AUTORSKI  PROGRAM  NAUCZANIA INFORMATYKI 

W SZKOLE PODSTAWOWEJ

W  KLASACH  IV,  V,  VI

Autor: mgr Jolanta Bausmer                e – mail: jolabb0@poczta.onet.pl

[image: image1.wmf]
„ Wszystko może być łatwe, jeżeli potrafisz to przystosować do swego zbioru modeli. Jeżeli nie możesz tego zrobić, wszystko może okazać się boleśnie trudne.”

Seymour Papert
CELE  EDUKACYJNE:

· Nauczenie podstawowych zasad posługiwania się komputerem i technologią informacyjną (TI).
CELE  KSZTAŁCENIA:

· Przygotowanie do posługiwania się komputerem i technologią informacyjną.
· Celowe korzystanie z różnych źródeł informacji oraz środków jej prezentacji i przekazu.
· Poznanie wpływu technologii informacyjnej na życie jednostki, najbliższego otoczenia i społeczeństwa.
· Wprowadzenie do pracy nad projektem zespołowym.
· Uwrażliwienie uczniów na zagrożenia wychowawcze związane z niewłaściwym korzystaniem z komputerów i ich oprogramowania ( np. z gier).
TREŚCI  NAUCZANIA:

I. Posługiwanie się urządzeniami technologii informacyjnej:

· Zdobycie umiejętności komunikowania się z komputerem za pomocą klawiatury i myszki.

· Przyswojenie przez uczniów podstawowych pojęć dotyczących budowy komputera, urządzeń zewnętrznych i systemu operacyjnego.

· Zdobycie umiejętności uruchamiania i korzystania z podstawowych programów komputerowych wykorzystywanych w procesie kształcenia.

· Korzystanie z programów komputerowych w celu nabycia nowych umiejętności potrzebnych w innych dziedzinach edukacyjnych.

II. Wpływ technologii informacyjnej na życie jednostki, najbliższego otoczenia:

· Bezpieczeństwo i higiena pracy przy komputerze.

· Praca w zespole, porozumiewanie się z innymi osobami podczas realizacji wspólnego projektu.

· Szanowanie prywatności i wyników pracy innych.

· Zrozumienie korzyści wynikających z pracy z komputerem.

· Doceniania szybkiego dostępu do informacji z wielu dziedzin; zdobycie umiejętności korzystania z sieci INTERNET i programów multimedialnych jako źródła wielu informacji.

· Komunikowanie się między sobą.

· Kształcenie umiejętnej selekcji i wyboru informacji.
III. Stosowanie wszelkiego rodzaju oprogramowania:
· Tworzenie rysunków przy użyciu edytora grafiki.

· Rozwój wyobraźni.

· Tworzenie tekstów użytkowych za pomocą edytora tekstu.

· Wykonywanie prostych obliczeń w arkuszu kalkulacyjnym.

· Przygotowanie prostych prezentacji.

· Tworzenie i modyfikowanie ciągu instrukcji do sterowania urządzeniami                („sterowanie robotem, żółwiem”).

OSIĄGNIĘCIA, CZYLI CO UCZEŃ BĘDZIE UMIAŁ PO ZAKOŃCZENIU KSZTAŁCENIA:

· Przestrzegać zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem.

· Przestrzegać obowiązków użytkownika szkolnej pracowni komputerowej.

· Szanować własność intelektualną.

· Prawidłowo uruchomić zestaw komputerowy i poprawnie zakończyć jego pracę.

· Wymienić podstawowe zastosowania komputera i korzyści z tego płynące.

· Wymienić elementy zestawu komputerowego i ich przeznaczenie.

· Prawidłowo poruszać się w środowisku Windows i wykonywać proste operacje.

· Sprawnie tworzyć teksty i ilustracje.

· Wykonywać proste obliczenia posługując się komputerem.

· Celowo korzystać z różnych źródeł oraz dostępnych form informacji.

· Stosować komputer do wspomagania własnego uczenia się.

· Oceniać możliwości i granice stosowania komputerów.

· Ocenić zagrożenie związane z grami komputerowymi.

