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Prezentowany program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI jest propozycjaq programu na-
uczania ogélnego w zakresie realizacji zaje¢ komputerowych na II etapie edukacyjnym (w kla-
sach IV-VI szkoty podstawowej).

Dokonujace sie wspéicze$nie przemiany cywilizacyjne wiazq sie w znacznym stopniu z rozwo-
jem spoteczenistwa informacyjnego, wykorzystujacego nowoczesne technologie informacyjno-
-komunikacyjne. Do funkcjonowania w zinformatyzowanym spoteczenstwie niezbedna jest umie-
jetnoé¢ postugiwania sie narzedziami komputerowymi, stosowania réznego rodzaju oprogramo-
wania, pozyskiwania i wykorzystywania informacji pochodzacych z réznych dostepnych Zrédet,
jak réwniez korzystania z elektronicznych form komunikowania sie.

Rozwdj zastosowan techniki komputerowej pociaga za soba wzrost zastosowan komputeréw
takze w edukacji. Trudno wyobrazi¢ sobie funkcjonowanie wspétczesnej edukacji bez tak wazne-
go $rodka dydaktycznego, jakim jest komputer. To nie tylko nowoczesne, lecz przede wszystkim
bardzo lubiane przez uczniéw narzedzie pracy. Ogromna zaleta komputera jest to, ze — nalezycie
wykorzystywany oraz wyposazony w odpowiednie oprogramowanie zaréwno uzytkowe, jak
i edukacyjne — stanowi bardzo skuteczny $rodek dydaktyczny o szerokich mozliwo$ciach zasto-
sowania w edukacji.

W przygotowanej reformie programowej L wychodzac naprzeciw wzrastajacej roli techniki kom-
puterowej we wspéiczesnym $wiecie oraz uwzgledniajac bardzo wazna funkcje komputera jako
$rodka dydaktycznego, podniesiono range edukacji komputerowej prowadzonej w szkole, obej-
mujac nig wszystkie etapy ksztatcenia. Obecnie edukacja komputerowa jest realizowana w formie
dwdch rodzajéw obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych:

* zajecia komputerowe — 1 etap edukacyjny (klasy I-III szkoty podstawowej) oraz
IT etap edukacyjny (klasy IV-VI szkoty podstawowej);
* informatyka — 111 etap edukacyjny (gimnazjum) oraz
IV etap edukacyjny (szkoly ponadgimnazjalne).

Postepujacy rozwdj techniki komputerowej i powszechnos$¢ jej zastosowan stawia przed szkotg
liczne wyzwania, ktérym musi ona sprostaé. Szkota powinna stworzy¢ uczniom przede wszyst-
kim warunki do nabywania umiejetno$ci wykorzystywania komputera i narzedzi technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych w zakresie potrzebnym do zycia w rozwijajacym sie §wiecie. Jest
to jedno z podstawowych zadan edukacji komputerowej prowadzonej we wspo6tczesnej szkole.

Ze wzgledu na wielowymiarowo$¢ edukacji komputerowej i szeroki dostep we wspétczesnym
$wiecie do technologii informacyjno-komunikacyjnych istotne jest, aby szkota nie tylko wyposa-
zata uczniéw w okre$lone umiejetnosci zwigzane z postugiwaniem sie narzedziami komputero-
wymi, lecz takze ksztattowata wtasciwe postawy i nawyki w zakresie pracy z komputerem. Nale-
zy mie¢ na uwadze, aby odpowiednie zachowania w tym wzgledzie ksztalttowaé juz poczawszy
od szkoty podstawowe;].

Wykorzystanie komputera w szkole, oprécz zdobywania umiejetnoéci zwiazanych bezposred-
nio z praca z komputerem, stuzy m.in. rozwojowi my$lenia twdrczego oraz rozbudzeniu cieka-
wo$ci poznawczej, wspomaga proces uczenia sie, jak réwniez wptywa na rozwijanie zaintereso-
wan i umozliwia aktywny udziat ucznia w procesie dydaktyczno-wychowawczym.

Wszystkie zasygnalizowane aspekty prowadzenia edukacji komputerowej w szkole znalazty
swoje rozwiniecie w niniejszym programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI pod katem
zaje¢ komputerowych realizowanych w klasach IV-VI szkoty podstawowe;j.

! Reforma programowa ksztatcenia ogélnego przygotowana przez Ministerstwo Edukacji Narodowej obowiazuje od
roku szkolnego 2009/2010 i objeta poczatkowo — zgodnie z jej harmonogramem — I i III etap edukacyjny (w pierw-
szym roku funkcjonowania reformy — klase I szkoty podstawowej i klase I gimnazjum). Na II etapie edukacyjnym
reforma programowa obowiazuje od roku szkolnego 2012/2013, poczawszy od klasy IV szkoty podstawowe;j.
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Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI stanowi opis sposobu osiagania celow ksztal-
cenia i wychowania oraz realizacji tre$ci nauczania zwigzanych z edukacja komputerowa, prowa-
dzona w klasach IV-VI szkoty podstawowej. Prezentowany program wchodzi w sktad szerszego
projektu wydawniczego, noszacego nazwe KOMPUTEROWE OPOWIESCI, dotyczacego zaje¢ kom-
puterowych na II etapie edukacyjnym. Projekt ten — oprécz programu nauczania — tworza: pod-
recznik dla ucznia, dotaczona do niego multimedialna ptyta CD-ROM oraz poradnik metodyczny
dla nauczyciela.

ZAL.OZENIA PROGRAMU NAUCZANIA

W prezentowanym programie nauczania — poza jego charakterystyka, na ktéra sktada sie m.in.
omoéwienie zalozer programu, proponowanej koncepcji zaje¢ komputerowych prowadzonych
w klasach IV-VI szkoty podstawowej w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI, elemen-
tow tworzacych obudowe dydaktyczna do realizacji programu oraz warunk6w sprzetowo-progra-
mistycznych — zamieszczono ogdlne i szczegétowe cele ksztatcenia i wychowania, przedstawio-
no tre$ci nauczania w zestawieniu z odpowiadajacymi im zakladanymi osiagnieciami edukacyj-
nymi uczniéw, podano uwagi na temat sposob6w osiagania celéw ksztatcenia i wychowania, jak
réwniez oméwiono propozycje dotyczace oceniania®.

Punktem wyj$cia do opracowania niniejszego programu nauczania byta obowiazujaca podsta-
wa programowa ksztalcenia ogélnego’, w ktorej zostaty zdefiniowane zadania szkoly, cele i tresci
ksztalcenia oraz wymagania edukacyjne. Podstawa programowa dotyczaca zaje¢ komputerowych
na II etapie edukacyjnym okre$la cele ksztatcenia w postaci wymagan ogdlnych, natomiast tresci
nauczania w postaci wymagan szczegétowych. Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIE-
SCI jest zgodny z podstawa programowa w zakresie zaje¢ komputerowych w klasach IV-VI szko-
ty podstawowej, wskazujac sposéb osiagania przez uczniéw celéw edukacyjnych i kompetencji
(wiadomo$ci i umiejetnosci) okre$§lonych w podstawie. W programie nauczania uwzgledniono
podstawe programowgq takze w szerszym kontekscie, biorac pod uwage jej zapisy odnoszace sie
do cel6w ksztatcenia og6lnego, umiejetnosci zdobywanych przez uczniéw oraz zadan szkoty sfor-
mutowanych dla catej szkoty podstawowe;j.

W programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI zatozono zapoznanie uczniéw z rézny-
mi aspektami zastosowania komputera, m.in. do zdobywania i poszerzania wiedzy oraz umiejet-
nosci z réznych dziedzin, rozwijania zainteresowan, a takze odkrywania wtasnych uzdolnien.
W celu ukazania uczniom tych aspektéw poszczegdlne tresci z zakresu edukacji komputerowej
proponuje sie powigzac z tre$ciami, ktére poznajq uczniowie na lekcjach innych przedmiotéw
w klasach IV-VI szkoty podstawowe;j.

Program nauczania ukierunkowany jest na zdobywanie przez uczniéw umiejetnosci praktycz-
nych. Poznawanie réznych narzedzi komputerowych i ksztattowanie umiejetnosci postugiwania
sie nimi odbywa sie w wyniku wykonywania przez uczniéw konkretnych zadan. Postawienie
nacisku na praktyczne dziatania uczniéw pociaga za soba ograniczenie przekazu wiedzy teore-
tycznej — uczniowie zdobywaja ja przede wszystkim w $cistym zwigzku z konkretnymi czyn-
nosciami, wykonywanymi podczas pracy z komputerem i narzedziami technologii informacyjno-
-komunikacyjnych.

To, czym powinien by¢ program nauczania ogdlnego oraz jakie elementy musza wchodzi¢ w jego sktad, okresla
szczegOtowo rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 8 czerwca 2009 r. w sprawie dopuszczania do
uzytku w szkole programéw wychowania przedszkolnego i programéw nauczania oraz dopuszczania do uzytku
szkolnego podrecznikéw. Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI zawiera wszystkie wymienione w tym
rozporzadzeniu elementy.

Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkét podstawowych. Zatacznik nr 2 do rozporzadzenia Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
ksztatcenia ogélnego w poszczegélnych typach szkot.



2. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA m

Wsréd podstawowych tre$ci przewidzianych w programie nauczania KOMPUTEROWE OPO-
WIESCI wazne miejsce zajmuje bezpieczne postugiwanie sie¢ komputerem i jego oprogramowa-
niem. Zagadnienia z tym zwiazane powinny konsekwentnie powracaé przez caty czas w ramach
edukacji prowadzonej na zajeciach komputerowych.

Wiele uwagi trzeba po$wieci¢ nabywaniu przez uczniéw umiejetno$ci wyszukiwania informa-
cji w Zrédtach elektronicznych (m.in. programach edukacyjnych, zasobach Internetu) i wykorzy-
stywania wyszukanych informacji jako jednej z podstawowych umiejetno$ci niezbednych do funk-
cjonowania w spoteczenistwie informacyjnym. W wyniku realizacji tre$ci programowych ucznio-
wie powinni zdoby¢ takze podstawowe umiejetnosci dotyczace sprawnego komunikowania sie
za pos$rednictwem poczty elektroniczne;j.

Duzy nacisk nalezy potozy¢ na pokazanie uczniom mozliwosci postugiwania sie multimedial-
nymi programami edukacyjnymi. Istotne jest w tym kontekscie nabycie przez uczniéw przekona-
nia, ze komputer wraz z odpowiednim oprogramowaniem wzbogaca w znaczacy spos6b proces
uczenia sie 1 rozwijania zainteresowan.

W programie nauczania uwzgledniono korzystanie przez uczniéw z podstawowych mozliwo-
$ci programéw uzytkowych (edytora tekstu, edytora grafiki, programu prezentacyjnego i arkusza
kalkulacyjnego) w zakresie opracowywania dokumentéw tekstowych, rysunkéw, prezentacji mul-
timedialnych i danych liczbowych. Zgodnie z zatozeniami programu KOMPUTEROWE OPOWIE-
SCI tresci opracowywanych przez uczniéw dokumentéw komputerowych, a w konsekwencji za-
dania wykonywane z wykorzystaniem komputera, dotycza zagadnieri omawianych na lekcjach
réznych przedmiotéw na II etapie edukacyjnym.

Na poszczegélne narzedzia komputerowe patrzymy pod katem ich zastosowania przez uczniow
do wykonania konkretnego zadania na zajeciach. Nie uczymy zatem obstugi kolejnych progra-
moéw komputerowych, lecz pokazujemy, jakie mozliwosci oferowane przez dany program beda
przydatne do wykonania postawionego zadania. Uczniowie nabywaja w danej sytuacji te umiejet-
nodci pracy z programem okreslonego typu, ktére potrzebne sa do rozwigzania zadania. Nie ma
przy tym znaczenia, z jakim konkretnie programem pracuja uczniowie (np. z jakiego korzystaja
edytora tekstu czy programu prezentacyjnego). Eksponowane sa bowiem operacje i dziatania,
ktére w wiekszo$ci programéw danego typu sa wspdlne.

Waznym elementem zaje¢ komputerowych, uwzglednionym w programie nauczania, jest wy-
konywanie projektéw zespotowych z réznych dziedzin edukacji. Uczniowie ksztattuja w ten spo-
s6b umiejetnosé pracy w zespole, dokonywania podziatu obowiazkéw, a takze wywiazywania sie
z przydzielonych zadan. Uczestnictwo w pracy zespotowej, wraz z umiejetnoscia sterowania obiek-
tem na ekranie i tworzeniem prostych programéw, umieszczono w programie nauczania w kon-
tekscie rozwiazywania prostych probleméw z wykorzystaniem komputera.

Wszystkie proponowane do realizacji tre$ci nauczania pogrupowane zostaty w programie KOM-
PUTEROWE OPOWIESCI w ramach przedstawionych ponizej 10 dzialéw programowych.

I. Komputer jako narzedzie pracy i rozrywki — bezpieczne i zgodne z prawem postugiwanie sie
komputerem i jego oprogramowaniem.

1I. Zastosowanie komputeréw i urzadzen techniki komputerowe;j.

III. Korzystanie z ustug systemu operacyjnego.

IV. Tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki.

V. Opracowywanie dokumentéw tekstowych za pomoca edytora tekstu.

VI. Praca z programem do tworzenia i przeprowadzania pokazu prezentacji multimedialnych.

VII. Wykonywanie obliczen i ich graficzne przedstawianie w arkuszu kalkulacyjnym.

VIII. Korzystanie z programow edukacyjnych i innych zasobéw multimedialnych.

IX. Internet Zrodtem informacji i narzedziem komunikowania sie.

X. Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera.

W wiekszo$ci uklad treéci programowych ma charakter spiralny — wiadomosci i umiejetnosci
sq regularnie powtarzane, stopniowo pogltebiane i poszerzane.
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W programie zwrdcono takze uwage na funkcje wychowawcza zaje¢ komputerowych, akcen-
tujac postawy zwiazane z odpowiedzialnym korzystaniem z komputera w aspekcie bezpieczen-
stwa oraz zachowan etycznych i prawnych. Wéréd propagowanych postaw wyeksponowano m.in.
wiasciwe zachowania wobec zagrozen komputerowych (np. zwigzanych z grami komputerowy-
mi oraz Internetem), respektowanie regulaminu szkolnej pracowni komputerowej, poszanowa-
nie mienia czy stosowanie sie do regut okreslajacych korzystanie z oprogramowania.

WYMIAR CZASOWY REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI przygotowany jest do realizacji zaje¢ kom-
puterowych w tacznym wymiarze 3 godzin tygodniowo przez trzy lata nauki na II etapie eduka-
cyjnym. W programie zaktada sie prowadzenie zaje¢ komputerowych w trzech cyklach jedno-
rocznych w wymiarze 1 godziny tygodniowo w klasie IV, V i VI, co odpowiada minimalnemu
wymiarowi godzin przeznaczonych na realizacje zaje¢ komputerowych na II etapie ksztatcenia,
okreslonemu w ramowych planach nauczania®.

Program przewiduje realizacje 35 godzin lekcyjnych w kazdym cyklu rocznym, z czego nie-
zbedne do petnej realizacji tresci programowych sq 34 godziny (ostatnia godzina w cyklu moze
by¢ pominieta przez nauczyciela w danym roku szkolnym ze wzgledu na przypadajace $wieta,
organizowane wycieczki lub inne dni wolne od zaje¢ dydaktycznych). Zatozenia w zakresie licz-
by godzin zaje¢ w cyklu rocznym przyjeto zgodnie z wyja$nieniami dotyczacymi ramowych pla-
néw nauczania’. Minimalna ogélna liczba godzin przeznaczona na poszczegdlne obowiazkowe
zajecia edukacyjne w klasach IV-VI szkoty podstawowej zostata obliczona na 32-tygodniowe lata
szkolne. W kazdym roku szkolnym jest jednak 35-36 tygodni nauki, dlatego pozostaty czas dy-
rektor szkoty moze przeznaczy¢ na kontynuowanie obowiazkowych zajeé¢ edukacyjnych, realizo-
wanych w systemie klasowo-lekcyjnym.

KONCEPCJA ZAJEC KOMPUTEROWYCH WEDLUG PROGRAMU NAUCZANIA

W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI nabywanie przez uczniéw kolejnych umiejetnosci
w zakresie postugiwania sie réznymi narzedziami komputerowymi odbywa si¢ w ramach 2- lub
3-godzinnych tematéw (nazywanych opowie$ciami), sformutowanych w oparciu o tre$ci naucza-
nia z réznych przedmiotéw realizowanych na II etapie edukacyjnym. Wszystkie ¢wiczenia i zada-
nia w danej opowie$ci dotyczq okre$lonego tematu i zaktadaja wykorzystanie oraz poszerzenie
przez uczniéw wiedzy zdobytej na innych zajeciach edukacyjnych. Sposéb korelacji tresci na-
uczania z zaje¢ komputerowych z treSciami z innych przedmiotéw pokazano w podreczniku dla
ucznia oraz w scenariuszach zaje¢ zamieszczonych w poradniku metodycznym.

W ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI proponuje sie odejécie od schematu realiza-
cji treéci nauczania z zakresu zaje¢ komputerowych w postaci kolejno omawianych blokéw za-
gadnienl (np. korzystanie z ustug systemu operacyjnego, praca z edytorem grafiki, edytorem tek-
stu, programem prezentacyjnym, arkuszem kalkulacyjnym, korzystanie z multimedialnych pro-
gramoOw edukacyjnych, postugiwanie sie Internetem itd.). W obrebie poszczegdlnych tematéw
nie skupiamy sie na pracy z jednym okre$lonym narzedziem komputerowym — do wykonania
przygotowanych w kazdym temacie ¢wiczen i zadan przewiduje sie wykorzystanie réznych na-
rzedzi, a wyznacznikiem jest za kazdym razem temat opowie$ci. W konsekwencji treéci progra-
mowe nie sa realizowane w kolejno$ci wystepowania dzialéw programowych. Przyktadowo, za-
gadnienia zwiazane z korzystaniem z ustug systemu operacyjnego wprowadzane sa w powiaza-
niu z pracq z innymi narzedziami komputerowymi (np. edytorem tekstu czy edytorem grafiki).

4 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych planéw nauczania w szko-

fach publicznych okredla minimalny wymiar godzin na danym etapie ksztatcenia przeznaczonych na realizacje po-
szczegblnych zaje¢ edukacyjnych. Dla zaje¢ komputerowych w klasach IV-VI szkoty podstawowej ustalona w tym
rozporzadzeniu minimalna liczba godzin w trzyletnim okresie nauczania wynosi 95.

