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Poradnik nauczyciela ‘ Lekcje z komputerem

1. Wprowadzenie

Dlaczego i jak chcemy prowadzi€ z dzie¢mi zajecia kom-
puterowe, dlaczego wprowadzamy je w dziedzing tak
trudna i tak szybko si¢ rozwijajaca? Chcemy dac po-
zywke naturalnej dzieciecej ciekawosci i skfonnosci do
zabawy i ukierunkowac ja na istotne dla wspoiczesnego
czlowieka zastosowania komputerdw.

Drugiej czesci odpowiedzi udziela nasze otoczenie — jest
w nim coraz wiecej techniki komputerowej i coraz trud-
niej wyobrazi¢ sobie nauke, prace i rozrywke bez kompu-
terowego wsparcia.

Zajecia komputerowe sg wprowadzeniem do przedmiotu
informatyka na poziomie gimnazjum. Informatyka jest
mloda i bardzo szybko rozwijajaca si¢ dyscypling nauko-
wa. Trudno ja jednoznacznie zdefiniowac. Najtrafniej
przedstawia t¢ dziedzing nastepujacy cytat ze Szkolnego
Leksykonu Informatycznego*:

Hinformatyka (ang. informatics, computer science)
Dziedzina wiedzy i dziatalnoSci powstala wraz z poja-
wieniem si¢ komputerdw. Zajmuje si¢ przede wszystkim
projektowaniem, realizacja, ocenianiem, zastosowaniami
i konserwacja systemow przetwarzania informacji gtow-
nie za pomoca komputeréw, z uwzglednieniem aspektodw
sprzetowych, programowych, organizacyjnych i ludzkich
wraz z powigzaniami przemystowymi, handlowymi, pu-
blicznymi i politycznymi.”

Tak rozumiana informatyka jest w szkole podstawowej
raczej odlegla perspektywa.

Lekcje zaje¢ komputerowych odbywaja si¢ w pracowni
komputerowej, uczniowie pracujg przy komputerach.
Komputery, o ktérych mowa, to mikrokomputery (kompu-
tery osobiste). W ogromnej wigkszosci szkot podstawowych
sa to mikrokomputery typu IBM PC, pracujace w jednej
z wersji systemu operacyjnego Windows. Czasem trafiaja
si¢ komputery Macintosh firmy Apple, pracujace w swoim
systemie operacyjnym. Poniewaz w wielu wypadkach kom-
putery maja juz swoje lata, oczekiwac nalezy, ze programy
wyposazania szkot obejma w krdtkim czasie szkoly podsta-
wowe i nastgpi znaczaca poprawa sytuacji w tym zakresie.
Paradoksalnie, im mtodszy i mniej doSwiadczony uzytkow-
nik, tym lepszy sprzet jest mu potrzebny.

Nie istnieje obecnie kanon eprogramowania dla szkoly
podstawowej. A tu rowniez wymagania uzytkownikow
sa bardzo wysokie. Srodowisko pracy powinno by¢ do-
stosowane do mozliwosci uczniow. Czy oznacza to, ze
powinniSmy tworzy¢ specjalny system operacyjny lub
ogranicza¢ mozliwosci wspdtczesnych interfejsow gra-
ficznych? Sg one przeciez konkretne i intuicyjne. Wy-
daje sie, ze wysitek powinien by¢ raczej skierowany na
przygotowanie Srodowiska umozliwiajacego dziatania
uczniow z grafika, tekstami i dZwigkami, jak najmniej

1 Zrodto: http://www.wsipnet.pl/sli/

ograniczajacego ich mozliwosci. W naszym odczuciu ta-
kim Srodowiskiem, docenionym w wielu krajach, moze by¢
Logomocja — graficzna, interaktywna, sterowana zdarze-
niami i wykorzystujaca obiekty wersja jezyka Logo.
Alternatywnym Srodowiskiem moze by¢ amerykanski pro-
gram Seratch (w polskiej wersji), w ktorym z gotowych
blokoéw uktada sie skrypty sterujace zachowaniem dusz-
kow (sprite). Mocng strong tego programu jest bardzo
rozwinigty portal uzytkownikdw, ktory umozliwia przecho-
wywanie projektdw, ich prezentowanie i dzielenie si¢ nimi.
Mozliwos$¢ pracy interakcyjnej, natychmiastowego
sprawdzania pomystow, bogate srodowisko i dobra wi-
zualizacja wynikow pracy — to niezbedne cechy opro-
gramowania. Uczniowie szkoly podstawowej sa ludZmi
intensywnie rozwijajacymi swoje mozliwosci umystowe.
Pozostajac dzieCmi, wdrazaja si¢ do systematycznej pra-
cy i wysitku umystowego. Ich umyst jest zdolny do opie-
rania si¢ na konkretach, ale dopiero bedzie dojrzewat do
uogdlnieni i rozumowania abstrakcyjnego.

Nasz program nauczania opieramy na kilku postulatach:

e Nalezy realizowac kanon treSci z podstawy programo-
wej, zwracajac uwagge nie tylko na tresci, ale rowniez na
ogolne cele nauczania.

e Zajecia komputerowe w szkole podstawowej winny
przede wszystkim odpowiedzie¢ na pytania: jak moz-
na wykorzysta¢ komputer i gdzie si¢ z nim spotykamy,
a nie na pytanie, jak on dziafa; trzeba pamigtac, ze in-
formatyka ma swoje miejsce w gimnazjum.

o W szkotach musza by¢ pracownie komputerowe po-
zwalajace na to, by uczen miat do dyspozycji komputer,
ale dobrze, zeby komputery byly rdwniez w bibliotece
szkolnej, w pracowniach przedmiotowych, w Swietlicy.

o Nauczyciele i uczniowie powinni mie¢ dostep do opro-
gramowania dydaktycznego, dostosowanego do moz-
liwosci ucznidw, a jednoczesnie nieograniczajacego ich
inwencji i kreatywnosci.

o Nauczyciele winni mie¢ mozliwo$¢ doksztalcania sie,
gdyz w dziedzinie technologii informacyjnej istotne
zmiany zachodzg z roku na rok. Dobrze by byto gdyby
nauczyciele uczacy innych przedmiotéw réwniez wy-
korzystywali komputery na swoich lekcjach.

e Oceniane w wywazony sposob powinny by¢ przede
wszystkim umieje¢tnosci, a najzdolniejszych uczniow
nalezy ukierunkowac na rozwoj ich talentow.

Wydaje nam sig, ze rzeczywistoS¢ szkolna wcale nie jest

bardzo odlegta od spetnienia tych postulatdw. I by¢ moze

wystarczy tylko troche wigcej wyobrazni i rozwagi, pra-
cy i1 zrozumienia, ciekawosci i dobrych wzorow, abySmy

w efekcie dobrze przygotowali uczniéw do postugiwania

si¢ komputerami.
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Program nauczania

2. Analiza podstawy programowej2

Cele ksztatcenia — wymagania ogoélne

I.  Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego opro-
gramowaniem; $wiadomos$¢ zagrozenh i ograniczen
zwiagzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

Il.  Komunikowanie sie za pomoca komputera i technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych.

lll.  Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych
zrodet; opracowywanie za pomoca komputera rysun-
kow, motywow, tekstow, animacji, prezentacji multi-
medialnych i danych liczbowych.

IV. Rozwiazywanie problemdw i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera.

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

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego opro-

gramowaniem. Uczen:

1) komunikuije sie z komputerem za pomoca ikon, przy-
ciskéw, menu i okien dialogowych;

2) odczytuje i prawidtowo interpretuje znaczenie komu-
nikatow wysytanych przez programy;

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

4) korzysta z pomocy dostepnej w programach;

5) postuguje sie podstawowym stownictwem informa-
tycznym,

6) przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higie-
nicznej pracy przy komputerze, wyjasnia zagrozenia
wynikajace z niewtasciwego korzystania z komputera.

2. Komunikowanie si¢ za pomoca komputera i techno-

logii informacyjno-komunikacyjnych. Uczen:

1) komunikuije sie za pomoca poczty elektronicznej, sto-
sujac podstawowe zasady netykiety;

2) korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji pro-
jektow (klasowych, szkolnych lub miedzyszkolnych)
z roéznych dziedzin, np. zwiazanych z ekologia, $ro-
dowiskiem geograficznym, historig lub zagadnieniami
dotyczacymi spraw lokalnych.

3.

4.

Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych

zrodet. Uczen:

1) wyszukuje informacje w réznych zrédtach elektro-
nicznych (stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne,
dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);

2) selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi znalezione infor-
macje;

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

4) opisuje cechy réznych postaci informacji: teksto-
wej, graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej, multi-
medialnej.

Opracowywanie za pomoca komputera rysunkow,
motywow, tekstow, animacji, prezentacji multimedial-
nych i danych liczbowych. Uczen:

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

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

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

4) przygotowuje proste animacje i prezentacje multi-
medialne.

. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji

z wykorzystaniem komputera. Uczen:

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

2) uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa sie
z innymi osobami podczas realizacji wspélnego pro-
jektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadanh
i uprawnien.

. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier

edukacyjnych do poszerzania wiedzy z réinych dzie-

dzin. Uczen:

1) korzysta z komputera, jego oprogramowania i zaso-
bow elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspoma-
gania i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych
przedmiotéw;

> Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz

ksztalcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkot, zatacznik nr 2.
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Poradnik nauczyciela ‘ Lekcje z komputerem

2) korzysta z zasobdw (stownikdw, encyklopedii, sieci In-
ternet) i programdw multimedialnych (w tym progra-
méw edukacyjnych) z réznych przedmiotdw i dzie-
dzin wiedzy.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych do rozwijania swoich zainte-
resowan, zastosowanie komputera w zyciu codzien-
nym, opisywanie zagrozen i ograniczeh zwiazanych
z korzystaniem z komputera i Internetu. Uczen:

1) opisuje przyktady wykorzystania komputera i sieci In-
ternet w zyciu codziennym;

2) szanuje prywatno$¢ i prace innych oséb;

3) przestrzega zasad etycznych i prawnych zwiazanych
z korzystaniem z komputera i Internetu, ocenia moz-
liwe zagrozenia.

Nowa podstawa programowa zostala przyjeta w grud-
niu 2008 roku. Na I etapie edukacyjnym obowiazuje juz
trzeci rok szkolny. Wprowadzono w niej nowy przedmiot
szkolny — zajecia komputerowe, ktdre odbywaja si¢
zazwyczaj raz w tygodniu w klasach 1, 2 i 3. Prowadzi
je nauczyciel nauczania zintegrowanego lub nauczyciel
informatyki.

Od wrzesnia 2012 roku nowa podstawa programowa
zacznie obowigzywac w klasie IV szkoly podstawowe;.
Na tym etapie edukacyjnym wprowadzono zmian¢ na-
zwy przedmiotu informatyka na zajecia komputerowe.
Przewidziano na nie trzy godziny lekcyjne w cyklu ksztat-
cenia.

Wazne jest, aby zintegrowane wykorzystanie umiejet-
nosci komputerowych pokazane i wpojone uczniom na
I etapie edukacyjnym byto kontynuowane na II etapie.

W nowej podstawie programowej przyjeto ponizsze za-

tozenia:

1. OkreSlono zakres wiedzy, jaki szkota powinna prze-
kazac przecietnie uzdolnionemu uczniowi na kazdym
etapie edukacyjnym. Jednoczes$nie zacheca si¢ do
poszerzania tego zakresu — podstawa zobowigzuje
nauczyciela do indywidualizacji procesu nauczania
oraz wzbogacania i pogiebiania tresci nauczania ade-
kwatnie do mozliwosci, potrzeb i uzdolnien kazdego
ucznia.

