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WSTEP ORAZ OGOLNE ZAtOZENIA PROGRAMU

W dzisiejszych czasach kazde dziecko ma kontakt z komputerem, dla wiekszosci nie stanowi
on juz zadnej tajemnicy. Dzieci korzystajg z gier, Internetu, wykorzystujg programy
edukacyjne, portale edukacyjne, on-line ogladajg filmy, czytajg ksigzki — komputer stat sie
codziennoscia. Dlatego tez zajecia komputerowe powinny petnié role ,drogowskazu”,
powinny nauczac dzieci jak lepiej, petniej i efektywniej wykorzystywac¢ mozliwosci komputera
i jego oprogramowania. Zajecia komputerowe w szkole podstawowej to z jednej strony
forma zabawy, przyjemnosc¢ (dzieci z reguty lubig uczeszczac na tego typu zajecia), a z drugiej
strony przygotowanie do podejmowania waznych decyzji, do funkcjonowania w $wiecie, do
realizowania coraz trudniejszych zadan, do zycia juz nie tylko w spofeczenstwie
informacyjnym, ale w spoteczenstwie wiedzy.

Celem powstania programu nauczania zaje¢ komputerowych dla uczniéw drugiego etapu
edukacyjnego jest stworzenie nowoczesnego narzedzia dydaktycznego zawierajgcego opis
celéw, tresci, metod i sposobdéw osiggania zatozonych celéw oraz kryteridw oceniania
niezbednych nauczycielowi zaje¢ komputerowych w pracy nad rozwijaniem umiejetnosci
postugiwania sie narzedziami technologii informacyjnej przez ucznidw klas IV-VI szkoty
podstawowej.

Jednym z zatozen autorskich byto stworzenie takiego programu, ktdry nie bedzie ograniczat
kreatywnosci nauczyciela, ani nie bedzie przywigzywat go do podrecznika okreslonego
wydawnictwa. W dobie coraz powszechniejszego wykorzystywania w nauczaniu metod e- i
blended learningu chcemy daé uczgcemu mozliwos$é wyboru typu i rodzaju materiatéw
dydaktycznych, ktére bedzie wykorzystywat podczas zajec. Liczne, dostepne on-line,
bezptatne (np. na licencji freeware lub CC) bardzo dobrej jakosci, czesto interaktywne i
multimedialne materiaty edukacyjne publikowane w Internecie przez placéwki i instytucje
naukowe i edukacyjne (min. wyzsze uczelnie, o$rodki naukowe, metodyczne, profesjonalne
portale edukacyjne) pozwalajg twérczemu nauczycielowi na wprowadzanie innowacyjnych,
ciekawych dla ucznidw sposobdéw i metod nauczania.

Program nauczania ukierunkowany jest na zdobywanie przez ucznidw umiejetnosci
praktycznych. Uczniowie poznajg rézne narzedzia komputerowe i ksztattujg umiejetnosci
postugiwania sie nimi w toku realizacji konkretnych zadan. Potozenie nacisku na praktyczne
dziatania ucznidow pocigga za sobg zmiane sposobu przekazu wiedzy teoretycznej — uczniowie
zdobywaja jg niejako ,,przy okazji” podczas realizacji zadania praktycznego.

Kolejnym zatozeniem autorskim byto potozenie w programie silnego nacisku na praktyczne
zastosowanie w sytuacjach zyciowych zdobytej przez uczniéw wiedzy i umiejetnosci. Stad tez
duzg wage przywigzujemy do realizacji projektéw uczniowskich. Interdyscyplinarne projekty
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bowiem, z reguty, nie tylko aktywizujg dzieci, rozwijajg ich ciekawos¢ poznawczy, ale tez
stanowig sposéb powtdrzenia i ugruntowania wiedzy juz nabytej i pozwalajg zastosowac jg
do rozwigzywania konkretnych probleméw. Osobnym, ale jakze waznym elementem
realizacji projektéw jest ich aspekt wychowawczy. Uczniowie muszg ze sobg wspétpracowaé,
komunikowa¢ sie, wspdlnie podejmowac decyzje, planowac i bra¢ odpowiedzialnosé za
realizacje zadania — to takze niezbedne, praktyczne umiejetnosci we wspoétczesnym swiecie.

Nastepne zatozenie to stworzenie programu, ktéry bedzie elastyczny w kwestii doboru
konkretnych przyktadéw (tematyki) i narzedzi stuzgcych realizacji ogdlnie nakreslonych w
podstawie programowej, a szczegdétowo w programie nauczania tresci i celow. Od
kreatywnosci, doswiadczenia i preferencji nauczyciela zalezy to, na jakich konkretnych
przyktadach uczniowie realizowac¢ bedg owe tresci i osiggac¢ owe cele. Bo przeciez uczert ma
poznaé ogdlne zasady dziatania np. edytora tekstu i sposéb jego wykorzystania do
rozwigzania okre$lonego zadania a nie naby¢ umiejetnos¢ obstugi narzedzi w programie MS
Word czy OpenOffice Writer.

Przedstawiany program opiera sie na nastepujacych aktach prawnych:

1. Ustawa z dnia 7 wrzes$nia 1991 o systemie o$wiaty (Dz. U. z 2004 r. Nr 256, poz. 2572
z pbéin. zm.)

2. Rozporzadzenie MEN z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach
szkot.

3. Rozporzadzenie MEN z dnia 7 lutego 2012r. w sprawie ramowych plandw nauczania
w szkotach publicznych (Dz. U. poz. 204)

4. Rozporzadzenie MEN z dnia 30 kwietnia 2007r. w sprawie warunkéw i sposobdw
oceniania, klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy oraz przeprowadzania
sprawdzianéw i egzamindéw w szkotach publicznych (Dz. U. Nr 83, poz. 562 z pdzn.
zm.)

5. Rozporzadzenie MEN z dnia 17 listopada 2010 r. w sprawie zasad udzielania i
organizacji pomocy psychologiczno-pedagogicznej w publicznych przedszkolach,
szkotach i placoéwkach (Dz.U. Nr 228, poz. 1487)

6. Rozporzadzenie MEN z dnia 21 czerwca 2012 r. w sprawie dopuszczenia do uzytku w
szkole programdw wychowania przedszkolnego i programéw nauczania oraz
dopuszczania do uzytku szkolnego podrecznikow
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Program nauczania moze by¢ realizowany w szkolnej pracowni wyposazonej komputery
klasy IBM PC. Komputery powinny pracowac w sieci lokalnej i by¢ podfaczone do Internetu.
Ponadto kazdy z nich powinien by¢ wyposazony w gtosniki lub stuchawki, czytnik CD-ROM
lub DVD-ROM oraz ztgcze usb, aby na kazdym stanowisku pracy mozliwe byto korzystanie
multimediéw zapisanych na ptytach CD/DVD czy pendrivach. Ewentualnie nauczyciel moze
udostepniac zasoby zapisane na ptytach/ pendrivach czy dyskach zewnetrznych w sieci
lokalnej. Wskazane jest, aby uczniowie mieli mozliwos$¢ drukowania, np. poprzez
udostepnienie w sieci drukarki (najlepiej kolorowej). Zalecanym wyposazeniem pracowni jest
projektor multimedialny i odpowiedni ekran, ewentualnie tablica multimedialna.

Do realizacji programu zalecane oprogramowanie to: system operacyjny Windows, elementy
pakietu biurowego Microsoft Office/ Open Office: edytor tekstu Microsoft Word/ Open
Office Writer, arkusz kalkulacyjny Microsoft Excel/ Open Office Calc, program do
przygotowywania prezentacji multimedialnych Microsoft PowerPoint/ Open Office Impress,
edytor grafiki Paint/ Tux Paint, program do tworzenia animacji Windows Live Movie Maker,
przegladarka internetowa Mozilla Firefox, Internet Explorer, Google Chrome, Opera lub inna
oraz dodatkowe programy edukacyjne do tworzenia animacji: np. Photo Scape/Logomocja i
programowania, np.: Baltie (wystarczy bezptatna wersja DEMO). Uczacy moze tez skorzystaé
z innych programoéw posiadajgcych podobne funkcje i mozliwosci jak wyzej proponowane.

W zadaniach projektowych mogg by¢ wykorzystywane takze inne programy dostepne w
pracowni np. encyklopedie multimedialne, stowniki, testy, plansze interaktywne, testy
interaktywne, programy i gry edukacyjne.

Gorgco zaleca sie tez wykorzystanie programdw edukacyjnych w wersji demo oraz na
licencjach freeware i shareware dostepnych w Internecie.

Ze wzgleddw bezpieczenstwa komputery w pracowni powinny byé wyposazone w
oprogramowanie antywirusowe i chronigce przed szkodliwymi tresciami (filtrujgce tresc
stron WWW).

Przy opracowywaniu zajec i ich realizacji uczgcy moze korzystac z réznorodnych materiatéw
dydaktycznych. W tym:

e podrecznikdw w wersji papierowej i/lub elektronicznej dowolnego wydawnictwa,

e ogdblnodostepnych podrecznikéw i poradnikdw on-line zgodnie z ich licencja,

e bezptatnych materiatéw edukacyjnych opracowanych przez innych nauczycieli i
zamieszczonych na portalach edukacyjnych np. w portalu www.scholaris.pl,
www.eduseek.pl zgodnie z zasadami wynikajgcymi z regulaminu tych portali


http://www.scholaris.pl/
http://www.eduseek.pl/
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kurséw i lekcji multimedialnych na ptytach CD/DVD (np. dotgczanych do czasopism)
zgodnie z ich licencjami

stownikoéw i encyklopedii multimedialnych dostepnych on-line zgodnie z ich
licencjami

czasopism i innych publikacji drukowanych i elektronicznych (zgodnie z prawem
autorskim)

materiatdw opracowanych przez innych nauczycieli i udostepnionych on-line
(zgodnie z prawem autorskim)

materiatdw opracowanych przez inne osoby i udostepnionych on-line (po
sprawdzeniu wiarygodnosci materiatéw, autora oraz zgodnie z prawem autorskim)
samodzielnie opracowanych materiatéw dydaktycznych (np. zadan, ¢éwiczen, testow,
prezentacji, projektow itd.)
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Zgodnie z rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w
sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w
poszczegdlnych typach szkét (Dz. U. z 2009 r. Nr 4, poz. 17) kazdy z programdw nauczania
musi opierac sie na podstawie programowej. W tresci cytowanej ponizej podstawy
programowej zaznaczone zostaty wyttuszczonym drukiem te fragmenty, ktére bezposrednio,
naszym zdaniem, odnoszg sie do zaje¢ komputerowych.

»Ksztatcenie ogdlne w szkole podstawowej tworzy fundament wyksztatfcenia - szkota tagodnie
wprowadza uczniow w swiat wiedzy, dbajqc o ich harmonijny rozwdj intelektualny, etyczny,
emocjonalny, spoteczny i fizyczny.

Celem ksztatcenia ogdlnego w szkole podstawowej jest:

1. przyswojenie przez uczniow podstawowego zasobu wiadomosci na temat faktow,
zasad, teorii i praktyki, dotyczqcych przede wszystkim tematdw i zjawisk bliskich
doswiadczeniom uczniow;

2. zdobycie przez uczniow umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci
podczas wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

3. ksztaftowanie u uczniow postaw warunkujqgcych sprawne i odpowiedzialne
funkcjonowanie we wspofczesnym swiecie.

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztatcenia ogdlnego w
szkole podstawowej nalezq:

1. czytanie — rozumiane zaréwno jako prosta czynnosé, jako umiejetnosc rozumienia,
wykorzystywania i przetwarzania tekstow w zakresie umozliwiajgcym zdobywanie
wiedzy, rozwdj emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w Zyciu
spofeczerstwa;

2. myslenie matematyczne — umiejetnosc korzystania z podstawowych narzedzi

3. matematyki w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan
matematycznych;

4. myslenie naukowe — umiejetnosc¢ formutowania wnioskdw opartych na obserwacjach
empirycznych dotyczqcych przyrody i spotfeczeristwa;

5. umiejetnos¢ komunikowania sie w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w
mowie, jak i w pismie;

6. umiejetnosc¢ postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, w tym takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji;

7. umiejetnosc uczenia sie jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci Swiata,
odkrywania swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji;
umiejetnosc pracy zespotowej.


http://www.men.gov.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=2032&Itemid=106
http://www.men.gov.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=2032&Itemid=106
http://www.men.gov.pl/index.php?option=com_content&view=article&id=2032&Itemid=106
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Zadania szkoty (wybrane odnoszgce sie po zaje¢ komputerowych):

1. przygotowanie uczniow do zycia w spoteczenstwie informacyjnym;

2. stwarzanie uczniom warunkéw do nabywania umiejetnosci wyszukiwania,
porzadkowania i wykorzystywania informacji z réznych zrédet, z zastosowaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych;

3. wychowanie uczniéw do wtasciwego odbioru i wykorzystania mediow;

4. ksztattowanie u uczniow nawyku dbato$ci o zdrowie wtasne i innych ludzi oraz
umiejetnosci

5. tworzenia Srodowiska sprzyjajgcego zdrowiu

6. ksztattowanie u ucznidéw postaw sprzyjajacych ich dalszemu rozwojowi
indywidualnemu i spotecznemu, takich jak: uczciwos¢, wiarygodnosé,
odpowiedzialno$¢, wytrwatos¢, poczucie wtasnej wartosci, szacunek dla innych
ludzi, ciekawo$¢ poznawcza, kreatywnos¢, przedsiebiorczosé, kultura osobista,
gotowos¢ do uczestnictwa w kulturze, podejmowania inicjatyw oraz do pracy
zespotowe;j.
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Poniewaz zadaniem | etapu edukacji jest wprowadzenie dziecka w cykl nauczania
przedmiotowego, rozpoczynajacy |l etap edukacji uczen klasy IV ma juz pewne umiejetnosci
informatyczne. Dlatego nauczyciel przed zaplanowaniem swojej pracy w klasach IV-VI
powinien zapoznac sie z podstawg programowa cyklu poprzedniego, czyli klas I-111.

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem; swiadomos¢
zagrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

II. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno- komunikacyjnych.

lll. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera rysunkdw, motywoéw, tekstéw, animacji, prezentacji multimedialnych i
danych liczbowych.

IV. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

V. Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin, a
takze do rozwijania zainteresowan.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem.
Uczen:

1) komunikuje sie z komputerem za pomocg ikon, przyciskdw, menu i okien
dialogowych;

2) odczytuje i prawidtowo interpretuje znaczenie komunikatdw wysytanych przez
programy;

3) prawidtowo zapisuje i przechowuje wyniki swojej pracy w komputerze i na no$nikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich;

4) korzysta z pomocy dostepnej w programach;

5) postuguje sie podstawowym stownictwem informatycznym;

6) przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
wyjasnia zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego korzystania z komputera.

2. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Uczen:

1) komunikuje sie za pomocg poczty elektronicznej, stosujgc podstawowe zasady
netykiety;

2) korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji projektéw (klasowych, szkolnych lub
miedzyszkolnych) z réznych dziedzin, np. zwigzanych z ekologig, srodowiskiem
geograficznym, historig lub zagadnieniami dotyczgcymi spraw lokalnych.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrodet.
Uczen:

1) wyszukuje informacje w réznych zrédtach elektronicznych (stowniki, encyklopedie,

zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);

10



628262

2) selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi znalezione informacje;

3) wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje w réznych formatach;

4) opisuje cechy réznych postaci informaciji: tekstowej, graficznej, dzwiekowej,
audiowizualnej, multimedialne;j.

