Uruchamiamy program
komputerowy

Proponowany czas realizacji tematu — 2 godz.

Przyktadowe scenariusze
Lekcja 1. Praca z programem komputerowym 1 zasady zachowania w pracowni

Lekcja 2. Tworzymy rysunek w programie Paint i go zapisujemy

Wskazowki metodyczne

Podczas zaje¢ uczniowie beda pracowac przy komputerach, dlatego nalezy omowié zasady bez-
piecznej pracy oraz konsekwencje ich nieprzestrzegania. Zasady te powinny by¢ powtarzane
1 przypominane wielokrotnie. Warto przypominac uczniom, ze zasady sg przedstawione w przy-
stepny sposob tekstowo-graficzny w podrgczniku.

W trakcie realizacji tego tematu wyjasniamy uczniom sposoby uruchamiania programéw kom-
puterowych. Zgodnie z zasadg stopniowania trudno$ci omawiamy najwyzej dwa sposoby: wybor
nazwy programu z menu Start i kliknigcie ikony skrotu programu na pulpicie. Nalezy zwroci¢
uczniom uwagg, ze bez wzgledu na wybrany sposob uruchomiania programu wydajemy kompu-
terowi to samo polecenie. Jako pierwszy nalezy omowic¢ sposob uruchamiania programu z menu
Start. Jest to sposob uniwersalny. Sposob uruchamiania programu z menu Start zostanie poka-
zany na przyktadzie programu graficznego Paint.

Podczas wykonywania r6znych czynnosci w danym programie b¢dziemy na poczatku preferowac
korzystanie z opcji menu, dopiero potem wprowadzimy korzystanie z przyciskow, skrotow kla-
wiaturowych i menu kontekstowego. Na pulpicie dana ikona moze nie by¢ umieszczona. Nalezy
uczniom wyjasni¢, ze tylko niektore ikony sa standardowo umieszczone na pulpicie. Uzytkownik
moze samodzielnie umieszcza¢ na pulpicie ikony skrotéw do wybranych programoéow lub doku-
mentow.

Aby utrzymac porzadek na pulpicie, uzytkownik powinien umieszcza¢ tam tylko ikony skrétow
do programow, z ktérymi pracuje na biezgco. Ikone programu Paint nauczyciel umieszcza na pul-
picie przed zajeciami (lub przypina do obszaru startowego albo do paska zadan).

W temacie uczniowie dowiadujg si¢, ze program uruchamia si¢ w oknie. Poznajg tylko kilka pod-
stawowych elementow okna programu komputerowego. Inne beda poznawac stopniowo w trakcie
wykonywania ¢wiczen. Zwracamy uczniom uwage, ze okna innych programéw komputerowych
sa podobnie zbudowane.

Uczniowie po zaj¢ciach z edukacji informatycznej w klasach 1-3 czgsto sprawnie poruszajg si¢
po menu programow komputerowych. Nalezy wiec czg$ciej pozwala¢ im samodzielnie odnajdo-
wac dang opcje. Szczego6lng uwage zwracamy uczniom na mozliwo$¢ korzystania z podpowiedzi
pojawiajacych si¢ po wskazaniu przycisku kursorem myszy.
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Podczas lekcji uczniowie wykonuja ¢wiczenia, korzystajac z przykladu opisanego w podrecz-
niku. Uczniowie analizujg kolejne kroki przyktadu z podrgcznika i odnajduja odpowiedni numer
kroku na zamieszczonym obok rysunku. Potem, czytajac tres¢ ¢wiczenia i1 positkujac si¢ przy-
ktadem, wykonuja je. Pierwsze ¢wiczenie warto z uczniami wykona¢ wspolnie (najlepiej z wyko-
rzystaniem projektora multimedialnego lub udost¢pniania swojego ekranu na stanowiskach kom-
puterowych uczniow).

Uczniowie mogg mie¢ na poczatku problemy z rownoczesnym czytaniem i wykonywaniem pole-
cen, jednak wdrazani stopniowo do korzystania z podr¢cznika beda radzi¢ sobie coraz lepiej.
Po kilku lekcjach uczniowie nabeda wprawy w samodzielnym analizowaniu tresci przyktadow
1 wykonywaniu ¢wiczen.

Nalezy przed zajeciami ustali¢ miejsce na zapisywanie plikow roboczych przez uczniow.
Nie zaleca si¢ zapisywania na pulpicie, ktory powinien zawiera¢ ikony do programow.

Btedy i problemy uczniow

Nie przywiazuja wagi do doktadnego czytania tresci cwiczen.

Maja problem z rownoczesnym czytaniem tekstu i wykonywaniem ¢wiczen na komputerze.
Zamiast uzywa¢ Gumki w programie Paint, wolg zamkna¢ okno 1 narysowac rysunek od nowa.
Brak im cierpliwosci.

