7% Uruchamiamy programy

Cele edukacyjne

Poznanie podstawowych zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
Poznanie prostych sposobéw uruchamiania programéw i konczenia pracy z programem.

Zapoznanie si¢ z podstawowymi elementami okna programu.

Proponowany czas realizacji — 2 godz.

Wskazowki metodyczne

Na tych zaje¢ciach uczniowie beda wykonywac ¢wiczenia na komputerze. Nalezy zatem omowi¢
najwazniejsze zasady bezpiecznej pracy z komputerem i poinformowac¢ uczniow o konsekwen-
cjach ich nieprzestrzegania. Zasady te powinny by¢ powtarzane i przypominane wielokrotnie.
Nie nalezy wymaga¢ od ucznidow uczenia si¢ tych zasad na pamig¢ oraz praktykowac ,,suchego”
odpytywania z ich tresci. Zaleznie od sytuacji uczef przypomina konkretng zasad¢ (czyta dany
punkt regulaminu), na przyktad gdy kto$ odtaczy mysz lub wyjmie z niej kulke czy zostawi nie-
porzadek na stanowisku komputerowym.

Na lekcjach z tego tematu wyjasniamy uczniom sposoby uruchamiania programow komputero-
wych. Zgodnie z zasadg stopniowania trudno$ci omawiamy najwyzej dwa sposoby: wybor nazwy
programu z menu Start i kliknigcie ikony skrétu programu na pulpicie. Nalezy zwroci¢ uczniom
uwagg, ze bez wzgledu na wybrany sposob uruchomienia programu wydajemy komputerowi to
samo polecenie. Proponuje jako pierwszy omowi¢ sposob uruchamiania programu z menu Start.
Jest to sposob uniwersalny. Sposob uruchamiania programu z menu Start pokazemy na przykla-
dzie programu graficznego Paint.

Podczas wykonywania r6znych czynno$ci w danym programie bedziemy na poczatku preferowac
korzystanie z opcji menu, dopiero potem wprowadzimy korzystanie z przyciskow, skrétow kla-
wiaturowych i menu kontekstowego. Na pulpicie dana ikona moze nie by¢ umieszczona. Nalezy
uczniom wyjasni¢, ze tylko niektore ikony sg standardowo umieszczone na pulpicie. Uzytkownik
moze samodzielnie umieszcza¢ na pulpicie ikony skrotéw do wybranych programoéow lub doku-
mentéw — stad na komputerach indywidualnych uzytkownikéw pulpity moga wygladac roznie.
Aby nie wprowadza¢ bataganu na pulpicie, uzytkownik powinien umieszcza¢ tam tylko ikony
skrotéw do programow, z ktdérymi pracuje na biezaco. Na szkolnych komputerach powinien pano-
wac porzadek. Tkone programu Paint nauczyciel umieszcza na pulpicie przed zajeciami.

Na tej lekcji uczniowie dowiadujg sie, ze program uruchamia si¢ w oknie. Poznajg tylko kilka pod-
stawowych elementéw okna programu komputerowego. Inne beda poznawac stopniowo w trak-
cie wykonywania ¢wiczen na kolejnych lekcjach. Zwracamy uczniom uwage, ze okna innych
programéw komputerowych sg podobnie zbudowane. Na tych zajeciach nie ma jeszcze potrzeby
szczegdlowego omawiania wszystkich opcji okna programu, w tym narzedzi programu Paint.

Szczegdlng uwage zwracamy na pokazywanie ogdélnych metod pracy w programie Paint.
Zaczynamy od zwrdcenia uwagi na menu programu. Niezaleznie od tego, jaki system operacyjny
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jest zainstalowany w szkolnej pracowni, nalezy zwroci¢ uwage na sposob korzystania z réznych
menu programu Paint. Korzystajac z rysunkow na str. 22, pokazujemy, ze podobne opcje znajdu-
jemy niezaleznie od tego, czy rozwijamy liste opcji po kliknigciu nazwy menu na pasku menu,
czy odstaniajac karte z opcjami. Nalezy wzig¢ pod uwage fakt, ze dzieci moga mie¢ w domach
oprogramowanie odmienne od szkolnego. Dlatego zawsze nalezy bardziej skupi¢ si¢ na ogolnych
metodach, niz na szczegotach, takich jak np. gdzie dana opcja jest umieszczona w konkretnej
wersji programu.