4. Opracowywanie za pomocg komputera rysunkéw, motywow, tekstéw, animacji,
prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.
Uczen:

1) tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie ksztattami,
barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych obrazéw);

2) opracowuje i redaguje teksty (listy, ogtoszenia, zaproszenia, ulotki, wypracowania),
stosujgc podstawowe mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i
strony, taczy grafike z tekstem;

3) wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia, przedstawia je graficznie i
interpretuje;

4) przygotowuje proste animacje i prezentacje multimedialne.

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.
Uczen:

1) za pomoca ciggu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie;

2) uczestniczy w pracy zespotfowej, porozumiewa sie z innymi osobami podczas realizacji
wspodlnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy z
réznych dziedzin.
Uczen:

1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w
sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych przedmiotdw;

2) korzysta z zasobdw (stownikdéw, encyklopedii, sieci Internet) i programéw
multimedialnych (w tym programdw edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin
wiedzy.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
swoich zainteresowan, zastosowanie komputera w zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i
ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

Uczen:

1) opisuje przyktady wykorzystania komputera i sieci Internet w zyciu codziennym;

2) szanuje prywatnos¢ i prace innych osoéb;

3) przestrzega zasad etycznych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i
Internetu, ocenia mozliwe zagrozenia.

11
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CELE EDUKACYJNE

Zajecia komputerowe w klasach IV-VI powinny stac sie formg wzbogacenia i rozwijania

zainteresowan uczniéw w zakresie:

1. uczenia sie — sg doskonatym sposobem zdobywania wiedzy i umiejetnosci, utatwiaja
rozwigzywanie problemoéw, podejmowanie decyzji, usprawniajg i urozmaicajg uczenie sie,
daja mozliwos¢ integracji réznych dziedzin nauki;

2. myslenia — uczga logicznego myslenia, dajg mozliwos¢ catosciowego spojrzenia na
problem;

3. poszukiwania — s3 to zajecia majgce na celu wyszukiwanie, selekcje i stosowanie
informacji pochodzacych z réznych Zzrédet; wymagajg od ucznia ciggtego uzupetniania
wiedzy, doskonalenia umiejetnosci;

4. komunikowania sie i wspétpracy — uczg porozumiewania sie, uczg tolerancji, utatwiajg
kontakty miedzyludzkie i prace w grupie, rozwijajg zainteresowania

5. dziatania — usprawniajg organizacje pracy;

12



VI.
VII.
VIII.

XI.
XIl.

XII.

628262

Samodzielne i bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem;
Gromadzenie, selekcjonowanie i interpretowanie informacji pochodzgcych z réznych
zrodet;

Wykorzystywanie komputera, oprogramowania i zdobytych informacji w réznych
sytuacjach zyciowych w celu pogtebienia wiedzy i nabycia nowych umiejetnosci oraz
podczas rozwigzywania problemoéw praktycznych;

Znajomosc¢ pojec i postugiwanie sie w praktyce terminologig informatyczng;
Redagowanie tekstow, tworzenie grafiki i animacji za pomocg komputera;
Wykorzystywanie arkusza kalkulacyjnego;

Korzystanie z multimedialnych zrédet informacji;

Tworzenie i prezentowanie efektdw pracy w formie prezentacji multimedialnych;
Komunikowanie sie za pomocg komputera;

Tworzenie prostych programéw komputerowych sterujgcych obiektem na ekranie;
Swiadomos¢ korzysci i zagrozen wynikajacych z komputeryzacji zycia codziennego;
Znajomosc¢ norm etycznych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i
Internetu w tym ochrona witasnosci intelektualnej i débr osobistych innych ludzi;
Porozumiewanie sie i wspotpraca z innymi uczniami i nauczycielem podczas realizowania
zadan projektowych;

13
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Realizacji programu nauczania powinny towarzyszy¢ cele wychowawcze:

VI.

VII.

VIII.

tworzenie w szkole sSrodowiska sprzyjajgcego wszechstronnemu rozwojowi
intelektualnemu i spotecznemu ucznia;

przygotowanie sie do funkcjonowania we wspdtczesnym swiecie i zycia w
spoteczenstwie wiedzy;

przygotowanie do rozpoznawania wartosci moralnych i ksztattowanie umiejetnosci
Swiadomego wyboru tego, co dobre i wartosciowe;

rozwijanie w uczniach dociekliwosci poznawczej;

wdrazanie do bezpiecznego korzystania z komputera i Internetu, poszanowania
wiasnosci intelektualnej (wykorzystywanie legalnego oprogramowania;
przestrzeganie praw autorskich)

ksztattowanie wtasciwej postawy wobec zagrozen internetowych (zwrdcenie uwagi
ucznia na koniecznos¢ przestrzegania norm etycznych i prawnych; propagowanie
wtasciwych zachowan);

ksztattowanie nawykdw ochrony danych (danych osobowych, plikdw umieszczonych
w komputerze, danych umieszczonych w Internecie);

ksztattowanie umiejetnosci wspodtpracy, stuchania i rozumienia pogladdw innych
ludzi;

ksztattowanie odpowiedzialnosci za wspdlne mienie, warsztat i efekty pracy;

14
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TRESCI PROGRAMU NAUCZANIA

TRESCI PROGRAMU

ODNIESIENIE DO PODSTAWY
PROGRAMOWEJ

Podstawy pracy z komputerem

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i
jego oprogramowaniem.

Grafika komputerowa.

Edytor tekstu.

Opracowywanie za pomocq komputera
rysunkdw, motywdw, tekstow, animacji,

Arkusz kalkulacyjny prezentacji multimedialnych i danych

V. Prezentacje multimedialne. liczbowych.

VI. Animacje komputerowe.

VIl.  Programowanie. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie
decyzji z wykorzystaniem komputera.

VIIl. Internet. Komunikowanie sie za pomocg komputera i
technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z
réznych Zrdédet.

IX. Komputer a prawo i etyka Wykorzystywanie komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
swoich zainteresowarn, zastosowanie
komputera w Zyciu codziennym, opisywanie
zagrozen i ograniczen zwiqzanych z
korzystaniem z komputera i Internetu.

X. Komputer w zyciu codziennym, Wykorzystywanie komputera oraz

nauce i rozrywce. programow i gier edukacyjnych do
poszerzania wiedzy z réznych dziedzin.

Xl.  Wykorzystanie zdobytej wiedzy i Wykorzystywanie komputera i technologii

umiejetnosci w praktyce

informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
swoich zainteresowarn, zastosowanie
komputera w Zyciu codziennym, opisywanie
zagrozen i ograniczen zwigzanych z
korzystaniem z komputera i Internetu.
Uczestniczenie w pracy zespotowej,
porozumiewanie sie z innymi osobami
podczas realizacji wspdlnego projektu,
podejmowanie decyzji w zakresie swoich
zadan i uprawnien;

Wszystkie tresci podstawy programowej

15
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Podstawy pracy z komputerem

© NGOk wN
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16.
17.
18.
19.
20.

Zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze.
Zasady zachowania w pracowni komputerowej.

Zasady korzystania ze szkolnej sieci komputerowej.
Urzadzenia wewnetrzne i zewnetrzne komputera.
Historia komputerdw.

Rodzaje komputeréw.

Przyktady zastosowan réznych urzadzen komputerowych.
Systemy operacyjne.

Nosniki pamieci masowej

. Typy plikdw, rozszerzenia.

. Tworzenie folderéw i podfolderdw.

. Sposoby przechowywania danych.

. Zapisywanie danych w odpowiednim pliku i folderze.

. Poruszanie sie po drzewie katalogéw

. Operacje na plikach i folderach (kopiowanie, usuwanie, przenoszenie, zmiana

nazwy, tworzenie skrétéw).

Wyszukiwanie plikdw i folderéw na dyskach.

Korzystanie z pomocy do programu.

Korzystanie z akcesoriow komputerowych (kalkulator, notatnik i in.)
Szkodliwe oprogramowanie, wirusy komputerowe, programy antywirusowe.
Skroty klawiszowe.

Grafika komputerowa.

abr N e
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10.

Tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki.

Narzedzia ksztattéw: pedzle, otdéwek, gumka, wypetnianie kolorem, zmiana barwy.
Dodawanie tekstu do rysunku.

Tworzenie rysunkéw z ksztattdw, kopiowanie, wklejanie, wycinanie.

Zmiana rozmiaru obrazka, pochylenie, wykorzystanie Lupy i przeksztatcen w
edytorze grafiki.

Kopiowanie, wklejanie, zaznaczanie dowolnego ksztattu, przezroczystosé.
Praca w kilku plikach graficznych jednoczesnie - w wielu oknach.

Tworzenie obrazu z fragmentdéw innych obrazéw.

Programy do przegladania i prostej obrébki zdjec

Obrdébka zdjecia: kontrast, jasno$é, nasycenie barw, kadrowanie, efekty
artystyczne

11. Zmiana rozmiaru zdjecia - rozdzielczos¢

12. Kompresja obrazu

Edytor tekstu.

1. Edytor tekstu — informacje o programach do edycji tekstu, ogdlne zasady edycji
tekstu.

2. Formatowanie czcionek.

3. Akapit, wciecia akapitu, wyréwnanie tekstu.

4. Lista punktowana i numerowana

16
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13.

14.
15.
16.
17.
18.

Wstawianie napiséw WordArt

Wstawianie obrazéw z galerii Clipart

Wyszukiwanie i wstawianie grafiki z Internetu do edytora tekstéw.
Grafika z pliku.

Formatowanie obrazéw.

. Symbole i ksztatty w edytorze tekstéw.
. Pola tekstowe
. Tabela, wstawianie tabeli, dodawanie wierszy i kolumn, usuwanie wierszy,

kolumn, komdrek, scalanie, okreslanie rozmiaru wierszy i kolumn, wstawienie
tekstu do tabeli.

Zmiana obramowania i cieniowania, wstawianie grafiki i tekstu do komérek tabeli,
formatowanie tekstu w tabeli, wyréwnanie tekstu w komadrkach.

Korzystanie ze stownika - on-line i Tezaurus.

Wyszukiwanie i zamiana wyrazéw w edytorze.

Utozenie tekstu na stronie

Numerowanie stron.

Tworzenie dokumentdéw tekstowych: zaproszenie, plakat, ulotka, list.

Arkusz kalkulacyjny

©CoNoOrWNE

[N
o

Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego,

Budowa arkusza kalkulacyjnego

Wprowadzanie danych do tabeli arkusza

Formatowanie komodrek arkusza

Wypetnianie komadrek arkusza serig danych

Proste formuty matematyczne i ich zastosowanie w obliczeniach
Funkcje matematyczne i ich zastosowanie w obliczeniach
Tworzenie i formatowanie prostych wykreséw

Sortowanie danych

. Praktyczne zastosowanie arkusza do rozwigzania konkretnego problemu zycia

codziennego

Prezentacje multimedialne.

©CoN O~ ONE

e
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Podstawowe zasady tworzenia prezentacji multimedialnej

Uktad slajdu

Wstawianie tekstu do slajdu

Wstawianie grafiki do slajdu — formatowanie obiektéw graficznych
Projekt slajdu — zastosowanie wbudowanych motywoéw
Wstawianie do slajdu grafiki SmartArt — schemat organizacyjny
Tabela na slajdzie

Utozenie slajddw w prezentacji

Animacja elementéw slajdu

. Przejscia slajdow

. Zastosowanie hipertaczy i przyciskdw akcji w prezentacji

. Wprowadzenie filmu i dZzwieku do prezentacji

. Pokaz prezentacji

. Zastosowanie prezentacji multimedialnej do zaprezentowania zagadnien z

réznych dziedzin wiedzy

. Programy do przegladania i prostej obrébki zdjec
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VI.

VII.

VIIL.

16.

17.
18.

Obrdbka zdjecia: kontrast, jasnos$¢, nasycenie barw, kadrowanie, efekty
artystyczne

Zmiana rozmiaru zdjecia - rozdzielczos¢

Komprersja obrazu

Animacje komputerowe.

© NGk WNPRE

Podstawy tworzenia i zastosowanie animacji komputerowej
Tworzenie obiektéw — klatek animacji

Importowanie gotowych obiektow

Wprowadzanie napiséw do animacji komputerowe;j
Dodawanie efektow przejsc i efektow wideo

Dodawanie dZzwieku do animacji

Synchronizacja czasowa animacji

Zapisywanie animacji w réznych postaciach

Programowanie.

1. Zapoznanie z programem edukacyjnym do nauki programowania

2. Tworzenie scen z wykorzystaniem banku przedmiotéw

3. Pojecie algorytmu i jego zastosowanie

4. Tworzenie obrazu za pomocg sterowanego obiektu

5. Tworzenie prostego programu komputerowego z wykorzystaniem podstawowych
elementdw i polecen

6. Zastosowanie petli

7. Tworzenie prostej animacji z wykorzystaniem poznanych elementéw
programowania

Internet.

1. Interneti ustugiinternetowe.

2. Historia Internetu.

3. Korzystanie z przegladarki.

4. Surfowanie w Internecie - strona WWW, adresy strony WWW hipertacza, witryna
- serwis internetowy, wortal i portal

5. Woyszukiwanie informacji w Internecie

6. Wyszukiwanie informacji réznego typu w réznych zrddtach (serwisy internetowe,
encyklopedie, stowniki, - selekcjonowanie, porzgdkowanie i gromadzenie
informacji.

7. Korzystanie z map internetowych i filmowego serwisu internetowego YouTube,

8. Poczta elektroniczna - zaktadanie konta e-mail.

9. Zasady wysytania wiadomosci elektronicznych

10. E-mail z zatgcznikiem.

11. Czaty i fora internetowe.

12. Korzystanie z komunikatordéw

13. Blogi i fotoblogi

14. Portale spotecznosciowe.

Komputer a prawo i etyka

1. Netykieta.

2. Bezpieczenstwo w Internecie.

3. Zgodne z prawem korzystanie z komputera i Internetu
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X. Komputer w zyciu codziennym, nauce i rozrywce.

Przyktady wykorzystania komputera i sieci Internet w zyciu codziennym
Gry komputerowe.

Multimedia.

Zapoznanie i korzystanie z programéw edukacyjnych.

Interaktywne testy i zadania z réznych przedmiotéw.

Encyklopedie i stowniki internetowe.

. Inne Zrédta informacji

Xl.  Wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w praktyce

1. Lekcje powtdrzeniowe i utrwalajace.
2. Projekty edukacyjne.

Nogas~wdPE

Wykonanie projektéw edukacyjnych.

