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nauczycielka PSP

w Szczedrzyku

Szczedrzyk 2002

Podstawa programowa kształcenia ogólnego z informatyki w szkole podstawowej.
Cele edukacyjne

Nauczenie podstawowych zasad posługiwania się komputerem i technologią informacyjną.

Zadania szkoły

1. Umożliwienie uczniom dostępu do komputera.

2. Przygotowanie uczniów do posługiwania się komputerem i technologią informacyjną.

3. Uwrażliwienie uczniów na zagrożenia wychowawcze związane z niewłaściwym korzystaniem z komputerów i ich oprogramowania (np. z gier).

Treści nauczania

1. Zasady bezpiecznego posługiwania się komputerem.

2. Komputer jako źródło wiedzy i komunikowania się. Zastosowania komputera w życiu codziennym.

3. Opracowywanie za pomocą komputera prostych tekstów, rysunków i motywów.

4. Korzystanie z elementarnych zastosowań komputerów do wzbogacania własnego uczenia się i poznawania różnych dziedzin wiedzy.

5. Poznawanie zastosowań komputerów i opartych na technice komputerowej urządzeń spotykanych przez ucznia w miejscach publicznych.

Osiągnięcia

1. Posługiwanie się komputerem w przystosowanym dla ucznia środowisku sprzętowym i programistycznym.

2. Opracowywanie za pomocą komputera prostych tekstów, rysunków, motywów.

3. Korzystanie z różnorodnych źródeł i sposobów zdobywania informacji oraz jej przedstawiania i wykorzystania.

4. Stosowanie komputerów do wzbogacania własnego uczenia się i poznawania różnych dziedzin.

WSTĘP

Ostatnie lata przyniosły szczególnie wyraźny wzrost rangi informatyki jako dziedziny wiedzy, w obrębie której zachodzą istotne zmiany dotyczące przede wszystkim treści programowych i poziomów kształcenia. Dlatego też program nauczania informatyki na I i II poziomie nauczania (szkoła podstawowa) musi przygotować uczniów do osiągnięcia podstawowych umiejętności i kompetencji w dziedzinie obsługi i zastosowania komputerów, technologii informacyjnej i urządzeń opartych na technice komputerowej, stosowania różnego rodzaju programów użytkowych i edukacyjnych, korzystania z dostępnych źródeł informacji, a także rozwiązywania prostych problemów przez zastosowanie podstawowych metod algorytmicznych. 

Kształcenie myślenia algorytmicznego powinno występować od początku edukacji informatycznej. Sprzęt i programy komputerowe szybko tracą aktualność, dlatego nasi uczniowie powinni nie tylko zapoznać się z obsługą komputera i aktualnie dostępnych programów, lecz również od najmłodszych lat tworzyć proste algorytmy, procedury i programy. Jest to możliwe i może dostarczyć zarówno uczniom, jak i nauczycielom wiele satysfakcji.

Ten program autorski edukacji informatycznej opracowany został dla uczniów klas III – VI szkoły podstawowej. Zajęcia powinny być prowadzone w grupach co najwyżej 15 osobowych. Przewidywany wymiar godzin zajęć grupowych w poszczególnych latach:

· klasa III – 1  godz. tygodniowo

-
35 godzin w roku

· klasa IV – 1 - 2 godz. tygodniowo

-
35 - 70 godzin w roku

· klasa V – 1  godz. tygodniowo

-
35 godzin w roku

· klasa VI – 1 - 2 godz. tygodniowo

-
35 – 70 godzin w roku

Razem            -
140 - 210 godzin w ciągu 4 lat nauki

Program edukacji informatycznej obejmuje zasady prawidłowej i bezpiecznej pracy z komputerem. Uczniowie poznają możliwości wykorzystania komputerów nie tylko do zabawy, nauki i pracy oraz jako narzędzie komunikowania się. Poza tym także sami, pod nadzorem nauczyciela, tworzą swoje pierwsze programy. 

Program ten zawiera również zagadnienia pracy z komputerem uwzględniające umiejętność posługiwania się i wykorzystania w nauce oprogramowania edukacyjnego, encyklopedii multimedialnych oraz Internetu. Poprzez właściwie dobrane oprogramowanie, uczniowie rozwijają swoją aktywność poznawczą, poznają możliwości wspomagania edukacji technologią informacyjną oraz wykorzystanie komputera do rozwiązywania prostych problemów. Treści występujące w tym programie mają także na celu rozwijanie aktywności twórczej dziecka. Dlatego bardzo obszernie potraktowane jest w nim tworzenie dokumentów graficznych i manipulowanie gotowymi obiektami graficznymi. Tworzenie i modyfikowanie rysunków usprawnia koordynację wzrokowo – ruchową, bardzo istotną dla sprawnego posługiwania się myszą. Ćwiczenia i zadania odwołujące się do obrazów są dla dzieci w tym wieku bardzo atrakcyjne i zrozumiałe. Dlatego realizując kolejne treści programu: np. pracę z edytorem tekstu, czy tworzenie prezentacji multimedialnych, należy wykorzystywać poznane działania na obiektach graficznych.

Realizacja treści zawartych w programie powinna przebiegać w układzie spiralnym. Należy powracać do zagadnień wprowadzanych wcześniej, powtarzać je, utrwalać poprzez wyznaczanie zadań o coraz wyższym stopniu trudności.

Cele edukacyjne

· Przygotowanie do bezpiecznego posługiwania się komputerem i technologią informacyjną.

· Wskazanie zastosowania komputerów do nauki, pracy, komunikowania się i rozrywki.

· Rozwijanie zainteresowań informatycznych, inspirowanie uczniów do tworzenia własnych prezentacji, projektów, programów.

· Rozwijanie aktywności twórczej dziecka i właściwe jej motywowanie.

· Wspieranie nauczania innych przedmiotów (w ramach posiadanych programów edukacyjnych).

· Kształcenie umiejętności korzystania z informacji z wykorzystaniem technologii informacyjnej.

· Umacnianie wiary we własne siły i możliwości.

· Rozwijanie umiejętności współdziałania w zespole.

Zadania szkoły i nauczyciela

· Przedstawienie i zapewnienie warunków bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem.

· Przygotowanie uczniów do posługiwania się komputerem i technologią informacyjną.

· Uwrażliwienie uczniów na szacunek dla cudzej pracy, przestrzeganie praw autorskich autorów programów komputerowych.

· Ostrzeganie uczniów przed zagrożeniami związanymi z niewłaściwym korzystaniem z komputerów i ich oprogramowania.

Ogólne treści nauczania

PRACA Z KOMPUTEREM

· Poznajemy komputer i zasady bezpiecznej z nim pracy.

· Zastosowania komputerów w życiu człowieka.

· Sposoby porozumiewania się z komputerem.


PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA

· Tworzenie rysunków za pomocą edytora grafiki.

· Praca z edytorem tekstu.

· Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego do wykonywania obliczeń i tworzenia wykresów.

· Obsługa bazy danych.

KOMPUTER JAKO ŹRÓDŁO WIEDZY I ROZRYWKI

· Komunikowanie się z wykorzystaniem poczty elektronicznej.

· Multimedialne źródła informacji i metody korzystania z nich.

· Korzystanie z oprogramowania edukacyjnego.

· Tworzenie prezentacji multimedialnych.

ELEMENTY ALGORYTMIKI

· Zastosowanie komputerów do rozwiązywania prostych problemów.

Osiągnięcia uczniów

· Tworzenie elektronicznych dokumentów w edytorze graficznym i tekstowym.

· Korzystanie z programów edukacyjnych i encyklopedii multimedialnych.

· Przeglądanie i tworzenie prezentacji multimedialnych.

· Poznanie podstaw obsługi arkusza kalkulacyjnego.

· Poznanie podstaw obsługi bazy danych.

· Korzystanie z Internetu – przeglądanie stron WWW i komunikacja za pomocą poczty elektronicznej.

· Tworzenie prostych programów własnych.

· Posługiwanie się fachową terminologią.

Ocenianie uczniów

Zajęcia edukacji informatycznej w klasie III prowadzone są w formie kółka zainteresowań i w związku z tym nie są oceniane w formie pisemnej. Prace dzieci na zajęciach oceniane są ustnie wyłącznie z użyciem ocen pozytywnych (wspaniale, świetnie, bardzo dobrze, doskonale). 


Bardzo ważną sprawą w edukacji informatycznej dzieci najmłodszych i tych trochę starszych jest eliminowanie niepotrzebnego stresu, a wzmacnianie pozytywnych doznań w obcowaniu z nowoczesną technologią. Dlatego również w klasach IV – VI, zalecane jest stosowanie oceniania pozytywnego, które pozwoli na wzmocnienie motywacji poznawczych i zainteresowań informatycznych.


Podstawą do postawienia oceny powinny być:

· Analiza zgodności działań ucznia z poleceniem, treścią ćwiczenia lub zadania

· Obserwacja aktywności i zaangażowania uczniów w czasie zajęć

· Szacowanie wytworów ich pracy

· Przygotowanie teoretyczne do lekcji opanowanie podstaw terminologii informatycznej

· Ocenienie poprawności stosowania poznanych metod algorytmicznych podczas rozwiązywania umiarkowanie złożonych problemów.

Szczegółowe treści nauczania
Klasa III

	Omawiane zagadnienia


	Czynności uczniów i uwagi o realizacji

	TECHNIKA KOMPUTEROWA W  ŻYCIU CZŁOWIEKA
	

	Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem


	Poznają regulamin pracowni komputerowej.

Poznają zasady bezpiecznego i higienicznego użytkowania komputera.

Uruchamiają zestaw komputerowy i kończą jego pracę.

Poznają prawidłowo zorganizowane stanowisko komputerowe.

W czasie lekcji uczniowie dokładnie interpretują regulamin pracowni komputerowej.

Zajęciom powinny towarzyszyć ćwiczenia w uruchamianiu i wyłączaniu zestawu komputerowego.



	Poznajemy zastosowania komputera


	Poznają podstawowe zastosowania komputerów w najbliższym otoczeniu.

Omawiają zastosowania komputerów w różnych dziedzinach.

Omawiają korzyści wynikające z zastosowania komputera.

Warto zachęcić uczniów, by samodzielnie zebrali informacje z różnych źródeł i zaprezentowali własne spostrzeżenia.

Uczniowie powinni zaobserwować, jak w praktyce szkolnej wykorzystuje się komputery. W tym celu należy zorganizować wycieczkę po szkole: do sekretariatu, gabinetu dyrektora, biblioteki itd



	PRACA Z KOMPUTEREM
	

	Poznajemy elementy zestawu komputerowego


	Identyfikują typ komputerów będących w szkolnej pracowni komputerowej.

Nazywają podstawowe elementy zestawu komputerowego i omawiają ich przeznaczenie.

Należy zwrócić uwagę na to, żeby uczniowie oswoili się z zestawem komputerowym i jego elementami. Nie powinni traktować komputera jako czegoś, czego nie należy dotykać „bo się zepsuje”.

Omawiając budowę wewnętrzną, warto zdjąć obudowę jednostki centralnej i pokazać uczniom komputer od środka

	ZABAWA I NAUKA Z KOMPUTEREM
	· 

	Wprowadzenie do zajęć z komputerem: Program TI – Spotkania z komputerem – „Pierwsze kroki”.


	· W programie „Pierwsze kroki” uczniowie mogą wybierać ćwiczenia spośród 6 grup. Ich ikony znajdują się w górnym pasku programu. Każda grupa służy do przećwiczenia innych operacji wykonywanych za pomocą myszy i klawiatury. Ćwiczenia w każdej grupie uszeregowane są według stopnia trudności i w takiej kolejności się pojawiają. Ćwiczenia o tym samym stopniu trudności pojawiają się losowo. 

      Bardzo ważne jest, aby uczniowie w dużym stopniu sami kierowali swoim tempem przechodzenia przez ćwiczenia oraz decydowali, kiedy chcą zakończyć dany rodzaj ćwiczenia. Uczniowie, którzy już mieli do czynienia z komputerem, mogą pominąć ćwiczenia o mniejszym stopniu trudności i wybierać ćwiczenia bardziej złożone. . Uczniowie, którzy pracują z komputerem po raz pierwszy nie powinni pomijać żadnych ćwiczeń.

	Rysujemy za pomocą komputera
	Uczniowie w trakcie zajęć z edytorem grafiki programu Przybornik poznają nowe pojęcia: edytor grafiki, paleta, cofnięcie czynności, kasowanie, paleta, zakładka, stempel.

Kreślą na komputerowej kartce różne linie, wypełniają kontury kolorem, stosują gotowe figury geometryczne i stemple. Zapisują i odczytują kartkę z rysunkiem w komputerze. Potrafią odszukać gotowy rysunek w komputerze.

         Po uruchomieniu programu Przybornik w pakiecie TI zachęcamy uczniów do wypróbowania tych możliwości edytora grafiki, które są odpowiednikami przyborów znanych im  z zajęć  plastycznych. Po zaproponowaniu konkretnego tematu rysunku, radzimy co zrobić, gdy źle narysujemy linię lub próbujemy zamalować obszar nie otoczony konturem. Zwracamy uwagę na konieczność zapisywania nawet niedokończonych prac w komputerze. 

	Piszemy za pomocą komputera
	W trakcie zajęć z edytorem tekstu programu Przybornik uczniowie poznają nowe pojęcia: edytor tekstu, redagowanie tekstu, kursor, spacja, akapit, wcięcie, zaznaczanie fragmentu tekstu, pogrubianie pochylanie, podkreślanie znaków, formatowanie tekstu. Wpisują tekst na komputerową kartkę oraz zmieniają ją. Usuwają i zastępują pojedyncze znaki. Rozmieszczają akapity. Poprawiają pisownię wyrazów, zaznaczają i wyróżniają w wybrany sposób fragmenty tekstu. Pod nadzorem nauczyciela drukują tekst na drukarce.

Przed rozpoczęciem pisania na komputerze uczeń powinien wiedzieć dokładnie co i jak ma zapisać (powinien znać treść i formę tekstu). Zaczynać najlepiej od najprostszych tekstów np. wizytówka, pozdrowienia z wakacji, życzenia.

Przed pierwszym posłużeniem się edytorem tekstu należy objaśnić uczniom, jak włączyć program Przybornik i wybrać w nim program do pisania, czyli edytor tekstu. Następnie wystarczy podawać tylko potrzebne informacje, czyli objaśnić co to jest komputerowa kartka, kursor oraz jak pisać wielkie i małe litery, dodawać odstępy, przechodzić automatycznie do nowego wiersza i świadomie do nowego akapitu, kasować ostatnio napisany znak.



