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1. WPROWADZENIE

Prezentowany program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI jest propozycj¹ programu na-
uczania ogólnego w zakresie realizacji zajêæ komputerowych na II etapie edukacyjnym (w kla-
sach IV–VI szko³y podstawowej).

Dokonuj¹ce siê wspó³czeœnie przemiany cywilizacyjne wi¹¿¹ siê w znacznym stopniu z rozwo-
jem spo³eczeñstwa informacyjnego, wykorzystuj¹cego nowoczesne technologie informacyjno-
-komunikacyjne. Do funkcjonowania w zinformatyzowanym spo³eczeñstwie niezbêdna jest umie-
jêtnoœæ pos³ugiwania siê narzêdziami komputerowymi, stosowania ró¿nego rodzaju oprogramo-
wania, pozyskiwania i wykorzystywania informacji pochodz¹cych z ró¿nych dostêpnych Ÿróde³,
jak równie¿ korzystania z elektronicznych form komunikowania siê.

Rozwój zastosowañ techniki komputerowej poci¹ga za sob¹ wzrost zastosowañ komputerów
tak¿e w edukacji. Trudno wyobraziæ sobie funkcjonowanie wspó³czesnej edukacji bez tak wa¿ne-
go œrodka dydaktycznego, jakim jest komputer. To nie tylko nowoczesne, lecz przede wszystkim
bardzo lubiane przez uczniów narzêdzie pracy. Ogromn¹ zalet¹ komputera jest to, ¿e – nale¿ycie
wykorzystywany oraz wyposa¿ony w odpowiednie oprogramowanie zarówno u¿ytkowe, jak
i edukacyjne – stanowi bardzo skuteczny œrodek dydaktyczny o szerokich mo¿liwoœciach zasto-
sowania w edukacji.

W przygotowanej reformie programowej1, wychodz¹c naprzeciw wzrastaj¹cej roli techniki kom-
puterowej we wspó³czesnym œwiecie oraz uwzglêdniaj¹c bardzo wa¿n¹ funkcjê komputera jako
œrodka dydaktycznego, podniesiono rangê edukacji komputerowej prowadzonej w szkole, obej-
muj¹c ni¹ wszystkie etapy kszta³cenia. Obecnie edukacja komputerowa jest realizowana w formie
dwóch rodzajów obowi¹zkowych zajêæ edukacyjnych:
• zajêcia komputerowe – I etap edukacyjny (klasy I–III szko³y podstawowej) oraz

II etap edukacyjny (klasy IV–VI szko³y podstawowej);
• informatyka – III etap edukacyjny (gimnazjum) oraz

IV etap edukacyjny (szko³y ponadgimnazjalne).

Postêpuj¹cy rozwój techniki komputerowej i powszechnoœæ jej zastosowañ stawia przed szko³¹
liczne wyzwania, którym musi ona sprostaæ. Szko³a powinna stworzyæ uczniom przede wszyst-
kim warunki do nabywania umiejêtnoœci wykorzystywania komputera i narzêdzi technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych w zakresie potrzebnym do ¿ycia w rozwijaj¹cym siê œwiecie. Jest
to jedno z podstawowych zadañ edukacji komputerowej prowadzonej we wspó³czesnej szkole.

Ze wzglêdu na wielowymiarowoœæ edukacji komputerowej i szeroki dostêp we wspó³czesnym
œwiecie do technologii informacyjno-komunikacyjnych istotne jest, aby szko³a nie tylko wyposa-
¿a³a uczniów w okreœlone umiejêtnoœci zwi¹zane z pos³ugiwaniem siê narzêdziami komputero-
wymi, lecz tak¿e kszta³towa³a w³aœciwe postawy i nawyki w zakresie pracy z komputerem. Nale-
¿y mieæ na uwadze, aby odpowiednie zachowania w tym wzglêdzie kszta³towaæ ju¿ pocz¹wszy
od szko³y podstawowej.

Wykorzystanie komputera w szkole, oprócz zdobywania umiejêtnoœci zwi¹zanych bezpoœred-
nio z prac¹ z komputerem, s³u¿y m.in. rozwojowi myœlenia twórczego oraz rozbudzeniu cieka-
woœci poznawczej, wspomaga proces uczenia siê, jak równie¿ wp³ywa na rozwijanie zaintereso-
wañ i umo¿liwia aktywny udzia³ ucznia w procesie dydaktyczno-wychowawczym.

Wszystkie zasygnalizowane aspekty prowadzenia edukacji komputerowej w szkole znalaz³y
swoje rozwiniêcie w niniejszym programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI pod k¹tem
zajêæ komputerowych realizowanych w klasach IV–VI szko³y podstawowej.

1
Reforma programowa kszta³cenia ogólnego przygotowana przez Ministerstwo Edukacji Narodowej obowi¹zuje od
roku szkolnego 2009/2010 i objê³a pocz¹tkowo – zgodnie z jej harmonogramem – I i III etap edukacyjny (w pierw-
szym roku funkcjonowania reformy – klasê I szko³y podstawowej i klasê I gimnazjum). Na II etapie edukacyjnym
reforma programowa obowi¹zuje od roku szkolnego 2012/2013, pocz¹wszy od klasy IV szko³y podstawowej.



4 2. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA

2
To, czym powinien byæ program nauczania ogólnego oraz jakie elementy musz¹ wchodziæ w jego sk³ad, okreœla
szczegó³owo rozporz¹dzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 8 czerwca 2009 r. w sprawie dopuszczania do
u¿ytku w szkole programów wychowania przedszkolnego i programów nauczania oraz dopuszczania do u¿ytku
szkolnego podrêczników. Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI zawiera wszystkie wymienione w tym
rozporz¹dzeniu elementy.

3
Podstawa programowa kszta³cenia ogólnego dla szkó³ podstawowych. Za³¹cznik nr 2 do rozporz¹dzenia Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
kszta³cenia ogólnego w poszczególnych typach szkó³.

2. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA

Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI stanowi opis sposobu osi¹gania celów kszta³-
cenia i wychowania oraz realizacji treœci nauczania zwi¹zanych z edukacj¹ komputerow¹, prowa-
dzon¹ w klasach IV–VI szko³y podstawowej. Prezentowany program wchodzi w sk³ad szerszego
projektu wydawniczego, nosz¹cego nazwê KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI, dotycz¹cego zajêæ kom-
puterowych na II etapie edukacyjnym. Projekt ten – oprócz programu nauczania – tworz¹: pod-
rêcznik dla ucznia, do³¹czona do niego multimedialna p³yta CD-ROM oraz poradnik metodyczny
dla nauczyciela.

ZA£O¯ENIA PROGRAMU NAUCZANIA

W prezentowanym programie nauczania – poza jego charakterystyk¹, na któr¹ sk³ada siê m.in.
omówienie za³o¿eñ programu, proponowanej koncepcji zajêæ komputerowych prowadzonych
w klasach IV–VI szko³y podstawowej w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI, elemen-
tów tworz¹cych obudowê dydaktyczn¹ do realizacji programu oraz warunków sprzêtowo-progra-
mistycznych – zamieszczono ogólne i szczegó³owe cele kszta³cenia i wychowania, przedstawio-
no treœci nauczania w zestawieniu z odpowiadaj¹cymi im zak³adanymi osi¹gniêciami edukacyj-
nymi uczniów, podano uwagi na temat sposobów osi¹gania celów kszta³cenia i wychowania, jak
równie¿ omówiono propozycje dotycz¹ce oceniania2.

Punktem wyjœcia do opracowania niniejszego programu nauczania by³a obowi¹zuj¹ca podsta-
wa programowa kszta³cenia ogólnego3, w której zosta³y zdefiniowane zadania szko³y, cele i treœci
kszta³cenia oraz wymagania edukacyjne. Podstawa programowa dotycz¹ca zajêæ komputerowych
na II etapie edukacyjnym okreœla cele kszta³cenia w postaci wymagañ ogólnych, natomiast treœci
nauczania w postaci wymagañ szczegó³owych. Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIE-
ŒCI jest zgodny z podstaw¹ programow¹ w zakresie zajêæ komputerowych w klasach IV–VI szko-
³y podstawowej, wskazuj¹c sposób osi¹gania przez uczniów celów edukacyjnych i kompetencji
(wiadomoœci i umiejêtnoœci) okreœlonych w podstawie. W programie nauczania uwzglêdniono
podstawê programow¹ tak¿e w szerszym kontekœcie, bior¹c pod uwagê jej zapisy odnosz¹ce siê
do celów kszta³cenia ogólnego, umiejêtnoœci zdobywanych przez uczniów oraz zadañ szko³y sfor-
mu³owanych dla ca³ej szko³y podstawowej.

W programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI za³o¿ono zapoznanie uczniów z ró¿ny-
mi aspektami zastosowania komputera, m.in. do zdobywania i poszerzania wiedzy oraz umiejêt-
noœci z ró¿nych dziedzin, rozwijania zainteresowañ, a tak¿e odkrywania w³asnych uzdolnieñ.
W celu ukazania uczniom tych aspektów poszczególne treœci z zakresu edukacji komputerowej
proponuje siê powi¹zaæ z treœciami, które poznaj¹ uczniowie na lekcjach innych przedmiotów
w klasach IV–VI szko³y podstawowej.

Program nauczania ukierunkowany jest na zdobywanie przez uczniów umiejêtnoœci praktycz-
nych. Poznawanie ró¿nych narzêdzi komputerowych i kszta³towanie umiejêtnoœci pos³ugiwania
siê nimi odbywa siê w wyniku wykonywania przez uczniów konkretnych zadañ. Postawienie
nacisku na praktyczne dzia³ania uczniów poci¹ga za sob¹ ograniczenie przekazu wiedzy teore-
tycznej – uczniowie zdobywaj¹ j¹ przede wszystkim w œcis³ym zwi¹zku z konkretnymi czyn-
noœciami, wykonywanymi podczas pracy z komputerem i narzêdziami technologii informacyjno-
-komunikacyjnych.
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Wœród podstawowych treœci przewidzianych w programie nauczania KOMPUTEROWE OPO-
WIEŒCI wa¿ne miejsce zajmuje bezpieczne pos³ugiwanie siê komputerem i jego oprogramowa-
niem. Zagadnienia z tym zwi¹zane powinny konsekwentnie powracaæ przez ca³y czas w ramach
edukacji prowadzonej na zajêciach komputerowych.

Wiele uwagi trzeba poœwiêciæ nabywaniu przez uczniów umiejêtnoœci wyszukiwania informa-
cji w Ÿród³ach elektronicznych (m.in. programach edukacyjnych, zasobach Internetu) i wykorzy-
stywania wyszukanych informacji jako jednej z podstawowych umiejêtnoœci niezbêdnych do funk-
cjonowania w spo³eczeñstwie informacyjnym. W wyniku realizacji treœci programowych ucznio-
wie powinni zdobyæ tak¿e podstawowe umiejêtnoœci dotycz¹ce sprawnego komunikowania siê
za poœrednictwem poczty elektronicznej.

Du¿y nacisk nale¿y po³o¿yæ na pokazanie uczniom mo¿liwoœci pos³ugiwania siê multimedial-
nymi programami edukacyjnymi. Istotne jest w tym kontekœcie nabycie przez uczniów przekona-
nia, ¿e komputer wraz z odpowiednim oprogramowaniem wzbogaca w znacz¹cy sposób proces
uczenia siê i rozwijania zainteresowañ.

W programie nauczania uwzglêdniono korzystanie przez uczniów z podstawowych mo¿liwo-
œci programów u¿ytkowych (edytora tekstu, edytora grafiki, programu prezentacyjnego i arkusza
kalkulacyjnego) w zakresie opracowywania dokumentów tekstowych, rysunków, prezentacji mul-
timedialnych i danych liczbowych. Zgodnie z za³o¿eniami programu KOMPUTEROWE OPOWIE-
ŒCI treœci opracowywanych przez uczniów dokumentów komputerowych, a w konsekwencji za-
dania wykonywane z wykorzystaniem komputera, dotycz¹ zagadnieñ omawianych na lekcjach
ró¿nych przedmiotów na II etapie edukacyjnym.

Na poszczególne narzêdzia komputerowe patrzymy pod k¹tem ich zastosowania przez uczniów
do wykonania konkretnego zadania na zajêciach. Nie uczymy zatem obs³ugi kolejnych progra-
mów komputerowych, lecz pokazujemy, jakie mo¿liwoœci oferowane przez dany program bêd¹
przydatne do wykonania postawionego zadania. Uczniowie nabywaj¹ w danej sytuacji te umiejêt-
noœci pracy z programem okreœlonego typu, które potrzebne s¹ do rozwi¹zania zadania. Nie ma
przy tym znaczenia, z jakim konkretnie programem pracuj¹ uczniowie (np. z jakiego korzystaj¹
edytora tekstu czy programu prezentacyjnego). Eksponowane s¹ bowiem operacje i dzia³ania,
które w wiêkszoœci programów danego typu s¹ wspólne.

Wa¿nym elementem zajêæ komputerowych, uwzglêdnionym w programie nauczania, jest wy-
konywanie projektów zespo³owych z ró¿nych dziedzin edukacji. Uczniowie kszta³tuj¹ w ten spo-
sób umiejêtnoœæ pracy w zespole, dokonywania podzia³u obowi¹zków, a tak¿e wywi¹zywania siê
z przydzielonych zadañ. Uczestnictwo w pracy zespo³owej, wraz z umiejêtnoœci¹ sterowania obiek-
tem na ekranie i tworzeniem prostych programów, umieszczono w programie nauczania w kon-
tekœcie rozwi¹zywania prostych problemów z wykorzystaniem komputera.

Wszystkie proponowane do realizacji treœci nauczania pogrupowane zosta³y w programie KOM-
PUTEROWE OPOWIEŒCI w ramach przedstawionych poni¿ej 10 dzia³ów programowych.

I. Komputer jako narzêdzie pracy i rozrywki – bezpieczne i zgodne z prawem pos³ugiwanie siê
komputerem i jego oprogramowaniem.

II. Zastosowanie komputerów i urz¹dzeñ techniki komputerowej.
III. Korzystanie z us³ug systemu operacyjnego.
IV. Tworzenie rysunków w edytorze grafiki.
V. Opracowywanie dokumentów tekstowych za pomoc¹ edytora tekstu.
VI. Praca z programem do tworzenia i przeprowadzania pokazu prezentacji multimedialnych.
VII. Wykonywanie obliczeñ i ich graficzne przedstawianie w arkuszu kalkulacyjnym.
VIII. Korzystanie z programów edukacyjnych i innych zasobów multimedialnych.
IX. Internet Ÿród³em informacji i narzêdziem komunikowania siê.
X. Rozwi¹zywanie problemów z wykorzystaniem komputera.

W wiêkszoœci uk³ad treœci programowych ma charakter spiralny – wiadomoœci i umiejêtnoœci
s¹ regularnie powtarzane, stopniowo pog³êbiane i poszerzane.
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4
Rozporz¹dzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych planów nauczania w szko-
³ach publicznych okreœla minimalny wymiar godzin na danym etapie kszta³cenia przeznaczonych na realizacjê po-
szczególnych zajêæ edukacyjnych. Dla zajêæ komputerowych w klasach IV–VI szko³y podstawowej ustalona w tym
rozporz¹dzeniu minimalna liczba godzin w trzyletnim okresie nauczania wynosi 95.

5
Wyjaœnienia MEN do rozporz¹dzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych pla-
nów nauczania w szko³ach publicznych.

W programie zwrócono tak¿e uwagê na funkcjê wychowawcz¹ zajêæ komputerowych, akcen-
tuj¹c postawy zwi¹zane z odpowiedzialnym korzystaniem z komputera w aspekcie bezpieczeñ-
stwa oraz zachowañ etycznych i prawnych. Wœród propagowanych postaw wyeksponowano m.in.
w³aœciwe zachowania wobec zagro¿eñ komputerowych (np. zwi¹zanych z grami komputerowy-
mi oraz Internetem), respektowanie regulaminu szkolnej pracowni komputerowej, poszanowa-
nie mienia czy stosowanie siê do regu³ okreœlaj¹cych korzystanie z oprogramowania.

WYMIAR CZASOWY REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI przygotowany jest do realizacji zajêæ kom-
puterowych w ³¹cznym wymiarze 3 godzin tygodniowo przez trzy lata nauki na II etapie eduka-
cyjnym. W programie zak³ada siê prowadzenie zajêæ komputerowych w trzech cyklach jedno-
rocznych w wymiarze 1 godziny tygodniowo w klasie IV, V i VI, co odpowiada minimalnemu
wymiarowi godzin przeznaczonych na realizacjê zajêæ komputerowych na II etapie kszta³cenia,
okreœlonemu w ramowych planach nauczania4.

Program przewiduje realizacjê 35 godzin lekcyjnych w ka¿dym cyklu rocznym, z czego nie-
zbêdne do pe³nej realizacji treœci programowych s¹ 34 godziny (ostatnia godzina w cyklu mo¿e
byæ pominiêta przez nauczyciela w danym roku szkolnym ze wzglêdu na przypadaj¹ce œwiêta,
organizowane wycieczki lub inne dni wolne od zajêæ dydaktycznych). Za³o¿enia w zakresie licz-
by godzin zajêæ w cyklu rocznym przyjêto zgodnie z wyjaœnieniami dotycz¹cymi ramowych pla-
nów nauczania5. Minimalna ogólna liczba godzin przeznaczona na poszczególne obowi¹zkowe
zajêcia edukacyjne w klasach IV–VI szko³y podstawowej zosta³a obliczona na 32-tygodniowe lata
szkolne. W ka¿dym roku szkolnym jest jednak 35–36 tygodni nauki, dlatego pozosta³y czas dy-
rektor szko³y mo¿e przeznaczyæ na kontynuowanie obowi¹zkowych zajêæ edukacyjnych, realizo-
wanych w systemie klasowo-lekcyjnym.

KONCEPCJA ZAJÊÆ KOMPUTEROWYCH WED£UG PROGRAMU NAUCZANIA

W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI nabywanie przez uczniów kolejnych umiejêtnoœci
w zakresie pos³ugiwania siê ró¿nymi narzêdziami komputerowymi odbywa siê w ramach 2- lub
3-godzinnych tematów (nazywanych opowieœciami), sformu³owanych w oparciu o treœci naucza-
nia z ró¿nych przedmiotów realizowanych na II etapie edukacyjnym. Wszystkie æwiczenia i zada-
nia w danej opowieœci dotycz¹ okreœlonego tematu i zak³adaj¹ wykorzystanie oraz poszerzenie
przez uczniów wiedzy zdobytej na innych zajêciach edukacyjnych. Sposób korelacji treœci na-
uczania z zajêæ komputerowych z treœciami z innych przedmiotów pokazano w podrêczniku dla
ucznia oraz w scenariuszach zajêæ zamieszczonych w poradniku metodycznym.

W ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI proponuje siê odejœcie od schematu realiza-
cji treœci nauczania z zakresu zajêæ komputerowych w postaci kolejno omawianych bloków za-
gadnieñ (np. korzystanie z us³ug systemu operacyjnego, praca z edytorem grafiki, edytorem tek-
stu, programem prezentacyjnym, arkuszem kalkulacyjnym, korzystanie z multimedialnych pro-
gramów edukacyjnych, pos³ugiwanie siê Internetem itd.). W obrêbie poszczególnych tematów
nie skupiamy siê na pracy z jednym okreœlonym narzêdziem komputerowym – do wykonania
przygotowanych w ka¿dym temacie æwiczeñ i zadañ przewiduje siê wykorzystanie ró¿nych na-
rzêdzi, a wyznacznikiem jest za ka¿dym razem temat opowieœci. W konsekwencji treœci progra-
mowe nie s¹ realizowane w kolejnoœci wystêpowania dzia³ów programowych. Przyk³adowo, za-
gadnienia zwi¹zane z korzystaniem z us³ug systemu operacyjnego wprowadzane s¹ w powi¹za-
niu z prac¹ z innymi narzêdziami komputerowymi (np. edytorem tekstu czy edytorem grafiki).
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6
Cykle zajêæ dla klasy V i klasy VI ró¿ni¹ siê od prezentowanego przyk³adu cyklu zajêæ dla klasy IV liczb¹ godzin
przeznaczon¹ na realizacjê poszczególnych tematów 1–3, 5–7 oraz 9–11. Inny przydzia³ godzin dla wymienionych
tematów (tzn. 2 zamiast 3 lub 3 zamiast 2) uzale¿niony jest m.in. od specyfiki danej tematyki oraz zakresu realizacji
danego materia³u na zajêciach z innych przedmiotów.