DZIAŁANIA PODEJMOWANE PRZEZ UCZNIÓW I PRZEZ NAUCZYCIELA.

· Nauczyciel zapoznaje uczniów z bezpieczeństwem i higiena pracy przy komputerze, w tym z regulaminem pracy w pracowni komputerowej.

· Nauczyciel uprzedza uczniów o zagrożeniach wynikających z niewłaściwego korzystania z komputerów i ich oprogramowania, np. o szkodliwości niektórych gier i uzależnieniu się od komputera.

· Uczniowie poznają różne przykłady zastosowań komputerów i urządzeń opartych na technice komputerowej.

· Uczniowie korzystają z edytora grafiki i tekstu do przygotowania prostych dokumentów.

· Uczniowie wykonują proste obliczenia.

· Uczniowie zapoznają się z różnymi źródłami i sposobami dostępu do informacji.

· Uczniowie komunikują się między sobą z innymi osobami w szkole z wykorzystaniem TI.

· Uczniowie wykorzystują programy, napisane np. w języku LOGO, do sterowania żółwiem lub robotem.

METODY  NAUCZANIA:

· PODAJĄCA: ( zapoznanie z zasadami budowy i obsługi urządzeń i programów).

· PROBLEMOWA: ( rozwiązywanie zadań z wykorzystaniem posiadanych umiejętności).

· EKSPONUJĄCA: ( samodzielne wykonywanie prac twórczych, ocena).

· PRAKTYCZNA: (  wykonywanie prac na rzecz szkoły, klasy i środowiska).

NARZĘDZIA  POMIARU  OSIĄGNIĘĆ: 

1. Pisemne prace sprawdzające ( test w semestrze I i II).

2. Praktyczne prace sprawdzające ( 3 w semestrze I i II).

3. Odpowiedzi ustne ( 1 w semestrze I ).

4. Obserwacja ( aktywności, pracy w grupie, przygotowania do lekcji.)

KLASA  IV  SEMESTR  I

	DZIAŁ TEMATYCZNY
	TREŚCI:
	CEL DO OSIAGNIĘCIA – 

UCZEŃ POTRAFI:
	ILOŚĆ GODZ.
	UWAGI

	                         Zasady bezpiecznego używania sprzętu komputerowego  

	· Zapoznanie z regulaminem pracowni i zasad bezpiecznego użytkowania komputera.

· Omówienie głównych elementów wchodzących w skład zestawu komputerowego.

· Budowa wewnętrzna jednostki centralnej. 

· Poznanie obszarów zastosowań komputerów.
	· prawidłowo zachowywać się w pracowni komputerowej; przestrzegać zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem,

· wymienić urządzenia wchodzące w skład zestawu komputerowego, zna ich przeznaczenie,

· zna pojęcie jednostki centralnej, potrafi opisać przyciski na przedniej części jednostki, wejścia na tylnej części, wskazać elementy wewnątrz jednostki centralnej,

· zna miejsca, w jakich wykorzystuje się komputery, potrafi wymienić urządzenia, które wykorzystują technologię informacyjną.
	3
	


	          System operacyjny Windows.
	· Podstawowe zagadnienia związane z Windows 98.

· Prawidłowe rozpoczęcie i zakończenie pracy z komputerem.

· Podstawowe operacje w Windows 98.

· Pulpit i Panel sterowania systemu Windows.

· Okna w środowisku Windows.


	· określa  pojęcie „program komputerowy” i „system operacyjny”, 

· potrafi prawidłowo rozpocząć i zakończyć pracę z komputerem, 

· potrafi uporządkować ikony na pulpicie i założyć folder,  zmienić nazwę folderu, zaznaczyć grupę folderów lub plików, kopiować i przenosić pliki lub foldery, 

· poruszać się po pasku zadań i na pulpicie, opisać elementy pulpitu potrafią uruchomić Panel Sterowania, zna jego elementy, potrafi zmienić datę, godzinę itp.,

· potrafi sformatować dyskietkę, usunąć dane z dyskietki, 

· wskazać elementy w oknie programu, zmienić wielkość okien.
	7
	


	                         Program graficzny – PAINT

                              Zapoznanie z edytorem grafiki o nazwie: PIXIA

	· Przybornik i paleta kolorów w programie PAINT. Tworzenie prostych rysunków.