	Rozrywka z komputerem


	Wybierają i uruchamiają grę komputerową.

Poznają scenariusz i cel gry.

Poznają zasady zabawy, korzystają z instrukcji (opisu gry).

Poznają zagrożenia dla zdrowia i rozwoju wynikające z niewłaściwego wyboru gier komputerowych.

Gry komputerowe należy wybrać bardzo starannie, tak aby były ciekawe dla uczniów, łatwe (lecz nie banalne), o wysokich walorach estetycznych (grafika, dźwięk).

Bardzo ważną rolę w procesie dydaktycznym odgrywa charakter gry, który powinien zapewnić rozrywkę rozwijającą intelekt i wyobraźnię uczniów.

     Uwaga: gry wykorzystywane w szkole nie mogą 

     zawierać elementów niedozwolonych, takich jak 

     przemoc czy bezmyślne niszczenie.



	ELEMENTY ALGORYTMIKI
	· 

	 Wprowadzenie do myślenia algorytmicznego. - Program Baltie

a. zapoznanie z programem

b. tworzenie „scen” (tryb I)

c. „czarowanie” (tryb II) 


	ad a) Uczniowie uczą się uruchomić program, wybrać tryb pracy i z niego wyjść, naśladując czynności nauczyciela. Poznają najważniejsze elementy okna programu. 

ad b) Nauczyciel demonstruje tworzenie przykładowej sceny. Uczniowie tworzą swoje sceny. Można zorganizować konkurs na najciekawszą lub najzabawniejszą scenę.

ad c) Nauczyciel pokazuje na jednym komputerze tworzenie tej samej, co poprzednio sceny (obrazu), tym razem sterując czarodziejem. Uczniowie próbują samodzielnie sterować czarodziejem i tworzyć na początku proste obrazy. Następnie wykonują prace (sceny) na podany przez nauczyciela temat (np. „Moja miejscowość nocą”). Wszyscy oglądają prace swoich kolegów, wybierają najciekawszą. Próbują tworzyć samodzielnie, z niewielką pomocą nauczyciela, coraz bardziej skomplikowane  sceny.


Klasa IV

	Omawiane zagadnienia
	Czynności uczniów i uwagi o realizacji

	PRACA Z KOMPUTEREM
	

	Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem


	Przypomnienie zasad higienicznej pracy z komputerem i bezpiecznego posługiwania się sprzętem komputerowym oraz omówienie zagrożeń wynikających z ich łamania.

Przypomnienie regulaminu pracowni komputerowej.

Przypomnienie praw i obowiązków użytkownika pracowni komputerowej.

Wyjaśnienie pojęcia piractwa komputerowego i wskazanie jego przejawów.

Wyjaśnienie potrzeby zapobiegania piractwu komputerowemu.

Omówienie korzyści wynikających z legalnego użytkowania oprogramowania oraz zagrożeń wynikających z użytkowania oprogramowania pirackiego.

Przypomnienie podstawowych pojęć związanych z budową i eksploatacją sprzętu komputerowego.

Opisanie szkolnego sprzętu komputerowego, przypomnienie zasad jego obsługi.

Mimo, że omawiana tematyka jest uczniom znana należy omówić ją starannie. Nigdy za dużo mówienia o bezpieczeństwie  użytkowników pracowni komputerowej.

	Prawa użytkownika
	Omawiają prawa i obowiązki użytkownika szkolnej pracowni komputerowej.

Poznają przejawy piractwa komputerowego.

Omawiają sposoby zapobiegania piractwu komputerowemu.

Poznają pojęcia: licencja, prawo autorskie.

Nauczyciel prezentuje uczniom przykłady licencji. 

Należy zwrócić uwagę uczniom także na obowiązek poszanowania wyników pracy innych użytkowników pracowni komputerowej.

	Zestaw komputerowy bez tajemnic
	Oglądają tył jednostki centralnej i poznają umieszczone tam gniazda.

Poznają sposób podłączenia urządzeń zewnętrznych do jednostki centralnej.

Łączą elementy zestawu komputerowego.

Oglądają przód jednostki centralnej i poznają przeznaczenie umieszczonych na niej przycisków i kontrolek.

Należy zadbać o to, aby uczniowie rozpoznawali wszystkie widoczne z zewnątrz elementy komputera, dzięki czemu nabiorą pewności siebie i będą obsługiwać go bez obaw.

Należy zwrócić uwagę, aby uczniowie posługiwali się prawidłową terminologią.

Prawidłowe połączenie zestawu komputerowego demonstruje nauczyciel, podkreśla konieczność zachowania zasad bezpieczeństwa

	Przykłady zastosowań urządzeń opartych na technice komputerowej
	Poznają przykłady urządzeń opartych na technice komputerowej.

Omawiają dziedziny zastosowań tych urządzeń.

Poznają działanie i obsługę wybranych urządzeń.

Dla zilustrowania zagadnienia konkretnymi przykładami wskazana jest wycieczka lub prezentacja omawianych urządzeń z płyty CD. 



	Pierwsze kroki w Windows
	Uruchamiają komputery i poznają najważniejsze elementy środowiska Windows: okno, Pulpit, ikony, przyciski, pasek zadań.

Poznają zasady posługiwania się myszką, rozpoznają jej wskaźnik (kursor) i nazywają operacje wykonywane za pomocą myszki.

Prawidłowo kończą pracę komputera w środowisku Windows.

Mimo wielu nowych pojęć uczeń nie powinien słuchać wykładu, przeciwnie – powinien pracować przy komputerze. Należy pomagać uczniom, którzy stawiają pierwsze kroki. Do pomocy warto włączyć uczniów, którzy takie umiejętności już opanowali.

Należy uświadomić uczniom, że komputer bez oprogramowania jest bezużyteczny.

Uczniowie powinni opanować posługiwanie się myszką. Warto zobowiązać uczniów do tego, aby samodzielnie nie wprowadzali żadnych zmian w wyglądzie Pulpitu ani innych zmian w konfiguracji systemu.

	Poznajemy budowę i sposoby obsługi okna programu
	Poznają różne typy okien środowiska Windows.

Nazywają elementy okna programu i poznają ich zastosowanie.

Poznają sposoby zmiany rozmiarów okna programu.

Obsługują okno programu poznanymi sposobami.

Należy często zwracać uwagę na wspólne elementy środowiska Windows.

Ważne jest, aby uczniowie samodzielnie wykonali jak najwięcej ćwiczeń.. Dobra znajomość okna programu i jego elementów sprawia, że uczniowie swobodnie poruszają się w środowisku Windows.

Na zakończenie zajęć należy polecić uczniom wskazywanie elementów okna programu, a także powtórzenie ich nazw.

	Porozumiewamy się z Windows - okna dialogowe i komunikatów. Wybieramy polecenia z komputerowego menu
	Poznają przykłady okien dialogowych i ich zastosowanie.

Poznają elementy okien dialogowych.

Obsługują okna dialogowe.

Poznają przykłady okien komunikatów i ich zastosowanie.

Poznają przykłady komunikatów pojawiających się w oknach komunikatów i opisują sposoby odpowiadania na nie.

Poznają pasek menu w oknie programu i sposób uruchamiania poleceń z menu.

Wykonują ćwiczenia sprawdzające znajomość elementów środowiska Windows

Należy zwrócić uwagę uczniów na to, że w oknach dialogowych i oknach komunikatów przekazują do systemu swoje decyzje. Należy dokładnie je przeanalizować i nie zamykać okien zbyt pochopnie.

Uczniowie powinni wykonywać, a także wyszukiwać polecenia w menu, aby w przyszłości kojarzyli nazwę menu z dostępną w nim listą poleceń. Warto też zwrócić uwagę na zwijanie przypadkowo rozwiniętej listy menu  (kliknięciem  obok okna lub klawiszem ESC).


	Poznajemy sposoby uruchamiania programów
	Poznają pojęcia: aplikacja, instalacja programów, skrót do programu, wielozadaniowość.

Poznają nazwy kilku prostych aplikacji Windows.

Poznają metody tworzenia skrótu do programu.

Uruchamiają programy na różne poznane sposoby i kończą ich pracę.

Poznają sposób zmiany aktywnego okna wśród kilku otwartych okien programów

       Poznanie problemu należy rozpocząć od 

      uruchamiania  programu za pomocą skrótu i 

      zakończyć pokazaniem  sposobu jego tworzenia

Należy przećwiczyć kilka metod uruchamiania programów, aby uczniowie mogli „odkryć” najłatwiejszą z ich punktu widzenia.

Wyjaśniając uczniom potrzebę instalacji programów, nie należy oczekiwać, iż wszyscy uczniowie od razu dokładnie zrozumieją jej istotę. Do problemu należy powrócić, wykonując instalację programu, z którym uczniowie będą pracować.



	Windows, czyli praca w oknach – ćwiczenia rozszerzające, utrwalające i sprawdzające
	Poznają nowe operacje, np. porządkowanie ikon na Pulpicie, zmianę wyglądu Pulpitu, wyszukiwanie plików za pośrednictwem polecenia ZNAJDŹ z menu rozwiniętego za pomocą przycisku START itp.

Należy przygotować atrakcyjny zestaw ćwiczeń, zarówno dla początkujących, jak i dla tych uczniów, których umiejętności przewyższają aktualne wymagania.  



	Zanim zaczniemy pisać –  utrwalamy znajomość klawiatury
	Omawiają układ i przeznaczenie najczęściej używanych klawiszy do pisania tekstów.

Znają sposoby pisania małych i wielkich liter.

Znają sposób pisania polskich liter, takich jak: ą, ę, ł itp.

Potrafią tworzyć odstępy między wyrazami, usuwać pojedyncze znaki i używać klawisza ENTER do zakończenia akapitu.

 Większą uwagę należy zwrócić na przeznaczenie bloków klawiszy niż na znaczenie pojedynczych klawiszy

	PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA
	

	RYSOWANIE I MALOWANIE
	

	Komputerowe malowanki
	Przypominają pojęcie edytora grafiki i jego przeznaczenie.

Omawiają elementy okna wybranego edytora grafiki, szczególnie te, które nie wystąpiły w poznanych wcześniej aplikacjach.

Poznają sposób wyboru narzędzia oraz kolorów rysowania i tła.

Rozpoznają narzędzie do wypełniania kolorem gotowych elementów.

Wypełniają kolorem gotowe rysunki.

Omawiają rolę przycisków myszki w operowaniu kolorem rysunku i kolorem tła.

Anulują ostatnio wykonywaną operację, aby zmienić kolor zamalowanego elementu.

Zapisują pokolorowane rysunki w pliku

Warto pokazać uczniom prace graficzne wykonane w różnych edytorach grafiki.

 Chociaż kolorowanie gotowych rysunków nie sprawi uczniom trudności, należy dopilnować, aby wykonali wszystkie ćwiczenia starannie, co pozwoli im zdobyć podstawowe  umiejętności posługiwania się programem.

	Rysujemy na ekranie
	Uruchamiają wybrany edytor grafiki.

Poznają atrybuty rysunku i sposoby ich ustalania.

Poznają narzędzia służące do rysowania linii (prostych i krzywych) i figur geometrycznych.

Poznają narzędzia do usuwania drobnych usterek i oglądania rysunku w powiększeniu.

Poznają sposób wyboru cech narzędzi.

Analizują różne możliwości wypełnienia figur.

Rysują proste rysunki z wykorzystaniem poznanych narzędzi.

Usuwają z rysunku drobne usterki.

Komponują rysunki złożone z kilku figur.

Zapisują rysunki w pliku.

Należy zwrócić uwagę na to, aby uczniowie dokładnie wykonywali elementarne ćwiczenia, poznali przeznaczenie wszystkich narzędzi i potrafili je stosować; natomiast w wykonywaniu rysunków utrwalających nabyte umiejętności należy pozostawić im swobodę.

Należy podkreślać możliwość dokonywania zmian w tworzonym rysunku, wskazując ją jako zaletę pracy z komputerem.



	Wykonujemy operacje na fragmentach rysunku (kopiowanie, przesuwanie, usuwanie, zmiana rozmiarów, przekształcanie)
	Otwierają pliki zawierające rysunki.

Poznają sposoby zaznaczania fragmentu rysunku.

Rozróżniają dwa style zaznaczania.

Omawiają różne sposoby wykonywania operacji kopiowania, przenoszenia i usuwania zaznaczonego fragmentu rysunku oraz zmiany jego rozmiarów.

Wykonują poznane operacje na fragmentach rysunku.

Poznają operacje przekształcania fragmentów rysunku przez symetrię i obrót.

Przekształcają fragmenty rysunków.

Zapisują przekształcone rysunki na dysku.

Należy zwrócić uwagę na to, aby uczniowie precyzyjnie zaznaczali fragment rysunku, gdyż zaznaczenie zbyt dużego obszaru utrudnia przekształcanie rysunku.

Na tym etapie uczniowie powinni już oswoić się ze Schowkiem i świadomie korzystać z niego w operacji kopiowania fragmentu rysunku.



	Malujemy na ekranie. Na rysunku umieszczamy napisy
	Poznają narzędzia do malowania.

Malują rysunki poznanymi narzędziami, dobierają ich cechy.

Poznają sposób pobierania kolorów z rysunku.

Poznają narzędzia do umieszczania napisów w obszarze rysunku.

Poznają sposób wyboru i zmiany rodzajów czcionki i jej atrybutów.

W obszarze rysunku umieszczają napisy.

Na tym etapie uczniowie dość dobrze radzą sobie z edytorem grafiki, można zatem powierzyć im do wykonania bardziej skomplikowaną pracę na zadany temat, np. wykonanie kartki świątecznej, ozdobnych napisów na zeszyty czy też słoiczki z przyprawami, napisów na stronę tytułową szkolnej gazetki itp

	Komponowanie własnych rysunków
	Wykorzystują poznane narzędzia i operacje dostępne w edytorze grafiki do tworzenia graficznych kompozycji.

  Należy zwrócić uwagę na rozwijanie zdolności artystycznych  uczniów, traktując komputer jako środek wyrazu.

	PISANIE
	

	Poznajemy nowy edytor tekstu (np. Word Pad). Klawiatura jako narzędzie do pisania tekstów
	Przypominają pojęcie edytora tekstu i jego przeznaczenie.

Przypominają znaczenie czynności edycji i redagowania tekstu.