Wa¿nym elementem struktury zajêæ komputerowych jest zastosowanie w tzw. siatce godzin,
podobnie jak w wypadku niektórych innych przedmiotów na II etapie edukacyjnym, cyklicznych
powtórzeñ i sprawdzianów z wyraŸnie okreœlonym zakresem ich realizacji. S³u¿¹ one powtórze-
niu, utrwaleniu oraz sprawdzeniu stopnia opanowania wiadomoœci i umiejêtnoœci nabytych pod-
czas zajêæ.

Ka¿dy jednoroczny 35-godzinny cykl zajêæ komputerowych, prowadzonych w oparciu o pre-
zentowany program nauczania, sk³ada siê z nastêpuj¹cych grup zajêæ:
• trzy 10-godzinne bloki zajêæ; ka¿dy z nich podzielony jest na 4 tematy (2- i 3-godzinne), spo-

œród których temat czwarty (ostatni) przeznaczony jest zawsze na powtórzenie danego mate-
ria³u przed sprawdzianem;

• trzy 1-godzinne sprawdziany praktyczne po ka¿dym 10-godzinnym bloku zajêæ;
• na zakoñczenie ca³ego cyklu zajêæ 2-godzinny temat wzbogacaj¹cy wiadomoœci ucznia z zakre-

su zagadnieñ informatycznych; pierwsza godzina z tego tematu powinna byæ zrealizowana
(zawiera treœci podstawy programowej zajêæ komputerowych), natomiast druga (utrwalaj¹ca
niektóre umiejêtnoœci zdobyte w ca³ym cyklu) mo¿e byæ pominiêta przez nauczyciela, jeœli nie
wystarczy na ni¹ czasu w ci¹gu roku szkolnego.

Poni¿ej przedstawiono schemat budowy jednorocznego cyklu zajêæ z projektu KOMPUTERO-
WE OPOWIEŒCI – na przyk³adzie cyklu dla klasy IV6.

Temat 1.   3 godz.
Temat 2.   2 godz.
Temat 3.   3 godz.
Temat 4. (powt.)   2 godz.
Sprawdzian nr 1   1 godz.

Temat 5.   3 godz.
Temat 6.   2 godz.
Temat 7.   3 godz.
Temat 8. (powt.)   2 godz.
Sprawdzian nr 2   1 godz.

Temat 9.   3 godz.
Temat 10.   2 godz.
Temat 11.   3 godz.
Temat 12. (powt.)   2 godz.
Sprawdzian nr 3   1 godz.

Temat 13.   2 godz.

                       Razem 35 godz.

Poszczególne cykle zajêæ sk³adaj¹ siê z 13 tematów: 12 tematów zawiera, realizowane w wiêk-
szoœci w danej klasie, treœci nauczania z innych przedmiotów, natomiast 1 temat (ostatni w cyklu)
uwzglêdnia tylko zagadnienia, które przewidywane s¹ wy³¹cznie na zajêciach komputerowych
(np. dotycz¹ce zastosowania komputerów w ró¿nych dziedzinach dzia³alnoœci cz³owieka). Kolej-
noœæ tematów proponowanych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI zosta³a do pewnego
stopnia powi¹zana z kolejnoœci¹ ich realizacji na zajêciach z innych przedmiotów. Szczegó³owe
zestawienie wszystkich tematów realizowanych w ka¿dym cyklu zajêæ wraz z odwo³aniem do
konkretnych przedmiotów, w ramach których przewidywane jest omawianie tych treœci, zamiesz-
czono w poradniku metodycznym.

I blok 10-godz.

II blok 10-godz.

III blok 10-godz.
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OBUDOWA DYDAKTYCZNA DO REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

W sk³ad obudowy dydaktycznej programu wchodz¹: podrêcznik dla ucznia, do³¹czona do pod-
rêcznika multimedialna p³yta CD-ROM oraz poradnik metodyczny dla nauczycieli.

Podrêcznik dla ucznia (numer dopuszczenia do u¿ytku szkolnego: 271/2010) sk³ada siê z trzech
czêœci, odpowiadaj¹cych za³o¿onym w programie nauczania trzem 35-godzinnym cyklom zajêæ
komputerowych. Ka¿da czêœæ podrêcznika, wyró¿niona kolorem, zawiera materia³ przeznaczony
dla innej klasy: czêœæ I – dla klasy IV, czêœæ II – dla klasy V, a czêœæ III – dla klasy VI. Poszczególne
czêœci sk³adaj¹ siê, zgodnie z przyjêt¹ budow¹ i koncepcj¹ cyklu zajêæ, z 13 tematów (opowieœci).
W podrêczniku oprócz tematów, w których uczniowie zdobywaj¹ nowe umiejêtnoœci komputero-
we, znajduj¹ siê tak¿e tematy zak³adaj¹ce powtórzenie zdobytych umiejêtnoœci. Osobn¹ grupê
stanowi¹ opowieœci znajduj¹ce siê na koñcu poszczególnych czêœci podrêcznika – ich charakter
opisany zosta³ w programie nauczania przy okazji omówienia budowy cyklu zajêæ.

Zasadniczym elementem podrêcznika s¹ ró¿norodne æwiczenia i zadania. Zosta³y one w ksi¹¿-
ce w przejrzysty sposób wyró¿nione, dodatkowo opatrzono je ikonami programów komputero-
wych, wskazuj¹cymi, z jakich narzêdzi uczniowie bêd¹ korzystaæ podczas wykonywania okreœlo-
nego æwiczenia lub zadania. Wszystkie æwiczenia zamieszczone w tych opowieœciach, w których
uczniowie nabywaj¹ nowe umiejêtnoœci, zawieraj¹ opis sposobu wykonania. Na koñcu wspo-
mnianych opowieœci znajduje siê zestaw zadañ dodatkowych, wœród których s¹ zadania podsu-
mowuj¹ce oraz stanowi¹ce uzupe³nienie lekcji.

Podstawowym elementem tematów powtórzeniowych jest zestaw zadañ sprawdzaj¹cych – bez
opisu wykonania, za to w niektórych wypadkach ze wskazówkami. Æwiczenia przygotowane
w ostatnich opowieœciach w ka¿dej czêœci pozwalaj¹ uczniom z kolei wzbogaciæ wiedzê informa-
tyczn¹ – pozosta³e æwiczenia w tych opowieœciach stanowi¹ propozycje prac, do których wyko-
nania uczniowie wykorzystuj¹ wybrane umiejêtnoœci zdobyte w danym cyklu zajêæ.

Zajêcia komputerowe z projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI w znacznym stopniu opieraj¹
siê na wykorzystaniu materia³ów z do³¹czonej do podrêcznika multimedialnej p³yty CD-ROM.
W podrêczniku znajduj¹ siê liczne odwo³ania do materia³ów na niej zamieszczonych. P³yta CD-
-ROM nie wymaga instalacji (uruchamia siê automatycznie po w³o¿eniu do napêdu) i posiada
przejrzysty interfejs obs³ugi, umo¿liwiaj¹cy ³atwy wybór materia³ów.

Na p³ycie CD-ROM zamieszczono pliki æwiczeniowe oraz oprogramowanie edukacyjne przygo-
towane specjalnie do projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI. Znajduje siê na niej ponad 300 pli-
ków æwiczeniowych, przeznaczonych do wykonania æwiczeñ i zadañ m.in. w edytorze grafiki,
edytorze tekstu, programie prezentacyjnym i arkuszu kalkulacyjnym. Dostêpne s¹ na p³ycie tak¿e
tematyczne witryny internetowe oraz ró¿ne multimedialne programy edukacyjne (np. programy
o charakterze atlasu i leksykonu, a tak¿e program do æwiczeñ w pisaniu za pomoc¹ klawiatury).

Poradnik metodyczny, przygotowany w formie elektronicznej (na p³ycie CD-ROM), stanowi
wsparcie metodyczne dla nauczycieli, którzy zdecydowali siê na realizacjê niniejszego programu
nauczania. W poradniku zamieszczono dokument o charakterze planu wynikowego, scenariusze
zajêæ prowadzonych w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI oraz komplet materia³ów
potrzebnych do przeprowadzenia sprawdzianów przewidzianych w projekcie.

Dokument o charakterze planu wynikowego zawiera zestawienie wymagañ edukacyjnych dla
poszczególnych jednorocznych cykli zajêæ z podzia³em na wymagania podstawowe i ponadpod-
stawowe. W obrêbie ka¿dego cyklu dokonano podzia³u na tematy uwzglêdnione w podrêczniku
oraz na jednostki lekcyjne.

Zestaw scenariuszy zosta³ opracowany do wszystkich tematów w projekcie. W scenariuszach,
oprócz szczegó³owego przebiegu zajêæ komputerowych, przedstawiono m.in. treœci nauczania
z wybranego przedmiotu przewidziane w danym temacie, okreœlono cele konkretnej lekcji oraz
wymieniono potrzebne œrodki dydaktyczne. Ka¿dy scenariusz koñcz¹ praktyczne uwagi dotycz¹-
ce realizacji lekcji. Wiêkszoœci scenariuszy towarzysz¹ pliki z przyk³adowymi rozwi¹zaniami æwi-
czeñ i zadañ z podrêcznika.
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Projekty zwi¹zane z tworzeniem i wyposa¿aniem pracowni komputerowych w szko³ach podstawowych zrealizowa-
ne przez Ministerstwo Edukacji Narodowej, w tym wspó³finansowane z Europejskiego Funduszu Spo³ecznego (pro-
jekt Pracownie komputerowe dla szkó³). Wiêcej informacji na temat charakterystyki wyposa¿enia szkolnych pracow-
ni komputerowych z projektów mo¿na znaleŸæ na stronach internetowych MEN (www.men.gov.pl).

W sk³ad zamieszczonych w poradniku metodycznym materia³ów s³u¿¹cych do przeprowadza-
nia sprawdzianów wchodz¹: karty pracy z zestawem zadañ dla uczniów, pliki æwiczeniowe nie-
zbêdne przy rozwi¹zywaniu zadañ z kart pracy, wzory i przyk³ady rozwi¹zañ zadañ oraz uwagi
dotycz¹ce realizacji poszczególnych sprawdzianów.

WARUNKI SPRZÊTOWO-PROGRAMISTYCZNE

Pe³na realizacja programu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI mo¿liwa jest w szkolnych
pracowniach komputerowych wyposa¿onych w komputery zgodne ze standardem IBM PC. Wiêk-
szoœæ pracowni w szko³ach podstawowych, w tym z projektów Pracownia internetowa w szkole
podstawowej oraz Pracownie komputerowe dla szkó³7, wyposa¿ona zosta³a w tego typu kompute-
ry. W takich pracowniach najczêœciej wykorzystywanym systemem operacyjnym jest jedna z wersji
systemu operacyjnego Microsoft Windows.

Do realizacji celów i treœci programu nauczania niezbêdne jest licencjonowane oprogramowa-
nie u¿ytkowe i edukacyjne. Program KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI zak³ada wykorzystanie opro-
gramowania ró¿nego typu – oprócz systemu operacyjnego jest to edytor grafiki, edytor tekstu,
program do tworzenia i przeprowadzania pokazu prezentacji multimedialnych (program prezen-
tacyjny), arkusz kalkulacyjny, przegl¹darka internetowa i odtwarzacz multimedialny. Wymienio-
ne programy dostêpne s¹ w wiêkszoœci szkolnych pracowni komputerowych. W zakresie opro-
gramowania u¿ytkowego mo¿na z powodzeniem korzystaæ ze znajduj¹cego siê w pracowniach
pakietu Microsoft Office (z ró¿nych wersji tego pakietu) oraz aplikacji wewnêtrznych systemu
operacyjnego Windows. Przewidziane w programie nauczania treœci dotycz¹ce pos³ugiwania siê
multimedialnymi programami edukacyjnymi mo¿na zrealizowaæ za pomoc¹ oprogramowania
edukacyjnego dostêpnego na p³ycie CD-ROM, do³¹czonej do podrêcznika. Warto równie¿ korzy-
staæ z programów edukacyjnych bêd¹cych w wyposa¿eniu szkolnej pracowni komputerowej.

Alternatyw¹ dla programów komercyjnych jest oprogramowanie darmowe. Tak¿e takie opro-
gramowanie mo¿na wykorzystaæ do realizacji treœci programowych w projekcie KOMPUTEROWE
OPOWIEŒCI. Najbardziej popularny jest bezp³atny zestaw programów u¿ytkowych z pakietu
OpenOffice.org (oprogramowanie typu open source), porównywalny pod wzglêdem funkcjonal-
noœci z podobnymi produktami komercyjnymi. W kontekœcie pos³ugiwania siê oprogramowa-
niem darmowym mo¿liwe jest wykorzystanie – do realizacji treœci z zakresu sterowania obiektem
na ekranie i tworzenia prostych programów – dostêpnej w Internecie bezp³atnej wersji programu
edukacyjnego Baltie, tworz¹cego œrodowisko programowania dla m³odych u¿ytkowników.

Do zilustrowania omawianych w podrêczniku operacji niezbêdne by³o powo³anie siê na przy-
k³ady konkretnego oprogramowania. W ksi¹¿ce zaczerpniêto przyk³ady z systemu operacyjnego
Windows XP oraz pakietu programów u¿ytkowych Microsoft Office 2003 – dotyczy to m.in. nazw
poleceñ i zrzutów ekranowych z programów. Wybór takiego w³aœnie oprogramowania zwi¹zany
jest z tym, ¿e wystêpuje ono w wielu szkolnych pracowniach komputerowych, wyposa¿anych
w ramach wymienionych ju¿ projektów. Zaproponowane æwiczenia i zadania mog¹ jednak wyko-
nywaæ tak¿e u¿ytkownicy nowszych wersji wspomnianego oprogramowania (np. Windows Vista,
Windows 7, Microsoft Office 2007 i Microsoft Office 2010) lub korzystaj¹cy z oprogramowania
bezp³atnego (np. pakietu OpenOffice.org) – materia³y na p³ycie CD-ROM do³¹czonej do podrêcz-
nika zosta³y dostosowane równie¿ do takich wersji oprogramowania.

Nale¿y podkreœliæ, ¿e optymalna realizacja treœci programowych jest mo¿liwa wówczas, gdy
uczniowie pracuj¹ na osobnych stanowiskach komputerowych. Taka organizacja zajêæ kompute-
rowych, w wyniku której przy jednym komputerze pracuje jeden uczeñ, zalecana jest w podsta-
wie programowej, okreœlonej dla zajêæ komputerowych na II etapie kszta³cenia.
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Jednym z najwa¿niejszych zadañ szko³y podstawowej okreœlonych w podstawie programowej
kszta³cenia ogólnego8 jest przygotowanie uczniów do ¿ycia w spo³eczeñstwie informacyjnym. Do
zadania tego nawi¹zuje wymieniona we wprowadzeniu do podstawy programowej dla szkó³ pod-
stawowych umiejêtnoœæ pos³ugiwania siê nowoczesnymi technologiami informacyjno-komuni-
kacyjnymi, w tym w zakresie wyszukiwania i wykorzystywania informacji. Zosta³a ona przedsta-
wiona wœród kluczowych umiejêtnoœci zdobywanych przez uczniów w trakcie kszta³cenia na
etapie szko³y podstawowej – obok takich umiejêtnoœci, jak m.in. rozumienie, wykorzystywanie
oraz przetwarzanie tekstów, a tak¿e korzystanie z podstawowych narzêdzi matematyki w ¿yciu
codziennym, formu³owanie wniosków opartych na obserwacjach empirycznych dotycz¹cych przy-
rody i spo³eczeñstwa oraz umiejêtnoœæ pracy zespo³owej.

OGÓLNE CELE KSZTA£CENIA

W programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI cele kszta³cenia przyjêto za obowi¹zu-
j¹c¹ podstaw¹ programow¹ – cele te okreœlone zosta³y w jêzyku wymagañ edukacyjnych. W pod-
stawie programowej sformu³owano piêæ przedstawionych poni¿ej ogólnych celów kszta³cenia
dotycz¹cych zajêæ komputerowych w klasach IV–VI szko³y podstawowej. Cele te wyznaczaj¹
kierunek kszta³cenia na II etapie edukacyjnym w zakresie korzystania z komputera i pos³ugiwa-
nia siê technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

I. Bezpieczne pos³ugiwanie siê komputerem i jego oprogramowaniem; œwiadomoœæ zagro¿eñ
i ograniczeñ zwi¹zanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

II. Komunikowanie siê za pomoc¹ komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
III. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z ró¿nych Ÿróde³; opracowywanie za pomoc¹

komputera rysunków, motywów, tekstów, animacji, prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

IV. Rozwi¹zywanie problemów i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.
V. Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejêtnoœci z ró¿nych dziedzin, a tak-

¿e do rozwijania zainteresowañ.

Z za³o¿onych w programie ogólnych celów kszta³cenia wynika, ¿e istot¹ zajêæ komputerowych
powinny byæ praktyczne dzia³ania uczniów wykonywane w oparciu o zdobywane wiadomoœci
i umiejêtnoœci. Takie podejœcie odpowiada ogólnemu celowi kszta³cenia dla ca³ej szko³y podsta-
wowej, który zosta³ sformu³owany we wprowadzeniu do podstawy programowej: „Celem kszta³-
cenia ogólnego w szkole podstawowej jest zdobycie przez uczniów umiejêtnoœci wykorzystywa-
nia posiadanych wiadomoœci podczas wykonywania zadañ i rozwi¹zywania problemów”.

Na zajêciach komputerowych uczniowie powinni poznawaæ i stosowaæ ró¿norodne mo¿liwo-
œci wykorzystania komputerów i technologii komunikacyjno-informacyjnych, w tym do komuni-
kowania siê, jak równie¿ do wspomagania nauki oraz rozwijania w³asnych zainteresowañ. Naby-
wanie przez uczniów wiadomoœci i umiejêtnoœci na zajêciach komputerowych, wsparte zaplano-
wanymi i prowadzonymi przez nauczyciela odpowiednimi dzia³aniami edukacyjnymi, powinno
skutkowaæ ukszta³towaniem w uczniach postaw zapewniaj¹cych sprawne i odpowiedzialne funk-
cjonowanie we wspó³czesnym œwiecie.

SZCZEGÓ£OWE CELE KSZTA£CENIA

Rozwiniêciem przedstawionych ogólnych celów kszta³cenia dotycz¹cych zajêæ komputerowych
w klasach IV–VI szko³y podstawowej s¹ cele szczegó³owe, zdefiniowane w oparciu o podstawê
programow¹. W dalszej czêœci tego rozdzia³u szczegó³owe cele kszta³cenia przyporz¹dkowano
poszczególnym dzia³om programu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI. Numeracja zamiesz-
czona w nawiasach odnosi siê do punktów z podstawy programowej.

