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Na tamach réznych czasopism pedagogicznych wielokrotnie opisywane byly juz
lekcje z zastosowaniem komputera. Wszyscy autorzy dochodza do wnioskéw, iz
komputer moze uatrakcyjni¢ pracg dziecka na lekcji, wspomoc proces nauczania,
daje mozliwos$¢ indywidualizacji pracy pod wzglgdem stopnia trudnodci i tempa
pracy dziecka oraz jest konsekwentnym i nieprzekupnym nauczycielem. Wczesniej-
sze artykuly odnosza sie przede wszystkim do wykorzystania komputera we wspo-
maganiu nauki poszczegdlnych przedmiotéw, natomiast w tym artykule chcemy
ukazaé, ze dzieci z klas mtodszych na zajgciach kotka komputerowego sa w stanie
migdzy innymi doskonale opanowac technike obstugi komputera wykorzystujac
programy uzytkowe.

Podstawowym celem tego typu zajgc jest motywowanie i rozwijanie twdrczo-
$ci dziecka za pomoca narzedzia jakim jest komputer. Aby osiagnaé ten cel nalezy
przekazaé¢ dzieciom odpowiednie wiadomosci i zasady umiejgtnej pracy z kompu-
terem. Jednak praca przy komputerze dzieci wymaga specyficznego podejscia do
nauczania. Istotne staje si¢ nie tylko przekazywanie wiedzy i umieje¢tnodci, ale takze
wypracowanie w dzieciach takich cech jak: koncentracja uwagi, dyscyplina, pode;j-
mowanie dzialafi, systematycznos¢.

Prowadzenie zajeé z dzie¢mi i komputerem jest wyzwaniem dla nauczyciela,
ktéry musi by¢ nie tylko dobrym pedagogiem, ale réwnocze$nie musi posiadac duza
wiedze i umiejgtnosci w pracy z tym nowoczesnym medium dydaktycznym.

W Szkole Podstawowej nr 1 w Gliwicach od 4 lat istnieje pracownia kompu-
terowa, ktdra jest systematycznie unowocze$niana i doposazana. Korzystaja z niej
niemal wszyscy uczniowie naszej szkoly. W klasach I-II1 wykorzystuje si¢ kom-
puter w celu wspomagania nauczania réznych przedmiotéw, w klasach IV-VII
w ramach przedmiotu technika uczniowie ¢wicza umiejgtnosci pracy z kompute-
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rem a w klasie VIII prowadzone sg lekcje z przedmiotu informatyka. Uczniowie
majg dostep do komputera w bibliotece szkolnej, na ktérym moga przegladac ksig-
gozbiory. Bardzo wazne sa dodatkowe zajgcia prowadzone w ramach két kompu-
terowych dla klas I-III i IV-VIII, gdyz pozwalajg zainteresowanym dzieciom po-
szerzy¢ swoje wiadomosci i umiejgtnoscei pracy z komputerem. Dodatkowo w pra-
cowni wykonywany jest przez uczniow sktad gazetki szkolnej. Kompleksowe
podejscie do problemu komputeryzacji szkoty pozwala na efektywne wykorzysta-
nie mozliwosci jakie daje komputer.

ORGANIZACJA ZAJEC

Kotka komputerowe dla jednej grupy odbywayjg si¢ raz w tygodniu i trwaja dwie
godziny lekcyjne. Kazdy uczen ma do dyspozycji swéj komputer. Dzieci podzie-
lone sg na dwie grupy wiekowe: klasy pierwsze stanowig odrgbng, grupg, natomiast
klasy drugie i trzecie to druga grupa wiekowa. Taki podziat jest niezbedny gdyz
pierwszoklasisci nie potrafia jeszcze pisac i czytac.

Zajecia podzielone sg na dwie czgsci: pierwsza utrwala wiadomosci przekaza-
ne poprzednio i wprowadza nowe tre§ci i umiejgtnosci, natomiast na drugiej dzieci
samodzielnie wykorzystujg umiejetnosé pracy z komputerem podczas zabaw.