Przypominają obsługę klawiatury, układ i przeznaczenie klawiszy, np. klawisza SPACJA.

Opisują sposoby pisania małych i wielkich liter.

Opisują sposoby pisania polskich znaków.

Poznają sposoby usuwania drobnych usterek powstałych w trakcie pisania tekstu.

Wymieniają klawisze sterowania kursorem stosowane do przesuwania kursora tekstowego w obszarze tekstu.

Poznają pojęcia „akapit” i „wiersz”.

Poznają rolę klawisza ENTER w tworzeniu dokumentów tekstowych.

Uruchamiają wybrany edytor tekstu i prawidłowo kończą jego pracę.

Omawiają elementy okna programu, szczególnie te, które nie wystąpiły w poznanych wcześniej aplikacjach.

Pracując z edytorem tekstu, uczniowie powinni zwrócić uwagę na podobieństwa do edytora grafiki, zarówno w budowie okna, jak i w rodzaju i sposobie wykonywania niektórych operacji.

Na tym etapie konieczne jest dokładniejsze poznanie klawiatury i wykonanie wielu ćwiczeń pozwalających nabrać biegłości w pisaniu.

Należy wykorzystać fakt, że uczniowie lubią pisać w edytorze tekstu, i przygotować wiele ćwiczeń.  Pierwsze teksty powinny mieć prostą formę, ale  ciekawą   treść.

	Piszemy teksty i zapisujemy je na dysku
	Poznają zasady poprawnego rozmieszczenia w tekście znaków interpunkcyjnych.

Piszą lub przepisują krótkie teksty.

Przypominają funkcję polecenia COFNIJ.

Przypominają rolę polecenia zapisywania dokumentów w plikach na dysku.

Poznają sposoby wykonywania polecenia zapisu dokumentu.

Zapisują teksty w pliku na dysku.

Należy od początku zadbać o to, aby pisane przez uczniów teksty były poprawne nie tylko pod względem technicznym, ale także pod względem ortograficznym i gramatycznym.

       Do pierwszych ćwiczeń z samodzielnego pisania  

       Należy przygotować tekst, którego napisanie nie 

       sprawi  uczniom większych trudności.

	Wprowadzamy do tekstu zmiany i poprawki
	Przypominają polecenie otwierania dokumentu z pliku.

Poznają sposoby wykonywania polecenia otwierania dokumentu.

Otwierają dokumenty tekstowe.

Omawiają sposoby poprawiania błędów w tekście.

Wyszukują w tekście usterki i usuwają je.

Wprowadzają do tekstu poprawki i uzupełnienia.

Uczniowie powinni opanować sztukę poprawiania tekstu, zarówno usuwania usterek, jak i wprowadzania zmian do treści tworzonych dokumentów, aby pisanie tekstów w edytorze tekstu postrzegali jako ułatwienie, a nie utrudnienie pracy nad tekstem.

      Na tym etapie uczniowie powinni już swobodnie

      Wykonywać  takie operacje, jak otwieranie i 

      zapisywanie w pliku  utworzonego lub    

      zmodyfikowanego dokumentu.

	Redagujemy tekst – poznajemy operacje wykonywane na fragmentach tekstu
	Poznają sposoby zaznaczania tekstu (tworzenia bloku).

Wprowadzają do tekstu zmiany, wykorzystując zaznaczanie.

Omawiają różne sposoby wykonywania operacji blokowych: usuwania, przenoszenia i kopiowania.

Wykonują operacje na fragmentach tekstu.

Uczniowie powinni zauważyć, że metody wykonywania operacji blokowych są takie same jak poznane w edytorze grafiki. Jednak należy zwrócić uwagę na inne sposoby zaznaczania bloku i dobrze je przećwiczyć.

      Redagowane przez uczniów teksty nie powinny być 

      skomplikowane. Niech na tym etapie uczniowie 

      skupią   się raczej na opracowaniu tekstu pod 

      względem  technicznym.

	Zmieniamy wygląd akapitu – formatujemy tekst i akapity
	Omawiają sposoby wyboru i zmiany rodzajów czcionki i jej atrybutów.

Omawiają narzędzia do formatowania akapitu: wyrównywania tekstu i ustalania wcięć.

Modyfikują wygląd dokumentów, zmieniając czcionkę i jej atrybuty oraz wygląd akapitu, piszą krótki tekst i nadają mu format (dzielą go na akapity, ustalają i zmieniają czcionkę oraz wygląd akapitu) według podanego opisu

Należy zwrócić uwagę uczniów na to, że im łatwiej będą formatować tekst, tym ciekawszą formę będą miały tworzone przez nich dokumenty.

      Uczniowie powinni zauważyć, że na estetykę 

      dokumentu   wpływa nie tylko odpowiednio dobrany 

      rodzaj czcionki,   ale także rozmieszczenie tekstu na 

     stronie i stosowanie  wcięć.

	Redagujemy i formatujemy teksty na podstawie wzorca
	Poznają przykłady wzorcowych dokumentów.

Analizują wzorzec dokumentu.

Opisują charakterystyczne cechy wzorca.

Redagują i formatują tekst według wzorca

Warto zachęcić uczniów do dokładnej analizy wzorcowych dokumentów.

       Należy zwrócić uwagę, aby uczniowie, odtwarzając 

      format  dokumentu wzorcowego lub formatując 

      tekst  według opisu,  wykonali to starannie, aby nie 

      zaniechali  wprowadzania do  tekstu zmian

	Redagujemy własne dokumenty
	Redagują dokumenty na zadany temat oraz na temat dowolny, utrwalając nabyte wiadomości i umiejętności redagowania i formatowania dokumentu.

· Temat redagowanego dokumentu podany przez 

· nauczyciela, a także wybrany przez ucznia powinien 

· wskazywać na wykonanie konkretnej pracy, np. 

· wykonanie dyplomu, napisanie recenzji, ogłoszenia 

·  itp.

       Należy zwrócić uwagę na walory estetyczne

      Wykonanego  dokumentu

	Drukujemy swoje prace
	Wymieniają typy drukarek.

Poznają obsługę drukarki w szkolnej pracowni komputerowej.

Drukują różnorodne gotowe dokumenty.

Omawiają etapy przygotowania dokumentu do druku.

Dokonują ustawienia strony.

Korzystając z podglądu wydruku, wprowadzają zmiany do wykonywanych prac.

Ustalają parametry wydruku: liczbę kopii, orientację i jakość wydruku.

Drukują wykonane przez siebie prace.

       Każdy uczeń powinien samodzielnie wydrukować przynajmniej jeden tekst i jeden rysunek opracowany przez siebie.

      Warto pokazać uczniom wydruki z różnego typu   

      drukarek w celu porównania ich jakości.

	Zapisujemy i odczytujemy wyniki pracy z komputerem
	Poznają pojęcia: plik, folder, folder otwarty.

Poznają znaczenie nazwy pliku, rozszerzenia nazwy, plików wykonywalnych i ich rozszerzeń, drzewa folderów.

Tworzą własne pliki na dysku, we wskazanym folderze.

Odczytują pliki ze wskazanego dysku i folderu.

Aktualizują wcześniej zapisane pliki.

Należy zachęcać uczniów, aby zapisywali w pliku swoje dokumenty, jeszcze zanim zakończą nad nimi pracę, aby od razu nabierali dobrego nawyku częstego ich zapisywania.

Uczniowie powinni dobrze zrozumieć, co pokazuje drzewo folderów; to ułatwi im w przyszłości poruszanie się po strukturze danych dysku twardego.



	Utrzymujemy porządek na dysku
	Poznają sposoby przeglądania struktury folderów.

Tworzą foldery i strukturę folderów.

Poznają różne sposoby kopiowania plików i folderów.

Kopiują pliki i grupy plików.

Kopiują foldery wraz z zawartością.

Usuwają pliki i foldery.

Odzyskują usunięte dane.

Pierwsze tworzone przez uczniów struktury folderów nie powinny być zbyt rozbudowane.

Należy zwrócić uwagę na to, by uczniowie poprawnie poruszali się po strukturze tworzonych folderów.

Ćwiczenia kopiowania, usuwania i odzyskiwania usuniętych plików i folderów należy wykonać z uczniami bardzo starannie i bez pośpiechu, aby w każdym z nich dokładnie wykonano to, co założono.



	Porządkujemy swoje prace – ćwiczenia utrwalające i sprawdzające
	Wykonują ćwiczenia utrwalające porządkowanie danych na dysku.

Wykonują ćwiczenia sprawdzające umiejętność poruszania się w strukturze folderów na dysku, tworzenia folderów, kopiowania i usuwania plików i folderów oraz odzyskiwania usuniętych danych.

Należy zachęcić uczniów do wykonywania operacji na plikach i folderach wszystkimi poznanymi sposobami.


	ELEMENTY ALGORYTMIKI
	

	Program Baltie – tworzenie prostych programów (tryb III)
	Należy powtórzyć uruchamianie i wychodzenie z programu oraz pracę w trybach I i II.

Nauczyciel demonstruje na jednym komputerze pracę w trybie III, tworząc program budujący np. dom, potem kilka domów. Wyjaśnia, że układając polecenia dla czarodzieja tworzy program komputerowy.

Uczniowie tworzą własne programy, budujące różne obrazy. Pokazują kolegom najbardziej udane stworzone przez siebie sceny. 

(W przypadku posiadania przez szkołę pełnej wersji programu uczniowie zapisują swoje sceny na dysku.)

	Program TI – sterowanie żółwiem Logo
	Wprowadzeniem może być zabawa ruchowa (zalecana zwłaszcza, jeżeli uczniowie nie pracowali wcześniej z programem Baltie). Jeden z uczniów z zamkniętymi oczami porusza się po labiryncie narysowanym na podłodze. Pozostali uczniowie, stojąc w kręgu, wydają mu kolejno polecenia (np. naprzód 20, prawo 90, naprzód 30, lewo 90, itp...).

Dopiero potem uczniowie sterują żółwiem komputerowym. 

Wykonują zadania:

· przeprowadzanie żółwia przez labirynt,

· zbieranie skarbów,

· układanie przedmiotów,

· kreślenie figur.


	Program Logo Komeniusz – praca w trybie bezpośrednim.
	Nauczyciel zapoznaje uczniów z oknem programu, wyjaśnia sposób tworzenia rysunków w trybie bezpośrednim. Uczniowie dostają do wklejenia w zeszycie podstawowe polecenia do sterowania żółwiem:

np – naprzód, ws – wstecz, pw – prawo, lw – lewo, pod, opu, cs, ukp, ukm, zamaluj.

Uczniowie próbują tworzyć dowolne rysunki wydając polecenia żółwiowi.

Kolejnym etapem jest „narysowanie” w trybie bezpośrednim figur narysowanych przez nauczyciela na tablicy. Omawianie tego zagadnienia może zakończyć sprawdzian. Uczniowie otrzymują na kartkach 3 figury o różnym stopniu złożoności. Ich zadaniem jest narysowanie ich za pomocą sterowania żółwiem i zapisanie w katalogu Obrazy.


Klasa V

	Omawiane zagadnienia
	Czynności uczniów i uwagi o realizacji

	PRACA Z KOMPUTEREM
	

	Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem; prawa i obowiązki użytkownika szkolnej pracowni komputerowej
	Przypomnienie zasad higienicznej pracy z komputerem i bezpiecznego posługiwania się sprzętem komputerowym oraz omówienie zagrożeń wynikających z ich łamania.

Poznanie regulaminu pracowni komputerowej.

Przypomnienie praw i obowiązków użytkownika pracowni komputerowej.

Wyjaśnienie pojęcia piractwa komputerowego i wskazanie jego przejawów.

Wyjaśnienie potrzeby zapobiegania piractwu komputerowemu.

Omówienie korzyści wynikających z legalnego użytkowania oprogramowania oraz zagrożeń wynikających z użytkowania oprogramowania pirackiego.

Przypomnienie podstawowych pojęć związanych z budową i eksploatacją sprzętu komputerowego.

Opisanie szkolnego sprzętu komputerowego, przypomnienie zasad jego obsługi.

Mimo, że omawiana tematyka jest uczniom znana należy omówić ją starannie. Nigdy za dużo mówienia o bezpieczeństwie  użytkowników pracowni komputerowej.

	Podstawowe operacje systemu Windows – powtórzenie i rozszerzenie
	Przypomnienie pojęcia i zadań systemu operacyjnego.

Rozpoznanie wersji systemu Windows, pod nadzorem którego pracują komputery w szkolnej pracowni komputerowej.

Przypomnienie sposobów komunikowania się użytkownika z komputerem pracującym pod nadzorem systemu Windows; elementy środowiska Windows.

Rozpoznawanie plików i folderów w oknie programu Mój komputer.

Kojarzenie ikony oraz rozszerzenia nazwy pliku z jego rodzajem.

Przeglądanie zawartości folderów na różnych poziomach ich struktury z wykorzystaniem Mojego komputera.

Wyszukiwanie na dysku plików i grup plików z wykorzystaniem polecenia ZNAJDŹ.

Uruchamianie programów różnymi sposobami.

Wyświetlanie i poruszanie się po drzewie folderów dysku z wykorzystaniem programu Eksplorator Windows.

Przeglądanie zasobów komputera z wykorzystaniem programu Eksplorator Windows.

Tworzenie różnymi sposobami na Pulpicie skrótów do programów.

Uczniowie powtarzają wiadomości i doskonalą umiejętności nabyte w poprzednim  roku nauki.

Należy przygotować wiele prostych ćwiczeń, które pozwolą uczniom nabrać biegłości w poruszaniu się w środowisku Windows.

Uczniowie mają już swoje nawyki, nie należy ich zmieniać.

Początkowo polecenie ZNAJDŹ może wydać się uczniom trudne, zwłaszcza podczas wyszukiwania grupy plików. Warto poświęcić więcej czasu i polecić uczniom wykonanie wielu ćwiczeń

	Tworzenie folderów. Zmiana nazwy folderów i plików
	Wykonywanie poleceń z menu podręcznego.

Otwieranie wskazanych folderów w oknie programu Mój komputer lub Eksplorator Windows.

Tworzenie folderów różnymi sposobami.

Rozbudowanie struktury folderów dysku.

Wyświetlanie w oknie Eksploratora Windows utworzonego drzewa folderów.

Nadawanie folderom (plikom) nowych nazw.

Zachęcamy uczniów do korzystania z menu podręcznego

	Kopiowanie plików i folderów. Usuwanie i odzyskiwanie skasowanych plików i folderów
	Przypomnienie roli Schowka w wykonywaniu różnych operacji w środowisku Windows.