8
Zgodnie z treœci¹ przypisu 3. na str. 4.
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I. Komputer jako narzêdzie pracy i rozrywki – bezpieczne i zgodne z prawem pos³ugiwanie siê
komputerem i jego oprogramowaniem
Uczeñ:
(1.4) korzysta z pomocy dostêpnej w programach;
(1.5) pos³uguje siê podstawowym s³ownictwem informatycznym;
(1.6) przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze, wy-

jaœnia zagro¿enia wynikaj¹ce z niew³aœciwego korzystania z komputera;
(7.2) szanuje prywatnoœæ i pracê innych osób;
(7.3) przestrzega zasad etycznych i prawnych zwi¹zanych z korzystaniem z komputera i Inter-

netu, ocenia mo¿liwe zagro¿enia.

II. Zastosowanie komputerów i urz¹dzeñ techniki komputerowej
Uczeñ:
(7.1) opisuje przyk³ady wykorzystania komputera i sieci Internet w ¿yciu codziennym.

III. Korzystanie z us³ug systemu operacyjnego
Uczeñ:
(1.1) komunikuje siê z komputerem za pomoc¹ ikon, przycisków, menu i okien dialogowych;
(1.2) odczytuje i prawid³owo interpretuje znaczenie komunikatów wysy³anych przez programy;
(1.3) prawid³owo zapisuje i przechowuje wyniki swojej pracy w komputerze i na noœnikach

elektronicznych, a nastêpnie korzysta z nich.

IV. Tworzenie rysunków w edytorze grafiki
Uczeñ:
(4.1) tworzy rysunki i motywy przy u¿yciu edytora grafiki (pos³uguje siê kszta³tami, barwami,

przekszta³caniem obrazu, fragmentami innych obrazów);
(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobów elektronicznych (lokalnych i w sie-

ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieñ z wybranych przedmiotów.

V. Opracowywanie dokumentów tekstowych za pomoc¹ edytora tekstu
Uczeñ:
(4.2) opracowuje i redaguje teksty (listy, og³oszenia, zaproszenia, ulotki, wypracowania), sto-

suj¹c podstawowe mo¿liwoœci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony,
³¹czy grafikê z tekstem;

(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobów elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieñ z wybranych przedmiotów.

VI. Praca z programem do tworzenia i przeprowadzania pokazu prezentacji multimedialnych
Uczeñ:
(4.4) przygotowuje proste animacje i prezentacje multimedialne;
(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobów elektronicznych (lokalnych i w sie-

ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieñ z wybranych przedmiotów.

VII. Wykonywanie obliczeñ i ich graficzne przedstawianie w arkuszu kalkulacyjnym
Uczeñ:
(4.3) wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia, przedstawia je graficznie i inter-

pretuje;
(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobów elektronicznych (lokalnych i w sie-

ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieñ z wybranych przedmiotów.

VIII. Korzystanie z programów edukacyjnych i innych zasobów multimedialnych
Uczeñ:
(3.1) wyszukuje informacje w ró¿nych Ÿród³ach elektronicznych (s³owniki, encyklopedie, zbiory

biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);
(3.3) wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje w ró¿nych formatach;
(3.4) opisuje cechy ró¿nych postaci informacji: tekstowej, graficznej, dŸwiêkowej, audiowizu-

alnej, multimedialnej;
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(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobów elektronicznych (lokalnych i w sie-
ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieñ z wybranych przedmiotów;

(6.2) korzysta z zasobów (s³owników, encyklopedii, sieci Internet) i programów multimedial-
nych (w tym programów edukacyjnych) z ró¿nych przedmiotów i dziedzin wiedzy.

IX. Internet Ÿród³em informacji i narzêdziem komunikowania siê
Uczeñ:
(2.1) komunikuje siê za pomoc¹ poczty elektronicznej, stosuj¹c podstawowe zasady netykiety;
(2.2) korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji projektów (klasowych, szkolnych lub miê-

dzyszkolnych) z ró¿nych dziedzin, np. zwi¹zanych z ekologi¹, œrodowiskiem geograficz-
nym, histori¹ lub zagadnieniami dotycz¹cymi spraw lokalnych;

(3.1) wyszukuje informacje w ró¿nych Ÿród³ach elektronicznych (s³owniki, encyklopedie, zbiory
biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);

(3.2) selekcjonuje, porz¹dkuje i gromadzi znalezione informacje;
(3.3) wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje w ró¿nych formatach;
(6.1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobów elektronicznych (lokalnych i w sie-

ci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnieñ z wybranych przedmiotów;
(6.2) korzysta z zasobów (s³owników, encyklopedii, sieci Internet) i programów multimedial-

nych (w tym programów edukacyjnych) z ró¿nych przedmiotów i dziedzin wiedzy;
(7.1) opisuje przyk³ady wykorzystania komputera i sieci Internet w ¿yciu codziennym;
(7.2) szanuje prywatnoœæ i pracê innych osób;
(7.3) przestrzega zasad etycznych i prawnych zwi¹zanych z korzystaniem z komputera i Inter-

netu, ocenia mo¿liwe zagro¿enia.

X. Rozwi¹zywanie problemów z wykorzystaniem komputera
Uczeñ:
(5.1) za pomoc¹ ci¹gu poleceñ tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie;
(5.2) uczestniczy w pracy zespo³owej, porozumiewa siê z innymi osobami podczas realizacji

wspólnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadañ i uprawnieñ.

Osi¹gniêcie za³o¿onych celów kszta³cenia, poparte przemyœlanymi æwiczeniami i zadaniami,
pozwoli uœwiadomiæ uczniom, ¿e komputer to nie tylko urz¹dzenie s³u¿¹ce do zabawy i rozryw-
ki, lecz przede wszystkim po¿yteczne narzêdzie o wielu zastosowaniach, niezwykle przydatne do
zdobywania wiedzy i umiejêtnoœci z ró¿nych dziedzin.

ASPEKT WYCHOWAWCZY ZAJÊÆ KOMPUTEROWYCH

Planuj¹c cele edukacyjne, nale¿y pamiêtaæ o aspekcie wychowawczym zajêæ komputerowych
– cele kszta³cenia i wychowania trzeba rozumieæ jako integraln¹ ca³oœæ. Uczniowie powinni na
zajêciach komputerowych przyswoiæ sobie w³aœciwe nawyki i zachowania zwi¹zane z pos³ugiwa-
niem siê komputerem i funkcjonowaniem w ramach spo³eczeñstwa informacyjnego w kontekœcie
etycznym i prawnym.

Wa¿ne jest poznanie przez uczniów regulaminu szkolnej pracowni komputerowej, zrozumie-
nie wagi jego zapisów oraz respektowanie ich w czasie zajêæ komputerowych. Regulamin stanowi
umowny kodeks postêpowania zarówno w wymiarze grupy, jak i ca³ej szko³y. Zdobycie na zajê-
ciach komputerowych prawid³owych nawyków i ukszta³towanie w³aœciwych postaw zwi¹zanych
z prac¹ z komputerem i jego zasobami, w tym dotycz¹cych ochrony w³asnoœci materialnej i inte-
lektualnej (m.in. poszanowania dla pracy wykonywanej przez innych u¿ytkowników oraz korzy-
stania z oprogramowania na warunkach okreœlonych licencjami), pozwoli uczniom w sposób œwia-
domy przenosiæ je tak¿e na sytuacje pozaszkolne.

Du¿o uwagi nale¿y poœwiêciæ na zajêciach wyrabianiu w³aœciwych postaw zwi¹zanych z zagro-
¿eniami komputerowymi. Z jednej strony jest to koniecznoœæ przestrzegania zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy z komputerem, z drugiej uwra¿liwienie na zagro¿enia dotycz¹ce swobodne-
go komunikowania siê i dostêpu do informacji poprzez Internet. Uczniowie powinni byæ œwiado-
mi tych zagro¿eñ, nauczyæ siê je w³aœciwie rozpoznawaæ i odpowiednio na nie reagowaæ.
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W zakresie komunikowania siê oraz wykorzystywania informacji z ró¿nych Ÿróde³ niezbêdne
jest wdro¿enie uczniów do zachowañ etycznych i prawnych, m.in. zwi¹zanych z respektowa-
niem zasad netykiety oraz poszanowaniem w³asnoœci intelektualnej w przypadku pobierania ma-
teria³ów z Internetu.

Nale¿y wykorzystaæ mo¿liwoœci komputera i dostêpnego oprogramowania (m.in. programów
edukacyjnych) do rozwijania w uczniach postawy ciekawoœci œwiata, a w konsekwencji chêci
zdobywania i pog³êbiania wiedzy z ró¿nych dziedzin. Postawa taka bêdzie mo¿liwa do osi¹gniê-
cia, gdy w ramach zajêæ komputerowych zostanie rozbudzona w uczniach ciekawoœæ poznawa-
nia nowych zagadnieñ. Istotne jest w tym kontekœcie przedstawienie uczniom wielu mo¿liwoœci
zastosowania komputera oraz ró¿norodnoœæ tematyki zajêæ (nawi¹zuj¹cej do treœci z ró¿nych
dziedzin wiedzy) i wykorzystywanych narzêdzi komputerowych.

Wa¿nym czynnikiem kszta³tuj¹cym w³aœciwe nawyki i postawy, nie tylko w wymiarze szkol-
nym, jest praca zespo³owa. Wspó³dzia³anie w zespole, planowanie czynnoœci oraz odpowiedzial-
noœæ za powierzone zadania – to tylko niektóre umiejêtnoœci rozwijane w pracy zespo³owej, klu-
czowe tak¿e w dalszym kszta³ceniu.

Nie mniej wa¿ne jest kszta³towanie kulturalnych zachowañ podczas pracy z komputerem, m.in.
w zakresie jêzyka, jakim nale¿y pos³ugiwaæ siê we wzajemnych relacjach (np. w pracy zespo³o-
wej oraz komunikowaniu siê za poœrednictwem Internetu).

Poni¿ej przedstawiono propozycjê szczegó³owych celów wychowania, okreœlonych dla progra-
mu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI.

  1. Przestrzeganie regulaminu szkolnej pracowni komputerowej.
  2. Odpowiedzialnoœæ za ³ad na stanowisku pracy, poszanowanie sprzêtu komputerowego.
  3. Rozumienie koniecznoœci stosowania zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem,

w tym dotycz¹cych w³aœciwej organizacji stanowiska komputerowego i czasu pracy.
  4. Poszanowanie w³asnoœci intelektualnej, w tym szacunek dla pracy innych u¿ytkowników i res-

pektowanie zasad dotycz¹cych wykorzystywania materia³ów pochodz¹cych z ró¿nych Ÿróde³.
  5. Œwiadomoœæ koniecznoœci korzystania z licencjonowanego oprogramowania i przestrzegania

praw i zasad z tym zwi¹zanych.
  6. Kulturalne komunikowanie siê z innymi uczniami w ramach kontaktów bezpoœrednich pod-

czas wykonywania zadañ na zajêciach komputerowych.
  7. Uwra¿liwienie na zagro¿enia zwi¹zane z niew³aœciwym wykorzystaniem narzêdzi kompute-

rowych (w szczególnoœci w zakresie gier komputerowych i Internetu).
  8. W przypadku korzystania z gier komputerowych umiejêtnoœæ dokonywania wyboru odpo-

wiednich gier (pozbawionych elementów przemocy i okrucieñstwa).
  9. Przestrzeganie podstawowych zasad bezpieczeñstwa podczas korzystania z Internetu, umie-

jêtnoœæ w³aœciwego zachowania siê w sytuacjach zagro¿enia.
10. Respektowanie podstawowych zasad netykiety w komunikowaniu siê za pomoc¹ poczty elek-

tronicznej.
11. Wykonywanie prac komputerowych z nale¿yt¹ starannoœci¹ i dba³oœci¹ o estetykê.
12. Zaanga¿owanie podczas wykonywania ró¿norodnych zadañ – chêæ osi¹gniêcia jak najlepsze-

go efektu pracy stosownie do posiadanych umiejêtnoœci.
13. Planowanie w³asnej pracy i podejmowanie dzia³añ zgodnych z przyjêtym planem.
14. Systematycznoœæ w d¹¿eniu do zamierzonych celów.
15. Uœwiadomienie sobie przydatnoœci komputera jako narzêdzia wspomagaj¹cego naukê i zdo-

bywanie wiedzy z ró¿nych dziedzin.
16. D¹¿enie do pog³êbiania swojej wiedzy i rozwijania umiejêtnoœci z wykorzystaniem odpowied-

nich narzêdzi komputerowych.
17. Wykorzystywanie komputera i odpowiedniego oprogramowania w nauce w³asnej.
18. Rozwijanie zainteresowañ i uzdolnieñ poprzez pracê z komputerem.
19. Umiejêtnoœæ wspó³pracy w zespole i s³u¿enie pomoc¹ innym.
20. Poczucie odpowiedzialnoœci za wynik pracy zespo³owej – wywi¹zywanie siê z zadañ przy-

dzielonych w ramach pracy zespo³owej.
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4. TREŒCI NAUCZANIA I ZAK£ADANE OSI¥GNIÊCIA UCZNIÓW

Treœci nauczania uwzglêdnione w programie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI s¹ zgodne z tre-
œciami nauczania z zakresu zajêæ komputerowych dla II etapu edukacyjnego, zawartymi w obo-
wi¹zuj¹cej podstawie programowej9.

Realizacja treœci nauczania dotycz¹cych zajêæ komputerowych powinna przynieœæ efekty edu-
kacyjne w postaci zdobycia przez uczniów konkretnych umiejêtnoœci i wiadomoœci zwi¹zanych
z prac¹ z komputerem. Œwiadomoœæ tego, jakie osi¹gniêcia maj¹ byæ udzia³em uczniów, jest jed-
nym z najwa¿niejszych aspektów planowania procesu nauczania i uczenia siê. Zak³adane osi¹-
gniêcia edukacyjne powinny byæ tak sformu³owane, aby precyzyjnie wskazywa³y, co uczeñ ma
wiedzieæ i umieæ wykonaæ w wyniku realizacji okreœlonych treœci nauczania.

W dalszej czêœci tego rozdzia³u zestawiono, w formie tabelarycznej, proponowane treœci na-
uczania z odpowiadaj¹cymi im zak³adanymi osi¹gniêciami uczniów w zakresie wiadomoœci i umie-
jêtnoœci. Prezentowane treœci oraz osi¹gniêcia wynikaj¹ z przyjêtych w programie nauczania szcze-
gó³owych celów edukacyjnych. Planowane osi¹gniêcia edukacyjne uczniów to zak³adane efekty
procesu dydaktyczno-wychowawczego, stanowi¹ce realizacjê sformu³owanych celów.

Wszystkie zagadnienia zosta³y przedstawione w zestawieniu z podzia³em na klasy, a w ramach
poszczególnych klas – na dzia³y programowe. Wiêkszoœæ dzia³ów programowych uwzglêdniona
zosta³a przez wszystkie trzy lata nauki. Wyj¹tek stanowi dzia³ poœwiêcony wykonywaniu obli-
czeñ i ich graficznemu przedstawianiu w arkuszu kalkulacyjnym (tylko klasa V i VI) oraz rozwi¹-
zywaniu problemów z wykorzystaniem komputera (wy³¹cznie klasa VI). Realizacja treœci z tych
dzia³ów zosta³a za³o¿ona póŸniej ni¿ w klasie IV z uwagi na stopieñ trudnoœci. Zasada stopniowa-
nie trudnoœci mia³a wp³yw na rozk³ad wszystkich proponowanych treœci nauczania na poszcze-
gólne klasy – st¹d te¿ w klasie VI, kiedy mamy do czynienia z uczniem najstarszym na II etapie
edukacyjnym, znalaz³y siê treœci najtrudniejsze spoœród przewidywanych na tym etapie (np. two-
rzenie bardziej z³o¿onych dokumentów tekstowych i arkuszy kalkulacyjnych, udzia³ w pracach
maj¹cych charakter projektów zespo³owych, tworzenie prostych programów w œrodowisku pro-
gramowania dla m³odych u¿ytkowników).

Proponowane treœci nauczania maj¹ w wiêkszoœci uk³ad spiralny – w kolejnych klasach oma-
wiane wczeœniej treœci s¹ powtarzane, utrwalane i stopniowo poszerzane o nowe zagadnienia.
Uczniowie zdobywaj¹c nowe umiejêtnoœci i wiadomoœci z okreœlonego dzia³u programowego,
wykorzystuj¹ umiejêtnoœci i wiadomoœci zdobyte w klasie poprzedniej. Zestawienie prezentuje
strukturê treœci nauczania w obrêbie danej klasy i ca³ego II etapu edukacyjnego, wyraŸnie ekspo-
nuj¹c ich spiralnoœæ – takie ujêcie treœci nauczania umo¿liwia ich odpowiedni¹ interpretacjê oraz
realizacjê.

Przedstawione w tabeli planowane osi¹gniêcia uczniów sformu³owane zosta³y czynnoœciowo,
w jêzyku wymagañ szczegó³owych, co pozwala precyzyjnie opisaæ spodziewane kompetencje
uczniów (wiadomoœci i umiejêtnoœci), a w konsekwencji w³aœciwie zaplanowaæ pracê dydaktyczn¹
w oparciu o treœci z prezentowanego programu.

Treœci nauczania i zwi¹zane z nimi przewidywane osi¹gniêcia uczniów przedstawione zosta³y
w programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI w porz¹dku rzeczowym (wed³ug kolejno-
œci dzia³ów programowych), a nie w kolejnoœci ich realizacji na zajêciach komputerowych. Zgod-
nie z za³o¿eniami przyjêtymi w programie nauczania uczniowie wykonuj¹ w obrêbie danego te-
matu zadania, zdobywaj¹c oraz utrwalaj¹c umiejêtnoœci z zakresu ró¿nych dzia³ów programo-
wych. Szczegó³owe informacje dotycz¹ce kolejnoœci realizacji treœci nauczania, z uwzglêdnie-
niem ich rozk³adu w ramach kolejnych zajêæ, zawieraj¹ materia³y dla nauczyciela zamieszczone
w poradniku metodycznym.

9
Zgodnie z treœci¹ przypisu 3. na str. 4.
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• Zasady pracy w szkolnej
pracowni komputerowej.

• Regulamin szkolnej pra-
cowni komputerowej.

• Prawa i obowi¹zki u¿yt-
kownika pracowni.

• Bezpieczne u¿ytkowanie
komputera.

• Higieniczna praca z kom-
puterem, prawid³owa or-
ganizacja stanowiska pra-
cy z komputerem.

• Zasady zgodnego z pra-
wem korzystania z pro-
gramów komputerowych
– prawo autorskie, licen-
cja.

• Stosowanie oprogramo-
wania licencjonowanego
– typy licencji.

• Elementy podstawowego
zestawu komputerowe-
go, wybrane urz¹dzenia
wspó³pracuj¹ce z kompu-
terem.

• G³ówne elementy budo-
wy wewnêtrznej kompu-
tera.

• Noœniki pamiêci, urz¹-
dzenia do zapisu i odczy-
tu danych.

– Wymienia zasady pracy obowi¹zuj¹ce w szkolnej pracowni
komputerowej, w tym dotycz¹ce korzystania ze sprzêtu i opro-
gramowania – stosuje siê do poznanych zasad.

– Zna i respektuje regulamin szkolnej pracowni komputerowej.
– Dba o ³ad i porz¹dek na swoim stanowisku komputerowym

i w pracowni komputerowej.
– Wie, jakie s¹ prawa i obowi¹zki u¿ytkownika szkolnej pra-

cowni komputerowej.
– Loguje siê na konto na swoim stanowisku komputerowym

w szkolnej pracowni komputerowej.

– Zna i respektuje podstawowe zasady bezpiecznego u¿ytko-
wania komputera.

– Wie, jak powinno byæ prawid³owo zorganizowane stanowi-
sko pracy z komputerem.