· Pasek menu programu PAINT.

· Dodawanie tekstu do rysunku.

· Operacje na fragmentach rysunku.

· Zapoznanie z edytorem grafiki japońskiego twórcy o nazwie: Pixia. Wykonanie barwnej ilustracji w tym programie.

· Kolorowanie gotowych rysunków. Komputerowe układanki i puzzle. Poprawianie gotowych rysunków.


	· potrafi wykonać prosty rysunek i pokolorować go,

· opisać elementy znajdujące się w przyborniku,

· zna podstawowe narzędzia programu i potrafi je wykorzystać,

· potrafi łączyć tekst z obrazem,

· potrafi narysować figury geometryczne, zna pojęcie figury wypełnionej,

· potrafi z własnego rysunku utworzyć tapetę na pulpicie,

· potrafi skopiować rysunek,

· potrafi zmienić rozmiar obszaru roboczego,

· umie obrócić i przerzucić rysunek lub jego fragment; dodać cień do rysunku,

· potrafi wykonać barwną ilustrację w bardziej skomplikowanym edytorze grafiki o nazwie Pixia,

· umie dopasować brakujące części do obrazka, kolorować i zmieniać gotowe rysunki, drukować rysunki.


	7
	Do 

wyko-

rzysta-

nia w

eduka-

cji

sztuki.


	KLASA  IV  SEMESTR  II

	DZIAŁ TEMATYCZNY
	TREŚCI
	CEL DO OSIĄGNIĘCIA – UCZEŃ POTRAFI


	ILOŚĆ GODZ.


	UWAGI

	Edytor tekstu: Word, WordPad

( WordPad, Word, Dokument Tekstowy w pakiecie StarOffice 5.2).    


	· Przeznaczenie klawiszy; poprawianie błędów; zapisywanie tekstu; drukowanie tekstu.

· Wpisywanie 

             tekstu do              

             komputera.

· Formatowanie tekstu.

· Wstawianie tabeli.
	· potrafi  napisać wielkie i polskie litery używając odpowiednich kombinacji klawiszy; bezbłędnie zapisać prosty tekst ;potrafi zapisać i wydrukować tekst; rozpoznaje plik tekstowy,

· potrafi sformatować tekst: zmienia parametry czcionki, zmienia położenie tekstu, wykorzystując odpowiednie przyciski, wypunktowuje i numeruje tekst, ustawia odstępy między znakami, dodaje tło, wyróżnia fragment tekstu za pomocą obramowania i cieniowania, 

· wstawia tabelę.


	4
	Do wyko-

rzysta-

nia w 

pracach

edytor-skich na

rzecz

szkoły.

	Komputery w rozrywce --gry

Sterowanie robotem
Sterowanie robotem
	· Komputery w rozrywce gry. Korzystanie z wybranych gier o treściach edukacyjnych, wychowawczych, pozytywnych ( bez przemocy). 

· Przeprowadzanie robota przez labirynt. Praca z oprogramowa-

niem: „ Spotkania z komputerem” – TI’99.

· Rysowanie prostych figur geometrycznych.
	· potrafi obsługiwać wybrana grę dla dzieci, podporządkować się jej regułom,

· potrafi ułożyć sekwencję poleceń dla robota;

            potrafi wykonać podstawowe   

            komendy.

· umie wykreślić proste figury geometryczne.
	3
	Do  

wyko-

rzystania w edukacji matema-

tycznej.

	    Programy wykorzystywane do prezentacji
	· Charakterystyka programów służących do prezentacji, np. Power Point.

· Projekt własnej prezentacji.

· Wybieranie i wypełnianie slajdów.

· Formatowanie tekstu, dodawanie grafiki i efektów.

· Przeprowadzanie

pokazu.


	· zna przyczynę powstawania programów do prezentacji,

· potrafi stworzyć krótką prezentację na wybrany temat,

· umie wypełnić slajd, dodać grafikę, efekty, sformatować tekst,

· potrafi przeprowadzić pokaz gotowej prezentacji i omówić zawartość poszczególnych slajdów.
	3
	Do wykorzy-stania w edukacji sztuki.