Przypomnienie poleceń dotyczących operacji wykonywanych za pośrednictwem Schowka.

Kopiowanie różnymi sposobami pojedynczego pliku lub folderu za pośrednictwem Schowka i metodą przeciągania.

Usuwanie pliku lub folderu.

Odzyskiwanie skasowanych plików lub folderów.

Opróżnianie Kosza.

Zaznaczanie grupy plików i folderów.

Kopiowanie i kasowanie zaznaczonych grup plików lub folderów.

Wykonanie wielu ćwiczeń powinno na tym etapie nauki pozwolić uczniom dokładnie zrozumieć rolę Schowka i swobodnie wykonywać operacje za jego pośrednictwem. Dzięki temu uczniowie będą łatwiej podejmowali decyzje o wyborze metody wykonywania wielu operacji w środowisku Windows.

Zachęcamy uczniów do samodzielnego wykonywania ćwiczeń, służąc pomocą tylko w razie potrzeby.

	Zapisywanie i odczytywanie wyników pracy z komputerem
	Tworzenie plików tekstowych i zapisywanie ich we wskazanym folderze.

Aktualizowanie treści dokumentu zapisanego w utworzonym pliku: wprowadzenie zmian i zapisanie ich w pliku.

Modyfikowanie tekstu dokumentu zapisanego w pliku i ponowne ich zapisywanie ze zmianą nazwy pliku lub jego lokalizacji.

Tworzenie folderu podczas zapisywania pliku.

Otwieranie plików z aplikacji, w której zostały utworzone.

Wyszukiwanie plików zapisanych na dysku i ich otwieranie.

Tworzenie, zapisywanie i otwieranie plików w różnych aplikacjach; kojarzenie rozszerzenia nazwy pliku z aplikacją , w której plik powstaje.

Należy zachęcać uczniów do kilkakrotnego zapisywania dokumentów w trakcie ich tworzenia, nie tylko po zakończeniu pracy.

Należy dopilnować, aby uczniowie zapisywali pliki w wyznaczonych folderach, bowiem często nie zwracają oni uwagi na miejsce zapisu pliku.



	KOMPUTER JAKO ŹRÓDŁO WIEDZY I ROZRYWKI
	

	Multimedialne programy edukacyjne pomagają nam w nauce
	Poznają pojęcia: komputer multimedialny, program multimedialny, program edukacyjny.

Poznają programy edukacyjne z różnych dziedzin.

Uruchamiają programy edukacyjne i poznają zasady ich obsługi.

Wykorzystują programy edukacyjne do zdobywania, utrwalania i weryfikowania swojej wiedzy i umiejętności.

Omawiają korzyści wynikające z zastosowania programów edukacyjnych.

Należy zgromadzić ciekawy zestaw różnorodnych programów edukacyjnych z różnych dziedzin, umożliwiających zarówno uczenie się, jak i sprawdzanie osiągnięć.



	Wyszukujemy informacje w multimedialnych encyklopediach i słownikach
	Poznają uporządkowanie haseł w encyklopediach i słownikach.

Uruchamiają encyklopedię z płyty CD-ROM.

Poznają obsługę encyklopedii multimedialnej.

Omawiają multimedialne cechy uruchomionej encyklopedii.

Wyszukują podane hasła.

Wyszukują w encyklopedii informacje na zadany temat.

Gromadzą wyszukane z encyklopedii informacje.

Opierając się na informacjach z encyklopedii, opracowują prostą formę wypowiedzi.

Omawiają rodzaje i zastosowanie różnych słowników.

Uruchamiają słownik multimedialny z płyty CD-ROM.

Poznają obsługę słownika multimedialnego.

Wyszukują hasła w słowniku multimedialnym.

Podkreślając zalety encyklopedii i słowników multimedialnych (szybkość wyszukiwania informacji, atrakcyjna forma jej przekazu), warto odwołać się do ich książkowych pierwowzorów, które są niekiedy bogatszym źródłem informacji tekstowej niż encyklopedie elektroniczne.

     Należy zwrócić uwagę na wykorzystanie wszystkich 

     dostępnych opcji w uruchamianych programach, tak  

     by  uczniowie opanowali umiejętność posługiwania 

     się  dowolną encyklopedią i słownikiem.

	PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA
	

	RYSOWANIE I MALOWANIE
	

	Korzystanie z narzędzi programu graficznego – powtórzenie i uzupełnienie
	Przypomnienie elementów okna wybranego edytora grafiki i ich zastosowania.

Przypomnienie narzędzi edytora grafiki, ich rodzajów, przeznaczenia, cech i sposobu wyboru.

Wskazanie roli przycisków myszy w operowaniu kolorem. 

Omówienie atrybutów rysunku i sposobu ich ustalania.

Wykonywanie poleceń edytora grafiki za pomocą skrótów klawiszowych.

Wprowadzanie zmian w rysunkach otwartych z plików, usuwanie usterek, uzupełnianie.

Definiowanie i wykorzystywanie niestandardowych kolorów.

Wykonywanie rysunków i barwnych kompozycji, dobieranie kolorów, narzędzi i ich cech.

Doskonalenie techniki rysowania

Uczniowie utrwalają i doskonalą poznane w poprzednim  roku nauki techniki rysowania i malowania.

Swobodę w tworzeniu rysunków zapewni uczniom wykonanie ćwiczeń przypominających zasady posługiwania się wybranym edytorem grafiki.

Zachęcając uczniów do stosowania skrótów klawiszowych, należy jednak pozostawić im prawo wyboru sposobu wykonania poleceń.



	Kopiowanie, przesuwanie, usuwanie, zmiana rozmiarów i inne przekształcenia elementów rysunków
	Przypomnienie stylów zaznaczania i narzędzi do zaznaczania fragmentów rysunku.

Omówienie operacji kopiowania, przesuwania i usuwania elementów w obszarze jednego rysunku.

Objaśnienie zastosowania Schowka w operacjach kopiowania i przenoszenie elementów między różnymi rysunkami.

Omówienie poleceń przekształcania elementów rysunku: zmiana rozmiarów, obrót i odbicia symetryczne.

Komponowanie rysunków z gotowych elementów z wykorzystaniem poznanych operacji.

Tworzenie rysunków na zadany temat z wykorzystaniem elementów innych rysunków.

Wykonywanie operacji na zaznaczonych fragmentach rysunków pozwoli uczniom wykorzystać techniczne możliwości edytora grafiki do tworzenia kompozycji graficznych według własnych pomysłów.

Korzystanie ze Schowka postrzeganego jako element środowiska Windows, a nie wyłącznie aplikacji, nie sprawia już uczniom trudności.

Można zaproponować uczniom wykonanie prac typu dyplom, reklama, plakat, pomoce dydaktyczne lub sformułować jedynie temat.

	PISANIE
	

	Podstawy użytkowania edytora tekstu – powtórzenie i uzupełnienie dla edytora Word
	Przypomnienie zastosowań edytora tekstu i jego najważniejszych funkcji.

Uruchomienie edytora Word.

Omówienie budowy okna programu i jego elementów, szczególnie tych, które nie wystąpiły w poznanych wcześniej aplikacjach.

Omówienie niektórych możliwości dostosowania okna programu do potrzeb i upodobań użytkownika.

Otwieranie dokumentów i przeglądanie ich w różnych widokach.

Przypomnienie sposobów przeglądania tekstu i przemieszczania kursora tekstowego.

Ustalanie parametrów dotyczących układu strony, dokonywanie zmian i ocenianie trafności ich doboru.

Pisanie lub przepisywanie tekstów z podziałem na akapity.

Przypomnienie zasad poprawnego wpisywania tekstu (tworzenie odstępów, rozmieszczanie znaków interpunkcyjnych, zmiana akapitu, polskie znaki itp.).

Usuwanie z tekstu usterek, zastosowanie klawiszy do kasowania znaków.

Zapisywanie dokumentu w pliku, dobór nazwy pliku

Omawiając edytor tekstu Word, należy odwoływać się do doświadczeń uczniów z pracy w programie WordPad, prezentując jednocześnie edytor Word jako program o szerszych możliwościach edytorskich.

Prezentując nowe możliwości edytora tekstu, należy zwracać uwagę na ich użyteczność, zachęcać do wykorzystywania ich, bowiem uczniowie czasem rezygnują z nich i odwołują się jedynie do umiejętności nabytych w programie WordPad. 

Należy przypominać, że swobodne posługiwanie się edytorem tekstu nie zwalnia uczniów z dbałości o poprawność ortograficzną i gramatyczną tworzonych tekstów.

Na tym etapie nauki uczniowie powinni już posiadać nawyk utrwalania wyników pracy z komputerem.

	Redagowanie dokumentów tekstowych
	Omówienie sposobów zaznaczania tekstu.

Wykorzystanie operacji zaznaczania tekstu w celu wprowadzania zmian i poprawek.

Omówienie sposobów wykonywania operacji na zaznaczonym fragmencie tekstu: przenoszenia, kopiowania i usuwania fragmentów tekstu.

Wykonywanie operacji na zaznaczonym fragmencie tekstu za pośrednictwem Schowka i metodą przeciągania.

Redagowanie tekstów własnych z wykorzystaniem poznanych operacji wykonywanych na fragmentach tekstu. 

Stosowanie poznanych operacji redagowania tekstu w celu dopracowania jego treści.

Zapisywanie zmodyfikowanych tekstów.

Uczniowie najczęściej stosują przeciąganie myszką, warto jeden raz zaprezentować także inne metody zaznaczania tekstu.

Zachęcamy uczniów do wykonywania poleceń różnymi sposobami: wybieranie z menu, wykorzystywanie przycisków na pasku narzędzi lub skrótów klawiszowych. Praca w edytorze tekstu jest dla ucznia dobrą okazją do „odkrycia”, który ze sposobów najlepiej mu odpowiada.

Redagowanie tekstów powinno wyrabiać w uczniach nawyk pracy nad tekstem w celu dopracowania jego treści.



	WYKONYWANIE OBLICZEŃ
	

	Wykonujemy obliczenia – zastosowanie kalkulatora kieszonkowego i aplikacji Kalkulator
	Poznają przeznaczenie klawiszy kalkulatora kieszonkowego i aplikacji Kalkulator.

Wykonują proste i złożone obliczenia, wykorzystując kalkulator kieszonkowy i aplikację Kalkulator.

Na etapie szkoły podstawowej (stosownie do poziomu wiedzy matematycznej) wskazane jest zapoznanie uczniów z podstawowymi możliwościami kalkulatora jako uproszczonej wersji komputera, wyspecjalizowanego w wykonywaniu działań arytmetycznych.

Obliczenia wykonywane na kalkulatorze kieszonkowym należy dostosować do możliwości kalkulatorów przyniesionych przez uczniów.

W pracy z klawiaturą należy zwrócić uwagę na posługiwanie się blokiem klawiszy numerycznych.

	Stosowanie pamięci aplikacji Kalkulator i zapisywanie wyników obliczeń
	Poznają rodzaje pamięci Kalkulatora.

Rozwiązują zadania obliczeniowe z wykorzystaniem pamięci Kalkulatora.

Zapisują wyniki obliczeń, przenosząc je do Notatnika za pomocą Schowka.

Wykonują ćwiczenia sprawdzające umiejętność zastosowania Kalkulatora w wykonywaniu obliczeń.

Kopiując wyniki obliczeń do Notatnika, należy przypomnieć znaną już uczniom metodę kopiowania plików za pośrednictwem Schowka i podkreślić jej uniwersalność.

Uczniowie powinni wykonać dużo ćwiczeń, starannie dobranych do poziomu matematycznych

	OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM
	

	Podstawowe pojęcia związane z arkuszem kalkulacyjnym, jego budowa i zastosowanie
	Omówienie zastosowania arkusza kalkulacyjnego.

Uruchomienie arkusza kalkulacyjnego Excel.

Omówienie budowy okna programu i jego elementów, szczególnie tych, które nie wystąpiły w poznanych wcześniej aplikacjach.

Otwieranie gotowych arkuszy.

Omówienie podstawowych operacji wykonywanych w oknie arkusza, rozróżnianie arkusza i skoroszytu oraz operowanie nimi.

Opisanie budowy arkusza kalkulacyjnego, wyjaśnienie pojęć dotyczących podstawowych elementów arkusza.

Rozróżnianie typów danych.

Wpisywanie danych do komórek arkusza; edycja komórki.

Opisanie standardowego rozmieszczenia w komórkach arkusza danych różnych typów.

       Do programu Arkusz można wielokrotnie wracać, 

        problem jest dla uczniów nowy i nie wszystkie 

       zagadnienia będą dla nich od razu zrozumiałe

       Pojęcie formuły powinno być omówione na

       prostych,  przystępnych przykładach. Warto polecić 

       ćwiczenia  polegające na analizowaniu wyników 

       obliczeń i modyfikowaniu formuł.



	Przeglądanie arkusza. Różne metody wypełniania komórek
	Omówienie sposobów poruszania się po arkuszu i zastosowanie ich do przeglądania gotowych arkuszy.

Omówienie sposobów umieszczania danych w komórkach.

Zaznaczanie obszaru różnymi metodami.

Przenoszenie i kopiowanie zawartości komórek metodą przeciągania.

Przenoszenie i kopiowanie zawartości komórek za pośrednictwem Schowka z zastosowaniem poleceń z menu EDYCJA lub przycisków z paska narzędzi.

Kopiowanie zawartości komórek metodą wypełniania.

Wypełnianie komórek serią danych metodą przeciągania.

Omówienie na przykładach poleceń wypełniania komórek z menu EDYCJA

 Należy zaprezentować uczniom poprawnie 

zbudowane i sformatowane arkusze, aby czerpali z nich wzory do  własnej  pracy.

Zarówno przy przeglądaniu arkuszy, jak i wpisywaniu  danych  do komórek, zaznaczaniu obszarów należy  odwoływać się  do doświadczeń nabytych przez uczniów  w  pracy z innymi  aplikacjami.

 Należy zaproponować uczniom wiele urozmaiconych  ćwiczeń dla zilustrowania różnicy między „zwykłym”  kopiowaniem a wypełnianiem komórek  Opanowanie przez uczniów umiejętności wypełniania   komórek seriami danych bardzo usprawnia tworzenie  przez  nich dużych arkuszy.

	Projektowanie i tworzenie prostych arkuszy. Formatowanie tabeli
	Wykonanie tabeli w arkuszu, nadanie nazw tabeli, wierszom i kolumnom.