Uczniowie po zajeciach komputerowych w klasach I-I1I czesto sprawnie poruszaja si¢ po menu
programéw komputerowych. Nalezy wiec czgsciej pozwala¢ im samodzielnie odnajdowacé dang
opcje. Szczegodlng uwage zwracamy uczniom na mozliwo$¢ korzystania z podpowiedzi pojawia-
jacych sie po wskazaniu przycisku kursorem myszy.

Na pierwszych lekcjach uczniowie nie muszg koniecznie zapisywaé utworzonego dokumentu.
Temat ten powinien postuzy¢ przypomnieniu uczniom pracy w programie Paint, a nauczycielowi
— zorientowaniu si¢ w umiejgtnosciach wyniesionych przez ucznidow po I etapie edukacyjnym.

Jest to pierwsza lekcja, podczas ktérej uczniowie wykonuja ¢wiczenia, korzystajac z przyktadu
opisanego w podregczniku. Nalezy doktadnie wyjasni¢ uczniom sposéb korzystania z takiego
przyktadu i ,.krok po kroku” wykona¢ z nimi pierwsze ¢wiczenie (najlepiej z wykorzystaniem
projektora). Nauczyciel wyjasnia na poczatku cel ¢wiczenia, a po zakonczeniu ¢wiczenia — wspol-
nie z uczniami — podsumowuje jego wykonanie. Uczniowie analizujg kolejne kroki przyktadu
z podrecznika i odnajdujg odpowiedni numer kroku na zamieszczonym obok rysunku. Potem,
czytajac tre$¢ ¢wiczenia i positkujac sie przyktadem, wykonuja je. Jesli sg nieznaczne roéznice
w wykonywaniu danej operacji w réznych wersjach programu Paint, opisane sg one w uwagach
pod danym przyktadem (np. uwagi do przyktadu 2, str. 24).

Uczniowie moga mie¢ na poczatku problemy z réwnoczesnym czytaniem i wykonywaniem pole-
cen, jednak wdrazani stopniowo do korzystania z podrgcznika beda radzi¢ sobie coraz lepiej.
Przy pierwszych porazkach ucznidéw (niektorzy niestety majg problemy ze sprawnym czytaniem,
zwlaszcza ze zrozumieniem) nie nalezy rezygnowac z takiej formy. Wskazana jest pomoc osobom,
ktore sobie nie radzg. Pomoc ta ma polega¢ na wyjasnieniu tylko niezrozumiatych, zwlaszcza
nowych, tresci. Nie wolno wykonywa¢ ¢wiczenia za ucznia! Uczniom czgsto po prostu nie chce
sie czytac 1 wolg spytac sie kolegi lub nauczyciela: ,,Jak mam to zrobi¢, bo nie rozumiem”. Uczen
koniecznie powinien przeczytac tres¢ przyktadu i wykonywac zadanie doktadnie zgodnie z trescia.

Po kilku lekcjach ¢wiczeniowych uczniowie nabgda wprawy w samodzielnym analizowaniu
tresci przyktadow, czyli korzystaniu z podrecznika, pod warunkiem ze bedziemy tego od nich
wymagac! Dzigki korzystaniu z podrecznika, uczniowie ucza si¢ rowniez stopniowo postugiwa-
nia poprawnym stownictwem informatycznym.

Przed tymi zajeciami komputery powinny by¢ wiaczone i przygotowane do pracy. Najlepiej,
gdyby kazdy uzytkownik byl juz zalogowany. Pozwoli to skupi¢ si¢ podczas tej lekcji tylko
na ¢wiczeniach.

