (m.in. wpisywanie polskich znakéw).

Jak uruchomi¢ program Zajecia komputerowe?

Windows

Po umieszczeniu ptyty w napedzie CD program powinien sie uruchomi¢ automatycznie. Jezeli tak sie
nie stanie, nalezy uruchomi¢ plik start_WIN.exe.

Mac OS X

Nalezy uruchomi¢ plik start MAC.app (uwaga: uruchamianie programu moze trwaé nawet ponad
minute).

Linux
Trzeba uruchomi¢ plik start_LINUX.html.

Jezeli wystapia problemy z uruchomieniem programu w opisany powyzej sposob, mozna otworzy¢ plik
aplikacja.html w przegladarce internetowe] (Internet Explorer, Firefox, Chrome, Safari, itp.), w ktorej
zainstalowana zostata wtyczka Adobe Flash Player.




OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE

Program jest podzielony na trzy czesci: Zabawy z myszkq, Klawiatura i literki, Zabawy matematyczne.

ZAJECIA  KOMPUTEROWE

357.

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

awa

Ekran gtowny programu

Zabawy z myszkq Klawiatura i literki Zabawy matematyczne

Kazda z czesci reprezentowana jest przez sale, w ktérej znajduja sie oznaczone numerami rézne
obiekty. Po kliknieciu w odpowiedni numerek pojawia sie zadanie. Jesli dzieci jeszcze nie rozpoznaja
bezbtednie cyfr, mozna uzywac nazw obiektéw do okreslania, ktére zadanie maja wykonywac.

ZAJECGA ROMPUTEROWE

Kolor zielony
oznacza zadanie
zaliczone

Numer zadania

Obiekt zwigzany
z zadaniem

Ekran sali

Kazde zadanie zawiera polecenie gtéwne (umieszczone u gory ekranu), ktére czytane jest, po uru-
chomieniu zadania, przez pana Tomka (jednego z bohateréw serii Lokomotywa). Niektére zadania
zawierajg dodatkowo tzw. polecenia w dymkach (np. zadanie 13 pokazane na nastepnej stronie).
Rozwiazywanie takich zadah moze byé utrudnione, jezeli komputery nie sg wyposazone w stuchawki
lub gtosniki.

OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE



Zwiniecie/rozwiniecie Ponowne wystuchanie Wytaczenie/witaczenie dzwiekow
polecenia gtéwnego polecenia gtownego

ZAJECR. ¥OMPUTEROWE

Oznaczenie zaliczonych
etapéw zadania

Postaw lampke na Polecenie w dymku
parapecie.

Ponowne wystuchanie
polecenia w dymku

Okno zadania

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

Zabawy z myszka Ao

ZAJECGA ROMPUTEROWE

Zadania z tej czesci programu nalezy rozwigzywac w pierwszej kolejnosci. Pozwalaja one na zdobycie
i utrwalenie nastepujacych umiejetnosci:

— klikanie mysza,

— wodzenie kursorem po okreslonej drodze,

— podwajne klikniecie,

Zabawy z myszka




— przecigganie i upuszczanie elementéw za pomocg kursora,
— uzywanie strzatek na klawiaturze.

Prowadzac zajecia z t3 czescig programu, nalezy dopilnowaé, aby dzieci wykonywaty zadania sa-
modzielnie. JeZeli stanowiska w pracowni nie sg wyposazone w stuchawki, najlepiej rozpoczynaé
rozwigzywanie zadan od przeczytania dzieciom polecenia. Nie nalezy jednak zbyt wiele podpowia-
da¢, a jesli dzieci beda dopytywag, co tu nalezy zrobi¢, najlepiej poradzi¢ im, by sprobowaty poruszyé
poszczegblne elementy i samodzielnie poradzity sobie z ¢wiczeniem. Dzieci powinny przyzwyczaic sie,
ze to ich rolg jest odgadniecie, na czym polega zadanie, i znalezienie sposobu na jego rozwigzanie.

Niektére zadania z tej czesci powigzane sg z zagadnieniami z podrecznika Matematyka. Czesé¢ 1. W ta-
kich wypadkach ponizej, obok zadah podano nazwe odpowiedniego kregu oraz bloku tematycznego
i numery stron z podrecznika.

Spis zadan

@ Zestaw komputerowy — Pojedyncze klikniecia. Nazywanie elementéw zestawu komputerowego

i) Kliknij lewym przyciskiem myszy w podswietlony element.

Gtos lektorki czyta nazwy elementédw pojawiajacych sie na
ekranie.

Niebieskie karty na podtodze — Pojedyncze klikniecia. Utrwalenie nazewnictwa elementéw
zestawu komputerowego

~
ZRECIN KOMPUTEROE (]

() Znajdz obrazki, ktére tworza pare.

@ Wieszak z kurtka i parasolem — Pojedyncze klikniecia w mniejsze obiekty

ST () Nasi bohaterowie pogubili swoje przedmioty. Poméz im je
0 W b ot ot b o odnalezé.

|

OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE




@ Farbki i pedzel na dywanie — Pojedyncze klikniecia w mniejsze obiekty

IAJECIA OMPITEROME [

() Pokoloruj mozaike wedtug wzoru.

(‘..(‘.(“0.

e

@ Flaga Unii Europejskiej — Pojedyncze klikniecia w mniejsze obiekty

20 AT s () Pokoloruj rysunek wedtug wzoru.

 Pokeloruj rysunek wedhig wEor

]

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

17
St

A

L1 L IOk
098D

Koszyk grzybéw na obrazku na 3cianie — Szybkie klikanie w pojawiajace sie obiekty. Rozréz-
nianie grzybéw jadalnych i trujgcych

Y
TAJECIN eoMUTERDNE t 1)
= Thierz greyby jadalne,

() Zbierz grzyby jadalne.

1)

() Klikaj w szkodniki, aby je odstraszyc.

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

Zabawy z myszka




Kret w zéttym kasku — Rysowanie wzoru kursorem

“ Kliknij w kreta | preprowad? go tunelem do skarbu.

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

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

@ Kalendarz wiszacy na Scianie — Podwdjne klikniecia. Porzadek na biurku

() Klikaj dwukrotnie w zbedne przedmioty i przygotuj biurko
do zabawy z komputerem.

Jezeli dzieciom nie wychodzi wykonanie zadania, najprawdopo-
dobniej ich kursor przesuwa sie nieco pomiedzy kliknieciami.
Koniecznos¢ utrzymania myszy w jednej pozycji podczas kli-
kania sprawia, ze podwdjne klikniecia sa dla dzieci i czesci
dorostych tak ktopotliwe. Sposobem na tymczasowe uniknie-
cie problemu jest przytrzymanie myszy jedna reka i klikanie
druga.

Akwarium - Podwadjne klikniecia. Prawidtowa postawa przy komputerze

1)

() Obrazki réznig sie 5 szczegbtami. Znajdz je i dwukrotnie
w nie kliknij.

Na pierwszym etapie tego zadania rysunek pojawia sie losowo.
Na drugim etapie zawsze wystepuje ten sam rysunek (Ela sie-
dzaca przy komputerze). Warto zatrzymac sie na tym etapie,
aby podyskutowaé z dzie¢mi o prawidtowe] pozycji przy kom-
puterze. Patrz tez uwagi do zadania 9.

@ Klocki domina na dywanie — Przecigganie obiektéw myszka

1)

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

OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE



@ Pudetko z puzzlami na dywanie — Przecigganie obiektéw myszka

TAUCIA EOMPUTERDNE "))) Utoéz pUZZle.

= Uit puzzhe.

Kot lezacy na biurku — Przecigganie obiektéw myszka. Orientacja przestrzenna. Wzajemne
potozenie obiektow (Matematyka. Czed¢ 1, s. 2-5)

~
TR YOMPUTEROME [ m

() Przeciagnij przedmioty w odpowiednie miejsce.