– Stosuje siê do zasad higienicznej pracy z komputerem (m.in.
dotycz¹cych w³aœciwej organizacji stanowiska pracy z kom-
puterem, prawid³owej postawy oraz czasu pracy).

– Wie, jakie zagro¿enia dla zdrowia wynikaj¹ z niew³aœciwego
korzystania z komputera i jak mo¿na im zapobiec.

– Okreœla podstawowe znaczenie licencji programu.
– Wie, ¿e z programu komputerowego mo¿na korzystaæ wy³¹cz-

nie na warunkach okreœlonych w licencji programu.
– Wymienia korzyœci p³yn¹ce z u¿ytkowania legalnego oprogra-

mowania.
– Przestrzega zasad zgodnego z prawem korzystania z oprogra-

mowania.
– Podaje przyk³ady typów licencji (np. shareware, freeware,

open source).
– Wie, jakie s¹ przejawy piractwa komputerowego i wyjaœnia

potrzebê zapobiegania temu zjawisku.

– Zna przeznaczenie elementów wchodz¹cych w sk³ad podsta-
wowego zestawu komputerowego.

– Podaje przyk³ady urz¹dzeñ wspó³pracuj¹cych z komputerem
(m.in. skaner, mikrofon, g³oœniki) i okreœla ich zastosowanie.

– Dokonuje podzia³u urz¹dzeñ wspó³pracuj¹cych z kompute-
rem na urz¹dzenia wejœcia i wyjœcia.

– Nazywa podstawowe elementy budowy wewnêtrznej kompu-
tera (p³yta g³ówna, procesor, pamiêæ operacyjna) oraz krótko
okreœla ich funkcje.

– Wymienia nazwy noœników pamiêci (dysk twardy, p³yta CD,
p³yta DVD, pendrive, dyskietka).

– Korzysta z ró¿nych noœników pamiêci.
– Obs³uguje napêd optyczny oraz napêd dyskietek.

KLASA IV

Treœci nauczania Osi¹gniêcia ucznia – wiadomoœci i umiejêtnoœci

I. KOMPUTER JAKO NARZÊDZIE PRACY I ROZRYWKI – BEZPIECZNE I ZGODNE
Z PRAWEM POS£UGIWANIE SIÊ KOMPUTEREM I JEGO OPROGRAMOWANIEM
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• Operacje wykonywane za
pomoc¹ myszy.

• Sposoby uzyskiwania ró¿-
nego rodzaju znaków za
pomoc¹ klawiatury.

– Wykonuje operacje przy u¿yciu myszy: wskazywanie, klika-
nie, dwukrotne klikanie, wybieranie, przeci¹ganie.

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

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

– Pisze ma³e i wielkie litery (stosuje klawisze Shift i Caps Lock).
– Uzyskuje polskie litery zawieraj¹ce znaki diakrytyczne.
– Wpisuje cyfry (w tym z u¿yciem klawiatury numerycznej).
– Uzyskuje znaki z górnej czêœci klawiszy alfanumerycznych.

• Przyk³ady urz¹dzeñ opar-
tych na technice kompu-
terowej i ich zastosowa-
nie.

• Podstawowe zadania sys-
temu operacyjnego.

• Wybrane elementy œrodo-
wiska pracy na przyk³a-
dzie wykorzystywanego
na zajêciach systemu ope-
racyjnego.

• Rozpoczynanie i koñcze-
nie pracy z komputerem
w systemie operacyjnym.

• Sposoby uruchamiania
programów.

• Tworzenie skrótu do pro-
gramu.

• Elementy okna programu
i ich przeznaczenie.

• Operacje wykonywane na
oknie programu.

• Praca z kilkoma oknami
uruchomionych progra-
mów.

II. ZASTOSOWANIE KOMPUTERÓW I URZ¥DZEÑ TECHNIKI KOMPUTEROWEJ

– Zna przyk³ady powszechnie wykorzystywanych urz¹dzeñ,
w których zastosowano technikê komputerow¹.

– Omawia przeznaczenie wybranych urz¹dzeñ techniki kom-
puterowej.

– Zna pojêcia: oprogramowanie, program, system operacyjny,
œrodowisko pracy.

– Okreœla podstawowe zadania systemu operacyjnego.
– Rozpoznaje wybrane elementy œrodowiska pracy (pulpit, iko-

ny, pasek zadañ, przyciski) i okreœla ich przeznaczenie.
– Prawid³owo rozpoczyna oraz koñczy pracê w systemie opera-

cyjnym.

– Wyjaœnia zastosowanie skrótu, rozpoznaje ikonê skrótu.
– Uruchamia program za pomoc¹ ikony skrótu umieszczonej na

pulpicie oraz korzystaj¹c z listy programów dostêpnej z po-
ziomu pulpitu.

– Tworzy na pulpicie skrót do programu z wykorzystaniem
menu podrêcznego.

– Nazywa podstawowe elementy okna programu i omawia ich
funkcje (obszar roboczy, pasek tytu³owy, pasek menu, pasek
narzêdzi, przyciski steruj¹ce, pasek przewijania).

– Zmienia rozmiar okna programu za pomoc¹ przycisków ste-
ruj¹cych oraz przeci¹gaj¹c krawêdŸ okna lub jego naro¿nik.

– Przewija zawartoœæ obszaru roboczego paskami przewijania.
– Odk³ada okno programu pod postaci¹ przycisku na pasek za-

dañ (minimalizuje okno) i przywraca je na pulpit.
– Zmienia po³o¿enie okna programu, przeci¹gaj¹c jego pasek

tytu³owy.
– Korzysta z przycisków dostêpnych na pasku narzêdzi.
– Prze³¹cza siê miêdzy oknami uruchomionych programów.
– Zamyka okno programu za pomoc¹ przycisku steruj¹cego

(koñczy pracê z programem).

III. KORZYSTANIE Z US£UG SYSTEMU OPERACYJNEGO
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– Zna przeznaczenie okien dialogowych i okien komunikatów.
– Obs³uguje okna dialogowe i okna komunikatów – odczytuje

i prawid³owo interpretuje wyœwietlane komunikaty.
– Okreœla sposób wyboru poleceñ z menu programu.
– Korzysta z rozwijanych list z poleceniami dostêpnych na pa-

sku menu.
– Wie, czym jest menu podrêczne i jak siê je wywo³uje; pos³u-

guje siê menu podrêcznym.

– Zna pojêcie pliku i folderu.
– Rozpoznaje ikony dysku, folderu i pliku.
– Rozumie, co to jest struktura folderów.
– Porusza siê po strukturze folderów dysku, otwiera foldery,

wyszukuje w strukturze okreœlone foldery i pliki.
– Wie, co to jest rozszerzenie nazwy pliku.
– Dostrzega zwi¹zek miêdzy rozszerzeniem nazwy i wygl¹dem

ikony pliku a rodzajem pliku i programem, w którym plik zo-
sta³ utworzony.

– Rozpoznaje rodzaje plików wykorzystywanych na zajêciach
(z dokumentami tekstowymi, graficzne) – na podstawie roz-
szerzenia nazwy i ikony pliku.

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

– Otwiera plik z utworzonym dokumentem w uruchomionym
wczeœniej programie.

– Wprowadza zmiany do dokumentu i zapisuje jego uaktual-
nion¹ wersjê.

– Rozumie potrzebê czêstego zapisywania dokumentu podczas
pracy nad nim.

– Zapisuje dokument w pliku ze zmian¹ nazwy.

– Tworzy nowy folder w okreœlonym miejscu na dysku z wyko-
rzystaniem poleceñ z menu podrêcznego lub z paska menu.

– Rozumie potrzebê porz¹dkowania plików i folderów na dysku.
– Zna pojêcie schowka, wyjaœnia rolê schowka w wykonywa-

niu operacji przenoszenia i kopiowania.
– Kopiuje i przenosi pojedyncze pliki i foldery metod¹ przeci¹-

gania z wciœniêtym prawym przyciskiem myszy lub za poœred-
nictwem schowka.

– Usuwa plik lub folder, korzystaj¹c z poleceñ z menu podrêcz-
nego lub z paska menu.

– Odzyskuje usuniête pliki lub foldery.
– Zmienia nazwê istniej¹cego pliku lub folderu za pomoc¹ po-

leceñ z menu podrêcznego lub z paska menu.
– Rozumie znaczenie tworzenia kopii plików na innym noœni-

ku (dysku).
– Tworzy na innym noœniku (dyskietce czy noœniku pendrive)

kopiê pliku znajduj¹cego siê na dysku twardym – korzysta
z poleceñ z paska menu.

• Komunikowanie siê z sys-
temem operacyjnym i pro-
gramami.

• Okna dialogowe, okna ko-
munikatów – zastosowa-
nie i obs³uga.

• Wybieranie poleceñ z me-
nu programu.

• Menu podrêczne – zasto-
sowanie i wywo³ywanie.

• Plik, folder.
• Organizacja zapisu da-

nych na dysku.
• Struktura folderów dys-

ku.
• Nazwa pliku i rozszerze-

nie nazwy.

• Zapisywanie wyników
pracy z komputerem.

• Otwieranie pliku z doku-
mentem z okreœlonego
dysku i folderu.

• Tworzenie folderu.
• Porz¹dkowanie danych

na dysku.
• Rola schowka systemo-

wego (pamiêci tymczaso-
wej) w operacjach prze-
noszenia i kopiowania.

• Podstawowe operacje wy-
konywane na plikach i fol-
derach.

• Tworzenie kopii pliku na
innym noœniku.
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• Korzystanie z systemowe-
go zegara i kalendarza.

– Odczytuje datê oraz godzinê z kalendarza i zegara dostêpne-
go w systemie operacyjnym.

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

IV. TWORZENIE RYSUNKÓW W EDYTORZE GRAFIKI

• Edytor grafiki – pojêcie,
zastosowanie.

• Tworzenie i uzupe³nianie
rysunków z u¿yciem pod-
stawowych narzêdzi s³u-
¿¹cych do malowania i ry-
sowania na przyk³adzie
wykorzystywanego na za-
jêciach edytora grafiki.

• Wprowadzanie poprawek
na rysunku.

• Operacje wykonywane na
fragmentach rysunku.

• Wprowadzanie napisów
w obszarze rysunku.

• Tworzenie kompozycji
graficznych z gotowych
elementów znajduj¹cych
siê w pliku.

– Zna pojêcia: edytor grafiki, grafika komputerowa.
– Okreœla przeznaczenie programu typu edytor grafiki.
– Rozpoznaje podstawowe elementy okna edytora grafiki: przy-

bornik, paletê kolorów.
– Dokonuje wyboru narzêdzia i jego cech, jak równie¿ wyboru

kolorów w edytorze grafiki.
– Wype³nia kolorem zamkniête obszary rysunku.
– Ustala atrybuty (cechy) rysunku w edytorze grafiki.
– Tworzy i uzupe³nia rysunki za pomoc¹ poznanych narzêdzi

edytora grafiki – stosuje komputerowy o³ówek, pêdzel, na-
rzêdzie do rysowania kszta³tów prostok¹tnych; stosuje narzê-
dzia do rysowania linii (prostych), kszta³tów owalnych, kó³
i okrêgów oraz linii krzywych o ró¿nym kszta³cie (w tym krzy-
wych zamkniêtych i kszta³tów w postaci fal).

– Korzysta z mo¿liwoœci pracy z rysunkiem w powiêkszeniu.
– Pobiera kolory z rysunku, koloruje rysunek pobranymi z nie-

go kolorami, rozpyla kolory na rysunku.
– Wprowadza na rysunku poprawki, usuwa usterki.
– Dba o estetykê tworzonych prac graficznych.
– Zapisuje utworzony rysunek w pliku w okreœlonym folderze.
– Rozpoznaje pliki graficzne wykorzystywane na zajêciach (na

podstawie ikony pliku i rozszerzenia nazwy pliku).

– Zaznacza fragment rysunku; stosuje, w zale¿noœci od potrzeb,
zaznaczenie z t³em lub bez t³a.

– Usuwa fragment rysunku, stosuj¹c klawisz Delete.
– Przenosi fragment rysunku w obszarze tego samego rysunku

metod¹ przeci¹gania.
– Kopiuje fragment rysunku w obszarze tego samego rysunku

metod¹ przeci¹gania z wciœniêtym klawiszem Ctrl lub korzy-
staj¹c ze schowka i odpowiednich poleceñ z paska menu.

– Zmienia rozmiar fragmentu rysunku, przeci¹gaj¹c naro¿nik
ramki zaznaczenia.

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

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

– Ustala rodzaj, rozmiar, styl i kolor czcionki napisu.
– Tworzy rysunki zawieraj¹ce elementy tekstowe.

– Komponuje rysunki z wykorzystaniem gotowych elementów
znajduj¹cych siê w pliku.

– Wykonuje kompozycje graficzne (np. ilustrowane og³oszenie),
³¹cz¹c elementy graficzne z tekstowymi.
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• Przygotowanie rysunku
do druku.

• Drukowanie rysunku.

– Ogl¹da wykonany rysunek na podgl¹dzie wydruku i wprowa-
dza niezbêdne poprawki.

– Dokonuje zmian w ustawieniach strony z rysunkiem (np. zmie-
nia orientacjê strony, szerokoœæ marginesów).

– Ustala parametry wydruku rysunku (np. liczbê drukowanych
kopii i jakoœæ wydruku).

– Drukuje prace graficzne.

V. OPRACOWYWANIE DOKUMENTÓW TEKSTOWYCH ZA POMOC¥ EDYTORA TEKSTU

• Edytor tekstu – pojêcie,
zastosowanie.

• Podstawowe zasady two-
rzenia dokumentu teksto-
wego.

• Pisanie prostych tekstów
na przyk³adzie wykorzy-
stywanego na zajêciach
edytora tekstu, dopisywa-
nie i uzupe³nianie frag-
mentów tekstu, wprowa-
dzanie poprawek.

• Operacje wykonywane na
fragmentach tekstu.

• Formatowanie dokumen-
tu tekstowego.

– Zna pojêcia: edytor tekstu, kursor tekstowy, akapit, wiersz,
margines.

– Okreœla podstawowe zadania edytora tekstu.
– Rozpoznaje elementy okna edytora tekstu (m.in. pasek na-

rzêdzi, pasek formatowania) i objaœnia ich zastosowanie.
– Pisze w edytorze tekstu proste teksty (w tym z podzia³em na

akapity), uzupe³nia i dopisuje fragmenty tekstu.
– Zna i stosuje podstawowe zasady tworzenia dokumentu tek-

stowego (w tym zasady dotycz¹ce prawid³owego umieszcza-
nia w tekœcie znaków interpunkcyjnych).

– Stosuje klawisz Spacja (odstêp miêdzy wyrazami) i Enter (aka-
pit, pusty wiersz) w tworzeniu dokumentów tekstowych.

– Wprowadza poprawki do tekstu (m.in. za pomoc¹ klawiszy
Backspace i Delete).

– Porusza siê w obszarze tekstu, zmieniaj¹c po³o¿enie kursora
tekstowego za pomoc¹ wskaŸnika myszy lub klawiszy do ste-
rowania kursorem.

– Zapisuje dokument tekstowy w pliku w okreœlonym folderze.
– Rozpoznaje pliki z dokumentami tekstowymi wykorzystywa-

nymi na zajêciach (na podstawie ikony pliku i rozszerzenia
nazwy pliku).

– Zaznacza ró¿ne fragmenty tekstu poznanymi sposobami (z wy-
korzystaniem myszy i klawiatury).

– Zastêpuje zaznaczony fragment tekstu innym fragmentem.
– Przenosi i kopiuje zaznaczony fragment tekstu w inne miej-

sce w tym samym dokumencie poprzez schowek – korzysta
z odpowiednich przycisków z paska narzêdzi lub poleceñ do-
stêpnych na pasku menu.

– Usuwa zaznaczony fragment tekstu z zastosowaniem klawi-
sza Delete.

– Redaguje dokument tekstowy, wykonuj¹c operacje na frag-
mentach tekstu.

– Zna pojêcia: czcionka, formatowanie dokumentu tekstowego.
– Rozpoznaje podstawowe narzêdzia do formatowania tekstu,

znajduj¹ce siê na pasku formatowania.
– Dokonuje wyboru cech czcionki: rodzaju, rozmiaru, koloru

oraz stylu, korzystaj¹c z narzêdzi z paska formatowania.
– Formatuje tekst, nadaj¹c mu przejrzysty wygl¹d i wyró¿nia-

j¹c jego fragmenty.



20 4. TREŒCI NAUCZANIA I ZAK£ADANE OSI¥GNIÊCIA UCZNIÓW

• Praca z gotowym kilku-
stronicowym dokumen-
tem tekstowym – przegl¹-
danie dokumentu.

– Przegl¹da kilkustronicowy dokument tekstowy, korzystaj¹c
z paska przewijania i przycisków zmiany strony.

VI. PRACA Z PROGRAMEM DO TWORZENIA I PRZEPROWADZANIA POKAZU PREZENTACJI
MULTIMEDIALNYCH

• Prezentacja multimedial-
na – charakterystyczne
cechy, zastosowanie.

• Program s³u¿¹cy do two-
rzenia prezentacji multi-
medialnych, jak równie¿
do przeprowadzania ich
pokazu (program prezen-
tacyjny) – zastosowanie.

• Przegl¹danie prezentacji
multimedialnej na przy-
k³adzie wykorzystywane-
go na zajêciach programu
prezentacyjnego, korzy-
stanie z treœci zawartych
w gotowej prezentacji.

– Zna pojêcia: prezentacja multimedialna, slajd, pokaz prezen-
tacji.

– Wie, jakie jest zastosowanie prezentacji multimedialnych oraz
potrafi wymieniæ wystêpuj¹ce w nich elementy o charakterze
multimedialnym.

– Pos³uguje siê elementami okna programu prezentacyjnego,
umo¿liwiaj¹cymi przegl¹danie slajdów i wyœwietlanie poka-
zu prezentacji.

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

– Omawia sposób przedstawienia treœci w ogl¹danej prezenta-
cji multimedialnej oraz wskazuje elementy wp³ywaj¹ce na jej
atrakcyjnoœæ.

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

VII. WYKONYWANIE OBLICZEÑ I ICH GRAFICZNE PRZEDSTAWIANIE W ARKUSZU
KALKULACYJNYM

Treœci z tego dzia³u programowego realizowane s¹ tylko w klasie V i VI.

VIII. KORZYSTANIE Z PROGRAMÓW EDUKACYJNYCH I INNYCH ZASOBÓW
MULTIMEDIALNYCH

• Programy edukacyjne na-
rzêdziami do zdobywania
i utrwalania wiedzy oraz
umiejêtnoœci, pos³ugiwa-
nie siê programami edu-
kacyjnymi z  zakresu ró¿-
nych dziedzin.

• Korzystanie z multime-
dialnych elementów pro-
gramów edukacyjnych.

– Zna pojêcia: program edukacyjny, program multimedialny,
multimedia.

– Wyszukuje w programach edukacyjnych informacje na okreœ-
lony temat.

– Korzysta z informacji pozyskanych z programów edukacyj-
nych.

– Wykonuje æwiczenia w multimedialnym programie edukacyj-
nym (m.in. zwi¹zane ze zdobywaniem umiejêtnoœci pisania
za pomoc¹ klawiatury).

– Zna elementy wyró¿niaj¹ce programy edukacyjne o charakte-
rze leksykonów.

– Pos³uguje siê komputerowymi leksykonami.
– Wykorzystuje poznane multimedialne programy edukacyjne

do zdobywania wiadomoœci i umiejêtnoœci z ró¿nych dziedzin.
– Korzysta z multimedialnych mo¿liwoœci programów eduka-

cyjnych (np. odtwarza utwory muzyczne).
– Dostrzega korzyœci wynikaj¹ce ze stosowania programów edu-

kacyjnych.
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IX. INTERNET ¬RÓD£EM INFORMACJI I NARZÊDZIEM KOMUNIKOWANIA SIÊ

• Internet – ogólnoœwiato-
wa sieæ i jedno ze Ÿróde³
informacji.