Metoda projektu jest dobrym sposobem na podsumowanie wiadomosci. Daje tez
nauczycielowi wiekszg mozliwosé indywidualizacji pracy z dzieckiem. Mozemy przydzieli¢
prace w taki sposéb, aby wykorzysta¢ potencjat kazdego z uczniéw. Trzeba pamietac, aby
Wszyscy uczniowie pracujgcy w grupie byli odpowiedzialni za jakas$ czes¢ pracy. Uczen zdolny
bedzie mégt sie wykazac kreatywnoscia, uczen stabszy wykona zadanie na miare swoich
mozliwosci. Dlatego wazna jest tu rola nauczyciela, ktéry, znajgc klase, w odpowiedzialny
sposéb przydzieli zadania. Projekty proponujemy przeprowadzi¢ we wszystkich klasach. W
rozktadzie materiatu zaplanowane sg réznorodne dwu lub trzy godzinne projekty (po 2 w
kazdej klasie). Jednak nauczyciel moze taz przeznaczy¢ na realizacje projektu dodatkowe
godziny, ktérymi corocznie dysponuje poza godzinami na realizacje podstawy (ok 4 godz.
rocznie) do dyspozycji nauczyciela.

Gorgco zachecamy do tego by projekty uczniowskie realizowaé takze innowacyjnymi
metodami np. WebQuestu, poniewaz tego typu projekty cieszg sie wyjgtkowo duzym
zainteresowaniem ucznidw i przynoszg bardzo ciekawe efekty. Uczniowie podczas realizacji
projektu powinni wykazac sie wszystkimi dotychczas nabytymi umiejetnosciami i
wiadomosciami, pomystowoscig oraz umiejetnoscig wspotpracy i odpowiedzialnoscia za
efekty przydzielonej im pracy.

Propozycje tematéw projektow:

e ,Obrazkowy stownik... np. gwary slaskiej/ jezyka angielskiego”

e W krainie Geometrii — komiks” — komiks przedstawiajgcy przygody postaci zyjgcych
w Geometrii — krainie zbudowanej z figur geometrycznych”

e Figury geometryczne wokoét nas.”

e _Wiem, co jem — ksigzka kucharska zawierajgca przepisy na zdrowe, smaczne i tatwe
dania”

e ,Jak wygladat swiat nastolatka z lat 60 (lub 70/ 80) XX w.”

,Fascynujacy swiat... ryb/ptakéw/gadow/roslin/ziét/planet i gwiazd”

,Portret naszej klasy — autoprezentacja, opis zainteresowan”

» M0j idol, méj autorytet”
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LJeden dzien z zycia... mojego/mojej rodziny/klasy/szkoty/dowolnej postaci
historycznej lub literackiej”

»,Najpiekniejszy zakatek Ziemi.”

,Obyczaje i tradycje — o tym nalezy pamietac.- Opis obyczajéw i tradycji
regionalnych, tradycyjnych potraw i strojow.”

»Remontujemy mieszkanie”

»Dbamy o psy i koty w schronisku dla zwierzat”

,Podréz dookota swiata”

»Nasi sgsiedzi, czyli przedstawiamy panistwa sgsiadujgce z naszym krajem”
,Piekna nasza Polska cata — zwiedzamy najpiekniejsze i najciekawsze miejsca w
Polsce”

"Podréz do gwiazd — gwiazdy, gwiazdozbiory i planety.”
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OPIS ZALOZONYCH OSIAGNIEC UCZNIA

14.

15.

Samodezielnie i bezpiecznie postugiwac sie komputerem i jego oprogramowaniem.
Stosowac poprawng terminologie podczas opisywania czynnosci wykonywanych w czasie
korzystania z komputera.

Postugiwac sie edytorem tekstu, tworzgc i formatujac teksty.

Korzystaé z arkusza kalkulacyjnego w celu wykonania prostych obliczen i ich graficznej
prezentacji w postaci wykresu.

Tworzy¢ proste grafiki.

Tworzy¢ animacje komputerowe.

Przygotowywad prezentacje multimedialne.

Sterowac za pomoca ciggu polecen obiektem na ekranie.

Samodezielnie korzystac z réznych zrédet informacji.

. Komunikowac sie za pomocg Internetu.
. Dostrzegac korzysci i zagrozenia zwigzane z komputeryzacja.
. Rozumiec i stosowaé w praktyce normy etyczne dotyczace ochrony: danych, wynikéw

pracy wtasnej i innych.

. Rozwigzywac typowe praktyczne i szkolne zadania poprzez celowe wybieranie i

stosowanie réznych narzedzi informatycznych.

Wzbogacaé wiasny warsztat pracy umystowej i rozwijaé swoje zainteresowania poprzez
korzystanie z réznych zrédet informacji, w tym takze z portali edukacyjnych.
Wspdtpracowaé w grupie, biorgc odpowiedzialno$é za wyniki pracy, atmosfere i
podejmowane decyzje.
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I. Podstawy pracy z komputerem

Osiagniecia ucznia

Tresci ksztatcenia. Wiadomosci i umiejetnosci X ..
, Uczen zna pojecia:
Uczen:
Zasady bezpiecznej - zna i stosuje regulamin pracowni | sie¢, administrator, login, konto
i higienicznej pracy komp_uterov_vej; _ ' uzytl_<ownika, serwer, hardware,
orzy komputerze, - zna i stosuje zasady bezpiecznej | monitory (plazmowy, LCD, CRT),
i higienicznej pracy przy tablet, projektor multimedialny,
komputerze urzgdzenie wielofunkcyjne,
Zasady zachowania w | - zna zasady pracy w szkolnej sieci | netbook, notebook, joystick,
pracowni komputerowej, tauchpad, palmtop, procesor,
komputerowej. - potrafi wymienic zalety ptyta gtdwna, dysk twardy,
potaczenia komputerdw w siec pamie¢, karty rozszerzen:
Zasady korzystania ze | komputerowa. graficzna, dzwiekowa, sieciowa,
szkolnej sieci - potrafi wymienic urzgdzenia zasilacz, abakus, soroban,
komputerowej. wewnetrzne i zewnetrzne suanpan, liczydto, komputer
komputera; osobisty, ikona, pulpit, twardy i
Urzadzenia - zna zastosowanie poznanych miekki reset, program
wewnetrzne i urzadzen; komputerowy, software, system
zewnetrzne - potrafi krotko opowiedzie¢ o operacyjny, interfejs
komputera. historii komputerow; uzytkownika, programy
- wymienia rézne rodzaje uzytkowe, okno, minimalizacja,
Historia komputeréow | komputerdw i podaje ich cechy maksymalizacja, pasek zadan,
charakterystyczne; menu Start, menu podreczne
Rodzaje komputerdow. | - wymienia urzadzenia oparte na | (kontekstowe), okno dialogowe,
technologii komputerowe;j skrét, przyciski, polecenia,
Przyktady zastosowan | - wie, co to jest system dane, plik, rozszerzenie nazwy
réznych urzadzen operacyjny i oprogramowanie pliku, typ pliku, folder (katalog),
komputerowych. uzytkowe; podfolder, drzewo folderéw
- potrafi wymienic zadania (katalogdéw), Sciezka dostepu,
Systemy operacyjne. | systemu operacyjnego i podac nosniki informacji,
nazwy réznych systemoéw pendrive, karta pamieci Flash,
o o operacyjnych; odtwarzacz MP3, jednostki
Nosniki pamigci - zna rézne typy programoéw informaciji, bajt, bit, pomoc
masowej uzytkowych programu,
- zna i potrafi postugiwac sie wirus komputerowy, szkodliwe
Typy plikéw, réznymi elementami pulpitu i oprogramowanie, robak, kon
rozszerzenia. okien programow trojanski, program
- potrafi wymienié nosniki antywirusowy, schowek, zrzut
Tworzenie folderéw i | informacji i zna réznice pomiedzy | ekranu, skréty klawiszowe,
podfolderéw. nimi; kopiowanie, wklejanie,
- zna jednostki informacji i potrafi | przenoszenie, usuwanie,
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Sposoby
przechowywania
danych.

Zapisywanie danych
w odpowiednim pliku
i folderze.

Poruszanie sie po
drzewie katalogéw

Operacje na plikach i
folderach
(kopiowanie,
usuwanie,
przenoszenie, zmiana
nazwy, tworzenie
skrotow).

Wyszukiwanie plikéw
i folderéw na
dyskach.

Korzystanie z pomocy
do programu.

Korzystanie z
akcesoriow
komputerowych
(kalkulator, notatnik i
in.)

Szkodliwe
oprogramowanie,
wirusy komputerowe,
programy
antywirusowe.

Skroty klawiszowe.

je przeliczy¢;

- zna podstawowe typy plikdw i
ich rozszerzenia;

- potrafi zapisaé dane w pliku i
folderze na odpowiednim
nosniku;

- potrafi otworzyc i
zmodyfikowaé dane zapisane w
pliku i folderze na odpowiednim
nosniku;

- potrafi wykonywac operacje na
plikach i folderach: kopiowanie,
przenoszenie, usuwanie, zmiana
nazwy;

- wie, co to jest folder (katalog) i
podfolder;

- zna zasady porzadkowania
danych w komputerze;

-wie co to jest drzewo katalogdéw
i potrafi sie po nim poruszaéi
wykonywac na nim podstawowe
operacje na folderach i plikach

- zna i stosuje zasady
prawidtowego nazywania
folderdw i plikdw;

- wykonuje podstawowe operacje
na dokumencie komputerowym —
nowym i wczesniej utworzonym;
- potrafi wyszukaé wczesniej
zapisane pliki i foldery;

- korzysta z pomocy wbudowanej
do programu;

- wie, jak przechowywac efekty
swojej pracy i przechowuje je we
wiasciwy sposéb;

- wie co to jest szkodliwe
oprogramowanie

- zna skutki dziatania wiruséw
komputerowych

- dostrzega koniecznos¢
korzystania z programow
antywirusowych;

- wie, ze wirusy komputerowe sg
przejawem przestepczosci
komputerowej;

- stosuje proste skroty
klawiszowe;

wyszukiwanie, zapisywanie,
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Il. Grafika komputerowa

Tresci ksztatcenia.

Osiagniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Tworzenie rysunkéw w
edytorze grafiki.

Narzedzia ksztattow:
pedzle, otowek,
gumka, wypetnianie
kolorem, zmiana
barwy.

Dodawanie tekstu do
rysunku.

Tworzenie rysunkow z
ksztattow, kopiowanie,
wklejanie, wycinanie.

Zmiana rozmiaru
obrazka, pochylenie,
wykorzystanie Lupy i
przeksztatcen w
edytorze grafiki.

Kopiowanie,
wklejanie, zaznaczanie
dowolnego ksztattu,
przezroczystosé.

Praca w kilku plikach
graficznych
jednoczesnie - w wielu
oknach.

Tworzenie obrazu z
fragmentow innych
obrazow

Programy do
przegladania i prostej

- potrafi wymieni¢ edytory
grafiki: Microsoft Paint i Tux
Paint;

- potrafi wykona¢ rysunek w
edytorze grafiki, wykorzystujgc
pedzle, narzedzia ksztattow,
gumke, palete kolorow;

- potrafi dodac tekst do rysunku;
- zna pojecie ,komiks”;

- wie, co to jest piksel;

- potrafi zmieni¢ rozmiar obrazka
proporcjonalnie i
nieproporcjonalnie;

- wykonuje operacje na
rysunkach (zaznaczanie,
kopiowanie, wklejanie,
wycinanie)

- potrafi zastosowad skroty
klawiszowe Ctrl+C, Ctrl+V
(kopiuj, wklej);

- stosuje narzedzie ,lupa”
(powiekszanie) podczas pracy z
edytorem grafiki;

- samodzielnie dokonuje zmian
w edytorze grafiki;

- dokonuje operacji na
fragmencie obrazu (zaznacza
ksztatt, kopiuje, wkleja, wycina);
- wykorzystuje selektor koloréw;
- potrafi zastosowad zaznaczenie
przezroczyste;

-tworzy obraz sktadajgcy sie z
innych obrazéow

- zna programy bedgce
przeglagdarkg zdjec i oferujgce
podstawowe narzedzia do
obrdébki zdjec

- potrafi skadrowac zdjecie

- wykorzystuje kontrast, jasnosé,
nasycenie barw i efekty
artystyczne w celu

edytor grafiki, schowek,
wstazka, karty, przyciski,
narzedzia,

piksel, kolor pierwszego planu,
kolor tta, komiks, skrét
klawiaturowy, wypetnienie,
ksztatty, pedzle, aerograf,
zaznaczenie przezroczyste,
selektor kolordw, lupa, tto,
obrdcenie, pochylenie,
przerzucenie, skalowanie
proporcjonalne i
nieproporcjonalne,
wspotczynnik proporcji,
uchwyty zmiany rozmiaru, pole
tekstowe, wycinanie,
kopiowanie, wklejanie,
przegladarka zdjec¢, kadrowanie,
wycinanie, jasnos¢, kontrast,
nasycenie barw, efekty
artystyczne, rozmiar zdjecia,
rozdzielczos$é, kompresja,
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obrébki zdjec

Obrdbka zdjecia:
kontrast, jasnos¢,
nasycenie barw,
kadrowanie, efekty
artystyczne

Zmiana rozmiaru
zdjecia - rozdzielczos$¢

Komprersja obrazu

uatrakcyjnienie zdjecia,

- potrafi zmienié rozmiar obrazu
- zna pojecia rozdzielczos¢
obrazu, piksel, jakos$¢ i
kompresja obrazu

- rozumie zaleznos¢ jakosci i
kompresji obrazu

Ill. Edytor tekstu.

Tresci ksztatcenia.

Osiagniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Edytor tekstu -
informacje o
programach do edycji
tekstu, ogdlne zasady
edycji tekstu,

Formatowanie
czcionek.

Akapit, wciecia
akapitu, wyréwnanie
tekstu.

Lista punktowana i

numerowana

Wstawianie napiséw
WordArt

Wstawianie obrazéw z
galerii Clipart

Wyszukiwanie i
wstawianie grafiki z

- potrafi wymienié edytory
tekstu i wyjasnié ich
zastosowanie oraz podac
podstawowe réznice pomiedzy
nimi;

- zna zasady pisania tekstu z
wykorzystaniem edytora tekstu;
- potrafi sformatowac czcionke
zmieniajac jej kroj, styl, rozmiar,
kolor, efekty

- potrafi wykona¢ proste
formatowanie tekstu: zmiana
czcionki, wprowadzenie akapitu,
wciecia akapitu, wyréwnanie
tekstu, uzycie twardej spacji

- stosuje w tekscie liste
numerowang i punktowang;

- wstawia do tekstu ozdobne
napisy WordArt

- wstawia do tekstu grafike z
galerii Clipart;

- wstawia do tekstu wyszukang
w Internecie grafike zapisang w
pliku na dysku komputera.
Wstawia do tekstu grafike
zapisang w pliku;

- potrafi sformatowad obraz;

- potrafi do tekstu wprowadzi¢

Redagowanie tekstu,
formatowanie tekstu,
formatowanie czcionek, kréj
czcionki, styl czcionki, rozmiar,
kolor czcionki, efekty czcionki,
tabulator, twarda spacja, akapit,
wciecie akapitu, wyréwnanie
tekstu, justowanie,

lista numerowana, lista
wypunktowana, punktory,
WordArt, Clipart, Obraz,
potozenie, efekty artystyczne,
zawijanie tekstu, style obrazu,
efekty obrazu, poswiata, cien,
odbicie, pole tekstowe, symbol,
ksztatt, tabela, kolumna, wiersz,
komoarka, scalanie komorek,
kierunek tekstu, wypetnienie
cieniowanie, obramowanie,
krawedzie, interlinia, margines,
orientacja strony, nagtéwek
stopka, Tezaurus, synonim,
funkcja Sprawdzania pisowni i
gramatyki, funkcja Znajdz i
Zamien, wstazka, karta,
przyciski, menu kontekstowe
(podreczne), okno dialogowe,
zaproszenie, plakat, ulotka, list
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Internetu do edytora
tekstow.