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

Tablica korkowa ze zdjeciem stonia — Przecigganie obiektéw myszka. Orientacja przestrzenna.
Lewa i prawa (Matematyka. Czes¢ 1, s. 6-10)

INCIN KEMPITEROE m

W) Zawies zdjecia w odpowiednim miejscu na tablicy.

@ Czerwony samochodzik — Rysowanie wzoru kursorem z przytrzymaniem przycisku myszy

IKCiA ROMPUTENE () Narysuj trase, ktérg ma pokonaé samochdd wyscigowy.
Zacznij od pulsujacej kropki.

Zadanie to jest niezwykle trudne do wykonania, jezeli kompu-
tery nie s3 wyposazone w tradycyjne myszy komputerowe.
Czas wykonania zadania jest mierzony od klikniecia kropki do
przekroczenia mety. Warto zacheci¢ dzieci, aby rozwiazaty za-
danie kilka razy i poprawity swoj czas.

Aby udokumentowaé wynik, mozna zrobi¢ tzw. zrzut ekranu.

Zrzut ekranu w systemie Windows: Wcisnij klawisz PrintScreen na klawiaturze, uruchom program
Paint, z menu wybierz polecenie Edycja/Wklej.

Zrzut ekranu w systemie Mac OS X: Wcisnij kombinacje klawiszy Cmd+Shift+3 — obrazek zostanie
automatycznie utworzony i zapisany na pulpicie.

Zabawy z myszka




Kosz na Smieci — Utrwalenie zdobytych dotychczas umiejetnosci obstugi myszy

TAJELIN EEMPUTEROLE

* Uporzqdiuj klasg.

() Uporzadkuj klase.

Aby rozwigza¢ zadanie nalezy:

— klikngé w stét i krzesta, aby je poustawiag,

— przeciagnat smieci i doniczke do kosza,

— zamie$¢ rozsypang ziemie za pomocg miotty (wyb6r miotty —
jedno klikniecie, zamiatanie — przytrzymanie przycisku myszy
az do zakonczenia animacji zamiatania),

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

— zetrze¢ tablice za pomoca gabki (obstuga narzedzia j.w.).

Zadanie sprawdza, na ile samodzielnie dzieci odnajdujg sposéb rozwigzania — nie nalezy dzieciom

tego podpowiadac.

@ Zielono-brazowy waz — Korzystanie ze strzatek na klawiaturze

TAMECIN LEMPUTEROKE

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

Aby rozwigza¢ zadanie, odpowiedni klawisz ze strzatka nalezy
przytrzymac wcisniety az do zatrzymania sie kropki w sasied-
nim punkcie kratowym.

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

Kasztan na pétce z ksiazkami — Korzystanie ze strzatek na klawiaturze

TRJECIN woMpUTERDLE

* Thierz jak najwigce] kasztandw,

() Zbierz jak najwiecej kasztanow.

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

Szachownica ze zwierzetami lezaca pod oknem — Korzystanie ze strzatek na klawiaturze. Orien-
tacja przestrzenna. Wzajemne potozenie obiektow (Matematyka. Czes¢ 1, s. 2-5)

* TRJECA  ROMPUTEROWE

« Praestaw rwierzaki 2a pomocy mysckd | straalek

O 0

() Przestaw zwierzaki za pomoca myszki i strzatek.

Aby wykona¢ zadanie, nalezy klikna¢ mysza w odpowiednie
zwierze, a nastepnie przestawi¢ je we wtasciwe miejsce na
szachownicy, korzystajac ze strzatek na klawiaturze.

Warto zacheci¢ uczniéw do korzystania jednoczeénie z obu rak
— jedna obstuguje myszke, a druga — strzatki na klawiaturze.

OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE



Klawiatura i literki ASE..

ZAJECGA KOMPUTEROWE

Klawiatura i literki to czesé programu, z ktéra dzieci powinny pracowaé jak najczesciej na zajeciach
komputerowych w klasie pierwszej. Celem tych éwiczen jest zapamietanie, gdzie na klawiaturze
znajduja sie poszczegodlne litery, oraz wyksztatcenie odpowiednich nawykéw podczas pisania na
klawiaturze, ktére pozwolg w przysztosci na pisanie bezwzrokowe.

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

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

Nie nalezy wprowadza¢ pisania kolejnych liter zbyt szybko. Dobra praktyka bedzie ¢wiczenie danej
grupy liter tak dtugo, az dzieci beda poprawnie i szybko wykonywaty zadania.

Uwaga. Podczas pracy z zadaniami z tej czeSci programu moze sie zdarzyé, ze program nie bedzie
akceptowat odpowiedzi mimo wcisniecia na klawiaturze klawisza z poprawng litera. Nalezy wéwczas
sprawdzi¢, czy nie jest wtgczona opcja CapsLock i czy nie zmienit sie uktad klawiatury (np. zamieniona
litera z z literg y itp.).

Aby zmieni¢ uktad klawiatury na poprawny nalezy wcisnaé kombinacje klawiszy lewy Ctrl + lewy
Shift (w systemie operacyjnym Windows).

Podstawy teoretyczne pisania na klawiaturze

Poniewaz w klasie pierwszej wiele czasu i wysitku poswiecimy na nauke pisania na klawiaturze,
warto zapozna¢ sie z podstawami teoretycznymi zaprezentowanymi ponizej.

Jesli weZzmie sie pod uwage, jak wazng role w pracy cztowieka odgrywaja obecnie komputery, mozna
z powodzeniem zatozy¢, Zze szybkie pisanie na klawiaturze stanie sie jedng z najbardziej przydatnych
umiejetnosci XXI w.

Poprawne pisanie na klawiaturze komputerowej to tzw. pisanie bezwzrokowe, czyli takie, w ktorym
uzywamy wszystkich dziesieciu palcéw, a wzrok caty czas skierowany jest na ekran komputera. Dtonie
nie powinny sie odrywa¢ od klawiatury, a ruchy palcéw powinny byé maksymalnie ograniczone.
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Spogladanie na klawiature zmniejsza predkos¢ pisania, poniewaz angazujac do tej czynnosci jeszcze
jeden zmyst, musimy przeanalizowa¢ wiecej bodzcéw. Poleganie wytgcznie na zmysle dotyku pozwala
na zwiekszenie predkosci pisania.

Przed rozpoczeciem pisania palce powinny spoczywac na tzw. wierszu podstawowym, palce lewej
dtoni na klawiszach [a], [s], [d] i [f], a dtoni prawej — na [j], [k], [l] i [;]. Nadgarstki powinny swobodnie
opierac sie na biurku w takiej pozycji, aby bez ich odrywania mozna byto siegnac palcami do klawiszy
z cyframi.

EERE

FEEL

SR L

eeeeeeeeee

Na klawiszach [f] i [j] s3 umieszczone niewielkie zgrubienia, ktére przy prawidtowe] pozycji poczat-
kowe]j powinny by¢ wyczuwalne pod palcami wskazujacymi.

Kciuki powinny spoczywaé luzno na klawiszu Spacja, choé¢ w przypadku pisania w jezyku polskim
zaleca sie lekkie podkurczenie prawego kciuka, tak aby spoczywat on blizej klawisza Alt (lub wrecz
na nim, jezeli pozwala na to uktad klawiatury). Po nacisnieciu klawisza z litera, palec powinien
natychmiast powréci¢ na swoje miejsce poczatkowe.

Kazdy klawisz na klawiaturze przyporzadkowany jest konkretnemu palcowi. Niezwykle istotne jest,
aby podczas nauki stosowac to konsekwentnie, poniewaz w nauce pisania bezwzrokowego opieramy
sie na tzw. pamieci miesniowej, czyli zdolnosci do powtérzenia ruchu bez udziatu swiadomosci.