• Strona WWW jako forma
przedstawiania informa-
cji w Internecie – elemen-
ty budowy strony WWW.

• Otwieranie i przegl¹danie
stron WWW o podanych
adresach, znajdowanie na
stronach internetowych
informacji na okreœlony
temat.

• Wyszukiwanie informacji
w internetowych encyklo-
pediach i s³ownikach.

– Zna pojêcia: Internet, strona WWW, strona startowa, adres
strony WWW, przegl¹darka internetowa, witryna interneto-
wa, odsy³acz.

– Podaje przyk³adowe zastosowania Internetu – wymienia naj-
wa¿niejsze us³ugi internetowe.

– Wskazuje wybrane elementy okna przegl¹darki internetowej
(m.in. pasek adresu, przyciski do przechodzenia miêdzy otwie-
ranymi stronami) i okreœla ich przeznaczenie.

– Otwiera w wybranej przegl¹darce internetowej stronê WWW
o podanym adresie i zapoznaje siê z jej zawartoœci¹, porusza
siê po stronach WWW – korzysta z odsy³aczy.

– Rozró¿nia charakterystyczne elementy strony WWW.
– Wykorzystuje podstawowe elementy przegl¹darki interneto-

wej do przegl¹dania stron WWW.
– Wyszukuje na stronach WWW informacje na podany temat.
– Korzysta z informacji znalezionych na stronach WWW.

– Okreœla znaczenie s³owników i encyklopedii.
– Podaje przyk³ady ró¿nego rodzaju encyklopedii i s³owników.
– Wyjaœnia pojêcie has³a w odniesieniu do encyklopedii i s³ow-

ników.
– Zna podstawowe sposoby wyszukiwania hase³ w komputero-

wych encyklopediach i s³ownikach.
– Pos³uguje siê encyklopediami i s³ownikami dostêpnymi na

stronach internetowych.
– Korzysta z informacji znalezionych w internetowych encyklo-

pediach i s³ownikach.

X. ROZWI¥ZYWANIE PROBLEMÓW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA

Treœci z tego dzia³u programowego realizowane s¹ wy³¹cznie w klasie VI.
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KLASA V

Treœci nauczania Osi¹gniêcia ucznia – wiadomoœci i umiejêtnoœci

I. KOMPUTER JAKO NARZÊDZIE PRACY I ROZRYWKI – BEZPIECZNE I ZGODNE
Z PRAWEM POS£UGIWANIE SIÊ KOMPUTEREM I JEGO OPROGRAMOWANIEM

• Pomoc dostêpna w pro-
gramie – zastosowanie,
sposób pos³ugiwania siê.

• Gry komputerowe – ro-
dzaje, przyk³ady.

• Korzyœci oraz zagro¿enia
zwi¹zane z grami kompu-
terowymi.

– Zna podstawowe zastosowania pomocy dostêpnej w progra-
mie komputerowym.

– Wywo³uje pomoc do programu, korzystaj¹c z menu progra-
mu lub klawisza funkcyjnego F1.

– Wyszukuje potrzebne informacje w pomocy do programu (np.
korzystaj¹c z indeksu hase³) i wykorzystuje je podczas pracy
z komputerem.

– Zna podstawowe rodzaje gier komputerowych.
– Okreœla zalety w³aœciwie dobranych gier komputerowych (np.

kszta³towanie spostrzegawczoœci i umiejêtnoœci logicznego
myœlenia).

– Dostrzega niebezpieczeñstwa zwi¹zane z korzystaniem z nie-
odpowiednich gier komputerowych (np. zawarte w grach ta-
kie elementy, jak przemoc i okrucieñstwo).

– Korzysta z w³aœciwie dobranych gier komputerowych.

– Potrafi podaæ przyk³ady zastosowania komputerów w ró¿nych
dziedzinach.

– Wymienia miejsca oraz przyk³ady wykorzystywania kompu-
terów w najbli¿szym otoczeniu (m.in. okreœla podstawowe
zastosowania komputerów w szkole).

– Dostrzega korzyœci wynikaj¹ce z zastosowania komputerów
w ¿yciu codziennym.

– Tworzy na dysku strukturê folderów przeznaczon¹ do prze-
chowywania swoich komputerowych prac – korzysta z pole-
ceñ z menu podrêcznego lub z paska menu.

– Porz¹dkuje pliki wed³ug rodzajów, umieszczaj¹c je w odpo-
wiednich folderach.

– Zaznacza grupê plików (folderów) z wykorzystaniem klawi-
sza Ctrl lub Shift.

– Kopiuje, przenosi grupê plików (folderów) do innego folderu
metod¹ przeci¹gania z wciœniêtym prawym przyciskiem my-
szy lub poprzez schowek.

– Usuwa grupê plików (folderów) z u¿yciem klawisza Delete.

– Zna pojêcie skrótu klawiszowego.
– Zapisuje dokument w pliku po wprowadzeniu zmian, pos³u-

guj¹c siê skrótem klawiszowym.
– Otwiera plik z dokumentem, korzystaj¹c ze skrótu klawiszo-

wego.

• Wykorzystywanie kom-
puterów w ró¿nych dzie-
dzinach.

• Przyk³ady zastosowania
komputerów w najbli¿-
szym otoczeniu.

• Tworzenie struktury fol-
derów na przyk³adzie wy-
korzystywanego na zajê-
ciach systemu operacyj-
nego.

• Porz¹dkowanie plików na
dysku.

• Operacje wykonywane na
grupach plików lub folde-
rów.

• Skrót klawiszowy, pos³u-
giwanie siê skrótami kla-
wiszowymi.

III. KORZYSTANIE Z US£UG SYSTEMU OPERACYJNEGO

II. ZASTOSOWANIE KOMPUTERÓW I URZ¥DZEÑ TECHNIKI KOMPUTEROWEJ
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– Przekszta³ca fragment rysunku przez symetriê i przez obrót
w edytorze grafiki.

– Wykonuje symetryczne rysunki.
– U¿ywa skrótów klawiszowych do wykonywania operacji ko-

piowania i przenoszenia fragmentów rysunku.
– Kopiuje fragment rysunku do innego rysunku, w oddzielnym

pliku graficznym, za poœrednictwem schowka.
– Zmienia rozmiar obszaru roboczego, przeci¹gaj¹c jego kra-

wêdŸ – dostosowuje rozmiar obszaru roboczego do rozmiaru
rysunku.

– Tworzy rysunki, wykonuj¹c operacje na fragmentach rysun-
ku (w tym przekszta³canie przez symetriê, przekszta³canie
przez obrót, kopiowanie do innego rysunku).

– Wykonuje kompozycjê graficzn¹ wed³ug w³asnego pomys³u
z wykorzystaniem gotowych elementów graficznych pocho-
dz¹cych z innego pliku graficznego.

IV. TWORZENIE RYSUNKÓW W EDYTORZE GRAFIKI

• Operacje przekszta³cania
fragmentów rysunku na
przyk³adzie wykorzysty-
wanego na zajêciach edy-
tora grafiki.

• Operacje na fragmentach
rysunku z zastosowaniem
skrótów klawiszowych.

• Kopiowanie fragmentów
rysunku do innego rysun-
ku, zapisanego w oddziel-
nym pliku graficznym.

• Wykonywanie rysunków
z wykorzystaniem pozna-
nych operacji na fragmen-
tach rysunku.

• Tworzenie kompozycji
graficznej z gotowych ele-
mentów z innego pliku
graficznego.

– Wykonuje przy u¿yciu skrótów klawiszowych operacje prze-
noszenia oraz kopiowania fragmentów tekstu z wykorzysta-
niem schowka.

– Porz¹dkuje treœæ dokumentu tekstowego, stosuj¹c operacje na
fragmentach tekstu za pomoc¹ skrótów klawiszowych.

– Wyró¿nia fragmenty tekstu, zmieniaj¹c kilka cech czcionki
jednoczeœnie za pomoc¹ narzêdzi z paska formatowania.

– Rozró¿nia poszczególne rodzaje wyrównania tekstu w akapi-
cie i potrafi okreœliæ ich zastosowanie.

– Wskazuje narzêdzia do ustalania wyrównania tekstu w akapi-
tach, dostêpne na pasku formatowania.

– Wyrównuje tekst w akapitach.
– Stosuje ró¿nego rodzaju wyrównanie tekstu w akapitach w ce-

lu nadania dokumentom przejrzystego wygl¹du i formy zgod-
nej z przeznaczeniem danego dokumentu.

– Zna rodzaje wciêæ akapitu.
– Ustala w tekœcie wciêcie pierwszego wiersza akapitu oraz obu-

stronne wciêcie akapitu.

– Tworzy wypowiedŸ pisemn¹ na podany temat, korzystaj¹c ze
zdobytych umiejêtnoœci w zakresie redagowania i formatowa-
nia dokumentów tekstowych (tekstu i akapitów).

– Redaguje dokumenty tekstowe (np. list, zaproszenie, opis),
stosuje w tekœcie odpowiedni¹ kompozycjê i uk³ad graficzny.

• Operacje na fragmentach
tekstu z zastosowaniem
skrótów klawiszowych na
przyk³adzie wykorzysty-
wanego na zajêciach edy-
tora tekstu.

• Formatowanie tekstu wy-
konywane w dokumencie
tekstowym – nadawanie
fragmentom tekstu kilku
cech czcionki jednoczeœ-
nie.

• Formatowanie akapitów
przeprowadzane w doku-
mencie tekstowym.

• Redagowanie dokumentu
tekstowego – tworzenie
wypowiedzi pisemnej na
podany temat.

V. OPRACOWYWANIE DOKUMENTÓW TEKSTOWYCH ZA POMOC¥ EDYTORA TEKSTU
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– Umieszcza w dokumencie tekstowym elementy graficzne po-
chodz¹ce z pliku graficznego otwartego w edytorze grafiki,
wykonuj¹c operacjê kopiowania fragmentu rysunku za poœred-
nictwem schowka.

– Wstawia do dokumentu tekstowego obrazy zapisane w osob-
nych plikach graficznych, korzystaj¹c z odpowiednich pole-
ceñ z paska menu.

– Wstawia do dokumentu tekstowego wybrane rysunki znajdu-
j¹ce siê w galerii klipartów, oferowanej w edytorze tekstu.

– Umieszcza w dokumencie tekstowym ozdobne napisy z gale-
rii dostêpnej w edytorze tekstu.

– Wykonuje operacje na elementach graficznych znajduj¹cych
siê w dokumencie tekstowym, formatuje elementy graficzne:
zaznacza, przenosi, proporcjonalnie zmienia rozmiary przez
przeci¹ganie naro¿ników ramki zaznaczenia, ustala sposób
otaczania elementu przez tekst, stosuje obramowanie.

– Formatuje ozdobne napisy umieszczone w tekœcie (np. zmie-
nia kszta³t napisu oraz cechy czcionki).

– Opracowuje dokumenty tekstowe, ilustruj¹c je elementami gra-
ficznymi.

– Ogl¹da utworzony dokument tekstowy na podgl¹dzie wydru-
ku i wprowadza niezbêdne poprawki.

– Dokonuje ustawieñ strony dokumentu tekstowego (np. zmie-
nia orientacjê strony, szerokoœæ marginesów).

– Ustala parametry wydruku dokumentu tekstowego (np. licz-
bê drukowanych kopii i jakoœæ wydruku).

– Drukuje dokument tekstowy.

VI. PRACA Z PROGRAMEM DO TWORZENIA I PRZEPROWADZANIA POKAZU PREZENTACJI
MULTIMEDIALNYCH

VII. WYKONYWANIE OBLICZEÑ I ICH GRAFICZNE PRZEDSTAWIANIE W ARKUSZU
KALKULACYJNYM

• Ilustrowanie dokumentu
tekstowego elementami
graficznymi.

• Formatowanie elemen-
tów graficznych w doku-
mencie tekstowym.

• Przygotowanie dokumen-
tu tekstowego do druku.

• Drukowanie dokumentu
tekstowego.

• Modyfikacja prezentacji
multimedialnej na przy-
k³adzie wykorzystywane-
go na zajêciach programu
prezentacyjnego.

• Zdobywanie wiedzy z da-
nej dziedziny z wykorzy-
staniem prezentacji mul-
timedialnej.

– Rozbudowuje prezentacjê multimedialn¹, wstawiaj¹c do niej
nowe slajdy zapisane w oddzielnych plikach.

– Ustala t³o jednoczeœnie dla wszystkich slajdów prezentacji.
– Zapisuje zmodyfikowan¹ prezentacjê w okreœlonym folderze.
– Rozpoznaje pliki z prezentacjami multimedialnymi wykorzy-

stywanymi na zajêciach (na podstawie ikony pliku oraz roz-
szerzenia nazwy pliku).

– Wykorzystuje treœci zawarte w prezentacji multimedialnej do
pog³êbiania i zdobywania wiedzy z danej dziedziny.

• Arkusz kalkulacyjny – po-
jêcie, zastosowanie.

• Budowa arkusza kalkula-
cyjnego na przyk³adzie
wykorzystywanego na za-
jêciach programu typu ar-
kusz kalkulacyjny.

– Zna pojêcie arkusza kalkulacyjnego.
– Rozró¿nia: arkusz kalkulacyjny (program) i arkusz kalkula-

cyjny (dokument).
– Potrafi okreœliæ podstawowe zastosowania arkusza kalkula-

cyjnego.
– Wskazuje kursor myszy oraz kursor tekstowy w oknie arku-

sza kalkulacyjnego.
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• Poruszanie siê w obsza-
rze arkusza.

• Wprowadzanie danych
do komórek arkusza.

• Odczytywanie danych za-
wartych w tabeli arkusza.

• Wykonywanie prostych
obliczeñ w arkuszu kal-
kulacyjnym – tworzenie
formu³ w arkuszu.

• Zastosowanie w prostych
obliczeniach funkcji su-
muj¹cej zawartoœci okreœ-
lonych komórek.

• Wype³nianie komórek ar-
kusza formu³¹, kopiowa-
nie formu³y.

• Rozwi¹zywanie prostych
zadañ w arkuszu kalkula-
cyjnym.

• Praca z gotowymi wykre-
sami kolumnowymi i ko-
³owymi w arkuszu kalku-
lacyjnym.

• Formatowanie tabeli ar-
kusza kalkulacyjnego.

– Rozpoznaje elementy budowy arkusza kalkulacyjnego (w tym
elementy okna programu typu arkusz kalkulacyjny): wiersz,
kolumnê, komórkê, komórkê aktywn¹, adres komórki, obszar
komórek.

– Okreœla adres wybranej komórki arkusza (obszaru komórek).
– Przegl¹da zawartoœæ arkusza kalkulacyjnego, porusza siê w ob-

szarze arkusza za pomoc¹ myszy lub klawiatury, uaktywnia
wybrane komórki.

– Wprowadza dane do komórek arkusza, zmienia dane w ko-
mórkach.

– Wype³nia komórki seri¹ danych, stosuj¹c metodê przeci¹ga-
nia (umieszcza w kolumnie liczby porz¹dkowe).

– Uzupe³nia arkusz danymi pochodz¹cymi z ró¿nych Ÿróde³.
– Odczytuje dane z komórek arkusza kalkulacyjnego.
– Prze³¹cza siê miêdzy arkuszami za pomoc¹ zak³adek.

– Zna pojêcie oraz przeznaczenie formu³y, jak równie¿ zasady
tworzenia formu³ w arkuszu kalkulacyjnym.

– Tworzy proste formu³y zawieraj¹ce adresy komórek.
– Stosuje w formu³ach funkcjê umo¿liwiaj¹c¹ sumowanie liczb

z okreœlonych komórek arkusza.
– Wykonuje operacjê wype³niania formu³¹ komórek arkusza,

stosuj¹c metodê przeci¹gania.
– Wprowadza formu³ê do komórek arkusza z wykorzystaniem

operacji kopiowania formu³y poprzez schowek.
– Wykonuje za pomoc¹ utworzonych formu³ proste obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym (dodawanie, odejmowanie, dziele-
nie, mno¿enie), interpretuje wyniki obliczeñ.

– Zapisuje arkusz kalkulacyjny w pliku w okreœlonym folderze.
– Rozpoznaje pliki z arkuszami kalkulacyjnymi wykorzystywa-

nymi na zajêciach (na podstawie ikony pliku oraz rozszerze-
nia nazwy pliku).

– Wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwi¹zywania prostych
zadañ z zakresu przedmiotów szkolnych.

– Zmienia dane w komórkach uwzglêdnionych w formule wy-
korzystywanej w zadaniu – dostrzega, ¿e zmiana tych danych
powoduje automatyczn¹ zmianê zawartoœci ka¿dej komórki
zawieraj¹cej formu³ê z adresami tych komórek.

– Wie, czym jest wykres w arkuszu kalkulacyjnym.
– Rozpoznaje oraz nazywa wykres kolumnowy i ko³owy, okreœ-

la ich podstawowe zastosowanie.
– Dostrzega zalety prezentacji danych arkusza w formie graficz-

nej (na wykresie).
– Odczytuje dane przedstawione na wykresie kolumnowym oraz

na wykresie ko³owym i interpretuje je.

– Zaznacza obszar komórek arkusza w wyniku przeci¹gania
mysz¹ lub z zastosowaniem klawisza Shift.

– Formatuje czcionkê w opisach oraz w danych zawartych w ta-
beli arkusza za pomoc¹ narzêdzi z paska formatowania.
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• Tworzenie prostego arku-
sza kalkulacyjnego.

– Wyrównuje zawartoœæ komórek, korzystaj¹c z narzêdzi z pa-
ska formatowania.

– Zmienia szerokoœæ kolumn, przeci¹gaj¹c ich krawêdzie; dosto-
sowuje szerokoœæ kolumn do znajduj¹cych siê w nich danych.

– Tworzy obramowanie ca³ej tabeli oraz jej wewnêtrznych kra-
wêdzi, wybiera styl obramowania.

– Ustala t³o komórek arkusza.
– Wyró¿nia fragmenty tabeli arkusza, ró¿nicuj¹c w niej styl

czcionki, wyrównanie zawartoœci komórek i kolor t³a.

– Wykonuje kolejne czynnoœci zwi¹zane z tworzeniem proste-
go arkusza kalkulacyjnego z wykorzystaniem zdobytych umie-
jêtnoœci: planuje rozmieszczenie tabeli w arkuszu, opisuje ta-
belê arkusza, wprowadza dane, umieszcza w komórkach for-
mu³y, wykonuje obliczenia w arkuszu, formatuje tabelê, spraw-
dza opracowany arkusz i wprowadza ewentualne poprawki.

– Wie, jakie elementy wyró¿niaj¹ programy edukacyjne o cha-
rakterze atlasów.

– Wyszukuje znaczenia okreœlonych hase³ lub informacji na po-
dany temat w komputerowym atlasie.

– Korzysta z informacji znalezionych w komputerowym atlasie.

– Pos³uguje siê opcjami programu edukacyjnego przeznaczo-
nego do utrwalania i sprawdzania wiedzy z danej dziedziny.

– Wykorzystuje programy edukacyjne do weryfikowania swo-
jej wiedzy (np. rozwi¹zuje quiz w programie i zapoznaje siê
z jego wynikami).

– Okreœla podstawowe zastosowania programów typy odtwa-
rzacz multimedialny.

– Rozró¿nia podstawowe elementy odtwarzacza multimedial-
nego, s³u¿¹ce do sterowania odtwarzaniem.

– Rozpoznaje wykorzystywane na zajêciach pliki dŸwiêkowe (na
podstawie ikony pliku i rozszerzenia nazwy pliku).