Uczniowie podlegajg systematycznej kontroli i ocenie pracy. Rozbudowany jest
system nagradzania aktywnych uczestnikdw zajg¢: otrzymujq oni odznaki: dobry,
bardzo dobry i wzorowy informatyk. W czerwcu natomiast na zakonczenie zajgé
kota komputerowego wszyscy uczestnicy otrzymujg co roku Certyfikat ukonczenia
kota z uwzglednieniem skali ocen zdobytych umiejgtnosci (celujace, bardzo dobre,
dobre).

Zajecia prowadzone sa w systemie operacyjnym WINDOWS 95. System ten
doskonale nadaje si¢ do pracy z dzie¢mi. Szeroki zakres mozliwosci, jednolity
interfejs uzytkownika mozliwo$é indywidualnej konfiguracji systemu, przyjazno$é
systemu (symbole graficzne, paleta barw etc.) pozwala pracowaé z dzie¢mi w sposob
efektywny. Poprzednio zajecia prowadzone byly przy wykorzystaniu srodowiska
WINDOWS 3.xx oraz powtoki na system DOS w postaci Norton Commander-a.
Sprzet zgromadzony w pracowni musi efektywnie obstugiwac ten system. Niezbgdna
do tego celu jest sie¢ z serwerem i drukarka; ze wezgledu na bardzo duzg ilo$é
wydrukow wskazana jest drukarka laserowa. Dodatkowym elementem motywuja-
cym dzieci do pracy jest wywieszanie prac wykonanych na zajgciach na gazetce
$ciennej.

Tematyka zaje¢ komputerowych podporzadkowana jest okoliczno$ciowym
$wigtom i kalendarzowi imprez takich jak: Dzien Nauczyciela, Mikofajki, Boze
Narodzenie, Wielkanoc, Dzien Kobiet i inne. Stgd proponowany przez nas podziat

" interfejs uzytkownika - czgé¢ systemu odpowicedzialna za komunikacj¢ komputera z uzytkowni-
kiem.
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tematyki zajec kota komputerowego dotyczy kolejnych miesiecy, w ktérych uwzgled-
niono nadchodzace uroczystodci i $wigta.

WRZESIEN

Tematykq pierwszych zajec jest poznanie mozliwoséci zastosowania komputera
Jjako nowoczesnego narzgdzia wspomagajacego pracg czlowieka w réznych zawo-
dach. Dzieci zauwazaja, ze komputer mozna wykorzysta¢ nie tylko w domu i szkole,
ale réwniez w aptece, na dworcu kolejowym, w firmie itp. Omawiamy z dzieémi
budowe komputera, jego urzadzenia wejscia 1 wyjscia oraz sposéb przygotowania
komputera do pracy. Zapoznajemy dzieci réwniez z klawiaturg. Dzieci obserwuja,
gdzie na klawiaturze znajduja si¢ klawisze z literami, cyframi, klawisze strzatek
oraz przycisk [Enter), ktore bedg przydatne przy uruchamianiu i obstudze najprost-
szych programow. Programy edukacyjne dla dzieci nalezy dobieraé nie tylko pod
katem tresci jakie zawieraja, ale takze pod wzgledem stopnia trudnosci obstugi tego
programu. Do grupy programéw pierwszego kontaktu dziecka z komputerem mozna
zaliczyé program ,Literki—cyferki”, gdyz jego obstuga ogranicza si¢ do klawiszy
strzatek oraz klawisza F10 i Esc.

Kolejnym programem wykorzystywanym na poczatkowych zajeciach mogg by¢
»Spadajace literki”, w ktorym uczen musi skoordynowaé prace dwoéch rak.
W przypadku nauki obstugi myszki uwazamy, ze pracg z dzie¢mi nalezy rozpo-
czaé od programu ,,Fun”, gdyz kursor myszy oraz elementy programu sa W nim
duze, dzigki temu zapewniajg swobodne manipulowanie strzatkg na ekranie. God-
nym polecenia programem pozwalajacym uczniowi ¢wiczy¢ umiejetno$é obstugi
myszki jest ,,Miki”, w ktérym elementy s juz mniejsze i wymagaja precyzyjnych
ruchéw. Program , Malowanka” pozwala doskonali¢ operowanie myszka az do osig-
gnigcia stanu swobodnego jej uzywania.