Grafika z pliku.
Formatowanie
obrazéw.

Symbole i ksztatty w
edytorze tekstow.

Pola tekstowe

Tabela, wstawianie
tabeli, dodawanie
wierszy i kolumn,
usuwanie wierszy,
kolumn, komoérek,
scalanie, okreslanie
rozmiaru wierszy i
kolumn, wstawienie
tekstu do tabeli.

Zmiana obramowania i
cieniowania,
wstawianie grafiki i
tekstu do komadrek
tabeli, formatowanie
tekstu w tabeli,
wyréwnanie tekstu w
komérkach.

Korzystanie ze
stownika - on-line i
Tezaurus.

Wyszukiwanie i
zamiana wyrazow w
edytorze.

Utozenie tekstu na
stronie

Numerowanie stron.
Tworzenie
dokumentéw
tekstowych:
zaproszenie, plakat,
ulotka, list.

symbol i ksztatt;

- dowolnie formatuje symbole i
ksztatty;

- potrafi w rézny sposéb
wstawiac tabele;

- dokonuje celowych zmian w
obrebie tabeli (dodawanie
wierszy i kolumn, usuwanie
wierszy, kolumn, komorek,
scalanie, okreslanie rozmiaru
wierszy i kolumn, zmiana
obramowania i cieniowania,
wstawienie tekstu do tabeli
wstawianie grafiki do komorek
tabeli, formatowanie tekstu w
tabeli, wyréwnanie tekstu w
komarkach)

- stosuje sie do wskazowek
stownika;

- potrafi poprawic zaznaczone
btedy;

- wykonuje operacje na blokach
tekstu;

- dobiera parametry majgce
wptyw na wyglad strony:
marginesy, orientacja strony,
interlinie, akapity, wciecia,
wyrdwnanie

- korzysta z narzedzia
numerowanie stron

- zna zasady budowy
zaproszenia, listu, plakatu, ulotki
i potrafi opracowaé ww.
dokumenty uzywajac poznanych
narzedzi edytora.

- potrafi przenies¢ tekst miedzy
réznymi dokumentami;

- piszac na klawiaturze, nie
popetnia bteddéw;

- korzysta ze skrétéw
klawiszowych

- cytujgc, podaje zrédto;
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IV. Arkusz kalkulacyjny.

Tresci ksztatcenia.

Osiggniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego,

Budowa arkusza
kalkulacyjnego

Wprowadzanie
danych do tabeli
arkusza

Formatowanie
komorek arkusza

Wypetnianie
komorek arkusza
serig danych

Proste formuty
matematyczneiich
zastosowanie w
obliczeniach

Funkcje
matematyczne i ich
zastosowanie w
obliczeniach

Tworzenie i
formatowanie
prostych wykreséw

Sortowanie danych

Praktyczne
zastosowanie arkusza
do rozwigzania
konkretnego
problemu zycia
codziennego

- zna zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego

- zna budowe arkusza
kalkulacyjnego;

- wprowadza dane do arkusza i
formatuje komorki arkusza

- wypetnia komorki arkusza
prostymi seriami danych (kolejne
liczby, dni tygodnia, miesigce)

- wprowadza proste formuty
matematyczne i dokonuje
obliczen;

- wykonuje proste dziatania
arytmetyczne z zastosowaniem
funkcji SUMA, ILOCZYN, SREDNIA;
- korzysta z autofunkcji SUMA,
SREDNIA

- kopiuje formuty;

- tworzy proste wykresy;

- formatuje proste wykresy

- odczytuje informacje z
wykresow;

- sortuje dane w tabeli
(alfabetycznie)

- przygotowuje strone arkusza do
wydruku

- wprowadza zmiany w pliku
arkusza — tworzy tabele,
wprowadza dane, formatuje
tabele, porzadkuje dane, tworzy
na ich podstawie wykres;

kalkulowac, arkusz kalkulacyjny,
komérka, kolumna, wiersz,
adres komorki, zakres komorek,
pole nazwy, pasek formuty,
zaktadki kart, zeszyt, wstazka,
karta, przyciski, menu
kontekstowe (podreczne), okno
dialogowe, dane, obramowanie,
krawedzie, wypetnienie,
scalanie, zawijanie tekstu,
wyréwnanie, wyréwnanie
tekstu, seria danych, formuta
matematyczna, argument,
funkcja matematyczna,
autofunkcja, wykres, typ
wykresu, osie, tytut wykresu,
sortowanie, obszar wydruku,
orientacja, marginesy,
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V. Prezentacje multimedialne

Tresci ksztatcenia.

Osiagniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Podstawowe zasady
tworzenia prezentac;ji
multimedialnej

Ukfad slajdu

Wstawianie tekstu do
slajdu

Wstawianie grafiki do
slajdu —
formatowanie
obiektow graficznych

Projekt slajdu —
zastosowanie
wbudowanych
motywow

Wstawianie do slajdu
grafiki SmartArt —
schemat
organizacyjny

Tabela na slajdzie

Utozenie slajdow w
prezentacji

Animacja elementéw
slajdu
Przejscia slajdow

Zastosowanie
hiperfaczy i
przyciskow akcji w
prezentacji

Wprowadzenie filmu i
dzwieku do
prezentacji

- zna i stosuje zasady tworzenia
prezentacji multimedialnych;

- stosuje slajdy o okreslonym
uktadzie;

- wprowadza tekst i grafike do
prezentacji;

- zmienia projekt graficzny slajdu
korzystajgc z wbudowanych
motywow

- umieszcza na slajdzie obiekt
grafiki SmartArt;

- tworzy tabele na slajdzie i
wprowadza do niej dane;

- formatuje zawartos¢ slajdu;

- dokonuje operacji w ramach
prezentacji: dodaje slajdy, usuwa,
zmienia kolejnosc¢ slajdow;

- wprowadza animacje
elementdw slajdu i stosuje rézne
przejscia slajdow;

- dodaje do prezentacji hipertacza
i przyciski akcji;

- potrafi wstawi¢ do prezentacji
klip filmowy i dZzwiek;

- uruchamia prezentacje jako
pokaz;

- potrafi zaplanowac prezentacje
na okreslony temat;

- potrafi znalez¢, zgromadzic i
wyselekcjonowaé informacje
potrzebne do przygotowania
prezentacji;

- tworzy w oparciu o
zgromadzone materiaty i zgodnie
z zasadami prezentacje na dany
temat;

- potrafi uruchomié pokaz i
przedstawic prezentacje na
forum;

Prezentacja, pokaz slajdéw,
slajd, multimedialny, ukfad
slajdu, projekt slajdu, motywy,
ksztatt, tytut, zawartos¢, grafika
SmartArt, klip multimedialny,
tabela, hipertacza, przyciski
akcji, widok sortowania slajdéw,
widok normalny, przejscia
slajdéw, animacja, dodawanie,
usuwanie, sortowanie,
kopiowanie, wycinanie,
wklejanie slajdow, wstazka,
karta, przyciski, menu
kontekstowe (podreczne), okno
dialogowe,
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Pokaz prezentacji

Zastosowanie
prezentacji
multimedialnej do
zaprezentowania
zagadnien z réznych
dziedzin wiedzy

VI. Animacje komputerowe

Tresci ksztatcenia.

Osiaggniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Podstawy tworzenia i
zastosowanie
animacji
komputerowej

Tworzenie obiektéw —
klatek animacji

Importowanie
gotowych obiektow

Wprowadzanie
napiséw do animacji
komputerowej

Dodawanie efektow
przejsc i efektow
wideo

Dodawanie dzwieku
do animacji

Synchronizacja
Cczasowa animagji

Zapisywanie animacji
w réznych postaciach

- wie co to jest animacja
komputerowa i podaje przyktady
zastosowania jej w filmach

- potrafi stworzy¢ klatki rysunki
bedgce klatkami animacji

- potrafi zaimportowac pliki
graficzne i wykorzystac je jako
klatki animacji

- potrafi wprowadzi¢ na klatki
animac;ji tekst i sformatowacé go
- potrafi zastosowac¢ efekty wideo
na klatce

- umie zastosowac efekty przejsé
wideo pomiedzy klatkami

- potrafi dodaé do animacji
zaimportowany dzwiek z pliku

- potrafi dobra¢ parametry
czasowe odpowiednio do
zaplanowanego efektu animacji
- umie zsynchronizowac obraz i
tekst na klatach z dzwiekiem;

- potrafi zapisa¢ animacje jako
projekt, plik gif lub plik filmowy.

klip, rezyser, scenariusz,
montaz, importowanie plikow,
efekt przejs¢ wideo, efekt
wideo, ramki, o$ czasu,
synchronizacja czasowa, scena,
napisy tytutowe, koricowe, plik
projektu animacji
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VII. Programowanie

Tresci ksztatcenia.

Osiggniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Zapoznanie z
programem
edukacyjnym do
nauki programowania

Tworzenie scen z
wykorzystaniem
banku przedmiotdéw

Pojecie algorytmu i
jego zastosowanie

tworzenie obrazu za
pomocg sterowanego
obiektu

Tworzenie prostego
programu
komputerowego z
wykorzystaniem
podstawowych
elementdw i polecen

Zastosowanie petli

Tworzenie prostej
animacji z
wykorzystaniem
poznanych
elementow
programowania

- zna podstawowe pojecia
zwigzane z programem do nauki
programowania

- potrafi budowaé, zapisywac i
odtwarzac sceny korzystajac z
przedmiotow umieszczonych w
banku przedmiotdéw

- zna pojecie algorytmu,
- potrafi zapisywac prosty
algorytm w postaci listy krokdéw

- potrafi, korzystajgc z polecen
sterowac obiektem na ekranie

- potrafi za pomoca elementéw i
polecen napisac prosty program

- potrafi stosowac wielokrotne
powtarzanie tych samych
czynnosci

- umie stworzy¢ program
wykonujacy prostg animacje

program komputerowy, Baltie,
czarodziej, scena, przedmioty,
bank przedmiotéw, budowanie,
zapisywanie, otwieranie scen,
czarowanie, algorytm, lista
krokéw, programowanie, tryby
programowania, wiersz
programu, komentarz, panel
elementow, obszar roboczy,
okno wykonywania,
kopiowanie, przesuwanie,
usuwanie elementow,
zapisywanie programu,
element, polecenie, petla,
powtdrzenie, animacja, obraz
animowany
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VIII. Internet

Tresci ksztatcenia.

Osiggniecia ucznia

Wiadomosci i Umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Internet i ustugi
internetowe.

Historia Internetu

Korzystanie z
przegladarki.

Surfowanie w
Internecie - strona
WWW, adresy strony
WWW hipertacza,
witryna - serwis
internetowy, wortal i
portal

Wyszukiwanie
informacji w
Internecie

Wyszukiwanie
informacji réznego
typu w réznych
zrédtach (serwisy
internetowe,
encyklopedie,
stowniki, -
selekcjonowanie,
porzgdkowanie i
gromadzenie
informacji.

Korzystanie z map
internetowych i
filmowego serwisu
internetowego
YouTube,

Poczta elektroniczna -
zaktadanie konta e-

- wie, co to jest Internet

- wymienia popularne ustugi
internetowe;

- zna podstawowe fakty z historii
Internetu

- ma Swiadomosé, ze strony
internetowe to jedna z ustug
Internetu a nie caty Internet.

- wie, do czego stuzy przegladarka
internetowa;

- zna rozne przegladarki
internetowe i rozpoznaje je na
podstawie ich ikon;

- zna budowe adresu
internetowego;

- zna i potrafi korzysta¢ z narzedzi
przegladarki internetowej

- wie, co to jest witryna, portal,
wortal, serwis internetowy,
strona startowa, strona domowa,
hipertacza, linki, odnosniki,
odsytacze

- potrafi poruszac sie po stronach
internetowych

- zna zastosowanie wyszukiwarki
internetowej;

- potrafi korzystajac z
wyszukiwarki internetowej
odnalez¢ szukang informacje;

- zna pojecie stowa kluczowe

- potrafi dobra¢ stowa kluczowe
do wyszukiwanej informacji

- wyszukuje informacje réznego
typu: tekstowe, graficzne,
multimedialne;

- potrafi zapisa¢ w pliku na dysku
wyszukany obraz czy informacije
tekstowg

- potrafi wykorzysta¢ mapy
internetowe i serwisy w celu
wyszukania potrzebnych

Internet, ustugi internetowe,
przegladarka, WWW,
hipertgcza, ikona,

portal, wortal, witryna, strona
WWW, wyszukiwarka, stowa
kluczowe, strona startowa
serwisy internetowe,
encyklopedia — Wikipedia,
mapy internetowe, serwisy
internetowe, YouTube, poczta
internetowa, poczta

e-mail, konto pocztowe, login
hasto, adres internetowy, matpa
(et), domena, adres serwera,
adresat, nadawca, wiadomos¢
e-mail, list e-mail, temat listu,
tres¢ listu, zatgcznik, odpowiedz
nadawcy, kopia do:, blog, wpis
na bloga, komentarz, fotoblog,
czat, pokoje rozméw, rozmowa
publiczna, rozmowa prywatna,
nick, forum dyskusyjne, post,
moderator, watek, portal
spotecznos$ciowy, grupa
spoteczna, spotecznosé,
komunikator, uzytkownik,
znajomi, status uzytkownika,
komunikacja synchroniczna i
asynchroniczna,
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mail.

Zasady wysyfania
wiadomosci
elektronicznych

E-mail z zatgcznikiem.

Czaty i fora
internetowe.

Korzystanie z
komunikatoréw

Blogi i fotoblogi

Portale
spotecznosciowe.

informacji;

- znajduje, selekcjonuje i
gromadzi informacje

- ma $wiadomos¢ koniecznosci
sprawdzania wiarygodnosci
informacji znalezionych w
Internecie w innych Zrédtach

- zZha pojecie poczty internetowe;j
i niezbedne warunki do
korzystania z niej

- wymienia z jakich elementéw
sktada sie adres e-mail;

- zaktada konto poczty
internetowej;

- zna zasady bezpiecznego
korzystania z konta;

- zna zasady tworzenia
wiadomosci elektronicznych

- potrafi wystaé i odebraé
wiadomosc¢;

- wysyta listy e-mail z
zatgcznikami;

- wysyta wiadomosci z kopig do:
- zna podstawowe pojecia i
zasady korzystania z czatu

- zna zasady korzystania z forum
dyskusyjnego w Internecie i
podstawowe pojecia zwigzane z
forum

- potrafi korzysta¢ z komunikatora
internetowego

- dostrzega podobienstwa i
rdznice pomiedzy poczta
elektroniczng a komunikatorem
internetowym,

- wie co to jest blog i fotoblog,
zna podstawowe pojecia
zwigzane z blogiem

- zna pojecie portal
spotecznosciowy oraz cel
powstawania portali,

- dostrzega zalety i wady
korzystania czatu, forum
internetowego, komunikatora,
posiadania bloga czy fotobloga
oraz konta w portalu
spotecznosciowym;
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IX. Komputer a prawo i etyka

Tresci ksztatcenia.

Osiggniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Netykieta.

Bezpieczenstwo w
Internecie.

Zgodne z prawem
korzystanie z
komputera i
Internetu

- zna pojecia: netykieta, savoir-
vivre, spam, haker,
cyberprzestepstwo,

- zna i stosuje zasady
prawidtowego komunikowania sie
w Internecie za pomocg poczty e-
mail, komunikatorow, czatow;
forum dyskusyjnego

- zna zasady bezpiecznego
publikowania wiadomosci, zdjec i
filméw w Internecie

- w bezpieczny sposéb
komunikuje sie z innymi za
pomoca Internetu;

- potrafi wymienic, jakie
zagrozenia wynikaja z
niewtasciwego korzystania z
Internetu;

- zna rézne rodzaje
cyberprzestepstw i ma
Swiadomos¢, ze sg to czyny
karalne

- przestrzega zasad
bezpieczenstwa;

-wie jak postepowad, kiedy co$ go
zaniepokoi w Internecie lub
padnie ofiarg cyberprzestepstwa,
- zna zasady korzystania z
zamieszczonych w Internecie
materiatow i stosuje je.

- zgodnie z prawem korzysta z
programow komputerowych.

- zna pojecie licencji

- zna podstawowe rodzaje licencji
programow komputerowych,

- ma $wiadomos¢, ze piractwo
komputerowe jest
przestepstwem

netykieta, emotikony, spam,
savoir-vivre,
cyberprzestepstwo, nekanie,
podszywanie sie, fotomontaz,
osmieszanie, haker, licencja,
freeware, shareware, adware,
trial, GNU GPL, OEM, BOX,
MOLP, wersja demo, piractwo
komputerowe, prawo autorskie,
autor, cytat, zrddfo informac;ji,
Dzien Bezpiecznego Internetu
(DBI)
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X. Komputer w zyciu codziennym, nauce i rozrywce.

Tresci ksztatcenia.

Osiaggniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Pojecia:

Przyktady
wykorzystania
komputera i sieci
Internet w zyciu
codziennym.

Gry komputerowe.

Multimedia.

Zapoznaniei
korzystanie z
programow
edukacyjnych.

Interaktywne testy i
zadania z réznych

przedmiotow.

Encyklopedie i
stowniki internetowe.

Inne zrédtfa informacji

- potrafi wymienic sposoby
zastosowania komputera w zyciu
codziennym;

- potrafi podad przyktady
wykorzystania ustug
internetowych w zyciu
codziennym

- potrafi podad przyktady
urzadzen wykorzystujgcych
technologie komputerowg

- potrafi wymienié, jakie zmiany
zaszty w zyciu codziennym w
wyniku upowszechnienia
komputerdéw i Internetu;

- wymienia czynnosci
wykonywane przy uzyciu
komputera;

- wypowiada sie na temat
rodzajow gier komputerowych;
- dostrzega zalety i wady gier
komputerowych;

- korzysta z multimedialnych
programow edukacyjnych;
-rozwigzuje testy i zadania
interaktywne

- korzysta ze stownikéw i
encyklopedii multimedialnych z
nos$nika pamieci i internetowych;
- wyszukiwanie informacji w
dokumentacji technicznej,
bibliotece, czasopismach
komputerowych itp. - selekcja i
gromadzenie.

komputeryzacja

multimedia, interaktywno$é, gry
online i offline, gry edukacyjne,
logiczne, przygodowe,
platformowe, strategiczne,
zrecznosciowe, fabularne,
symulatory, PEGI,
multimedialny program
edukacyjny, licencja, box, test
interaktywny, stownik,
encyklopedia multimedialna,
internetowa, Wikipedia, hasto,

XI. Wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w praktyce

Tresci ksztatcenia.

Osiaggniecia ucznia

Wiadomosci i umiejetnosci
Uczen:

Uczen zna pojecia:

Lekcje
powtdrzeniowe i

- wykorzystuje swojg wiedze i
umiejetnosci do rozwigzywania
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utrwalajace.

Projekty edukacyjne.

zadan problemowych, realizacji
projektéw;

- uczestniczy w pracy zespotowej
Z grupg;

- porozumiewa sie i wspoétpracuje
z innymi osobami

- podejmuje decyzje w zakresie
swoich zadan i uprawnien

- dba o swojg i czyjas$ prace;
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ZASADY OCENIANIA

Nauczyciel powinien rozpozna¢ poziom oraz postepy w opanowaniu przez ucznia
wiadomosci i umiejetnosci w stosunku do wymagan edukacyjnych zawartych w programie
nauczania, ktére wynikajg z podstawy programowej. Funkcja oceniania polega na
postawieniu diagnozy oraz na klasyfikacji. Celem oceniania jest:

- poinformowanie ucznia o poziomie jego osiggnie¢ edukacyjnych i jego postepach;

- pomoc uczniowi w rozwoju jego uzdolnien i zainteresowan;

- motywowanie ucznia do dalszych postepédw w nauce i lepszego zaangazowania w
rozwigzywaniu problemoéw;

- dostarczenie rodzicom (prawnym opiekunom) i nauczycielom informacji o postepach,
trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia;

- umozliwienie nauczycielom doskonalenia organizacji i metod pracy dydaktyczno-
wychowawcze;.

Oceny dzieli sie na: biezgce (czastkowe), klasyfikacyjne srédroczne, klasyfikacyjne
koricoworoczne. Ponizej proponujemy szeSciostopniowg skale oceniania:

Stopien celujacy (6)

Uczen wykonat wiekszo$¢ zadan dodatkowych, a jego wiedza i umiejetnosci znacznie
wykraczajg ponad poziom programu ogdlnego. Jest twdrczy, aktywny i sumienny. Interesuje
sie przedmiotem i rozwija sie indywidualnie. Osigga takze sukcesy w konkursach i
olimpiadach przedmiotowych.

Stopien bardzo dobry (5)

Uczen opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnosci. Sprawnie postuguje sie zdobytymi
wiadomosciami i korzysta z réznych zrdodet informacji. Jest samodzielny, aktywny i sumienny.
Stopien dobry (4)

Uczen opanowat tresci istotne w strukturze przedmiotu i sprawnie stosuje wiadomosci w
sytuacjach typowych. Jest sumienny i dos$¢ aktywny. Potrafi samodzielnie rozwigzac typowe
zadania.

Stopien dostateczny (3)

Uczen opanowat najwazniejsze tresci przedmiotowe oraz posiada proste, uniwersalne
umiejetnosci rozwigzywania probleméw typowych o srednim stopniu trudnosci. Jest dosé
sumienny i raczej aktywny.

Stopien dopuszczajacy (2)

Uczen opanowat tresci przedmiotowe na poziomie koniecznym do dalszej edukacji.
Zazwyczaj wykonuje proste, typowe zadania, a takze rozwigzuje problemy o niskim stopniu
trudnosci, powtarzajgce sie w procesie edukacji. W miare regularnie odrabia zadane prace,
choé niektdre btednie. Potrafi uczestniczyé w pracy na lekgji.

Stopien niedostateczny (1)

Uczen nie zdobyt podstawowych wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do dalszego
ksztatcenia. Nie interesuje sie procesem dydaktycznym, nie uczestniczy w lekgcji, jak réwniez
nie odrabia zadanych prac i lekcewazy podstawowe obowigzki szkolne.
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W przypadku zaje¢ komputerowych ocenie podlegac beda:

- ¢wiczenia praktyczne;

- realizacja projektu;

- zadania domowe i zadania dodatkowe (zadania ,,dla ambitnych”)
- zaangazowanie i aktywno$¢ na zajeciach;

- umiejetnos¢ wspodtpracy w grupie;

- odpowiedzi ustne;

Ewentualnie:

- kartkowki z biezgcego materiatu;

- sprawdziany
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METODY PRACY

Metody nauczania to systematycznie stosowane przez nauczyciela sposoby postepowania,
dajgce sie powtarzaé i prowadzgce do osiggniecia zamierzonych rezultatow. Wybierajac
metody nauczania stosowane podczas poszczegdlnych jednostek lekcyjnych nalezy wzigé
pod uwage mozliwosci intelektualne uczniéw, potrzebe indywidualizowania procesu
dydaktycznego, predyspozycje uczniéw oraz warunki panujgce w pracowni komputerowe;.
Istotne jest rowniez dostosowanie procedur do pracy z uczniem zdolnym oraz uczniem
majacym trudnosci w nauce. Zajecia komputerowe z zatozenia majg by¢ dla ucznia przyjazne,
majg mu pomadc w rozwijaniu zainteresowan i wiasnej osobowosci. Dlatego proponujemy
stosowanie réznorodnych metod, urozmaicanie procesu dydaktycznego, aby zajecia byty dla
ucznia ciekawe i aby kazdy z uczestnikdw mégt w petni w nich uczestniczy¢, bez wzgledu na
predyspozycje i preferowane style nauki. Nauczyciel powinien pamietaé, ze w grupie
znajdujg sie osoby o réznych rodzajach inteligencji: interpersonalnej, przyrodniczej,
muzycznej, wizualno-przestrzennej, matematyczno-logicznej, jezykowej, kinestetycznej lub
intrapersonalnej. Osoby nalezgce do wyzej wymienionych grup beda preferowaty rézne style
nauki, a wiec takze rézne metody.

1. Metody podajace — uczenie sie przez przyswajanie, np.: wyktad, rozmowa

nauczajgca, praca z tekstem podrecznika.

2. Metody poszukujgce — uczenie sie przez odkrywanie, np.: metoda heurystyczna,
metoda programowania przez nauczyciela operacji umystowych i jezykowych ucznia
poprzez tworzenie systemdéw ¢wiczen (zadan), metoda problemowa, metoda za i
przeciw, projekt, mapa mentalna, portfolio, dyskusja, dyskusja panelowa, burza
madzgdw, metaplan.

3. Metody wdrazajgce do praktycznego dziatania — uczenie sie przez dziatanie, np.:
metoda zajeé praktycznych.

4. Metody ogladowe - uczenie sie przez przezywanie, np.: drama, wycieczka.

Wskazane jest, by nauczyciel, podobnie jak na innych przedmiotach, stosowat metody
aktywne i aktywizujgce. Dajg one uczniom wieksze mozliwosci wykazania sie kreatywnoscig,
umiejetnoscig wspodtpracy, urozmaicajg tok lekcji. Dobdr metod pozostawiamy w gestii
nauczyciela, ktéry zna mozliwosci zespotu klasowego i warunki, w jakich toczy sie lekcja.
Zaletg tych metod jest nabywanie przez uczniéw umiejetnosci wspotdziatania w grupach, co
szczegolnie przydatne jest w zyciu dorostego cztowieka. Nalezy dazy¢ do aktywizowania
ucznidw poprzez wtaczenie w proces uczenia jak najwiekszej ilo$ci zmystéw. Zamiast
podawac gotowe informacje, nalezy sktonié¢ do stawiania pytan i poszukiwania na nie
odpowiedzi, wprowadzac¢ atrakcyjne metody dziatajgce na wzrok, stworzy¢ warunki do
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rozmowy i dyskusji, umozliwié dziatanie. Angazujemy zatem umyst, wole, emocje i zmysty
ucznidow. Majg oni przez to mozliwos$¢ bycia bardziej twérczymi niz odtwdrczymi. Uczg sie
poprzez wtasng aktywnos¢. Potrzebng wiedze i umiejetnosci nabywajg w sposéb trwaty,
skuteczny i przyjemny.
Podajemy przyktady metod, ktére mozna wykorzystac:

- piramida priorytetow (wspdlne ustalenie listy wartosci; uczniowie wyrazajg wtasng

opinie, wyciggajg wnioski, negocjuja)

- metaplan - dyskusja, ktérej efektem jest uzupetnienie wykresu:

ZAGADNIENIE

JAK JEST? JAK POWINNO BYC?

DLACZEGO NIE JEST TAK, JAK BYC POWINNO?

WNIOSKI:

(metodq tq mozna urozmaicic zajecia dotyczqce zagrozen z korzystania z Internetu)

- analiza SWOT - zbiorowe rozpatrywanie okreslonego zagadnienia; uczniowie,

pracujgc w grupach, uzupetniajg tabele:

MOCNE STRONY
StABE STRONY

STRENGTHS | WEAKNESSES

OPPORTUNITIES | THREATS

SZANSE, KORZYSCI ZAGROZENIA

(te metode proponujemy wykorzystac na lekcjach dotyczqcych zalet i wad Internetu)

- sze$¢ myslacych kapeluszy — jest to rodzaj dyskusji pozwalajgcej na doktadng analize
roznych aspektéw rozpatrywanego zagadnienia. Kazda z szesciu wyznaczonych grup
wypowiada sie zgodnie z okreslonym sposobem myslenia, ktéry symbolizuje inny
kolor kapelusza. Praca tg metodg uczy poszukiwania kreatywnych rozwigzan oraz
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formutowania argumentéw w sposdb jasny i precyzyjny. Dzieki tej metodzie
uczniowie ksztatcg tez umiejetno$¢ obrony wtasnych opinii.

(Te metode mozna zastosowaé podczas dyskusji ,Internet jako wiarygodne Zrédto
informac;ji”. Przyktadowe zadania dla grup:

grupa , biatych kapeluszy” — przedstawia konkretne informacje, fakty, dane pozbawione
ocen;

grupa ,,czerwonych kapeluszy” — wyraza emocje i spostrzezenia;

grupa ,,czarnych kapeluszy” —zwraca uwage na zagrozenia i prezentuje pesymistyczne
nastawienie do rzeczywistosci;

grupa ,,z6ttych kapeluszy” — wskazuje korzysci i podaje réznorodne rozwigzania
problemu;

grupa ,zielonych kapeluszy” — proponuje nowe pomysty, prowokuje innych do dyskusji
swoim tokiem myslenia;

grupa ,niebieskich kapeluszy” — kontroluje przebieg dyskusji i dokonuje podsumowania

- metoda WebQuest - to rodzaj metody projektéw zorientowanej na uczniowskie
badania w oparciu o instrukcje umieszczong na stronie internetowej. Podstawowym
zrédtem informacji w badaniach uczestnikéw projektu jest Internet. Forma
WebQuestu przypomina tradycyjny projekt z elementami kursu e-learningowego.
(Najbardziej odpowiednim bedzie tu okreslenie jej jako metody blended learning.)
Celem WebQuestu jest rozwiniecie u uczniow umiejetnosci problemowego,
krytycznego i twdrczego myslenia oraz wspoétpracy w zespole. Projekt w oparciu o
prace z komputerem determinuje aktywne dziatanie, pozwalajgc porzucié¢ postawe
biernego odbiorcy. WebQuest wykorzystuje zainteresowanie uczniéw komputerem i
Internetem, pozwala skierowa¢ je w odpowiednim kierunku i wykorzystaé w procesie
nauczania. Uczy przemyslanego i konstruktywnego korzystania z zasobdw Internetu.
Odpowiednio dobrany przez nauczyciela materiat zrodtowy ma pozwolié¢ uczniom na
skupienie sie nie na wyszukiwaniu informacji, ale na jej krytycznej analizie i
zastosowaniu. WebQuest moze by¢ realizowany jako ¢wiczenie grupowe, w ktérym
kazda grupa realizuje inng czes¢ projektu, wykonujgc inne zadania. Podziat na grupy
ma funkcje motywujaca, gdyz wigze sie zazwyczaj z wcieleniem w jakas role. Pobudza
to zainteresowanie ucznidw danym zagadnieniem. WebQuest moze by¢ projektem
przeznaczonym dla jednej dyscypliny, ale moze mieé tez charakter interdyscyplinarny.
Moze by¢ krétkoterminowy (1-2 godziny lekcyjne) — i taki rodzaj WebQuestu
zalecamy do wykorzystania podczas zajec - lub dtugoterminowy (kilka tygodni).
Produktem finalnym moze by¢ plakat, praca pisemna, prezentacja multimedialna,
wystgpienie publiczne itp.