Wrtasciwe przyporzadkowanie klawiszy (i jednoczesnie takie, ktérego bedziemy uczyé w programie
Zajecia komputerowe) pokazuje ponizsza ilustracja.

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

Wiekszos¢ dorostych uzytkownikéw komputeréw pisze, patrzac na klawiature i nie uzywa niektérych
palcéw, bo od poczatku nie byli uczeni najbardziej efektywnego sposobu pisania. Warto pamietag,
ze znacznie tatwiej jest nauczy¢ sie pisa¢ bezwzrokowo, niz walczy¢ z nieprawidtowymi nawykami
przy przestawianiu sie z metody wzrokowej na bezwzrokowa. Takie przestawienie sie wymaga wielu
godzin ¢wiczen i dyscypliny. Dlatego tak istotne jest, aby wtasciwe nawyki ksztattowa¢ juz od pierw-
szych godzin nauki pisania na klawiaturze.
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Jak uczy¢ pierwszoklasistow pisania na klawiaturze?

Dzieci rozpoczynajace nauke w klasie pierwszej najczesciej zaczynajg dopiero poznawaé uktad liter
na klawiaturze. Co oczywiste, nie nalezy wymaga¢ od nich pisania bezwzrokowego. Z pewnoscia
poczatkowo pojawig sie tez problemy z tzw. izolacja, czyli zmuszeniem tylko jednego palca do ruchu,
bez poruszania palcami sgsiednimi.

Warto jednak przestrzega¢ nastepujacych zasad:

1.

Nowe litery poznajemy na tekturowym laptopie

Dobra praktyka stosowang podczas zaje¢ bedzie odnajdywanie przez dzieci nowych liter na kla-
wiaturze tekturowego laptopa, zanim przystapimy do rozwigzywania zadah w programie Zajecia
komputerowe.

. Cwiczenia typu (a) nalezy zaczynaé w trybie éwiczenie, a dopiero potem wybieraé zabawe na

czas

Rozpoczecie pracy z zadaniem z sekcji Klawiatura i literki w trybie éwiczenie umozliwi dzieciom
bezstresowg nauke lub przypomnienie wtasciwego uzywania palcéw, zanim przejda do bardziej
emocjonujacego trybu pracy na czas.

. Wszystkie palce powinny byé¢ widoczne

Nalezy zwréci¢ uwage, aby dzieci nie zaciskaty dtoni w piesé¢, wystawiajac tylko jeden palec.
Dobrg metoda na pozbycie sie tego nawyku bedzie czeste pytanie dzieci, czy widzg wszystkie
swoje palce.

. Uzywamy odpowiedniego palca

Cho¢ moze to na poczatku sprawia¢ duzo probleméw, warto juz od pierwszych zaje¢ zachecaé
dzieci do uzywania odpowiednich palcow. Wtasciwy palec kazdorazowo wskazany jest w ¢wicze-
niach typu (a), ktére warto powtarza¢ wielokrotnie.

Jezeli kilkoro dzieci siedzi przy jednym komputerze, mozna poleci¢ dzieciom chwilowo niepracu-
jacym, by patrzyty, czy dzieci piszace na klawiaturze uzywaja wtasciwych palcéw i ewentualnie
zwracaty im na to uwage.

. Zaczynamy od pozycji poczatkowej obu dtoni

Juz po kilku lekcjach pisania warto zacheca¢ dzieci do stosowania pozycji poczatkowej (prawi-
dtowa pozycja ukazana jest na ekranie poczatkowym ¢éwiczenia typu (a) oraz na poprzedniej stro-
nie tego przewodnika). Po kazdym nacisnieciu klawisza obie dtonie powinny wraca¢ do pozycji
poczatkowej. Dobrg metoda na wyksztatcenie tego nawyku bedzie przypominanie o koniecznosci
wyczuwania palcami wskazujgcymi zgrubien na klawiszach [f] i [j] kazdorazowo przed wpisaniem
litery.

. Prébujemy pisa¢ bez patrzenia

Dzieci, ktore beda szybko wykonywa¢ zadania, nalezy zacheca¢ do rozwigzania zadania z nizszego
poziomu bez patrzenia na klawiature.

Proponujemy wykona¢ w parach takie ¢wiczenie: jedno dziecko pisze z zamknietymi oczami,
a drugie czyta litery i sprawdza, czy uzyty zostat wtasciwy palec.

. Nie wprowadzamy klawisza CapsLock

Podczas nauki pisania wielkich liter nie nalezy podsuwa¢ dzieciom tatwiejszego sposobu w po-
staci wtaczenia klawisza CapsLock. Pisanie wersalikami zmniejsza czytelnos¢ napisanego tekstu.
Jest tez niezgodne z zasadami etykiety internetowej — tzw. netykiety (uznaje sie, ze osoba piszaca
wersalikami krzyczy).

Wszystkie czynnosci mozna z tatwoscig wykonaé bez uzycia CapsLock. Z tego powodu klawisz
ten nie jest wprowadzany w programie nauczania Lokomotywy w klasie pierwsze;.

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

We wszystkich zadaniach z czesci Klawiatura i literki oprécz zadan 7., 14. i 21. wystepuja trzy
typy ¢wiczen. Zadania 7., 14. i 21. to gry (Poziomaki) — o rosngcym poziomie trudnosci, w ktorych
o zdobyciu jak najlepszego wyniku decyduje sprawnosé pisania. Kazda gra stanowi podsumowanie
umiejetnosci pisania dotychczas poznanych znakéw.

Cwiczenie typu (a)

ZAJEGA  KOMPUTEROWE

& 40 Nacidnlj klawisz z literg, ktéra pojawita sig na ekranie.

Cwiczenie polega na pisaniu pojedynczych liter.
Przy kazdej literze pojawia sie podpowiedz, kto-
rego palca nalezy uzy¢ do jej wpisania. Mozna je
rozwigzywaé w dwoch trybach — éwiczenie lub na
czas. W trybie na czas za predkos¢ wpisywania li-
ter przyznawane sg réznokolorowe medale.

W ¢wiczeniach typu (a) sekwencja wprowadzanych liter jest zawsze taka, aby mozna byto najpierw
przetwiczy¢ reke lewa, potem reke prawa, a na koniec obie rece na raz.
Od zadania nr 2 pojawiaja sie (losowo) wszystkie litery, ktére byty poznawane wczesniej.

Cwiczenie typu (b)

ZAJECIA ¥OMPUTEROWE

& 4v Zapisz wyraz.

Cwiczenie polega na pisaniu wyrazéw (rzeczow-
nikéw) sylabami. Jezeli uczeh nie wpisze popraw-
nej litery przez kilka sekund, program podpowiada,
ktérego klawisza (lub kombinacji klawiszy) nalezy
uzyc.

W ¢wiczeniach typu (b) przyktady sa losowane,
dlatego kazde dziecko moze otrzymac inny zestaw
zdje¢ do opisania.

Cwiczenie polega na pisaniu wyrazeh lub zdafh. Po-
dobnie jak w éwiczeniu typu (b) program po pew-
nym czasie podpowiada, ktérego klawisza nalezy
uzyc.

W ¢wiczeniach typu (c) przyktady sa losowane, dla-
tego kazde dziecko moze otrzymac inny zestaw
wyrazeh do wpisania.

OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE



Gra Poziomaki
Gra &wiczy pisanie pojedynczych liter i wyrazdw.

ZAJECIA  KOMPUTEROWE

4 4 Whpisuj litery i stowa z robali, zanim zjedzq poziomki. W zadaniu nr 7 WyStQpUJq Wy{qcznie mate lltery
bez polskich znakow.

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

W zadaniu nr 21 wystepuja wszystkie poznane li-
tery.