Przedstawione programy sg atrakcyjne i petne barwy dlatego przyjmowane sa
przez dzieci z wielkim entuzjazmem. Na kazdych zajeciach staramy si¢ zademon-
strowa¢ dzieciom nowy program edukacyjny oraz omowic¢ niewielki fragment
materiatu dotyczacy obstugi komputera.

Przekazane dzieciom wiadomosci teoretyczne i praktyczne muszg by¢ gruntow-
nie utrwalone, gdyz na ich podstawie dziecko bgdzie zwigkszato zakres swoich
umiejgtnosci. Dlatego na kazdych zajgciach przed wprowadzeniem nowych wia-
domosci powtarzamy i utrwalamy z dzieémi poznane wczes$niej wiadomosci
i umiejetno$cei. Jest to czynnos¢ niezwykle istotna w przypadku matych dzieci, ktére
nie potrafig samodzielnie robi¢ notatek. Dlatego staramy sig, aby dzieci jak naj-
wigcej zapamigtaty poprzez wielokrotne powtarzanie im tych samych tresci.

PAZDZIERNIK

Kiedy dzieci oswoja si¢ juz z klawiatura, myszka i calym urzadzeniem jakim
jest komputer, kiedy wiedzg jakie sa mozliwosci jego wykorzystania i z czego sig¢
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sktada (czyli monitora, jednostki centralnej, klawiatury, myszy, drukarki oraz zro-
zumiejg pojecie twardego dysku i serwera bedacych podstawowymi urzadzeniami,
o ktérych powinny wiedzie¢) kiedy maja juz za sobg pierwsze proby obstugi pro-
stych ‘programéw (w tym uruchomienie i koficzenie pracy z tymi programami),
mozna przej$¢ do dzialan bardziej skomplikowanych. Sa nimi operacje wykony-
wane na pulpicie, pasku zadar i oknach. Naszym zadaniem na kolejnych zajgciach
staje sie kontynuowanie zaznajamiania dzieci z podstawowa obstuga komputera.
Dlatego tez chcemy, aby dzieci uczgszczajace na zajgciach umiaty sobie poradzié
nie tylko z obstuga programéw edukacyjnych, ale przygotowanie ich do sytuacji
dla nich odmiennej. Aby nie bylo dla nich zaskoczeniem, gdy usiada przy obcym
komputerze np. pasek zadan umieszczony na gérnej krawedzi ekranu czy zmienio-
ny desen pulpitu. Kolejne zajgcia poswigcamy tym wiasnie zagadnieniom. Dzieci
uczg sie zamykaé i otwieraé foldery. Poznajg, ze w folderach jak w walizkach po-
chowane sa rézne programy. W jednych sg programy edukacyjne, ktdre sa wyko-
rzystywane na lekcjach, w innych sg gry. Poznaja podstawowe operacje na oknach,
tzn. maksymalizacje, minimalizacjg, przywrocenie poprzedniego rozmiaru, zamy-
kanie, przesuwanie okna chwyconego za pasek tytutu oraz zmiang rozmiaréw okna.
Dzieci uczg si¢ otwiera¢ kilka okien jednoczesnie i ustawia¢ je obok siebie, prze-
ciagajac ich krawedzie. Operacje na oknach sg najwazniejsze, gdyz korzystajac
z tych umiejgtnosci dzieci sa w stanie pracowac¢ na dowolnym programie. Poza tym
sg to czynnosci dobrze zobrazowane, gdyz np. klikajac znaczek minimalizacji od
razu widaé ,,zwijajace si¢” okienko.