	                                Internet  i  multimedia
	· Zapoznanie z Internetem.

· Uruchomienie przeglądarki internetowej.

· Wpisywanie adresów internetowych.

· Podróż po WWW. Uruchamianie i zapisywanie stron internetowych.

· Selekcjonowa-

             nie informacji na  

             dany temat.

· Uruchamianie programów multimedialnych, kończenie pracy z programem, poruszanie się po programie.
	· potrafi uruchomić przeglądarkę,

· właściwie wpisać adres internetowy,

· uruchomić wskazaną stronę internetową,

· selekcjonować wyszukane informacje,

· zapisywać znalezione informacje na dysku bądź dyskietce,

· rozszerzać wiadomości poprzez korzystanie z publikacji internetowych i multimedialnych i właściwie je wykorzystywać.
	8
	Do wykorzy-stania w edukacji czytelni-czej i medial-

nej.


KLASA  V  SEMESTR  I

	DZIAŁ TEMATYCZNY
	TREŚCI


	CEL DO OSIĄGNIĘCIA –UCZEŃ POTRAFI:
	ILOŚĆ GODZ.
	UWAGI

	Bezpieczna  praca 

z  komputerem


	· Przypomnienie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

· Przypomnienie budowy zestawu komputerowego i jego uruchamianie.
	· zna szkodliwe warunki pracy przy komputerze,

· potrafi odpowiednio ustawić monitor, krzesło i klawiaturę; prawidłowo włączyć i wyłączyć komputer,

· potrafi posługiwać się klawiaturą,

· potrafi nazwać i rozróżnić części składowe komputera: jednostka centralna z zewnątrz, płyta główna, karta graficzna, procesor, pamięć wewnętrzna, dysk twardy, otoczenie sieciowe.


	1
	

	                                 Internet  i  multimedia
	· Uruchomienie przeglądarki internetowej.

· Wpisywanie adresów internetowych.

· Wyszukiwanie informacji w Internecie. Selekcjonowanie informacji . Zapisywanie plików graficznych na dysku i dyskietce.

· Zakładanie konta pocztowego.

· Wysyłanie listów i kartek pocztą elektroniczną.

· Korzystanie z programów multimedial-

nych.
	· potrafi uruchomić przeglądarkę, zapisać adres internetowy, wyszukać informacji na dany temat, selekcjonować informacje; zapisać informacje na dysku i dyskietce,

· założyć konto pocztowe, wysłać list i kartkę pocztą elektroniczną,

· rozszerzać wiadomości poprzez korzystanie z publikacji internetowych i multimedialnych i właściwie je wykorzystywać,


	7
	Do wykorzy-stania w

edukacji

czytelni-

czej i

medial-

nej.


	                 System operacyjny Windows.
	· Podstawowe zagadnienia związane z Windows 98.

· Podstawowe operacje w Windows 98.

· Pulpit i Panel sterowania systemu Windows.

· Okna w środowisku Windows.


	· umie otworzyć menu kontekstowe,

· prawidłowo wykorzystuje opcje menu kontekstowego, 

· zna znaczenie prawego klawisza myszki,

· potrafi uporządkować ikony na pulpicie i założyć folder, potrafi zmienić nazwę folderu, zaznaczyć grupę folderów lub plików, kopiować i przenosić pliki lub foldery, 

· poruszać się po pasku zadań i na pulpicie, opisać elementy pulpitu potrafi uruchomić Panel Sterowania, zna jego elementy, zmienia datę, godzinę itp.,

· potrafi sformatować dyskietkę, usunąć dane z dyskietki, 

· wskazać elementy w oknie programu, zmienić wielkość okien.
	4
	

	                  Program graficzny – PAINT  i  PIXIA


	· Przybornik i paleta kolorów w programie PAINT. Tworzenie prostych rysunków – przypomnienie.

· Pasek menu programu PAINT.

· Dodawanie tekstu do rysunku.

· Operacje na fragmentach rysunku.