Typowa struktura WebQuestu zawiera nastepujace czesci (podstrony):

e \Wprowadzenie — ogdlny, motywujacy opis projektu,
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e Zadanie — polecenia dla poszczegélnych grup, opis produktu, ktéry nalezy
stworzyé

e Proces — opis krokow, jakie nalezy wykonac, aby rozwigzac¢ zadania,

e Zrédta (zasoby) — lista linkéw do zasobéw dostepnych w sieci, potrzebnych do
rozwigzania poszczegdlnych zadan,

e Ewaluacja (kryteria ocen) — punktacja i sposéb oceny wykonania zadan,

e Konkluzja (podsumowanie) — podsumowanie projektu, czasem zamierajgce
prezentacje gotowych materiatéw bedacych efektem pracy ucznidw.

- interaktywne metody multimedialne — nauczyciel moze skorzystaé z gotowych
scenariuszy umieszczonych na portalu www.scholaris.pl ; sg to lekcje majgce na celu
poszerzenie wiedzy na temat Internetu, zasad korzystania z jego zasobdw, korzysci i
zagrozen. Zajecia sg przyjazne dla ucznia, ciekawie skonstruowane.
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UWZGLEDNIANIE ZROZNICOWANYCH POTRZEB | MOZLIWOSCI UCZNIOW

Jednym z wazniejszych zadan, jakie stojg przed kazdym nauczycielem, a wiec takze przed
nauczycielem informatyki, jest rozpoznanie potrzeb i mozliwosci uczniéw. W klasach 1V-VI
nie powinno to sprawia¢ wiekszych problemdw, bo dzieci kontynuujg nauke czesto w tej
samej szkole. Obserwujgc zespot klasowy, wyniki nauczania, czy wreszcie rozmawiajac z
dzie¢mi, mozemy wyodrebnic grupe uczniéw zdolnych, uczgcych sie na miare swoich
mozliwosci oraz grupe uczniow, ktérym nauka sprawia problemy. Po dokonaniu takiej
diagnozy, nauczyciel musi dostosowaé formy i metody pracy do mozliwosci poszczegdlnych
uczniéw.

W pracy z dzieémi mozemy zastosowac zasady kreatywnej filozofii wychowania
(opracowane przez Erike Landau):

o W kazdym dziecku trzeba odkrywac indywidualne zdolnosci i problemy. (Analizujac
prace ucznia, bierzemy pod uwage jego wczesniejsze umiejetnosci; nie porownujemy
go do innych ucznidw.)

e 0Od tego, co znane, do tego, co nieznane. (Rozpoczynamy nauke od zagadnien
znanych uczniowi, takich, z ktérymi maégt sie juz spotkaé, ktére sg mu bliskie. Daje to
dziecku poczucie pewnosci i bezpieczenstwa. Z czasem przechodzimy do bardziej
skomplikowanych zagadnien.)

e Rados¢ z uczenia sie, a nie tylko efekty. (Musimy uswiadomi¢ dziecku, ze nie ocena
jest najwazniejsza, ale wiedza. tatwiej bedzie uczniowi, ktéremu sprawia rados¢ sam
proces poznawczy, mozliwos¢ odkrywania czegos nowego, wspoétpracy z innymi.)

e Pytania zamiast odpowiedzi. (Musimy zacheca¢ dzieci do zadawania pytan nie tylko
opartych na ich wiedzy, ale réwniez wyptywajgcych z wyobrazni. Powinnismy ich
réwniez uczyé stawiania hipotez i wymyslania sposobdéw ich weryfikacji.)

e Myslenie interdyscyplinarne. (Mozemy podczas zaje¢ zastosowaé metode projektu,
przy realizacji ktérego uczniowie bedg musieli wykorzysta¢ wiedze z réznych dziedzin,
np. historia, jezyk polski, geografia, przyroda np. projekt o matej ojczyznie)

e Orientacja na przysztosc. (Chodzi tu gtdwnie o nakfonienie dzieci do szukania
twodrczych rozwigzan. Dzieci, zwtaszcza zdolne, sg zainteresowane nie tym, co juz
znane, lecz tymi problemami, ktore jeszcze czekajg na odkrycie.)

¢ Uczyc przez zabawe. (Rolg nauczyciela jest osmielenie dzieci, by bawity sie pojeciami,
koncepcjami, szukaty nowych rozwigzan — czasem nierealnych. Nauczanie przez
zabawe uaktywnia dzieci i stanowi jeden z najsilniejszych motywodw. Dla dzieci
utalentowanych jest to okazja do szukania twdrczych rozwigzan bez obawy narazenia
sie na krytyke. Zabawa wyzwala fantazje, spontanicznosé¢, poczucie humoru.)

¢ Wychowanie spoteczne, a nie tylko indywidualne. (Przygotowujemy uzdolnionych
uczniéw do podjecia nowych zadan, do odpowiedzialnosci spotecznej, do pomocy
innym.)
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WSPIERANIE UCZNIOW ZDOLNYCH

1.

Uczen zdolny wsrod innych ucznidow.

O uczniach zdolnych méwimy w odniesieniu do jednostek przejawiajgcych wysoki poziom
zdolnosci ogdlnych (inteligencji) lub posiadajgcych jakas$ zdolnos¢ specjalng w sferze
dziatalnosci umystowej. Uczniowie zdolni charakteryzujg sie dwiema podstawowymi
cechami: ponadprzecietnymi osiggnieciami lub potencjalnymi zdolnosciami do takich
osiggnieé. Zadaniem nauczyciela jest wykrycie zdolnosci. Mozemy to zrobié obserwujac
wyniki ucznia oraz jego postawe i sposéb funkcjonowania w klasie. Uczniowie zdolni
charakteryzuja sie pewnymi cechami:

uczg sie szybciej,

opanowujg szerszy zakres materiatu,

uczg sie inaczej, szukajg zwigzkdéw przyczynowo skutkowych, dazg do odkryg,
swobodniej zestawiajg wiadomosci, siegajg po dodatkowe informacje, majg bogatsze
skojarzenia, potrzebujg wiekszej liczby i lepszych argumentéw, postugujg sie tatwo
jezykiem danej dyscypliny,

uczg sie wytrwalej, jesli tylko uznajg sens pracy nad danym materiatem, czytajg duzo i
chetnie,

bardziej zalezy im na nagrodach,

majg szeroki zakres uwagi, s zdolni do koncentracji i wytrwatosci w rozwigzywaniu
probleméw,

charakteryzuje ich bogatsze, niz u réwiesnikédw stownictwo, zaréwno pod wzgledem
ilosciowym jak i jakosciowym,

sg zdolni do samodzielnej i efektywnej pracy,

wykazujg zdolnos¢ wnikliwej obserwacji, inicjatywe i oryginalno$¢ w pracy
umystowej,

szybko uczg sie na pamiec ( zapamietujg nowe rzeczy ),

majg niezwyktg wyobraznie,

z fatwoscig stosujg sie do skomplikowanych instrukcji,

maja rézne i liczne zainteresowania, czesto korzystajg z bibliotek i innych zrédet
informacji,

charakteryzuje ich wyzszy poziom wiary we wtasne sity,

majg wieksze poczucie humoru, tatwiej dostrzegajg komiczne aspekty rzeczywistosci,
Jak pracowac z uczniem zdolnym?

Praca z uczniem zdolnym wymaga od nauczyciela wiele uwagi, czasu, poswiecenia. Musimy
pamietac o kilku sprawach:

Nawigzanie z uczniem dobrego kontaktu.
Rzetelne przygotowanie sie do zajec.
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Gotowos¢ do uczestniczenia w dyskusji, odwotywanie sie do racjonalnych
argumentow.

Przygotowanie dla uczniéw zdolnych bardziej kreatywnych zadan.
Docenianie przejawéw twoérczych dziatan ucznidw poprzez czeste chwalenie,
wspieranie.

Wspotpraca z rodzicami ucznia zdolnego.

Przyktady metod i technik, ktére mozna zastosowac na zajeciach komputerowych z
uczniem zdolnym:

metoda nauczania aktywizujacego myslenie ucznidw — technika kfadaca nacisk na

samodzielng prace ucznidw i wyrabianie umiejetnosci samoksztatcenia. Wazna role
odgrywa samodzielne dochodzenie do wiedzy, by na podstawie Zrédet uczen sam
logicznie wyciggat wnioski, kojarzyt zjawiska i szukat miedzy nimi zaleznosci.

metoda myslenia konwergencyjnego polega na tym, Zze uczniowie rozwigzujg

i przewiduja, jaki moze by¢é wynik rozwigzania

metoda pytan problemowych — metoda polegajgca na tym, iz pytania pomagajg

dzieciom z obserwowanej rzeczy lub zjawiska wyodrebni¢ poszczegdlne cechy,
posréd ktérych mogg znaleié cechy istotne, pozwalajg tez dzieciom uchwycic
wtasciwe stosunki miedzy rzeczami lub zjawiskami. Na podstawie pytan dziecko
zauwaza zbieznos$¢ pewnych zjawisk, odkrywa ich wspoétzalezno$é¢, dochodzac w ten
sposéb do poznania praw naukowych

metoda zwana mysleniem dywergencyjnym — metoda polegajgca na podaniu kilku

poprawnych odpowiedzi na pytanie i wyborze najodpowiedniejszego pomystu.
Metoda ta sprawia, ze uczniowie wpadajgc na pomyst kilku rozwigzan wzajemnie sie
uzupetniajg, a takze wspodtdziatajg ze soba.

wspolne rozwigzywanie zadan — metoda majgca duzy wptyw na rozwdj ucznidéw
zdolnych. Uczniowie zdolni otrzymujg zadnia trudniejsze. W ten sposdb
przyzwyczajajg sie do obmyslenia kazdego kroku w rozwigzywaniu zadania. Przy
btednych odpowiedziach nauczyciel wymaga samodzielnego poprawiania btedéw (a
wiec samokontrola uczniéw). Aby pomdc uczniom w osigganiu tej sprawnosci
nauczyciel moze zadawaé pytania pomocnicze typu: ,,Dlaczego tak sgdzisz ? Przekonaj
nas, ze tak jest rzeczywiscie”

technika podziatu klasy na grupy i samodzielna praca w grupach — metoda
indywidualizowanego nauczania. Stosuje sie rédzne warianty podziatu na grupy
nauczanie problemowe — metoda polegajgca na tym, ze uczniowie rozwigzujg
problemy samodzielnie, wykonujgc réznego rodzaju prace pisemne w grupach lub
wspdlnie z catg klasg. Dyskusja w klasie zmusza uczniéw do przenoszenia pewnych
elementdow z innych przedmiotéw, samodzielnego uogdlniania oraz do wykorzystania
uogodlnien w nowych sytuacjach, zwtaszcza w przypadku uzasadnien

indywidualizacja zadan domowych — metoda polegajgca na tym, ze uczniowie
zdolniejsi otrzymujg zadania trudniejsze od pozostatych ucznidw. Wykonane zadania
domowe prezentowane sg na kolejnej lekcji. Nauczyciel wykorzystuje pomoc uczniow
zdolnych, ktérzy wyjasniajg btedne rozwigzania innych oraz swoich prac. W ten
sposob rozwija sie ich myslenie krytyczne

zajecia pozalekcyjne i pozaszkolne to metoda dajaca wieksze mozliwosci ksztatcenia
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uczniow zdolnych, ale takze stabszych. Uczniowie ci biorg udziat w pracach réznych
kot naukowych, kot zainteresowan, gdzie pracujg zgodnie ze swoimi mozliwos$ciami.

e konkursy i olimpiady przedmiotowe

e uczenie sie do mistrzostwa — to metoda, ktéra pozwala uczniom opanowywaé we
wiasnym tempie wiedze, gtdwnie w przedmiotach o charakterze sekwencyjnym.
Uczniowie o duzych zdolnosciach i zainteresowaniach w jakiej$ dziedzinie nauki mogg
szybko przemierzy¢ materiat, ktéry jest juz im znany. Przed partiag materiatu
poswieconego nowemu pojeciu czy umiejetnosci wykonujg oni test wstepny. Jesli
wynik testowania wykaze, ze opanowali juz dang umiejetno$é, wolno im przejs¢ do
nastepnej umiejetnosci w sekwencji. Programy uczenia sie do mistrzostwa, zwane tez
programami statego postepu, sg dzi$ stosowane w takich przedmiotach, jak
matematyka, czytanie i informatyka. Struktura takich programéw moze by¢ rézna. W
pewnych odmianach sam nauczyciel rozdziela materiat spoza standardowego
programu nauczania miedzy ucznidw w swoim oddziale. W innych nauczyciele z
réznych klas wspétpracuja ze soba.

PRACA Z UCZNIEM MAJACYM TRUDNOSCI DYDAKTYCZNE

W praktyce szkolnej spotykamy sie z pewng grupa uczniéw, ktérych najczesciej okreslamy
jako stabych. Sg to uczniowie, ktdrzy nie osiggajg zadowalajgcych efektéw w nauce. Przyczyn
takiego stanu rzeczy moze by¢ wiele. Czesto sg to nizsze niz u reszty klasy mozliwosci
intelektualne, wolniejsze tempo pracy, brak ciekawosci poznawczej lub brak motywacji.

Pracujac z uczniem stabym nalezy:

— uwzgledni¢ wolniejsze tempo pracy i mniejszg samodzielno$¢ ucznia, poswie¢ mu
wiecej czasu i uwagi,

— wyjasniac zadania, upewniac sie, czy uczen zrozumiat samodzielnie przeczytane
polecenie,

— stosowac krotkie polecenia,

— unika¢ presji czasowej,

— pracowac na konkretach (stosowa¢ wizualizacje, zadania opiera¢ na przyktadach
bliskich uczniowi),

— angazowac uczniéw do wykonywania zadan, uczyé przez doswiadczenia,

— ograniczyé bodzce rozpraszajgce uwage ucznia,

— stosowad rézne metody i formy zapamietywania (wzrokowe, stuchowe,
kinestetyczne),

— stosowac pytania naprowadzajace,

— omawiany materiat czesto powtarzac,
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Podczas sprawdzania opanowanych przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci nauczyciel musi
stosowac formy pisemne i ustne, umozliwi¢ uczniowi swobodne wypowiadanie sie. Nie
mozna przerywac, konczyé za dziecko zdania. Wazne jest tez motywowanie do pracy,
wsparcie, jakie mozna dac dziecku, doceniajac jego wysitki i checi.
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ROZKtAD MATERIALU PRZEDMIOTU ZAJECIA KOMPUTEROWE
W KLASACH IV-VI

Realizacja programu jest zgodna z ustaleniami zawartymi w ramowym planie nauczania (95
godzin w cyklu nauczania). Zajecia zaplanowane zostaty do realizacji w cyklu trzyletnim w
wymiarze 1 godziny tygodniowo. Jezeli decyzjg dyrekcji szkoty przyznawane sg dodatkowe
godziny, nauczyciel moze dostosowac czas realizacji poszczegdlnych zagadnien, jak réwniez
kolejnos¢ ich omawiania do okreslonej liczby godziny lekcyjnych oraz poziomu danej klasy.