Nastepng umiejetnoscia, ktéra nabywaja dzieci, jest zapoznanie si¢ z paskiem
zadan. Przy tych operacjach dzieci po raz pierwszy poznaja zastosowanie prawego
przycisku myszy. Korzystajac z niego i klikajac na pasek zadan mozna utozy¢ otwo-
rzone na pulpicie okna sasiadujace w pionie, w poziomie lub utozy¢ kaskade okien.
Korzystajac z okna wiasciwosci paska zadan mozna zmieni¢ parametry jego pracy.

Na koncu dzieci wykonuja operacje na pulpicie, tzn. zmieniaja desef lub ta-
pete, poznajg réwniez zmiang parametrow wygaszacza ekranu.

Uwazamy, ze sg to czynnosci, ktdre dzieci w pierwszej klasie sg w stanie sobie
przyswoi¢. Poza tym nie wymagaja one od dzieci umiej¢tnosci czytania i pisania.
Oczywiscie takie teoretyczne zajgcia nie trwajg pelne dwie godziny, gdyz sa to
czynno$ci do$é szybko nuzace maluchy. Dlatego najczgsciej pierwsza godzina zajgé
poswiecona jest na nauke, druga natomiast to czas na zabaw¢. Podstawowe edu-
kacyjne gry komputerowe dzieci poznaja na poczatkowych zajgciach, moga z nimi
pracowad, w miar¢ nabywania umiejetnos$ci wprowadzane sa bardziej skompliko-
wane programy. Dobor gier maluchéw nie moze by¢ przypadkowy, gdyz musza to
by¢ gry pozbawione agresji i przemocy. Do takich gier z pewnoscig mozna zali-
czyé: ,,Putt — Putt na paradzie”, ,,Putt — Putt w kosmosie”, ,, Tetris”, ,, Taipei”, ,,Kewin
sam w domu”, ,,Sekrety Krola” i inne.

Podstawy obstugi systemu Win 95 i proste gry edukacyjne to dopiero poczatek
zabawy dzieci z komputerem. Juz w paZzdzierniku dzieci zaczynaja poznawaé
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pierwszy program uzytkowy o nazwie Paint. Wystarczy chwila jego demonstracji,
aby dzieci poznaly zasade dziatania programu. Podczas pierwszego kontaktu
z Paintem dzieci postuguja si¢ najprostszymi narzgdziami — tzn. otéwkiem, pedzel-
kiem, sprayem i gumka, niekiedy wybierajg figury geometryczne —~ koto czy kwa-
drat. Zmieniaja réwniez kolory. I tak powstajg pierwsze proby rysunkow. Kazde
zajgcia z komputerem staramy si¢ dostosowac do kalendarza imprez, dlatego pierw-
szym planowym rysunkiem dzieci w programie graficznym jest wykonanie rysun-
ku na Dzien Nauczyciela dla swojej Pani. Perspektywa wrgczenia przez dziecko
rysunku swojej pani, powoduje ze stara si¢ zrobi¢ go jak najlepiej a efekt swojej
pracy zobaczy na kartce papieru, gdyz kazdy rysunek zostanie wydrukowany. Ilez
zabawy i radoéci jest kiedy pierwszoklasisci wregczajg nauczycielkom samodzielnie
wykonane na komputerze rysunki.