Uwaga: Na realizacj¢ tego tematu proponuje przeznaczy¢ dwie godziny. Zaleznie od grupy uczniow
mozna zrealizowa¢ temat w jedng godzing, a zadania sprawdzajagce z tego tematu wykonywac
na kolejnych lekcjach teoretycznych.

Btedy i problemy uczniow

Nie przywiazuja wagi do doktadnego czytania tresci polecen.
Maja problem z rdwnoczesnym czytaniem tekstu i wykonywaniem ¢wiczen na komputerze.

Zamiast uzywac gumki, wolag zamkna¢ okno i narysowac rysunek od nowa. Brak im cierpliwosci.

M i G r a Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI

Rozdziat | Komputery i programy
Temat 2. Uruchamiamy programy
Scenariusze lekcji



Wskazowki do niektorych éwiczen, pytan i zadan

4

Cwiczenie 1. (str. 20) —nauczyciel podaje uczniom, jaki system operacyjny jest zainstalowany na kom-
puterze. W zalezno$ci od tego, co jest na pulpicie i na pasku zadan, mozna zada¢ jeszcze dodatkowe
pytania, np. dotyczace obszaru powiadamiania na pasku zadan: ,,Czy widzisz na pasku zadan zegar
pokazujacy aktualny czas lub glo$nik?”.

Pytanie 1. (str. 26) — w trakcie odpowiedzi na to pytanie uczen moze korzysta¢ z podrgcznika.
Pytanie 2. (str. 26) — odp.: uruchomi¢ program Paint.

Pytanie 10. (str. 26) — w trakcie odpowiedzi na to pytanie uczen moze korzysta¢ z podrgcznika lub
pokazywac sposob wykonania ¢wiczenia na ekranie komputera.

Zadanie 2. (str. 27) — odp.: jako wzor moze postuzy¢ przyktad 2.

Zadanie 4. (str. 27) — je$li uczniowie nie radza sobie z odwzorowaniem zdj¢cia pokazanego
na rysunku 6, moga narysowa¢ misia pokazanego w pliku mis.bmp (CD, folder Temat 01).

Zadanie 5. (str. 27) — plik kompozycja_zad5.bmp R. Odp.: Na rysunku jest 19 prostokatow.

Przyktadowe scenariusze

Lekcja 2.* Uruchamiamy programy
Lekcja 3.” Korzystamy z programu Paint

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy IV.
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Lekcja 2.* (temat 2.)

Uruchamiamy programy

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe
Uczen:

zna podstawowe zasady
bezpiecznej pracy z kompu-
terem;

uruchamia program

z wykazu programow

w menu Start i poprawnie
konczy prace programu;
wymienia podstawowe ele-
menty okna programu oraz
omawia przyktadowe menu
programu;

tworzy prosty rysunek

rozszerzajace
Uczen:

uruchamia program kompu-
terowy i koriczy jego prace
w wybrany przez siebie
Sposab;

poréwnuje menu w réznych
wersjach programu Paint,
wskazujagc podobieristwa

i réznice

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika, materiaty
zCD

temat 2. z podrecznika
(str. 18-26);

¢wiczenia 1-9 (str. 20-26);
pytania 1-12 (str. 26)

Podstawa programowa

Uczen:

1.1. komunikuje sie z kom-
puterem za pomocg ikon,
przyciskow, menu i okien
dialogowych;

1.2. odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatow wysytanych
przez programy;

1.5. postuguje sig podsta-
wowym stownictwem infor-
matycznym;

1.6. przestrzega podsta-

w programie Paint

wowych zasad bezpiecznej

i higienicznej pracy przy
komputerze, wyjasnia
zagrozenia wynikajgce

Z niewtasciwego korzystania
Z komputera;

4.1. tworzy rysunki
i motywy przy uzyciu edy-
tora grafiki;

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, dyskusja, praca z podrecznikiem i CD

Przebieg lekcji:

L.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe. Dwaj wybrani uczniowie
odpowiadaja na pytania 1. 1 2. (str. 17).

Uczniowie przypominajg zasady poznane na poprzedniej lekcji (str. 18). Wybrany uczen (lub
nauczyciel) czyta kolejne zasady. Nauczyciel je krotko objasnia.