Wyijasnienia MEN do rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych pla-
néw nauczania w szkotach publicznych.



2. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA _

Waznym elementem struktury zaje¢ komputerowych jest zastosowanie w tzw. siatce godzin,
podobnie jak w wypadku niektérych innych przedmiotéw na II etapie edukacyjnym, cyklicznych
powtérzen i sprawdzianéw z wyraznie okre$lonym zakresem ich realizacji. Stuzg one powtérze-
niu, utrwaleniu oraz sprawdzeniu stopnia opanowania wiadomosci i umiejetnosci nabytych pod-
czas zajec.

Kazdy jednoroczny 35-godzinny cykl zaje¢ komputerowych, prowadzonych w oparciu o pre-
zentowany program nauczania, sktada sie z nastepujacych grup zajec:

* trzy 10-godzinne bloki zaje¢; kazdy z nich podzielony jest na 4 tematy (2- i 3-godzinne), spo-
$réd ktérych temat czwarty (ostatni) przeznaczony jest zawsze na powtérzenie danego mate-
riatu przed sprawdzianem;

* trzy 1-godzinne sprawdziany praktyczne po kazdym 10-godzinnym bloku zaje¢;

* na zakorczenie catego cyklu zaje¢ 2-godzinny temat wzbogacajacy wiadomo$ci ucznia z zakre-
su zagadnienl informatycznych; pierwsza godzina z tego tematu powinna by¢ zrealizowana
(zawiera tre$ci podstawy programowej zaje¢ komputerowych), natomiast druga (utrwalajaca
niektére umiejetnosci zdobyte w caltym cyklu) moze by¢ pominieta przez nauczyciela, jesli nie
wystarczy na nia czasu w ciagu roku szkolnego.

Ponizej przedstawiono schemat budowy jednorocznego cyklu zaje¢ z projektu KOMPUTERO-
WE OPOWIESCI — na przyktadzie cyklu dla klasy v,

Temat 1. 3godz. )

Temat 2. 2 godz.

Temat 3. 3godz. | I'blok 10-godz.
Temat 4. (powt.) 2godz. |

Sprawdzian nr 1 1 godz.

Temat 5. 3godz. )

Temat 6. 2 godz.

Temat 7. 3 godz. r 1l blok 10-godz.
Temat 8. (powt.) 2godz. |

Sprawdzian nr 2 1 godz.

Temat 9. 3godz. )

Temat 10. 2 godz.

Temat 11. 3 godz. r  III blok 10-godz.
Temat 12. (powt.) 2godz. |

Sprawdzian nr 3 1 godz.

Temat 13. 2 godz.

Razem 35 godz.

Poszczegdlne cykle zajec skladajq sie z 13 tematéw: 12 tematéw zawiera, realizowane w wiek-
szo$ci w danej Klasie, tre$ci nauczania z innych przedmiotéw, natomiast 1 temat (ostatni w cyklu)
uwzglednia tylko zagadnienia, ktére przewidywane sa wylacznie na zajeciach komputerowych
(np. dotyczace zastosowania komputeréw w réznych dziedzinach dziatalnoéci cztowieka). Kolej-
no$¢ tematéw proponowanych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI zostata do pewnego
stopnia powiazana z kolejnosciq ich realizacji na zajeciach z innych przedmiotéw. Szczegétowe
zestawienie wszystkich tematéw realizowanych w kazdym cyklu zaje¢ wraz z odwotaniem do
konkretnych przedmiotéw, w ramach ktérych przewidywane jest omawianie tych tresci, zamiesz-
czono w poradniku metodycznym.

6 Cykle zaje¢ dla klasy V i klasy VI rézniq sie od prezentowanego przyktadu cyklu zajeé¢ dla klasy IV liczba godzin
przeznaczona na realizacje poszczegélnych tematéw 1-3, 5-7 oraz 9—11. Inny przydziat godzin dla wymienionych
tematéw (tzn. 2 zamiast 3 lub 3 zamiast 2) uzalezniony jest m.in. od specyfiki danej tematyki oraz zakresu realizacji
danego materiatu na zajeciach z innych przedmiotéw.
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OBUDOWA DYDAKTYCZNA DO REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

W sktad obudowy dydaktycznej programu wchodza: podrecznik dla ucznia, dotaczona do pod-
recznika multimedialna ptyta CD-ROM oraz poradnik metodyczny dla nauczycieli.

Podrecznik dla ucznia (numer dopuszczenia do uzytku szkolnego: 271/2010) sktada sie z trzech
czes$ci, odpowiadajacych zatozonym w programie nauczania trzem 35-godzinnym cyklom zajeé
komputerowych. Kazda cze$¢ podrecznika, wyrézniona kolorem, zawiera materiat przeznaczony
dla innej klasy: cze$¢ I — dla klasy IV, cze$¢ I — dla klasy V, a cze$¢ IlI — dla klasy VI. Poszczegdlne
czesci sktadaja sie, zgodnie z przyjeta budowa i koncepcja cyklu zajeé, z 13 tematéw (opowiesci).
W podreczniku oprécz tematéw, w ktérych uczniowie zdobywaja nowe umiejetnos$ci komputero-
we, znajdujq sie takze tematy zaktadajace powtérzenie zdobytych umiejetnosci. Osobng grupe
stanowia opowiesci znajdujace sie na koricu poszczegélnych czesci podrecznika — ich charakter
opisany zostal w programie nauczania przy okazji oméwienia budowy cyklu zaje¢.

Zasadniczym elementem podrecznika sa réznorodne ¢wiczenia i zadania. Zostaty one w ksiaz-
ce w przejrzysty sposéb wyréznione, dodatkowo opatrzono je ikonami programéw komputero-
wych, wskazujacymi, z jakich narzedzi uczniowie beda korzysta¢ podczas wykonywania okreslo-
nego ¢wiczenia lub zadania. Wszystkie ¢wiczenia zamieszczone w tych opowie$ciach, w ktérych
uczniowie nabywaja nowe umiejetnosci, zawieraja opis sposobu wykonania. Na kornicu wspo-
mnianych opowies$ci znajduje sie zestaw zadan dodatkowych, wéréd ktérych sa zadania podsu-
mowujace oraz stanowiace uzupelnienie lekcji.

Podstawowym elementem tematéw powtdrzeniowych jest zestaw zadan sprawdzajacych — bez
opisu wykonania, za to w niektérych wypadkach ze wskazéwkami. Cwiczenia przygotowane
w ostatnich opowie$ciach w kazdej cze$ci pozwalaja uczniom z kolei wzbogaci¢ wiedze informa-
tyczna — pozostate ¢wiczenia w tych opowiesciach stanowia propozycje prac, do ktérych wyko-
nania uczniowie wykorzystuja wybrane umiejetnosci zdobyte w danym cyklu zaje¢.

Zajecia komputerowe z projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI w znacznym stopniu opieraja
sie na wykorzystaniu materiatéw z dotaczonej do podrecznika multimedialnej ptyty CD-ROM.
W podreczniku znajduja sie liczne odwotania do materiatéw na niej zamieszczonych. Ptyta CD-
-ROM nie wymaga instalacji (uruchamia sie automatycznie po wtozeniu do napedu) i posiada
przejrzysty interfejs obstugi, umozliwiajacy tatwy wybdr materiatow.

Na ptycie CD-ROM zamieszczono pliki éwiczeniowe oraz oprogramowanie edukacyjne przygo-
towane specjalnie do projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI. Znajduje sie na niej ponad 300 pli-
kéw éwiczeniowych, przeznaczonych do wykonania éwiczeni i zadant m.in. w edytorze grafiki,
edytorze tekstu, programie prezentacyjnym i arkuszu kalkulacyjnym. Dostepne sa na ptycie takze
tematyczne witryny internetowe oraz rézne multimedialne programy edukacyjne (np. programy
o charakterze atlasu i leksykonu, a takze program do ¢wiczen w pisaniu za pomoca klawiatury).

Poradnik metodyczny, przygotowany w formie elektronicznej (na ptycie CD-ROM), stanowi
wsparcie metodyczne dla nauczycieli, ktérzy zdecydowali sie na realizacje niniejszego programu
nauczania. W poradniku zamieszczono dokument o charakterze planu wynikowego, scenariusze
zaje¢ prowadzonych w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI oraz komplet materialéw
potrzebnych do przeprowadzenia sprawdzianéw przewidzianych w projekcie.

Dokument o charakterze planu wynikowego zawiera zestawienie wymagan edukacyjnych dla
poszczegdblnych jednorocznych cykli zaje¢ z podziatem na wymagania podstawowe i ponadpod-
stawowe. W obrebie kazdego cyklu dokonano podziatu na tematy uwzglednione w podreczniku
oraz na jednostki lekcyjne.

Zestaw scenariuszy zostat opracowany do wszystkich tematéw w projekcie. W scenariuszach,
oprocz szczegbtowego przebiegu zaje¢ komputerowych, przedstawiono m.in. tresci nauczania
z wybranego przedmiotu przewidziane w danym temacie, okres$lono cele konkretnej lekcji oraz
wymieniono potrzebne $rodki dydaktyczne. Kazdy scenariusz koriczq praktyczne uwagi dotycza-
ce realizacji lekcji. Wiekszo$ci scenariuszy towarzysza pliki z przyktadowymi rozwigzaniami ¢wi-
czen i zadan z podrecznika.
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W sktad zamieszczonych w poradniku metodycznym materiatéw stuzacych do przeprowadza-
nia sprawdzianéw wchodza: karty pracy z zestawem zadan dla uczniéw, pliki ¢wiczeniowe nie-
zbedne przy rozwigzywaniu zadan z kart pracy, wzory i przyktady rozwigzan zadan oraz uwagi
dotyczace realizacji poszczegdlnych sprawdzianéw.

WARUNKI SPRZETOWO-PROGRAMISTYCZNE

Pelna realizacja programu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI mozliwa jest w szkolnych
pracowniach komputerowych wyposazonych w komputery zgodne ze standardem IBM PC. Wigk-
szo$¢ pracowni w szkotach podstawowych, w tym z projektéw Pracownia internetowa w szkole
podstawowej oraz Pracownie komputerowe dla szkot’, wyposazona zostata w tego typu kompute-
ry. W takich pracowniach najcze$ciej wykorzystywanym systemem operacyjnym jest jedna z wersji
systemu operacyjnego Microsoft Windows.

Do realizacji celéw i tre$ci programu nauczania niezbedne jest licencjonowane oprogramowa-
nie uzytkowe i edukacyjne. Program KOMPUTEROWE OPOWIESCI zaktada wykorzystanie opro-
gramowania réznego typu — oprécz systemu operacyjnego jest to edytor grafiki, edytor tekstu,
program do tworzenia i przeprowadzania pokazu prezentacji multimedialnych (program prezen-
tacyjny), arkusz kalkulacyjny, przegladarka internetowa i odtwarzacz multimedialny. Wymienio-
ne programy dostepne sa w wiekszos$ci szkolnych pracowni komputerowych. W zakresie opro-
gramowania uzytkowego mozna z powodzeniem korzysta¢ ze znajdujacego sie w pracowniach
pakietu Microsoft Office (z r6znych wersji tego pakietu) oraz aplikacji wewnetrznych systemu
operacyjnego Windows. Przewidziane w programie nauczania tresci dotyczace postugiwania sie
multimedialnymi programami edukacyjnymi mozna zrealizowaé¢ za pomocg oprogramowania
edukacyjnego dostepnego na ptycie CD-ROM, dotaczonej do podrecznika. Warto réwniez korzy-
sta¢ z programéw edukacyjnych bedacych w wyposazeniu szkolnej pracowni komputerowe;.

Alternatywa dla programéw komercyjnych jest oprogramowanie darmowe. Takze takie opro-
gramowanie mozna wykorzysta¢ do realizacji tre$ci programowych w projekcie KOMPUTEROWE
OPOWIESCI. Najbardziej popularny jest bezptatny zestaw programéw uzytkowych z pakietu
OpenOffice.org (oprogramowanie typu open source), poréwnywalny pod wzgledem funkcjonal-
nosci z podobnymi produktami komercyjnymi. W kontek$cie postugiwania sie oprogramowa-
niem darmowym mozliwe jest wykorzystanie — do realizacji tre$ci z zakresu sterowania obiektem
na ekranie i tworzenia prostych programow — dostepnej w Internecie bezptatnej wersji programu
edukacyjnego Baltie, tworzacego srodowisko programowania dla mtodych uzytkownikéw.

Do zilustrowania omawianych w podreczniku operacji niezbedne byto powotanie sie na przy-
ktady konkretnego oprogramowania. W ksiazce zaczerpnieto przyktady z systemu operacyjnego
Windows XP oraz pakietu programéw uzytkowych Microsoft Office 2003 — dotyczy to m.in. nazw
poleceni i zrzutéw ekranowych z programéw. Wybér takiego wtasnie oprogramowania zwigzany
jest z tym, ze wystepuje ono w wielu szkolnych pracowniach komputerowych, wyposazanych
w ramach wymienionych juz projektéw. Zaproponowane ¢wiczenia i zadania moga jednak wyko-
nywac takze uzytkownicy nowszych wersji wspomnianego oprogramowania (np. Windows Vista,
Windows 7, Microsoft Office 2007 i Microsoft Office 2010) lub korzystajacy z oprogramowania
bezptatnego (np. pakietu OpenOffice.org) — materiaty na ptycie CD-ROM dotaczonej do podrecz-
nika zostaty dostosowane réwniez do takich wersji oprogramowania.

Nalezy podkresli¢, ze optymalna realizacja tre$ci programowych jest mozliwa wéwczas, gdy
uczniowie pracuja na osobnych stanowiskach komputerowych. Taka organizacja zaje¢ kompute-
rowych, w wyniku ktérej przy jednym komputerze pracuje jeden uczen, zalecana jest w podsta-
wie programowej, okre$lonej dla zaje¢ komputerowych na II etapie ksztatcenia.

7 Projekty zwiazane z tworzeniem i wyposazaniem pracowni komputerowych w szkotach podstawowych zrealizowa-
ne przez Ministerstwo Edukacji Narodowej, w tym wspétfinansowane z Europejskiego Funduszu Spotecznego (pro-
jekt Pracownie komputerowe dla szkét). Wiecej informacji na temat charakterystyki wyposazenia szkolnych pracow-
ni komputerowych z projektéw mozna znaleZ¢ na stronach internetowych MEN (www.men.gov.pl).
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Jednym z najwazniejszych zadan szkoty podstawowej okres§lonych w podstawie programowe;j
ksztatcenia og()lneg08 jest przygotowanie uczniéw do zycia w spoteczenistwie informacyjnym. Do
zadania tego nawiazuje wymieniona we wprowadzeniu do podstawy programowej dla szkét pod-
stawowych umiejetno$¢ postugiwania sie¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno-komuni-
kacyjnymi, w tym w zakresie wyszukiwania i wykorzystywania informacji. Zostata ona przedsta-
wiona wérdd kluczowych umiejetnosci zdobywanych przez uczniéw w trakcie ksztatcenia na
etapie szkoty podstawowej — obok takich umiejetnosci, jak m.in. rozumienie, wykorzystywanie
oraz przetwarzanie tekstéw, a takze korzystanie z podstawowych narzedzi matematyki w Zyciu
codziennym, formutowanie wniosk6w opartych na obserwacjach empirycznych dotyczacych przy-
rody i spoteczenistwa oraz umiejetno$¢ pracy zespotowe;.

OGOLNE CELE KSZTALCENIA

W programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI cele ksztalcenia przyjeto za obowigzu-
jaca podstawa programowg — cele te okre$lone zostaty w jezyku wymagan edukacyjnych. W pod-
stawie programowej sformutowano pie¢ przedstawionych ponizej ogélnych celéw ksztatcenia
dotyczacych zaje¢ komputerowych w klasach IV-VI szkoty podstawowej. Cele te wyznaczaja
kierunek ksztatcenia na II etapie edukacyjnym w zakresie korzystania z komputera i postugiwa-
nia sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

I. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem; $wiadomo$¢ zagrozen

i ograniczen zwiazanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

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

I1I. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych Zrédet; opracowywanie za pomocq
komputera rysunkéw, motywéw, tekstéw, animacji, prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

IV. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

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

Z zatozonych w programie ogélnych celéw ksztatcenia wynika, Ze istota zaje¢ komputerowych
powinny by¢ praktyczne dziatania uczniéw wykonywane w oparciu o zdobywane wiadomosci
i umiejetno$ci. Takie podejscie odpowiada ogélnemu celowi ksztatcenia dla catej szkoty podsta-
wowej, ktory zostat sformutowany we wprowadzeniu do podstawy programowej: ,,Celem ksztat-
cenia ogdlnego w szkole podstawowej jest zdobycie przez uczniéw umiejetno$ci wykorzystywa-
nia posiadanych wiadomo$ci podczas wykonywania zadan i rozwiazywania probleméw”.

Na zajeciach komputerowych uczniowie powinni poznawac i stosowaé réznorodne mozliwo-
$ci wykorzystania komputeréw i technologii komunikacyjno-informacyjnych, w tym do komuni-
kowania sig, jak réwniez do wspomagania nauki oraz rozwijania wtasnych zainteresowan. Naby-
wanie przez uczniéw wiadomo$ci i umiejetnosci na zajeciach komputerowych, wsparte zaplano-
wanymi i prowadzonymi przez nauczyciela odpowiednimi dzialaniami edukacyjnymi, powinno
skutkowa¢ uksztattowaniem w uczniach postaw zapewniajacych sprawne i odpowiedzialne funk-
cjonowanie we wspdlczesnym $wiecie.

SZCZEGOLOWE CELE KSZTALCENIA

Rozwinieciem przedstawionych ogélnych celéw ksztatcenia dotyczacych zaje¢ komputerowych
w klasach IV-VI szkoty podstawowej sq cele szczegétowe, zdefiniowane w oparciu o podstawe
programowa. W dalszej cze$ci tego rozdziatu szczegétowe cele ksztalcenia przyporzadkowano
poszczegélnym dziatom programu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI. Numeracja zamiesz-
czona w nawiasach odnosi sie do punktéw z podstawy programowe;.

8 Zgodnie z trescig przypisu 3. na str. 4.
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I. Komputer jako narzedzie pracy i rozrywki — bezpieczne i zgodne z prawem postugiwanie sie

komputerem i jego oprogramowaniem

Uczen:

(1.4) korzysta z pomocy dostepnej w programach;

(1.5) postuguje sie podstawowym stownictwem informatycznym;

(1.6) przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze, wy-
jasnia zagrozenia wynikajace z niewlasSciwego korzystania z komputera;

(7.2) szanuje prywatno$¢ i prace innych oséb;

(7.3) przestrzega zasad etycznych i prawnych zwiazanych z korzystaniem z komputera i Inter-
netu, ocenia mozliwe zagrozenia.