Wpisywanie danych do arkusza.

Omówienie elementów formatu tabeli arkusza (wyglądu, 

szerokości kolumn, rodzaju czcionki itp.) i poleceń formatowania tabeli.

Formatowanie tabeli arkusza, dobór parametrów formatowania w celu właściwego eksponowania jej zawartości.

Projektowanie tabeli arkusza kalkulacyjnego.

  Należy zachęcać uczniów do tworzenia arkuszy  

 estetycznych i łatwych w zastosowaniu do wykonywania  zaplanowanych  obliczeń. Będzie temu służyć między  innymi poprawnie  zbudowana tabela arkusza. Uczniowie będą po raz pierwszy ustalali format tabeli  arkusza,  należy im pomóc w poznaniu wielu poleceń ii w odpowiednim  doborze formatu.



	Rozwiązywanie w arkuszu kalkulacyjnym prostych zadań obliczeniowych
	Omówienie zasady tworzenia formuł.

Zapisywanie wyrażeń arytmetycznych w postaci formuł.

Wykonywanie obliczeń w arkuszu z zastosowaniem formuł.

Porównywanie formuł utworzonych z liczb z formułami zawierającymi odwołania do komórek arkusza.

Wykorzystanie arkusza do wykonywania obliczeń dla różnych zestawów danych.

Zastosowanie arkuszy kalkulacyjnych do rozwiązywania zadań arytmetycznych.

  Zwracamy uwagę na poprawne zapisywanie wyrażeń  matematycznych w postaci formuł. 

Ćwiczenia należy dobierać tak,, aby obliczenia w arkuszu  były  wykonywane wyłącznie za pomocą formuł, które  odwołują się  do danych zapisanych w komórkach  poprzez ich adresy.



	Przykłady funkcji arkusza kalkulacyjnego i ich stosowanie w formułach
	Wyjaśnienie pojęcia funkcji występujących w arkuszu kalkulacyjnym.

Omówienie przykładów funkcji, sposobu ich zapisu i wykorzystania w formułach.

Tworzenie arkuszy według wzoru.

Umieszczanie w komórkach danych i formuł różnymi metodami.

Przeanalizowanie przykładu kopiowania formuł.

Wyjaśnienie skutków kopiowania formuł, w których występują odwołania do innych komórek za pomocą adresów względnych.

Wykonywanie obliczeń w arkuszu z zastosowaniem poznanych funkcji.

       Ograniczamy się do funkcji: SUMA, MAX, MIN,   

      ŚREDNIA.

     Kopiowanie formuł powinno zawsze zastępować ich 

     „ręczne”  wpisywanie.


	WYSZUKIWANIE INFORMACJI W BAZIE DANYCH
	

	Baza danych – budowa, podstawowe pojęcia i zastosowanie
	Wyjaśnienie pojęcia bazy danych i omówienie jej zastosowań.

Wskazywanie przykładów baz danych znanych z życia codziennego.

Uruchomienie programu TI i wybranie bazy danych.

Wyjaśnienie na przykładzie programu TI różnicy między programem obsługi bazy danych a bazą danych, przeglądanie różnych baz danych tego programu

Omówienie budowy okna programu bazy danych, jego elementów i sposobu obsługi.

Omówienie budowy bazy danych.

Objaśnienie pojęć: rekord, pole, typ pola bazy danych.

Przeanalizowanie struktury bazy danych obsługiwanej przez program TI: wskazywanie pól, rekordów, rozpoznawanie typów pól.

Omówienie podstawowych operacji wykonywanych na bazie danych.

Przeglądanie bazy danych rekord po rekordzie.

Wskazywanie zalet komputerowego gromadzenia i przetwarzania danych

 Mając możliwość z korzystania z programu TI, warto wykorzystać go do omówienia obsługi baz danych. Są tam zaprezentowane w  bardzo atrakcyjny sposób przykłady baz danych. Uczniowie poznają różne formy zapisywania baz danych .(obrazy, filmy, dźwięki itp.) 

	Porządkowanie bazy danych, przeglądanie i wyszukiwanie danych w uporządkowanej bazie danych. Modyfikowanie danych
	Omówienie sposobu zmiany uporządkowania rekordów bazy danych i przedstawienie kryteriów uporządkowania.

Ustalanie kryterium uporządkowania bazy danych (sortowanie bazy).

Przeglądanie bazy danych uporządkowanej według ustalonego kryterium.

Wyszukiwanie danych w bazie poprzedzone uporządkowaniem ich według odpowiednio dobranego kryterium.

Omówienie sposobów aktualizowania danych.

Wprowadzanie zmian do pól bazy danych.

         Pojęcia  pola i rekordu są dla uczniów nowe, warto często ich używać i do nich wracać wykonując kolejne ćwiczenia z bazami.


	Modyfikowanie bazy danych. Wyszukiwanie danych na podstawie ustalonego kryterium
	Omówienie sposobu dodawania i usuwania rekordu bazy danych.

Dodawanie nowych rekordów do bazy danych.

Usuwanie z bazy danych wskazanych rekordów. 

Omówienie sposobu ustalania kryterium przeszukiwania bazy danych.

Ustalanie kryterium przeszukiwania.

Wyszukiwanie danych w bazie danych na podstawie ustalonego kryterium.

Wykonywanie ćwiczeń sprawdzających umiejętność wyszukiwania i aktualizowania danych w bazie danych.

Zwracamy uwagę, że usunięcie rekordów z bazy jest bezpowrotne.

Zwracamy uwagę na precyzyjne formułowanie kryterium przeszukiwania.

	ELEMENTY ALGORYTMIKI
	

	Logo Komeniusz - procedury własne


	 Należy przypomnieć podstawowe polecenia rozumiane przez żółwia (procedury pierwotne) i tworzenie obrazów w trybie bezpośrednim. 

Następnie nauczyciel zapoznaje uczniów z wejściem do okna pamięci i budowaniem procedury własnej (programu). 

Zaczynamy od procedur rysujących kwadrat, prostokąt, trójkąt itp... Wprowadzamy polecenie powtórz. Wyjaśniamy na przykładzie, jak z prostych procedur można budować coraz bardziej skomplikowane (np. za pomocą procedury domek złożonej z procedur: kwadrat, prostokąt, trójkąt).

Wprowadzamy pojęcie procedury z parametrem, aby można było tworzyć figury o dowolnych rozmiarach.

Wprowadzamy polecenia: ukp losowa 15, ukm losowa 15. Demonstrujemy, jak dzięki nim powstają obrazki (np. domki) o wylosowanych przez komputer kolorach.
Uczniowie tworzą kolorowe rysunki (spirale, posadzki, serwetki) z zastosowaniem procedury powtórz i losowaniem kolorów. Najciekawsze prace zapisują na dysku i drukują.

Wprowadzamy pojęcie procedury rekurencyjnej. Demonstrujemy przykłady. Uczniowie wpisują procedurę spirala do swoich komputerów i wywołują ją, zmieniając parametry wejściowe. Powstają ciekawe różnorodne obrazy. Najbardziej efektowne obrazy drukujemy i umieszczamy na wystawie.


Klasa VI

	Omawiane zagadnienia
	Czynności uczniów i uwagi o realizacji

	PRACA Z KOMPUTEREM
	

	Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem; prawa i obowiązki użytkownika szkolnej pracowni komputerowej
	Przypomnienie zasad higienicznej pracy z komputerem i bezpiecznego posługiwania się sprzętem komputerowym oraz omówienie zagrożeń wynikających z ich łamania.

Przypomnienie regulaminu pracowni komputerowej.

Przypomnienie praw i obowiązków użytkownika pracowni komputerowej.

Przypomnienie potrzeby zapobiegania piractwu komputerowemu.

Omówienie korzyści wynikających z legalnego użytkowania oprogramowania oraz zagrożeń wynikających z użytkowania oprogramowania pirackiego.

Przypomnienie podstawowych pojęć związanych z budową i eksploatacją sprzętu komputerowego.

Opisanie szkolnego sprzętu komputerowego, przypomnienie zasad jego obsługi.

Mimo, że omawiana tematyka jest uczniom znana należy omówić ją starannie. Nigdy za dużo mówienia o bezpieczeństwie  użytkowników pracowni komputerowej.

	Korzyści wynikające z zastosowania komputerów w różnych dziedzinach życia
	Przedstawienie typowych zastosowań komputerów w różnych dziedzinach.

Omówienie korzyści wynikających z użytkowania komputera.

Wskazanie przykładów użytkowania komputera jako narzędzia codziennego użytku.

Omówienie na podstawie własnych doświadczeń korzyści wynikających z posługiwania się programami edukacyjnymi i innymi, wspomagającymi naukę.

Dyskusja na temat zastosowań komputera w przyszłości, ze zwróceniem uwagi na ich rolę w wymianie informacji i komunikowaniu się użytkowników (sieci komputerowe, Internet).

Należy zachęcić uczniów do dyskusji na dany temat, materiały do niej uczniowie powinni zebrać, wykorzystując książki, plakaty, prace własne i innych.

Uczniowie mają już doświadczenie w pracy z komputerem i powinni zaprezentować swój punkt widzenia w dziedzinie użytkowania komputera. 

       Warto powierzyć uczniom zaprezentowanie programów edukacyjnych znanych im z własnego doświadczenia.

	Elementy konfigurowania środowiska Windows. Ochrona przed wirusami komputerowymi

a) Instalowanie programu na dysku

b) Ochrona przed wirusami komputerowymi. Praca z programem antywirusowym
c) Przykłady wprowadzania zmian w konfiguracji środowiska Windows
	Ad a) Omówienie na przykładzie danego komputera programów, które są zainstalowane na dysku, i programów nie wymagających instalacji.

Wyjaśnienie potrzeby instalowania programów.

Omówienie zadań programu instalacyjnego.

Przeprowadzenie instalacji programu.

Wyjaśnienie potrzeby deinstalowania programów.

Omówienie różnic między deinstalowaniem a kasowaniem programu z dysku.

Przeprowadzenie deinstalacji programu. 

Zagadnienie nie od razu będzie przez uczniów zrozumiane, dlatego należy do problemu wracać, prezentować go na przykładach.
Ad b) Przypomnienie pojęcia wirusa komputerowego.

Wyjaśnienie zagrożeń wynikających z zainfekowania komputera wirusem komputerowym.

Omówienie sposobów przeciwdziałania wirusom komputerowym.

Zainstalowanie na dysku programu antywirusowego.

Posługiwanie się programem antywirusowym, usuwanie wykrytych wirusów.

Uczniowie powinni dostrzec potrzebę profilaktyki antywirusowej.

Należy zachęcać uczniów do sprawdzania nośników danych przed ich użyciem.

Warto, aby uczniowie poznali obsługę i zasady użytkowania przynajmniej jednego programu antywirusowego.

Ad c) Omówienie wybranych poleceń Panelu sterowania jako narzędzi do konfigurowania systemu.

Wskazanie zagrożeń wynikających z niekompetentnego posługiwania się omówionymi poleceniami.

Dokonanie zmian parametrów konfigurujących środowisko Windows.

Obserwowanie zmian w pracy systemu w nowej konfiguracji.

Należy podkreślić, że do wprowadzania zmian w konfiguracji środowiska Windows trzeba podejść z dużą starannością; należy przestrzec uczniów przed wykonywaniem poleceń, których skutków nie umieją przewidzieć.


	PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA
	

	RYSOWANIE I MALOWANIE
	

	Komponowanie własnych rysunków. Wykorzystanie elementów importowanych z różnych źródeł
	Przeglądanie wzorów różnorodnych kompozycji graficznych.

Tworzenie kompozycji graficznych na zadany temat według wzoru.

Pozyskiwanie rysunków z różnych źródeł.

Wstawianie do tworzonego obrazu rysunku z pliku. 

Projektowanie i komponowanie rysunków z wykorzystaniem pozyskanych elementów.

Ustalanie parametrów drukowania, drukowanie wybranego dokumentu.

Wykonywanie ćwiczeń sprawdzających umiejętność rysowania, malowania, przekształcania fragmentów rysunków, wstawiania napisów w obszarze rysunków.

Warto pokazać uczniom prace graficzne wykonane w różnych edytorach grafiki. Natomiast wzory, według których uczniowie utworzą własne kompozycje, powinny być wykonane w tym samym programie, w którym uczniowie pracują.

Rysunki drukuje się w określonym celu, np. jako materiały na gazetkę. Należy drukować wyłącznie dopracowane kompozycje graficzne.

	Prezentacje tematyczne opracowane w edytorze grafiki
	Przeglądanie prezentacji tematycznych (plansz) opracowanych w edytorze grafiki.

Omówienie budowy i formy prezentacji.

Gromadzenie i przeglądanie materiałów do własnych prezentacji.

Wykorzystanie narzędzi i operacji edytora grafiki do tworzenia własnych prezentacji tematycznych.

Opracowane przez uczniów prezentacje tematyczne mogą być wykorzystane na lekcjach innych przedmiotów. Można zaproponować uczniom opracowanie ich zarówno indywidualne, jak i grupowe.

	PISANIE
	

	Formatowanie dokumentów – zmiana czcionki i jej atrybutów
	Omówienie sposobów wyboru i zmiany czcionki i jej atrybutów.

Formatowanie czcionki w tekście według wzoru (opisu): zmiana rodzaju czcionki, jej rozmiaru, stylu, koloru.

Wyjaśnienie pojęć indeksu górnego i dolnego oraz omówienie sposobu ich wyboru.

Tworzenie tekstów z zastosowaniem indeksów.

Opisanie kapitalików i wersalików oraz omówienie sposobu wyboru tych cech czcionki.

Wyróżnianie fragmentów tekstu przez stosowanie wersalików i kapitalików.

Ustalanie formatu czcionki stosownie do treści tekstu.

Wykonywanie poleceń z menu FORMAT|CZCIONKA

 lub za pomocą przycisków z paska narzędzi.

Różnorodność ćwiczeń wyrobi w uczniach nawyk pracy nad formą tekstu.

      Warto zwrócić uwagę, aby uczniowie, tworząc 

      teksty, dokonywali wyboru rodzaju i wielkości 

      czcionki.

	Wprowadzanie zmian w wyglądzie dokumentów tekstowych – formatowanie 
akapitów
	Omówienie rodzajów wyrównywania tekstu akapitów, sposobu ich ustalania i stosowanie ich w tekście.