Nauczyciel krotko objasnia, w jaki sposéb wydajemy komputerowi polecenia, gdy chcemy uru-
chomi¢ program. Zwraca uwage na pojecia: pulpit, ikona, pasek zadan, pokazujac wyglad tych

Uczniowie analizujg rys. 1. (str. 19), porownujac wyglad pulpitu z rysunku do pulpitu komputera,
z ktorego korzystaja (¢w. 1, str. 20). Wybrany uczen czyta na glos metode ze strony str. 19.

Uczniowie uruchamiajg program Paint. Wspolnie z nauczycielem analizujg przyktad 1. i nazy-
wajg podstawowe elementy okna programu, obserwujac je na ekranie monitora — ¢w. 2, str. 20

2.
3.
elementow na ekranie monitora.
4,
5.
1rys. 2, str. 21.
6.

Nauczyciel omawia sposob korzystania z menu programu. Zwraca uwage na podobienstwa mie-
dzy ré6znymi menu. Uczniowie analizuja rysunki 3a, 3b i 3c (str. 22) oraz wykonuja ¢w. 4. (str. 23).

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy IV.
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7. Uczniowie wykonuja samodzielnie ¢wiczenia od 5. do 7. (str. 24-25), korzystajac z przyktadow 2.
1 3. (str. 23-24). Zaleznie od przygotowania grupy, nauczyciel moze ,.krok po kroku” wykonaé
pierwsze ¢wiczenie praktyczne i pokazac sposob korzystania z przyktadu. Nauczyciel pomaga
tylko tym, ktorzy sobie nie radza.

8. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 8. (str. 25). Wybrany uczen podaje rozwigzanie punktu 2.
¢wiczenia.

9. Nauczyciel poleca zakonczenie pracy programu Paint bez zapisywania rysunku. Wyjasnia, dla-
czego na razie nie zapisujemy pracy. Wspoélnie z uczniami analizuje przyktad 4. (str. 25).

10. Uczniowie wykonuja ¢w. 9. (str. 26). Jeden z ucznidow czyta na gtos regule ze str. 26.

11. W podsumowaniu zaj¢¢ nauczyciel zadaje uczniom pytania o poznane lub przypomniane metody,
ktore stosowali na tej lekcji.

Notatka z lekcji

Sposoby uruchomienia programu.

a) odszukanie i kliknigcie nazwy programu w menu Start

lub

b) klikniecie ikony programu na pulpicie.

Uruchomiony program pojawia si¢ w oknie.

Prace programu konczymy, zamykajgc okno programu.

W danym momencie mozna rozwing¢ tylko jedno menu z opcjami lub odstonié¢ tylko jednq karte
z opcjami.

Ocena

Nalezy oceni¢ ucznidow za odpowiedzi ustne (zadanie domowe). Oceni¢ aktywno$¢ ucznidéw i prace
biezaca na lekcji. Mozna wstawi¢ na razie plusy. S to poczatkowe zajecia i niektdrzy uczniowie moga
mie¢ problemy z podstawowymi umiejgtno$ciami. Zwlaszcza na pierwszych lekcjach obserwuje sie
duze zréznicowanie umiej¢tnosci 1 wiedzy uczniow, dlatego nie mozna oséb stabiej radzacych sobie
z wykonywaniem zadan od razu ocenia¢ negatywnie. Natomiast uczniom, ktérzy radza sobie dobrze,
trzeba zadawac¢ od razu zadania samodzielne. Nalezy zaproponowaé im narysowanie robota wedtug
wlasnego pomystu. Uczen, ktory wykaze si¢ znajomoscig dodatkowych narzgdzi i metod oraz wykona
ciekawy rysunek, moze otrzymac¢ wysoka ocene.

Zadanie domowe
Przeczytanie tresci tematu 2. (str. 18-26); przygotowanie odpowiedzi ustnej na pytania 1-12 (str. 26).