· Przedstawienie wybranych elementów edytora grafiki o nazwie Pixia i możliwości ich wykorzystania.

            wykonanie    

            barwnej          

            ilustracji w tym

            programie.       


	· potrafi wykonać prosty rysunek i pokolorować go,

· potrafi opisać elementy znajdujące się w przyborniku,

· zna podstawowe narzędzia programu i potrafi je wykorzystać,

· potrafi łączyć tekst z obrazem,

· potrafi narysować figury geometryczne, krzywe, wielokąty i zastosować linię w rysunku; zna pojęcie figury wypełnionej,

· potrafi z własnego rysunku utworzyć tapetę na pulpicie,

· potrafi skopiować rysunek,

· potrafi zmienić rozmiar obszaru roboczego,

· umie obrócić i przerzucić rysunek lub jego fragment; dodaje cień do rysunku,

· potrafi wykonać barwną ilustrację w bardziej skomplikowanym edytorze grafiki,


	5
	Do wykorzy-stania w edukacji sztuki.


KLASA  V  SEMESTR  II

	DZIAŁ TEMATYCZNY
	TREŚCI
	CEL DO OSIĄGNIĘCIA – UCZEŃ POTRAFI:
	ILOŚĆ GODZ.
	UWAGI

	   Edytor tekstu: Word, WordPad
	· Redagowanie i wpisywanie tekstu.

· Przypomnienie zasad poprawnego formatowania tekstu,

· Aktywowanie części tekstu, wykorzystanie funkcji: kopiuj, wklej.

· Drukowanie stworzonego tekstu.

· Wstawianie tabeli.

· Wstawianie rysunków.
	· potrafi napisać tekst i sformatować go: zmienić parametry czcionki, wyróżnić fragment tekstu za pomocą obramowania i cieniowania, dodać tło, zastosować przyciski: justowania, wyśrodkowania, wyrównania do prawej i lewej krawędzi strony, 

· wstawić znaki punktowania i numerowania,

· wybrać i wstawić rysunek, drukować tekst, ustawić właściwości drukarki,

· zmienić ustawienie strony,

· wycinać, kopiować i wklejać,

· wstawić tabelę do tekstu, 
	4
	Do wykorzy-stania w edukacji humani-

stycznej 

i

edukacji 

sztuki.


	Programy wykorzystywane do                       prezentacji
	· Charakterystyka programów służących do prezentacji, np. Power Point.

· Projekt własnej prezentacji.

· Tworzenie prezentacji. Układy slajdów. Formatowanie tekstu; efekty, grafika.

· Przeprowadzenie pokazu gotowej prezentacji.
	· wie, w jakim celu powstają programy do prezentacji,

· potrafi wypełnić slajd i zmodyfikować go,

· umie stworzyć prezentację na wybrany temat,

· potrafi dodać efekty i grafikę do slajdu,

· potrafi przeprowadzić pokaz gotowej prezentacji i omówić zawartość poszczególnych 

            slajdów.
	3
	Do wykorzys-tania w edukacji sztuki.

	     Internet  i  multimedia
	· Uruchomienie przeglądarki internetowej.

· Wpisywanie adresów internetowych.

· Zakładanie własnego konta pocztowego – przypomnienie.

· Wysyłanie listów, kartek i załączników za pomocą poczty elektronicznej.

· Wyszukiwanie informacji w Internecie na dany temat. Selekcjonowanie informacji. Zapisywanie informacji na dysku lub na dyskietce.

· Korzystanie z panelu: Historia i Ulubione,

· Uruchamianie programów multimedialnych, poruszanie się po programie.
	· potrafi uruchomić przeglądarkę,

· właściwie zapisać adres internetowy,

· potrafi założyć własne konto pocztowe,

· wysłać list, kartkę i załącznik pocztą elektroniczną,

· wyszukać informacje w Internecie na dany temat i selekcjonować je,

· zapisać informacje na dysku i na dyskietce,

· umie korzystać z panelu: Historia i Ulubione,

· potrafi rozszerzać wiadomości poprzez korzystanie z publikacji internetowych i multimedialnych oraz właściwie je wykorzystywać.
	5
	Do wykorzy-stania w edukacji czytelni-czej i medial-nej.