W zwigzku z tym, iz realizacja podstawy programowej zgodnie z rozporzgdzeniem MEN
dotyczgcym ramowych planéw nauczania planowana jest na 32 tygodnie rocznie, a faktyczna
ilos¢ tygodni nauki szkolnej wynosi 36, (ilos¢ ,,efektywnych” poszczegdlnych dni tygodnia w
roku szkolnym waha sie pomiedzy 35 a 37), to pozostate 13 godzin lekcyjnych moze by¢
przeznaczone np. na: poszerzenie i pogtebienie materiatu, realizacje projektéw, wycieczki,
organizacje szkolnych uroczystosci np. Dnia Bezpiecznego Internetu, uzupetnienie zajec
wynikajgce z nieobecnosci nauczyciela lub inne zagadnienia zaleznie od potrzeb szkoty.

Ponizszy rozktad materiatu jest planowany na 31/32/32 tygodnie w roku.

Rozktad nie zawiera proponowanych, konkretnych tematéw lekcji. Brzmienie tematu
pozostawiamy w gestii nauczyciela, dlatego tez pola w rubryce temat zaje¢ wypetnione
zostaty tylko ogdélnymi hastami.

Zamiast na tematy, w rozktadzie potozony zostat nacisk na zaprezentowanie tresci
programowych (zagadnien), ktére bedga realizowane podczas danej jednostki lekcyjnej. Przy
kazdej z godzin zaje¢ dodane zostato odniesienie do okreslonych punktéw podstawy
programowej, ktdre sg na niej realizowane. W ten sposdb w kazdym momencie uczgcy moze
tatwo skontrolowac stan realizacji podstawy programowej.

W programie nauczania bardzo duzy nacisk potozony zostat na praktyczne wykorzystanie
zdobytej przez ucznia wiedzy i nabytych umiejetnosci, dlatego tez az 14 godzin w rozkfadzie
materiatu przeznaczamy na realizacje praktycznych projektéw uczniowskich.

Maja one zazwyczaj charakter interdyscyplinarny i tematycznie sg adekwatne do poziomu
rozwoju 10-12 letniego dziecka.
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Rozktad materiatu do klasy IV

Odniesienie do

Ogolne tresci . , . tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer programu i i ksztatceniaw | llos¢
.. . Temat zajec programowe), ktdre . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/ow)
Podstawy Zasady pracy w | Regulamin pracowni,
1 pracy z szkolnej _ zasady pracy w sieci 16,15 1
komputerem | pracowni
komputerowej
Podstawy Historia i dziedn |Historia komputerdw,
pracy z dzisiejszy rodzaje komputeréw,
komputerem | komputerow przyktady
wykorzystania
2 zK;CfiTLputer " komputera i sieci 7.1,1.5 1
codziennym, Inter.net W Zyciu
nauce i codziennym
rozrywce
Podstawy Urzadzenia Urzadzenia
3 pracy z zewnetrzne zewnetrzne 15 1
komputerem |komputera wspotpracujace z
komputerem
Podstawy Urzadzenia Budowa komputera -
4 pracy z wewnetrzne urzadzenia 15 1
komputerem | komputera wewnetrzne ’
komputera
Podstawy System System operacyjny -
pracy z operacyjny i zasady prawidtowego
komputerem |pojeciaz nim wiaczenia i
zwigzane wyltgczenia
komputera,
Prz_ypommeme pojec 11,12 1.4
5 zwigzanych z 1
15,16
systemem: okno,
pasek zadan, menu
start, ikony, pomoc
komunikaty systemu,
reagowanie na
sytuacje awaryjne,
Podstawy Rdzne typy Pliki - nazwa pliku,
6 pracy z plikow Rdézne typy plikdw 1.3,1.5,3.4 1
komputerem
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Rozktad materiatu do klasy IV

Odniesienie do

Ogodlne tresci . - tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer programu ., . ksztatceniaw | llos¢
lekeji (dziat Tematzaje¢ | programowe), ktdre | .\ ie | godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/6w)
Podstawy Foldery i Foldery i podfoldery,
7 pracy z podfoldery tworzenie folderdw i 13 15 1
komputerem plikdw, przenoszenie, T
Zzmiana nazw,
Podstawy Zapisywanie Nosniki pamieci
8 pracy z informacji masowej, jednostki 13,15 1
komputerem informacji
Podstawy Operacje na Operacje na plikach i
pracy z plikach i folderach:
komputerem |folderach kopiowanie,
9 przenoszenie, zmiana 1.3,1.5 1
nazwy, usuwanie,
wyszukiwanie plikow i
folderéw na dyskach
Grafika Narzedzia Tworzenie rysunkow
komputerowa | programu do w edytorze grafiki,
tworzenia narzedzia ksztattéw:
10 rysunkéw pedzle, o’réwek,. . 41,15 1
komputerowych | gumka, wypetnianie
kolorem, zmiana
barwy, dodawanie
tekstu do rysunku
Grafika Rysunki z Tworzenie rysunkéw z
11 komputerowa | ksztattow ksztattow, wycinanie 4.1 1
kopiowanie, wklejanie
Grafika Przeksztatcenia |Zmiana rozmiaru
komputerowa |rysunkéw obrazka, pochylenie,
12 wykorzystanie Lupy i 4.1 1
przeksztatcen w
edytorze grafiki
Grafika Kopiowanie z Kopiowanie,
komputerowa |ttem i bez tfa wklejanie,
Zaznaczanie
dowolnego ksztattu,
13 przezroczystosg, 4.1 1

Praca w wielu oknach,
wykorzystanie Lupy i
przeksztatcen w
edytorze grafiki
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Rozktad materiatu do klasy IV

Odniesienie do

Ogodlne tresci . - tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer programu ., . ksztatceniaw | llos¢
. . Temat zajec programowe), ktére . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/6w)
Internet Ustugi Internet, ustugi
internetowe internetowe,
14 przegladarka, WWW, 15,71 1
hipertacza, ikona,
Internet World Wide Adresy stron WWW,
Web portal, wortal,
15 witryna, 1.5,3.1 1
wyszukiwarka, stowa
kluczowe, strona
startowa,
Internet Wyszukiwanie | Wyszukiwanie
informacji w informacji réznego
Internecie - typu w réznych
podstawy Zrédtach (serwisy
internetowe,
16 encyklopedia - 3.1,3.2,33 1
Wikipedia),
selekcjonowanie,
porzgdkowanie i
gromadzenie
informacji,
Wykorzystanie | Projekt Projekt uczniowski
zdobytej Przyktadowy wykorzystujgcy
wiedzy i temat: ,Figury |zdobytg wiedze i
umiejetnosci | geometryczne umiejetnosci z
w praktyce wokodt nas.”;, zakresu podstaw
,Obrazkowy postugiwania sie
stownik... (np. komputerem, grafiki
gwary Slaskiej, kompu’FerovyeJ [ 13,3.2,323,
17,18 Jezyka wyszukiwania 344152, | 2
angielskiego informacji w
. . . 6.1,7.2
itp.)”; ,W Internecie - wspdlna
krainie praca zespotu
Geometrii — uczniowskiego z
komiks” wykorzystaniem

komunikacji w sieci
lokalnej, narzedzi T,
zasady wspotpracy,
uprawnienia, podziat
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Rozktad materiatu do klasy IV

Numer
lekcji

Ogodlne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktére
zawiera lekcja

Odniesienie do
tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/6w)

llos¢
godzin:

zadan, samodzielnos¢
podejmowania decyzji
i dziatan, kontrola
realizacji projektu,
prezentacja efektu
koricowego

19

Edytor tekstu

Ogodlne zasady
edycji tekstow

Edytor tekstu - ogdlne
zasady edycji tekstu,
formatowanie
czcionek,

4.2,1.5

20

Edytor tekstu

Ozdabiane
tekstu

Edytor tekstu -
wstawienie
WordArtow,
Clipartow,
wypunktowanie i
numerowanie

4.2

21

Edytor tekstu

Poprawnosé
tekstu

Korzystanie ze
stownika - online i
Tezaurus,
wyszukiwanie i
zamiana wyrazow w
edytorze, akapit,
wciecia akapitu,
justowanie

4.2,6.2,1.5

22

Edytor tekstu

Grafika w
tekscie

Wyszukiwanie i
wklejanie grafiki z
Internetu do edytora
tekstéw, grafika z
pliku, formatowanie
obrazéw

42,15

23

Edytor tekstu

Symbole i
ksztatty w
tekscie

Symbole i ksztatty w
edytorze tekstéw

4.2

24

Edytor tekstu

Tabela w tekscie

Edytor tekstu - tabela,
wstawianie tabeli,
dodawanie wierszy i
kolumn, usuwanie
wierszy, kolumn,
komorek, scalanie,

42,15
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Rozktad materiatu do klasy IV

Numer
lekcji

Ogodlne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktére
zawiera lekcja

Odniesienie do
tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/6w)

llos¢
godzin:

okreslanie rozmiaru
wierszy i kolumn,
wstawienie tekstu do
tabeli,

25

Edytor tekstu

Formatowanie
tabeli

Edytor tekstu - tabela,
zmiana obramowania
i cieniowania,
wstawianie grafiki i
tekstu do komdrek
tabeli, formatowanie
tekstu w tabeli,
wyréwnanie tekstu w
komorkach,

4.2

26,27,28

Edytor tekstu

Tworzenie pism

uzytkowych: np.

plakat, ulotka,
list, zaproszenie

Zaproszenie/ Plakat/
Ulotka, wyszukiwanie
informaciji, selekcja
kopiowanie tekstu,
formatowanie tekstu,
wstawianie i
formatowanie
ClipArtow orientacja
strony, pola tekstowe

List w edytorze
tekstéw, marginesy,
nagtéwek, stopka,
numery stron,
formatowanie
akapitéw, interlinia

4.2,3.1,3.2,
6.2

29, 30,
31

Wykorzystanie
zdobytej
wiedzy i
umiejetnosci
w praktyce

Projekt:
Przyktadowy
temat: ,Wiem,
co jem — ksigzka
kucharska
zawierajgca
przepisy na
zdrowe,
smaczne i fatwe
dania”

Projekt uczniowski
wykorzystujgcy
zdobytg wiedze i
umiejetnosci z
zakresu edytora
tekstu, wyszukiwania
informacji w
Internecie grafiki
komputerowej i
podstaw

11,13, 1.6,

3.1,3.2,33,

4.1,4.2,5.2,

6.1,6.2,7.2,
7.3
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Rozktad materiatu do klasy IV

Numer
lekcji

Ogodlne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktére
zawiera lekcja

Odniesienie do
tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/6w)

llos¢
godzin:

postugiwania sie
komputerem -
wspodlna praca
zespotu
uczniowskiego z
wykorzystaniem
komunikacji w sieci
lokalnej, narzedzi T,
zasady wspotpracy,
uprawnienia, podziat
zadan, samodzielnosé
podejmowania decyzji
i dziatan, kontrola
realizacji projektu,
prezentacja efektu
koricowego

RAZEM

31
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Rozktad materiatu do klasy V

Odniesienie do

Ogdlne tresci . - tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer| programu . , ksztatceniaw | llos¢
. . Temat zajec programowe), ktére . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/dw)
Podstawy Komputer a Bezpieczenstwo pracy
pracy z zdrowie z komputerem, wptyw
1 1.6,1.5 1
komputerem pracy z komputerem
na zdrowie
Podstawy Szkodliwe Szkodliwe
pracy z oprogramowanie | oprogramowanie,
2 komputerem |- profilaktyka rodzaje, sposoby 1.6,1.5,7.3, 1
Internet zabezpieczenia, 1.2
programy
antywirusowe
Komputer a Rodzaje licencji | Licencje, Rodzaje
prawo i etyka |programow licencji, prawa
3 . 7.1,7.2 1
komputerowych |autorskie do
programow
Internet Poczta Poczta elektroniczna,
4 elektroniczna zaktadanie konta, e- 21,15 1
mail
Internet Listy e-mail: Kopia do;
elektroniczne Odpowiedz, grafika w
mailu, E-mail z 2.1,3.1,3.2,
5 zatgcznikiem, 1
. . 33
wyszukiwanie,
gromadzenie i selekcja
informacji
Komputer a Netykieta w e- Netykieta dotyczaca
6 prawo i etyka | mailu korespondencji e-mail 2.1,73 1
Internet Wyszukiwanie w | Wyszukiwanie
Internecie informacji roznego
informacji typu w réznych
réoznego typu zrodtach (mapy
internetowe, serwisy
7 internetowe, YouTube, | 1.1, 1.5, 3.1, 1
grafika) 3.2,3.3

selekcjonowanie,
porzgdkowanie i
gromadzenie
informacji, schowek,
zrzuty ekranu

54




628262

Rozktad materiatu do klasy V

Odniesienie do

Ogdlne tresci S , tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer| programu " , ksztatceniaw | llos¢
.. . Temat zajec programowe), ktdre . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/6w)
Komputer w | Portale Wykorzystanie
zyciu edukacyjne zasobow portali
8 codziennym, edukacyjnych do 6.1,6.2,3.1 1
nauce i rozwijania wiedzy i
rozrywce zdolnosci
Internet Bezpieczenstwo i | Bezpieczenstwo w
wiarygodnos¢ Internecie:
informacji na bezpieczenstwo na
9 stronach www WWW, wjaryg(?dnoéc'. 72,73 1
informacji, kopiowanie
z Internetu, filmy w
Internecie, - korzysci i
zagrozenia
Internet Komunikacja w Komunikatory, czaty,
10 Internecie fora internetowe 7.1,1.5 1
Komputer a Komunikacjaw | Zagrozenia i korzysci
prawo i etyka |Internecie - ptynace z korzystania z
11 zagrozenia i komunikatorow i 7.3 1
korzysci foréw internetowych,
netykieta
Wykorzystanie | Projekt: Projekt uczniowski
zdobytej Przyktadowy wykonywany metodg
wiedzy i temat: ,Jak WebQuestu
umiejetnosci | wygladat swiat wykorzystujgcy
w praktyce nastolatka z lat | zdobytg wiedze i
60 (lub 70 czy 80) | umiejetnosci z zakresu
XX w.” komunikowania sie
drogg elektroniczng, 1.1,1.3, 1.6,
korzystania z r6znych 2.1,2.1,3.1,
12,13 zrodet informaciji, 3.2,3.3,4.1, 2
wyszukiwania i selekcji | 4.2,5.2,6.1,
réoznego typu 6.2,7.2,7.3

informacji w
Internecie, edytora
tekstu, grafiki
komputerowej i
podstaw postugiwania
sie komputerem -
wspolna praca zespotu
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Rozktad materiatu do klasy V

Numer
lekcji

Ogodlne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktdre
zawiera lekcja

Odniesienie do
tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/6w)

llos¢
godzin:

uczniowskiego z
wykorzystaniem
komunikacji za
pomoca poczty
elektronicznej,
narzedzi Tl, zasady
wspotpracy,
uprawnienia, podziat
zadan, samodzielnos¢
podejmowania decyzji
i dziatan, kontrola
realizacji projektu,
prezentacja efektu
koricowego

14

Podstawy
pracy z
komputerem

Wyszukiwanie

plikéw i folderéw

Wyszukiwanie plikéw i
folderow
(podstawowe i
zaawansowane)
widoki: ikon, lista,
szczegotly

1.1,1.3,15

15

Grafika
komputerowa

Podstawy
obrdébki zdjeé

Obrdbka zdjec:
przegladarka zdjec,
zmiana rozmiaru
zdjecia, kontrast,
jasnos¢, obracanie,
kadrowanie obrazu,
proporcje obrazu

4.1,1.5,6.1

16

Grafika
komputerowa

Efekty na
zdjeciach

Obrdbka zdjec:
zastosowanie réznego
typu efektéw na
zdjeciach

4.1,6.1

17

Grafika
komputerowa

Prosty
fotomontaz

Tworzenie obrazu z
wielu innych obrazéw,
tekst na obrazie

4.1,6.1

18

Grafika
komputerowa

Pliki graficzne

Rodzaje plikow
graficznych, grafika
rastrowa a
wektorowa, kompresja
stratna i bezstratna

34,15
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Odniesienie do

Ogdlne tresci . , . tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer| programu " , ksztatceniaw | llos¢
.. . Temat zajec programowe), ktdre . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/déw)
Prezentacje Prezentacja Wprowadzenie do
multimedialne | multimedialna- | prezentacji
podstawowe multimedialnych -

19 pojecia poglstaw.owe.pOJeua: 4.4,15, 3.4 1
slajd, animacja,
multimedialny itd.