Uczniom zainteresowanym warto poleci¢ przeczytanie dodatkowych informacji o myszy kompute-
rowej ze str. 27 1 przygotowanie krotkiej wypowiedzi na ten temat na nastgpne zajecia.

H Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI
M I G r a Rozdziat | Komputery i programy

Temat 2. Uruchamiamy programy

Lekcja 2. Uruchamiamy programy



Lekcja 3.” (temat 2.)
Korzystamy z programu Paint

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Pod
podstawowe rozszerzajace cwz'c;::::(:zf]?::,ma TEECA DTN
Uczen: Uczen: materiaty z CD Uczen:

tworzy rysunki w pro- projektuje rysunki wedtug | temat 2. z podrecznika | 1.1. komunikuje sig z komputerem

gramie Paint, korzystajagc | wtasnego pomystu, korzy- | (str. 26-27); za pomocg ikon, przyciskow,

z narzgdzi Prostokat, stajgc z wybranych narze-  zadania 1-7 menu i okien dialogowych;

Elipsa (Owal) dzi programu Paint; (str. 27) —do wyboru 1.2 odczytuje i prawidtowo inter-
samodzielnie odszukuje pretuje znaczenie komunikatow
potrzebng opcje programu wysytanych przez programy;
Paint 1.5. postuguje sie podstawowym

dla zainteresowanych ; ,
zadania 8-10 (Str. 27) stownictwem InformatyCZnym,'

4.1. tworzy rysunki i motywy przy
uzyciu edytora grafiki;

Forma zajeé: krotkie wprowadzenie, pokaz z wykorzystaniem projektora, praca z podrecznikiem i CD

Przebieg lekcji:

1.

Nauczyciel podaje temat i cel lekcji oraz sprawdza zadanie domowe, zadajagc uczniom wybrane
pytania 1-12 (str. 26). Na kazde pytanie odpowiada inny uczen. Odpowiedzi na pytania 3, 6,
7. 1 10. powinny odby¢ si¢ z wykorzystaniem projektora lub przy komputerze uczniowskim.
Uczniowie powinni stara¢ si¢ jednoczes$nie pokazywac dang czynno$¢ i omawia¢ metode jej
wykonania — uczymy ich w ten sposéb méwic jezykiem informatyki. Nalezy oczywiscie zwracaé
uwagg, aby uczniowie uzywali poprawnego stownictwa. Wybrany uczen opowiada ciekawostke
o myszy komputerowe;.

2. Uczniowie wykonuja kolejno wszystkie zadania pod kierunkiem nauczyciela. Sprawdzaja, jakie
programy sg umieszczone w grupie Akcesoria, wykonujac zadanie 1. (str. 27).

3. Uczniowie zainteresowani wykonuja zadanie 8. (str. 27). Pozostali uczniowie wykonujg zada-
nie 3. lub 4. (str. 27), a uczniowie zainteresowani — zadanie 9. (str. 27). Wybrany uczen (na przy-
ktad ten, ktory najwczesniej skonczyt zadanie) wykonuje zadanie 2. 1 na glos odpowiada na pyta-
nie zawarte w zadaniu oraz podaje metodg.

4. Uczniowie wykonujg zadanie 5. (str. 27). Wybrany uczen podaje liczbg prostokatéw widoczng na
rysunku 7. (str. 27).

5. Nauczyciel podsumowuje lekcje 1 ocenia prace uczniow.

Ocena

Oceni¢ ucznidow za odpowiedzi ustne oraz za wystapienia na lekcji. Oceni¢ biezaca prace na lekcji —
wykonanie zadan ze str. 27. Dodatkowo oceni¢ ucznia, ktéry opowiadat o myszy komputerowe;.

Zadanie domowe

Przygotowanie odpowiedzi ustnej na pytania 7-12 (str. 26) oraz propozycji rozwigzania zadania 6.
(str. 27) — w zeszycie.

Uczniom zainteresowanym mozna poleci¢ wykonanie zadania 10. (str. 27).

* Numeracja lekcji odpowiada numeracji wprowadzonej w planie wynikowym dla klasy IV.
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