	      Arkusz   kalkulacyjny


	· Budowa i przeznaczenie arkusza, ( Excel).

· Wprowadzanie danych do arkusza. Adresy komórek.

· Formatowanie komórki.

· Kopiowanie, przenoszenie, wklejanie.

· Proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym ( suma, średnia.)


	· wie, jak zbudowany jest arkusz kalkulacyjny, zna jego przeznaczenie,

· potrafi wprowadzić dane do komórek,

· potrafi poprawnie zapisywać i odczytywać adresy komórek,

· formatować wprowadzone dane i usunąć je,

· kopiować, wklejać, i przenosić zawartości komórek,

· zaznaczyć blok komórek,

· obliczyć sumę i średnią na podstawie danych.


	5
	Do wykorzy-stania w 

edukacji

matema-

tycznej i

przyrod-

niczej.


KLASA  VI  SEMESTR  I

	DZIAŁ

TEMATYCZNY
	TREŚCI
	CEL DO OSIĄGNIĘCIA-

UCZEŃ POTRAFI:
	ILOŚĆ GODZ.
	UWAGI

	        Zasady bezpiecznej

        pracy z komputerem


	· Bezpieczna i higieniczna praca przy komputerze, zasady bezpiecznego użytkowania komputerów ,regulamin pracowni – przypomnienie.

· Budowa zestawu komputerowego z rozszerzeniem o następujące urządzenia: karta dźwiękowa, modem, skaner, ploter.
	· zna i stosuje zasady bezpiecznej pracy przy komputerze, 

· potrafi rozróżnić i nazwać urządzenia.
	1
	

	Internet  i  multimedia


	· Wyszukiwanie konkretnych informacji w sieci.

· Wysyłanie i odbieranie listów, kartek okolicznościowych i załączników pocztą elektroniczną.

· Skróty klawiaturowe Internet Explorera.

· Korzystanie z różnych programów multimedialnych; wykorzystywanie informacji w innych blokach programowych.

·  Napisanie pracy na dowolny temat, wykorzystując informacje z Internetu i programów multimedialnych

 
	· potrafi otworzyć wskazaną stronę internetową,

· umie wyszukać potrzebne informacje,

· umie wysłać i odebrać wiadomość,

· zna i stosuje niektóre skróty klawiaturowe Internet Explorera,

· potrafi wykorzystać wyszukane informacje.
	7
	Do wykorzystania w edukacji czytelniczej i medial-

nej.


	                   System operacyjny 

       Windows


	· Wykorzystanie narzędzi systemowych.

· Pulpit i Panel Sterowania systemu Windows – przypomnienie.

· Powtórzenie wiadomości o plikach i folderach.
	· wie, do czego służą narzędzia systemowe: scandisc, defragmentator i potrafi je uruchomić,

· zna poszczególne elementy pulpitu Panelu Sterowania, potrafi zmienić datę itd.,

· zna metody kopiowania i przenoszenia plików, potrafi wyświetlić zawartość folderów.
	4
	

	         Kalkulator  systemowy
	· Kalkulator kieszonkowy a kalkulator w systemie Windows.

· Proste obliczenia. Rozwiązywanie różnych zadań z wykorzystaniem kalkulatora systemowego.

· Zapisywanie wyników obliczeń.
	· zna znaczenie przycisków na kalkulatorze kieszonkowym; potrafi uruchomić program: Kalkulator, opisać przyciski na kalkulatorze systemowym,

· potrafi wykonać proste obliczenia, co najmniej na dwóch liczbach, wykorzystuje pamięć kalkulatora,

· wykonuje obliczenia, wykorzystując program Notatnik, kopiuje dane do Notatnika.
	4
	Do 

wyko-

rzysta-

nia w

eduk.

matem.


KLASA  VI  SEMESTR  II

	DZIAŁ TEMATYCZNY
	TREŚCI
	CEL DO OSIĄGNIĘCIA – UCZEŃ POTRAFI
	ILOŚĆ GODZ.
	UWAGI

	                         Edytor  tekstu : Word, WordPad         

                                                                                                        
	· Redagowanie i wpisywanie tekstu.