I1. Zastosowanie komputeréw i urzadzen techniki komputerowej
Uczen:
(7.1) opisuje przyktady wykorzystania komputera i sieci Internet w zyciu codziennym.

[II. Korzystanie z ustug systemu operacyjnego
Uczen:
(1.1) komunikuje sie z komputerem za pomoca ikon, przyciskdw, menu i okien dialogowych;
(1.2) odczytuje i prawidtowo interpretuje znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy;
(1.3) prawidtowo zapisuje i przechowuje wyniki swojej pracy w komputerze i na nosnikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich.

IV. Tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki
Uczen:
(4.1) tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie ksztattami, barwami,
przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych obrazéw);
(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadniert z wybranych przedmiotéw.

V. Opracowywanie dokumentéw tekstowych za pomocq edytora tekstu

Uczen:

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

(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadniert z wybranych przedmiotéw.

VI. Praca z programem do tworzenia i przeprowadzania pokazu prezentacji multimedialnych

Uczen:

(4.4) przygotowuje proste animacje i prezentacje multimedialne;

(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasob6w elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadniert z wybranych przedmiotéw.

VII. Wykonywanie obliczen i ich graficzne przedstawianie w arkuszu kalkulacyjnym

Uczen:

(4.3) wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia, przedstawia je graficznie i inter-
pretuje;

(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasob6w elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieri z wybranych przedmiotéw.

VIII. Korzystanie z programdéw edukacyjnych i innych zasobéw multimedialnych

Uczen:

(3.1) wyszukuje informacje w r6znych Zrédtach elektronicznych (stowniki, encyklopedie, zbiory
biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);

(3.3) wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje w réznych formatach;

(3.4) opisuje cechy réznych postaci informacji: tekstowej, graficznej, dZzwiekowej, audiowizu-
alnej, multimedialnej;
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(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieri z wybranych przedmiotéw;

(6.2) korzysta z zasobow (stownikéw, encyklopedii, sieci Internet) i programéw multimedial-
nych (w tym programéw edukacyjnych) z réznych przedmiotéw i dziedzin wiedzy.

IX. Internet Zrédtem informacji i narzedziem komunikowania sie

Uczen:

(2.1) komunikuje sie za pomoca poczty elektronicznej, stosujac podstawowe zasady netyKkiety;

(2.2) korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji projektéw (klasowych, szkolnych lub mie-
dzyszkolnych) z r6znych dziedzin, np. zwiazanych z ekologia, srodowiskiem geograficz-
nym, historia lub zagadnieniami dotyczacymi spraw lokalnych;

(3.1) wyszukuje informacje w réznych Zrédtach elektronicznych (stowniki, encyklopedie, zbiory
biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);

(3.2) selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi znalezione informacje;

(3.3) wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje w r6znych formatach;

(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieri z wybranych przedmiotéw;

(6.2) korzysta z zasobow (stownikéw, encyklopedii, sieci Internet) i programéw multimedial-
nych (w tym programéw edukacyjnych) z ré6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy;

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

(7.2) szanuje prywatno$¢ i prace innych oséb;

(7.3) przestrzega zasad etycznych i prawnych zwiazanych z korzystaniem z komputera i Inter-
netu, ocenia mozliwe zagrozenia.

X. Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

Uczen:

(5.1) za pomoca ciagu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie;

(5.2) uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa sie z innymi osobami podczas realizacji

wspolnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien.

Osiagniecie zatozonych celéw ksztatcenia, poparte przemys$lanymi ¢wiczeniami i zadaniami,
pozwoli uswiadomic uczniom, ze komputer to nie tylko urzadzenie stuzace do zabawy i rozryw-
ki, lecz przede wszystkim pozyteczne narzedzie o wielu zastosowaniach, niezwykle przydatne do
zdobywania wiedzy i umiejetnosci z r6znych dziedzin.

ASPEKT WYCHOWAWCZY ZAJEC KOMPUTEROWYCH

Planujac cele edukacyjne, nalezy pamietaé¢ o aspekcie wychowawczym zajeé¢ komputerowych
— cele ksztalcenia i wychowania trzeba rozumie¢ jako integralng cato$¢. Uczniowie powinni na
zajeciach komputerowych przyswoi¢ sobie wtasciwe nawyki i zachowania zwigzane z postugiwa-
niem sie komputerem i funkcjonowaniem w ramach spoteczeristwa informacyjnego w kontekscie
etycznym i prawnym.

Wazne jest poznanie przez uczniéw regulaminu szkolnej pracowni komputerowej, zrozumie-
nie wagi jego zapisOw oraz respektowanie ich w czasie zaje¢ komputerowych. Regulamin stanowi
umowny kodeks postepowania zar6wno w wymiarze grupy, jak i catej szkoty. Zdobycie na zaje-
ciach komputerowych prawidtowych nawykéw i uksztattowanie wtasciwych postaw zwigzanych
z pracq z komputerem i jego zasobami, w tym dotyczacych ochrony wtasno$ci materialnej i inte-
lektualnej (m.in. poszanowania dla pracy wykonywanej przez innych uzytkownikéw oraz korzy-
stania z oprogramowania na warunkach okreslonych licencjami), pozwoli uczniom w sposéb §wia-
domy przenosi¢ je takze na sytuacje pozaszkolne.

Duzo uwagi nalezy po$wieci¢ na zajeciach wyrabianiu wtasciwych postaw zwigzanych z zagro-
zeniami komputerowymi. Z jednej strony jest to konieczno$¢ przestrzegania zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy z komputerem, z drugiej uwrazliwienie na zagrozenia dotyczace swobodne-
go komunikowania sie i dostepu do informacji poprzez Internet. Uczniowie powinni by¢ $wiado-
mi tych zagrozen, nauczy¢ sie je wlasciwie rozpoznawac i odpowiednio na nie reagowac.
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W zakresie komunikowania sie oraz wykorzystywania informacji z r6znych Zrédet niezbedne
jest wdrozenie uczniéw do zachowan etycznych i prawnych, m.in. zwigzanych z respektowa-
niem zasad netykiety oraz poszanowaniem wtasnosci intelektualnej w przypadku pobierania ma-
teriatléw z Internetu.

Nalezy wykorzysta¢ mozliwosci komputera i dostepnego oprogramowania (m.in. programéw
edukacyjnych) do rozwijania w uczniach postawy ciekawos$ci §wiata, a w konsekwencji checi
zdobywania i pogtebiania wiedzy z réznych dziedzin. Postawa taka bedzie mozliwa do osiagnie-
cia, gdy w ramach zaje¢ komputerowych zostanie rozbudzona w uczniach ciekawo$¢ poznawa-
nia nowych zagadnien. Istotne jest w tym kontekscie przedstawienie uczniom wielu mozliwos$ci
zastosowania komputera oraz réznorodno$¢ tematyki zaje¢ (nawiazujacej do tresci z ré6znych
dziedzin wiedzy) i wykorzystywanych narzedzi komputerowych.

Waznym czynnikiem ksztattujacym wiasciwe nawyki i postawy, nie tylko w wymiarze szkol-
nym, jest praca zespotowa. Wspotdziatanie w zespole, planowanie czynno$ci oraz odpowiedzial-
no$¢ za powierzone zadania — to tylko niektére umiejetnosci rozwijane w pracy zespotowej, klu-
czowe takze w dalszym ksztatceniu.

Nie mniej wazne jest ksztattowanie kulturalnych zachowan podczas pracy z komputerem, m.in.
w zakresie jezyka, jakim nalezy postugiwac sie we wzajemnych relacjach (np. w pracy zespoto-
wej oraz komunikowaniu sie za posrednictwem Internetu).

Ponizej przedstawiono propozycje szczeg6étowych celéw wychowania, okre$lonych dla progra-
mu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI.

1. Przestrzeganie regulaminu szkolnej pracowni komputerowe;j.
2. Odpowiedzialno$¢ za tad na stanowisku pracy, poszanowanie sprzetu komputerowego.
3. Rozumienie konieczno$ci stosowania zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem,
w tym dotyczacych wlasciwej organizacji stanowiska komputerowego i czasu pracy.
4. Poszanowanie wtasnosci intelektualnej, w tym szacunek dla pracy innych uzytkownikéw i res-
pektowanie zasad dotyczacych wykorzystywania materiatéw pochodzacych z réznych Zrédet.
5. Swiadomos$¢ koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania i przestrzegania
praw i zasad z tym zwigzanych.
6. Kulturalne komunikowanie sie¢ z innymi uczniami w ramach kontaktéw bezposrednich pod-
czas wykonywania zadan na zajeciach komputerowych.
7. Uwrazliwienie na zagrozenia zwiazane z niewlasciwym wykorzystaniem narzedzi kompute-
rowych (w szczegdlnosci w zakresie gier komputerowych i Internetu).
8. W przypadku korzystania z gier komputerowych umiejetno$¢ dokonywania wyboru odpo-
wiednich gier (pozbawionych elementéw przemocy i okrucienistwa).
9. Przestrzeganie podstawowych zasad bezpieczeristwa podczas korzystania z Internetu, umie-
jetno$¢ wiasciwego zachowania si¢ w sytuacjach zagrozenia.
10. Respektowanie podstawowych zasad netykiety w komunikowaniu sie za pomoca poczty elek-
troniczne;j.
11. Wykonywanie prac komputerowych z nalezyta staranno$ciq i dbatoscia o estetyke.
12. Zaangazowanie podczas wykonywania réznorodnych zadan — che¢ osiagniecia jak najlepsze-
go efektu pracy stosownie do posiadanych umiejetnosci.
13. Planowanie wiasnej pracy i podejmowanie dziatan zgodnych z przyjetym planem.
14. Systematyczno$¢ w dazeniu do zamierzonych celéw.
15. USwiadomienie sobie przydatno$ci komputera jako narzedzia wspomagajacego nauke i zdo-
bywanie wiedzy z réznych dziedzin.
16. Dazenie do pogtebiania swojej wiedzy i rozwijania umiejetnosci z wykorzystaniem odpowied-
nich narzedzi komputerowych.
17. Wykorzystywanie komputera i odpowiedniego oprogramowania w nauce wilasne;j.
18. Rozwijanie zainteresowan i uzdolnient poprzez prace z komputerem.
19. Umiejetno$¢ wspoétpracy w zespole i stuzenie pomocg innym.
20. Poczucie odpowiedzialnosci za wynik pracy zespotowej — wywiazywanie sie z zadan przy-
dzielonych w ramach pracy zespotowej.
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4. TRESCI NAUCZANIA I ZAKLADANE OSIAGNIECIA UCZNIOW

Tresci nauczania uwzglednione w programie KOMPUTEROWE OPOWIESCI sa zgodne z tre-
$ciami nauczania z zakresu zaje¢ komputerowych dla II etapu edukacyjnego, zawartymi w obo-
wiazujacej podstawie programowe;j .

Realizacja tre$ci nauczania dotyczacych zaje¢ komputerowych powinna przynie$¢ efekty edu-
kacyjne w postaci zdobycia przez uczniéw konkretnych umiejetnosci i wiadomosci zwigzanych
z praca z komputerem. Swiadomo$¢ tego, jakie osiagniecia maja by¢ udziatem uczniéw, jest jed-
nym z najwazniejszych aspektéw planowania procesu nauczania i uczenia sie. Zakladane osia-
gniecia edukacyjne powinny by¢ tak sformutowane, aby precyzyjnie wskazywaty, co uczenn ma
wiedzie¢ i umie¢ wykona¢ w wyniku realizacji okre$§lonych tre$ci nauczania.

W dalszej czesci tego rozdziatu zestawiono, w formie tabelarycznej, proponowane tresci na-
uczania z odpowiadajacymi im zakladanymi osiagnieciami uczniéw w zakresie wiadomo$ci i umie-
jetnoéci. Prezentowane treéci oraz osiagniecia wynikajq z przyjetych w programie nauczania szcze-
gotowych celéw edukacyjnych. Planowane osiagniecia edukacyjne uczniéw to zaktadane efekty
procesu dydaktyczno-wychowawczego, stanowiace realizacje sformutowanych celéw.

Wszystkie zagadnienia zostaty przedstawione w zestawieniu z podziatem na klasy, a w ramach
poszczegdblnych klas — na dziaty programowe. Wiekszo$¢ dziatéw programowych uwzgledniona
zostata przez wszystkie trzy lata nauki. Wyjatek stanowi dziat poswiecony wykonywaniu obli-
czen i ich graficznemu przedstawianiu w arkuszu kalkulacyjnym (tylko klasa Vi VI) oraz rozwia-
zywaniu problemoéw z wykorzystaniem komputera (wylacznie klasa VI). Realizacja tresci z tych
dziatéw zostala zatozona pdzZniej niz w klasie [V z uwagi na stopienl trudno$ci. Zasada stopniowa-
nie trudno$ci miata wptyw na rozktad wszystkich proponowanych tre$ci nauczania na poszcze-
goélne klasy — stad tez w klasie VI, kiedy mamy do czynienia z uczniem najstarszym na Il etapie
edukacyjnym, znalazty sie tresci najtrudniejsze sposréd przewidywanych na tym etapie (np. two-
rzenie bardziej ztozonych dokumentéw tekstowych i arkuszy kalkulacyjnych, udziat w pracach
majacych charakter projektdw zespotowych, tworzenie prostych programéw w $rodowisku pro-
gramowania dla mtodych uzytkownikéw).

Proponowane tre$ci nauczania maja w wiekszosci uktad spiralny — w kolejnych klasach oma-
wiane wcze$niej tre$ci sq powtarzane, utrwalane i stopniowo poszerzane o nowe zagadnienia.
Uczniowie zdobywajac nowe umiejetno$ci i wiadomo$ci z okre$lonego dziatu programowego,
wykorzystuja umiejetnoéci i wiadomosci zdobyte w klasie poprzedniej. Zestawienie prezentuje
strukture tre$ci nauczania w obrebie danej klasy i catego II etapu edukacyjnego, wyraznie ekspo-
nujac ich spiralnos¢ — takie ujecie tre$ci nauczania umozliwia ich odpowiedniq interpretacje oraz
realizacje.

Przedstawione w tabeli planowane osiagniecia uczniéw sformutowane zostaty czynnosciowo,
w jezyku wymagan szczegétowych, co pozwala precyzyjnie opisa¢ spodziewane kompetencje
uczniéw (wiadomosci i umiejetnosci), a w konsekwencji wtasciwie zaplanowac prace dydaktyczng
W oparciu o tre$ci z prezentowanego programu.

Tre$ci nauczania i zwiazane z nimi przewidywane osiagniecia uczniéw przedstawione zostaty
w programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI w porzadku rzeczowym (wedtug kolejno-
$ci dzialéw programowych), a nie w kolejnosci ich realizacji na zajeciach komputerowych. Zgod-
nie z zatozeniami przyjetymi w programie nauczania uczniowie wykonuja w obrebie danego te-
matu zadania, zdobywajac oraz utrwalajac umiejetnosci z zakresu réznych dziatéw programo-
wych. Szczegétowe informacje dotyczace kolejnosci realizacji treéci nauczania, z uwzglednie-
niem ich rozktadu w ramach kolejnych zajeé, zawieraja materiaty dla nauczyciela zamieszczone
w poradniku metodycznym.

? Zgodnie z trescig przypisu 3. na str. 4.
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KLASA IV

Tresci nauczania

Osiagniecia ucznia — wiadomosci i umiejetnosci

. KOMPUTER JAKO NARZEDZIE PRACY I ROZRYWKI — BEZPIECZNE [ ZGODNE
Z PRAWEM POSLUGIWANIE SIE KOMPUTEREM [ JEGO OPROGRAMOWANIEM

Zasady pracy w szkolnej
pracowni komputerowe;j.
Regulamin szkolnej pra-
cowni komputerowe;j.
Prawa i obowiazki uzyt-
kownika pracowni.

— Wymienia zasady pracy obowigzujace w szkolnej pracowni

komputerowej, w tym dotyczace korzystania ze sprzetu i opro-
gramowania — stosuje sie do poznanych zasad.

— Zna i respektuje regulamin szkolnej pracowni komputerowej.
— Dba o tad i porzadek na swoim stanowisku komputerowym

i w pracowni komputerowe;j.

Wie, jakie sa prawa i obowiazki uzytkownika szkolnej pra-
cowni komputerowej.

Loguje sie na konto na swoim stanowisku komputerowym
w szkolnej pracowni komputerowe;j.

Bezpieczne uzytkowanie
komputera.

Higieniczna praca z kom-
puterem, prawidtowa or-
ganizacja stanowiska pra-
cy z komputerem.

Zna i respektuje podstawowe zasady bezpiecznego uzytko-
wania komputera.

Wie, jak powinno by¢ prawidtowo zorganizowane stanowi-
sko pracy z komputerem.

Stosuje sie do zasad higienicznej pracy z komputerem (m.in.
dotyczacych wtasciwej organizacji stanowiska pracy z kom-
puterem, prawidtowej postawy oraz czasu pracy).

Wie, jakie zagrozenia dla zdrowia wynikaja z niewlasciwego
korzystania z komputera i jak mozna im zapobiec.

Zasady zgodnego z pra-
wem korzystania z pro-
graméw komputerowych
— prawo autorskie, licen-
cja.

Stosowanie oprogramo-
wania licencjonowanego
— typy licencji.

Okres$la podstawowe znaczenie licencji programu.

Wie, ze z programu komputerowego mozna korzysta¢ wylacz-
nie na warunkach okres$lonych w licencji programu.
Wymienia korzy$ci ptynace z uzytkowania legalnego oprogra-
mowania.

Przestrzega zasad zgodnego z prawem korzystania z oprogra-
mowania.

Podaje przyktady typow licencji (np. shareware, freeware,
open source).

Wie, jakie sa przejawy piractwa komputerowego i wyjasnia
potrzebe zapobiegania temu zjawisku.

Elementy podstawowego
zestawu komputerowe-
go, wybrane urzadzenia
wspdlpracujace z kompu-
terem.

Gléwne elementy budo-
wy wewnetrznej kompu-
tera.

No$niki pamieci, urza-
dzenia do zapisu i odczy-
tu danych.

Zna przeznaczenie elementéw wchodzacych w sktad podsta-
wowego zestawu komputerowego.

Podaje przyktady urzadzen wspoétpracujacych z komputerem
(m.in. skaner, mikrofon, gto$niki) i okre$la ich zastosowanie.
Dokonuje podziatu urzadzen wspéipracujacych z kompute-
rem na urzadzenia wejécia i wyjscia.