2. Sformutowano osiagnigcia ucznidw, ktore zastgpity
dotychczasowy wykaz tematow:

a. takie podejscie utatwia ewaluacje;

b. wymusza inny styl nauczania i uczenia si¢ ukierun-
kowany na osiagniecia, w przeciwiefistwie do reali-
zacji wyszczeg6lnionych tematow;

c. zbedne jest formulowanie standardéw wymagan
egzaminacyjnych, ich role przejety wykazy osia-
gnieC uczniow.

3. Na koniec kazdego etapu edukacyjnego, dla kazdego

przedmiotu nauczanego w szkole, zostaty opisane:

a. cele ksztafcenia sformutowane w jezyku wymagan
ogolnych;

b. tresci nauczania oraz oczekiwane umieje¢tnosci
ucznidw sformutowane w jezyku wymagan szcze-
gotowych.

4. Termin technologia informacyjna (T]) zostat zasta-
piony przez technologie informacyjne i komunikacyj-
ne (TIK). Odnosi si¢ to zapisow dotyczacych edukacji
informatycznej oraz wykorzystania TIK w nauczaniu
innych przedmiotow.

5. Przyjeto, ze osiggnigcia ucznidw w szkole powinny
by¢ rozwijane w sposob spiralny. Wymaga to od na-
uczycieli konsekwencji w realizacji podstawy na kolej-
nych etapach edukacyjnych. Nauczyciel, ktory bedzie
prowadzit w klasie [V przedmiot zajecia komputerowe
powinien si¢ zapoznac z podstawg programowg tego
przedmiotu w edukacji wezesnoszkolnej. Sprawdzic,
jaki program nauczania byt realizowany w klasach
1-3, co jego uczniowie potrafia, aby nie zaczynac na-
uki od podstaw.

6. Na lekcjach zaje¢ komputerowych jest obowiazkowy
podziat na grupy w klasach liczacych wigcej niz 24
uczniéw. Jednocze$nie liczba uczniow w grupie nie
moze przekraczac liczby komputerdw w pracowni.

Tworcy podstawy programowej uwazaja, ze nalezy zwro-
ci¢ uwage na nastepujace zapisy:

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe:

5.) za pomoca ciagu polecen tworzy proste motywy lub
steruje obiektem na ekranie;

Komentarz. Ten zapis moze dotyczy¢ wykorzystania
Logo.

5.2) uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa sie z in-
nymi osobami podczas realizacji wspdlnego projektu,
podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan i upraw-
nien.

Komentarz. Ten zapis dotyczy realizacji projektow inter-
dyscyplinarnych.

Nauczyciel powinien odkrywaé uzdolnienia ucznidw i je
rozwija¢. Stwarzac¢ uczniom warunki do prezentowania
osiagnieC.

W tym celu mozna wykorzystac elementy programowa-
nia w jezyku Logo — tworzenie grafiki zo6twia, animacji.
Logo to jezyk edukacyjny, jezyk pierwszego kontaktu
czfowieka z programowaniem komputera. Dla ucznia
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Program nauczania

szkoly podstawowej jest tatwy i intuicyjny, wyrabia dobre
nawyki i uczy zasad poprawnego, strukturalnego progra-
mowania. Zostal opracowany w latach 60. ubiegtego wieku
przez grupe uczonych pod kierownictwem Seymoura Pa-
perta w Laboratorium Sztucznej Inteligencji MIT (Mas-
sachusetts Institute of Technology). W pracach nad Logo
wykorzystano wyniki badaf dotyczacych rozwoju inteli-
gencji dziecka prowadzone przez szwajcarskiego pedagoga
i psychologa, profesora Jeana Piageta. Logo nadaje si¢ do
realizacji idei konstruktywizmu — samodzielnego tworzenia
wiedzy przez ucznia w wyniku aktywnego dziatania.

W nowej podstawie programowej polozono duzy nacisk
na bezpieczng prace ucznia w sieci. Nauczyciel powi-
nien zawsze nadzorowaé dzialania uczniéw w pracow-
ni komputerowej i zapoznac ich z zagrozeniami, jakie
niesie internet. W tym celu warto skorzysta¢ z serwisu
http://www.sieciaki.pl Fundacji Dzieci Niczyje, wdrozo-
nego w ramach programu Dziecko w Sieci.

Na stronie http://www.dzieckowsieci.pl w dziale Eduka-
cja mozna znalez¢ scenariusze zaje¢ dotyczacych bezpie-
czenstwa w internecie.

Od kilku lat z inicjatywy Komisji Europejskiej, w ra-
mach programu Safer Internet, obchodzony jest Dzien

Bezpiecznego Internetu. Celem tych obchodow jest
popularyzacja tematu bezpieczefistwa dzieci i mlodziezy
w internecie, zaznajomienie z nim nauczycieli i rodzicéw
oraz propagowanie dzialaf na rzecz bezpiecznego doste-
pu ucznidéw do zasobow internetowych. Co roku Dzief
Bezpiecznego Internetu jest obchodzony w lutym — w roku
2012 pod hastem ,Wyruszamy razem w cyfrowy Swiat...
Bezpiecznie!”. Warto z tej okazji zorganizowac w szkole
zajecia edukacyjne dla dzieci, nauczycieli i rodzicow po-
Swigcone tym zagadnieniom.

Nalezy pamigtaé, ze nauczyciel zaje¢ komputero-
wych i dyrektor szkoty odpowiadajg za zabezpieczenie
ucznidéw przed dostepem do niepozadanych tresci oraz
edukacje dzieci i rodzicOw na temat zagrozen, jakie nie-
sie internet.

Dokumenty nowej podstawy programowej mozna zna-
lez¢ na internetowych stronach Biuletynu Informacji
Publicznej MEN w dziale Akty Prawne. Zamieszczo-
no tam Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej
z dnia 23 grudnia 2008 roku w sprawie podstawy pro-
gramowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia
ogdlnego w poszczegdlnych typach szkot.
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Poradnik nauczyciela ‘ Lekcje z komputerem

3. Materiat nauczania

Zgodnie z glownym celem zaje¢ komputerowych w szko-
le podstawowej, proponowane w tym programie tresci
dotyczg mozliwoSci wykorzystania komputerdw i stoso-
wania technologii informacyjne;j. Jest tu wigc sporo te-
matow z réznych dziedzin. Komputer i Srodki informa-
tyki stuza do ich realizacji.

1. Bezpieczne posiugiwanie si¢ komputerem

o Komunikacja z komputerem za pomocg ikon, przyci-
skow, menu i okien dialogowych.

e Odczytywanie i prawidiowa interpretacja znaczenia
komunikatow wysylanych przez programy.

e Zapisywanie i przechowywanie wynikow pracy w kom-
puterze i na no$nikach elektronicznych.

o Korzystanie z r6znych no$nikdéw informacji.

o Korzystanie z pomocy dostepnej w programach.

« Swiadome stosowanie podstawowego stownictwa in-
formatycznego.

e Przestrzeganie podstawowych zasad bezpiecznej i hi-
gienicznej pracy przy komputerze.

e Rozpoznawanie zagrozen wynikajacych z niewtaSciwe-
go korzystania z komputera.

2. Komunikowanie si¢ za pomoca komputera
i technologii informacyjno-komunikacyjnych

o Korzystanie z poczty elektronicznej przy realizacji pro-
jektow (klasowych, szkolnych lub migdzyszkolnych)
z r6znych dziedzin, np. zwigzanych z ekologia, §ro-
dowiskiem geograficznym, historig lub zagadnieniami
dotyczacymi spraw lokalnych.

o Uczestnictwo w pracach zespotowych, porozumiewa-
nie si¢ z innymi osobami podczas realizacji wspolnego
projektu.

o Przestrzeganie zasad etycznych i prawnych zwigza-
nych z korzystaniem z komputera i internetu, ocena
mozliwych zagrozen.

o Poznawanie zasobdw internetu.

o Netykieta i prawo w sieci.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji
z roznych zrodel; opracowywanie za pomoca
komputera rysunkow, motywow, tekstow,
animacji, prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych

» Selekcja, porzadkowanie i gromadzenie znalezionych
informacji.

o Wyszukiwanie informacji w roznych Zrodtach elek-
tronicznych (stownikach, encyklopediach, zbiorach
bibliotecznych, dokumentacjach technicznych i zaso-
bach internetu).

o Opisywanie cech roznych postaci informacji: teksto-
wych, graficznych, dzwigkowych, audiowizualnych,
multimedialnych.

o Tworzenie rysunkow i motywow przy uzyciu edytora
grafiki (ksztatty, barwy, przeksztaicaniem obrazu, frag-
menty innych obrazow).

o Opracowywanie i redagowanie tekstow (listow, ogto-
szefi, zaproszen, ulotek, wypracowan).

 Stosowanie podstawowych mozliwosci edytora tekstu
w zakresie formatowania akapitu i strony, faczenie gra-
fiki z tekstem.

o Wykonywanie prostych animacji i prezentacji multime-
dialnych.

4. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie
decyzji z wykorzystaniem komputera

o Wykonywanie w arkuszu kalkulacyjnym prostych ob-
liczen.

e Przedstawianie danych liczbowych w formie graficzne;.

o Tworzenie motywdw za pomoca ciggu polecefi.

o Sterowanie obiektami na ekranie za pomocg ciagu po-
lecen.

o Wykorzystywanie, stosownie do potrzeb, informacji
w roznych formatach.

5. Wykorzystywanie komputera do poszerzania
wiedzy i umiej¢tnosci z réoznych dziedzin

o Korzystanie z komputera, jego oprogramowania i za-
sobdw elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspo-
magania i wzbogacania realizacji zagadniefi z wybra-
nych przedmiotow.

o Korzystanie z zasobow (stownikdw, encyklopedii, sieci
internet) i programéw multimedialnych (w tym pro-
gram6w edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dzie-
dzin wiedzy.

o Opisywanie przyktadow wykorzystania komputera
i sieci internet w zyciu codziennym.

o Poszanowanie prywatnosci i pracy innych osob.
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Program nauczania

4. Szczegotowe cele edukacyjne
i procedury osiggania celow

W tej czeSci przedstawiamy szczegbiowe cele edukacyj- — podstawowych zasad postugiwania si¢ komputerem
ne i czynnoSci ucznidow. Na II etapie edukacyjnym cele i technologig informacyjng oraz mozliwosci wykorzysta-
te maja przede wszystkim doprowadzi¢ do poznania  nia komputeréw w uczeniu si¢ i w pracy.

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem.

« Zasady bezpiecznej pracy z komputerem i zasad — Czytanie regulaminu szkolnej pracowni komputerowej.
bezpiecznego korzystania ze szkolnej pracowni — Poznanie organizacji plikow na komputerze i tworzenie wiasnej ich struktury.
komputerowej. — Przenoszenie plikow miedzy komputerami.
« Umiejetno$¢ komunikowania sie z komputerem za — Zaznajomienie sie z podstawowymi pojeciami komputerowymi.
pomoca ikon, przyciskow, menu i okien dialogowych. — Postugiwanie sie stownictwem komputerowym w kontaktach z uczniami
Znajomos¢ podstawowych pojec zwiazanych ze i nauczycielem.
srodowiskiem systemowym. — Gromadzenie poznanych poje¢ komputerowych w stowniku.
 Umiejetno$¢ odczytywania i prawidtowej interpretacji ~ — Uruchamianie programu graficznego, edytora tekstu, programu do prezentacji,
znaczenia komunikatéw wysytanych przez programy. arkusza kalkulacyjnego, programéw do tworzenia multimediow (animacji, filmow,
« Umiejetnos¢ prawidtowego zapisu i przechowywania dzwiekow).
wynikoéw pracy w komputerze i na nosnikach — Korzystanie z réznorodnych narzedzi i opcji programu.
elektronicznych, a nastepnie korzystania z nich. — Korzystanie z menu programu i pomocy.
« Umiejetnos¢ korzystania z pomocy dostepnej — Zapisywanie pracy w postaci pliku. Dobieranie nazwy pliku do jego zawartosci.
w programach. — Pobieranie programu ze strony WWW. Zapoznanie si¢ z procesem instalacji
» Umiejetnos¢ postugiwania sie podstawowym pobranego oprogramowania.
stownictwem informatycznym. — Organizowanie swojego miejsca pracy na komputerze domowym.
« Uswiadomienie sobie zagrozeh wynikajacych — Poznanie zasady przyporzadkowania plikow do programow.
z niewtasciwego korzystania z komputera. — Poznanie zasad bezpiecznego korzystania z internetu.