· Formatowanie tekstu.

· Wstawianie tabeli i rysunków.

· Formatowanie tabeli.

· Wpisywanie tekstu w kolumnach.

· Tworzenie nagłówka i stopki.
	· uczeń poprawnie zapisuje tekst i potrafi go sformatować,

· umie zaprojektować tabelę, sformatować tabelę,

· umieścić rysunek w danym miejscu w dokumencie,

· potrafi rozmieścić tekst w kolumnach i tabelach,

· właściwie używać nagłówka i stopki,

· stworzyć własny dokument z wykorzystaniem poznanych narzędzi.
	4
	Do wyko-

rzysta-

nia na

rzecz

szkoły-

np.:

gazetki.

	Programy wykorzystywane do prezentacji


	· Wypełnianie slajdów – przypomnienie.

Formatowanie tekstu. Dodawanie efektów, grafiki.

· Tworzenie prezentacji na dany temat.

· Wyszukiwanie potrzebnych informacji w Internecie.

· Przeprowadzenie pokazu.
	· potrafi wypełnić wybrany slajd,

· sformatować napisany tekst, dodać grafikę, efekty,

· wyszukać potrzebnych informacji w Internecie i dodać do slajdów,

· przeprowadzić gotowy pokaz prezentacji.
	3
	Do wyko-

rzysta-

nia w

eduk.

sztuki.


	     Internet


	· „ Podróż po WWW”. Selekcjonowanie informacji na dany temat.

· Korzystanie z panelu: Historia i Ulubione.

· Poczta elektroniczna- wysyłanie i odbieranie wiadomości.

· Wpisywanie adresów do książki adresowej

· Obrazy i Internecie. Zapisywanie obrazów z Internetu do programu: Paint

Edycja obrazów. 

· Co to jest HTML? Budowa dokumentu HTML.

 
	· potrafi wyszukiwać i selekcjonować informacje,

· korzystać z panelu: Historia i Ulubione,

· wysyłać i odbierać wiadomości za pomocą poczty elektronicznej,

· wpisywać adresy do książki adresowej,

· przenieść obraz z Internetu do edytora grafiki i dokonać jego edycji,

· zna budowę dokumentu  HTML.
	5
	

	Arkusz   kalkulacyjny


	· Wprowadzanie danych do arkusza.

· Formatowanie komórek.

· Wprowadzanie prostych funkcji.

· Tworzenie prostych wykresów korzystając z kreatora.


	· potrafi wypełnić arkusz,

· sformatować komórki: typy danych, sposoby wyrównywania, modyfikacja kolorów,

· potrafi dokonać obliczeń za pomocą prostych funkcji ( różnica, iloczyn, iloraz),

· przedstawić dane za pomocą wykresu.


	5
	Do 

wykorzy-stania w

edukacji

matemat.

i

przyrodn.


PROCEDURY  EWALUACJI  I  MONITORINGU  PROGRAMU  NAUCZANIA  INFORMATYKI  W  KLASACH  IV – VI

              MONITORING  BIEŻĄCY                                                            EWALUACJA

                                   

· Obserwacja, w jaki sposób                                      1.  Cząstkowa:

      uczniowie radzą sobie z                                                           posługiwaniem się komputerem            

      podczas pracy w środowisku

      przygotowanym dla nich; czy 

            przestrzegają zasad bezpieczeństwa.

· Po każdym roku realizacji na podstawie oceny nauczycieli, uczniów, rodziców  - rozmowy, analizy, obserwacje, dyskusje.

· Ocena wykonania poszczególnych

zadań podczas konkretnych działań

praktycznych.

            2.   Całościowa, pełna:

·  po okresie realizacji na 

            podstawie wnikliwej oceny                        nauczycieli, rodziców, uczniów – 

            ankiety, obserwacje.

· Ocena stopnia wykorzystania nabytych 

      umiejętności posługiwania

      się komputerem i technologią    

      informacyjną.

· Rozmowy z uczniami, rodzicami i 

nauczycielami.

Opracowała: mgr Jolanta Bausmer
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