LISTOPAD

Nastgpna umiejetnosceia, ktdra musza opanowad uczniowie, a ktora jest niezbed-
na przy obstudze programéw uzytkowych, to mozliwo§é zachowania tworzonego
dokumentu na twardym dysku. Pojgcie to dzieci znajg juz z wezesniejszych zajed,
a teraz nalezy im tylko wyttumaczy¢ w jakim celu przechowujemy rysunki oraz jak
to robimy. Oczywiscie dla siedmiolatkow jest to czynno$é¢ skomplikowana, tym
bardziej, ze dzieci te nie znajg jeszcze wszystkich liter. Jednakze zasygnalizowa-
nie i pokazanie dzieciom, ze co§ takiego mozna zrobi¢ jest bardzo wazne i bedzie
rozwijane na nastgpnych zaj¢ciach. Tak samo bowiem zachowujemy rysunki, tekst
1 inne dokumenty. Na poczatku rysunki zapisujemy na Pulpicie, gdyz pojecie $ciezki
dostgpu jest dla maluchéw trudne. Jezeli natomiast chcemy aby dzieci zapisaty plik
w okreslonym miejscu wéwczas wszyscy razem (kazde dziecko przy swoim kom-
puterze) otwieramy kolejne foldery i po dojéciu do wybranego miejsca dzieci wpi-
sujg nazwe swoich dokumentéw. Przy nauce zapisu dokumentu w Paincie, kazde
dziecko nazywa swdj rysunek swoim imieniem lub imieniem i nazwiskiem. Na
kolejnych zajgciach dzieci bedg mogly wymyslaé nowe nazwy dla swoich doku-
mentow.

Z zapisem dokumentu wigze sig¢ pojgcie otwierania plikow. A otwarcie rysunku
z Pulpitu to nic innego jak wskazanie kursorem myszy dokumentu i dwukrotne
kliknigcie. Wigcej klopotu sprawia dzieciom przejécie Sciezki dostgpu, dlatego
wykonujemy tg czynno$¢ wspdlnie i na komende ,trzy — cztery” kazde dziecko
otwiera odpowiedni folder, az dochodzimy wspdlnie do odpowiedniego miejsca.

GRUDZIEN

Po opanowaniu umiejgtnosci postugiwania si¢ programem graficznym mozna
przejsé do nastgpnego, trudniejszego etapu, czyli do pisania tekstu na komputerze.
Pierwszym edytorem tekstu, jaki poznajg dzieci jest Word Pad. Po uruchomieniu
programu dzieci dowiadujg sie, ze litery z klawiatury nie wystarcza, aby napisaé
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tekst. Niektére znaki powstaja poprzez nacisnigcie dwaoch a nawet trzech klawiszy.
Tak np. tworzymy polskie znaki (wciskajac prawy klawisz <Alt> i okreslona li-
tere), czy wielkie litery (wciskajac klawisz <Shift> i literg).Uczymy sig tez zmie-
nia¢ wielko$é czcionki. Dla pierwszoklasistow powinna by¢ ona wystarczajaco duza
np. 20 pkt. Dzieci musza rowniez wiedzie¢, ze odstgpy miedzy wyrazami robimy
klawiszem <Spacja>, natomiast klawiszem <Enter> przechodzimy do nastgpnego
wiersza. Tyle wiadomosci przy pierwszym kontakcie dzieci z edytorem tekstu
wystarczy. Trzeba bedzie jeszcze wielokrotnie przypominaé na kolejnych spotka-
niach jak piszemy ,,3”, ,.¢”, czy wielkg liter¢. Bedzie si¢ to przewijaé podczas
poznawania nastgpnych programéw uzytkowych. Jak juz wspomnieli$émy staramy
sie dostosowaé zajecia do nadchodzacego $wieta, imprezy lub uroczystosci, a po-
niewaz zblizaja sie Swicta Bozego Narodzenia pierwszym tekstem jaki napisza
dzieci na komputerze bedzie list do Swictego Mikotaja. List zaczynamy pisaé
w ostatnich dniach listopada i w pierwszych dniach grudnia tak, aby listy zdazyty
doj$¢ do adresata mieszkajacego na Biegunie. Dzieci z drugiej klasy, ktére ucze-
szczaja na zajecia juz drugi rok do listu wklejaja rysunki prezentéw, wykonane
w programie Paint, ktére chciatyby otrzymac¢ od Mikotaja. Z pomoca nauczyciela
ucza si¢ kopiowac rysunki i wkleja¢ je w dowolne miejsce. Dla pierwszoklasistow
jest to operacja zbyt trudna, dlatego odpowiedzialna jest za to osoba dorosta. Kazde
dziecko samodzielnie drukuje swoj list, tak wigc dzieci poznajg polecenie ,,.Dru-
kuj”. Zawarto$¢ pierwszego listu jest niewielka. Zazwyczaj skiada si¢ z nagtéwka,
wymienienia prezentéw, ktére dziecko chciatoby dosta¢. Na koncu listu znajduje
sig adres dziecka.