Opisanie rodzajów wcięć stosowanych w akapitach (pierwszego wiersza, całego akapitu), sposobu ich ustalania i zastosowanie ich w tekście.

Ustalanie i zmiana odstępów między wierszami akapitu i między akapitami.

Tworzenie dokumentów tekstowych, nadawanie formatu akapitów stosownie do treści.

Uczniowie formatują akapity za pomocą poleceń z menu FORMAT|AKAPIT, przycisków z paska narzędzi lub suwaków znajdujących się na linijce.

Należy przygotować wiele ćwiczeń, w których uczniowie będą ustalali wcięcia za pomocą linijki, bowiem początkowo sprawia to im trudności.

Nie należy oczekiwać, że wszyscy uczniowie samodzielnie dobiorą formę do treści dokumentu. Jednak trzeba im w tym pomóc, aby nie utrwalali złych nawyków.

	Ozdabianie tekstu elementami graficznymi
	Objaśnienie sposobu umieszczenia w tekście za pośrednictwem Schowka rysunku wykonanego w edytorze graficznym.

Omówienie sposobów wstawiania do tekstu obiektów WordArt, klipartów i rysunków zapisanych w pliku.

Redagowanie i formatowanie tekstu zawierającego elementy graficzne.

Formatowanie elementów graficznych umieszczonych w dokumencie tekstowym.

Tematem ćwiczenia może być napisana w edytorze tekstu notatka, np. dotycząca wakacyjnych planów, zilustrowana własnym rysunkiem wykonanym w programie Paint.

Nowe zagadnienie i duża liczba poleceń formatowania rysunków w tekście wymaga starannego omówienia i wielu ćwiczeń. W przeciwnym przypadku uczniowie będą rezygnowali z łączenia tekstu z grafiką, bądź pozostawią niedopracowane dokumenty.

	Wyrównywanie tekstu w kolumnach za pomocą tabulatorów
	Wyjaśnienie pojęcia tabulatora.

Omówienie rodzajów tabulatorów, ich zastosowania i sposobów ustalania ich położenia w tekście.

Pisanie tekstu ułożonego w kolumnach 

z  zastosowaniem tabulatorów.

Uczniowie ustalają położenie i rodzaj tabulatorów za 

pomocą polecenia TABULATORY z menu FORMAT, 

a także ustawiają tabulatory na linijce. Ostatnią metodę 

warto polecić zwłaszcza przy modyfikowaniu 

tabulatorów.

Estetyczna postać dokumentów zachęca uczniów do stosowania tabulatorów. W tym celu należy zaproponować uczniom wiele ciekawych ćwiczeń, których wykonanie pozwoli im biegle posługiwać się wszystkimi rodzajami tabulatorów.

	Opracowywanie własnych dokumentów. Drukowanie
	Stosowanie poznanych narzędzi edytora tekstu do tworzenia dokumentów na zadany temat.

Redagowanie dokumentów według własnego projektu.

Dopracowanie treści dokumentu, praca nad jego formą.

Korzystanie z podglądu wydruku w celu przygotowania dokumentu do druku.

Ustalanie parametrów drukowania, drukowanie.

Wykonywanie ćwiczeń sprawdzających biegłość w posługiwaniu się edytorem tekstu.

Uczniowie chętnie piszą teksty, zwłaszcza związane z życiem szkoły oraz własnymi zainteresowaniami. Można więc stworzyć uczniom warunki do wielu własnych wypowiedzi.

Warto zaproponować uczniom konkurs na określony temat (tematy), a opracowane przez nich materiały zaprezentować np. w gazetce szkolnej.

	Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do rozwiązywania zadań z różnych dziedzin
	Tworzenie arkuszy kalkulacyjnych według wzoru i wykonywanie w nich obliczeń.

Modyfikowanie i uzupełnianie arkuszy.

Nadawanie arkuszom formy odpowiedniej do wykonywanego w nim zadania.

Omówienie na przykładach pojęcia adresu względnego i adresu bezwzględnego.

Wyjaśnienie na przykładzie różnic w występujących w formułach odwołaniach do komórek za pomocą adresu względnego i adresu bezwzględnego.

Wykonywanie ćwiczeń sprawdzających umiejętność posługiwania się arkuszem kalkulacyjnym.

  Zadania powinny być różnorodne, a problemy  

  w nich rozwiązywane – takie, z którymi uczeń styka 

  się na co  dzień. Potrzebę stosowania adresu 

  bezwzględnego należy  uczniom  zilustrować 

  wieloma przykładami.



	KOMPUTER JAKO ŹRÓDŁO WIEDZY I ROZRYWKI
	

	Pierwsze kroki w Internecie
	Poznają pojęcia: Internet, sieć WWW, strona WWW, adres strony WWW, przeglądarka internetowa.

Łączą się z Internetem.

Otwierają w przeglądarce internetowej strony WWW o podanym adresie.

Rozłączają się z Internetem.

Potrafią otworzyć w przeglądarce stronę WWW o podanym adresie.

Wykorzystują podstawowe funkcje przeglądarki do przeglądania stron WWW.

   Jeśli uczniowie nie mają dostępu do 

   Internetu, to należy omówić związane z nim   

    zagadnienia, korzystając z przeglądarki   

    w trybie offline.

	Strony WWW bogatym źródłem informacji
	Otwierają w przeglądarce wybraną stronę WWW.

Poznają budowę strony WWW.

Poznają przeznaczenie odsyłaczy.

Przeglądają informacje zawarte na stronach WWW.

Opracowują wypowiedź na zadany temat w oparciu o informacje pozyskane ze stron WWW.

Potrafią wykorzystać informacje zgromadzone na stronach WWW do opracowania pisemnej wypowiedzi (w edytorze tekstu) na zadany temat.

     Do wykonania pisemnego zadania na   

     podstawie informacji wyszukanych   

    w Internecie można także wykorzystać strony

    WWW  z płyt CD-ROM dołączanych do 

     czasopism o tematyce komputerowej.

	Wyszukujemy informacje w Internecie
	Omawiają przeznaczenie wyszukiwarki internetowej.

Uruchamiają wyszukiwarkę.

Poznają zasady korzystania z wyszukiwarki.

Wyszukują w Internecie informacje na zadany temat.

      W przypadku braku dostępu do Internetu 

      uczniowie nie wykonują zadań dotyczących 

      wyszukiwania informacji; warto wówczas 

      zwiększyć liczbę i poszerzyć zakres zadań 

      związanych z pracą z multimedialnymi 

      programami edukacyjnymi.

	Wykorzystujemy informacje pozyskane z Internetu
	Wyszukują w Internecie informacje, aby udzielić odpowiedzi na zadane pytania.

Wykorzystują informacje pozyskane z Internetu do opracowania pisemnych wypowiedzi na zadany temat.

Dobierając przykłady do ćwiczeń, należy nakłaniać uczniów do wyszukiwania informacji uzupełniających ich wiedzę i rozwijających umiejętności z różnych dziedzin.

Powierzając uczniom zadania do wykonania i tematy do samodzielnego opracowania, należy starannie dopasować je do poziomu ich wiedzy.

	Wysyłanie listów pocztą elektroniczną
	Wyjaśnienie pojęć: poczta elektroniczna, konto pocztowe, serwer pocztowy, skrzynka pocztowa, adres e-mail, program pocztowy.

Uruchomienie programu pocztowego.

Omówienie budowy okna programu, jego elementów i sposobu obsługi.

Omówienie okna redagowania wiadomości.

Redagowanie, wysyłanie i odbieranie listów elektronicznych.

Tworzenie listów elektronicznych z załącznikami.

Zasady posługiwania się pocztą elektroniczną uczniowie mogą poznać, korzystając z dowolnego programu pocztowego, np. programu Outlook Express. Uczniowie chętnie posługują się pocztą elektroniczną. W miarę możliwości warto za jej pośrednictwem nawiązać kontakt z uczniami innej szkoły.

	Tworzenie stron WWW


	Poznają elementy obsługi programu Front Page Express. 

Uczą się tworzyć strony WWW w edytorach graficznych i tekstowych.

Wpisują tekst, wstawiają grafikę, tworzą listy 

Wprowadzają linki (hiperłącza): 

na inną stronę 

na stronę lokalną 

wbudowują linki w obrazki 

wbudowują wywołanie poczty 

           uczą się umieszczania strony na serwerze        

       Każdy uczeń powinien aktywnie uczestniczyć w tworzeniu swojej strony internetowej (możliwa jest współpraca w grupach 2-osobowych). Zdolniejsi uczniowie powinni współpracować z nauczycielem w redagowaniu  strony internetowej szkoły.

	ELEMENTY ALGORYTMIKI
	

	Logo Komeniusz - pokazy
	Przypominamy budowę okna programu, okno pamięci i schemat budowy procedury własnej (programu).

Wyjaśniamy na prostym przykładzie, jak tworzymy animowany obraz w programie Logo Komeniusz. 

Uczniowie na początku korzystają z gotowych wielofazowych postaci żółwi, zapisują polecenia dla nich w jednej procedurze i na koniec dodają do ruchomego obrazu tło (wykonane np. w programie Paint).

Kolejnym etapem jest tworzenie własnych wielofazowych żółwi w edytorze graficznym programu Logo Komeniusz (np. błyskające słonko, rosnący kwiatek, itp...). Uczniowie zapisują swoje pokazy na dysku i uruchamiają (każdy  pokaz ma swoją ikonę, klikając w ikonę uruchamiamy pokaz).




Szczegółowe kryteria ocen:

Klasa IV

	OCENA/

WYMAGANIA
	ZAKRES MATERIAŁU
	OSIĄGNIĘCIA UCZNIA

	
	
	UMIEJĘTNOŚCI
	WIADOMOŚCI

	Dopuszczający

Konieczne (K)
	Praca z komputerem
	· Dokonuje prób organizacji własnego stanowiska pracy z zachowaniem podstawowych zasad bezpieczeństwa i higieny pracy.

· Korzysta ze wskazanych zbiorów informacji, okazując szacunek dla cudzej własności twórczej.

· Obsługuje urządzenia oparte na technice komputerowej, np.: kalkulator, odtwarzacz CD lub inne urządzenia poznane na zajęciach.

· Określa miejsce stacji dyskietek i napędu CD-ROM w jednostce centralnej.

· Prawidłowo rozpoczyna i kończy pracę z systemem.
	· Wymienia zasady prawidłowej organizacji pracy z komputerem dotyczące: czasu pracy, miejsca pracy, pozycji ciała podczas pracy.

· Objaśnia zasady korzystania z programów i zbiorów dokumentów w szkolnej pracowni komputerowej.

· Wymienia zastosowania komputera w najbliższym środowisku.

.

	Dostateczny

Podstawowe (K+P)
	
	· Dostosowuje stanowisko pracy do wymagań bezpiecznej i higienicznej pracy.

· Charakteryzuje podstawowe zastosowania poznanych na zajęciach urządzeń opartych na technice komputerowej

· Określa miejsce stacji dyskietek i napędu CD-ROM w jednostce centralnej.

· Prawidłowo rozpoczyna i kończy pracę z systemem.

· Wykorzystuje mysz do uruchamiania programów.
	· Omawia prawa użytkownika pracowni komputerowej podczas korzystania z programów.

· Wymienia poznane dziedziny zastosowania komputerów w najbliższym otoczeniu i wskazuje na korzyści wynikające z ich zastosowania.

· Rozróżnia podstawowe elementy zestawu komputerowego.

· Wskazuje przyciski sterujące.

· Podaje przykłady aplikacji poznanych na lekcji.



	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Charakteryzuje konsekwencje prawne piractwa komputerowego.

· Określa zastosowanie skanera, plotera, mikrofonu, głośnika, modemu w zestawie komputerowym.

· Charakteryzuje elementy rozmieszczone z przodu jednostki centralnej.

· Porównuje rodzaje pamięci zewnętrznych komputera, jakie wykorzystuje w pracy z komputerem (dyskietka, dysk twardy, CD-ROM).

· Zmienia rozmiar i położenie okna wg potrzeb.

· Przełącza się między uruchomionymi aplikacjami.

· Tworzy na Pulpicie skrót do programu i nadaje mu nazwę.

· Dokonuje poprawek w pracy i zapisuje zmiany na dysku ze zmianą lokalizacji.

· Tworzy strukturę folderów według potrzeb.
	· Wyjaśnia pojęcia: piractwo komputerowe, licencja, prawa autorskie, programy demo, pokaz multimedialny.

· Wskazuje na zastosowanie techniki komputerowej w urządzeniach innych niż omawiane na zajęciach.

· Wyjaśnia pojęcia: program, środowisko pracy, wskazywanie, system operacyjny, zawieszenie komputera, kliknięcie, przeciąganie myszą, pasek menu, okna dialogowe, okna komunikatów, folder, drzewo folderów, rozszerzenie, plik wykonywalny, pliki danych, opcja.

· Omawia rolę Schowka podczas operacji kopiowania.

	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Przewiduje skutki nieprawidłowego zorganizowania komputerowego stanowiska pracy.

· Łączy elementy zestawu komputerowego.

· Konserwuje myszkę.

· Analizuje różnice między pamięcią operacyjną a pamięciami zewnętrznymi komputera.

· Prawidłowo reaguje na pojawiające się w programie komunikaty.

· Wyszukuje pliki wykonywalne.

· Tworzy nową wersję pliku na dysku za pomocą polecenia ZAPISZ JAKO ze zmianą lokalizacji lub nazwy pliku.

· Kopiuje i usuwa grupę plików optymalną metodą.
	· Wyjaśnia pojęcia: programy freeware, public domain, shareware.

· Prezentuje inne od poznanych na zajęciach dziedziny życia, w których zastosowano komputer.

· Prezentuje historię komputera.

· Wymienia typy drukarek.

· Omawia zadania systemu operacyjnego.

· Omawia pojęcia: Internet, kompatybilność komputerów, wielozadaniowość systemu.



	Celujący

Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Przewiduje wpływ doboru monitora na samopoczucie użytkownika komputera.
· Uzasadnia konieczność stosowania programów antywirusowych oraz przeprowadza profilaktykę antywirusową.
· Analizuje zalety i zagrożenia, jakie niesie komputeryzacja życia.
· Ocenia wpływ urządzeń opartych na technice komputerowej na jakość życia człowieka.

· Porządkuje ikony na Pulpicie i zmienia jego wygląd.

· Wykorzystuje narzędzia systemowe: defragmentator dysków, miernik zasobów, scandisk.