Na poczatku uczniowie majg problemy z zapisywaniem plikéw. Niewtasciwie dobierajg nazwe
pliku 1 zapisujg go w nicodpowiednim miejscu.

Dodatkowe pomoce dydaktyczne

Dla ucznia:

Materiaty przygotowane w Strefie ucznia: https:/dlaucznia.migra.pl/

Uczen moze korzysta¢ z materialdow bezptatnie i bez logowania. Kod dostgpu jest ten sam jaki
jest do odwzorowania cyfrowego podre¢cznika. Nauczyciel pobiera kody ze strony wydawnictwa
https://www.migra.pl/cyfrowe-odzwierciedlenie-podrecznikow/

Dla nauczyciela:

Pliki do wykonywania ¢wiczen 1 zadan dostepne sg poprzez wyszukiwarke materiatow na stronie
wydawnictwa MIGRA: https.//www.migra.pl/wyszukiwarka materialow

Uwaga: Te same pliki ¢wiczeniowe sg dostepne w strefie ucznia (podanej powyzej).

Rozwigzania ¢wiczen 1 zadan oraz dodatkowe pomoce dydaktyczne dla nauczy-
ciela dostgpne sa poprzez wyszukiwarke materiatow na stronie wydawnictwa MIGRA:
https://www.migra.pl/wyszukiwarka_materialow

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 1. (temat 1.)
Praca z programem komputerowym i zasady zachowania
W pracowni é%vg

Realizowane tresci podstawy programowe;j

4. Rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z technologii cyfrowych
[...]. Uczen:
1) korzysta w sposob celowy i bezpieczny z urzqdzen cyfrowych, w tym z zestawu komputero-
wego;
5. Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz ksztattowanie kompetencji spotecz-
nych w srodowisku cyfrowym [...] Uczen:

3) przestrzega zasad bezpiecznego i higienicznego korzystania z technologii i mediow
cyfrowych — modut medialny;

Cele ogolne
* Przyswojenie podstawowych zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
*  Opanowanie prostych sposobow uruchamiania programoéw i konczenia pracy z programem.

*  Zapoznanie si¢ z podstawowymi elementami okna programu.

Cele szczegotowe

Uczen:

* wymienia podstawowe zasady bezpiecznej pracy przy komputerze,
* uruchamia program z wykazu programow w menu Start,

» zamyka program w prawidlowy sposob,

* rozpoznaje podstawowe elementy okna programu,

* zna zasady korzystania z menu programu.

Metody i formy pracy

* praca z podr¢cznikiem,

* pokaz z objasnieniem,

* ¢wiczenia praktyczne,

* samodzielna praca ucznia,
» dyskusja kierowana.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Srodki dydaktyczne

podrecznik,

komputer z systemem operacyjnym Windows,
program komputerowy Paint,

plansze edukacyjne,

projektor multimedialny/tablica interaktywna.

Przebieg lekcji

1.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz razem z uczniami krétko dyskutujg na temat zasad
zachowania si¢ w pracowni komputerowej, wykorzystujac rysunek na str. 8 podrecznika.
Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 1. 1 odpowiadajg ustnie na pytania. Korzystajac z rys. 1. odnaj-
duja na pulpicie komputera opisane elementy.

Nauczyciel krotko objasnia, w jaki sposéb wydajemy komputerowi polecenia, gdy chcemy uru-
chomié¢ program. Zwraca uwage na pojecia: pulpit, ikona, pasek zadan. Uczniowie odnajduja
te elementy na ekranie monitora. Wybrany uczen czyta na gltos metode ze str. 6.

Uczniowie wspolnie z nauczycielem analizujg przyktad 1. Nastgpnie uczniowie realizujg punkty
z przyktadu.

Analizujac samodzielnie rys. 2. 1 otworzony program Paint, uczniowie nazywaja odpowiednie
elementy okna programu. Nauczyciel zwraca uwage uczniom na domys$lng nazwe pliku w pasku
tytutu.

Nauczyciel wprowadza uczniow do menu programu. Wybrany uczen czyta tres¢ metody na str. 9.
Uczniowie analizujg rys. 3 . Naciskajac kolejne przyciski w programie Paint, sprawdzajg opcje
menu.

Uczniowie realizuja ¢wiczenie 2. Wybrani uczniowie wskazuja narzedzia wymienione w tresci
¢wiczenia.

W podsumowaniu zaj¢¢, nauczyciel poleca zakonczenie pracy programu i zadaje uczniom pyta-
nia o poznane metody, ktore stosowali na tej lekcji.

Notatka z lekcji
Klikniecie (lub dotkniecie) ikony lub przycisku powoduje przekazanie komputerowi polecenia.