W ten sposob dzigki zabawie, maluchy zapoznaty si¢ z dwoma najwazniejszy-
mi programami uzytkowymi — programem graficznym i edytorem tekstu.

Swieta Bozego Narodzenia to okazja do zapoznania dzieci z drugim progra-
mem graficznym o nazwie Corel Draw. Pomimo tego, ze jest to profesjonalny
program graficzny opanowanie podstaw obstugi tego programu nie sprawia dzie-
ciom wigkszych trudnosci. Program ten daje nowe, nieograniczone mozliwosci pracy
z grafika i posiada to co mafe dzieci najbardziej lubia — zestaw gotowych, kolo-
rowych rysunkéw. Od tej pory wiekszo$¢ prac graficznych bedzie wykonywana
w Corel’u. Podczas pierwszego kontaktu z tym programem uczymy sig ,,wyciagac”
z Corel’a gotowe obrazki $wiateczne — choinki, prezenty, Mikotaje, stroiki $wig-
teczne itd. oraz pomniejsza¢ lub powiekszaé wybrane elementy, a takze umiesz-
cza¢ je w dowolnie wybranym miejscu na kartce. Kazda zrobiong przez sicbie kartke
$wiateczna dzieci dedykuja komus$ bliskiemu. Pod obrazkami pisza Zyczenia, czyli
ucza sie pisaé tekst w Corel’u, a nastepnie samodzielnie drukujg swoje prace.
Poniewaz prace drukowane sg za pomocg drukarki laserowej, dzieci w domu ko-
loruja swe obrazki. Kartki $wiateczne wykonane przez dzieci stanowia doskonaty
prezent gwiazdkowy dla rodziny. Staramy si¢ tez, aby kartk¢ ze $wiatecznymi
zyczeniami otrzymaly nauczycielki uczace dzieci i dyrekcja szkoty. Dzieci, ktére
szybciej pracuja na komputerze, wykonujg po dwie kartki §wigteczne.
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STYCZEN

Styczen jest okresem krotkiej przerwy w imprezach kalendarzowych, dlatego
czas ten po$wiecamy na nauke kopiowania. Zaczynajac ta tematyke trzeba wyja-
$nié dzieciom w jakim celu kopiujemy programy. Nastgpnie uczymy si¢ tworzy¢
foldery, zmienia¢ ich nazwy i kopiowa¢ gry z folderu do folderu. Dzieci kilkakrot-
nie kopiuja i usuwajg gry oraz przenosza je z folderu do folderu. W konicowym
etapie dzieci kopiujg gry na dyskietke. Czynno$é ta sprawia dzieciom najwigcej
trudno$ci, gdyz musza wskaza¢ sposdb przejécia do stacji dyskéw A. Jednak po
kilku prébach dzieci potrafia juz samodzielnie przekopiowaé program na dyskiet-
ke i usungé go. W systemie Win 95 bardzo obrazowo pokazana jest czynnosé
kopiowania. Przelatujace kartki z folderu do folderu dajg mozliwo$¢ wyobrazenia
sobie tego abstrakcyjnego procesu.

Od poczatku roku szkolnego az do potowy stycznia dzieci zdaza si¢ przeko-
na¢, ze komputer ma wrgez nieograniczone mozliwosei. Jednym z ciekawszych
programow, ktéry mozna zaproponowaé dzieciom jest program SYN TALK. Jest
to program, ktéry odczytuje napisany uprzednio tekst. Poniewaz dzieci majg juz
pierwszy kontakt z edytorem tekstu juz za sobg, teraz beda tylko doskonalily
umiejetnosé pisania na komputerze. Ilez radosci i $miechu jest, kiedy komputer
odczytuje tekst napisany przez dzieci, a uczniowie majg mozliwo$é sprawdzenia
i skorygowania swoich btgdéw. W ten wlasnie sposob, poprzez zabawe maluchy
zdobywaja bogate doswiadczenie w pracy z komputerem, swobodnie poruszajg si¢
po srodowisku Win 95 oraz poznajg dos¢ dobrze, jak na mozliwosci uczniow klas
miodszych, kilka programéw uzytkowych.