· Instaluje i uruchamia nieznane mu dotychczas programy komputerowe.

· Wyszukuje dowolny plik lub folder za pomocą polecenia ZNAJDŹ z menu START.

· Porządkuje zawartość tworzonych folderów.

· Zmienia nazwy skrótów.

· Dobiera nazwy tworzonych plików do ich zawartości.

· Na podstawie rozszerzenia nazwy pliku wnioskuje, w jakiej aplikacji plik ten powstał.
	Wykraczające poza program, np.:

· Omawia przyczyny chorób związanych z obsługą komputera.

· Wskazuje, na podstawie literatury, kierunki rozwoju komputera.
· Prezentuje rys historyczny rozwoju urządzeń opartych na technice komputerowej.

· Omawia zastosowanie karty graficznej i dźwiękowej.

· Wyjaśnia pojęcie dyskietki systemowej, defragmentacji dysku, pomiarów zasobów.

· Wskazuje na zadania polecenia DODAJ/USUŃ PROGRAMY.

· Objaśnia, dlaczego nie należy modyfikować folderu WINDOWS.

· Wskazuje różnice w budowie okien różnych programów

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera (rysowanie i malowanie)
	· Uruchamia program graficzny wykorzystywany na lekcji wg wskazówek.

· Wypełnia kolorem gotowe elementy w edytorze grafiki.

· Rysuje proste elementy graficzne z zastosowaniem myszki.

· Rysuje figury geometryczne z wykorzystaniem PRZYBORNIKA.

· Kopiuje, przesuwa i usuwa pojedyncze elementy rysunku.

· Zapisuje prace wg wskazówek.
	· Nazywa poznany edytor grafiki.

	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	· 
	· Wykonuje samodzielnie proste rysunki według określonego wzoru.

· Operuje kolorem rysowania i tła.

· Pobiera z rysunku kolor rysowania lub tła, korzystając z narzędzia WEŹ KOLOR.

· Dokonuje poprawek w pracach graficznych.

· Zmienia rozmiary elementów rysunku.
	· Wyjaśnia pojęcia: grafika komputerowa, edytor grafiki.

· Wskazuje elementy okna edytora grafiki.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Wykorzystuje klawisz SHIFT podczas rysowania linii poziomych, pionowych, pod kątem 45o, kwadratów i kół.
· Korzysta ze Schowka podczas kopiowania i przesuwania elementów rysunku.
· Przekształca elementy rysunku (np. obraca, pochyla, tworzy lustrzane odbicie).
· Posługuje się poleceniem COFNIJ do zmiany wykonanej pracy.
· Ustala atrybuty rysunku w edytorze grafiki.
· Korzysta z LUPY, np. podczas likwidowania przerw (szczelin) w konturze rysunku.
· Dołącza napisy do rysunku w edytorze grafiki.
· Świadomie podejmuje decyzję o zapisywaniu lub rezygnacji z zapisu zmian w pliku na dysku
	· Wskazuje inne od poznanych programy do edycji grafiki.

· Objaśnia zastosowanie elementów okna edytora grafiki.

· Omawia różne sposoby wykonywania takich operacji, jak: kopiowanie, przesuwanie i usuwanie

	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Tworzy prace graficzne na zadany temat z wykorzystaniem poznanych narzędzi i funkcji programu graficznego.

· Dokonuje trafnego wyboru koloru, zwracając uwagę na estetykę i walory artystyczne tworzonego obrazu.

· Tworzy w edytorze grafiki ozdobne napisy.
	· Rozpoznaje pliki graficzne na podstawie ich rozszerzeń.

	Celujący Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Wykorzystuje inny od poznanego program graficzny.

· Tworzy tapety na Pulpicie z własnych prac lub zrzutów ekranów.

· Dostosowuje elementy okna programu do własnych potrzeb.
	Wykraczające poza program, np.:

· Wskazuje podobieństwa i różnice w pracy w różnych programach graficznych.
· Wyjaśnia pojęcia: mapa bitowa, piksel.
· Wyjaśnia związek między rozszerzeniem piku BMP a jego zawartością.

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera (pisanie) 
	· Uruchamia edytor tekstu wykorzystywany na lekcji.

· Pisze prosty tekst z zastosowaniem małych i wielkich liter oraz polskich znaków.

· Wyszukuje usterki w gotowym tekście i wprowadza poprawki.

· Wybiera czcionkę i ustala jej atrybuty przed napisaniem tekstu.

· Zapisuje prace we wskazanym folderze.
	· Nazywa poznany edytor tekstu.

· Wskazuje elementy okna edytora tekstu.

· Wskazuje klawisze edycyjne i klawisz ENTER na klawiaturze oraz kursor tekstowy i kursor myszy.

	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Pisze tekst z zachowaniem zasad poprawnego wpisywania tekstu.

· Posługuje się poleceniem COFNIJ do zmiany wykonanej operacji.

· Dokonuje zmian w tekście i zachowuje zmieniony plik na dysku.

· Zaznacza dowolny fragment tekstu w edytorze tekstowym.
· Wykonuje operacje na bloku: usunięcie, przeniesienie w inne miejsce, kopiowanie.

· Dokonuje podstawowych operacji formatowania tekstu: wyrównywanie tekstu, zmiana rodzaju czcionki i jej atrybutów.

· Dzieli tekst na akapity.
	· Wyjaśnia pojęcia: edytor tekstu, blok, wiersz, akapit.

· Omawia zadania edytora tekstu. 

· Objaśnia zastosowanie elementów okna edytora tekstu.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Formatuje akapit według podanego wzoru.
· Redaguje i formatuje proste teksty według podanego wzoru.


	· Wskazuje inne od poznanych programy do edycji tekstów.

· Wyjaśnia pojęcia: redagowanie i formatowanie tekstu.

	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Redaguje i formatuje tekst na zadany temat z wykorzystaniem różnych narzędzi i funkcji poznanego edytora tekstu.


	· Wyjaśnia potrzebę zróżnicowania rodzajów czcionek w dokumencie i zróżnicowanego wyglądu akapitów. 

	Celujący 

Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Wykorzystuje inny od poznanego edytor tekstu.

· Dostosowuje paski narzędzi do własnych potrzeb.

· Umieszcza w tekście rysunki i inne obiekty.
· Wykorzystuje tabulatory do wyrównania tekstu w kolumnach.
· Nadaje tekstowi wygląd dobrany stosownie do jego treści.
· Opracowuje treść dokumentu, zwracając uwagę na jego estetyczny wygląd.
	Wykraczające poza program, np.:

· Wskazuje podobieństwa i różnice w pracy w różnych programach tekstowych.
· Rozróżnia czcionki szeryfowe i bezszeryfowe.

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera (drukowanie)
	· Korzysta z PODGLĄDU WYDRUKU.

· Drukuje prace według wskazówek.


	· Omawia typ drukarki, na jakiej dokonuje wydruku.

	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Drukuje przygotowane prace bez zmiany ustawień.


	· Omawia typy drukarek i ich zastosowanie.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Dobiera parametry drukowania: orientację strony, liczbę kopii, zakres stron.

	· Wylicza wady i zalety poznanych typów drukarek.

	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Ustala jakość wydruku.

· Dobiera ustawienia marginesów do rodzaju drukowanego dokumentu.


	· Wyjaśnia zasadę pracy poznanych typów drukarek.

	Celujący Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Na podstawie instrukcji obsługi drukarki określa zalecane wielkości i rodzaj papieru do drukowania.


	Wykraczające poza program, np.:

· Ocenia zastosowanie poszczególnych typów drukarek do różnego rodzaju wydruków.

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Elementy algorytmiki
	· Potrafi uruchomić program Baltie i z niego wyjść.

· Pracuje w trybie I programu Baltie, tworząc sensowny obraz.

· Z pomocą nauczyciela lub kolegi pracuje w trybie II  programu Baltie, sterując czarodziejem.

· Z pomocą nauczyciela lub kolegi przeprowadza przez labirynt żółwia w programie TI/Sterowanie
	· Rozumie pojęcie algorytmu.

· Dostrzega algorytmy w prostych sytuacjach praktycznych.

	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Samodzielnie pracuje w trybie II  programu Baltie, sterując czarodziejem i tworząc proste obrazy.

· Przeprowadza przez labirynt żółwia w programie TI/Sterowanie

	· Potrafi opisać praktyczną sytuację problemową w postaci algorytmu, w języku potocznym 

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Pracuje w trybie II  programu Baltie, tworząc obrazy na dany temat,

· Pracując w trybie III  programu Baltie, tworzy proste sensowne sceny

· W  programie TI/Sterowanie wykonuje zadania: zbieranie skarbów, kreślenie prostych figur
	· Potrafi zapisać prosty algorytm w postaci procedury, która może być wykonana przez komputer. 

	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Pracując w trybie III  programu Baltie, tworzy ciekawe, sensowne, złożone  sceny.

· W  programie TI/Sterowanie wykonuje zadania: zbieranie i układanie skarbów, kreślenie złożonych figur
	· Potrafi zapisać złożony algorytm w postaci procedury, która może być wykonana przez komputer

	Celujący Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Pisze programy lub tworzy animacje komputerowe o znacznie większym stopniu złożoności niż demonstrowane przez nauczyciela na lekcji.

· Pisze programy w innym języku programowania, niż omawiane na lekcjach.
	Wykraczające poza program, np.:

· Potrafi zapisać algorytm o dużym stopniu złożoności w postaci procedury, która może być wykonana przez komputer.

· Zna inne języki programowania, niż omawiane na lekcjach.


Klasa V

	OCENA/

WYMAGANIA
	ZAKRES MATERIAŁU
	OSIĄGNIĘCIA UCZNIA

	
	
	UMIEJĘTNOŚCI
	WIADOMOŚCI

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praca z komputerem
	· Dostosowuje stanowisko pracy do wymagań bezpiecznej i higienicznej pracy.

· Charakteryzuje sposób obsługi szkolnego sprzętu komputerowego

· Obsługuje okna i menu programów oraz okna dialogowe z wykorzystaniem poznanych elementów.

· Uruchamia programy, wykorzystując: ikonę skrótu na Pulpicie, przycisk START lub aplikację Mój komputer.


	· Wymienia zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem dotyczące: prawidłowej pozycji ciała i czasu pracy oraz właściwej organizacji komputerowego stanowiska pracy.

· Omawia zastosowanie podstawowych elementów zestawu komputerowego (monitor, klawiatura, mysz, głośniki, mikrofon, drukarka).

· Wymienia rodzaje pamięci zewnętrznych komputera, jakie wykorzystuje w pracy z komputerem (dyskietka, dysk twardy, CD-ROM).

· Omawia prawa i obowiązki użytkownika szkolnej pracowni komputerowej.

· Podaje przykłady przejawów piractwa komputerowego.



	Dostateczny

Podstawowe 

(K + P)


	
	· Wykorzystuje polecenia z menu podręcznego do tworzenia struktury folderów.

· Kopiuje pojedyncze pliki i foldery za pośrednictwem Schowka i metodą przeciągania.

· Usuwa plik lub folder, korzystając z menu podręcznego.

· Opróżnia Kosz i odzyskuje z niego skasowane pliki i foldery.

· Sprawdza wybrany dysk programem antywirusowym i niszczy ewentualnie wykryte wirusy według wskazówek.
	· Wyjaśnia pojęcia: procesor, płyta główna, pamięć komputera, Pulpit, okno programu, aplikacja, folder (katalog), komputer multimedialny, program multimedialny, Internet, piractwo komputerowe, prawa autorskie.

· Wyjaśnia potrzebę zapobiegania piractwu komputerowemu.

· Wskazuje zastosowania: edytora tekstu, edytora grafiki, bazy danych.

· Podaje przykłady zastosowania komputera w różnych dziedzinach życia.

· Wymienia korzyści wynikające z szerokiego zastosowania komputerów w życiu codziennym.

· Omawia pojęcie wirusa komputerowego i sposoby przeciwdziałania wirusom komputerowym.

	Dobry

Rozszerzające

 (K + P + R)


	
	· Przegląda zawartość folderów na różnych poziomach ich struktury, korzystając z programu Mój komputer.

· Tworzy na Pulpicie skrót do programu, korzystając z różnych sposobów.

· Zapisuje pliki na dysku, zmieniając jego nazwę lub lokalizację.

· Zmienia rozmiar i położenie okna według potrzeb oraz odkłada okno na pasek zadań i przywraca je na Pulpit.

· Otwiera pliki z aplikacji, w której zostały utworzone.

· Charakteryzuje najczęściej popełniane błędy podczas organizacji komputerowego stanowiska pracy.


	· Omawia zagrożenia dla zdrowia człowieka, jakie niesie nieprzestrzeganie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem.

· Wyjaśnia pojęcia: gniazdo, bit, bajt, zawieszenie komputera.

· Rozróżnia najważniejsze gniazda służące do połączenia urządzeń zewnętrznych.

· Szereguje jednostki pamięci komputera według wielkości.

· Omawia zastosowanie skanera, plotera, słuchawek, modemu w zestawie komputerowym.

· Wskazuje na zagrożenia wynikające z użytkowania pirackiego oprogramowania.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Określa, jakie elementy składają się na legalną dokumentację oprogramowania (licencja, numer licencyjny, ewentualnie karta rejestracyjna).

· Charakteryzuje możliwości wykorzystania komputera w procesie nauczania i uczenia się.
	· Omawia korzyści wynikające z legalnego użytkowania oprogramowania

· Prezentuje i uzasadnia własną wizję możliwości wykorzystania komputera i urządzeń opartych na technice komputerowej w wymianie informacji i komunikowaniu się użytkowników oraz w wykonywaniu codziennych czynności.

	Celujący 

Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Uzasadnia zależność między doborem monitora a komfortem pracy użytkownika komputera.

· Analizuje wady i zalety komputeryzacji życia.

· Obsługuje skaner.
	Wykraczające poza program, np.:

· Omawia metodę zapisu danych na twardym dysku, dyskietce i płycie CD.

· Wyjaśnia pojęcia: rozdzielczość obrazu, piksel, plug and play, ROM, USB, CD-R, CD-RW, nagrywarka.

· Wskazuje zastosowania takich urządzeń peryferyjnych, jak: tracball, touchpad, rzutnik komputerowy, gamepad, aparat cyfrowy, kamera cyfrowa.

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera 

(arkusz kalkulacyjny)
	· Prawidłowo rozpoczyna i kończy pracę z arkuszem kalkulacyjnym wykorzystywanym na lekcji.

· Otwiera gotowy arkusz.