— Poznanie zasad netykiety.
— Serfowanie po bezpiecznych i ciekawych stronach WWW.

2. Komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

« Umiejetno$¢ komunikowania sie za pomoca poczty — Poznawanie zasad tworzenia wtasnego konta pocztowego. Zachowywanie
elektronicznej. w tajemnicy hasta do konta.
« Stosowanie podstawowych zasad netykiety. — Wysytanie i odbieranie poczty elektronicznej. Dodawanie zatacznikow.
 Umiejetnos¢ korzystania z poczty elektronicznej — Dyskutowanie wad i zalet poczty elektronicznej oraz sytuacji, w ktorych nalezy
przy realizacji projektow (klasowych, szkolnych lub postuzyc sie zwykta poczta.
miedzyszkolnych) z réznych dziedzin, np. zwiazanych — Poznanie i stosowanie zasad komunikowania sie w sieci.
z ekologia, Srodowiskiem geograficznym, historia lub — Wykorzystanie poczty elektronicznej do komunikacji z nauczycielem i uczniami
zagadnieniami dotyczacymi spraw lokalnych. podczas pracy na platformie edukacyjnej.

— Wymiana plikéw podczas przygotowania wspélnego projektu klasowego
zwiazanego z ideg propagowania dziedzictwa kulturowego.

— Wymiana plikow podczas przygotowywania projektu multimedialnego.
Zwrocenie uwagi na koniecznos¢ kompres;ji plikow i wielkos¢ zatacznikow.

— Wymiana plikéw podczas projektowania i tworzenia filmu.

— Wymiana plikéw podczas pracy zespotowej.
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Poradnik nauczyciela ‘ Lekcje z komputerem

Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych zrodet.

« Umiejetnos¢ wyszukiwania informacji w roéznych — Wyszukiwanie danych w internecie na zadany temat. Korzystanie w wyszukiwarki.
zrodtach elektronicznych (stownikach, encyklopediach, - Korzystanie z encyklopedii internetowej.
zbiorach bibliotecznych, dokumentacjach — Przedstawienie informacji o sobie w réznej formie — portret graficzny i tekstowy.
technicznych i zasobach internetu). — Tworzenie prezentacji zawierajacej informacje przedstawione w réznorodnej

« Umiejetnosc selekcjonowania, porzadkowania formie, adekwatnej do przekazywanych tresci, w tym prezentagji
i gromadzenia znalezionych informacji. multimedialnych.

« Umiejetno$¢ wykorzystania, stosownie do potrzeb, — Przygotowanie referatu (uzupetnieniem referatu moze by¢ prezentacja).
informacji w réznych formatach. Korzystanie z réznorodnych zrédet informacji. Gromadzenie potrzebnych

* Umiejetnos¢ opisywania cech roznych form informacji: materiatow w formie elektronicznej. Zapisywanie informacji o zrédle ich
tekstowej, graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej, pochodzenia. Przygotowanie i drukowanie dokumentéw. Prezentacja referatu na
multimedialnej. lekeji lub godzinie wychowawczej.

— Dyskusja nad cechami animacji.

— Dyskusja nad réznymi typami informacji zamieszczonych w internecie.

— Wskazywanie cech charakterystycznych informacji tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialne;.

— Zapisywanie informacji w réznych formatach. Zapoznanie sie z problemem
kompresji plikow.

— Odbywanie wirtualnych wycieczek po naszej planecie.

— Tworzenie symulacji i wizualizacja danych liczbowych w formie adekwatnej
do tresci. Prezentowanie skomplikowanych danych na wykresach.

— Wskazywanie cech dobrej prezentacji.

— Korzystanie z interaktywnych symulacji i wyciaganie wnioskow na podstawie
obserwadji.

— Korzystanie z réznorodnych aplikacji wspomagajacych zdobywanie wiedzy i nauke.

— Korzystanie z programu do syntezy mowy. Dyskusja na temat sytuacji, w ktorych
konieczna jest zamiana informacji tekstowej na dzwiekowa i odwrotnie.

— Korzystanie z interaktywnych pomocy do nauki jezyka angielskiego
umieszczonych w internecie.

4. Opracowywanie za pomoca komputera rysunkéw, motywow, tekstow, animacji,

prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

« Umiejetnos¢ tworzenia rysunkow i motywow przy — Wykonywanie projektu wizytowki w edytorze grafiki, okreslanie atrybutow
uzyciu edytora grafiki. Umiejetno$¢ postugiwania tworzonego obrazu.
sie ksztattami, barwami, przeksztatcaniem obrazu, — Tworzenie dokumentu tekstowego.
fragmentami innych obrazéw. — Poznanie zasad prawidtowej edycji.
« Umiejetno$¢ opracowywania i redagowania tekstow — Przygotowanie listy przedmiotéw i nauczycieli.
(listow, ogtoszen, zaproszen, ulotek, wypracowan) — Cwiczenie szybkiego pisania na klawiaturze.
z zastosowaniem podstawowych mozliwosci edytora — Projektowanie i wykonanie tabeli - planu lekgji.
tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, — Wykonanie autoportretu rysunkowego w edytorze grafiki.
taczenia grafiki z tekstem. Przygotowanie swojej charakterystyki w edytorze tekstu.
» Umiejetnos¢ wykonywania w arkuszu kalkulacyjnym — Wykonanie prezentacji autoportretu.
prostych obliczen, przedstawienia ich graficznie — Tworzenie prezentacji multimedialnej na lekcje roznych przedmiotow.
i interpretowania. — Odczytywanie zapisu obrazkowego tekstu. Przeglad zainstalowanych w systemie
» Umiejetnos¢ przygotowania prostych animacji czcionek i zestawow symboli. Przygotowanie tekstu ilustrowanego symbolami.
i prezentacji multimedialnych. — Przygotowanie zestawienia imprez klasowych i szkolnych w tabeli. Formatowanie

zawartosci tabeli.
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Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

— llustrowanie tekstu gotowymi rysunkami lub samodzielnie wykonanym
rysunkiem. Wstawianie wybranych ilustracji na kartke, zmiana ich wielkosci,
ustawianie w wybranym miejscu. Uporzadkowanie dokumentu, przygotowanie
do wydruku, drukowanie.

— Opracowanie projektu i tekstu zaproszenia. Wykonanie lub wyszukanie
ilustracji do umieszczenia na zaproszeniu. Wprowadzenie tekstu, zilustrowanie
i formatowanie zaproszenia.

— Tworzenie ilustrowanego stowniczka angielskiego. Tworzenie kart stowniczka
w edytorze tekstu, wymiana kart i scalenie stowniczka.

— Wykonanie pomiaréw i wpisanie danych do arkusza. Analizowanie w arkuszu
zebranych danych. Tworzenie wykresu kolumnowego (lub stupkowego).

— Porzadkowanie danych, zliczenie czestosci wystepowania poszczegolnych
wynikow.

— Wpisywanie danych do arkusza, przygotowanie tabeli z miejscem na obliczenia,
zapisanie pliku na dysku. Tworzenie wykresu kotowego.

— Tworzenie animowanych giféw — animacja postaci sktadajaca sie z czterech
klatek. Animacja tekstu.

— Opanowanie podstaw cyfrowej obrobki zdje¢, np. cyfrowego retuszu zdjec.

— Tworzenie filmow z wykorzystaniem zdje¢, dzwiekow i materiatow
multimedialnych.

— Tworzenie multimedialnej pomocy.

— Tworzenie krzyzéwki z wykorzystaniem tabeli, listy numerowanej.

— Tworzenie historyjki obrazkowej, rebusu z wykorzystaniem rysunkéw
wstawianych z pliku, pél tekstowych, autoksztattow.

— Tworzenie filmowych prezentacji dotyczacej okolicy zamieszkania.

— Odczytywanie i analiza danych zapisanych w arkuszu kalkulacyjnym.

— Filmowa prezentacja zawodow sportowych w programie.

5. Rozwiazywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

« Umiejetnos¢ tworzenia prostych motywow lub — Dyskutowanie nad zawartoscia wspolnie przygotowywanego dokumentu
sterowania obiektem na ekranie za pomoca ciagu (ksiazeczki z obrazkami, stownika jezyka angielskiego), filmu (Moja okolica).
polecen. — Dobieranie sie w zespoty realizujace fragmenty zadania.

« Umiejetnos¢ uczestniczenia w pracy zespotowej, — Scalanie fragmentow pracy indywidualnej lub zespotowej w jeden dokument lub
porozumiewania si¢ z innymi osobami podczas prezentacje.
realizacji wspolnego projektu, podejmowania decyzji — Wspélne zbieranie danych pomiarowych niezbednych do sporzadzenia
w zakresie swoich zadan i uprawnien. wykresow.

— Sprawdzanie, jak dziatajg graficzne procedury pierwotne Logo.

— Samodzielne wykonywanie prostych zadan graficznych.

— Definiowanie procedur bez parametréw. Definiowanie procedur z parametrem.

— Sprawdzanie, jak z6tw rysuje okrag i koto o danej Srednicy.

— Definiowanie procedur rysowania wspotsrodkowych kot.

— Wykorzystanie suwaka do zmiany wartosci parametru.

— Definiowanie procedur z wykorzystaniem polecenia powtorz.

— Tworzenie z6twi, ktorych postaé jest kodem rysunku.

— Projektowanie i tworzenie prostych gier multimedialnych.

— Uczestniczenie w pracy na platformie edukacyjnej, wykonywanie polecen,
dzielenie sie wiedza z innymi. Udzielanie sie w dyskusji na forum, tworzenie
stownika.
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Szczegotowe cele nauczania Czynnosci uczniow

6. Wykorzystywanie komputera oraz programow i gier edukacyjnych
do poszerzania wiedzy z réinych dziedzin.

« Umiejetnos¢ korzystania z komputera, jego — Obserwowanie instalacji darmowego oprogramowania dostepnego w sieci.
oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych - Korzystanie z wbudowanego stownika w edytorze tekstu.
i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji — Przygotowanie zestawien tabelarycznych na lekcje roznych przedmiotow.
zagadnien z wybranych przedmiotow. — Tworzenie prezentacji Las na lekcje przyrody.

« Umiejetnos¢ korzystania z zasobow (stownikéw, — Korzystanie z interaktywnych gier i zabaw wspomagajacych nauke réznych
encyklopedii, sieci internet) i programéow przedmiotow.
multimedialnych (w tym programow edukacyjnych) — Wyszukiwanie fragmentow ksiazek w internecie. Tworzenie wtasnych opracowan
z réznych przedmiotéw i dziedzin wiedzy. ilustrowanych grafika.

— Opracowanie ilustrowanego stownika jezyka angielskiego.

— Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwiazywania zadan matematycznych.

— Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do wizualizacji danych z réznych dziedzin.

— Nagrywanie dzwiekéw i modyfikowanie plikow diwiekowych.

— Wykorzystanie edytora melodii do odgrywania melodii. Uktadanie melodii z nut,
dobor instrumentu do odtwarzania melodii i tempa jej grania.

— Odbywanie wirtualnych wycieczek po naszej planecie.

— Przygotowanie ciekawostek o obiektach z listy UNESCO.

— Filmowa prezentacja zawodéw sportowych.

— Tworzenie kosztorysu w arkuszu kalkulacyjnym.

— Wykonanie wielu prob na modelu. Omawianie zwiazku modelu z rozktadem na
czynniki i poznanie pojecia liczb pierwszych.

— Korzystanie z gier edukacyjnych.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych

do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera w zyciu codziennym,
opisywanie zagroien i ograniczen zwiazanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

« Umiejetnos¢ wskazania przyktadow wykorzystania — Poznanie zasad poszanowania prawa autorskiego.

komputera i sieci internet w zyciu codziennym. — Poznanie zasad bezpieczefistwa w internecie.
« Nabywanie umiejetnosci poszanowania prywatnosci — Serfowanie po bezpiecznych i ciekawych stronach WWW.

i pracy innych osdb. — Przygotowanie tabeli zawierajacej rézne czynnosci i czas ich trwania. Przeliczanie
« Przestrzeganie zasad etycznych i prawnych zwigzanych czasu. Tworzenie tabeli z planem tygodnia. Zliczanie czasu przeznaczonego na

z korzystaniem z komputera i internetu. Umiejetnos¢ poszczegolne czynnosci.

oceny mozliwych zagrozen. — Wstawianie formuty obliczajacej czas trwania i wykonywanie przeliczen dla

réznych danych.

— Odczytywanie kodow kreskowych (dekodowanie). Tworzenie kodu kreskowego dla
podanej liczby. Przedstawianie skroconego zapisu kodu za pomoca zer i jedynek.

— Cwiczenie wydawania reszty. Rozwiazywanie problemu, dlaczego s takie, a nie
inne warto$ci monet?

— Przeliczanie czasu (godziny i minuty). Wykonywanie operacji dzielenia
catkowitego na przyktadzie czasu.

— Uruchamianie dzwieku na komputerze.

- Cwiczenie korzystania z systemowego mechanizmu syntezy mowy. Uzywanie
syntezy mowy do nauki jezyka angielskiego.

— Poznanie, na czym polega rozpoznawanie mowy i dyskusja na temat, kiedy moze
sie ono przydawac.

— Poznawanie parametrow komputeréw w pracowni. Wymienianie nazw
programéw komputerowych i ich klasyfikowanie.

— Dyskusja na temat, gdzie sa stosowane komputery. Zbieranie danych.
Prezentowanie opracowan.
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5. Osiagniecia uczniow i ich ocenianie

z przedmiotOw innych niz zajecia komputerowe zostaty
niemal catkowicie pominigte. Nalezy jednak pamietac,
ze oprocz umiejetnosci postugiwania si¢ komputerem,
uczniowie w trakcie zaje¢ komputerowych zdobywaja
réwniez wiadomosci i umiejetnosci z innych dziedzin.

Chcielibysmy, aby wszystkie dziatania uczniéw z kompu-
terem zaowocowaly nowymi wiadomosciami i umiej¢tno-
Sciami. Wiele z tych osiagniec nie dotyczy zaje¢ kompu-
terowych, lecz innych przedmiotow szkolnych. W przed-
stawionym ponizej zestawieniu osiggnig¢cia ucznia

Osiagniecia ucznia Propozycje oceniania

Wszystkie dziatania ucznia

Uczen potrafi:

zachowac prawidtowa postawe podczas pracy

z komputerem;

zapisa¢ wykonana prace w okreslonym miejscu, nadajac
plikowi wtasciwa nazwe;

korzystac z podgladu wydruku i wydrukowac wykonana
prace;

wybiera¢ odpowiednie narzedzia informatyczne do wyko-
nywanych zadan;

stosowac sie do zasad i praw regulujacych sposob
korzystania z oprogramowania i porozumiewania sie

z innymi uzytkownikami komputerow;

wspotpracowac z innymi przy wykonywaniu ztozonego
zadania;

zaprezentowac swojg prace innym.

Na co dzien konieczne jest ocenianie prawidtowej postawy ucznia
podczas pracy przy komputerze i niezwtoczne zwrocenie uwagi
na wady postawy.

Oceniane state elementy:

— styl pracy ucznia podczas lekgji (szczegdlnie w klasach o zroznicowanym
poziomie wazne jest, aby w ocenie uwzglednic¢ stopieh zaangazowania
ucznia w wykonywanie zadania);

— efektywnos¢ i sposob pracy przy komputerze;

— umiejetno$¢ doboru narzedzia do realizowanego zadania;

— radzenie sobie z wykonywanym ¢wiczeniem — poprawnos¢ jego wykonania;

— stopien biegtosci w postugiwaniu sie sprzetem i oprogramowaniem;

— ogolny wynik wykonanej pracy;

— estetyczny wyglad wykonanej pracy;

— zapisanie wykonanej pracy we wtasciwym miejscu na dysku;

— przygotowanie dokumentu do wydruku, korzystanie z podgladu wydruku;

— aktywnos¢ w trakcie lekji;

— przestrzeganie zasad etycznych i prawnych zwiazanych z korzystaniem
z komputera i internetu;

— aktywnos¢ w prowadzonej dyskusji;

— stopien zaangazowania w realizacje projektu;

— sposdb przygotowania i zaprezentowania wybranego tematu.

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem

Uczen potrafi:

« komunikowac sie z komputerem za pomocg ikon,
przyciskow, menu i okien dialogowych;

» odczytywac komunikaty wysytane przez programy
i prawidtowo interpretowac ich znaczenie;

« zapisywac i przechowywac wyniki pracy w komputerze
i na nosnikach elektronicznych;

« korzystac z roznych nosnikow informacji;

« korzystac z pomocy dostepnej w programach;

« Swiadomie stosowac podstawowe stownictwo
komputerowe;

« przestrzega¢ podstawowych zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy przy komputerze;

« rozpoznac zagrozenia wynikajace z niewtasciwego
korzystania z komputera.

Ocena poprawnosci i szybkosci wykonania ¢wiczenia.

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— stopien samodzielnosci wykonywania takich czynnosci, jak: uruchamianie
programu, reagowanie na komunikaty systemowe, zapisywanie wykonanej
pracy na dysku i innych nosnikach, drukowanie;

— stopien biegtosci w postugiwaniu si¢ oprogramowaniem uzytym
do wykonania ¢wiczenia;

— umiejetnos¢ postugiwania sie pomoca dostepna w programach;

— umiejetnos¢ korzystania z réznorodnych zrodet informacji;

— wykonanie projektu stownika komputerowego;

— stopien stosowania sie do zapisow regulaminu szkolnej pracowni;

— zrozumienie zasad dziatania réznych licencji oprogramowania;

— przestrzeganie zasad prawa autorskiego obowiazujacego podczas
korzystania ze zrodet obcego pochodzenia.
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Osiagniecia ucznia Propozycje oceniania

2. Komunikowanie si¢ za pomoca komputera i technolog

formacyjno-komunikacyjnych

Uczen potrafi:

« korzystac z poczty elektronicznej podczas realizacji
projektow (klasowych, szkolnych lub miedzyszkolnych)
z réznych dziedzin, np. zwigzanych z ekologia,
Srodowiskiem geograficznym, historia lub zagadnieniami
dotyczacymi spraw lokalnych;

« porozumiewac sie z innymi osobami podczas realizacji
wspolnego projektu;

» przestrzegac zasad etycznych i prawnych zwiazanych
z korzystaniem z komputera i internetu, ocenia¢ mozliwe
zagrozenia;

« korzystac z zasobow internetu;

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— stopien opanowania umiejetnosci postugiwania sie poczta elektroniczna;

— umiejetnos¢ korzystania z komunikatorow;

— przestrzeganie zasad netykiety;

— umiejetnos¢ pracy w grupie;

— sposob przygotowania i zaprezentowania wybranego tematu; jako$¢
przygotowanego opracowania;

— zrozumienie zasad dziatania réznych licencji oprogramowania;

— przestrzeganie zasad prawa autorskiego obowiazujacego podczas
korzystania ze zrodet obcego pochodzenia.

« stosowac sie do zasad netykiety i przepisow prawa w sieci.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych zrodet;

opracowywanie za pomoca komputera rysunkow, motywow, tekstow, animacji,

prezentacji multimedialnych i danych liczbowych

Uczen potrafi:
selekcjonowac, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione
informacje;

(stownikach, encyklopediach, zbiorach bibliotecznych,
dokumentacjach technicznych i zasobach internetu);
opisywac cechy réznych form informacj: tekstowych,
graficznych, dzwiekowych, audiowizualnych,
multimedialnych.

tworzy¢ rysunki i motywy za pomoca edytora grafiki
(ksztatty, barwy, przeksztatcanie obrazu, fragmenty innych
obrazow);

opracowywac i redagowac teksty (listy, ogtoszenia,
zaproszenia, ulotki, wypracowania);

korzystac z podstawowych mozliwosci edytora tekstu

w zakresie formatowania akapitu i strony, taczy¢ ilustracje
7 tekstem;

wykonywac proste animacje i prezentacje multimedialne.

22

wyszukiwa¢ informacje w réznych zrodtach elektronicznych

Ocena poprawnosci i szybkosci wykonania ¢wiczenia.

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— umiejetnos¢ postugiwania sie przegladarka internetowa;

— umiejetnos¢ korzystania z wyszukiwarki internetowej;

— umiejetnos¢ wyszukiwania i odnajdywania pozadanych informagji (tekstow
i grafik) w tresci stron WWW;

— umiejetnos¢ poprawiania btedow popetnionych podczas pisania, zaréwno
recznie, jak i za pomoca wbudowanego mechanizmu poprawnosciowego
i stownika;

— prawidtowe sformatowanie i rozplanowanie tresci w dokumencie zgodnie
Z jego przeznaczeniem;

— estetyka i warto$¢ merytoryczna przygotowanego dokumentu (tekstu,
grafiki lub prezentacji); w przypadku tworzenia rysunkéw — trafnos¢ doboru
barw i narzedzi malarskich;

— liczba popetnionych btedow (literowek, btedow formatowania,
nieprawidtowego wstawiania znakow przestankowych itp.);

— czytelno$¢ przygotowanego dokumentu;

— prawidtowe wstawienie ilustracji do dokumentu;

— ustawienie wielkosci marginesow zgodnie z przyjetym planem dokumentu;

— wyglad rysunku i ptynnos¢ animacji;

— jakos¢ zapisanych melodii, dobor instrumentéw do odgrywania melodii;

— estetyka przygotowanej prezentacji — dobor tekstéw, kolorow, rysunkéw,
prawidtowe utozenie obiektow na slajdach; ustawienie tempa animacji;

— prawidtowe przygotowanie danych liczbowych i ich wykorzystanie
w wykresach, prosta analiza i porzadkowanie danych;

— sposdb prezentowania pracy innym.
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Osiagnigcia ucznia Propozycje oceniania

4. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera

Uczen potrafi: Ocena trudnosci i pomoc w ich przezwyciezaniu.

« wykonac w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia; Przede wszystkim obserwujemy, jak uczniowie pracujg, czy maja problemy

« przedstawia¢ dane liczbowe w formie graficznej; ze zrozumieniem lub wykonaniem ¢wiczen. Pomagamy im w rozwiazywaniu

« tworzy¢ motywy za pomoca ciggu polecen; probleméw. Udzielamy wskazowek.