Nazywa podstawowe elementy budowy wewnetrznej kompu-
tera (ptyta gtéwna, procesor, pamie¢ operacyjna) oraz krétko
okreéla ich funkcje.

— Wymienia nazwy no$nikéw pamieci (dysk twardy, ptyta CD,

ptyta DVD, pendrive, dyskietka).

— Korzysta z r6znych no$nikéw pamieci.
— Obstuguje naped optyczny oraz naped dyskietek.
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¢ Operacje wykonywane za
pomocg myszy.

— Wykonuje operacje przy uzyciu myszy: wskazywanie, klika-
nie, dwukrotne klikanie, wybieranie, przeciaganie.

» Sposoby uzyskiwania roz-
nego rodzaju znakéw za
pomoca klawiatury.

— Rozpoznaje na klawiaturze blok klawiszy alfanumerycznych
oraz blok klawiszy numerycznych.

— Wskazuje i omawia przeznaczenie wykorzystywanych na zaje-
ciach klawiszy specjalnych (m.in. Shift, Alt, Caps Lock, Enter).

— Pisze mate i wielkie litery (stosuje klawisze Shift i Caps Lock).

— Uzyskuje polskie litery zawierajace znaki diakrytyczne.

— Whpisuje cyfry (w tym z uzyciem klawiatury numerycznej).

— Uzyskuje znaki z gérnej czesci klawiszy alfanumerycznych.

1. ZASTOSOWANIE KOMPUTEROW I URZADZEN TECHNIKI KOMPUTEROWEJ

¢ Przykiady urzadzen opar-
tych na technice kompu-
terowej i ich zastosowa-
nie.

— Zna przyktady powszechnie wykorzystywanych urzadzen,
w ktérych zastosowano technike komputerowa.

— Omawia przeznaczenie wybranych urzadzen techniki kom-
puterowe;j.

III. KORZYSTANIE Z USLUG

SYSTEMU OPERACYJNEGO

¢ Podstawowe zadania sys-
temu operacyjnego.

¢ Wybrane elementy $§rodo-
wiska pracy na przykta-
dzie wykorzystywanego
na zajeciach systemu ope-
racyjnego.

¢ Rozpoczynanie i koricze-
nie pracy z komputerem
W systemie operacyjnym.

— Zna pojecia: oprogramowanie, program, system operacyjny,
$rodowisko pracy.

— Okresla podstawowe zadania systemu operacyjnego.

— Rozpoznaje wybrane elementy $srodowiska pracy (pulpit, iko-
ny, pasek zadan, przyciski) i okresla ich przeznaczenie.

— Prawidtowo rozpoczyna oraz koriczy prace w systemie opera-
cyjnym.

¢ Sposoby uruchamiania
programow.

e Tworzenie skrétu do pro-
gramu.

— Wyja$nia zastosowanie skrétu, rozpoznaje ikone skrétu.

— Uruchamia program za pomocgq ikony skrétu umieszczonej na
pulpicie oraz korzystajac z listy programéw dostepnej z po-
ziomu pulpitu.

— Tworzy na pulpicie skrét do programu z wykorzystaniem
menu podrecznego.

* Elementy okna programu
i ich przeznaczenie.

¢ Operacje wykonywane na
oknie programu.

¢ Praca z kilkoma oknami
uruchomionych progra-
mow.

— Nazywa podstawowe elementy okna programu i omawia ich
funkcje (obszar roboczy, pasek tytutowy, pasek menu, pasek
narzedzi, przyciski sterujace, pasek przewijania).

— Zmienia rozmiar okna programu za pomoca przyciskow ste-
rujacych oraz przeciagajac krawedz okna lub jego naroznik.

— Przewija zawarto$¢ obszaru roboczego paskami przewijania.

— Odktada okno programu pod postaciq przycisku na pasek za-
dant (minimalizuje okno) i przywraca je na pulpit.

— Zmienia potozenie okna programu, przeciagajac jego pasek
tytutowy.

— Korzysta z przyciskéw dostepnych na pasku narzedzi.

— Przelacza sie miedzy oknami uruchomionych programoéw.

— Zamyka okno programu za pomocqa przycisku sterujacego
(koniczy prace z programem).




— Zna przeznaczenie okien dialogowych i okien komunikatéw.
— Obstuguje okna dialogowe i okna komunikatéw — odczytuje
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¢ Komunikowanie sie z sys-
temem operacyjnym i pro-

gramami.

Okna dialogowe, okna ko-
munikatéw — zastosowa-
nie i obstuga.
Wybieranie poleceni z me-
nu programu.

Menu podreczne — zasto-
sowanie i wywotywanie.

i prawidlowo interpretuje wyswietlane komunikaty.

Okresla spos6b wyboru poleceni z menu programu.

Korzysta z rozwijanych list z poleceniami dostepnych na pa-
sku menu.

Wie, czym jest menu podreczne i jak sie je wywotuje; postu-
guje sie menu podrecznym.

Plik, folder.
Organizacja zapisu da-
nych na dysku.
Struktura folderéw dys-
ku.

Nazwa pliku i rozszerze-
nie nazwy.

Zna pojecie pliku i folderu.

Rozpoznaje ikony dysku, folderu i pliku.

Rozumie, co to jest struktura folderéw.

Porusza sie po strukturze folderéw dysku, otwiera foldery,
wyszukuje w strukturze okreslone foldery i pliki.

Wie, co to jest rozszerzenie nazwy pliku.

Dostrzega zwiazek miedzy rozszerzeniem nazwy i wygladem
ikony pliku a rodzajem pliku i programem, w ktérym plik zo-
stat utworzony.

Rozpoznaje rodzaje plikow wykorzystywanych na zajeciach
(z dokumentami tekstowymi, graficzne) — na podstawie roz-
szerzenia nazwy i ikony pliku.

Zapisywanie wynikow
pracy z komputerem.
Otwieranie pliku z doku-
mentem z okre$lonego
dysku i folderu.

Tworzy nowy dokument — zapisuje dokument w pliku we
wskazanym lub wybranym folderze.

Otwiera plik z utworzonym dokumentem w uruchomionym
wczesniej programie.

Wprowadza zmiany do dokumentu i zapisuje jego uaktual-
niong wersje.

Rozumie potrzebe czestego zapisywania dokumentu podczas
pracy nad nim.

Zapisuje dokument w pliku ze zmiang nazwy.

Tworzenie folderu.
Porzadkowanie danych
na dysku.

Rola schowka systemo-
wego (pamieci tymczaso-
wej) w operacjach prze-
noszenia i kopiowania.
Podstawowe operacje wy-
konywane na plikach i fol-
derach.

Tworzenie kopii pliku na
innym no$niku.

Tworzy nowy folder w okres§lonym miejscu na dysku z wyko-
rzystaniem polecenl z menu podrecznego lub z paska menu.

Rozumie potrzebe porzadkowania plikéw i folderéw na dysku.
Zna pojecie schowka, wyjasnia role schowka w wykonywa-
niu operacji przenoszenia i kopiowania.

Kopiuje i przenosi pojedyncze pliki i foldery metodq przecia-
gania z wciSnietym prawym przyciskiem myszy lub za posred-
nictwem schowka.

Usuwa plik lub folder, korzystajac z polecert z menu podrecz-
nego lub z paska menu.

Odzyskuje usuniete pliki lub foldery.

Zmienia nazwe istniejacego pliku lub folderu za pomoca po-
lecert z menu podrecznego lub z paska menu.

Rozumie znaczenie tworzenia kopii plikdw na innym no$ni-
ku (dysku).

Tworzy na innym no$niku (dyskietce czy no$niku pendrive)
kopie pliku znajdujacego sie na dysku twardym — korzysta
z poleceni z paska menu.
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» Korzystanie z systemowe-
go zegara i kalendarza.

— Odczytuje date oraz godzine z kalendarza i zegara dostepne-
g0 W systemie operacyjnym.

— Modyfikuje ustawienia systemowego zegara i kalendarza (bez
zatwierdzania zmian).

IV. TWORZENIE RYSUNKOW W EDYTORZE GRAFIKI

¢ Edytor grafiki — pojecie,
zastosowanie.

¢ Tworzenie i uzupelnianie
rysunkéw z uzyciem pod-
stawowych narzedzi stu-
zacych do malowaniairy-
sowania na przyktadzie
wykorzystywanego na za-
jeciach edytora grafiki.

¢ Wprowadzanie poprawek
na rysunku.

— Zna pojecia: edytor grafiki, grafika komputerowa.

— Okresla przeznaczenie programu typu edytor grafiki.

— Rozpoznaje podstawowe elementy okna edytora grafiki: przy-
bornik, palete koloréw.

— Dokonuje wyboru narzedzia i jego cech, jak réwniez wyboru
koloréw w edytorze grafiki.

— Wypehia kolorem zamkniete obszary rysunku.

— Ustala atrybuty (cechy) rysunku w edytorze grafiki.

— Tworzy i uzupelnia rysunki za pomoca poznanych narzedzi
edytora grafiki — stosuje komputerowy otéwek, pedzel, na-
rzedzie do rysowania ksztattow prostokatnych; stosuje narze-
dzia do rysowania linii (prostych), ksztatltéw owalnych, kot
i okregéw oraz linii krzywych o réznym ksztatcie (w tym krzy-
wych zamknietych i ksztattéw w postaci fal).

— Korzysta z mozliwo$ci pracy z rysunkiem w powiekszeniu.

— Pobiera kolory z rysunku, koloruje rysunek pobranymi z nie-
go kolorami, rozpyla kolory na rysunku.

— Wprowadza na rysunku poprawki, usuwa usterki.

— Dba o estetyke tworzonych prac graficznych.

— Zapisuje utworzony rysunek w pliku w okre$§lonym folderze.

— Rozpoznaje pliki graficzne wykorzystywane na zajeciach (na
podstawie ikony pliku i rozszerzenia nazwy pliku).

¢ Operacje wykonywane na
fragmentach rysunku.

— Zaznacza fragment rysunku; stosuje, w zalezno$ci od potrzeb,
zaznaczenie z ttem lub bez tfa.

— Usuwa fragment rysunku, stosujac klawisz Delete.

— Przenosi fragment rysunku w obszarze tego samego rysunku
metodq przeciagania.

— Kopiuje fragment rysunku w obszarze tego samego rysunku
metodq przeciagania z wci$nietym klawiszem Ctrl lub korzy-
stajac ze schowka i odpowiednich poleceni z paska menu.

— Zmienia rozmiar fragmentu rysunku, przeciagajac naroznik
ramki zaznaczenia.

— Tworzy i modyfikuje rysunki z wykorzystaniem poznanych
operacji na fragmentach rysunku.

e Wprowadzanie napiséw
W obszarze rysunku.

— Wprowadza tekst w obszarze rysunku na przezroczystym lub
kolorowym tle.

— Ustala rodzaj, rozmiar, styl i kolor czcionki napisu.

— Tworzy rysunki zawierajace elementy tekstowe.

e Tworzenie kompozycji
graficznych z gotowych
elementéw znajdujacych
sie w pliku.

— Komponuje rysunki z wykorzystaniem gotowych elementéw
znajdujacych sie w pliku.

— Wykonuje kompozycje graficzne (np. ilustrowane ogloszenie),
taczac elementy graficzne z tekstowymi.
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* Przygotowanie rysunku
do druku.
¢ Drukowanie rysunku.

Oglada wykonany rysunek na podgladzie wydruku i wprowa-
dza niezbedne poprawki.

Dokonuje zmian w ustawieniach strony z rysunkiem (np. zmie-
nia orientacje strony, szeroko$¢ marginesow).

Ustala parametry wydruku rysunku (np. liczbe drukowanych
kopii i jako$¢ wydruku).

Drukuje prace graficzne.

V. OPRACOWYWANIE DOKUMENTOW TEKSTOWYCH ZA POMOCA EDYTORA TEKSTU

¢ Edytor tekstu — pojecie,
zastosowanie.
Podstawowe zasady two-
rzenia dokumentu teksto-
wego.

Pisanie prostych tekstow
na przyktadzie wykorzy-
stywanego na zajeciach
edytora tekstu, dopisywa-
nie i uzupetnianie frag-
mentow tekstu, wprowa-
dzanie poprawek.

Zna pojecia: edytor tekstu, kursor tekstowy, akapit, wiersz,
margines.

Okres$la podstawowe zadania edytora tekstu.

Rozpoznaje elementy okna edytora tekstu (m.in. pasek na-
rzedzi, pasek formatowania) i objasnia ich zastosowanie.
Pisze w edytorze tekstu proste teksty (w tym z podziatem na
akapity), uzupetnia i dopisuje fragmenty tekstu.

Zna i stosuje podstawowe zasady tworzenia dokumentu tek-
stowego (w tym zasady dotyczace prawidtowego umieszcza-
nia w tek$cie znakéw interpunkcyjnych).

Stosuje klawisz Spacja (odstep miedzy wyrazami) i Enter (aka-
pit, pusty wiersz) w tworzeniu dokumentéw tekstowych.
Wprowadza poprawki do tekstu (m.in. za pomoca klawiszy
Backspace i Delete).

Porusza sie w obszarze tekstu, zmieniajac potozenie kursora
tekstowego za pomoca wskazZnika myszy lub klawiszy do ste-
rowania kursorem.

Zapisuje dokument tekstowy w pliku w okre$lonym folderze.
Rozpoznaje pliki z dokumentami tekstowymi wykorzystywa-
nymi na zajeciach (na podstawie ikony pliku i rozszerzenia
nazwy pliku).

* Operacje wykonywane na
fragmentach tekstu.

Zaznacza rézne fragmenty tekstu poznanymi sposobami (z wy-
korzystaniem myszy i klawiatury).

Zastepuje zaznaczony fragment tekstu innym fragmentem.
Przenosi i kopiuje zaznaczony fragment tekstu w inne miej-
sce w tym samym dokumencie poprzez schowek — korzysta
z odpowiednich przyciskéw z paska narzedzi lub poleceni do-
stepnych na pasku menu.

Usuwa zaznaczony fragment tekstu z zastosowaniem klawi-
sza Delete.

Redaguje dokument tekstowy, wykonujac operacje na frag-
mentach tekstu.

¢ Formatowanie dokumen-

tu tekstowego.

Zna pojecia: czcionka, formatowanie dokumentu tekstowego.
Rozpoznaje podstawowe narzedzia do formatowania tekstu,
znajdujace sie na pasku formatowania.

Dokonuje wyboru cech czcionki: rodzaju, rozmiaru, koloru
oraz stylu, korzystajac z narzedzi z paska formatowania.
Formatuje tekst, nadajac mu przejrzysty wyglad i wyréznia-
jac jego fragmenty.
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* Praca z gotowym kilku-
stronicowym dokumen-
tem tekstowym — przegla-
danie dokumentu.

— Przeglada kilkustronicowy dokument tekstowy, korzystajac
z paska przewijania i przyciskéw zmiany strony.

VI. PRACA Z PROGRAMEM
MULTIMEDIALNYCH

DO TWORZENIA I PRZEPROWADZANIA POKAZU PREZENTACJI

¢ Prezentacja multimedial-
na — charakterystyczne
cechy, zastosowanie.

e Program stuzacy do two-
rzenia prezentacji multi-
medialnych, jak réwniez
do przeprowadzania ich
pokazu (program prezen-
tacyjny) — zastosowanie.

* Przegladanie prezentacji
multimedialnej na przy-
ktadzie wykorzystywane-
go na zajeciach programu
prezentacyjnego, korzy-
stanie z tre$ci zawartych
W gotowe]j prezentacji.

— Zna pojecia: prezentacja multimedialna, slajd, pokaz prezen-
tacji.

— Wie, jakie jest zastosowanie prezentacji multimedialnych oraz
potrafi wymieni¢ wystepujace w nich elementy o charakterze
multimedialnym.

— Postuguje sie elementami okna programu prezentacyjnego,
umozliwiajacymi przegladanie slajdéw i wy$wietlanie poka-
Zu prezentacji.

— Uruchamia w programie prezentacyjnym pokaz gotowej pre-
zentacji multimedialnej i steruje jej przebiegiem.

— Omawia sposéb przedstawienia tre$ci w ogladanej prezenta-
cji multimedialnej oraz wskazuje elementy wptywajace na jej
atrakcyjnosé.

— Wyszukuje informacje w prezentacji multimedialnej i korzy-
sta z nich.

KALKULACYJNYM

VII. WYKONYWANIE OBLICZEN I ICH GRAFICZNE PRZEDSTAWIANIE W ARKUSZU

Tresci z tego dzialu programowego realizowane sa tylko w klasie Vi VI.

MULTIMEDIALNYCH

VIII. KORZYSTANIE Z PROGRAMOW EDUKACYJNYCH I INNYCH ZASOBOW

* Programy edukacyjne na-
rzedziami do zdobywania
i utrwalania wiedzy oraz
umiejetno$ci, postugiwa-
nie sie programami edu-
kacyjnymi z zakresu réz-
nych dziedzin.

¢ Korzystanie z multime-
dialnych elementéw pro-
graméw edukacyjnych.

— Zna pojecia: program edukacyjny, program multimedialny,
multimedia.

— Wyszukuje w programach edukacyjnych informacje na okres-
lony temat.

— Korzysta z informacji pozyskanych z programéw edukacyj-
nych.

— Wykonuje ¢wiczenia w multimedialnym programie edukacyj-
nym (m.in. zwigzane ze zdobywaniem umiejetno$ci pisania
za pomoca klawiatury).

— Zna elementy wyrézniajace programy edukacyjne o charakte-
rze leksykonow.

— Postuguje sie komputerowymi leksykonami.

— Wykorzystuje poznane multimedialne programy edukacyjne
do zdobywania wiadomo$ci i umiejetnos$ci z r6znych dziedzin.

— Korzysta z multimedialnych mozliwo$ci programéw eduka-
cyjnych (np. odtwarza utwory muzyczne).

— Dostrzega korzy$ci wynikajace ze stosowania programéw edu-
kacyjnych.
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IX. INTERNET ZRODLEM INFORMACJI I NARZEDZIEM KOMUNIKOWANIA SIE

¢ Internet — ogdlno$wiato- | — Zna pojecia: Internet, strona WWW, strona startowa, adres

wa sie¢ i jedno ze Zrédet
informacji.

Strona WWW jako forma
przedstawiania informa-
cji w Internecie — elemen-
ty budowy strony WWW.
Otwieranie i przegladanie
stron WWW o podanych
adresach, znajdowanie na
stronach internetowych
informacji na okreslony
temat.

strony WWW, przegladarka internetowa, witryna interneto-
wa, odsytacz.