Gra Poziomaki polega na przepisywaniu liter, sylab i wyrazéw umieszczonych na robakach, ktére
wchodzg na ekran. Nalezy przy tym starac sie zebra¢ jak najwieksza liczbe poziomek. Po wpisaniu
wyrazenia robak znika. Jezeli Zle wpiszemy wyrazenie, a robak dojdzie do krzaka z poziomkami, zje
on wszystkie poziomki, zanim zdazymy je zebrac.

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

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

Spis zadan

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

@ Okulary na biurku —oaieu

(@) — 15 przyktadéw
Pierwsze zadanie warto powtarzac tak dtugo, az wszystkie dzieci beda potrafity zdoby¢ 15 zto-
tych medali, wykorzystujac podczas pisania wtasciwe palce.

@ Motyl za oknem —m t d |
(@) — 21 przyktadéw, (b) — 3 przyktady

@ Ptasia klatka — k y spacja
(@) — 22 przyktady, (b) — 4 przyktady, (c) — 2 przyktady

@ Soczek w kartoniku na biurku — s jw r
(@) — 26 przyktadow, (b) — 5 przyktaddw, (c) — 3 przyktady

@ Zielony parasol-pbcg
(@) — 30 przyktadow, (b) — 6 przyktadow, (c) — 4 przyktady

@ Zegar wiszacy na Scianie—zn fh
(@) — 33 przyktady, (b) — 10 przyktaddw, (c) — 6 przyktaddw
W tym zadaniu jest nieco wiecej przyktadéw, ktére zostaty dobrane tak, aby utrwali¢ kazdy
z dotychczas poznanych znakéw (mate litery bez g, v, x i bez polskich znakéw). Warto wraca¢ do

tego zadania wielokrotnie, co pozwoli na utrwalenie znajomosci uktadu klawiszy z literami
i zapamietanie, ktérymi palcami nalezy je wciskac.
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Zielony robak stojacy na tablicy (pierwsza gra) — wszystkie mate litery bez g, v, x i bez polskich
znakéw

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

Mozna zatrzymac sie na tym poziomie tak dtugo, az dzieci nabiorg duzej sprawnosci w pisaniu
matych liter. Mozna réwniez ewentualnie na tym etapie zakonczyé nauke pisania na klawiaturze
w klasie 1 (lub pozwoli¢ na to mniej sprawnym manualnie dzieciom). W takim wypadku nalezy
powtarzaé zadanie 6 i 7 wielokrotnie.

Aparat fotograficzny na statywie -O A E U

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

To pierwsze zadanie, w ktérym pojawiajg sie wielkie litery.

Zasada dotyczaca wpisywania wielkich liter jest intuicyjna (i dosy¢ tatwa), jesli dzieci wczesniej
opanowaty prawidtowe pisanie matych liter — jezeli prawa rekg wpisujemy litere (np. U), matym
palcem lewej reki przytrzymujemy klawisz Shift. Analogicznie, jezeli litere (np. A) wpisujemy
lewa reka, to prawa reka przytrzymujemy wcisniety klawisz Shift (réwniez matym palcem).
Mapa Polski—-M T D L

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

Ko na biegunach - K'Y ., ?

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

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

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

Czapka z daszkiem na szafce - PB C G

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

Nutki na tablicy —-Z N F H

(@) — 24 przyktady, (b) — 8 przyktadow, (c) — 6 przyktadow

Ré6zowy robak pod oknem (druga gra) — wszystkie mate i wielkie litery bez g, v, x i bez polskich
znakoéw

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

Zielona zaba -3 e 7

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

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

Na komputerach Mac przed wpisywaniem polskich znakéw nalezy przestawié klawisze funk-
cyjne (zob. Klawisze modyfikujace dla komputeréw Mac =7).
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Duza 6semka pod tablicg — 6 t
(@) — 20 przyktaddw, (b) — 8 przyktaddw, (c) — 5 przyktadow

Whpisywanie znakéw 6, t (oraz n) wymaga uzycia dwoéch palcéw prawej dtoni na raz. Moze to
nastreczy¢ pewnych trudnosci. Jezeli jednak dzieci nie poradza sobie z taka kombinacja klawiszy,
mozna tymczasowo zachecic¢ je do przytrzymywania klawisza Alt prawym kciukiem i wciskania
litery palcem wskazujgcym lewej dtoni.

Brazowe misiowe kapcie — n ¢

(@) — 19 przyktadéw, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 5 przyktadow
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawierajg wyrazy ze zmiekczeniami ni i ci.
Patrz tez uwagi do zadania 16.

Ges$ na obrazku wiszacym pod tablicg — § Z

(@) — 24 przyktady, (b) — 10 przyktaddw, (c) — 5 przyktaddw

Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawierajg wyrazy ze zmiekczeniami si i zi.

Nalezy zwréci¢ uwage dzieci na wyjatek, jakim jest koniecznos¢ wcisniecia klawisza x, aby
wpisaé znak Zz.

Zielona topatka na dywanie -7t € $ 7

(@) — 31 przyktaddw, (b) — 10 przyktadow, (c) — 7 przyktadow

Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy z dz, dzi, dz, dz.

Whisanie wielkich polskich liter moze okazac¢ sie dla uczniéw trudne ze wzgledu na koniecznos¢
wcisniecia prawg reka klawiszy Alt i Shift na raz (kciukiem i matym palcem). Jezeli, ze wzgledu
na uktad klawiatury i wielkosé dtoni, zadanie bedzie dla dzieci niemozliwe do wykonania, nalezy
je pomingé. W zadnym wypadku nie nalezy positkowac sie klawiszem CapsLock!

Zé6tta takséwka na dywanie —q v x Q V X

(@) — 48 przyktaddw, (b) — 11 przyktadow

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

Z6tty robak na parapecie (trzecia gra) — wszystkie mate i wielkie litery

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




Zabawy matematyczne 357.

ZAJEGA ROMPUTEROWE

W tej czesci programu dzieci éwicza i utrwalaja umiejetnosci matematyczne. Doskonalg réwniez
umiejetnosci postugiwania sie mysza komputerowa. Warto poleci¢ dzieciom rozwigzanie kazdego
zadania wielokrotnie.

W spisie zadah podano nazwy kregdéw i blokéw tematycznych oraz numery stron z podrecznikéw do
matematyki, z ktérymi powigzane sg zadania.
Spis zadan

Wszystkie zadania, oprécz 7. i 23., mozna wykonywaé wielokrotnie, gdyz przyktady dobierane s3
losowo.

@ Obrazek z jezami grajacymi w pitke nozng — Poréwnywanie. WyZzszy — nizszy, dtuzszy — krétszy
(Matematyka. Czes¢ 1, s. 16-19)
)

() Odpowiedz na pytanie.

Warto powrbci¢ z dzie€mi do tego zadania pod koniec klasy
pierwszej i poleci¢ rozwigzanie zadania po wczesniejszym wy-
taczeniu dzwiekéw. Dzieki temu dzieci beda mogty przeczytaé
polecenia w dymkach samodzielnie.

Czerwony koszyk z zakupami obok biurka — Poréwnywanie. Od najmniejszego do najwiekszego
(Matematyka. Czes¢ 1, s. 20-21)

O
() Ustaw produkty zgodnie z instrukcja.

Produkty ustawia sie poprzez ich przecigganie. Po ustawieniu
nalezy klikngé OK, aby zatwierdzic.

Zadanie mozna tez rozwigza¢ bez czytania/stuchania podpo-
leceh. Wystarczy kierowaé sie piktogramami na wyswietlaczu
kasy.
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Lotka na potce z ksigzkami — Przeliczanie. Przeliczanie w zakresie 10 (Matematyka. Czes¢ 1,
s. 26-33)

() Odkrywaj karty i dobieraj je w pary. Na obu kartach w pa-
rze powinna sie znajdowac taka sama liczba elementow.