Zasady tworzenia
prezentacji
Prezentacje Elementy slajdu | Uktad slajdu, Teksty i
multimedialne grafika na slajdzie,
dodawanie i usuwanie
slajdéw, rézne widoki 4.4,3.1,3.2,

20 . 1
w prezentacji 3.3
wyszukiwanie,
gromadzenie i selekcja
informacji

Prezentacje Tabele na Wstawianie tabeli do
21 . X . . 4.4 1
multimedialne | slajdach slajdu
Prezentacje Grafika na Grafika na slajdach
multimedialne | slajdach (obrazki, Clipart,
ksztatty i 4.4,63.1, 3.2,

22 formatowanie), 3.3 1
wyszukiwanie,
gromadzenie i selekcja
informacji

Prezentacje Grafika Smart Art | Obiekty Smart Art na
23 | multimedialne | w prezentacji slajdach 44,1561 1
Prezentacje Projekt grafiki Projekt slajdu -
24 | multimedialne | prezentacji motywy, kolory, tto, 44,15 1
grafika
Prezentacje Dzwiekifilmw | Muzykai film w
multimedialne | prezentacji prezent_aql,. 44,3132,
25 wyszukiwanie, 1
. . 33,
gromadzenie i selekcja
informacji
Prezentacje Animacje w Animacja elementéw
26 | multimedialne | prezentacji slajdu i przejscia 44,15 1

slajdéw
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Odniesienie do

Ogodlne tresci . , . tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer| programu " , ksztatceniaw | llos¢
.. . Temat zajec programowe), ktdre . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/6w)
Prezentacje Hipertacza i Hipertacza i przyciski
27 multimedialne | przyciski akcji akcji w prezentacji 44,3.1,15 1
Prezentacje Wydruki Ustawienia wydruku i 4.4,6.1,1.5,
28 | multimedialne prezentacji pokazu prezentacji 1.1 1
Wykorzystanie | Projekt: Projekt: tgczacy
zdobytej Przyktadowy tworzenie prezentacji
wiedzy i temat: ,,Obyczaje | multimedialnej,
umiejetnosci | i tradycje — o tym | korzystanie z
w praktyce nalezy pamieta¢. | wyszukiwarki,
Opis obyczajow i | encyklopedii i
tradycji stownikéw, z
regionalnych, edytorem tekstu,
tradycyjnych obrobka zdje, - 6.1,6.2,5.2,
potraw i wspolna praca zespotu | 4.1,4.2, 4.4,
29, strojow.” lub uczniowskiego z 3.3,3.2,3.1, 3
30,31 »,Najpiekniejsze | wykorzystaniem 2.2,1.5,1.4,
zakatki Ziemi” komunikacji w sieci, 1.3,1.2,1.1,
albo narzedzi Tl, zasady 72,73
»Fascynujacy wspotpracy,
Swiat... np. ryb, | uprawnienia, podziat
ptakdéw, gadéw, |zadan, samodzielno$é
roslin, zidt, podejmowania decyzji
planet i gwiazd i dziatan, kontrola
itd.) realizacji projektu,
prezentacja efektu
korncowego
Komputerw | Gry Cotojestgra
zyciu komputerowe komputerowa, gatunki
32 |codziennym, gier, zalety i wady gier, 1
nauce i gry edukacyjne, gry
rozrywce online, PEGI
RAZEM 32
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Rozktad materiatu do klasy VI

Odniesienie
Ogolne tresci . . . do tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer programu i i ksztatceniaw | llos¢
.. . Temat zajec programowe), ktore . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/éw)
Podstawy pracy | Komputerowe Bezpieczenstwo
z komputerem |uzaleznienie pracy z komputerem
1 - uzaleinier.mie od 16,7.3 1
komputera i
Internetu i jego
konsekwencje
Internet e-spotecznosci Portale
2 spotecznosciowe, 7.1,6.1,1.5 1
Blogi i fotoblogi
Komputer a E-spotecznosé - Zagrozenia i korzysci
prawo i etyka | zagrozenia i jakie niosg za sobg
3 korzysci portale - 73,71 1
spotecznosciowe,
blogi i fotoblogi,
netykieta
Komputer a Cyberprzestepstwa | Cyberprzestepstwa
4 prawo i etyka 7.3 1
Arkusz Budowa arkusza Arkusz kalkulacyjny
kalkulacyjny kalkulacyjnego podstawowe
pojecia: kolumna,
wiersz, komorka,
adres komorki,
budowa okna
arkusza
kalkulacyjnego
(pasek formuty),
5 zakres komorek, 43,15,7.1 1

komoérka aktywna,
zapisywanie pliku,
zmiana nazwy
arkusza, zmiana
nazwy kart,
dodawanie kart,
zastosowanie
arkusza w zyciu
codziennym,
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Rozktad materiatu do klasy VI

Numer
lekcji

Ogolne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktére
zawiera lekcja

Odniesienie
do tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/éw)

llos¢
godzin:

Arkusz
kalkulacyjny

Formatowanie
komorek arkusza

Arkusz kalkulacyjny
formatowanie
komorek, utozenie
tekstu w komérkach,
scalanie i podziat
komorek, zawijanie
tekstu, wstawianie
wierszy i kolumn,
usuwanie wierszy i
kolumn

4.3

Arkusz
kalkulacyjny

Serie danych

Arkusz kalkulacyjny
formatowanie
komorek,
obramowanie proste
serie danych (liczby,
daty, dni tygodnia)

43,15

Arkusz
kalkulacyjny

Proste formuty
matematyczne w
arkuszu

Formuty
matematyczne,
definicja formuty,
argumentow, rézne
rodzaje
argumentow, proste
formuty: dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie, dzielenie,
kopiowanie formut,
adres wzgledny bez
wprowadzania
definicji,
zastosowanie formut
w obliczeniach,
format danych w
komarkach (ogolny,
liczbowy, walutowy,
tekstowy)

4.3,15,6.1

Arkusz
kalkulacyjny

Podstawowe
funkcje
matematyczne

Funkcje
matematyczne:
definicja funkcji,
budowa prostych

43,15,6.1
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Rozktad materiatu do klasy VI

Numer
lekcji

Ogolne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktére
zawiera lekcja

Odniesienie
do tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/éw)

llos¢
godzin:

funkcji
matematycznych:
suma, $rednia,
iloczyn,
zastosowanie
praktyczne,
kopiowanie funkgcji
(adres wzgledny bez
wprowadzania
definicji),
autofunkcje

10

Arkusz
kalkulacyjny

Proste sortowanie
danych

Sortowanie danych
w arkuszu
kalkulacyjnym -
podstawy

4.3,1.5,

11

Arkusz
kalkulacyjny

Wykresy w arkuszu
kalkulacyjnym

Wykresy w arkuszu,
analiza danych z
wykresu, tworzenie
wykresu, rodzaje
wykresow

43,15,6.1

12

Arkusz
kalkulacyjny

Formatowanie
wykresow

Formatowanie
wykresow: Uktad i
Projektowanie
wykresow

43,15

13

Arkusz
kalkulacyjny

Wydruki z arkusza

Ukfad strony arkusza
kalkulacyjnego,
nagtéwek, stopka,
wydruk obszar
wydruku,
drukowanie

43,15,6.1

14,15

Wykorzystanie
zdobytej
wiedzy i
umiejetnosci w
praktyce

Projekt:
Przyktadowy
temat:
,Remontujemy
mieszkanie”,
,Dbamy o psy i
koty w schronisku
dla zwierzat”,

Zadanie projektowe
arkusz kalkulacyjny -
podsumowanie
wiedzy i
umiejetnosci;
wyszukiwanie,
gromadzenie i
selekcja informacji z

1.1,1.3, 1.6,
2.1,2.2,3.1,
3.2,33,4.1,
4.2,4.3,5.2,
6.1,6.2,7.1,
7.2,7.3
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Numer
lekcji

Ogolne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktére
zawiera lekcja

Odniesienie
do tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/éw)

llos¢
godzin:

,,Podroéz dookota
Swiata”

réznych zrodet,
komunikowanie sie
za pomoca poczty
elektronicznej

16

Animacje
komputerowe

Proste animacje

Tworzenie animacji -
zasady tworzenia
animacji, obrazy,
ramki, tworzenie, w
edytorze grafiki
obrazéw z figur: np.
koto, kwadrat, ktére
bedg animowane

44,4.1,1.5

17

Animacje
komputerowe

Parametry
animacji

Tworzenie animacji -
dodawanie obrazdw,
ustalanie efektow
przejscia, tempa
animacji, ramki -
zapisywanie pliku z
animacja

42,15

18

Animacje
komputerowe

Animacja filmowa -
podstawy

Tworzenie animac;ji
filmowej -
podstawowe pojecia,
klip, przejscie wideo,
efekty wideo,
import, oS czasu,
scenariusz, montaz,

44,15

19

Animacje
komputerowe

Dodawanie
napiséw do
animacji

Tworzenie animacji
filmowej dodawanie
napiséw:
tytutowych,
koricowych, na,
przed, po klipie

4.4

20

Animacje
komputerowe

Animacja filmowa
na obiektach video

Wstawianie
fragmentow filméw
do filmu -
przycinanie filmoéw,
animacje i efekty
wizualne na klipach

4.4

62




628262
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Odniesienie
Ogolne tresci - . . do tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer programu i i ksztatceniaw | llos¢
.. . Temat zajec programowe), ktére . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/éw)
Animacje Animacja filmowa | Wstawianie dzwieku
komputerowe | na obiektach do filmu - ustawienia
dzwiekowych dzwieku,
synchronizacja
czasowa
21 poszczegdlnych 4.4,3.4,7.3 1
elementow filmu,
zapisywanie pliku
projektu i pliku
filmowego,
publikacja filmu
Wykorzystanie |Projekt: Zadanie projektowe -
zdobytej Przyktadowy opierajgce sie na
wiedzy i temat: , Portret zdobytych
umiejetnosci w | naszej klasy — wiadomosciach i
praktyce autoprezentacja, |umiejetnosciach z
opis zakresu: tworzenia 1.1,1.3,1.6,
zainteresowan” animacji 2.1,2.2,3.1,
29 23 lub ,, Méj idol, méj | komputerowej i 3.2,3.3,4.1, 5
! autorytet”, albo obrdbki zdjec 4.2,4.4,5.2,
,Jeden dzien z edytora tekstu, 6.1,6.2,7.2,
zycia...(mojego, edytora grafiki, 7.3
mojej rodziny, wyszukiwania i
klasy, szkoty, przetwarzania
dowolnej postaci | informacji,
historycznej lub
literackiej)
Programowanie | Program do nauki |Podstawy obstugi
programowania programu Baltie,
24 podstawowe pojecia 51,15 1
zapoznanie z
programem.
Programowanie | Scena Definicja sceny,
przedmioty, bank
przedmiotow,
25 sposob budowania, 5.1,1.5 1

zapisywanie pliku
sceny, odtwarzanie
pliku sceny,
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Numer
lekcji

Ogolne tresci
programu
(dziat
tematyczny)

Temat zajec

Zagadnienia (tresci
programowe), ktére
zawiera lekcja

Odniesienie
do tresci
ksztatcenia w
podstawie
programowej
(punktu/éw)

llos¢
godzin:

tworzenie nowych
scen

26

Programowanie

Algorytm

Pojecie algorytmu,
prosty sposdb zapisu
algorytmu w postaci
listy krokow

51,15

27

Programowanie

Sterowanie
obiektem

Poruszanie obiektem
- logiczne
nastepstwo
kolejnych dziatan,
tworzenie obrazu za
pomocya
sterowanego obiektu

51

28

Programowanie

Program
komputerowy

Definicja programu
komputerowego,
tryby
programowania:
Nowicjusz,
Zaawansowany,
panel elementéw,
obszar roboczy, okno
wykonywania,
kopiowanie,
przesuwanie,
usuwanie
elementow,
zapisywanie
programu.

51,15

29

Programowanie

Polecenia w
programie

Powtarzanie
polecen, dzielenie
programu na
wiersze, dodawanie
komentarzy, pojecia:
element i polecenie -
roznice, petla

51,15

30

Programowanie

Tworzenie
animacji z
wykorzystaniem

Tworzenie prostej
animacji z
wykorzystaniem

51,44

64




628262

Rozktad materiatu do klasy VI

Odniesienie
Ogolne tresci - . . do tresci
Zagadnienia (tresci . L
Numer programu i i ksztatceniaw | llos¢
. . Temat zajec programowe), ktore . .
lekcji (dziat . . podstawie |godzin:
zawiera lekcja .
tematyczny) programowej
(punktu/éw)
programowania poznanych
elementow
programowania
Komputer w Multimedia w Programy
zyciu edukacji i rozrywce | multimedialne w
31 |codziennym, edukacji i rozrywce 6.1,6.2 1
nauce i
rozrywce
Komputer w Urzadzenia oparte | Najnowsze
Zyciu na technologii urzadzenia Tl oraz
32 |codziennym, komputerowej urzgdzenia oparte na 7.1 1
nauce i technologii
rozrywce komputerowej
RAZEM 32
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