Podaje przyktadowe zastosowania Internetu — wymienia naj-
wazniejsze ustugi internetowe.

Wskazuje wybrane elementy okna przegladarki internetowej
(m.in. pasek adresu, przyciski do przechodzenia miedzy otwie-
ranymi stronami) i okre$la ich przeznaczenie.

Otwiera w wybranej przegladarce internetowej strone WWW
o podanym adresie i zapoznaje sie z jej zawarto$cia, porusza
sie po stronach WWW — korzysta z odsytaczy.

Rozréznia charakterystyczne elementy strony WWW.
Wykorzystuje podstawowe elementy przegladarki interneto-
wej do przegladania stron WWW.

Wyszukuje na stronach WWW informacje na podany temat.
Korzysta z informacji znalezionych na stronach WWW.

Wyszukiwanie informacji
w internetowych encyklo-
pediach i stownikach.

Okresla znaczenie stownikéw i encyklopedii.

Podaje przyktady réznego rodzaju encyklopedii i stownikéw.
Wyja$nia pojecie hasta w odniesieniu do encyklopedii i stow-
nikow.

Zna podstawowe sposoby wyszukiwania haset w komputero-
wych encyklopediach i stownikach.

Postuguje sie encyklopediami i stownikami dostepnymi na
stronach internetowych.

— Korzysta z informacji znalezionych w internetowych encyklo-

pediach i stownikach.

X. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA

Tresci z tego dziatu programowego realizowane sa wytacznie w klasie VI.




4. TRESCI NAUCZANIA 1 ZAKEADANE OSIAGNIECIA UCZNIOW

KLASA V

Tresci nauczania

Osiagniecia ucznia — wiadomosci i umiejetnosci

[. KOMPUTER JAKO NARZEDZIE PRACY I ROZRYWKI — BEZPIECZNE I ZGODNE
Z PRAWEM POSLUGIWANIE SIE KOMPUTEREM [ JEGO OPROGRAMOWANIEM

* Pomoc dostepna w pro-
gramie — zastosowanie,
spos6b postugiwania sie.

— Zna podstawowe zastosowania pomocy dostepnej w progra-
mie komputerowym.

— Wywotuje pomoc do programu, korzystajac z menu progra-
mu lub klawisza funkcyjnego FI.

— Wyszukuje potrzebne informacje w pomocy do programu (np.
korzystajac z indeksu haset) i wykorzystuje je podczas pracy
z komputerem.

* Gry komputerowe — ro-
dzaje, przyktady.

» Korzy$ci oraz zagrozenia
zwigzane z grami kompu-
terowymi.

— Zna podstawowe rodzaje gier komputerowych.

— Okresla zalety wtasciwie dobranych gier komputerowych (np.
ksztattowanie spostrzegawczo$ci i umiejetnosci logicznego
mys$lenia).

— Dostrzega niebezpieczenstwa zwigzane z korzystaniem z nie-
odpowiednich gier komputerowych (np. zawarte w grach ta-
kie elementy, jak przemoc i okrucienstwo).

— Korzysta z wtasciwie dobranych gier komputerowych.

II. ZASTOSOWANIE KOMPUTEROW I URZADZEN TECHNIKI KOMPUTEROWEJ

¢ Wykorzystywanie kom-
puteréw w réznych dzie-
dzinach.

¢ Przyklady zastosowania
komputeréw w najbliz-
szym otoczeniu.

— Potrafi poda¢ przyktady zastosowania komputeréw w réznych
dziedzinach.

— Wymienia miejsca oraz przyktady wykorzystywania kompu-
ter6w w najblizszym otoczeniu (m.in. okre$la podstawowe
zastosowania komputeréw w szkole).

— Dostrzega korzy$ci wynikajace z zastosowania komputeréw
W Zyciu codziennym.

III. KORZYSTANIE Z USLUG

SYSTEMU OPERACYJNEGO

e Tworzenie struktury fol-
deréw na przyktadzie wy-
korzystywanego na zaje-
ciach systemu operacyj-
nego.

* Porzadkowanie plikéw na
dysku.

¢ Operacje wykonywane na
grupach plikéw lub folde-
row.

— Tworzy na dysku strukture folderéw przeznaczong do prze-
chowywania swoich komputerowych prac — korzysta z pole-
cent z menu podrecznego lub z paska menu.

— Porzadkuje pliki wedtug rodzajéw, umieszczajac je w odpo-
wiednich folderach.

— Zaznacza grupe plikow (folderéw) z wykorzystaniem klawi-
sza Ctrl lub Shift.

— Kopiuje, przenosi grupe plikéw (folderéw) do innego folderu
metoda przeciagania z wciSnietym prawym przyciskiem my-
szy lub poprzez schowek.

— Usuwa grupe plikéow (folderéw) z uzyciem klawisza Delete.

¢ Skrét klawiszowy, postu-
giwanie sie skréotami kla-
wiszowymi.

— Zna pojecie skrétu klawiszowego.

— Zapisuje dokument w pliku po wprowadzeniu zmian, postu-
gujac sie skrotem klawiszowym.

— Otwiera plik z dokumentem, korzystajac ze skrétu klawiszo-
wego.
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IV. TWORZENIE RYSUNKOW W EDYTORZE GRAFIKI

Operacje przeksztatcania
fragmentéw rysunku na
przyktadzie wykorzysty-
wanego na zajeciach edy-
tora grafiki.

Operacje na fragmentach
rysunku z zastosowaniem
skrétéw klawiszowych.
Kopiowanie fragmentéw
rysunku do innego rysun-
ku, zapisanego w oddziel-
nym pliku graficznym.
Wykonywanie rysunkow
z wykorzystaniem pozna-
nych operacji na fragmen-
tach rysunku.

— Przeksztatca fragment rysunku przez symetrie i przez obrot
w edytorze grafiki.

— Wykonuje symetryczne rysunki.

— Uzywa skrétéw klawiszowych do wykonywania operacji ko-
piowania i przenoszenia fragmentéw rysunku.

— Kopiuje fragment rysunku do innego rysunku, w oddzielnym
pliku graficznym, za posrednictwem schowka.

— Zmienia rozmiar obszaru roboczego, przeciagajac jego kra-
wedZ — dostosowuje rozmiar obszaru roboczego do rozmiaru
rysunku.

— Tworzy rysunki, wykonujac operacje na fragmentach rysun-
ku (w tym przeksztalcanie przez symetrie, przeksztatcanie
przez obrét, kopiowanie do innego rysunku).

Tworzenie kompozycji
graficznej z gotowych ele-
mentdéw z innego pliku
graficznego.

— Wykonuje kompozycje graficzng wedtug wtasnego pomystu
z wykorzystaniem gotowych elementéw graficznych pocho-
dzacych z innego pliku graficznego.

V. OPRACOWYWANIE DOKUMENTOW TEKSTOWYCH ZA POMOCA EDYTORA TEKSTU

Operacje na fragmentach
tekstu z zastosowaniem
skrétéw klawiszowych na
przyktadzie wykorzysty-
wanego na zajeciach edy-
tora tekstu.

— Wykonuje przy uzyciu skrétéw klawiszowych operacje prze-
noszenia oraz kopiowania fragmentéw tekstu z wykorzysta-
niem schowka.

— Porzadkuje tres¢ dokumentu tekstowego, stosujac operacje na
fragmentach tekstu za pomoca skrétéw klawiszowych.

Formatowanie tekstu wy-
konywane w dokumencie
tekstowym — nadawanie
fragmentom tekstu kilku
cech czcionki jednoczes-
nie.

Formatowanie akapitéw
przeprowadzane w doku-
mencie tekstowym.

— Wyréznia fragmenty tekstu, zmieniajac kilka cech czcionki
jednocze$nie za pomoca narzedzi z paska formatowania.

— Rozréznia poszczegdlne rodzaje wyréwnania tekstu w akapi-
cie i potrafi okreéli¢ ich zastosowanie.

— Wskazuje narzedzia do ustalania wyréwnania tekstu w akapi-
tach, dostepne na pasku formatowania.

— Wyréwnuje tekst w akapitach.

— Stosuje r6znego rodzaju wyréwnanie tekstu w akapitach w ce-
lu nadania dokumentom przejrzystego wygladu i formy zgod-
nej z przeznaczeniem danego dokumentu.

— Zna rodzaje wcie¢ akapitu.

— Ustala w tekscie wciecie pierwszego wiersza akapitu oraz obu-
stronne wciecie akapitu.

Redagowanie dokumentu
tekstowego — tworzenie
wypowiedzi pisemnej na
podany temat.

— Tworzy wypowiedZ pisemna na podany temat, korzystajac ze
zdobytych umiejetno$ci w zakresie redagowania i formatowa-
nia dokumentéw tekstowych (tekstu i akapitow).

— Redaguje dokumenty tekstowe (np. list, zaproszenie, opis),
stosuje w tek$cie odpowiednia kompozycje i uktad graficzny.
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¢ Tlustrowanie dokumentu
tekstowego elementami
graficznymi.
Formatowanie elemen-
tow graficznych w doku-
mencie tekstowym.

— Umieszcza w dokumencie tekstowym elementy graficzne po-
chodzace z pliku graficznego otwartego w edytorze grafiki,
wykonujac operacje kopiowania fragmentu rysunku za posred-
nictwem schowka.

Wstawia do dokumentu tekstowego obrazy zapisane w osob-
nych plikach graficznych, korzystajac z odpowiednich pole-
cenl z paska menu.

Wstawia do dokumentu tekstowego wybrane rysunki znajdu-
jace sie w galerii klipartéw, oferowanej w edytorze tekstu.
Umieszcza w dokumencie tekstowym ozdobne napisy z gale-
rii dostepnej w edytorze tekstu.

Wykonuje operacje na elementach graficznych znajdujacych
sie w dokumencie tekstowym, formatuje elementy graficzne:
zaznacza, przenosi, proporcjonalnie zmienia rozmiary przez
przeciaganie naroznikéw ramki zaznaczenia, ustala sposéb
otaczania elementu przez tekst, stosuje obramowanie.
Formatuje ozdobne napisy umieszczone w tekscie (np. zmie-
nia ksztatt napisu oraz cechy czcionki).

Opracowuje dokumenty tekstowe, ilustrujac je elementami gra-
ficznymi.

Przygotowanie dokumen-
tu tekstowego do druku.
Drukowanie dokumentu
tekstowego.

Oglada utworzony dokument tekstowy na podgladzie wydru-

ku i wprowadza niezbedne poprawki.

Dokonuje ustawienl strony dokumentu tekstowego (np. zmie-

nia orientacje strony, szeroko$¢ margineséw).

— Ustala parametry wydruku dokumentu tekstowego (np. licz-
be drukowanych kopii i jako$¢ wydruku).

— Drukuje dokument tekstowy.

MULTIMEDIALNYCH

VI. PRACA Z PROGRAMEM DO TWORZENIA I PRZEPROWADZANIA POKAZU PREZENTACIJI

¢ Modyfikacja prezentacji
multimedialnej na przy-
ktadzie wykorzystywane-
g0 na zajeciach programu
prezentacyjnego.
Zdobywanie wiedzy z da-
nej dziedziny z wykorzy-
staniem prezentacji mul-
timedialne;j.

— Rozbudowuje prezentacje multimedialna, wstawiajac do niej
nowe slajdy zapisane w oddzielnych plikach.

— Ustala tto jednocze$nie dla wszystkich slajdéw prezentacji.

— Zapisuje zmodyfikowana prezentacje w okreslonym folderze.

— Rozpoznaje pliki z prezentacjami multimedialnymi wykorzy-
stywanymi na zajeciach (na podstawie ikony pliku oraz roz-
szerzenia nazwy pliku).

— Wykorzystuje tresci zawarte w prezentacji multimedialnej do

pogtebiania i zdobywania wiedzy z danej dziedziny.

VII. WYKONYWANIE OBLIC
KALKULACYJNYM

ZEN 1 ICH GRAFICZNE PRZEDSTAWIANIE W ARKUSZU

¢ Arkusz kalkulacyjny — po-
jecie, zastosowanie.

¢ Budowa arkusza kalkula-
cyjnego na przykladzie
wykorzystywanego na za-
jeciach programu typu ar-
kusz kalkulacyjny.

— Zna pojecie arkusza kalkulacyjnego.

— Rozréznia: arkusz kalkulacyjny (program) i arkusz kalkula-
cyjny (dokument).

— Potrafi okre$li¢ podstawowe zastosowania arkusza kalkula-
cyjnego.

— Wskazuje kursor myszy oraz kursor tekstowy w oknie arku-
sza kalkulacyjnego.
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¢ Poruszanie sie w obsza-
rze arkusza.
Wprowadzanie danych
do komorek arkusza.
Odczytywanie danych za-
wartych w tabeli arkusza.

— Rozpoznaje elementy budowy arkusza kalkulacyjnego (w tym

elementy okna programu typu arkusz kalkulacyjny): wiersz,
kolumne, komérke, komérke aktywna, adres komorki, obszar
komoérek.

Okresla adres wybranej komorki arkusza (obszaru komérek).
Przeglada zawarto$c¢ arkusza kalkulacyjnego, porusza sie w ob-
szarze arkusza za pomoca myszy lub klawiatury, uaktywnia
wybrane komoérki.

Wprowadza dane do komoérek arkusza, zmienia dane w ko-
morkach.

Wypetnia komorki seriq danych, stosujac metode przeciaga-
nia (umieszcza w kolumnie liczby porzadkowe).

Uzupetnia arkusz danymi pochodzacymi z réznych Zrédet.
Odczytuje dane z komorek arkusza kalkulacyjnego.
Przetacza sie miedzy arkuszami za pomoca zaktadek.

Wykonywanie prostych
obliczenn w arkuszu kal-
kulacyjnym — tworzenie
formut w arkuszu.
Zastosowanie w prostych
obliczeniach funkcji su-
mujacej zawarto$ci okres-
lonych komoérek.
Wypetnianie komorek ar-
kusza formuta, kopiowa-
nie formuty.

Zna pojecie oraz przeznaczenie formuty, jak réwniez zasady
tworzenia formut w arkuszu kalkulacyjnym.

Tworzy proste formuty zawierajace adresy komoérek.

Stosuje w formutach funkcje umozliwiajaca sumowanie liczb
z okre$lonych komérek arkusza.

Wykonuje operacje wypetniania formuta komoérek arkusza,
stosujac metode przeciagania.

Wprowadza formute do komérek arkusza z wykorzystaniem
operacji kopiowania formuty poprzez schowek.

Wykonuje za pomoca utworzonych formut proste obliczenia
w arkuszu kalkulacyjnym (dodawanie, odejmowanie, dziele-
nie, mnozenie), interpretuje wyniki obliczen.

Zapisuje arkusz kalkulacyjny w pliku w okreslonym folderze.
Rozpoznaje pliki z arkuszami kalkulacyjnymi wykorzystywa-
nymi na zajeciach (na podstawie ikony pliku oraz rozszerze-
nia nazwy pliku).

Rozwiazywanie prostych

Wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych

zadan w arkuszu kalkula- zadan z zakresu przedmiotéw szkolnych.

cyjnym. Zmienia dane w komoérkach uwzglednionych w formule wy-
korzystywanej w zadaniu — dostrzega, ze zmiana tych danych
powoduje automatyczna zmiane zawarto$ci kazdej komorki
zawierajacej formute z adresami tych komorek.

Praca z gotowymi wykre- Wie, czym jest wykres w arkuszu kalkulacyjnym.

sami kolumnowymi i ko-
towymi w arkuszu kalku-
lacyjnym.

Rozpoznaje oraz nazywa wykres kolumnowy i kotowy, okres-
la ich podstawowe zastosowanie.

Dostrzega zalety prezentacji danych arkusza w formie graficz-
nej (na wykresie).

Odczytuje dane przedstawione na wykresie kolumnowym oraz
na wykresie kotowym i interpretuje je.

Formatowanie tabeli ar-
kusza kalkulacyjnego.

Zaznacza obszar komérek arkusza w wyniku przeciagania
mysza lub z zastosowaniem klawisza Shift.

— Formatuje czcionke w opisach oraz w danych zawartych w ta-

beli arkusza za pomoca narzedzi z paska formatowania.
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— Wyréwnuje zawarto$¢ komorek, korzystajac z narzedzi z pa-
ska formatowania.

— Zmienia szeroko$¢ kolumn, przeciagajac ich krawedzie; dosto-
sowuje szeroko$¢ kolumn do znajdujacych sie w nich danych.

— Tworzy obramowanie catej tabeli oraz jej wewnetrznych kra-
wedzi, wybiera styl obramowania.

— Ustala tto komoérek arkusza.

— Wyréznia fragmenty tabeli arkusza, réznicujac w niej styl
czcionki, wyréwnanie zawarto$ci komérek i kolor tta.

» Tworzenie prostego arku-
sza kalkulacyjnego.

— Wykonuje kolejne czynnos$ci zwiazane z tworzeniem proste-
go arkusza kalkulacyjnego z wykorzystaniem zdobytych umie-
jetnosci: planuje rozmieszczenie tabeli w arkuszu, opisuje ta-
bele arkusza, wprowadza dane, umieszcza w komérkach for-
muty, wykonuje obliczenia w arkuszu, formatuje tabele, spraw-
dza opracowany arkusz i wprowadza ewentualne poprawki.

VIII. KORZYSTANIE Z PROGRAMOW EDUKACYJNYCH I INNYCH ZASOBOW

MULTIMEDIALNYCH

* Wyszukiwanie informacji
w komputerowym atlasie.

— Wie, jakie elementy wyr6zniajq programy edukacyjne o cha-
rakterze atlaséw.

— Wyszukuje znaczenia okre$lonych haset lub informacji na po-
dany temat w komputerowym atlasie.

— Korzysta z informacji znalezionych w komputerowym atlasie.

* Praca z programami edu-
kacyjnymi umozliwiaja-
cymi utrwalanie i spraw-
dzanie wiedzy z okres$lo-
nej dziedziny.

— Postuguje sie opcjami programu edukacyjnego przeznaczo-
nego do utrwalania i sprawdzania wiedzy z danej dziedziny.

— Wykorzystuje programy edukacyjne do weryfikowania swo-
jej wiedzy (np. rozwiazuje quiz w programie i zapoznaje sie
z jego wynikami).

¢ Korzystanie z odtwarza-
cza multimedialnego na
przykladzie odtwarzacza
wykorzystywanego na za-
jeciach.

— Okresla podstawowe zastosowania programéw typy odtwa-
rzacz multimedialny.

— Rozréznia podstawowe elementy odtwarzacza multimedial-
nego, stuzace do sterowania odtwarzaniem.