« sterowac obiektami na ekranie za pomoca ciagu polecen; Oceniamy sposob korzystania z zalecanego oprogramowania i opanowanie

« wykorzystywac, stosownie do potrzeb, informacje podstawowego zakresu umiejetnosci koniecznych do efektywnego uzywania
w réznych formatach. aplikacji na tym poziomie wiedzy.

Elementy oceniane w trakcie ¢wiczei:

— sposob wprowadzenia danych do arkusza;

— formatowanie danych i ich czytelnos¢;

— wykonanie wykresu, sformatowanie go i opisanie;

— wpisanie formut i wykorzystanie ich wynikow do dalszych obliczen;
— odczytanie i analiza danych zapisanych w arkuszu;

— wprowadzenie parametrow wykresu podanych przez nauczyciela;
— porzadkowanie danych sposobami wskazanymi przez nauczyciela;

Ocena zadan wykonywanych samodzielnie.

Oceniamy wynik — wykonany rysunek widoczny na ekranie. Jesli jest zgodny
z zadanym rysunkiem, stawiamy +. Na koncu lekcji wystawiamy oceny

w zaleznosci od liczby uzyskanych plusow.

Jezeli rysunek nie jest dobry, trzeba zajrze¢ do definicji procedury i pomoc
uczniowi znalez¢ btad.

5. Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci

z roinych dziedzin

Uczen potrafi: Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

» korzystac z komputera, jego oprogramowania i zasobow — sprawnos$¢ wykonywania ¢wiczen zamiany kodu na liczbe i liczby na kod;
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania — radzenie sobie z obliczeniami na interwatach czasowych;
i wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych — udziat w dyskusjach o zastosowaniach syntezy i rozpoznawania mowy;
przedmiotow; — poziom wiadomosci dotyczacych komputeréw i oprogramowania;

« korzystac z zasobow (stownikow, encyklopedii, sieci — umiejetno$¢ wyszukiwania informacji z réznych zrédet i wykorzystania jej we
internet) i programéw multimedialnych (w tym programéow wiasnej pracy;
edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy; — zrozumienie zasad dziatania roznych licencji oprogramowania;

« opisywac przyktady wykorzystania komputera i sieci — przestrzeganie zasad prawa autorskiego obowiazujacego podczas
internet w zyciu codziennym; korzystania ze zrodet obcego pochodzenia.

« szanuje prywatnos¢ i wyniki pracy innych oséb.
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6. Przyktadowy rozktad materiatu
i sposob realizacji programu

Warunkiem koniecznym realizacji programu jest mozli-
wos¢ prowadzenia zaje¢ w pracowni komputerowej. Przy
jednym komputerze nie powinno pracowac wiecej niz
dwoch ucznidw. Niezbedne oprogramowanie to, oprocz
systemu operacyjnego z graficznym interfejsem uzyt-
kownika, edytor tekstu (np. Microsoft Word lub Open-
Office.org Writer), edytor grafiki (np. Paint lub Open-
Office.org Draw), arkusz kalkulacyjny (np. Microsoft
Excel [ub OpenOffice.org Cale), program do prezen-
tacji (np. Microsoft PowerPoint lub OpenOffice.org
Impress oraz Srodowisko edukacyjne dostosowane do
mozliwosci uczniéw — Logomocja lub program Seratch.
Realizacja programu wymaga przynajmniej trzech
godzin w cyklu ksztalcenia. Ponizej proponujemy

Klasa IV

przyktadowy rozktad materialu w rozbiciu na kolejne
poziomy — po godzinie na kazdym.

Rozktad materiatu na 3 godziny
w cyklu ksztatcenia (95 godzin)

Moze on by¢ zrealizowany w cyklu godzina tygodniowo
w kazdej z klas (IV, V, VI). Zaktadamy intensywne korzy-
stanie z internetu oraz przygotowanie uczniow do pracy
metodg projektow. Technicznie lekcje zostaty podzielone
na grupy o zwartej tematyce lub wykorzystujace giéwnie
okreslone aplikacje, np.: edytor tekstu, jezyk Logo, ar-
kusz kalkulacyjny.

1. Zaczynamy...

Zasady bezpiecznej pracy z komputerem. Projekt Komputerowy stownik.

2. Twoja wizytowka
taczenie tekstu i ilustracji — edytor grafiki, np. Paint.

3. Co nowego w szkole?
Tworzenie listy — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

4. Czy masz edytor tekstu?
Nie tylko Word - edytor tekstu OpenOffice.org Writer.

5. Czy potrafisz szybko pisac?

Szybkie pisanie na klawiaturze, stownik — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

6. Pilnuj lekcji!

Tworzenie tabeli — edytor tekstu, np. Microsoft Word.
1. Autoportret

Rysowanie — edytor grafiki, np. Paint.

8. Portret twojej klasy
Przygotowanie tekstu do druku — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

9. Pokai, jaki jestes
Tworzenie slajdu — program do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint.

10. Przyroda z komputerem

Tworzenie prezentacji — program do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint.

11. Hieroglify?
Czcionki graficzne i symbole — edytor tekstu, np. Microsoft Word.
12. Niech wszyscy wiedza

Ilustrowanie i formatowanie tabeli — edytor tekstu, np. Microsoft Word, edytor grafiki, np. Paint.
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13. Bezpiecznie w sieci 3
Poznanie zasad bezpieczenstwa w internecie.

14. Znajdi w sieci
Wyszukiwanie danych w internecie — wyszukiwarka, np. Google.

15. Jezyk polski w internecie
taczenie tekstow — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

16. Czyj to zamek? 5
Pisanie i ilustrowanie opowiadania — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

17. Ksiazka z obrazkami
Przygotowanie wspolnego dokumentu (ksigzki) — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

18. Goscie mile widziani
Projektowanie i drukowanie zaproszen — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

19. Sprawdz stowko
Wstawianie obrazkow do tabeli — edytor tekstu, np. Microsoft Word.

20. Czy znasz ikony programéw?
Tworzenie wtasnej ikony — edytor grafiki, np. Paint.

21. Co to jest Logomocja? 4
Pokazy w Logomocji.

2. Steruj z6twiem

Rysowanie prostych figur — jezyk Logo.

23. Naucz z6twia nowych stéw

Definiowanie procedur bez parametréw — jezyk Logo.

24. Kolorowe kwadraty
Definiowanie procedur z parametrem — jezyk Logo.

25. Liczby w komoérkach 6
Whprowadzanie i analiza danych — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel.

26. Kolorowe stupki
Pierwsze wykresy w arkuszu — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel.

27. Czy masz arkusz kalkulacyjny?
Nie tylko Excel — arkusz kalkulacyjny OpenOffice.org Calc.

28. A ty rosniesz...
Tworzenie wykresu kolumnowego, analiza wynikéw — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel.

29. Matematyka z komputerem
Tworzenie formut — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel.

30. O czym méwia dane?
Porzadkowanie danych w tabelach i na wykresach — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel.

31. Projekt: Komputerowy stownik 1
Podsumowanie pracy nad catorocznym projektem.

32. Podsumowanie i ocenianie 1
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Klasa V
1. Bezpiecznie z komputerem 3

Zasady BHP w pracowni i internecie. Przypomnienie zasad BHP, bezpieczenstwo w sieci, stownictwo komputerowe —
stowniczek z klasy IV, przypomnienie tematéw, uzupetnienie stowniczka nowymi pojeciami.

2. Ruchome obrazki. Animowane Gify
Tworzenie animowanych giféw (animacja postaci sktadajaca sie z czterech klatek) w edytorze postaci Logomocji
i w programie Gif animator.

3. Oto ja! Animowana wizytéwka
Animacja tekstu w edytorze postaci Logomocji i w programie Gif animator.

4. Potaczenia. Sieci, komputery i komorki 3
Omowienie, w jaki sposob tacza sie telefony (komorki) i komputery.

5. O dobrym zachowaniu. Jaki jest internet?

Zasady netykiety i zachowania w sieci.

6. Kiedy do mnie piszesz... Poczta elektroniczna
Korzystanie z poczty, list z zatacznikiem graficznym.

7. Nie tylko pawie oczka... 3
Rysowanie wspotsrodkowych okregow i pawich oczek.

8. Gwiazdy i gwiazdeczki
Definiowanie procedur z parametrem, uzywanie suwaka do zmiany wartosci parametru.

9. Gramy melodie
Uktadanie nut na pieciolinii, odtwarzanie melodii.

10. Gtos jest fala. Dzwiek w komputerze 3
Pierwsza lekcja o dzwieku w komputerze; nagrywanie i odtwarzanie dzwiekow w systemie Windows. Obrazowanie
dzwieku w komputerze.

11. Diwieki wokoét nas. Modyfikowanie diwieku
Obrobka dzwieku w programie Audacity, bezptatna licencja GPL, pobieranie programu, formaty zapisu dzwiekow:
wav i MP3.

12. Diwigkowe opowiesci. Podcast

Komputerowa audycja radiowa, przeglad dzwiekowych stron WWW i mozliwosci ich tworzenia, etyczne i prawne
aspekty wykorzystywania utworéw dzwiekowych.

13. Fotograficzne opowiesci. Cyfrowe zdjecia 5
Cyfrowe przetwarzanie zdje¢ w programie PhotofFiltre.

14. Zabawy z obrazem. Cyfrowy retusz zdjec

Cyfrowe przetwarzanie zdje¢ w programie PhotofFiltre, stosowanie roznych efektéw, doskonalenie umiejetnosci

postugiwania sie programem do fotoretuszu.

15. Moja okolica

Prezentacja w programie Photo Story.

16. Animowana pocztéwka. Animacja w prezentagji

Klasowy projekt, prezentacja w programie Microsoft PowerPoint, animacja na slajdzie.

17. Obraz i dzwiek. Multimedialna prezentacja
Projekt multimedialny ze zdjeciami, dzwiekami i filmami, dodawanie dzwieku do prezentacji, kompresja grafiki.
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18. Film ze zdje¢. Gromadzenie danych 2
Przygotowanie projektu filmu, planowanie, scenariusz filmu, gromadzenie zdje¢, importowanie plikow do projektu
w programie Windows Movie Maker.

19. Trzy, dwa, jeden... Edycja filmu
Edycja filmu w programie Windows Movie Maker, dodawanie efektéw, zapis, odtwarzanie.

20. Co to jest? Multimedialna pomoc 5
Tworzenie multimedialnego stownika, wyszukiwanie informacji w internecie, nagrywanie dzwieku.

21. Wirtualne podréze. Zagrozenia w sieci
Bezpieczenstwo komputera, wirusy, poszukiwanie informacji w sieci.

22. Usmiechnij sie! Jak rozmawiac na odlegtos¢

Emotikony i komunikacja w sieci — zasady.

23. Rozmowy w sieci. Komunikatory

Omowienie komunikatorow, np. GaduGadu, ewentualnie z uwzglednieniem konferencji wideo. Jak bezpiecznie
korzystac z komunikatorow.

24. Podréze z mapa. Google Earth.
Wyszukiwanie informacji, wirtualne wycieczki, nagrywanie wycieczki.

25. Jestem uczniem na platformie edukacyjnej 3
Pierwsze kroki na internetowej platformie edukacyjnej, zaktadanie konta, uczestniczenie w lekcji pokazowej Witajcie

w naszej bajce.

26. Poznajemy Europe

Lekeja na internetowej platformie edukacyjnej, zbieranie i analizowanie danych, graficzna prezentacja danych,

poznawanie ciekawostek o Europie.

27. Poznajemy Europe

Lekcja na internetowej platformie edukacyjnej, wyszukiwanie informacji w internecie, dyskutowanie na forum, zabawa

w wydawanie reszty w walucie euro.