Pierwszy przyktad mozna wykonaé bez liczenia elementow —
wystarczy dobiera¢ karty wedtug ksztattow (np. lotki do lo-
tek). Drugiego przyktadu nie da sie juz wykonaé w ten sposéb
i trzeba policzy¢ elementy na kartach.

@ Farbki i pedzel na tawce — Czytanie liczb. Liczby od 1 do 10 (Matematyka. Czed¢ 1, s. 38—45)

ZAMCA EOMPUTEROWE

() Pokoloruj rysunek.

@ Trzy kolorowe baloniki — Czytanie liczb. Liczby od 1 do 10 (Matematyka. Czes¢ 1, s. 38—45)

() Nacisnij klawisz z cyfra, ktora pojawita sie na ekranie.

Zadanie jest pod wzgledem wykonywania identyczne z ¢wicze-
niem typu (a) z czesci Klawiatura i literki.

Warto je wykonaé na dwa sposoby: tradycyjnie — na klawiszach
z gtéwnej czedci klawiatury (nad literami) i na klawiaturze nu-
merycznej (z prawej strony klawiatury). Co oczywiste, w tym
drugim wypadku nie nalezy stosowaé sie do zalecer odno-
$nie palcéw, ale warto wykonaé ¢wiczenia zaréwno lewa, jak

i prawa reka.

@ Niebieski plecak oparty o tawke — Czytanie liczb. Liczby od 1 do 10 (Matematyka. Czed¢ 1,

S. 38-45)

Zabawy matematyczne

() Wpisz odpowiedz w okienku.

Cho¢ zadanie zawiera podpolecenia jego wykonanie nie po-
winno sprawié¢ probleméw, nawet jezeli komputery uczniéw
nie sg wyposazone w stuchawki.

W tym zadaniu po raz pierwszy pojawia sie okienko do wpisa-
nia odpowiedzi. Moze trzeba bedzie przypomnieé dzieciom, ze
przed wpisaniem odpowiedzi na klawiaturze, nalezy umiesci¢
kursor w okienku, klikajac w nie myszka.




Miska z kolorowymi kulkami na pétce z ksigzkami — Czytanie liczb. Liczby porzadkowe (Mate-
matyka. Czes¢ 1, s. 46-47)

() Ustaw w rynience kule z numerami w kolejnosci od naj-
mniejszego do najwiekszego.

Kule nalezy ustawia¢ w rynience. W razie popetnienia btedu
mozna zamieni¢ kolejnos¢ kul.

Wieszak z kurtkami — Czytanie liczb. Liczby porzadkowe (Matematyka 1, s. 46-47)

() Zawie$ numerki na odpowiednich wieszakach.

Czerwony autobus na dywanie — Czytanie liczh. Przeliczanie z doliczaniem (Matematyka.
Czes$¢ 1, s. 48-51)

() Wpusc na parking odpowiednia liczbe motoréw, samocho-
déw i autobusow.

Aby dodawaé pojazdy, nalezy klika¢ w te czekajace na wjazd
na parking (na dole). Klikajac w pojazdy znajdujace sie na par-
kingu, usuniemy je.

Przyktad zostanie zaliczony automatycznie, gdy na kazdym po-
ziome bedzie sie znajdowa¢ odpowiednia liczba pojazdéw.

Rysunek choinki przyczepiony do tablicy — Czytanie liczb. Liczby od 1 do 10 (Matematyka.
Czesc 1, s. 38-45)

O

() Zawies$ na choince odpowiednia liczbe 0zdob.

Zadanie warto wykonywa¢ (lub wréci¢ do niego) w okresie
Swiat Bozego Narodzenia.
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Niebieska lokomotywa na dywanie — Dodawanie w zakresie 10. Dziatania typu 3 + 5 = ...
(Matematyka. Czes¢ 2, s. 16-19)

() Wykonaj polecenia.

{.  Wykonaj polecenia

Cho¢ zadanie zawiera polecenia w dymku, jego wykonanie nie
powinno sprawi¢ probleméw, nawet jezeli komputery uczniow
nie sg wyposazone w stuchawki/gtosniki.

Czerwone kostki do gry — Dodawanie w zakresie 10. Dziatania typu 3 + 5 = ... (Matematyka.
Czest 2, s. 16-19)

() Wskaz na kalkulatorze, ile razem oczek wyrzucono na
kostkach.

W zadaniu pojawiaja sie kostki z oczkami (od 1 do 6), ale
przyktady zostaty dobrane tak, aby wynik dodawania nigdy
nie przekroczyt 10.

Kalkulator na tawce — Dodawanie w zakresie 10. Dziatania typu 3 + 5 = ... (Matematyka.
Czest 2, s. 16-19)

() Dodaj liczby wyrzucone na kostkach. Wskaz wynik na kal-
kulatorze.

W tym zadaniu pojawiajg sie kostki z liczbami (od O do 5).

@ Batwanek na obrazku - Dodawanie w zakresie 10. Dziatania typu 3 + 5 = ... (Matematyka.
Czest 2, s. 16-19)

Narysowane na tablicy igloo — Odejmowanie w zakresie 10. Dziatania typu 7 — 3 = ... (Mate-
matyka. Czes¢ 2, s. 31)

I () Wskaz ptatek sniegu, na
Al sphent e ichecneia ktorym zapisano wynik

]
HT.

dodawania (odejmowa-
nia).

Zabawy matematyczne




Narysowana na tablicy taciata krowa — Odejmowanie w zakresie 10. Wprowadzenie odejmo-
wania (Matematyka. Czes¢ 2, s. 26-29)

() Wykonaj polecenia.

Cho¢ zadanie zawiera podpolecenia, jego wykonanie nie po-
winno sprawi¢ problemoéw, nawet jezeli komputery uczniéw
nie sg wyposazone w stuchawki.

@ Rysunek motyla — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 10. Dziatania typu 3 + 5 = ...,
7 - 2 = ... (Matematyka. Czes¢ 2, s. 48-53)

() Ustal wyniki dziatan, a nastepnie pokoloruj rysunek od-
powiednimi farbami.

aaaca | |
CACICACALT ()

@ Soczek ze stomka na biurku — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 10. Obliczenia pieniezne
(Matematyka. Czes¢ 2, s. 54-55)

() Dorzu¢ monety potrzebne do zaptacenia za wybrany sma-
kotyk.

Aby dodaé monety do automatu, nalezy je przeciaggna¢ do
otworu (ktéry podswietli sie po podniesieniu monety). Mozna
tez usuna¢ monety znajdujace sie w automacie, klikajac w nie.

@ Swinka-skarbonka na dywanie — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 10. Obliczenia pieniezne
(Matematyka. Czes¢ 2, s. 54-55)

() Wydaj dziecku reszte.

Aby wydaé reszte, nalezy przeciagga¢ monety na plastikowa
tacke. Aby usuna¢ monety z tacki, nalezy je przeciagna¢ z po-
wrotem do szuflady.
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Drewniana skrzynia pod tablica — Pisanie liczb. Pisanie liczb od 6 do 9 (Matematyka. Czes¢ 1,
s. 81)

() Przepisz kod z karteczki.

Jezeli podczas wpisywania cyfr popetni sie btad, nalezy klikna¢
OK. Ten sam przyktad bedzie mozna rozwigzaé ponownie.

Pudetko na dywanie ozdobione gwiazdkami — Figury geometryczne. Sortowanie figur (Mate-
matyka. Czes¢ 2, s. 14)

O

() Wt6z do pudetka wszystkie elementy o podanym ksztatcie.

Przyktad zaliczony jest automatycznie, kiedy wtozymy do pu-
detka wszystkie figury o podanym ksztatcie.