— Rozpoznaje wykorzystywane na zajeciach pliki dZwiekowe (na
podstawie ikony pliku i rozszerzenia nazwy pliku).

— Otwiera w odtwarzaczu multimedialnym pojedyncze pliki
dzwiekowe oraz grupy plikéw dZwiekowych.

— Steruje odtwarzaniem muzyki z plikéw dZwiekowych.

IX. INTERNET ZRODEEM INFORMACJI I NARZEDZIEM KOMUNIKOWANIA SIE

* Postugiwanie sie wyszu-
kiwarka internetowa.

— Zna podstawowe zastosowanie wyszukiwarki internetowe;j.

— Wie, co to jest stowo kluczowe.

— Precyzyjnie formutuje zapytania (stowa kluczowe) w wyszu-
kiwarce, stosuje zapytania z uzyciem cudzystowu.

— Wyszukuje w Internecie informacje na podany temat za po-
mocg wybranej wyszukiwarki internetowej.

— Wykorzystuje podczas wykonywania réznorodnych zadan in-
formacje znalezione za pomoca wyszukiwarki internetowe;j.
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* Korzystanie z serwisOw
tematycznych i katalo-

— Zna pojecie portalu internetowego.
— Potrafi okre$li¢ znaczenie portali internetowych oraz wymie-

gow stron WWW dostep-
nych w portalach interne-
towych.

ni¢ wybrane oferowane przez nie ustugi.

Rozpoznaje serwisy tematyczne i katalogi stron WWW w por-
talach internetowych.

Wyszukuje w serwisach tematycznych wybranych portali in-
ternetowych informacje na podany temat.

Zna podstawowe elementy budowy katalogu stron WWW.
Wyszukuje strony WWW z informacjami na okre§lony temat
za pomocq katalogu stron WWW, dostepnego w wybranym
portalu internetowym.

Wykorzystuje informacje zaczerpniete z portali internetowych
w swoich komputerowych pracach.

Praca z atlasem interneto-
Wym.

Postuguje sie atlasem dostepnym w Internecie, wyszukujac
w nim okre$lone hasta lub informacje na podany temat.
Wykorzystuje informacje zamieszczone w internetowym atla-
sie do zdobywania i poszerzania wiedzy.

Poczta elektroniczna — za-
stosowanie.

Zaktadanie wedtug wska-
zéwek darmowego konta
pocztowego w portalu in-
ternetowym.
Komunikacja pocztq elek-
troniczna — redagowanie
i przesylanie listow elek-
tronicznych.
Podstawowe zasady nety-
kiety w poczcie elektro-
nicznej.

Zna pojecia: poczta elektroniczna, adres e-mail, konto poczto-
we, skrzynka pocztowa, serwer pocztowy, program pocztowy.
Okres$la podstawowe zastosowanie poczty elektronicznej.
Wskazuje podobiernistwa i réznice miedzy poczta tradycyjna
a elektroniczna.

Zaklada wedtug wskazéwek darmowe konto pocztowe, ko-
rzystajac z wybranego portalu internetowego.

Loguje sie na konto pocztowe utworzone w portalu interneto-
wym.

Rozréznia podstawowe elementy okna programu pocztowe-
go dostepnego w wybranym portalu internetowym.
Komunikuje sie z innymi uzytkownikami Internetu za posred-
nictwem poczty elektronicznej (redaguje, wysyta, odbierai od-
czytuje listy elektroniczne, korzystajac z programu poczto-
wego w portalu internetowym).

Zna i respektuje podstawowe zasady netykiety, dotyczace ko-
rzystania z poczty elektroniczne;j.

Rozumie znaczenie Internetu w zakresie komunikacji miedzy
ludZmi.

Zagrozenia internetowe,
zasady zachowania bez-
pieczenistwa w Internecie.

Wymienia podstawowe zagrozenia zwigzane z korzystaniem
z Internetu.

Zna i respektuje podstawowe zasady bezpieczenistwa w za-
kresie korzystania z Internetu (w tym zwigzane z komuniko-
waniem sie za pomoca Internetu).

X. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA

Tresci z tego dziatu programowego realizowane sa wytacznie w klasie VI.
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KLASA VI

Tres$ci nauczania

Osiagniecia ucznia — wiadomosci i umiejetnosci

I. KOMPUTER JAKO NARZEDZIE PRACY I ROZRYWKI — BEZPIECZNE I ZGODNE
Z PRAWEM POSLUGIWANIE SIE KOMPUTEREM I JEGO OPROGRAMOWANIEM

¢ Podawanie Zrédta pocho-
dzenia materiatéw jako
jedna z podstawowych
zasad dotyczacych wyko-
rzystywania prac nie swo-
jego autorstwa.

— Podaje w tworzonych komputerowych pracach Zrédta wyko-
rzystywanych materiatéw nie swojego autorstwa (np. tekstow
i grafik pochodzacych z Internetu), tworzy w dokumencie spis
Zrédet.

1. ZASTOSOWANIE KOMPUTEROW I URZADZEN TECHNIKI KOMPUTEROWEJ

* Wybrane zagadnienia do-
tyczace historii kompute-
réw — mikrokomputery
domowe, krétka historia
komputeréw osobistych.

— Wie, czym byty mikrokomputery domowe i jakie podstawo-
we funkcje oferowaty uzytkownikom.

— Potrafi wyjasni¢ znaczenie skrétu PC oraz wie, jakie byty po-
czatki powszechnie dzi$ stosowanych komputeréw osobi-
stych.

* Przyktady nowoczesnego
sprzetu komputerowego.

— Potrafi poda¢ przyktady nowoczesnego sprzetu komputero-
wego i okresli¢ zastosowanie wybranych urzadzen tego typu.

— Dostrzega, ze w dziedzinie sprzetu komputerowego dokonu-
je sie nieustanny postep.

III. KORZYSTANIE Z USLUG

SYSTEMU OPERACYJNEGO

e Zarzadzanie plikami i fol-
derami za pomocg pro-
gramu systemowego — na
przyktadzie wykorzysty-
wanego na zajeciach sys-
temu operacyjnego.

— Tworzy folder i strukture folderéw, postugujac sie specjalnym
programem dostepnym w systemie operacyjnym.

— Porusza sie po strukturze folderéw dysku, przeglada ja, wy-
$wietla zawarto$¢ dyskow i folderé6w, korzystajac z systemo-
wego programu do zarzadzania plikami i folderami.

¢ Wyszukiwanie plikéw lub
folderéw za pomoca spe-
cjalnego narzedzia syste-
mu operacyjnego.

— Znajduje na dysku pliki lub foldery na podstawie ich nazw
lub fragmentéw nazw, korzystajac z systemowego narzedzia
do wyszukiwania plikéw lub folderéw.

— Kopiuje wyszukane pliki lub foldery do okreslonego folderu
na dysku.

* Praca z systemowym pro-
gramem majacym charak-
ter przegladarki graficz-

nej.

— Wie, jakie jest podstawowe zastosowanie systemowych pro-
gramoOw o charakterze przegladarek graficznych.

— Steruje przegladaniem obrazéw z plikéw graficznych w syste-
mowej przegladarce graficzne;.

IV. TWORZENIE RYSUNKOW W EDYTORZE GRAFIKI

¢ Korzystanie z dodatko-
wych mozliwos$ci edytora
grafiki — na przykladzie
edytora grafiki wykorzy-
stywanego na zajeciach.

— Definiuje kolory niestandardowe, korzystajac z odpowiednich
opcji edytora grafiki.

— Uzywa zdefiniowanych przez siebie koloréw niestandardo-
wych w pracach graficznych przygotowywanych w edytorze
grafiki.
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— Zna pojecie zrzutu ekranowego.

— Tworzy zrzut ekranowy — wkleja w oknie edytora grafiki sko-
piowany do schowka obraz ekranu monitora.

— Zapisuje rysunki w plikach graficznych z innym rozszerze-

niem (jpg).

Projektowanie i tworze-
nie kompozycji graficznej
na podany temat.

Plansza tematyczna jako
forma graficznej prezen-
tacji okre$lonego zagad-
nienia w edytorze grafiki
— projektowanie i tworze-
nie planszy tematycznej
na podany temat.

— Opracowuje projekt kompozycji graficznej na podany temat.

— Wykonuje kompozycje graficzna, korzystajac z poznanych na-
rzedzi i operacji edytora grafiki.

— Projektuje tematyczng plansze graficzna, korzystajac z goto-
wych materiatéw zapisanych w oddzielnych plikach graficz-
nych i tekstowych (m.in. ustala kolor tta, planuje rozmiesz-
czenie elementéw graficznych i tekstowych).

— Kopiuje fragmenty tekstéw do rysunku za posrednictwem
schowka (np. korzystajac ze skrétéw klawiszowych), forma-
tuje tekst skopiowany do edytora grafiki.

— Umieszcza na tworzonym rysunku elementy graficzne, wsta-
wiajac je bezposrednio z pliku (bez uzycia schowka) z wyko-
rzystaniem odpowiednich polecent z paska menu.

— Tworzy przejrzysta i estetyczna plansze graficzna, odpowied-
nio rozmieszczajac na niej elementy graficzne i tekstowe.

V. OPRACOWYWANIE DOKUMENTOW TEKSTOWYCH ZA POMOCA EDYTORA TEKSTU

Praca z kilkustronicowym
dokumentem tekstowym
na przykladzie wykorzy-
stywanego na zajeciach
edytora tekstu.

Operacje wykonywane na
catym dokumencie.
Umieszczanie numeracji
stron w dokumencie.

— Przeglada kilkustronicowy dokument tekstowy, poprawiajac
jednocze$nie btedy w tekscie.

— Wstawia we wlasciwe miejsca kilkustronicowego dokumentu
tekstowego ilustrujace go elementy graficzne.

— Zaznacza caly dokument tekstowy przy uzyciu skrétu klawi-
SZOwego.

— Nadaje catemu dokumentowi tekstowemu jednolite elementy
formatowania (np. dotyczace akapitéw).

— Wstawia do dokumentu tekstowego numeracje stron.

Zmiana orientacji strony
i widoku dokumentu tek-
stowego.

— Ustala pionowa lub poziomgq orientacje strony podczas pracy
z dokumentem tekstowym.

— Zmienia wielko$¢ widoku dokumentu tekstowego w zalezno-
$ci od potrzeb.

Tabulatory w dokumen-
cie tekstowym — stosowa-
nie tabulatora lewostron-
nego.

— Zna pojecie tabulatora.

— Wie, w jakim celu rozmieszcza sie tekst za pomoca tabulato-
réow i jakie sa zalety tej operacji.

— Ustala w oknie dialogowym potoZenie tabulatoréw w tekscie,
zna i stosuje metode ustawiania tabulatoréw w teks$cie przy
uzyciu linijki.

— Rozmieszcza tekst w kolumnach za pomocgq tabulatoréw — ko-
rzysta z domy$lnie ustawionego tabulatora lewostronnego oraz
klawisza Tab.

— Zmienia potozenie tabulatoréw za pos$rednictwem okna dia-
logowego lub za pomoca linijki.

— Usuwa tabulatory z wykorzystaniem okna dialogowego lub
linijki.




¢ Nowe mozliwosci forma-
towania elementéw gra-
ficznych w dokumencie
tekstowym.

» Wstawianie do dokumen-
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— Formatuje rysunek umieszczony w dokumencie tekstowym,
korzystajac z menu podrecznego.

— Dodaje efekt cienia do rysunku znajdujacego sie w tekscie.

— Zna pojecie pola tekstowego.

— Wie, jakie jest zastosowanie poél tekstowych w dokumencie

tu tekstowego i formato-
wanie poél tekstowych.
Postugiwanie sie narze-
dziem edytora tekstu stu-
zacym do rysowania.

tekstowym.

Wstawia pole tekstowe w okre$lone miejsce dokumentu, wpi-
suje tekst w polu tekstowym.

Formatuje pole tekstowe: zmienia rozmiar, usuwa obramo-
wanie, ustala uktad dla pola tekstowego.

Wykonuje w dokumencie tekstowym proste elementy graficz-
ne (np. strzatki) za pomocq narzedzia edytora tekstu umozli-
wiajacego rysowanie, formatuje elementy graficzne utworzo-
ne w dokumencie.

Tworzy w edytorze tekstu dokumenty, korzystajac z p6l tek-
stowych i utworzonych w programie prostych elementéw gra-
ficznych.

Umieszczanie tabeli w do-
kumencie tekstowym.

Formatowanie tabeli i mo-
dyfikowanie jej struktury.

Wstawia do dokumentu tekstowego tabele o okreslonej licz-
bie kolumn i wierszy.

Przemieszcza kursor tekstowy miedzy komérkami tabeli za
pomocg klawisza Tab, klawiszy ze strzatkami oraz w wyniku
klikniecia w wybranej komoérce.

Whpisuje dane do tabeli, formatuje je i modyfikuje.

Zmienia szeroko$¢ kolumn i wysoko$¢ wierszy tabeli.
Modyfikuje strukture tabeli, dodajac lub usuwajac wiersze albo
kolumny.

Zmienia wyglad krawedzi komérek tabeli, ustala tto tabeli.
Opracowuje dokumenty tekstowe zawierajace tabele.

Projektowanie i tworze-
nie ilustrowanego grafika
dokumentu tekstowego
na podany temat na pod-
stawie zebranych mate-
riatéw graficznych i tek-
stowych.

Gromadzi materiaty tekstowe i graficzne potrzebne do opra-
cowania dokumentu tekstowego na podany temat, dokonuje
ich selekgji.

Sporzadza plan dokumentu tekstowego na podstawie zgro-
madzonych materiatéw — m.in. podaje w punktach (w formie
tytutéw poszczegélnych czes$ci dokumentu) zagadnienia prze-
widywane do przedstawienia w pracy, przydziela konkretne
materiaty graficzne do odpowiednich cze$ci dokumentu.
Opracowuje ilustrowany dokument tekstowy na podany te-
mat z wykorzystaniem zebranych materiatéw, zgodnie z przy-
gotowanym planem.

MULTIMEDIALNYCH

VI. PRACA Z PROGRAMEM DO TWORZENIA I PRZEPROWADZANIA POKAZU PREZENTACJI

* Projektowanie i wykona-
nie prezentacji multime-
dialnej na dany temat na
przyktadzie wykorzysty-
wanego na zajeciach pro-
gramu prezentacyjnego.

— Zna etapy oraz zasady przygotowania prezentacji multime-

dialnej.

— Przygotowuje w programie prezentacyjnym prosta prezenta-

cje multimedialna sktadajacg sie ze slajdéw o podanej zawar-
tosci, korzystajac z gotowych materiatéw graficznych oraz tek-
stowych.
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¢ Nadawanie efektow ani-

macji elementom na slaj-
dach.

* Dotaczanie dZwieku do
prezentacji.

— Wykonuje projekt prezentacji multimedialnej z wykorzysta-

niem zaréwno gotowych materiatéw, jak i materiatéw przy-
gotowanych samodzielnie, a nastepnie tworzy prezentacje
multimedialna wedlug opracowanego projektu.

Tworzy slajd tytutowy i kolejne slajdy prezentacji — wstawia
nowe slajdy do prezentacji.

Umieszcza na slajdach elementy tekstowe, wpisujac tekst lub
kopiujac go z pliku tekstowego.

Wstawia na slajdy elementy graficzne z plikéw graficznych.
Rozmieszcza i formatuje elementy graficzne i tekstowe na slaj-
dach (m.in. obramowuje rysunki, ustala rozmiar czcionki oraz
wyréwnanie tekstu na slajdzie, okreéla tto slajdéw).

Nadaje efekty animacji elementom na slajdach, ustala kolej-
no$¢ wyswietlania animowanych elementéw na slajdzie, zmie-
nia efekt animacji danego elementu oraz kolejno$¢ animacji.
Dba o estetyczny wyglad prezentacji i jej czytelno$¢.
Wykonuje ustawienia dotyczace sposobu sterowania pokazem
prezentacji.

Zmienia, w razie potrzeby, kolejno$¢ slajdéw w prezentacji.
Dotacza do prezentacji multimedialnej dZwiek z pliku dZwie-
kowego — wykonuje takie ustawienia, aby dZwiek towarzy-
szyt catemu pokazowi prezentacji.

Przeprowadza pokaz utworzonej prezentacji multimedialnej,
wprowadza ewentualne modyfikacje (np. zwiazane z dosto-
sowaniem ostatecznej postaci prezentacji do zatozonego pro-
jektu i spodziewanych efektéw).

VII. WYKONYWANIE OBLICZEN I ICH GRAFICZNE PRZEDSTAWIANIE W ARKUSZU

KALKULACYJNYM

Formatowanie danych ar-
kusza (nadawanie danym
formatu liczbowego) na
przyktadzie wykorzysty-
wanego na zajeciach pro-
gramu typu arkusz kalku-
lacyjny.

Nowe mozliwosci forma-
towania tabeli arkusza.

— Wykonuje proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym z wy-

korzystaniem zdobytych umiejetnosci, formatuje wyniki ob-
liczen — ustala dla danych format liczbowy z okreé$lona liczba
miejsc po przecinku.

RézZnicuje obramowanie wewnetrznych i zewnetrznych kra-
wedzi tabeli arkusza.

Umieszcza zawarto$¢ komorki na §rodku sasiadujacych ze
soba kolumn — wykonuje operacje scalania komérek z jedno-
czesnym wysrodkowaniem ich zawarto$ci.

Wykres w arkuszu kalku-
lacyjnym — podstawowe
elementy.

Tworzenie w arkuszu kal-
kulacyjnym prostego wy-
kresu kolumnowego dla
jednej serii danych.
Ustalanie zmian dotycza-
cych wygladu wykresu
— formatowanie wybra-
nych elementéw wykresu
kolumnowego.

Rozréznia podstawowe elementy wykresu w arkuszu kalku-
lacyjnym: tytut wykresu, obszar wykresu, obszar kreslenia,
o$ kategorii, 0§ warto$ci, serie danych.

Wybiera z tabeli arkusza, przez zaznaczenie, obszar komo-
rek z danymi do przedstawienia na wykresie; potrafi zazna-
czy¢ obszary komérek niesasiadujacych ze sobg — z wykorzy-
staniem klawisza Ctrl.

Korzystajac z kreatora wykreséw, tworzy prosty wykres ko-
lumnowy obrazujacy wybrane dane pochodzace z tabeli ar-
kusza kalkulacyjnego.

Dokonuje ustalent dotyczacych wys$wietlania opiséw wykre-
su: tytutu wykresu, legendy, etykiet danych.
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— Umieszcza wykres na osobnej zaktadce arkusza.