– Otwiera w odtwarzaczu multimedialnym pojedyncze pliki
dŸwiêkowe oraz grupy plików dŸwiêkowych.

– Steruje odtwarzaniem muzyki z plików dŸwiêkowych.

• Wyszukiwanie informacji
w komputerowym atlasie.

• Praca z programami edu-
kacyjnymi umo¿liwiaj¹-
cymi utrwalanie i spraw-
dzanie wiedzy z okreœlo-
nej dziedziny.

• Korzystanie z odtwarza-
cza multimedialnego na
przyk³adzie odtwarzacza
wykorzystywanego na za-
jêciach.

VIII. KORZYSTANIE Z PROGRAMÓW EDUKACYJNYCH I INNYCH ZASOBÓW
MULTIMEDIALNYCH

– Zna podstawowe zastosowanie wyszukiwarki internetowej.
– Wie, co to jest s³owo kluczowe.
– Precyzyjnie formu³uje zapytania (s³owa kluczowe) w wyszu-

kiwarce, stosuje zapytania z u¿yciem cudzys³owu.
– Wyszukuje w Internecie informacje na podany temat za po-

moc¹ wybranej wyszukiwarki internetowej.
– Wykorzystuje podczas wykonywania ró¿norodnych zadañ in-

formacje znalezione za pomoc¹ wyszukiwarki internetowej.

• Pos³ugiwanie siê wyszu-
kiwark¹ internetow¹.

IX. INTERNET ¬RÓD£EM INFORMACJI I NARZÊDZIEM KOMUNIKOWANIA SIÊ
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– Zna pojêcie portalu internetowego.
– Potrafi okreœliæ znaczenie portali internetowych oraz wymie-

niæ wybrane oferowane przez nie us³ugi.
– 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 okreœlony temat

za pomoc¹ katalogu stron WWW, dostêpnego w wybranym
portalu internetowym.

– Wykorzystuje informacje zaczerpniête z portali internetowych
w swoich komputerowych pracach.

– Pos³uguje siê atlasem dostêpnym w Internecie, wyszukuj¹c
w nim okreœlone has³a lub informacje na podany temat.

– Wykorzystuje informacje zamieszczone w internetowym atla-
sie do zdobywania i poszerzania wiedzy.

– Zna pojêcia: poczta elektroniczna, adres e-mail, konto poczto-
we, skrzynka pocztowa, serwer pocztowy, program pocztowy.

– Okreœla podstawowe zastosowanie poczty elektronicznej.
– Wskazuje podobieñstwa i ró¿nice miêdzy poczt¹ tradycyjn¹

a elektroniczn¹.
– Zak³ada wed³ug wskazówek darmowe konto pocztowe, ko-

rzystaj¹c z wybranego portalu internetowego.
– Loguje siê na konto pocztowe utworzone w portalu interneto-

wym.
– Rozró¿nia podstawowe elementy okna programu pocztowe-

go dostêpnego w wybranym portalu internetowym.
– Komunikuje siê z innymi u¿ytkownikami Internetu za poœred-

nictwem poczty elektronicznej (redaguje, wysy³a, odbiera i od-
czytuje listy elektroniczne, korzystaj¹c z programu poczto-
wego w portalu internetowym).

– Zna i respektuje podstawowe zasady netykiety, dotycz¹ce ko-
rzystania z poczty elektronicznej.

– Rozumie znaczenie Internetu w zakresie komunikacji miêdzy
ludŸmi.

– Wymienia podstawowe zagro¿enia zwi¹zane z korzystaniem
z Internetu.

– Zna i respektuje podstawowe zasady bezpieczeñstwa w za-
kresie korzystania z Internetu (w tym zwi¹zane z komuniko-
waniem siê za pomoc¹ Internetu).

• Korzystanie z serwisów
tematycznych i katalo-
gów stron WWW dostêp-
nych w portalach interne-
towych.

• Praca z atlasem interneto-
wym.

• Poczta elektroniczna – za-
stosowanie.

• Zak³adanie wed³ug wska-
zówek darmowego konta
pocztowego w portalu in-
ternetowym.

• Komunikacja poczt¹ elek-
troniczn¹ – redagowanie
i przesy³anie listów elek-
tronicznych.

• Podstawowe zasady nety-
kiety w poczcie elektro-
nicznej.

• Zagro¿enia internetowe,
zasady zachowania bez-
pieczeñstwa w Internecie.

X. ROZWI¥ZYWANIE PROBLEMÓW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA

Treœci z tego dzia³u programowego realizowane s¹ wy³¹cznie w klasie VI.
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• Podawanie Ÿród³a pocho-
dzenia materia³ów jako
jedna z podstawowych
zasad dotycz¹cych wyko-
rzystywania prac nie swo-
jego autorstwa.

– Podaje w tworzonych komputerowych pracach Ÿród³a wyko-
rzystywanych materia³ów nie swojego autorstwa (np. tekstów
i grafik pochodz¹cych z Internetu), tworzy w dokumencie spis
Ÿróde³.

KLASA VI

Treœci nauczania Osi¹gniêcia ucznia – wiadomoœci i umiejêtnoœci

I. KOMPUTER JAKO NARZÊDZIE PRACY I ROZRYWKI – BEZPIECZNE I ZGODNE
Z PRAWEM POS£UGIWANIE SIÊ KOMPUTEREM I JEGO OPROGRAMOWANIEM

III. KORZYSTANIE Z US£UG SYSTEMU OPERACYJNEGO

II. ZASTOSOWANIE KOMPUTERÓW I URZ¥DZEÑ TECHNIKI KOMPUTEROWEJ

• Wybrane zagadnienia do-
tycz¹ce historii kompute-
rów – mikrokomputery
domowe, krótka historia
komputerów osobistych.

• Przyk³ady nowoczesnego
sprzêtu komputerowego.

– Wie, czym by³y mikrokomputery domowe i jakie podstawo-
we funkcje oferowa³y u¿ytkownikom.

– Potrafi wyjaœniæ znaczenie skrótu PC oraz wie, jakie by³y po-
cz¹tki powszechnie dziœ stosowanych komputerów osobi-
stych.

– Potrafi podaæ przyk³ady nowoczesnego sprzêtu komputero-
wego i okreœliæ zastosowanie wybranych urz¹dzeñ tego typu.

– Dostrzega, ¿e w dziedzinie sprzêtu komputerowego dokonu-
je siê nieustanny postêp.

• Zarz¹dzanie plikami i fol-
derami za pomoc¹ pro-
gramu systemowego – na
przyk³adzie wykorzysty-
wanego na zajêciach sys-
temu operacyjnego.

• Wyszukiwanie plików lub
folderów za pomoc¹ spe-
cjalnego narzêdzia syste-
mu operacyjnego.

• Praca z systemowym pro-
gramem maj¹cym charak-
ter przegl¹darki graficz-
nej.

– Tworzy folder i strukturê folderów, pos³uguj¹c siê specjalnym
programem dostêpnym w systemie operacyjnym.

– Porusza siê po strukturze folderów dysku, przegl¹da j¹, wy-
œwietla zawartoœæ dysków i folderów, korzystaj¹c z systemo-
wego programu do zarz¹dzania plikami i folderami.

– Znajduje na dysku pliki lub foldery na podstawie ich nazw
lub fragmentów nazw, korzystaj¹c z systemowego narzêdzia
do wyszukiwania plików lub folderów.

– Kopiuje wyszukane pliki lub foldery do okreœlonego folderu
na dysku.

– Wie, jakie jest podstawowe zastosowanie systemowych pro-
gramów o charakterze przegl¹darek graficznych.

– Steruje przegl¹daniem obrazów z plików graficznych w syste-
mowej przegl¹darce graficznej.

• Korzystanie z dodatko-
wych mo¿liwoœci edytora
grafiki – na przyk³adzie
edytora grafiki wykorzy-
stywanego na zajêciach.

– Definiuje kolory niestandardowe, korzystaj¹c z odpowiednich
opcji edytora grafiki.

– U¿ywa zdefiniowanych przez siebie kolorów niestandardo-
wych w pracach graficznych przygotowywanych w edytorze
grafiki.

IV. TWORZENIE RYSUNKÓW W EDYTORZE GRAFIKI
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• Projektowanie i tworze-
nie kompozycji graficznej
na podany temat.

• Plansza tematyczna jako
forma graficznej prezen-
tacji okreœlonego zagad-
nienia w edytorze grafiki
– projektowanie i tworze-
nie planszy tematycznej
na podany temat.

– Zna pojêcie 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).

– Opracowuje projekt kompozycji graficznej na podany temat.
– Wykonuje kompozycjê graficzn¹, korzystaj¹c z poznanych na-

rzêdzi i operacji edytora grafiki.
– Projektuje tematyczn¹ planszê graficzn¹, korzystaj¹c z goto-

wych materia³ów zapisanych w oddzielnych plikach graficz-
nych i tekstowych (m.in. ustala kolor t³a, planuje rozmiesz-
czenie elementów graficznych i tekstowych).

– Kopiuje fragmenty tekstów do rysunku za poœrednictwem
schowka (np. korzystaj¹c ze skrótów klawiszowych), forma-
tuje tekst skopiowany do edytora grafiki.

– Umieszcza na tworzonym rysunku elementy graficzne, wsta-
wiaj¹c je bezpoœrednio z pliku (bez u¿ycia schowka) z wyko-
rzystaniem odpowiednich poleceñ z paska menu.

– Tworzy przejrzyst¹ i estetyczn¹ planszê graficzn¹, odpowied-
nio rozmieszczaj¹c na niej elementy graficzne i tekstowe.

V. OPRACOWYWANIE DOKUMENTÓW TEKSTOWYCH ZA POMOC¥ EDYTORA TEKSTU

• Praca z kilkustronicowym
dokumentem tekstowym
na przyk³adzie wykorzy-
stywanego na zajêciach
edytora tekstu.

• Operacje wykonywane na
ca³ym dokumencie.

• Umieszczanie numeracji
stron w dokumencie.

• Zmiana orientacji strony
i widoku dokumentu tek-
stowego.

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

– Przegl¹da kilkustronicowy dokument tekstowy, poprawiaj¹c
jednoczeœnie b³êdy w tekœcie.

– Wstawia we w³aœciwe miejsca kilkustronicowego dokumentu
tekstowego ilustruj¹ce go elementy graficzne.

– Zaznacza ca³y dokument tekstowy przy u¿yciu skrótu klawi-
szowego.

– Nadaje ca³emu dokumentowi tekstowemu jednolite elementy
formatowania (np. dotycz¹ce akapitów).

– Wstawia do dokumentu tekstowego numeracjê stron.

– Ustala pionow¹ lub poziom¹ orientacjê strony podczas pracy
z dokumentem tekstowym.

– Zmienia wielkoœæ widoku dokumentu tekstowego w zale¿no-
œci od potrzeb.

– Zna pojêcie tabulatora.
– Wie, w jakim celu rozmieszcza siê tekst za pomoc¹ tabulato-

rów i jakie s¹ zalety tej operacji.
– Ustala w oknie dialogowym po³o¿enie tabulatorów w tekœcie,

zna i stosuje metodê ustawiania tabulatorów w tekœcie przy
u¿yciu linijki.

– Rozmieszcza tekst w kolumnach za pomoc¹ tabulatorów – ko-
rzysta z domyœlnie ustawionego tabulatora lewostronnego oraz
klawisza Tab.

– Zmienia po³o¿enie tabulatorów za poœrednictwem okna dia-
logowego lub za pomoc¹ linijki.

– Usuwa tabulatory z wykorzystaniem okna dialogowego lub
linijki.
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• Nowe mo¿liwoœci forma-
towania elementów gra-
ficznych w dokumencie
tekstowym.

• Wstawianie do dokumen-
tu tekstowego i formato-
wanie pól tekstowych.

• Pos³ugiwanie siê narzê-
dziem edytora tekstu s³u-
¿¹cym do rysowania.

• Umieszczanie tabeli w do-
kumencie tekstowym.

• Formatowanie tabeli i mo-
dyfikowanie jej struktury.

• Projektowanie i tworze-
nie ilustrowanego grafik¹
dokumentu tekstowego
na podany temat na pod-
stawie zebranych mate-
ria³ów graficznych i tek-
stowych.

– Formatuje rysunek umieszczony w dokumencie tekstowym,
korzystaj¹c z menu podrêcznego.

– Dodaje efekt cienia do rysunku znajduj¹cego siê w tekœcie.
– Zna pojêcie pola tekstowego.
– Wie, jakie jest zastosowanie pól tekstowych w dokumencie

tekstowym.
– Wstawia pole tekstowe w okreœlone miejsce dokumentu, wpi-

suje tekst w polu tekstowym.
– Formatuje pole tekstowe: zmienia rozmiar, usuwa obramo-

wanie, ustala uk³ad dla pola tekstowego.
– Wykonuje w dokumencie tekstowym proste elementy graficz-

ne (np. strza³ki) za pomoc¹ narzêdzia edytora tekstu umo¿li-
wiaj¹cego rysowanie, formatuje elementy graficzne utworzo-
ne w dokumencie.

– Tworzy w edytorze tekstu dokumenty, korzystaj¹c z pól tek-
stowych i utworzonych w programie prostych elementów gra-
ficznych.

– Wstawia do dokumentu tekstowego tabelê o okreœlonej licz-
bie kolumn i wierszy.

– Przemieszcza kursor tekstowy miêdzy komórkami tabeli za
pomoc¹ klawisza Tab, klawiszy ze strza³kami oraz w wyniku
klikniêcia w wybranej komórce.

– Wpisuje dane do tabeli, formatuje je i modyfikuje.
– Zmienia szerokoœæ kolumn i wysokoœæ wierszy tabeli.
– Modyfikuje strukturê tabeli, dodaj¹c lub usuwaj¹c wiersze albo

kolumny.
– Zmienia wygl¹d krawêdzi komórek tabeli, ustala t³o tabeli.
– Opracowuje dokumenty tekstowe zawieraj¹ce tabele.

– Gromadzi materia³y tekstowe i graficzne potrzebne do opra-
cowania dokumentu tekstowego na podany temat, dokonuje
ich selekcji.

– Sporz¹dza plan dokumentu tekstowego na podstawie zgro-
madzonych materia³ów – m.in. podaje w punktach (w formie
tytu³ów poszczególnych czêœci dokumentu) zagadnienia prze-
widywane do przedstawienia w pracy, przydziela konkretne
materia³y graficzne do odpowiednich czêœci dokumentu.

– Opracowuje ilustrowany dokument tekstowy na podany te-
mat z wykorzystaniem zebranych materia³ów, zgodnie z przy-
gotowanym planem.

VI. PRACA Z PROGRAMEM DO TWORZENIA I PRZEPROWADZANIA POKAZU PREZENTACJI
MULTIMEDIALNYCH

• Projektowanie i wykona-
nie prezentacji multime-
dialnej na dany temat na
przyk³adzie wykorzysty-
wanego na zajêciach pro-
gramu prezentacyjnego.

– Zna etapy oraz zasady przygotowania prezentacji multime-
dialnej.

– Przygotowuje w programie prezentacyjnym prost¹ prezenta-
cjê multimedialn¹ sk³adaj¹c¹ siê ze slajdów o podanej zawar-
toœci, korzystaj¹c z gotowych materia³ów graficznych oraz tek-
stowych.
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– Wykonuje projekt prezentacji multimedialnej z wykorzysta-
niem zarówno gotowych materia³ów, jak i materia³ów przy-
gotowanych samodzielnie, a nastêpnie tworzy prezentacjê
multimedialn¹ wed³ug opracowanego projektu.

– Tworzy slajd tytu³owy i kolejne slajdy prezentacji – wstawia
nowe slajdy do prezentacji.

– Umieszcza na slajdach elementy tekstowe, wpisuj¹c tekst lub
kopiuj¹c go z pliku tekstowego.

– Wstawia na slajdy elementy graficzne z plików graficznych.
– Rozmieszcza i formatuje elementy graficzne i tekstowe na slaj-

dach (m.in. obramowuje rysunki, ustala rozmiar czcionki oraz
wyrównanie tekstu na slajdzie, okreœla t³o slajdów).

– Nadaje efekty animacji elementom na slajdach, ustala kolej-
noœæ wyœwietlania animowanych elementów na slajdzie, zmie-
nia efekt animacji danego elementu oraz kolejnoœæ animacji.

– Dba o estetyczny wygl¹d prezentacji i jej czytelnoœæ.
– Wykonuje ustawienia dotycz¹ce sposobu sterowania pokazem

prezentacji.
– Zmienia, w razie potrzeby, kolejnoœæ slajdów w prezentacji.
– Do³¹cza do prezentacji multimedialnej dŸwiêk z pliku dŸwiê-

kowego – wykonuje takie ustawienia, aby dŸwiêk towarzy-
szy³ ca³emu pokazowi prezentacji.

– Przeprowadza pokaz utworzonej prezentacji multimedialnej,
wprowadza ewentualne modyfikacje (np. zwi¹zane z dosto-
sowaniem ostatecznej postaci prezentacji do za³o¿onego pro-
jektu i spodziewanych efektów).

– Wykonuje proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym z wy-
korzystaniem zdobytych umiejêtnoœci, formatuje wyniki ob-
liczeñ – ustala dla danych format liczbowy z okreœlon¹ liczb¹
miejsc po przecinku.

– Ró¿nicuje obramowanie wewnêtrznych i zewnêtrznych kra-
wêdzi tabeli arkusza.

– Umieszcza zawartoœæ komórki na œrodku s¹siaduj¹cych ze
sob¹ kolumn – wykonuje operacjê scalania komórek z jedno-
czesnym wyœrodkowaniem ich zawartoœci.

– Rozró¿nia podstawowe elementy wykresu w arkuszu kalku-
lacyjnym: tytu³ wykresu, obszar wykresu, obszar kreœlenia,
oœ kategorii, oœ wartoœci, seriê danych.

– Wybiera z tabeli arkusza, przez zaznaczenie, obszar komó-
rek z danymi do przedstawienia na wykresie; potrafi zazna-
czyæ obszary komórek nies¹siaduj¹cych ze sob¹ – z wykorzy-
staniem klawisza Ctrl.

– Korzystaj¹c z kreatora wykresów, tworzy prosty wykres ko-
lumnowy obrazuj¹cy wybrane dane pochodz¹ce z tabeli ar-
kusza kalkulacyjnego.

– Dokonuje ustaleñ dotycz¹cych wyœwietlania opisów wykre-
su: tytu³u wykresu, legendy, etykiet danych.

VII. WYKONYWANIE OBLICZEÑ I ICH GRAFICZNE PRZEDSTAWIANIE W ARKUSZU
KALKULACYJNYM

• Nadawanie efektów ani-
macji elementom na slaj-
dach.

• Do³¹czanie dŸwiêku do
prezentacji.

• Formatowanie danych ar-
kusza (nadawanie danym
formatu liczbowego) na
przyk³adzie wykorzysty-
wanego na zajêciach pro-
gramu typu arkusz kalku-
lacyjny.

• Nowe mo¿liwoœci forma-
towania tabeli arkusza.

• Wykres w arkuszu kalku-
lacyjnym – podstawowe
elementy.

• Tworzenie w arkuszu kal-
kulacyjnym prostego wy-
kresu kolumnowego dla
jednej serii danych.

• Ustalanie zmian dotycz¹-
cych wygl¹du wykresu
– formatowanie wybra-
nych elementów wykresu
kolumnowego.
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• Tworzenie prostego arku-
sza kalkulacyjnego zawie-
raj¹cego zarówno tabelê,
jak i wykres kolumnowy.

• Przygotowanie arkusza
kalkulacyjnego do druku.

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

– Umieszcza wykres na osobnej zak³adce arkusza.
– Formatuje wykres, nadaj¹c mu czytelny i estetyczny wygl¹d

(np. zmienia cechy czcionki w opisach wykresu, kolor t³a ob-
szaru kreœlenia i obszaru wykresu).