28. Krzyz6wki. Numerowanie w edytorze 3
Projektowanie i tworzenie krzyzowek w edytorze tekstu, zaawansowane formatowanie komérek tabeli, cieniowanie,
obramowanie, numerowanie.

29. Historyjka obrazkowa. Autoksztatty w edytorze
Tworzenie komiksu, autoksztatty.

30. Czas na zabawe. Przenoszenie danych
Tworzenie rebusow, przenoszenie danych miedzy programami, praca z wieloma oknami.

31. Projekt: Blaski i cienie internetu 1
Podsumowanie pracy nad catorocznym projektem.

32. Podsumowanie i ocenianie 1
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Klasa VI
1. Bezpieczne dane. Bezpieczenstwo plikow 1

BHP, bezpieczenstwo przechowywania danych, wirusy (antywirusy), portfolio, zabezpieczamy swoje prace, pilnujemy
porzadku.

2. Rysujemy pociag 3
Definiowanie procedur z wykorzystaniem polecenia powtérz. Skalowanie rysunku.

3. Jestem kwadratem. Z6tw sam rysuje swoja posta¢

Tworzenie z6twi, ktorych posta¢ jest kodem rysunku.

4. Wirujace wiatraki
Animacje z wykorzystaniem kodu rysunku.

5. Zawody sportowe 2
Lekcja na internetowej platformie edukacyjnej. Odczytywanie i analiza danych zapisanych w arkuszu kalkulacyjnym.

6. Zawody sportowe
Lekcja na internetowej platformie edukacyjnej. Prezentacja zawodow sportowych w programie Photo Story.

7. Prostokaty i liczby. Symulacje 3
Budowanie prostokatow z kafelkow — korzystanie z przygotowanego interaktywnego programu symulacyjnego, pole
prostokata, kiedy nie mozna utozy¢ prostokata.

8. Matematyka z komputerem. Sito Eratostenesa w arkuszu kalkulacyjnym
Wypetnianie komorek serig danych, kopiowanie z formatowaniem, liczby pierwsze, liczby blizniacze.

9. Czy nas na to stac? Sporzadzamy kosztorys
Formuty, autosumowanie, obszary komérek, symulacja obliczen, przeliczanie, formatowanie komorek, tworzenie
kosztorysu z formutami, zmiany w kosztorysie.

10. Znajdz i odpowiedz. Dane z sieci 5
Szukanie, porzadkowanie, sortowanie i analiza danych, wykresy.

11. Tik, tak, tik, tak... Data i czas w arkuszu

Obliczenia i wykresy zwigzane z czasem i datami, formaty specjalne.

12. Liczby i formuty. Ciekawe dane

Analiza i prezentacja danych, formuty obliczeniowe, adresy bezwzgledne, losowanie, prezentacja skomplikowanych

danych na wykresach.

13. Piramida zdrowia. Wizualizacja danych

Prezentowanie zasad zdrowego odzywiania, przygotowanie plakatow i plansz informacyjnych, praca z wieloma

narzedziami.

14. Dzielimy sie wiedza. Prezentacja pokazu
Dobre cechy prezentacji. Pokaz na ekranie monitora i z wykorzystaniem rzutnika.
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15. Kody... Kod paskowy zero-jedynkowy 6
Korzystanie z przygotowanego interaktywnego programu symulacyjnego, tworzenie kodu paskowego dla podawanych

liczb dziesietnych — kodowanie liczb.

16. Paski... Odczytywanie kodu paskowego

Korzystanie z przygotowanego interaktywnego programu symulacyjnego, dekodowanie paskéw. Odkodowanie wyrazu

z obrazka.

17. Projektowanie gry

Wprowadzenie do Srodowiska Scratch. Gra — zbieranie ponumerowanych pitek.

18. Nasza gra w galerii

Tworzenie konta na stronie programu Scratch. Gra — odbijanie piteczki. Umieszczanie gry w galerii internetowe;.

19. Zgadnij liczbe — gra z komputerem
Projektowanie i wykonanie gry w zgadywanie liczby w Srodowisku Scratch.

20. Czy znasz tabliczke mnozenia?
Projektowanie i wykonanie testu z tabliczki mnozenia w srodowisku Scratch.

21. Inteligencja komputera. Co to jest sztuczna inteligencja? 4
Korzystanie z przygotowanego interaktywnego programu symulacyjnego, przeprowadzenie testu Turinga.

22. A czas plynie... Czas i data w arkuszu

Obliczanie czasu w arkuszu kalkulacyjnym i w Logo, dzielenie catkowite, formaty daty i czasu w arkuszu, iloraz

catkowity i reszta w Logo.

23. Komputer czyta? Synteza mowy

Synteza mowy w systemie Windows i w Logo, jak ja wykorzysta¢, komputer dla osoby niewidome;.

24. Angielski z komputerem. Nauka angielskiego w internecie

Korzystanie z przygotowanego interaktywnego programu symulacyjnego wykorzystujacego synteze mowy, nauka

jezyka angielskiego w internecie (www.freerice.com).

25. Komputery wokot nas. Budowa komputera 6
Jak jest zbudowany komputer, jakie sa jego najwazniejsze parametry, inne urzadzenia wykorzystujace mikroprocesory.

26. Software
System i rozne rodzaje oprogramowania komputerowego, komputer w nauce, pracy i rozrywce, rodzaje licencji
oprogramowania, ochrona praw autorskich.

27. Czy to jest komputer? Jutro komputera
Komputery wokét nas, komérka, bankomat...

28. Moje foto historie. Photo Story
Ozywianie obrazu statycznego, wprowadzanie napisow, ilustrowanie dzwiekiem.

29. Zostaw po sobie $lad. Film w programie Photo Story
Film na podstawie zdjec i sekwencji wideo zgromadzonych przez trzy lata nauki w szkole podstawowej (lub szes¢ lat),
dodawanie narracji do filmu.

30. Moje zasoby swiadcza o mnie
Przedstawianie wykonanych prac (portfolio).

31. Projekt: Nasze portfolio 1
Podsumowanie pracy nad catorocznym projektem.

Razem: 95 godzin zaje¢
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Przyktadowy scenariusz

Ponizej prezentujemy przyktadowy scenariusz lekcji przygotowanej dla klasy IV szkoty podstawowej, bedacy ilustracija
preferowanej przez nas metody pracy z uczniami.

SCENARIUSZ LEKCJI T1.
HIEROGLIFY?

Podczas tej lekcji uczniowie poznaja nieco dokfadniej r6znorodne czcionki i sposoby ich formatowania. Pracujq z tek-
stem zapisanym za pomocg wybranych czcionek graficznych. Dodatkowym celem lekcji jest proba oddzielenia pracy
nad trescig tekstu od procesu jego formatowania i przygotowania. Na poczatku pracy w edytorze uczniowie maja
z tym wyrazng trudnoS¢: piszac tekst, probuja go formatowac na biezaco, co spowalnia tempo pracy. Podczas korzy-
stania z czcionek graficznych do zilustrowania tekstu w sposob naturalny beda wykonywac te czynnosci oddzielnie:
najpierw napisza tekst, a potem go zilustrujg lub odwrotnie — najpierw wybiorg zestaw rysunkow, a nastgpnie dopisza
do nich odpowiednie komentarze. Warto zwrdci¢ uczniom uwage na zalety takiej metody pracy.

Wymagane oprogramowanie
o Edytor tekstu Microsoft Word lub OpenOffice.org Writer.
o Przegladarka plikow pdf Adobe Acrobat Reader.

Przygotowanie uczniéw

Uczniowie powinni juz umiec:

o wprowadzac tekst z uzyciem m.in. polskich znakéw diakrytycznych, wielkich liter;
o zaznaczac i formatowac fragmenty tekstu;

o zapisywac wyniki swojej pracy na dysku.

Jezeli chcemy, by uczniowie przygotowali ilustrowany tekst o zadanej z gory treSci, mozemy na wczesniejszej lekcji
rozda¢ wydrukowane wzory czcionek graficznych (plik znaki.pdf zamieszczony na platformie edukacyjnej) i poprosic
ich o przygotowanie tresci tekstu i wybranie znakow graficznych, ktorych beda chcieli uzy¢.

Przebieg lekciji

1. Proba odszyfrowania zapisu rozpoczynajacego lekcje w podreczniku. Jesli uczniowie zawczasu otrzymali wydru-
kowany dokument z czcionkami graficznymi (plik znaki.pdf), to nie powinni mie¢ problemu z odszyfrowaniem
tekstu (powinni rowniez sprawdzi¢, jakiej czcionki uzyto w kolejnych zapisach). Kartka papieru z wydrukowanymi
zestawami wystarcza do odszyfrowania. Jezeli dokument nie zostal wczesniej przygotowany, nalezy rozwigzanie
tego zagadnienia pozostawi¢ na koniec zajec.

2.Przeglad zainstalowanych w systemie czcionek z poziomu rozwini¢tego menu Narzedzia gléwne | Czcionka
z wykorzystaniem okienka podgladu czcionki i wybranie zestawOw czcionek nadajacych si¢ do uzycia podczas
ilustrowania tekstu.

3. Przeglad zestawow symboli w wybranych czcionkach przy uzyciu karty Wstawianie | Symbol | Wiecej sym-
boli.... Nalezy pozwoli¢ uczniom na wykonanie pierwszych prob wstawiania dowolnych symboli do dokumentu
— ufatwi im to prace nad ostatecznym tekstem. Trzeba zwrocic ich uwage na ustawienie kursora w tekscie w chwili
wstawiania znaku i na mozliwos¢ przemieszczania okna wstawiania symboli po ekranie podczas wstawiania kolej-
nych znakdw do tekstu.

4.Zademonstrowanie i omowienie metody przeciagania i upuszczania, przydatnej podczas przenoszenia zaznaczo-
nych obrazkéw lub fragmentdw tekstu.

5. Indywidualna praca nad prostym tekstem ilustrowanym symbolami. Uczniowie powinni mie¢ chwile czasu na za-
stanowienie si¢ nad treScia takiego tekstu. Trzeba zwrdci ich uwage na dwie metody pracy nad tekstem omdwione
w podreczniku — zastepowanie wybranych stéw rysunkami lub pisanie historyjki do wybranego zestawu rysunkow.
Warto pokaza¢ uczniom przyklady takich prac wykonanych przez innych, jesli nimi dysponujemy. Uczniowie pra-
cuja samodzielnie, korzystajac z podrecznika, nauczyciel pomaga im tylko w razie potrzeby.
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6.Przygotowanie prac do druku. Mozna tu wykorzystac rdzne rodzaje orientacji strony i zastosowac czcionke o wiek-
szych rozmiarach, aby dobrze sformatowac zilustrowany tekst.
7. Drukowanie prac i ,,konkurs”: wspdlna ocena tekstow z obrazkami.

Spodziewane osiagniecia uczniow

Po lekcji uczniowie powinni umiec:

e korzysta¢ w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;

o wybra¢ czcionk¢ odpowiednig do wykonywanego zadania na podstawie podgladu na karcie Narzedzia gléwne |
Czcionka;

e uzywac symboli i znakoéw graficznych w celu ilustrowania tekstu lub wstawiania znakow spoza podstawowego za-
kresu (Wstawianie | Symbol | Wigcej symboli...);

» stosowac metode przeciggania i upuszczania w celu przenoszenia fragmentdw tekstu lub pojedynczych znakow;

o formatowac wprowadzony tekst;

o wydrukowac plik.