— Formatuje wykres, nadajac mu czytelny i estetyczny wyglad
(np. zmienia cechy czcionki w opisach wykresu, kolor tta ob-
szaru kreélenia i obszaru wykresu).

» Tworzenie prostego arku-
sza kalkulacyjnego zawie-
rajacego zaréwno tabele,
jak i wykres kolumnowy.

— Tworzy prosty arkusz kalkulacyjny zawierajacy przejrzysta
tabele oraz czytelny wykres kolumnowy, korzystajac z pozna-
nych narzedzi oraz operacji dostepnych w arkuszu kalkula-
cyjnym.

* Przygotowanie arkusza
kalkulacyjnego do druku.

¢ Drukowanie tabeli i wy-
kresu arkusza kalkulacyj-
nego.

— Oglada tabele oraz wykres arkusza kalkulacyjnego na podgla-
dzie wydruku.

— Wie, jak zmienia sie parametry strony arkusza (np. orientacje
strony, szeroko$¢ margines6w).

— Ustala parametry wydruku arkusza (np. liczbe drukowanych
kopii i jako$¢ wydruku).

— Drukuje osobno tabele i wykres arkusza kalkulacyjnego.

VIII. KORZYSTANIE Z PROGRAMOW EDUKACYJNYCH I INNYCH ZASOBOW

MULTIMEDIALNYCH

* Praca z programami edu-
kacyjnymi — poszerzanie
wiedzy na dany temat.

— Wykorzystuje program edukacyjny z elementami dokumen-
tacji technicznej do poszerzenia wiedzy na dany temat.

— Sprawnie korzysta z poznanych programéw edukacyjnych.

— Postuguje sie programami edukacyjnymi w nauce réznych
przedmiotéw oraz w zdobywaniu wiedzy z réznych dziedzin.

IX. INTERNET ZRODLEM INFORMACJI I NARZEDZIEM KOMUNIKOWANIA SIE

* Wyszukiwanie grafiki na
stronach WWW.

* Pobieranie ze stron inter-
netowych materiatéw gra-
ficznych i tekstowych.

— Korzysta z mozliwo$ci wyszukiwania grafiki za pomoca wy-
szukiwarek internetowych.

— Pobiera ze stron WWW grafike oraz fragmenty tekstow.

— Wykorzystuje w tworzonych pracach materiaty graficzne i tek-
stowe pobrane ze stron internetowych.

* Korzystanie z interneto-
wego leksykonu.

— Wyszukuje informacje w leksykonie dostepnym w Internecie.

* Postugiwanie sie poczta
elektroniczna — przesyta-
nie pliku jako zatacznika,
zapisywanie odebranego
zatacznika na dysku.

— Zna pojecie zatacznika w kontekscie poczty elektroniczne;j.

— Dotacza do listu elektronicznego plik w formie zatacznika oraz
wysyta list elektroniczny z zatacznikiem.

— Odbiera list elektroniczny z zatacznikiem, zapisuje zatacznik
na dysku.

X. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA

e Sterowanie obiektem na
ekranie za pomocq ciagu
polecenl — na przyktadzie
wykorzystywanego na za-
jeciach srodowiska pro-
gramowania dla mtodych
uzytkownikow.

— Rozréznia narzedzia umozliwiajace kierowanie obiektem na
ekranie, dostepne w wybranym $rodowisku programowania
dla mtodych uzytkownikéw.

— Zna podstawowe polecenia umozliwiajace sterowanie obiek-
tem w wybranym programie.

— Wydajac proste polecenia, steruje obiektem na ekranie.
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» Stosowanie ciggu pole-
cen, tworzenie prostych
programOw — na przykta-
dzie wykorzystywanego
na zajeciach $rodowiska
programowania dla mto-
dych uzytkownikow.

Wie, czym jest program komputerowy.

Zna podstawowe zasady oraz polecenia umozliwiajace two-
rzenie prostych programéw w wybranym $rodowisku progra-
mowania dla mtodych uzytkownikéw.

Tworzy prosty program, uzywajac podstawowych polecen.
Stosuje w tworzonym programie wielokrotne powtarzanie po-
lecen oraz taczenie polecerr w blok.

Uruchamia przygotowany program i sprawdza jego dziatanie.

¢ Wykorzystywanie anima-
cji w tworzonych progra-
mach.

Rozréznia fazy ruchu animowanego przedmiotu.

Za pomocaq ciggu polecen przygotowuje program zawierajacy
prosta animacje przedmiotu znajdujacego sie w miejscu.
Tworzy program z prosta animacja, ukazujaca przemieszcza-
nie sie przedmiotu.

Zasady i etapy pracy nad
projektem zespotowym.
Opracowanie i realizacja
projektu zespotowego na
podstawie posiadanych
(zdobytych) umiejetnosci
komputerowych.

Wie, jakie sa podstawowe etapy pracy nad wykonaniem pro-
jektu zespotowego.

Rozumie, ze projekt zespotowy nalezy odpowiednio zaplano-
wac oraz ze efekt pracy grupowej uzalezniony jest od dobrze
wykonanej pracy przez cztonkéw wszystkich grup i wiasci-
wej wspotpracy w grupach.

Wspdbtuczestniczy w planowaniu i organizacji pracy nad pro-
jektem zespotowym: przydzielaniu zadan grupom oraz kaz-
demu cztonkowi grupy.

Wywiazuje sie z przydzielonych zadan czastkowych w ramach
pracy nad projektem zespotowym, podejmuje decyzje w za-
kresie swoich zadan i uprawnien.

Wspébtpracuje w grupie; korzystajac ze zdobytych umiejetno-
$ci komputerowych, wykonuje razem z innymi cztonkami
grupy zadania ustalone na etapie planowania pracy nad pro-
jektem zespotowym lub zadania zwiazane z funkcjq lidera
catego zespotu pracujacego nad projektem.

Bierze udziat w prezentacji projektu zespotowego.
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Do realizacji zatozonych celéw ksztatcenia i wychowania niezbedne jest okreslenie, jakie spo-
soby (procedury) odpowiednie dla osiggniecia tych celéw powinien stosowa¢ nauczyciel. W tym
rozdziale przedstawiono kilka podstawowych zatozen dotyczacych sposobéw osiagania sformu-
towanych w programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIESCI celéw ksztatcenia i wychowania
w nawiazaniu do treéci nauczania z tego programu.

Koniecznym wymogiem jest zapewnienie uczniom jak najlepszych warunkéw do nauki w szkol-
nej pracowni komputerowej. Dotyczy to zwtaszcza korzystania z odpowiedniego oprogramowa-
nia (systemu operacyjnego, pakietu uzytkowego i multimedialnych programéw edukacyjnych),
pozwalajacego na realizacje zakladanych celé6w. W kontekscie korzystania z Internetu konieczne
jest takie przygotowanie pracowni komputerowej, aby uczniowie nie mieli dostepu do stron inter-
netowych z nieodpowiednimi dla nich tre$ciami (np. mozna zainstalowa¢ w pracowni ktory$
z bezptatnych polskich programéw do ochrony dzieci i mtodziezy przed niebezpiecznymi lub
niewtasciwymi treSciami w Internecie). Zajecia komputerowe powinny by¢ tak zorganizowane,
aby na jednym stanowisku komputerowym pracowat jeden uczen — zgodnie z zaleceniami z pod-
stawy programowej dla klas IV-VI. Wtedy, gdy uczniowie wspétdziela stanowisko komputerowe,
trudno o petna realizacje tre$ci nauczania i wynikajacych z nich celéw edukacyjnych.

Rola nauczyciela w procesie dydaktyczno-wychowawczym jest nie do przecenienia. Wyposa-
zony w odpowiednia wiedze pedagogiczng i merytoryczna powinien wspiera¢ dziatania uczniow,
motywowac ich do podejmowania wysitku i sprawiaé, aby nie zrazali sie w wypadku niepowo-
dzen. Istotne jest stworzenie przez nauczyciela wtasciwej atmosfery na zajeciach, opartej na wza-
jemnej zyczliwo$ci i dobrej komunikacji z uczniami. Wazne, Zeby uczniowie w czasie wykony-
wania ¢wiczen mogli liczy¢é na pomoc nauczyciela i nie obawiali sie¢ zadawania mu pytan.

Efekty ksztatcenia zalezg w duzej mierze od metod nauczania stosowanych przez nauczyciela.
Zajecia komputerowe sq przede wszystkim zajeciami o charakterze praktycznym — zasadnicza
ich cze$¢ powinny zajmowac rézne formy dziatan uczniéw z komputerem. Na zajeciach kompu-
terowych prowadzonych w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI znajduja zastosowa-
nie gtéwnie metody ¢wiczen praktycznych — wiekszo$¢ proponowanych ¢wiczen polega na wy-
korzystaniu narzedzi komputerowych do wykonywania konkretnych zadan praktycznych.

Istotne, aby uczniowie, wykonujac przygotowane ¢wiczenia i zadania, dokladnie wiedzieli,
jakie umiejetnosci bedq zdobywaé. Réwnie wazne jest, zeby tematyka ¢wiczen i zadani byta bliska
uczniowi, zwiazana z jego dos§wiadczeniem, co znacznie utatwia osiaganie celéw edukacyjnych.
Zgodnie z zatozeniami projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI przewidziane na zajeciach kom-
puterowych éwiczenia i zadania oparte sq na tre$ciach znanych uczniowi z réznych przedmiotéw
szkolnych, realizowanych na II etapie edukacyjnym.

Wazna role w przekazie tre$ci nauczania odgrywa ich upogladowienie, w czym pomocna jest
metoda pokazu oraz metoda uczniowskiej obserwacji. Pokaz nauczycielski prowadzony na
forum klasy moze by¢ z powodzeniem wielokrotnie wykorzystywany na zajeciach komputero-
wych. Moze on dotyczy¢ m.in. takich zagadnien, jak prawidtowa postawa podczas pracy z kom-
puterem czy wlasciwa organizacja stanowiska pracy. Do obrazowego przedstawienia wielu za-
gadnient (np. sposobu wykonania konkretnej czynno$ci zwigzanej z postugiwaniem sie okreslo-
nym narzedziem komputerowym) mozna skorzysta¢ dodatkowo z projektora multimedialnego,
bedacego w wyposazeniu wielu szkolnych pracowni komputerowych.

Mimo Zze istota zaje¢ komputerowych sa ¢wiczenia praktyczne, to na zajeciach tych znajduja
zastosowanie takze metody stowne, takie jak rozmowa, pogadanka i dyskusja. Mozna je wyko-
rzysta¢ przyktadowo do wprowadzenia uczniéw w dang tematyke oraz do oméwienia zagadnien
teoretycznych (np. regulaminu szkolnej pracowni komputerowej, aspektéw prawnych wykorzy-
stywania oprogramowania, jak réwniez zagrozen zwiazanych z Internetem). Wymienionymi me-
todami mozna postuzy¢ sie takze m.in. przy omawianiu korzysci i zagrozen dotyczacych korzy-
stania z gier komputerowych oraz zastosowania komputeréw w réznych dziedzinach zycia.
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Staty element zaje¢ powinny stanowi¢ wypowiedzi uczniéw. Mobilizujemy uczniéw do wypo-
wiadania sie i uwaznego stuchania tego, co majq do powiedzenia inni. Celowe jest, aby nauczyciel
zadawat uczniom pytania i zachecat ich do opisywania czynnos$ci wykonywanych przy kompute-
rze. Nalezy jednoczes$nie zwraca¢ uwage na stosowanie przez uczniéw poznanego stownictwa
komputerowego oraz poprawne postugiwanie sie¢ poznanymi pojeciami.

Na zajeciach komputerowych realizowanych wedtug projektu KOMPUTEROWE OPOWIESCI
znajduje zastosowanie w znacznym stopniu metoda pracy z podrecznikiem. Uczniowie wyko-
nuja ¢wiczenia zawarte w podreczniku, majac jednocze$nie mozliwo$¢ skorzystania z opisu spo-
sobu ich wykonania. Praca z podrecznikiem odbywa sie w $cistym zwigzku z wykorzystaniem
materiatéw elektronicznych (m.in. plikéw ¢wiczeniowych) z dotaczonej do ksigzki ptyty CD-ROM.
W podreczniku i w materiatach na ptycie CD-ROM uczniowie znajdq ponadto podstawowe zagad-
nienia teoretyczne, w tym wyjasnienie omawianych poje¢ komputerowych. Wprowadzanie po-
je¢, w my$l zasady taczenia teorii z praktyka, odbywa sie gtéwnie w ramach wykonywania przez
uczniéw ¢wiczen praktycznych, niekiedy ma miejsce bezposrednio przed ich wykonaniem.

Proponuje sie, aby nauczyciel na niektérych zajeciach w klasie VI, gdy ma uczniéw najstar-
szych na II etapie edukacyjnym, zastosowat elementy nauczania problemowego (jednak w pew-
nym uproszczeniu wynikajacym ze specyfiki tego etapu ksztatcenia) — poczawszy od analizy
zadania, przez okreslenie sposobu jego rozwiazania, komputerowa realizacje rozwigzania zada-
nia, po sprawdzenie poprawnosci rozwigzania. Elementy te mozna wprowadzi¢ na przyktad na
zajeciach poswieconych sterowaniu obiektem na ekranie i stosowaniu ciagu polecen.

Nalezy pamieta¢ o konieczno$ci stopniowania trudnosci ¢wiczern wykonywanych podczas za-
je¢ komputerowych. Rozpoczynamy od ¢wiczen prostszych i stopniowo przechodzimy do coraz
trudniejszych. Staramy sie nie przekazywac¢ zbyt wielu tre$ci dotyczacych danego zagadnienia.
Stosujemy zasade systematyczno$ci — np. w wypadku kilku sposob6w wykonania danej operacji
w okre$lonym narzedziu komputerowym wprowadzamy najpierw jeden sposéb, a dopiero gdy
uczniowie dobrze go opanuja, pokazujemy nastepny. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI
zasada stopniowania trudnosci oraz zasada systematycznos$ci widoczna jest na przyktad w ukta-
dzie tre$ci podrecznika i zamieszczonych w nim ¢éwiczen i zadan.

Waznym aspektem zaje¢ komputerowych jest powtarzanie nabytych umiejetnosci. Wielokrot-
ne wykonywanie tych samych lub podobnych operacji wptywa na ich utrwalenie. Na zajeciach
prowadzonych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI odbywa sie to w wyniku wykorzysty-
wania zdobytych przez uczniéw umiejetnosci podczas wykonywania kolejnych zaplanowanych
¢wiczen i zadan. Poza tym utrwalanie umiejetno$ci ma miejsce zawsze na wydzielonych zaje-
ciach powtérzeniowych, przewidywanych na kornicu danego bloku zajec.

Juz na etapie szkoty podstawowej niezbedne jest uksztattowanie wérdd uczniéw prawidto-
wych nawykow w zakresie korzystania z komputera. Nalezg do nich m.in. zachowywanie prawi-
dtowej postawy w czasie pracy z komputerem, bezpieczne postugiwanie si¢ urzadzeniami kom-
puterowymi, nadawanie plikowi (folderowi) nazwy charakteryzujacej jego zawarto$¢, czesty za-
pis dokumentu podczas pracy nad nim. Zwracamy uczniom uwage, aby dbali o estetyke tworzo-
nych prac, unikali po$piechu i starali sie — w miare swoich mozliwosci — doktadnie wykonywaé
postawione przed nimi zadania. Nacisk ktadziemy na zagadnienia etyczne zwigzane z ochrona
wiasnosci intelektualnej. W kontekscie wykorzystywania przez uczniéw w swoich pracach mate-
riatéw pochodzacych z Internetu lub innych Zrédet kazdorazowo podkreslamy konieczno$¢ umiesz-
czania spisu Zrédet tych materiatéw w tworzonych dokumentach. Wsréd ksztattowanych nawy-
kéw wiele uwagi nalezy poswiecié kwestii korzystania wylacznie z licencjonowanego oprogramo-
wania oraz przestrzegania podstawowych zasad netykiety dotyczacych poczty elektroniczne;.

Eksponujemy podobieristwa w wykonywaniu okreslonych operacji niezaleznie od wykorzysty-
wanego oprogramowania i jego wersji. Podkre$lamy, ze podstawowe czynno$ci zwigzane z praca
z programami uzytkowymi sa podobne zaréwno w réznych wersjach pakietu Microsoft Office, jak
i w oprogramowaniu darmowym — pakiecie OpenOffice. Akcentujemy rowniez analogie w wyko-
nywaniu podstawowych operacji w ré6znych wersjach systemu operacyjnego Windows.
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Podczas pracy uczniéw nad ¢éwiczeniami i zadaniami eksponujemy tez podobieristwa w sposo-
bach wykonywania niektdérych operacji w programach réznego typu, np. edytorze tekstu czy ar-
kuszu kalkulacyjnym. Dotyczy to np. przenoszenia, kopiowania i usuwania elementéw, operacji
na oknach programoéw oraz zapisywania i otwierania dokumentéw. Uczniowie powinni wiedzie¢,
ze wiele czynno$ci wykonuje sie analogicznie, niezaleznie od wykorzystywanego programu.

W dziataniach dydaktycznych prowadzonych na zajeciach komputerowych w szkole podsta-
wowej proponujemy zastosowac ciekawa forme pracy, jaka jest praca zespotowa. Sugerujemy,
aby forme te wykorzysta¢ w klasie VI. W tej wta$nie klasie w programie nauczania KOMPUTERO-
WE OPOWIESCI zaplanowano realizacje projektu zespotowego, ktérego efektem jest referat opra-
cowany z wykorzystaniem réznych programéw uzytkowych i dostepnych Zrédet informacji. Pod-
czas pracy nad projektem zespotowym kazdy z uczniéw wykonuje powierzony mu zakres obo-
wiazkéw, a realizacja projektu korniczy sie prezentacja efektow przed cata klasa.

INDYWIDUALIZACJA PROCESU NAUCZANIA

Jednym z podstawowych warunkéw umozliwiajacych osiagniecie zatozonych celéw edukacyj-
nych jest dostosowanie wymagan do predyspozycji i mozliwosci poszczegdlnych uczniéw. Do
spelnienia tego warunku niezbedna jest indywidualizacja nauczania, m.in. w zakresie réznicowa-
nia tempa pracy, jak réwniez poziomu trudno$ci zadan. Niezwykle istotne jest zwracanie uwagi
na postepy czynione przez ucznidéw i rozpatrywanie ich w stosunku do mozliwo$ci danego ucznia.
Wskutek indywidualizacji procesu nauczania uczniowie powinni uzyska¢ szanse zdobywania wie-
dzy i umiejetno$ci na poziomie adekwatnym do swoich mozliwoéci.