@ Nozyczki i wycinanka na tawce — Figury geometryczne. Mozaiki (Matematyka. Czes¢ 2, s. 2-3)

() Utoz figurke z elementow znajdujgcych sie po prawej stro-

“ UHoE Figurke 1 elementdw enajdujacych sig po prawej stronie. n Ie

Przyktad zaliczony jest automatycznie po utozeniu ostatniego
klocka.

@ Znak drogowy obok tablicy — Figury geometryczne. Symetria (Matematyka. Czes¢ 2, s. 12-13)

() Potacz ze sobg symetryczne potowki.

Aby rozwigza¢ zadanie, nalezy potaczy¢ ze sobag pasujace po-
towki. Nie ma znaczenia, czy przeciggniemy prawa, czy lewa
potowke.

Zabawy matematyczne




Dzbanek z woda na parapecie — Mierzenie. Litry (Matematyka. Czes¢ 2, 5.42-43)

)
() Nalej do naczynia odpowiednig ilos¢ ptynu.

Ilos¢ ptynu w naczyniu mozna zmienié, klikajgc w zielong i czer-
wong strzatke. Jednorazowe klikniecie w strzatke powoduje
dolanie/usuniecie 0,25 | ptynu. Strzatki mozna tez klikngé
i przytrzymaé, aby przyspieszy¢ nalewanie/usuwanie ptynu.

@ Brazowy piesek pod tablicg — Mierzenie. Jednostka 1 kg (Matematyka. Czes¢ 2, s. 46-47)

() Zwaz psa, a nastepnie wpisz poprawng odpowiedz
w okienku.

Aby rozwigza¢ przyktad, nalezy wyréwnac szale wagi, przecia-
gajac odwazniki na odpowiednia, a nastepnie wpisa¢ w okien-
ku poprawng odpowiedz. Odwazniki mozna tez ktas¢ na szalce,
na ktérej znajduje sie pies.

Zegar nad potka z ksigzkami — Kalendarz i czas. Zegar wskazéwkowy (Matematyka. Czes¢ 2,

s. 73)

() Ustaw na zegarze wskazéwkowym taka godzine, jaka po-
dano na zegarze elektronicznym.

Zegar, ktory jest obiektem tego zadania, wskazuje prawdziwa
godzine. Przed przystapieniem do zadania mozna poprosic
dzieci, aby sprébowaty odczytac z niego godzine.

)
() Odpowiedz na pytanie.
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PRACA Z PROGRAMEM TUX PAINT

Tux Paint jest darmowym programem do rysowania, ktory jest niezwykle prosty w obstudze, a jedno-
czednie zapewnia dzieciom bardzo duzo radosci. Instrukcje pobrania i instalacji programu Tux Paint
mozna znalez¢ w rozdziale Przygotowanie pracowni komputerowej = 6.

Podczas pracy z Tux Paint nie nalezy zbyt szczegétowo omawia¢ z uczniami poszczegélnych narzedzi
programu. Bardziej korzystng metoda bedzie zdanie sie na naturalng odwage i intuicje dzieci.

Podobnie jak w wypadku innych zadan rola nauczyciela jest wyznaczenie zadania, a rolg dzieci
mozliwie samodzielne odnalezienie sposobu jego rozwigzania.

Ponizej zamieszczone zostaty propozycje prac plastycznych do wykonania z Tux Paint oraz wskazéwki
dotyczace niektérych elementéw. Przy kazdej propozycji zamieszczono obrazek przedstawiajacy przy-
ktadowy efekt kohcowy. Obrazek ten moze stanowic inspiracje, ale nie powinien by¢ pokazywany
dzieciom jako wzér — uczniowie powinni wykonywac prace twércza, a nie odtworcza.

Aby dzieci mogty samodzielnie wykonywaé prace, warto zapozna¢ je z podstawowymi funkcjami:

Nowy — Po kliknieciu tego przycisku bedziemy mogli wybrac tto, na ktérym stworzymy wtasny
rysunek. Dostepne sa kartki w wielu kolorach, kontury kolorowanek i fotografie.

Cofnij — Dzieci czesto po wykonaniu kilku operacji twierdza, ze praca im sie nie udata i otwie-
raja nowy rysunek. Warto nauczyé je wykorzystania przycisku Cofnij. Jesli chcemy usunaé
z rysunku to, co wykonalismy przed chwila, lepiej uzy¢ funkcji Cofnij niz stosowaé gumke.

Gumka — Po wybraniu odpowiedniego rozmiaru i ksztattu gumki mozemy usunaé dowolny
element rysunku.

Zapisz — Klikajac ten przycisk, zapiszemy swoj rysunek, co jest przydatne na przyktad wtedy,
gdy planujemy wréci¢ do niego na kolejnych zajeciach.

Warto podpowiedzieé dzieciom, aby nie zapisywaty prac nieudanych. Jesli z pracowni korzysta
kilka grup, katalog prac szybko sie rozrosnie, a wtedy dzieciom trudniej bedzie dotrze¢ do
swojej pracy. Zdarza sie tez, ze dzieci nieSwiadomie zapisuja nieudana wersje, bo nie potrafig
przeczyta¢ komunikatu na ekranie.

Otworz — Po kliknieciu tego przycisku bedziemy mogli otworzy¢ jedng z zapisanych prac.

Po wprowadzeniu tych funkcji warto pozostawi¢ dzieciom czas na samodzielng zabawe. Moga ko-
rzysta¢ z dowolnych narzedzi, sprawdzajac ich dziatanie metoda préb i btedow.

Propozycje prac

Samolot — narzedzie Magia (Wypetnij)

Aby rozpoczat te prace, nalezy kliknaé Nowy, ko-
rzystajac ze strzatki przewina¢ liste w dot i wybraé
szablon samolotu, klikajac w niego dwukrotnie.

Aby wypetni¢ obrazek kolorem dzieci powinny sko-
rzysta¢ z narzedzia Magia. Po prawej stronie ekra-
nu nalezy wybraé Wypetnij. Z paska na dole ekranu
mozna wybraé odpowiedni kolor.

Po kliknieciu w ostatnig ptytke koloru u dotu ekra-
nu mozna zdefiniowaé kolor niestandardowy.
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Postac z owocéw i warzyw — narzedzie Piecze¢

! &2 W Tux Paint dostepne sa fotografie i rysunki z na-
.;,-; ﬁ stepujacych kategorii: owoce, kwiaty, instrumenty
@ ﬁ.’ﬁ muzyczne, zwierzeta, budowle, litery, gesty, nakry-
& 58 da gtowy, samochody, znaki drogowe. Aby z nich
4% skorzysta¢, wybieramy narzedzie Pieczec i szuka-
%% My po prawej stronie odpowiedniego rysunku.
e
g‘g Do przegladania pieczatek stuzg strzatki. Korzysta-
o jac z przyciskow w prawym dolnym rogu, mozemy
~ zmieni¢ wielkos¢ i orientacje pieczatki. Mozna tez
W zmienia¢ kolor niektérych pieczatek.

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

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

Podwodny Swiat — narzedzie Pieczec¢

Zdjecie rafy koralowej dostepne jest jako tto w na-
rzedziu Nowy.

Dzieci szybko odkryja, ze pieczatki umieszczone na
centralnej czesci rafy, zostang przeniesione za nia.

PR

[ 2 Aby dzieci poznaty mozliwosci narzedzia Rysuj,
":,G"m 0o, | @+ warto zachecic je do narysowania jednej linii roz-
nymi rodzajami pedzli. Zauwaza wtedy, ze niekt6-
re pedzle nie tworza linii ciagtej, ale mozna za ich
pomoca wstawiac rézne ksztatty.

Dzieci szybko zauwaza, ze w narzedziu Linie do-
stepne sg te same pedzle, co w narzedziu Rysuj.
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Ulica — narzedzia Linie, Magia (Wypetnij), Piecze¢

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

Narzedzia najchetniej wykorzystywane przez dzieci
to Kalejdoskop (Kaleidoscope), Mozaika (Mosaic),
Rozeta (Rosette), Trawa, Tory kolejowe (Rails), Ce-
gly, Kwiaty (Flower), Pasta do zebéw (Toothpaste),
Deszcz (Rain), Tecza i Piana (Foam).