LUTY

Luty — to miesiac ferii zimowych a zaraz potem Walentynek, dlatcgo na kotku
komputerowym jeszcze przed feriami robimy kartki walentynkowe w Corel’u.
W tym programie dzieci pierwsze kroki zrobily tworzac kartki §wigteczne. Poste-
pujac zgodnie z zasada stopniowania trudnosci przechodzimy do elementéw coraz
bardziej skomplikowanych. Zaczynamy ,,wyciagaé” obrazki z dysku CD. Czynno$¢
otwierania i zamykania programu nie sprawia juz dzieciom wigkszych probleméw,
jednak przez $ciczk¢ dostgpu przechodzimy wspdlnie, otwierajac kolejne foldery
az dochodzimy do wybranych plikéw, ktdrymi sq nazwy obrazkéw. Dzieci, korzy-
stajac z podgladu przegladaja kazdy obrazek i wybicrajg ten, ktéry im najbardziej
odpowiada. Praca kazdego dziecka jest inna. Po wybraniu odpowiedniego obiektu,
kazde dziecko umieszcza go na kartce, pomnicjsza lub powigksza go, przesuwa do
odpowicdniego miejsca, a w koficu podpisuje. Poniewaz pisanie w programie Corel
dzieci juz znaja, konieczne jest wprowadzenic nowego elementu, czyli wybieranie
czcionki. Aby przej$¢ do trybu edycji, nalezy wpisaé tekst lub jego fragment,
a nastgpnie zaznaczy¢ go i klikna¢ prawym przyciskiem myszy w dowolny punkt
na ekranie. Ukazuje si¢ wtedy na ekranie okienko edycji, w ktorym dzieci moga
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przejrzeé rozne rodzaje czcionek i wybrad ta, ktéra im najbardziej odpowiada.
Po umieszczeniu tekstu na kartce w odpowiednim miejscu dzieci drukujg swoje
prace.

MARZEC

Poczatek marca to okres goracych przygotowan do Dnia Kobiet. Rowniez dzieci
uczeszezajace na kétko komputerowe aktywnie uczestnicza w tych przygotowaniach
robigc laurki z tej okazji. Kazdy uczen wykonuje po dwie laurki: jedng dla mamy,
druga natomiast dla pani ze szkoty. Nie mozna tu oczywiscie zapomnie¢ o zadnej
kobiecie a wiec oprocz nauczycieli laurki dostang obydwie panie dyrektor, pani
sekretarka, panie wozne i panie sprzataczki. Prace wykonujemy nadal w Corelu coraz
bardziej zwigkszajac poziom trudnosci. Jest to tradycyjna otwierana laurka,
z kwiatami na pierwszej stronie, a w §rodku z zyczeniami. Wszystkie obrazki przed-
stawiajace kwiaty kopiujemy z CD-ROM-u. Po wykonaniu pierwszej strony dzieci
drukujg jg i nastgpnie przechodzg do pisania zyczen, wewnatrz laurki. Po ich
napisaniu uczniowie samodzielnie przechodza do trybu edycji, wybierajg czcionkg
i umieszczaja tekst w odpowiednim miejscu na kartce. Starsze dzieci (z 11 i 11 klasy)
wpisujg zyczenia do ramki przez co laurka nabiera wigkszego uroku.