Ocenianie uczniow

Oceniamy:

o estetyczny wyglad tekstu;

e liczbe popetnionych bigdow (literowek, bledow formatowania, niewtasciwego wstawiania znakow przestankowych
itp.);

o dobdr rysunkdw i symboli wstawionych do tekstu oraz sposob ich sformatowania w celu zwigkszenia czytelnosci;

e przygotowanie dokumentu do wydruku.

Pliki wykorzystywane na lekcji i w zadaniach (umieszczone na platformie edukacyjnej)

o plan_dnia.pdf - przykiadowe rozwigzanie zadania 1 - plan dnia na szkolnym obozie.

o znaki.pdf - podstawowy zestaw znakow (liter alfabetu) z czcionek zawierajacych symbole graficzne oraz symbole
z zestawu czcionki Arial.

o tekst_obrazki.pdf - przykiadowy tekst z ilustracjami. Stuzy jako wzorzec do zastapienia znakow stowami w zadaniu 4.

Wyijasnienie probleméw

Zestawy czcionek graficznych

Jesli na poprzednich zajeciach nauczyciel rozdat uczniom wydrukowane czcionki graficzne i poprosit ich o przy-
gotowanie na tej podstawie tekstu, nad ktorym beda pdZniej pracowac, to musi zawczasu sprawdzié, jakie czcionki
graficzne znajduja si¢ w zestawach znakow edytora na uczniowskich komputerach. W pliku znaki.pdf zostaly umiesz-
czone najczesciej spotykane typy czcionek, ale konfiguracja w kazdej pracowni moze by¢ nieco inna. Jesli pojawia si¢
rozbieznoSci, mozna przygotowac i wydrukowac wiasny zestaw znakow. Zestaw z podrecznika wykorzystac wtedy
wylacznie do odszyfrowania tekstu z poczatku lekcji.

Zadania

ZADANIE 1. Przygotuj plan szkolnej imprezy ($wieta szkoty, spotkania z waznym gosciem, balu karnawatowego itp.). Uzyj
obrazkéw z czcionki Wingdings, oznaczajacych poszczegdlne godziny, aby doktadnie podaé czas, w ktérym odbywaja sie
najwazniejsze wydarzenia tej imprezy. Wzér znajdziesz w pliku plan_dnia.pdf na platformie edukacyjne;.

Przyktadowe rozwiazanie tego zadania znajduje si¢ w pliku plan_dnia.pdf na platformie edukacyjnej. Obrazki przed-
stawiajace peine godziny mozna znalezZ¢ w zestawie znakow czcionki Wingdings, natomiast zestaw Wingdings2
zawiera dodatkowe rysunki — czas w odstgpach potgodzinnych .

Jezeli jest wigcej czasu i mozna przeznaczyC na rozwinigcie tego tematu jeszcze jedng godzing lekcyjna, warto to

zadanie potraktowac jako samodzielne zagadnienie i opracowac z uczniami materialy informacyjne, na przyktad na
szkolna tablice ogloszeniowa.
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ZADANIE 2 Odszyfruj tekst podany na poczatku lekgji. Nie bedzie to takie tatwe — trzeba odnalezé w zestawach symboli
poszczegblne znaki i sprawdzi¢, jakim literom odpowiadaja one w zestawie znakow zwyktej czcionki. Pomocny w odszyfro-
waniu moze by¢ plik znaki.pdf umieszczony na platformie edukacyjne;j.

Wskazéwka. Za kazdym razem jest to ten sam tekst, zapisany kolejno za pomoca czcionek: Wingdings, Wingdings2
i Webdings.

Zadanie to mozna rozwigzac na poczatku lekcji po wreczeniu uczniom wezesniej wydrukowanego pliku znaki.pdf.
Jesli nie zostato to zrobione, nalezy pozostawi¢ rozwigzanie zadania na koniec lekcji. Warto wowczas zaproponowac
uczniom zapisanie w edytorze fragmentu tekstu, ktory odszyfrowali na podstawie kartki (czcionka standardowa, np.
Times New Roman), a nast¢pnie zamiang cafego fragmentu na czcionk¢ Wingdings. Zabawa w druga strong tez
jest mozliwa: wybieramy czcionke Wingdings i piszemy uwaznie tekst, patrzac tylko na klawiaturg. Aby sprawdzic,
czy jest prawidiowo napisany, nalezy zamienic czcionke symboliczng na zwykla.

ZADANIE 3. Napisz krotki tekst zwykla czcionka, a potem zastap jg czcionka ,,obrazkowa” Tylko osoba wtajemniczona od-
czyta taki szyfr!

W tym zadaniu proponujemy uczniom krotka zabawe — odszyfrowywanie wzajemnie przygotowanych tekstow.

ZADANIE 4. Na platformie edukacyjnej znajdziesz plik tekst_obrazki.pdf. Przeczytaj go uwaznie i zapisz jego tekstowa
wersje — zastap obrazki odpowiednimi stowami.

Zadanie stanowi dobre podsumowanie lekcji. Pozwala sprawdzic, czy uczniowie zrozumieli zasad¢ stosowania sym-
boli i opanowali zastgpowanie czcionek tekstowych symbolami.

Zadania dodatkowe zamieszczone na platformie edukacyjnej

ZADANIE 1. Jeden ze znanych sposobdw szyfrowania tekstow polega na tym, ze kolejne litery stow zastepuje sie literami
oddalonymi w alfabecie od pierwotnej o taka sama liczbe znakoéw. Jedli liczba szyfrujaca jest np. 3, to zamiane liter prze-
prowadza sie w nastepujacy sposob:

A-> D

B> E

cC> F

D> G

... i tak dalej.

Po dojsciu do konca alfabetu odliczanie kontynuuje sie od poczatku. W tym zadaniu pominigto polskie znaki i ich nie za-
szyfrowano.

A oto zaszyfrowane stowo SZKOtA - WCNRED. Sprawdz, czy nie ma w nim btedu. Zaszyfruj w ten sposdb tekst sktadajacy
sie z trzech wyrazdw, uzywajac liczb szyfrujacych: 5,10 i —4. Przekaz go do odszyfrowania koledze lub kolezance, podajac
te liczby. Odszyfruj tekst przygotowany przez kolege dla ciebie.

ZADANIE 2. Przeprowad? takie samo szyfrowanie, uzywajac wszystkich liter alfabetu, wraz z polskimi znakami. Sam wybierz
liczbe szyfrujaca.

W obu zadaniach zaproponowano prosty system szyfrowania tekstu (zamiana znakow alfabetu przez przesunigcie

o zadang liczb¢ jednostek). Zadanie ucznia polega na zaszyfrowaniu tekstu dla kolegi lub kolezanki i ewentualnie
odszyfrowaniu tekstu, ktory w zamian otrzyma.
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7. Metody pracy na lekcjach,

wymagania i kryteria oceniania uczniow

METODY PRACY

Do realizacji materiatu zaje¢ komputerowych w szkole
podstawowej niezbedne jest stosowanie rdznorodnych
metod nauczania oraz zapewnienie uczniom jak najlep-
szych warunkéw pracy. Najwazniejszym zadaniem na-
uczyciela jest umozliwienie uczniom pracy przy kompu-
terze z odpowiednim oprogramowaniem, wspomaganie
ich wysitkow i stymulowanie do dziafania.

Lekcje zaje¢ komputerowych to ,zajecia laboratoryjne”

odbywajace si¢ w pracowni komputerowej. Sytuacja jest

optymalna, jeSli w pracowni pracuja male grupy uczniow

i kazdy ma miejsce przy komputerze. Ale to nie wystar-

czy. Uczniowie powinni spedzac wigcej niz potowe kaz-

dej lekeji, pracujac przy komputerze. Jak te prace zorga-
nizowac?

e Powinnismy dobrze zaplanowac lekcje i mie¢ przygo-
towane zestawy roznorodnych, ciekawych zadaf i roz-
wigzywac je razem z uczniami. Nasze dzialania powin-
ny by¢ dla nich przyktadem. Pamigtajmy, ze uczniowie
czesto nas nasladuja, szukajg nauczyciela i mistrza.

e Waznym elementem jest dobre porozumiewanie si¢
z uczniami na wszystkich etapach pracy. Rozwigzujac
problem czy wykonujac zadanie, uczniowie powinni
moc komunikowac si¢ z nauczycielem i ze swoimi kole-
gami na kazdym etapie jego opracowywania. Nie moga
obawiac si¢ zadawania pytan i wymieniania pogladow.

o W trakcie rozwigzywania problemoéw trzeba stymu-
lowac tworczos¢ i pomystowos¢ uczniow. Nie nalezy
przekreslac z gory niestandardowych rozwigzan. Istot-
ng cecha nauczania dla przysztoSci nie jest przekazy-
wanie i sprawdzanie wiedzy, ale tworzenie mozliwosci
jej samodzielnego budowania, poszukiwania i odkry-
wania przez ucznidw. Taki sposob ksztalcenia wymaga
od uczniéw wickszej aktywnosci i kreatywnosci, a od
nauczyciela doboru interesujacych zagadniefi.

Tematyka przyktadow, zadan i problemdéw powinna

by¢ powigzana z innymi dziedzinami i z otaczajaca

nas rzeczywistoscia. Problemy interdyscyplinarne po-
kazuja realny obraz Swiata. Uczniowie moga dostrzec
powigzania migdzy roznymi dziedzinami, mozliwos¢
zastosowania podobnych rozwigzafn do wielu zadan

i budowac spdjny obraz §wiata, potrzebny do efek-

tywnego dziatania. Pomagamy w ten sposob rowniez

nauczycielom innych przedmiotow.

Cz¢s¢ lekeji nalezy przeznaczyC na refleksje, przemy-

Slenia i dyskutowanie przedstawionych przez uczniow

prac. Warto, aby analizowali oni wyniki swojej pracy,

dostrzegali mocne i stabe jej strony, umieli formutowac

uwagi i wnioski (takze krytyczne). Zapewnimy sobie
W ten sposob sprzgzenie zwrotne w procesie nauczania.

e Waznym zagadnieniem jest planowanie niektorych
zadan jako pracy zespotowej i wspieranie wspotdzia-
tania ucznidw. Czasami kolega moze by¢ najlepszym
nauczycielem i osiagnie pozadany rezultat szybciej od
nas. Umiejetnos¢ wspotpracy i dziatania zespofowego
jest jedna z istotnych umiejetnosci potrzebnych czto-
wiekowi w XXI wieku.

WYMAGANIA

W rozdziale 5 niniejszego programu nauczania zostaly
zebrane przewidywane osiagnigcia ucznia po zrealizowa-
niu poszczegdlnych dzialéw programu. Sa to zarazem
szczegOtowe wymagania mowigce o tym, co uczen powi-
nien wiedzie¢ i umie¢. Mozna je podsumowac i uogolnic,
wskazujac kilka kluczowych wymogow:

1. Radzenie sobie z uzywanym na lekcjach sprz¢tem

i oprogramowaniem przystosowanym do mozliwo-
Sci ucznia.
Uczniowie powinni sprawnie komunikowac si¢ z kom-
puterem za pomocq ikon, przyciskdw, menu i okien
dialogowych, postugiwac si¢ paskami narzedzi, od-
czytywac i prawidtowo interpretowac znaczenie ko-
munikatow wysylanych przez programy, ale przede
wszystkim tworzy¢ dokumenty, a nastepnie zapisywac
je, drukowac lub prezentowac.

2. Wykonywanie za pomocg komputera konkret-
nych zadan powigzanych z nauka w szKkole.
Uczniowie powinni w trakcie lekcji wykonywac za
pomocg komputera prace i przedstawiac ich wyniki
w postaci wydrukowanego tekstu, prezentacji, grafiki,
arkusza, procedury. Rozwigzywac¢ problemy i podej-
mowac decyzje z wykorzystaniem komputera.