Rysowanie ksztattéw odpowiedniej wielkosci
i w odpowiednim miejscu to najtrudniejszy ele-
ment pracy z programem Tux Paint. Nalezy pamie-
ta¢, ze miejsce, w ktorym klikniemy, bedzie Srod-
kiem naszej figury. Figura powieksza sie i zmie-
nia ksztatt, kiedy przeciaggamy kursor. Po ustaleniu
wielkosci figury (puszczeniu lewego przycisku my-
szy), mozemy ja obréci¢. Aby zatwierdzi¢ utozenie
figury, nalezy ponownie kliknaé¢ myszka.

Podczas nauki rysowania ksztattow warto przypomnie¢ dzieciom funkcje Cofnij.

Istnieje mozliwos¢ uproszczenia rysowania ksztattow. W tym celu nalezy na kazdym komputerze
uruchomié program Tux Paint Config i w zaktadce Simplification zaznaczy¢ opcje Disable Shape
Rotation (zatwierdzi¢ klikajac Apply, a nastepnie Quit). Od tej pory figur nie bedzie mozna obracac,
ale rysowanie prosto utozonych ksztattéw bedzie tatwiejsze.

Propozycje prac




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

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

Gotowa szachownice mozna otworzy¢ z szablonu
po kliknieciu Nowy.
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Zabawa figurami — narzedzia Ksztatty, Magia (Wypetnij, Mozaika)

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

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

W programie niestety niedostepny jest polski znak $. Jezeli nie dziataja tez pozostate polskie znaki,
nalezy sprawdzi¢, czy podczas instalacji Tux Paint zostat poprawnie skonfigurowany. © 6

Nad woda — narzedzia Rysuj, Piecze¢

Propozycje prac




Latajacy dywan — narzedzia Magia (Kalejdoskop, Wypetnij)

Kiedy uzywamy narzedzia Kalejdoskop, réwnocze-
Snie z rysowanym przez nas elementem powstaje
element symetryczny do niego wzgledem osi pio-
nowe;j.

A=
Mmee | @e ¥ eceve e v T
e

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

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

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

@5  Kiedy stosujemy Rozete, na obrazku powstajg row-
noczednie trzy jednakowe elementy.
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Nasza okolica — narzedzia Magia (Cegty, Trawa), Ksztatty, Rysuj, Linie, Tekst

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

Propozycje prac




PLANY ZAJEC

Kazda lekcje warto zaczaé i zakonczy¢ krétka gimnastyka lub zajeciami ruchowymi. Gimnastyke
przed i po éwiczeniach w pisaniu na klawiaturze, warto poszerzy¢ o éwiczenia na rozruszanie palcéw
dtoni.

1 s Wizyta w pracowni komputerowej. Co wiemy o komputerach?
B Materiaty: Prezentacja Ludzie przy komputerach CD-ROM ®s3

[ Wycieczka do pracowni komputerowej

[ Rozmowa z uczniami na temat ich doswiadczen z komputerami
» » Czy masz w domu komputer? Do czego uzywasz komputera? [do grania, do zabawy, do ogla-
dania filmow i bajek] Do czego uzywaja komputera twoi bracia/siostry? [do grania, do nauki,
do wyszukiwania informacji] Do czego uzywajga komputera twoi rodzice? [do pracy, do wyszuki-
wania informacji, do robienia zakupéw]

Wyswietlanie prezentacji ze zdjeciami réznych ludzi wykorzystujacych komputery — prezenta-
cja Ludzie przy komputerach = CD-ROM

v m

»» Do czego jeszcze mozna uzywal komputera? Jak myslisz, do czego uzywajg komputera
ludzie na zdjeciach?

[ Oméwienie zasad korzystania z pracowni komputerowej
Nauczyciel zapoznaje uczniéw z ustalonymi zasadami:

1. Korzystaj z komputera tylko za zgodg i w obecnosci dorostych.
2. Przed zajeciami umyj rece.

3. Nie wnos do sali komputerowej jedzenia i picia.

4. Dbaj o porzadek i cisze, aby nie przeszkadza¢ innym.

5. Uwaznie stuchaj instrukcji nauczyciela.

2 » Z czego sktada sie zestaw komputerowy?
B Materiaty: Ksiazka Moj pierwszy zeszyt, s. 18 i 19 ®si1b

Zajecia prowadzone s3 z wykorzystaniem stron 18 i 19 z ksigzki Moj pierwszy zeszyt i zostaty
opisane w przewodniku do tego podrecznika.

Te zajecia mozna przeprowadzi¢ poza salag komputerowa.

3 & Jakie moga byé komputery? Uruchamianie komputera i programu z ptyty
B Materiaty: Prezentacja Rozne komputery i ich czesci <> CD-ROM ®s.1

[ Wyswietlenie prezentacji ze zdjeciami réznych komputeréw (czeéé pierwsza), elementami obu-
& dowy komputera (czg5¢ druga) i starych komputeréw (czgs¢ trzecia) — prezentacja Rézne kom-
putery i ich czesci = CD-ROM

» » Co widzisz na obrazku? Czy to jest komputer? Jak nazywa sie ta czes¢ zestawu komputero-
wego? Gdzie w naszej pracowni znajduje sie ta czes¢ zestawu komputerowego?
> » Czy wiesz jak wygladaty pierwsze komputery?

Warto zwrécié uwage uczniéw na fakt, ze monitor i komputer to nie to samo oraz Ze telefony
komorkowe i tablety sa tez komputerami.
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Nauka uruchamiania komputeréw w szkolnej pracowni
Dzieci ucza sie samodzielnie uruchamia¢ komputery.

Nauka uruchamiania programu Zajecia komputerowe z ptyty CD
Dzieci ucza sie obstugi napedu CD-ROM i uruchamiania programu z ptyty.

Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Zabawy z myszkq 10

Nauka wytgczania komputeréw w szkolnej pracowni
Dzieci ucza sie samodzielnego wytaczania komputerdw.
Przed wytaczeniem komputera nalezy pamieta¢ o wyjeciu ptyty CD z napedu.

4 a Jak bezpiecznie pracowaé z komputerem?
B Materiaty: Prezentacja Prawidtowa pozycja przy komputerze CD-ROM ® 8.2,8.3,85a,cC

[ Rozmowa o pracy i zabawie z komputerem ze zwréceniem uwagi na prawidtowa postawe
i nieprzekraczanie czasu zabawy

> » Czy zabawa z komputerem jest w petni bezpieczna? Dlaczego nie jest?
Zwracamy uwage na to, ze zbyt dtugie siedzenie przy komputerze jest niezdrowe, szczeg6lnie
dla dzieci, i ze wazna jest gimnastyka przed i po pracy z komputerem.

W klasie pierwszej omawiamy fizyczne skutki dtugiego lub nieprawidtowego siedzenia przed
komputerem (skrzywienia kregostupa, pogorszenie wzroku, béle i zawroty gtowy) i uswiada-
miamy koniecznos¢ korzystania z komputera pod okiem dorostych. Inne zagrozenia zwigzane
z komputerem, jak na przyktad izolacja spoteczna i niebezpieczefstwa zwigzane z podawaniem
danych osobowych, beda omawiane szerzej w klasach 2 i 3.

Wyswietlanie prezentacji pokazujacej dziecko w réznych pozycjach przy komputerze — prezen-
tacja Prawidtowa pozycja przy komputerze => CD-ROM

v m

> » Czy tak mozna siedzie¢ przy komputerze? Dlaczego taka pozycja jest nieprawidtowa? Jak
dziecko powinno siedzie¢, zeby jego pozycja byta wtasciwa?