Aby rozpoczqé prace programu, nalezy go uruchomié. W danym momencie mozna rozwing¢ tylko
Jjedno menu z opcjami lub odstoni¢ tylko jedng karte z opcjami.

Ocena
Nauczyciel ocenia uczniow za odpowiedzi ustne oraz biezacg prace na lekcji.

Zadanie domowe
Przeczytanie tresci tematu 1. (str. 5-10), przygotowanie odpowiedzi ustnej na pytania 1-4.
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Lekcja 2. (temat 1.)
Tworzymy rysunek w programie Paint i go zapisujemy

Realizowane tresci podstawy programowej

3. Rozwigzywanie problemow oraz tworzenie, analizowanie, przetwarzanie i udostepnianie infor-
macji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki i multimediow z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych, takzie wspomaganych sztuczng inteligencjq. Uczen:

1) tworzy ilustracje w edytorze grafiki, tgczy je w spojne kompozycje;

7) zapisuje efekty swojej pracy lokalnie oraz w srodowisku chmurowym.

Cele ogoine
»  Tworzenie prostego rysunku w programie graficznym.

*  Umiejetno$¢ zapisywania pliku.

Cele szczegotowe

Uczen:

* uruchamia program graficzny i1 wybiera odpowiednie narzg¢dzia do pracy,

* tworzy rysunki w programie Paint, korzystajagc m.in. z narzedzi Prostokat i Wypelnij kolorem,
* nazywa plik zgodnie z zasadami,

* potrafi zapisa¢ rysunek w pliku w folderze domyslnym lub wskazanym przez nauczyciela.

Metody i formy pracy

+ analiza tekstu z podrecznika,
* pokaz z objasnieniem,

» ¢wiczenia praktyczne,

* samodzielna praca ucznia.

Srodki dydaktyczne

*  podrecznik,

* komputer z systemem operacyjnym Windows,
* program komputerowy Paint,

* projektor multimedialny/tablica interaktywna.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Przebieg lekcji

1. Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe, zadajagc uczniom wybrane
pytania 1-4. Na kazde pytanie odpowiada inny uczen.

2. Uczniowie przypominajg sobie poznane w programie Paint narzedzia stuzace do rysowania pro-
stokata, wypetniania kolorem i pisania.

3. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 3. Nastepnie wybrani uczniowie odpowiadaja na pytania
z punktu 2. ¢wiczenia. Nauczyciel zwraca uwage uczniom na wskazowke pod trescig ¢wiczenia.

Wybrany uczen czyta tres¢ metody na str. 11.

5. Nauczyciel wspdlnie z uczniami analizuje przyktad 2. Nauczyciel odpowiada na ewentualne
pytania uczniow.

6. Uczniowie realizujg ¢wiczenie 4. Wybrany uczen odpowiada na pytanie punktu 2. ¢wiczenia.
Nauczyciel sprawdza efekty wykonania ¢wiczenia przez uczniow. Pomaga nieradzagcym sobie
uczniom.

7. Wybrany uczen czyta pierwszy akapit z punktu 5. tematu o zapisywaniu plikow oraz metode
ponizej tego akapitu.
8. Nauczyciel krotko objasnia czym jest nosnik danych i chmura.

9. Nauczyciel wspolnie z uczniami analizuja przyktad 3. Nauczyciel odpowiada na ewentualne
pytania uczniow.

10. Uczniowie samodzielnie wykonuja ¢wiczenie 5. Nauczyciel sprawdza poprawnos$¢ zapisania
pliku przez uczniéw.

11. Uczniowie samodzielnie analizujg przyktad 4. 1 wykonuja ¢wiczenie 6. Nauczyciel nadzoruje
przebieg realizacji ¢wiczenia.

12. Na zakonczenie lekcji, nauczyciel poleca uczniom zapoznanie si¢ z tresciami Warto zapamietac.

Notatka z lekcji

Paint to program, ktory zaliczamy do edytorow grafiki.

Prace programu konczymy, na przyktad zamykajgc okno programu.

Aby zapisaé rysunek w pliku, nalezy okresli¢ miejsce zapisu (dysk i folder) i nazwac go (podac nazwe

pliku). Nazwa pliku sktada sie z nazwy wiasciwej i rozszerzenia, rozdzielonych kropkq.

Ocena

Nauczyciel ocenia uczniéw za odpowiedzi ustne oraz biezaca prace na lekcji, w tym starannie wyko-
nane ¢wiczenia.

Zadanie domowe

Przeczytanie tresci tematu 1. (str. 10-14), przygotowanie odpowiedzi ustnej na pytanie 5. oraz wyko-
nanie zadan 1-4.

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ rozwigzanie zadan 5. 1 6.
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