– Tworzy prosty arkusz kalkulacyjny zawieraj¹cy przejrzyst¹
tabelê oraz czytelny wykres kolumnowy, korzystaj¹c z pozna-
nych narzêdzi oraz operacji dostêpnych w arkuszu kalkula-
cyjnym.

– Ogl¹da tabelê oraz wykres arkusza kalkulacyjnego na podgl¹-
dzie wydruku.

– Wie, jak zmienia siê parametry strony arkusza (np. orientacjê
strony, szerokoœæ marginesów).

– Ustala parametry wydruku arkusza (np. liczbê drukowanych
kopii i jakoœæ wydruku).

– Drukuje osobno tabelê i wykres arkusza kalkulacyjnego.

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

– Sprawnie korzysta z poznanych programów edukacyjnych.
– Pos³uguje siê programami edukacyjnymi w nauce ró¿nych

przedmiotów oraz w zdobywaniu wiedzy z ró¿nych dziedzin.

• Praca z programami edu-
kacyjnymi – poszerzanie
wiedzy na dany temat.

VIII. KORZYSTANIE Z PROGRAMÓW EDUKACYJNYCH I INNYCH ZASOBÓW
MULTIMEDIALNYCH

IX. INTERNET ¬RÓD£EM INFORMACJI I NARZÊDZIEM KOMUNIKOWANIA SIÊ

– Korzysta z mo¿liwoœci wyszukiwania grafiki za pomoc¹ wy-
szukiwarek internetowych.

– Pobiera ze stron WWW grafikê oraz fragmenty tekstów.
– Wykorzystuje w tworzonych pracach materia³y graficzne i tek-

stowe pobrane ze stron internetowych.

– Wyszukuje informacje w leksykonie dostêpnym w Internecie.

– Zna pojêcie za³¹cznika w kontekœcie poczty elektronicznej.
– Do³¹cza do listu elektronicznego plik w formie za³¹cznika oraz

wysy³a list elektroniczny z za³¹cznikiem.
– Odbiera list elektroniczny z za³¹cznikiem, zapisuje za³¹cznik

na dysku.

• Wyszukiwanie grafiki na
stronach WWW.

• Pobieranie ze stron inter-
netowych materia³ów gra-
ficznych i tekstowych.

• Korzystanie z interneto-
wego leksykonu.

• Pos³ugiwanie siê poczt¹
elektroniczn¹ – przesy³a-
nie pliku jako za³¹cznika,
zapisywanie odebranego
za³¹cznika na dysku.

X. ROZWI¥ZYWANIE PROBLEMÓW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA

– Rozró¿nia narzêdzia umo¿liwiaj¹ce kierowanie obiektem na
ekranie, dostêpne w wybranym œrodowisku programowania
dla m³odych u¿ytkowników.

– Zna podstawowe polecenia umo¿liwiaj¹ce sterowanie obiek-
tem w wybranym programie.

– Wydaj¹c proste polecenia, steruje obiektem na ekranie.

• Sterowanie obiektem na
ekranie za pomoc¹ ci¹gu
poleceñ – na przyk³adzie
wykorzystywanego na za-
jêciach œrodowiska pro-
gramowania dla m³odych
u¿ytkowników.
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• Stosowanie ci¹gu pole-
ceñ, tworzenie prostych
programów – na przyk³a-
dzie wykorzystywanego
na zajêciach  œrodowiska
programowania dla m³o-
dych u¿ytkowników.

• Wykorzystywanie anima-
cji w tworzonych progra-
mach.

• Zasady i etapy pracy nad
projektem zespo³owym.

• Opracowanie i realizacja
projektu zespo³owego na
podstawie posiadanych
(zdobytych) umiejêtnoœci
komputerowych.

– Wie, czym jest program komputerowy.
– Zna podstawowe zasady oraz polecenia umo¿liwiaj¹ce two-

rzenie prostych programów w wybranym œrodowisku progra-
mowania dla m³odych u¿ytkowników.

– Tworzy prosty program, u¿ywaj¹c podstawowych poleceñ.
– Stosuje w tworzonym programie wielokrotne powtarzanie po-

leceñ oraz ³¹czenie poleceñ w blok.
– Uruchamia przygotowany program i sprawdza jego dzia³anie.

– Rozró¿nia fazy ruchu animowanego przedmiotu.
– Za pomoc¹ ci¹gu poleceñ przygotowuje program zawieraj¹cy

prost¹ animacjê przedmiotu znajduj¹cego siê w miejscu.
– Tworzy program z prost¹ animacj¹, ukazuj¹c¹ przemieszcza-

nie siê przedmiotu.

– Wie, jakie s¹ podstawowe etapy pracy nad wykonaniem pro-
jektu zespo³owego.

– Rozumie, ¿e projekt zespo³owy nale¿y odpowiednio zaplano-
waæ oraz ¿e efekt pracy grupowej uzale¿niony jest od dobrze
wykonanej pracy przez cz³onków wszystkich grup i w³aœci-
wej wspó³pracy w grupach.

– Wspó³uczestniczy w planowaniu i organizacji pracy nad pro-
jektem zespo³owym: przydzielaniu zadañ grupom oraz ka¿-
demu cz³onkowi grupy.

– Wywi¹zuje siê z przydzielonych zadañ cz¹stkowych w ramach
pracy nad projektem zespo³owym, podejmuje decyzje w za-
kresie swoich zadañ i uprawnieñ.

– Wspó³pracuje w grupie; korzystaj¹c ze zdobytych umiejêtno-
œci komputerowych, wykonuje razem z innymi cz³onkami
grupy zadania ustalone na etapie planowania pracy nad pro-
jektem zespo³owym lub zadania zwi¹zane z funkcj¹ lidera
ca³ego zespo³u pracuj¹cego nad projektem.

– Bierze udzia³ w prezentacji projektu zespo³owego.
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Do realizacji za³o¿onych celów kszta³cenia i wychowania niezbêdne jest okreœlenie, jakie spo-
soby (procedury) odpowiednie dla osi¹gniêcia tych celów powinien stosowaæ nauczyciel. W tym
rozdziale przedstawiono kilka podstawowych za³o¿eñ dotycz¹cych sposobów osi¹gania sformu-
³owanych w programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI celów kszta³cenia i wychowania
w nawi¹zaniu do treœci nauczania z tego programu.

Koniecznym wymogiem jest zapewnienie uczniom jak najlepszych warunków do nauki w szkol-
nej pracowni komputerowej. Dotyczy to zw³aszcza korzystania z odpowiedniego oprogramowa-
nia (systemu operacyjnego, pakietu u¿ytkowego i multimedialnych programów edukacyjnych),
pozwalaj¹cego na realizacjê zak³adanych celów. W kontekœcie korzystania z Internetu konieczne
jest takie przygotowanie pracowni komputerowej, aby uczniowie nie mieli dostêpu do stron inter-
netowych z nieodpowiednimi dla nich treœciami (np. mo¿na zainstalowaæ w pracowni któryœ
z bezp³atnych polskich programów do ochrony dzieci i m³odzie¿y przed niebezpiecznymi lub
niew³aœciwymi treœciami w Internecie). Zajêcia komputerowe powinny byæ tak zorganizowane,
aby na jednym stanowisku komputerowym pracowa³ jeden uczeñ – zgodnie z zaleceniami z pod-
stawy programowej dla klas IV–VI. Wtedy, gdy uczniowie wspó³dziel¹ stanowisko komputerowe,
trudno o pe³n¹ realizacjê treœci nauczania i wynikaj¹cych z nich celów edukacyjnych.

Rola nauczyciela w procesie dydaktyczno-wychowawczym jest nie do przecenienia. Wyposa-
¿ony w odpowiedni¹ wiedzê pedagogiczn¹ i merytoryczn¹ powinien wspieraæ dzia³ania uczniów,
motywowaæ ich do podejmowania wysi³ku i sprawiaæ, aby nie zra¿ali siê w wypadku niepowo-
dzeñ. Istotne jest stworzenie przez nauczyciela w³aœciwej atmosfery na zajêciach, opartej na wza-
jemnej ¿yczliwoœci i dobrej komunikacji z uczniami. Wa¿ne, ¿eby uczniowie w czasie wykony-
wania æwiczeñ mogli liczyæ na pomoc nauczyciela i nie obawiali siê zadawania mu pytañ.

Efekty kszta³cenia zale¿¹ w du¿ej mierze od metod nauczania stosowanych przez nauczyciela.
Zajêcia komputerowe s¹ przede wszystkim zajêciami o charakterze praktycznym – zasadnicz¹
ich czêœæ powinny zajmowaæ ró¿ne formy dzia³añ uczniów z komputerem. Na zajêciach kompu-
terowych prowadzonych w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI znajduj¹ zastosowa-
nie g³ównie metody æwiczeñ praktycznych – wiêkszoœæ proponowanych æwiczeñ polega na wy-
korzystaniu narzêdzi komputerowych do wykonywania konkretnych zadañ praktycznych.

Istotne, aby uczniowie, wykonuj¹c przygotowane æwiczenia i zadania, dok³adnie wiedzieli,
jakie umiejêtnoœci bêd¹ zdobywaæ. Równie wa¿ne jest, ¿eby tematyka æwiczeñ i zadañ by³a bliska
uczniowi, zwi¹zana z jego doœwiadczeniem, co znacznie u³atwia osi¹ganie celów edukacyjnych.
Zgodnie z za³o¿eniami projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI przewidziane na zajêciach kom-
puterowych æwiczenia i zadania oparte s¹ na treœciach znanych uczniowi z ró¿nych przedmiotów
szkolnych, realizowanych na II etapie edukacyjnym.

Wa¿n¹ rolê w przekazie treœci nauczania odgrywa ich upogl¹dowienie, w czym pomocna jest
metoda pokazu oraz metoda uczniowskiej obserwacji. Pokaz nauczycielski prowadzony na
forum klasy mo¿e byæ z powodzeniem wielokrotnie wykorzystywany na zajêciach komputero-
wych. Mo¿e on dotyczyæ m.in. takich zagadnieñ, jak prawid³owa postawa podczas pracy z kom-
puterem czy w³aœciwa organizacja stanowiska pracy. Do obrazowego przedstawienia wielu za-
gadnieñ (np. sposobu wykonania konkretnej czynnoœci zwi¹zanej z pos³ugiwaniem siê okreœlo-
nym narzêdziem komputerowym) mo¿na skorzystaæ dodatkowo z projektora multimedialnego,
bêd¹cego w wyposa¿eniu wielu szkolnych pracowni komputerowych.

Mimo ¿e istot¹ zajêæ komputerowych s¹ æwiczenia praktyczne, to na zajêciach tych znajduj¹
zastosowanie tak¿e metody s³owne, takie jak rozmowa, pogadanka i dyskusja. Mo¿na je wyko-
rzystaæ przyk³adowo do wprowadzenia uczniów w dan¹ tematykê oraz do omówienia zagadnieñ
teoretycznych (np. regulaminu szkolnej pracowni komputerowej, aspektów prawnych wykorzy-
stywania oprogramowania, jak równie¿ zagro¿eñ zwi¹zanych z Internetem). Wymienionymi me-
todami mo¿na pos³u¿yæ siê tak¿e m.in. przy omawianiu korzyœci i zagro¿eñ dotycz¹cych korzy-
stania z gier komputerowych oraz zastosowania komputerów w ró¿nych dziedzinach ¿ycia.
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Sta³y element zajêæ powinny stanowiæ wypowiedzi uczniów. Mobilizujemy uczniów do wypo-
wiadania siê i uwa¿nego s³uchania tego, co maj¹ do powiedzenia inni. Celowe jest, aby nauczyciel
zadawa³ uczniom pytania i zachêca³ ich do opisywania czynnoœci wykonywanych przy kompute-
rze. Nale¿y jednoczeœnie zwracaæ uwagê na stosowanie przez uczniów poznanego s³ownictwa
komputerowego oraz poprawne pos³ugiwanie siê poznanymi pojêciami.

Na zajêciach komputerowych realizowanych wed³ug projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI
znajduje zastosowanie w znacznym stopniu metoda pracy z podrêcznikiem. Uczniowie wyko-
nuj¹ æwiczenia zawarte w podrêczniku, maj¹c jednoczeœnie mo¿liwoœæ skorzystania z opisu spo-
sobu ich wykonania. Praca z podrêcznikiem odbywa siê w œcis³ym zwi¹zku z wykorzystaniem
materia³ów elektronicznych (m.in. plików æwiczeniowych) z do³¹czonej do ksi¹¿ki p³yty CD-ROM.
W podrêczniku i w materia³ach na p³ycie CD-ROM uczniowie znajd¹ ponadto podstawowe zagad-
nienia teoretyczne, w tym wyjaœnienie omawianych pojêæ komputerowych. Wprowadzanie po-
jêæ, w myœl zasady ³¹czenia teorii z praktyk¹, odbywa siê g³ównie w ramach wykonywania przez
uczniów æwiczeñ praktycznych, niekiedy ma miejsce bezpoœrednio przed ich wykonaniem.

Proponuje siê, aby nauczyciel na niektórych zajêciach w klasie VI, gdy ma uczniów najstar-
szych na II etapie edukacyjnym, zastosowa³ elementy nauczania problemowego (jednak w pew-
nym uproszczeniu wynikaj¹cym ze specyfiki tego etapu kszta³cenia) – pocz¹wszy od analizy
zadania, przez okreœlenie sposobu jego rozwi¹zania, komputerow¹ realizacjê rozwi¹zania zada-
nia, po sprawdzenie poprawnoœci rozwi¹zania. Elementy te mo¿na wprowadziæ na przyk³ad na
zajêciach poœwiêconych sterowaniu obiektem na ekranie i stosowaniu ci¹gu poleceñ.

Nale¿y pamiêtaæ o koniecznoœci stopniowania trudnoœci æwiczeñ wykonywanych podczas za-
jêæ komputerowych. Rozpoczynamy od æwiczeñ prostszych i stopniowo przechodzimy do coraz
trudniejszych. Staramy siê nie przekazywaæ zbyt wielu treœci dotycz¹cych danego zagadnienia.
Stosujemy zasadê systematycznoœci – np. w wypadku kilku sposobów wykonania danej operacji
w okreœlonym narzêdziu komputerowym wprowadzamy najpierw jeden sposób, a dopiero gdy
uczniowie dobrze go opanuj¹, pokazujemy nastêpny. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI
zasada stopniowania trudnoœci oraz zasada systematycznoœci widoczna jest na przyk³ad w uk³a-
dzie treœci podrêcznika i zamieszczonych w nim æwiczeñ i zadañ.

Wa¿nym aspektem zajêæ komputerowych jest powtarzanie nabytych umiejêtnoœci. Wielokrot-
ne wykonywanie tych samych lub podobnych operacji wp³ywa na ich utrwalenie. Na zajêciach
prowadzonych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI odbywa siê to w wyniku wykorzysty-
wania zdobytych przez uczniów umiejêtnoœci podczas wykonywania kolejnych zaplanowanych
æwiczeñ i zadañ. Poza tym utrwalanie umiejêtnoœci ma miejsce zawsze na wydzielonych zajê-
ciach powtórzeniowych, przewidywanych na koñcu danego bloku zajêæ.

Ju¿ na etapie szko³y podstawowej niezbêdne jest ukszta³towanie wœród uczniów prawid³o-
wych nawyków w zakresie korzystania z komputera. Nale¿¹ do nich m.in. zachowywanie prawi-
d³owej postawy w czasie pracy z komputerem, bezpieczne pos³ugiwanie siê urz¹dzeniami kom-
puterowymi, nadawanie plikowi (folderowi) nazwy charakteryzuj¹cej jego zawartoœæ, czêsty za-
pis dokumentu podczas pracy nad nim. Zwracamy uczniom uwagê, aby dbali o estetykê tworzo-
nych prac, unikali poœpiechu i starali siê – w miarê swoich mo¿liwoœci – dok³adnie wykonywaæ
postawione przed nimi zadania. Nacisk k³adziemy na zagadnienia etyczne zwi¹zane z ochron¹
w³asnoœci intelektualnej. W kontekœcie wykorzystywania przez uczniów w swoich pracach mate-
ria³ów pochodz¹cych z Internetu lub innych Ÿróde³ ka¿dorazowo podkreœlamy koniecznoœæ umiesz-
czania spisu Ÿróde³ tych materia³ów w tworzonych dokumentach. Wœród kszta³towanych nawy-
ków wiele uwagi nale¿y poœwiêciæ kwestii korzystania wy³¹cznie z licencjonowanego oprogramo-
wania oraz przestrzegania podstawowych zasad netykiety dotycz¹cych poczty elektronicznej.

Eksponujemy podobieñstwa w wykonywaniu okreœlonych operacji niezale¿nie od wykorzysty-
wanego oprogramowania i jego wersji. Podkreœlamy, ¿e podstawowe czynnoœci zwi¹zane z prac¹
z programami u¿ytkowymi s¹ podobne zarówno w ró¿nych wersjach pakietu Microsoft Office, jak
i w oprogramowaniu darmowym – pakiecie OpenOffice. Akcentujemy równie¿ analogiê w wyko-
nywaniu podstawowych operacji w ró¿nych wersjach systemu operacyjnego Windows.
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Podczas pracy uczniów nad æwiczeniami i zadaniami eksponujemy te¿ podobieñstwa w sposo-
bach wykonywania niektórych operacji w programach ró¿nego typu, np. edytorze tekstu czy ar-
kuszu kalkulacyjnym. Dotyczy to np. przenoszenia, kopiowania i usuwania elementów, operacji
na oknach programów oraz zapisywania i otwierania dokumentów. Uczniowie powinni wiedzieæ,
¿e wiele czynnoœci wykonuje siê analogicznie, niezale¿nie od wykorzystywanego programu.

W dzia³aniach dydaktycznych prowadzonych na zajêciach komputerowych w szkole podsta-
wowej proponujemy zastosowaæ ciekaw¹ formê pracy, jak¹ jest praca zespo³owa. Sugerujemy,
aby formê tê wykorzystaæ w klasie VI. W tej w³aœnie klasie w programie nauczania KOMPUTERO-
WE OPOWIEŒCI zaplanowano realizacjê projektu zespo³owego, którego efektem jest referat opra-
cowany z wykorzystaniem ró¿nych programów u¿ytkowych i dostêpnych Ÿróde³ informacji. Pod-
czas pracy nad projektem zespo³owym ka¿dy z uczniów wykonuje powierzony mu zakres obo-
wi¹zków, a realizacja projektu koñczy siê prezentacj¹ efektów przed ca³¹ klas¹.

INDYWIDUALIZACJA PROCESU NAUCZANIA

Jednym z podstawowych warunków umo¿liwiaj¹cych osi¹gniêcie za³o¿onych celów edukacyj-
nych jest dostosowanie wymagañ do predyspozycji i mo¿liwoœci poszczególnych uczniów. Do
spe³nienia tego warunku niezbêdna jest indywidualizacja nauczania, m.in. w zakresie ró¿nicowa-
nia tempa pracy, jak równie¿ poziomu trudnoœci zadañ. Niezwykle istotne jest zwracanie uwagi
na postêpy czynione przez uczniów i rozpatrywanie ich w stosunku do mo¿liwoœci danego ucznia.
Wskutek indywidualizacji procesu nauczania uczniowie powinni uzyskaæ szanse zdobywania wie-
dzy i umiejêtnoœci na poziomie adekwatnym do swoich mo¿liwoœci.