[ Prezentacja petnego regulaminu pracowni komputerowej

Korzystaj z komputera tylko za zgoda i w obecnosci dorostych.

Przed zajeciami umyj rece.

Nie wno$ do sali komputerowej jedzenia i picia.

Dbaj o porzadek i cisze, aby nie przeszkadzaé innym.

Uwaznie stuchaj instrukcji nauczyciela.

A A T o o

Korzystaj tylko z programéw i stron przeznaczonych dla dzieci. Jezeli masz watpliwosci, czy
program lub strona s3 odpowiednie dla dzieci, zapytaj nauczyciela.

N

Podczas pracy siedz prosto i w odpowiedniej odlegtosci od monitora.
8. Spedzaj przy komputerze nie wiecej niz godzine dziennie.
9. Przed i po zabawie z komputerem wykonaj éwiczenia gimnastyczne.

5 = Pojedyncze i podwéjne klikniecia mysza.
® Uruchamianie programéw ®381a 82

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Zabawy z myszkq 10-12

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

Zajecia 1-5
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Przecigganie mysza. Tux Paint — wprowadzenie.
Matematyka — poré6wnywanie ®s81a8284b

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Zabawy z myszkq 2 12-13
Zabawy matematyczne (1) (2) © 22

[ Praca z programem Tux Paint
Wprowadzenie = 29

Przeciaganie mysza. Strzatki na klawiaturze.
Tux Paint — samolot ®8.14a8284b

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Zabawy z myszkq 2 13-14

[ Praca z programem Tux Paint
Samolot = 29

Pisanie na klawiaturze —o ai e u.
Tux Paint — posta¢ z owocoéw i warzyw ®81a8284ab

Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (1) = 19

Praca z programem Tux Paint
Posta¢ z owocow i warzyw = 30

Pisanie na klawiaturze - m t d l. Tux Paint — zabawa pedzlem.
Matematyka — przeliczanie ®814a8284ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (1) (2) © 19
Zabawy matematyczne @ 2 23

[ Praca z programem Tux Paint
Zabawa pedzlem = 30
Domek = 30

Pisanie na klawiaturze — k y spacja. Tux Paint — rysowanie choinki.
Matematyka — czytanie liczb ®814a8284ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (2) (3) © 19
Zabawy matematyczne (4) (10) © 23-24

[ Praca z programem Tux Paint
Swigteczne drzewko = 31

PLANY ZAJEC
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12

13

14

15

Matematyka — czytanie liczb

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (3) = 19

Zabawy matematyczne (5) (6) (7) (8) © 23-24

[ Praca z programem Tux Paint
Magiczna abstrakcja = 31

Pisanie na klawiaturze = sjwr.
Tux Paint — miasto nocg. Matematyka — pisanie liczb

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (3) (4) © 19
Zabawy matematyczne o 27

[ Praca z programem Tux Paint
Miasto nocg = 31

Pisanie na klawiaturze — powtorka.
Matematyka — powtérka

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (2) = 19

Zabawy matematyczne (2) (5) (6) (7) (o) © 23-24

Matematyka — pisanie liczb

Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (2) (5) © 19
Zabawy matematyczne (27) = 28

Praca z programem Tux Paint
Zimowy krajobraz <> 32

Pisanie na klawiaturze — powtérka.
Tux Paint — tworzenie wizytowki

Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (5) = 19

Praca z programem Tux Paint
Wizytéwka = 32

Zajecia 6-15

Pisanie na klawiaturze — powtérka. Tux Paint — magiczna abstrakcja.

®s81a82843ab

®81a8284ab

®s81a8284a

Pisanie na klawiaturze — p b c g. Tux Paint — zimowy krajobraz.

®81a8284ab

®81a8284ab
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17

18

19

20

21

Pisanie na klawiaturze — z n f h. Tux Paint — zabawa figurami.
Matematyka — figury geometryczne ®81a8284ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (5) (6) © 19
Zabawy matematyczne (22) = 27

[ Praca z programem Tux Paint
Zabawa figurami = 33

Pisanie na klawiaturze — powtérka. Matematyka — czytanie liczb;
dodawanie w zakresie 10; figury geometryczne ®81a8284a

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (6) (7) © 19-20

Zabawy matematyczne (9) (1) (12 @1 (2) (3) ©24-25, 27

Pisanie na klawiaturze — powtorka.
Tux Paint — podpisujemy obrazki ®814a,82844ab

Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki () (7) © 19-20

Praca z programem Tux Paint
Podpisujemy obrazki < 33

Pisanie na klawiaturze - O A1 E U.
Matematyka — powtérka ®s81a8284a

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (7) 220

Zabawy matematyczne (9) (13) @) @2 @) @ 24-25,27

Pisanie na klawiaturze - M T D L
Tux Paint — nad woda ®81a8284ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (9) =20

[ Praca z programem Tux Paint
Nad woda = 33

Pisanie na klawiaturze - KY ., 2.
Tux Paint — zwiastuny wiosny ®81a8284ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (9) 220

[ Praca z programem Tux Paint
Zwiastuny wiosny < 33

PLANY ZAJEC
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23

24

25

26

27

Pisanie na klawiaturze — S J W R I. Matematyka — czytane liczb;
dodawanie w zakresie 10; odejmowanie w zakresie 10 ®81a8284a

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki 1) =20

Zabawy matematyczne (9) (13) 19 (e = 24-26

Pisanie na klawiaturze - P B C G.
Tux Paint — kwiatowy ogréd ®814a,82844ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (11) (12) © 20

[ Praca z programem Tux Paint
Kwiatowy ogréd = 34

Pisanie na klawiaturze — Z N F H. Matematyka — powtérka;
mierzenie ®814a8284a

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (12) (13) = 20

Zabawy matematyczne ® ® @ < 24-26, 28

Pisanie na klawiaturze — powtorka.
Tux Paint — latajacy dywan ®81a8284ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (13) 220

[ Praca z programem Tux Paint
Latajacy dywan = 34

Pisanie na klawiaturze — 3 e z. Matematyka — dodawanie i odejmowanie
w zakresie 10; mierzenie ®814a8284a

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (15 = 20
Zabawy matematyczne (17) (25) = 26, 28

Pisanie na klawiaturze — 6 t.
Tux Paint — kim zostane w przysztoSci ®81a8284ab

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (15) 2 20-21

[ Praca z programem Tux Paint
Kim zostane w przysztosci © 34

Zajecia 16-27
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29

30

31

32

33

Pisanie na klawiaturze — n ¢.
Tux Paint — laurka dla mamy

Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki ) =21

Praca z programem Tux Paint
Laurka dla mamy < 34

Pisanie na klawiaturze - § Z.
Matematyka — dodawanie i odejmowanie w zakresie 10

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (17) 221

Zabawy matematyczne 226

Pisanie na klawiaturze - Zt € S Z.
Tux Paint — nasza okolica

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe

Klawiatura i literki 221

[ Praca z programem Tux Paint
Nasza okolica = 35

Pisanie na klawiaturze - qv x Q V X.
Matematyka — powtérka

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe

Klawiatura i literki 221
Zabawy matematyczne (17) @ (@5 © 26-28

Pisanie na klawiaturze — powtérka. Tux Paint — zegar.
Matematyka — zegar wskazéwkowy

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki @y =21
Zabawy matematyczne o 28

[ Praca z programem Tux Paint
Zegar © 35

Pisanie na klawiaturze — powtérka.
Tux Paint — wakacyjne podréze

© Praca z ptyta Zajecia komputerowe
Klawiatura i literki (1) = 21

[ Praca z programem Tux Paint
Wakacyjne podréze = 35

®381a 82 84a

®81a8284ab

®81a8284ab

®s81a8284a

®81a8284ab

®814a8284ab

PLANY ZAJEC
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