Rys. 1. Rysunck kartki $wiatecznej, wykonany przez uczennicg klasy I SP nr 1 w Gliwicach
(Natali¢) w programie Corel Draw

Wszystkie opisywane dotad prace drukowane sg na drukarce czarno-biatej. Jed-
nak Swieta Wielkanocne i kolorowe pisanki to szczegélny czas, aby nadaé barwy
pracom dzieci wykonywanym z tej wlasnie okazji. Swiateczne pocztéwki to dosko-
nata okazja do nauki kopiowania obiektéw w Corel’u. Aby wykonac¢ takg pocztow-
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ke, kartke formatu A4 dzielimy za pomoca prowadnic na cztery jednakowe czgéci.
W jednej z nich umieszczamy element $wiatecznej tradycji ($Swiatecznego zajaczka
Iub koszyk z pisankami) a nastgpnie tworzymy napis ,Swieta Wielkanocne”. Przy
tej okazji dzieci ucza si¢ rowniez obraca¢ napisy. Tak wykonang pocztowke kopiu-
jemy w trzy pozostale miejsca uzywajac do tego prawego przycisku myszy. Po wy-
drukowaniu tak wykonanych czterech kartek $wigtecznych pozostaje wykonac¢ z tytu
linie, ktdre bgda pokazywaty miejsce wklejenia znaczka i wpisanie adresu. Po wy-
konaniu jednego elementu dzieci kopiuja je w trzy pozostate miejsca. W ten sposdb
wykonane pocztéwki dzieci w domu rozcinajg i wysylaja do swoich najblizszych.

KWIECIEN

W tym miesiacu nawet uczniowie pierwszych klas juz dobrze umiejg czytaé
i pisa¢, dlatego zajgcia ukierunkowane sa na doskonalenie zabawy z tekstem i gra-
fika. W programie Corel Draw wykonujemy wizytéwki osobiste. Doskonalimy
w tym programie edycje¢ tekstu i osadzanie grafiki. Wykorzystujemy bardziej za-
awansowane edytory tekstu np. Word 7.0, ktéry umozliwia kontrolg pisowni; mozna
napisac list do kolezanki lub kolegi.

Rys. 2. Rysunek ,,Puzzle ckologiczne”, wykonany przez uczennicg klasy I1 SP nr | w Gliwicach
(Justyng) w programie Paint

Wiele radosci daje dzieciom korzystanie z whasciwosci sieci komputerowej jaka
jest mozliwo$¢ wysytania komunikatow za pomocg programu WinPopup. Przy tej
okazji omawiane jest dziatanie sieci i jej mozliwosci. Pod koniec miesiaca przy-
gotowujemy, za pomoca programu Paint, prace na konkurs ekologiczny.

8*
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MAJ

W maju intensywnie przygotowujemy sie do Dnia Matki. Wykorzystujemy do
tego poznane programy do edycji tekstu i grafiki z uwzglednieniem bardziej za-
awansowanych mozliwosci.

Poziom w grupach jest juz widocznie zréznicowany, dlatego bardziej zaawan-
sowanym uczniom umozliwiamy poznanie dziatania programu do kompresji pli-
kéw Winrar. Program ten pracuje w $rodowisku DOS, Windows 3.xx i Windows
95. Wielu uczestnikéw kota komputerowego posiada komputery i sq zainteresowa-
ni w przenoszeniu plikow (tzn. gier w wersji demo) na dyskietkg, po uprzednim
spakowaniu. Stad wynika potrzeba zapoznania dzieci z tym programem. Interfejs
programu dla Win 95 jest bardzo prosty i dlatego nie sprawia problemu dzieciom.

CZERWIEC

Trwajg intensywne przygotowania do zakonczenia roku szkolnego, dotyczy to
takze uczestnikow kota komputerowego. Jest to czas powtdrek wiadomosci
i umiejetnosci zdobytych na zajeciach w trakcie roku.

PODSUMOWANIE

Tak zbudowany program zajeé¢ kotka komputerowego, dostosowany do kalen-
darza imprez szkolnych i okoliczno$ciowych, ale zarazem uwzglgdniajacy mozli-
wosci i potrzeby rozwojowe dzieci, pozwala na rozbudzenie zainteresowan tak
skomplikowang, dziedzing jaka jest informatyka.