Ucznia stabiej radzacego sobie w pracy z komputerem nalezy wspiera¢, stwarzajac na zajeciach
taka atmosfere, aby nie czut sie dyskryminowany. Uczen taki, czesto majacy trudno$ci w sprosta-
niu nawet najnizszemu poziomowi wymagan edukacyjnych, powinien mie¢ w nauczycielu osobe
przyjazna i zyczliwa w kazdej sytuacji, takze wtedy, gdy nie jest w stanie wykona¢ jakiego$ zada-
nia. Dla uczniéw stabszych mozna przygotowac¢ ¢wiczenia tatwiejsze, moze to by¢ takze zadanie
polegajace na wykonaniu czesci éwiczenia przeznaczonego dla catej grupy klasowej. Poza tym
uczniowie stabsi powinni mie¢ mozliwo$¢ wykonania mniejszej liczby éwiczen na zajeciach. Nalezy
uwzglednié, ze pracuja oni wolniej i potrzebujq wiecej czasu na wykonanie zadania. Uczniom
mniej zdolnym, majacym trudno$ci w wykonywaniu zadan, nauczyciel powinien udziela¢ bieza-
cej pomocy na zajeciach. Wazne jest odpowiednie motywowanie uczniéw stabiej radzacych sobie
z komputerem i zachecanie ich do podejmowania wysitku mimo ewentualnych niepowodzen.

W zespole klasowym mamy nierzadko uczniéw bardzo zainteresowanych zagadnieniami kom-
puterowymi, ktérych wiedza i umiejetnosci pracy z komputerem sa znacznie wieksze niz ich
kolezanek i kolegéw — czesto wykraczajq poza tre$ci przewidziane w programie nauczania. Zada-
niem nauczyciela jest odpowiednie pokierowanie takimi uczniami, aby ich zainteresowania mo-
gly sie wlasciwie rozwinaé. Dla uczniéw zdolnych, sprawniej postugujacych sie narzedziami kom-
puterowymi, nauczyciel powinien przygotowaé ¢wiczenia o wyzszym stopniu trudno$ci niz dla
pozostatych uczniéw. Ponadto uczniom lepszym, szybciej wykonujacym ¢wiczenia, mozna zle-
ca¢ np. wykonywanie zadan dodatkowych (w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI takie za-
dania przewidziano na zakoriczenie kazdego tematu). Z kolei w zakresie organizacji pracy zespo-
towej uczniowi zdolnemu, o duzych umiejetnosciach komputerowych, mozna powierzy¢ odpo-
wiedzialng funkcje lidera catego zespotu uczniowskiego. Do jego zadar nalezatoby m.in. udziela-
nie biezacej pomocy poszczegélnym grupom bioracym udziat w pracach.

Dla uczniéw szczeg6lnie zainteresowanych informatyka celowe jest zorganizowanie przez na-
uczyciela zaje¢ dodatkowych w formie kota komputerowego, w ramach ktérego uczniowie ci
mogliby pogtebia¢ wiadomosci i umiejetnosci. Program kota komputerowego powinien by¢ uwa-
runkowany mozliwo$ciami, zainteresowaniami i potrzebami uczniéw. Inna forma pracy nauczy-
ciela z uczniem zdolnym, wspomagajaca rozwijanie uzdolnien, jest przygotowanie takiego ucznia
do konkurséw i zawodéw komputerowych, gdzie bedzie miat dodatkowo mozliwo$¢ skonfronto-
wania swojej wiedzy i umiejetnosci z réwiesnikami.
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Ocenianie ucznidw i sprawdzanie ich osiagnie¢ edukacyjnych pelni niezwykle wazna role
w procesie dydaktyczno-wychowawczym. W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej do-
tyczacym oceniania™, w czesci poswieconej warunkom i sposobowi oceniania, okreslono, Ze ,,oce-
nianie osiagnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczycieli poziomu i po-
stepOw w opanowaniu przez ucznia wiadomo$ci i umiejetno$ci w stosunku do wymagan eduka-
cyjnych wynikajacych z podstawy programowej, okres$lonej w odrebnych przepisach, i realizowa-
nych w szkole programéw nauczania uwzgledniajacych te podstawe”.

Na poczatku roku szkolnego nalezy zapozna¢ uczniéw i rodzicéw z wymaganiami na poszcze-
gblne oceny, jak réwniez z zasadami i sposobami oceniania oraz sprawdzania osiagnie¢. Ocenia-
nie osiagnie¢ edukacyjnych uczniéw z zaje¢ komputerowych — jak i z innych przedmiotéw szkol-
nych — powinno by¢ zgodne z zasadami oceniania wewnatrzszkolnego.

Ucznia nalezy ocenia¢ zgodnie z przyjetymi wymaganiami, w sposob sprawiedliwy. Inng waznq
zasada dotyczaca oceniania wynikdw nauczania jest systematyczno$¢ — ocenianie biezace po-
zwala uzyska¢ aktualne informacje o stopniu opanowania przez ucznia omawianych treéci. Poza
tym systematyczne ocenianie i kontrolowanie osiagnie¢ ucznia jest istotnym elementem motywu-
jacym go do pracy na zajeciach.

Ocena pracy ucznia musi by¢ jawna i dokladnie oméwiona przez nauczyciela. Wazne, zeby
nauczyciel tak uzasadniat wszystkie oceny, aby uczenl doktadnie wiedziat, co juz umie i co wyko-
nat dobrze, a jakie elementy wymagajq jeszcze poprawy i dalszych ¢éwiczen.

W ocenianiu nalezy uwzglednia¢ indywidualne predyspozycje i mozliwo$ci ucznia, wktad pra-
cy wlozony przez niego w wykonanie okre$lonego zadania oraz wysitki podejmowane w celu
pokonania trudno$ci. W tym kontek$cie wazne jest zwrdcenie uwagi na postepy czynione przez
ucznia i ich docenienie.

Ocena ucznia powinna powsta¢ w wyniku doktadnej obserwacji jego pracy na zajeciach, wyko-
nywanych ¢éwiczen oraz analizy postaw. Waznym aspektem procesu oceniania jest sprawdzanie
osiagnie¢ ucznia przez nauczyciela. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI proponuje sie
stosowanie ré6znych metod w tym zakresie — sugeruje sie, zeby ocenie podlegaty nastepujace
elementy: 1) ¢éwiczenia praktyczne, 2) wypowiedzi ustne, 3) zadania domowe, 4) sprawdziany
osiagnie¢ uczniéw, 5) postawy uczniéw zaobserwowane na zajeciach.

Z uwagi na charakter przedmiotu jedna z podstawowych na zajeciach komputerowych jest
ocena za ¢wiczenia praktyczne. Uczent wykonuje te ¢wiczenia przy komputerze, a nauczyciel
obserwuje jego dziatania — ocenia stopiefi opanowania przez ucznia umiejetno$ci komputero-
wych w zakresie przewidzianym w danym ¢wiczeniu i ich zastosowanie w praktyce, sposéb pra-
cy, efektywno$¢ i planowos$¢ podejmowanych dziatan. Ocenie podlega poprawno$¢ wykonania
¢wiczenia zgodnie ze sformutowanym poleceniem i w konsekwencji efekt pracy ucznia widoczny
na ekranie monitora lub na wydruku czy tez zapisany w postaci pliku. Starajmy sie, aby ocenie za
¢wiczenie praktyczne towarzyszyto oméwienie i podsumowanie wykonania zadania.

Elementem podlegajacym ocenie, stuzacym jednocze$nie sprawdzeniu wiadomosci uczniéw,
sq wypowiedzi ustne — np. odpowiedzi na pytania kontrolne, zadawane przez nauczyciela. Pyta-
nia moga by¢ kierowane przyktadowo w czasie wykonywania przez uczniéw ¢wiczen przy kom-
puterze i dotyczy¢ omdwienia sposobu wykonania danego ¢wiczenia (m.in. zastosowanej meto-
dy). Uwzgledniamy takze uczestnictwo uczniéw w rozmowach, pogadankach i dyskusjach pro-
wadzonych na zajeciach komputerowych. Bierzemy pod uwage sposéb formutowania przez
uczniéw wypowiedzi ustnej, w tym zwlaszcza jej rzeczowo$¢, poziom wiedzy ucznia, jak réw-
niez stosowanie stownictwa komputerowego i rozumienie uzywanych pojec.
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Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 kwietnia 2007 r. w sprawie warunkéw i sposobu oceniania,
klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy oraz przeprowadzania sprawdzianéw i egzaminéw w szkotach
publicznych (z péZniejszymi zmianami).
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W wypadku zaje¢ komputerowych zadania domowe réznia sie od zadan domowych z innych
przedmiotéw szkolnych. Nie mozemy zaktadaé, ze uczniowie w celu wykonania zadania domo-
wego z zakresu zaje¢ komputerowych beda musieli korzysta¢ z komputera, a wiec z podstawowe-
go narzedzia pracy, ktérym postuguja sie na tych zajeciach. Nie kazdy uczert ma w domu kompu-
ter i nalezy to uwzglednié. Z tego powodu w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI nie przewi-
duje sie zadann domowych wymagajacych postugiwania sie komputerem. Proponuje sie za to za-
dania domowe zwigzane na przyktad z przygotowaniem na zajecia materiatéw (z ksigzek oraz
czasopism), ktére bedzie mozna wykorzysta¢ w pracach projektowych. Mimo Ze prezentowany
program nauczania nie zaklada realizacji zadan domowych z zastosowaniem komputera, nalezy
wzia¢ pod uwage, ze coraz wiecej uczniéw posiada komputer w domu. Uwzgledniajac ten fakt,
mozna jednak rozwazy¢, przynajmniej w pewnym stopniu, wprowadzenie zadani domowych dla
uczniéw w oparciu o wykorzystanie komputera. Uczniowie, ktérzy nie majq dostepu do kompu-
tera w domu, moga skorzysta¢ z niego w szkole na przyktad w ramach zajeé¢ pozalekcyjnych.

Jedna z najwazniejszych metod sprawdzania umiejetnosci i wiadomos$ci uczniéw w projekcie
KOMPUTEROWE OPOWIESCI stanowia cyklicznie realizowane sprawdziany osiagnie¢ uczniéw.
Sprawdziany przeprowadzane sq 3 razy w ciagu roku szkolnego (po zrealizowaniu partii materia-
tu przewidzianej w danym bloku zaje¢) i poprzedzaja je 2-godzinne zajecia o charakterze powtor-
kowym, na ktérych uczniowie powtarzaja oraz utrwalaja wiadomosci i umiejetnosci przed spraw-
dzianem. Zaréwno wydzielone zajecia sprawdzajace, jak i zajecia powtérkowe, maja state miej-
sce w siatce godzin proponowanej w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI. Na sprawdzianach
uczniowie wykonujq zadania o charakterze praktycznym z wykorzystaniem specjalnie przygoto-
wanych narzedzi w postaci kart pracy, oméwionych na nastepnej stronie programu nauczania.

Ocena pracy ucznia powinna obejmowac szerszy aspekt niz umiejetnosci i wiadomosci. Istotne
sq takze postawy ucznia zaobserwowane na zajeciach, m.in. podczas wykonywania ¢wiczen.
Starajmy sie ocenia¢ nie tylko efekt pracy ucznia, lecz réwniez jego zaangazowanie w wykonanie
zadania, che¢ osiagniecia sukcesu czy systematyczno$¢ i samodzielno$¢ w pracy. Waznym ele-
mentem jest aktywno$¢ na zajeciach (np. udziat w dyskusjach na forum grupy klasowej, chetne
wykonywanie postawionych zadan). Wyrdézniajmy uczniéw za staranne i estetyczne wykonywa-
nie prac. Wiele pozadanych postaw, majacych wptyw na ocene, wiagze sie z zaktadanymi trescia-
mi nauczania, np. przestrzeganie regulaminu szkolnej pracowni komputerowej oraz zasad bez-
piecznej i higienicznej pracy z komputerem, respektowanie norm etycznych i prawnych (m.in.
podawanie Zrédet wykorzystywanych materiatéw, stosowanie zasad netykiety dotyczacych ko-
rzystania z poczty elektronicznej).

W ocenianiu powinna zosta¢ uwzgledniona réwniez samoocena ucznia. Wdrazanie uczniéw
do samooceny to jedno z podstawowych zadan oceniania, a sama umiejetno$¢ samooceny nalezy
do waznych czynnikéw wptywajacych na efektywno$¢ uczenia sie i stanowi pierwszy krok
w kierunku samodzielnego zdobywania wiedzy. Ksztattowanie w uczniach umiejetnosci samo-
oceny wymaga od nauczyciela organizowania na zajeciach sytuacji dydaktyczno-wychowawczych,
w ramach ktérych uczniowie beda mieli mozliwo$¢ oceniania wtasnych dziatari (np. wypowiada-
nia sie o wykonanych pracach, dyskutowania na temat oceny). Umiejetno$¢ przeprowadzenia
samooceny jest dla uczniéw zadaniem stosunkowo trudnym i jej nabywanie powinno odbywa¢
sie stopniowo — wazne jest zachecanie uczniéw i przyzwyczajanie ich do samodzielnej oceny
swojej pracy oraz stosowania kryteriéw oceny.

Nietatwym, ale za to bardzo waznym elementem oceniania uczniéw jest dokonanie oceny za
zadania wykonane w ramach pracy zespotowej. Poniewaz doktadne monitorowanie pracy po-
szczegodlnych uczniéw bioracych udziat w wykonaniu zadania zespotowego jest trudne, pojawia
sie problem, jak oceni¢ obiektywnie ich wktad pracy. Jednym z rozwiagzan jest doktadne okresle-
nie, we wstepnej fazie pracy zespotowej, zakresu czynnosci wykonywanych przez kazdego ucznia.
W pracy zespotowej kazdy z uczniéw powinien by¢ oceniany za to, w jaki spos6b wywigzat sie
z przydzielonego mu zadania czastkowego. Istotnym elementem takiej oceny jest takze umiejet-
no$¢ wspotpracy z innymi cztonkami zespotu przy wykonywaniu wspélnego zadania.
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Osobnym zagadnieniem jest premiowanie ucznia semestralna (roczna) ocena celujaca z zajeé
komputerowych. Ocene taka moze uzyska¢ uczen szczegdlnie zainteresowany przedmiotem,
bardzo aktywny, spetniajacy wymagania na ocene bardzo dobra, samodzielnie wykonujacy wszyst-
kie zadania obejmujace tresci programowe. Uczen aspirujacy do oceny celujacej powinien spetnic¢
tez przynajmniej jeden dodatkowy warunek. Takim warunkiem moze by¢ na przyktad wykony-
wanie specjalnych zadan przygotowanych przez nauczyciela, trudniejszych niz dla innych uczniéw.
Inny warunek polega na wykonywaniu przez ucznia, z wtasnej inicjatywy, dodatkowych prac lub
na przygotowywaniu dodatkowych materiatéw na zajecia. Elementem warunkujacym uzyskanie
oceny celujacej moze by¢ réwniez wywigzanie sie ucznia z powierzonej mu funkcji lidera zespo-
hu podczas pracy nad projektem zespotowym. Poza tym mozliwo$¢ uzyskania oceny celujacej
daje uczestnictwo ucznia z powodzeniem w konkursach informatycznych.

KARTA PRACY — NARZEDZIE DO SPRAWDZANIA I OCENY OSIAGNIEC UCZNIOW

Przeprowadzanie sprawdzianéw przewidzianych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI
odbywa sie za pomocg specjalnie przygotowanych do tego celu kart pracy. Z uwagi na praktyczny
charakter sprawdzianéw karty pracy wyposazone zostaty w odpowiednie zestawy plikow ¢wicze-
niowych dla ucznia, szczegétowe uwagi dotyczace realizacji kazdej z kart oraz wzory i przyktady
rozwiazan dla nauczyciela. Tak przygotowane narzedzia dydaktyczne maja utatwi¢ sprawne prze-
prowadzanie sprawdziandw, jak rowniez péZniejsze opracowywanie ich wynikow.

Karty pracy zawieraja zestawy zadan (wykonywanych na komputerze z wykorzystaniem pli-
kéw éwiczeniowych), przeznaczonych do rozwigzania w ramach poszczeg6lnych sprawdzianéw.
Kazda karta pracy sktada sie z siedmiu zadan (sze$¢ zadan + zadanie dodatkowe, nadobowiazko-
we), dostosowanych do réznych pozioméw wymagan edukacyjnych: podstawowych (na ocene
dopuszczajaca i dostateczna — zadania 1-4), ponadpodstawowych (na ocene dobra i bardzo dobrg
— zadania 5-6) oraz wykraczajacych poza program (zadanie 7., dodatkowe — przeznaczone dla
uczniéw chcacych uzyskac ze sprawdzianu ocene celujaca).

Rozwiazanie poszczegdlnych zadan z karty pracy jest odpowiednio punktowane, aby umozli-
wi¢ przeliczanie uzyskanych przez uczniéw punktéw na stopnie szkolne. Zadania z poziomu
wymagan ponadpodstawowych punktowane sa wyzej niz zadania z poziomu wymagan podsta-
wowych; zadanie dodatkowe nie jest punktowane — podlega zaliczeniu. Zaproponowane w pro-
jekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI przeliczanie punktéw na stopnie szkolne, oparte na czesto
stosowanej w pomiarze dydaktycznym normie ilo§ciowej, przedstawiono w sposéb szczegdtowy
w poradniku metodycznym.

Tematyka zadan zamieszczonych w poszczegdlnych kartach pracy zostata w wiekszosci dosto-
sowana do tematyki realizowanej w odpowiednich blokach zaje¢ (w czterech opowiesciach z da-
nego bloku), przewidzianych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI.

Karty pracy, ze wzgledu na wystepujacy na zajeciach komputerowych podziat klasy na grupy,
przygotowano do kazdego sprawdzianu w dwdéch wariantach, tak aby nauczyciel mégt przepro-
wadzi¢ oddzielne sprawdziany w dwdch grupach klasowych. Zadania w obu wariantach danej
karty sq do siebie zblizone, spetniajac przy tym te same normy w zakresie pozioméw wymagan.

Komplet kart pracy niezbednych do przeprowadzenia wszystkich sprawdzianéw zatozonych
w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIESCI (wraz z plikami ¢wiczeniowymi, wzorami i przyktada-
mi rozwiazan zadan oraz uwagami o realizacji poszczegdlnych kart) znajduje sie w poradniku
metodycznym. Tam teZ zamieszczone zostato dodatkowe narzedzie dydaktyczne dla nauczyciela
— arkusz kalkulacyjny stuzacy do opracowywania wynikéw sprawdzianéw i przeprowadzania
analizy tych wynikéw (m.in. na wykresach statystycznych).
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