3. Wykorzystywanie komputera do nauki, rozwija-
nia zainteresowan i poszerzania wiedzy.
Uczniowie powinni umie¢ postugiwac si¢ programami
multimedialnymi, edukacyjnymi oraz korzystac z za-
sobdw internetu. Powinni takze poznac typowe aplika-
cje wspomagajace zarowno uczenie si¢, jak i prezento-
wanie wiadomosci.

4. Umiejetnos¢ wyszukiwania informacji.
Uczniowie powinni zdobywac i porzadkowac po-
trzebne informacje z rdéznych zrodet, przeksztatcac te
informacje na uzyteczne wiadomosci i umiejetnosci,
przedstawia¢ informacje w zrozumiatej formie.
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5. Przestrzeganie prawa i zasad wspélzycia, rowniez
w Swiecie wirtualnym. Obejmuje to w szczegdlnosci
Swiadome stosowanie zasad korzystania z oprogra-
mowania, przestrzeganie praw autorskich, podpo-
rzadkowanie si¢ netykiecie, czyli zasadom zachowania
sie w sieci, uSwiadamianie sobie zagrozen zwigzanych
z szybkim rozwojem technologii informacyjne;.

Wsrdd szezegolowych wymagan sg takie, ktore dotycza
niemal wszystkich przerabianych tematow. Zostaly one
zebrane na poczatku spisu przewidywanych osiggnigé
uczniow w rozdziale 5 programu.

OCENIANIE

W rozdziale 5 opisaliSmy szczegdtowe propozycje oce-
niania poszczegolnych osiagnieé ucznia. Tutaj skupimy
sie na stylu i kryteriach oceniania. Ocenianie uczniow
powinno by¢ sprawiedliwe i systematyczne. Czy ocenia-
nie na zaj¢ciach komputerowych ma jakie§ szczegolne
cechy charakterystyczne dla tego przedmiotu?

Zajecia komputerowe to w wiekszosci ¢wiczenia prak-
tyczne. Cwiczenia te powinny sie koficzy¢ wykonaniem
okreSlonej pracy. I wynik tej pracy na lekeji trzeba
systematycznie oceniaé. Oceniamy gldwnie, czy jest
on zgodny z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy
procedura utworzona przez ucznia daje wtasciwy wy-
nik. Mniejsze znaczenie ma sposdb rozwigzania. Jesli
wynik jest dobry, trzeba oceni¢ prace ucznia dobrze,
jesli dodatkowo sposdb rozwigzania jest interesujacy,
mozemy oceni¢ prace bardzo dobrze. Na wystawiong
ocen¢ moze rowniez wptywac sposdb pracy ucznia
w trakcie lekcji.

Uwazamy, ze najwazniejszym elementem oceniania
jest systematyczne opisywanie wynikéw, stylu pracy
i postepow ucznidw. Szczegdlnie istotne jest zwracanie
uwagi na postepy uczniow i ich docenianie. Wystawia-
nie stopni, zwlaszcza koficowych powinno, by¢ zgodne
z opracowanym w szkole systemem. W naszej praktyce
spotkalismy si¢ z r6Zznymi formami oceniania: systemem

punktowym, zaliczeniowym, i nie powodowalo to zad-
nych trudnoS$ci w nauczaniu, gdy ocenie takiej towarzy-
szyl opis osiagni¢C uczniow.

Wazne jest rowniez przyzwyczajanie uczniow do sameo-
dzielnego oceniania swojej pracy, stosowania kryte-
riéw oceny i dyskutowania, czy rozwiazanie jest udane.
Bedzie to tatwiejsze, jesli uczniowie bedg wiedzieli, jak
i na jakich zasadach ich oceniamy. Powinnismy wiec
staraC si¢ uzasadniaé¢ nasze oceny i dyskutowac je
z uczniami. Jeszcze wazniejsze jest, aby uczniowie za-
czeli odczuwac potrzebe doskonalenia swojej pracy, stad
juz tylko krok do samoksztatcenia, ktore jest kluczowa
umiejetnoscig w XXI wieku.

Zgodnie z rozporzadzeniem w sprawie oceniania, wyma-
gania i sposoby oceniania powinny by¢ znane uczniom
i rodzicom. Ponizej przedstawiamy zestawienie zawiera-
jace najwazniejsze informacje, ktore trzeba podac na po-
czatku roku do wiadomosci uczniom i rodzicom. Razem
z rozktadem materiatu i zestawieniem wymagan eduka-
cyjnych dajg one peing informacj¢ o toku nauki.

Podrecznik ucznia

o Jochemczyk W., Krajewska-Kranas I., Kranas W.,
Samulska A., Wyczotkowski M., Lekcje z komputerem.
Podrecznik do zajec komputerowych dla szkoly podsta-
wowej. Klasa 4, WSiP, Warszawa 2012

Ksiazki dodatkowe

(do polecenia uczniom)

e Borowiecka A., Edytor postaci Logomocji, OEILiZK,
Warszawa 2003

o Walat A., Wprowadzenie do Logomocji, OELiZK, War-
szawa 2003

o Leonardi A., Swiat Komputeréw, Dom Wydawniczy
Bellona, Warszawa 2002

Co uczniowie powinni przynosi¢ na lekcje?
o Teczke lub segregator na wydruki, notatki, projekty
i podrecznik.
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Program nauczania

Jak beda sprawdzane wiadomosci i umiejetnosci uczniow?

¢wiczenia wykonywane w trakcie lekji

praca na lekgji na kazdej lekdji

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach czasami

kartkowki, sprawdziany rzadko lub wcale

prace domowe czasami
referaty, opracowania
(ciagow lekdji)

przygotowanie do lekcji wtedy, gdy potrzebne

udziat w konkursach nieobowiazkowo

Opis wymagan, ktére uczeh powinien spetni¢,
aby uzyska¢ ocene:

CELUJACA
Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie
zadania przewidziane w ramach lekcji i zadania dodat-
kowe. Jego wiadomosci i umiejetnosci wykraczaja poza
te, ktore sg zawarte w programie zaje¢ komputerowych.
Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym. Bezbiednie
wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawac dodat-
kowe, trudniejsze zadania. Bierze udzial w konkursach
informatycznych, przechodzac w nich poza etap wstep-
ny. Wykonuje dodatkowe prace informatyczne, takie jak
przygotowanie pomocniczych materialow na kompute-
rze, pomoc innym nauczycielom w wykorzystaniu kom-
putera na ich lekcjach.

BARDZO DOBRA

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie
zadania przewidziane w ramach lekcji. Opanowat wia-
domosci i umiejetnosci zawarte w programie zaje¢ kom-
puterowych. Na lekcjach jest aktywny, pracuje systema-
tycznie i potrafi pomagac innym w pracy. Zawsze zdazy
wykona¢ ¢wiczenia na lekcji i robi to bezbtednie.

DOBRA

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko
proste zadania. Opanowal wigkszo$¢ wiadomosci i umie-
jetnosci, zawartych w programie zaje¢ komputerowych.

w zasadzie na kazdej lekgji

sprawdzane s3 wyniki pracy

sprawdzany jest sposob pracy, aktywnosc,
przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy

nie wymagaja uzycia komputera

gtownie w ramach realizacji projektow

zwracamy uwage na pomysty i przygotowane
materiaty do pracy na lekgji

wptywa na podwyzszenie oceny

Na lekcjach pracuje systematycznie i wykazuje postepy.
Prawie zawsze zdazy wykonac ¢wiczenia na lekeji i robi
to niemal bezbiednie.

W przypadku mnizszych stopni istotne jest to, czy uczei
osiagnal podstawowe umiejetnosci wymienione w pod-
stawie programowej, czyli:

o Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego opro-
gramowaniem; Swiadomos¢ zagrozef i ograniczefi
zwigzanych z korzystaniem z komputera i internetu.

o Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych.

o Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych
Zrodet; opracowywanie za pomoca komputera rysun-
kow, motywdw, tekstow, animacji, prezentacji multime-
dialnych i danych liczbowych.

e Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera.

o Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy
i umiejetnosci z rdéznych dziedzin, a takze do rozwija-
nia zainteresowan.

DOSTATECZNA

Uczen potrafi wykonac na komputerze proste zadania, cza-
sem z niewielkg pomoca. Opanowat wiadomosci i umiejet-
nosci na poziomie nieprzekraczajacym wymagan zawartych
w podstawie programowej zaje¢ komputerowych. Na lek-
cjach stara si¢ pracowac systematycznie, wykazuje postepy.
Zazwyczaj zdazy wykonac ¢wiczenia na lekcji.
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Poradnik nauczyciela ‘ Lekcje z komputerem

DOPUSZCZAJACA

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze pro-
ste zadania, opanowal cz¢S$¢ umiejetnoSci zawartych
w podstawie programowej. Na lekcjach pracuje nie-
systematycznie, jego postepy sa zmienne, nie udaje mu
si¢ ukoniczy¢ wykonania niektorych ¢wiczef na lekcji.
Braki w wiadomosciach i umieje¢tnosciach nie przekre-
§laja mozliwoSci uzyskania przez ucznia podstawowe;j
wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku dalszej
nauki.

NIEDOSTATECZNA

Uczen nie potrafi wykonac¢ na komputerze prostych za-
dan. Nie opanowal podstawowych umiejetnoSci zawar-
tych w podstawie programowej. Nie wykazuje postepdw
w trakcie pracy na lekcji, nie pracuje na lekcji lub nie uda-
je mu si¢ ukoniczy¢ wykonania ¢wiczef na lekcji. Nie ma
wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do kontynuowa-
nia nauki na wyzszym poziomie.

8. Zakonczenie

Konstruowanie programu nauczania jest czynnoscig
zmudng i wymagajaca umiejetnosci godzenia przeci-
wiefistw. Ogolne sformufowania podstawy programo-
wej, obszerna dziedzina informatyki i technologii infor-
macyjnej oraz chec jak najgiebszego zapoznania z nig
ucznidw nakianiaja do rozbudowywania zawartoSci
treSciowej i poszerzania wymagan. Znajomos¢ praktyki
szkolnej, Swiadomos¢, jak trudne sa dla uczniow niektore

Jak uczeh moze poprawi¢ ocene?

Wykonujac powtdrnie najgorzej ocenione zadania (lub
zadania podobnego typu) w trakcie dodatkowych za-
jec poza lekcja (np. w godzinach, kiedy pracownia jest
otwarta) lub w domu, jesli jest taka mozliwo$¢ i mozna
wierzy¢, ze bedzie pracowac samodzielnie.

Ile razy w semestrze uczen moze by¢
nieprzygotowany do lekc;ji?

Uczefi moze by¢ nieprzygotowany do lekcji dwa razy
w semestrze. Swoje nieprzygotowanie powinien zgltosic
nauczycielowi przed lekcja. To nie zwalnia go jednak
z udziatu w lekeji (jesli to konieczne, na lekcji powinni
pomagac mu koledzy i nauczyciel).

Co powinien zrobi¢ uczen, gdy byt dtuzej nieobecny
w szkole?

W miar¢ mozliwosci powinien nadrobi¢ istotne ¢wicze-
nia i zadania wykonywane na opuszczonych lekcjach.

problemy i cheé stosowania konstruktywistycznego po-
dejscia do nauczania podpowiadaja konieczno$¢ zmniej-
szenia wymagan szczegobtowych i ograniczenia tresci do
zagadnief najistotniejszych.

W praktyce szkolnej widzimy wyniki takich wiasnie
naszych dziatafi. Gdy po latach spotykamy naszych
uczniow, zauwazamy Slady wspolnej podrdzy przez wir-
tualny ocean.
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