Ucznia s³abiej radz¹cego sobie w pracy z komputerem nale¿y wspieraæ, stwarzaj¹c na zajêciach
tak¹ atmosferê, aby nie czu³ siê dyskryminowany. Uczeñ taki, czêsto maj¹cy trudnoœci w sprosta-
niu nawet najni¿szemu poziomowi wymagañ edukacyjnych, powinien mieæ w nauczycielu osobê
przyjazn¹ i ¿yczliw¹ w ka¿dej sytuacji, tak¿e wtedy, gdy nie jest w stanie wykonaæ jakiegoœ zada-
nia. Dla uczniów s³abszych mo¿na przygotowaæ æwiczenia ³atwiejsze, mo¿e to byæ tak¿e zadanie
polegaj¹ce na wykonaniu czêœci æwiczenia przeznaczonego dla ca³ej grupy klasowej. Poza tym
uczniowie s³absi powinni mieæ mo¿liwoœæ wykonania mniejszej liczby æwiczeñ na zajêciach. Nale¿y
uwzglêdniæ, ¿e pracuj¹ oni wolniej i potrzebuj¹ wiêcej czasu na wykonanie zadania. Uczniom
mniej zdolnym, maj¹cym trudnoœci w wykonywaniu zadañ, nauczyciel powinien udzielaæ bie¿¹-
cej pomocy na zajêciach. Wa¿ne jest odpowiednie motywowanie uczniów s³abiej radz¹cych sobie
z komputerem i zachêcanie ich do podejmowania wysi³ku mimo ewentualnych niepowodzeñ.

W zespole klasowym mamy nierzadko uczniów bardzo zainteresowanych zagadnieniami kom-
puterowymi, których wiedza i umiejêtnoœci pracy z komputerem s¹ znacznie wiêksze ni¿ ich
kole¿anek i kolegów – czêsto wykraczaj¹ poza treœci przewidziane w programie nauczania. Zada-
niem nauczyciela jest odpowiednie pokierowanie takimi uczniami, aby ich zainteresowania mo-
g³y siê w³aœciwie rozwin¹æ. Dla uczniów zdolnych, sprawniej pos³uguj¹cych siê narzêdziami kom-
puterowymi, nauczyciel powinien przygotowaæ æwiczenia o wy¿szym stopniu trudnoœci ni¿ dla
pozosta³ych uczniów. Ponadto uczniom lepszym, szybciej wykonuj¹cym æwiczenia, mo¿na zle-
caæ np. wykonywanie zadañ dodatkowych (w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI takie za-
dania przewidziano na zakoñczenie ka¿dego tematu). Z kolei w zakresie organizacji pracy zespo-
³owej uczniowi zdolnemu, o du¿ych umiejêtnoœciach komputerowych, mo¿na powierzyæ odpo-
wiedzialn¹ funkcjê lidera ca³ego zespo³u uczniowskiego. Do jego zadañ nale¿a³oby m.in. udziela-
nie bie¿¹cej pomocy poszczególnym grupom bior¹cym udzia³ w pracach.

Dla uczniów szczególnie zainteresowanych informatyk¹ celowe jest zorganizowanie przez na-
uczyciela zajêæ dodatkowych w formie ko³a komputerowego, w ramach którego uczniowie ci
mogliby pog³êbiaæ wiadomoœci i umiejêtnoœci. Program ko³a komputerowego powinien byæ uwa-
runkowany mo¿liwoœciami, zainteresowaniami i potrzebami uczniów. Inn¹ form¹ pracy nauczy-
ciela z uczniem zdolnym, wspomagaj¹c¹ rozwijanie uzdolnieñ, jest przygotowanie takiego ucznia
do konkursów i zawodów komputerowych, gdzie bêdzie mia³ dodatkowo mo¿liwoœæ skonfronto-
wania swojej wiedzy i umiejêtnoœci z rówieœnikami.
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Ocenianie uczniów i sprawdzanie ich osi¹gniêæ edukacyjnych pe³ni niezwykle wa¿n¹ rolê
w procesie dydaktyczno-wychowawczym. W rozporz¹dzeniu Ministra Edukacji Narodowej do-
tycz¹cym oceniania10, w czêœci poœwiêconej warunkom i sposobowi oceniania, okreœlono, ¿e „oce-
nianie osi¹gniêæ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczycieli poziomu i po-
stêpów w opanowaniu przez ucznia wiadomoœci i umiejêtnoœci w stosunku do wymagañ eduka-
cyjnych wynikaj¹cych z podstawy programowej, okreœlonej w odrêbnych przepisach, i realizowa-
nych w szkole programów nauczania uwzglêdniaj¹cych tê podstawê”.

Na pocz¹tku roku szkolnego nale¿y zapoznaæ uczniów i rodziców z wymaganiami na poszcze-
gólne oceny, jak równie¿ z zasadami i sposobami oceniania oraz sprawdzania osi¹gniêæ. Ocenia-
nie osi¹gniêæ edukacyjnych uczniów z zajêæ komputerowych – jak i z innych przedmiotów szkol-
nych – powinno byæ zgodne z zasadami oceniania wewn¹trzszkolnego.

Ucznia nale¿y oceniaæ zgodnie z przyjêtymi wymaganiami, w sposób sprawiedliwy. Inn¹ wa¿n¹
zasad¹ dotycz¹c¹ oceniania wyników nauczania jest systematycznoœæ – ocenianie bie¿¹ce po-
zwala uzyskaæ aktualne informacje o stopniu opanowania przez ucznia omawianych treœci. Poza
tym systematyczne ocenianie i kontrolowanie osi¹gniêæ ucznia jest istotnym elementem motywu-
j¹cym go do pracy na zajêciach.

Ocena pracy ucznia musi byæ jawna i dok³adnie omówiona przez nauczyciela. Wa¿ne, ¿eby
nauczyciel tak uzasadnia³ wszystkie oceny, aby uczeñ dok³adnie wiedzia³, co ju¿ umie i co wyko-
na³ dobrze, a jakie elementy wymagaj¹ jeszcze poprawy i dalszych æwiczeñ.

W ocenianiu nale¿y uwzglêdniaæ indywidualne predyspozycje i mo¿liwoœci ucznia, wk³ad pra-
cy w³o¿ony przez niego w wykonanie okreœlonego zadania oraz wysi³ki podejmowane w celu
pokonania trudnoœci. W tym kontekœcie wa¿ne jest zwrócenie uwagi na postêpy czynione przez
ucznia i ich docenienie.

Ocena ucznia powinna powstaæ w wyniku dok³adnej obserwacji jego pracy na zajêciach, wyko-
nywanych æwiczeñ oraz  analizy postaw. Wa¿nym aspektem procesu oceniania jest sprawdzanie
osi¹gniêæ ucznia przez nauczyciela. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI proponuje siê
stosowanie ró¿nych metod w tym zakresie – sugeruje siê, ¿eby ocenie podlega³y nastêpuj¹ce
elementy: 1) æwiczenia praktyczne, 2) wypowiedzi ustne, 3) zadania domowe, 4) sprawdziany
osi¹gniêæ uczniów, 5) postawy uczniów zaobserwowane na zajêciach.

Z uwagi na charakter przedmiotu jedn¹ z podstawowych na zajêciach komputerowych jest
ocena za æwiczenia praktyczne. Uczeñ wykonuje te æwiczenia przy komputerze, a nauczyciel
obserwuje jego dzia³ania – ocenia stopieñ opanowania przez ucznia umiejêtnoœci komputero-
wych w zakresie przewidzianym w danym æwiczeniu i ich zastosowanie w praktyce, sposób pra-
cy, efektywnoœæ i planowoœæ podejmowanych dzia³añ. Ocenie podlega poprawnoœæ wykonania
æwiczenia zgodnie ze sformu³owanym poleceniem i w konsekwencji efekt pracy ucznia widoczny
na ekranie monitora lub na wydruku czy te¿ zapisany w postaci pliku. Starajmy siê, aby ocenie za
æwiczenie praktyczne towarzyszy³o omówienie i podsumowanie wykonania zadania.

Elementem podlegaj¹cym ocenie, s³u¿¹cym jednoczeœnie sprawdzeniu wiadomoœci uczniów,
s¹ wypowiedzi ustne – np. odpowiedzi na pytania kontrolne, zadawane przez nauczyciela. Pyta-
nia mog¹ byæ kierowane przyk³adowo w czasie wykonywania przez uczniów æwiczeñ przy kom-
puterze i dotyczyæ omówienia sposobu wykonania danego æwiczenia (m.in. zastosowanej meto-
dy). Uwzglêdniamy tak¿e uczestnictwo uczniów w rozmowach, pogadankach i dyskusjach pro-
wadzonych na zajêciach komputerowych. Bierzemy pod uwagê sposób formu³owania przez
uczniów wypowiedzi ustnej, w tym zw³aszcza jej rzeczowoœæ, poziom wiedzy ucznia, jak rów-
nie¿ stosowanie s³ownictwa komputerowego i rozumienie u¿ywanych pojêæ.

10
Rozporz¹dzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 kwietnia 2007 r. w sprawie warunków i sposobu oceniania,
klasyfikowania i promowania uczniów i s³uchaczy oraz przeprowadzania sprawdzianów i egzaminów w szko³ach
publicznych (z póŸniejszymi zmianami).
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W wypadku zajêæ komputerowych zadania domowe ró¿ni¹ siê od zadañ domowych z innych
przedmiotów szkolnych. Nie mo¿emy zak³adaæ, ¿e uczniowie w celu wykonania zadania domo-
wego z zakresu zajêæ komputerowych bêd¹ musieli korzystaæ z komputera, a wiêc z podstawowe-
go narzêdzia pracy, którym pos³uguj¹ siê na tych zajêciach. Nie ka¿dy uczeñ ma w domu kompu-
ter i nale¿y to uwzglêdniæ. Z tego powodu w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI nie przewi-
duje siê zadañ domowych wymagaj¹cych pos³ugiwania siê komputerem. Proponuje siê za to za-
dania domowe zwi¹zane na przyk³ad z przygotowaniem na zajêcia materia³ów (z ksi¹¿ek oraz
czasopism), które bêdzie mo¿na wykorzystaæ w pracach projektowych. Mimo ¿e prezentowany
program nauczania nie zak³ada realizacji zadañ domowych z zastosowaniem komputera, nale¿y
wzi¹æ pod uwagê, ¿e coraz wiêcej uczniów posiada komputer w domu. Uwzglêdniaj¹c ten fakt,
mo¿na jednak rozwa¿yæ, przynajmniej w pewnym stopniu, wprowadzenie zadañ domowych dla
uczniów w oparciu o wykorzystanie komputera. Uczniowie, którzy nie maj¹ dostêpu do kompu-
tera w domu, mog¹ skorzystaæ z niego w szkole na przyk³ad w ramach zajêæ pozalekcyjnych.

Jedn¹ z najwa¿niejszych metod sprawdzania umiejêtnoœci i wiadomoœci uczniów w projekcie
KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI stanowi¹ cyklicznie realizowane sprawdziany osi¹gniêæ uczniów.
Sprawdziany przeprowadzane s¹ 3 razy w ci¹gu roku szkolnego (po zrealizowaniu partii materia-
³u przewidzianej w danym bloku zajêæ) i poprzedzaj¹ je 2-godzinne zajêcia o charakterze powtór-
kowym, na których uczniowie powtarzaj¹ oraz utrwalaj¹ wiadomoœci i umiejêtnoœci przed spraw-
dzianem. Zarówno wydzielone zajêcia sprawdzaj¹ce, jak i zajêcia powtórkowe, maj¹ sta³e miej-
sce w siatce godzin proponowanej w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI. Na sprawdzianach
uczniowie wykonuj¹ zadania o charakterze praktycznym z wykorzystaniem specjalnie przygoto-
wanych narzêdzi w postaci kart pracy, omówionych na nastêpnej stronie programu nauczania.

Ocena pracy ucznia powinna obejmowaæ szerszy aspekt ni¿ umiejêtnoœci i wiadomoœci. Istotne
s¹ tak¿e postawy ucznia zaobserwowane na zajêciach, m.in. podczas wykonywania æwiczeñ.
Starajmy siê oceniaæ nie tylko efekt pracy ucznia, lecz równie¿ jego zaanga¿owanie w wykonanie
zadania, chêæ osi¹gniêcia sukcesu czy systematycznoœæ i samodzielnoœæ w pracy. Wa¿nym ele-
mentem jest aktywnoœæ na zajêciach (np. udzia³ w dyskusjach na forum grupy klasowej, chêtne
wykonywanie postawionych zadañ). Wyró¿niajmy uczniów za staranne i estetyczne wykonywa-
nie prac. Wiele po¿¹danych postaw, maj¹cych wp³yw na ocenê, wi¹¿e siê z zak³adanymi treœcia-
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 Ÿróde³ wykorzystywanych materia³ów, stosowanie zasad netykiety dotycz¹cych ko-
rzystania z poczty elektronicznej).

W ocenianiu powinna zostaæ uwzglêdniona równie¿ samoocena ucznia. Wdra¿anie uczniów
do samooceny to jedno z podstawowych zadañ oceniania, a sama umiejêtnoœæ samooceny nale¿y
do wa¿nych czynników wp³ywaj¹cych na efektywnoœæ uczenia siê i stanowi pierwszy krok
w kierunku samodzielnego zdobywania wiedzy. Kszta³towanie w uczniach umiejêtnoœci samo-
oceny wymaga od nauczyciela organizowania na zajêciach sytuacji dydaktyczno-wychowawczych,
w ramach których uczniowie bêd¹ mieli mo¿liwoœæ oceniania w³asnych dzia³añ (np. wypowiada-
nia siê o wykonanych pracach, dyskutowania na temat oceny). Umiejêtnoœæ przeprowadzenia
samooceny jest dla uczniów zadaniem stosunkowo trudnym i jej nabywanie powinno odbywaæ
siê stopniowo – wa¿ne jest zachêcanie uczniów i przyzwyczajanie ich do samodzielnej oceny
swojej pracy oraz stosowania kryteriów oceny.

Nie³atwym, ale za to bardzo wa¿nym elementem oceniania uczniów jest dokonanie oceny za
zadania wykonane w ramach pracy zespo³owej. Poniewa¿ dok³adne monitorowanie pracy po-
szczególnych uczniów bior¹cych udzia³ w wykonaniu zadania zespo³owego jest trudne, pojawia
siê problem, jak oceniæ obiektywnie ich wk³ad pracy. Jednym z rozwi¹zañ jest dok³adne okreœle-
nie, we wstêpnej fazie pracy zespo³owej, zakresu czynnoœci wykonywanych przez ka¿dego ucznia.
W pracy zespo³owej ka¿dy z uczniów powinien byæ oceniany za to, w jaki sposób wywi¹za³ siê
z przydzielonego mu zadania cz¹stkowego. Istotnym elementem takiej oceny jest tak¿e umiejêt-
noœæ wspó³pracy z innymi cz³onkami zespo³u przy wykonywaniu wspólnego zadania.
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Osobnym zagadnieniem jest premiowanie ucznia semestraln¹ (roczn¹) ocen¹ celuj¹c¹ z zajêæ
komputerowych. Ocenê tak¹ mo¿e uzyskaæ uczeñ szczególnie zainteresowany przedmiotem,
bardzo aktywny, spe³niaj¹cy wymagania na ocenê bardzo dobr¹, samodzielnie wykonuj¹cy wszyst-
kie zadania obejmuj¹ce treœci programowe. Uczeñ aspiruj¹cy do oceny celuj¹cej powinien spe³niæ
te¿ przynajmniej jeden dodatkowy warunek. Takim warunkiem mo¿e byæ na przyk³ad wykony-
wanie specjalnych zadañ przygotowanych przez nauczyciela, trudniejszych ni¿ dla innych uczniów.
Inny warunek polega na wykonywaniu przez ucznia, z w³asnej inicjatywy, dodatkowych prac lub
na przygotowywaniu dodatkowych materia³ów na zajêcia. Elementem warunkuj¹cym uzyskanie
oceny celuj¹cej mo¿e byæ równie¿ wywi¹zanie siê ucznia z powierzonej mu funkcji lidera zespo-
³u podczas pracy nad projektem zespo³owym. Poza tym mo¿liwoœæ uzyskania oceny celuj¹cej
daje uczestnictwo ucznia z powodzeniem w konkursach informatycznych.

KARTA PRACY – NARZÊDZIE DO SPRAWDZANIA I OCENY OSI¥GNIÊÆ UCZNIÓW

Przeprowadzanie sprawdzianów przewidzianych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI
odbywa siê za pomoc¹ specjalnie przygotowanych do tego celu kart pracy. Z uwagi na praktyczny
charakter sprawdzianów karty pracy wyposa¿one zosta³y w odpowiednie zestawy plików æwicze-
niowych dla ucznia, szczegó³owe uwagi dotycz¹ce realizacji ka¿dej z kart oraz wzory i przyk³ady
rozwi¹zañ dla nauczyciela. Tak przygotowane narzêdzia dydaktyczne maj¹ u³atwiæ sprawne prze-
prowadzanie sprawdzianów, jak równie¿ póŸniejsze opracowywanie ich wyników.

Karty pracy zawieraj¹ zestawy zadañ (wykonywanych na komputerze z wykorzystaniem pli-
ków æwiczeniowych), przeznaczonych do rozwi¹zania w ramach poszczególnych sprawdzianów.
Ka¿da karta pracy sk³ada siê z siedmiu zadañ (szeœæ zadañ + zadanie dodatkowe, nadobowi¹zko-
we), dostosowanych do ró¿nych poziomów wymagañ edukacyjnych: podstawowych (na ocenê
dopuszczaj¹c¹ i dostateczn¹ – zadania 1–4), ponadpodstawowych (na ocenê dobr¹ i bardzo dobr¹
– zadania 5–6) oraz wykraczaj¹cych poza program (zadanie 7., dodatkowe – przeznaczone dla
uczniów chc¹cych uzyskaæ ze sprawdzianu ocenê celuj¹c¹).

Rozwi¹zanie poszczególnych zadañ z karty pracy jest odpowiednio punktowane, aby umo¿li-
wiæ przeliczanie uzyskanych przez uczniów punktów na stopnie szkolne. Zadania z poziomu
wymagañ ponadpodstawowych punktowane s¹ wy¿ej ni¿ zadania z poziomu wymagañ podsta-
wowych; zadanie dodatkowe nie jest punktowane – podlega zaliczeniu. Zaproponowane w pro-
jekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI przeliczanie punktów na stopnie szkolne, oparte na czêsto
stosowanej w pomiarze dydaktycznym normie iloœciowej, przedstawiono w sposób szczegó³owy
w poradniku metodycznym.

Tematyka zadañ zamieszczonych w poszczególnych kartach pracy zosta³a w wiêkszoœci dosto-
sowana do tematyki realizowanej w odpowiednich blokach zajêæ (w czterech opowieœciach z da-
nego bloku), przewidzianych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI.

Karty pracy, ze wzglêdu na wystêpuj¹cy na zajêciach komputerowych podzia³ klasy na grupy,
przygotowano do ka¿dego sprawdzianu w dwóch wariantach, tak aby nauczyciel móg³ przepro-
wadziæ oddzielne sprawdziany w dwóch grupach klasowych. Zadania w obu wariantach danej
karty s¹ do siebie zbli¿one, spe³niaj¹c przy tym te same normy w zakresie poziomów wymagañ.

Komplet kart pracy niezbêdnych do przeprowadzenia wszystkich sprawdzianów za³o¿onych
w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI (wraz z plikami æwiczeniowymi, wzorami i przyk³ada-
mi rozwi¹zañ zadañ oraz uwagami o realizacji poszczególnych kart) znajduje siê w poradniku
metodycznym. Tam te¿ zamieszczone zosta³o dodatkowe narzêdzie dydaktyczne dla nauczyciela
– arkusz kalkulacyjny s³u¿¹cy do opracowywania wyników sprawdzianów i przeprowadzania
analizy tych wyników (m.in. na wykresach statystycznych).
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