· Odczytuje adres komórki.

· Umieszcza dane w komórkach arkusza.

· Zapisuje w pliku zmodyfikowany arkusz.

· Wykonuje w arkuszu obliczenia, tworząc proste formuły.


	· Omawia budowę okna programu.

· Objaśnia zastosowanie charakterystycznych elementów okna arkusza kalkulacyjnego.

· Omawia podstawowe operacje wykonywane w oknie arkusza.



	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Przegląda zawartość arkusza kalkulacyjnego.

· Zaznacza obszar komórek.

· Przenosi i kopiuje zawartość komórek za pośrednictwem Schowka (z zastosowaniem polecenia z menu EDYCJA lub przycisków z paska narzędzi).

· Wykonuje tabele w arkuszu według wzoru (nadaje nazwy wierszom i kolumnom).

· Nadaje danym określony format.

· Stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwiązywania zadań arytmetycznych.


	· Rozróżnia skoroszyt i arkusz oraz wyjaśnia sposób operowania nimi.

· Wyjaśnia pojęcia: kolumna, wiersz, komórka, pasek formuły, obszar roboczy, pole nazwy, zakładka, adres komórki, zakres komórek, komórka aktywna.

· Wymienia typy danych wprowadzanych do arkusza.

· Opisuje standardowe rozmieszczenie danych różnych typów w komórkach arkusza.

· Omawia zasady tworzenia i przeznaczenie formuł.

· Objaśnia sposoby umieszczania danych w komórkach.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Wybiera optymalny sposób poruszania się po arkuszu kalkulacyjnym.

· Wykorzystuje różne sposoby wprowadzania zmian do komórek arkusza.

· Charakteryzuje różnicę między odpowiednimi typami danych.

· Projektuje tabelę w arkuszu kalkulacyjnym.

· Dobiera właściwy format danych.

· Ustala parametry formatowania tabeli arkusza w celu właściwego eksponowania jej zawartości.
	· Omawia zastosowanie arkusza kalkulacyjnego.

· Omawia sposoby poruszania się po arkuszu.

· Podaje przykłady wykorzystania menu EDYCJA do wypełniania komórek.

· Wymienia elementy formatowania.

· Objaśnia zastosowanie poleceń formatowania tabeli.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Stosuje optymalne metody wprowadzania danych i formuł do komórek arkusza kalkulacyjnego.

· Wykorzystuje poznane narzędzia i dostępne w arkuszu kalkulacyjnym operacje do wykonania obliczeń dla różnych zestawów danych.
	· Porównuje formuły tworzone z liczb z formułami zawierającymi odwołania do komórek arkusza.

· Omawia przykłady funkcji, sposobu ich zapisu i wykorzystania w formułach.



	Celujący

 Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Rozwiązuje za pomocą arkusza kalkulacyjnego zadania z różnych dziedzin.

· Wykorzystuje w formułach wykonujących obliczenia adresowanie bezwzględne i mieszane.

· Stosuje w formułach funkcje logiczne.

· Tworzy wykresy do wykonywanych zadań.

· Obsługuje inne arkusze kalkulacyjne.
	Wykraczające poza program, np.:

· Omawia operację wstawiania wiersza (kolumny) do istniejącej tabeli i usuwania go z niej.

· Omawia na przykładach pojęcia adresu względnego i adresu bezwzględnego.

· Wyjaśnia, jakie korzyści wynikają z różnego rodzaju adresowania w arkuszu

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera 

(baza danych)
	· Przegląda istniejącą bazę danych.

· Odczytuje informacje z wybranego rekordu.

· Ustala kryterium uporządkowania i sortuje bazę danych.


	· Wyjaśnia pojęcie bazy danych i omawia jej zastosowania.

· Podaje przykłady baz danych znanych z życia codziennego.

· Rozróżnia dwa pojęcia bazy danych – zbiór danych i program obsługi danych (np. w programie TI).



	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Przegląda uporządkowaną według ustalonego kryterium bazę danych.

· Wprowadza zmiany do pól bazy danych.

· Modyfikuje bazę danych, dodając i usuwając rekordy.
	· Omawia zastosowanie charakterystycznych elementów okna programu obsługi danych (np. w programie TI) i sposób ich obsługi.

· Omawia budowę bazy danych.

· Wskazuje pola i rekordy w programie Biblioteka.

· Wyjaśnia pojecie typ pola bazy danych.

· Wymienia podstawowe operacje wykonywane na bazach danych.

· Wymienia zalety komputerowego gromadzenia i przetwarzania danych.

· Omawia sposoby zmiany uporządkowania rekordów baz danych i kryteriów uporządkowania.

· Omawia sposoby aktualizowanych danych, dodawania i usuwania rekordów.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Określa strukturę bazy danych obsługiwanej przez aktualnie używany programb(rekordy, pola oraz typy tych pól).

· Charakteryzuje operacje wykonywane na bazach danych


	· Wyjaśnia rolę rekordu i rolę pola w bazie danych.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Ustala kryterium wyszukiwania.

· Wyszukuje dane w bazie danych na podstawie ustalonego kryterium.


	· Objaśnia rolę operacji sortowania w wyszukiwaniu danych.

· Omawia sposób ustalania kryterium przeszukiwania bazy danych.

	Celujący Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Obsługuje inne od poznanej bazy danych


	Wykraczające poza program, np.:

· Podaje przykłady i zastosowanie różnych baz danych.

· Omawia różnice w budowie i obsłudze różnych baz danych

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Elementy algorytmiki
	· Potrafi uruchomić program Logo Komeniusz i z niego wyjść.

· Steruje żółwiem Logo w trybie bezpośrednim programu, tworząc sensowne efekty graficzne.


	· Zna podstawowe elementy okna programu Logo Komeniusz.

· Zna podstawowe procedury pierwotne sterujące żółwiem Logo.

	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Steruje żółwiem Logo w trybie bezpośrednim programu Logo Komeniusz, tworząc żądane efekty graficzne.

· Potrafi napisać prostą procedurę własną i zapisać ją na dysku.
	· Zna obsługę głównego okna programu Logo Komeniusz i obsługę okna pamięci.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Tworzy procedury złożone z wcześniej napisanych przez siebie procedur prostych w programie Logo Komeniusz.


	· Rozumie istotę budowania coraz bardziej złożonych procedur (programowanie wstępujące: od szczegółu do ogółu)


	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Tworzy procedury złożone i procedury z parametrami w programie Logo Komeniusz.
	· Rozumie istotę tworzenia programów w Logo (i nie tylko) – aby rozwiązać problem, trzeba rozbić go na mniejsze problemy, które już potrafimy rozwiązać  (programowanie zstępujące: od  ogółu do szczegółu)

	Celujący Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Pisze programy lub tworzy animacje komputerowe o znacznie większym stopniu złożoności niż demonstrowane przez nauczyciela na lekcji.

· Pisze programy w innym języku programowania, niż omawiane na lekcjach.
	Wykraczające poza program, np.:

· Potrafi zapisać algorytm o dużym stopniu złożoności w postaci procedury, która może być wykonana przez komputer.

· Zna inne języki programowania, niż omawiane na lekcjach.


Klasa VI

	OCENA/

WYMA

GANIA
	ZAKRES MATERIAŁU
	OSIĄGNIĘCIA UCZNIA

	
	
	UMIEJĘTNOŚCI
	WIADOMOŚCI

	Dopuszczający Konieczne (K)


	Praca z komputerem
	· Omawia przebieg instalacji i deinstalacji programu na przykładzie wykonanych ćwiczeń.


	· Objaśnia zadania systemu operacyjnego.

· Rozróżnia operacje wykonywane za pomocą Schowka.

· Omawia pojęcie wirusa komputerowego i sposoby przeciwdziałania wirusom komputerowym

	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Wyjaśnia potrzebę deinstalowania programu.


	· Omawia przebieg instalacji i deinstalacji programu na przykładzie wykonanych ćwiczeń.

· Wyjaśnia potrzebę deinstalowania programu.

· .

· Objaśnia wybrane polecenia Panelu sterowania jako narzędzi do konfigurowania systemu.

· Wskazuje zmiany w pracy systemu, jakie zaobserwował po ustaleniu nowej konfiguracji.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Przegląda zasoby komputera, korzystając z programu Eksplorator Windows.

· Nadaje plikom i folderom nowe nazwy różnymi metodami.

· Zaznacza grupę plików lub folderów.

· Kopiuje i usuwa grupę plików lub folderów dowolną metodą.

· Opróżnia Kosz i odzyskuje z niego skasowane grupy plików lub folderów.

· Charakteryzuje szkodliwe działania wirusów komputerowych.

· Dokonuje zmian parametrów konfiguracji środowiska Windows (w programie Mysz i Data/Godzina).
	· Omawia rolę Schowka w wykonywaniu różnych operacji w środowisku Windows.

· Objaśnia potrzebę instalowania programów.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Kojarzy ikony i rozszerzenia nazwy pliku z jego rodzajem.

· Wyszukuje dowolny plik lub grupę plików za pomocą polecenia ZNAJDŹ z menu START.

· Tworzy i rozbudowuje strukturę folderów na dysku różnymi sposobami.

· Do wyszukiwania plików wykorzystuje znaki globalne.

· Uruchamia programy za pomocą polecenia ZNAJDŹ lub URUCHOM z menu START.

· Tworzy folder podczas zapisu pliku.

· Tworzy, zapisuje i otwiera pliki w różnych aplikacjach; kojarzy rozszerzenia nazwy pliku z aplikacją, w której plik powstaje.

· Przeprowadza instalację i deinstalację programów.


	· Omawia zadania programu instalacyjnego.

· Wyjaśnia różnicę między deinstalowaniem a kasowaniem programu z dysku.

· Wskazuje na zagrożenia wynikające z niekompetentnego posługiwania się poleceniami Panelu sterowania.



	Celujący

 Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	· Wykraczające poza program, np.:

· Zmienia parametry konfiguracji środowiska Windows w programach Panelu sterowania: Dźwięki, Ekran, Klawiatura, Kompozycja pulpitu, Ustawienia regionalne.

· Wykorzystuje program Pomocy do rozwiązywania problemów związanych z pracą w środowisku Windows.

· Dostosowuje pasek zadań do swoich potrzeb i upodobań.
	Wykraczające poza program, np.:

· Objaśnia zastosowanie skrótów klawiszowych w systemie Windows.

· Omawia proces formatowania dyskietki oraz dysku twardego.

· Wyjaśnia zadania polecenia DODAJ/USUŃ PROGRAMY

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera 

(arkusz kalkulacyjny)
	· Prawidłowo rozpoczyna i kończy pracę z arkuszem kalkulacyjnym wykorzystywanym na lekcji.

· Otwiera gotowy arkusz.

· Odczytuje adres komórki.

· Umieszcza dane w komórkach arkusza.

· Zapisuje w pliku zmodyfikowany arkusz.

· Formatuje tabelę według podanego wzoru (wygląd, szerokość i wysokość kolumn i wierszy, rodzaj czcionki).

· Wykonuje w arkuszu obliczenia, tworząc proste formuły.


	· Omawia budowę okna programu.

· Objaśnia zastosowanie charakterystycznych elementów okna arkusza kalkulacyjnego.

· Omawia podstawowe operacje wykonywane w oknie arkusza.



	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Przegląda zawartość arkusza kalkulacyjnego.

· Zaznacza obszar komórek.

· Przenosi i kopiuje zawartość komórek metodą przeciągana (wypełniania) oraz za pośrednictwem Schowka (z zastosowaniem polecenia z menu EDYCJA lub przycisków z paska narzędzi).

· Wypełnia komórki serią danych metodą przeciągania.

· Wykonuje tabele w arkuszu według wzoru (nadaje nazwy wierszom i kolumnom).

· Nadaje danym określony format.

· Stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwiązywania zadań arytmetycznych.

· Wykonuje obliczenia, wykorzystując w formułach poznane funkcje (SUMA, MAX, MIN, ŚREDNIA).
	· Rozróżnia skoroszyt i arkusz oraz wyjaśnia sposób operowania nimi.

· Wyjaśnia pojęcia: kolumna, wiersz, komórka, pasek formuły, obszar roboczy, pole nazwy, zakładka, adres komórki, zakres komórek, komórka aktywna.

· Wymienia typy danych wprowadzanych do arkusza.

· Opisuje standardowe rozmieszczenie danych różnych typów w komórkach arkusza.

· Omawia zasady tworzenia i przeznaczenie formuł.

· Objaśnia sposoby umieszczania danych w komórkach.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Wybiera optymalny sposób poruszania się po arkuszu kalkulacyjnym.

· Wykorzystuje różne sposoby wprowadzania zmian do komórek arkusza.

· Charakteryzuje różnicę między odpowiednimi typami danych.

· Projektuje tabelę w arkuszu kalkulacyjnym.

· Dobiera właściwy format danych.

· Ustala parametry formatowania tabeli arkusza w celu właściwego eksponowania jej zawartości.
	· Omawia zastosowanie arkusza kalkulacyjnego.

· Omawia sposoby poruszania się po arkuszu.

· Podaje przykłady wykorzystania menu EDYCJA do wypełniania komórek.

· Wymienia elementy formatowania.

· Objaśnia zastosowanie poleceń formatowania tabeli.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Zapisuje złożone wyrażenia arytmetyczne w postaci formuł.

· Stosuje optymalne metody wprowadzania danych i formuł do komórek arkusza kalkulacyjnego.

· Analizuje skutki kopiowania formuł i wypełniania komórek formułami, w których zastosowano adresowanie względne.

· Wykorzystuje poznane narzędzia i dostępne w arkuszu kalkulacyjnym operacje do wykonania obliczeń dla różnych zestawów danych.
	· Porównuje formuły tworzone z liczb z formułami zawierającymi odwołania do komórek arkusza.

· Wyjaśnia pojęcia: funkcja, argument.

· Omawia przykłady funkcji, sposobu ich zapisu i wykorzystania w formułach.

· Wyjaśnia różnice w występujących w formułach odwołaniach do komórek za pomocą adresu względnego i adresu bezwzględnego.

	Celujący

 Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Rozwiązuje za pomocą arkusza kalkulacyjnego zadania z różnych dziedzin.

· Wykorzystuje w formułach wykonujących obliczenia adresowanie bezwzględne i mieszane.

· Stosuje w formułach funkcje logiczne.

· Tworzy wykresy do wykonywanych zadań.

· Obsługuje inne arkusze kalkulacyjne.
	Wykraczające poza program, np.:

· Omawia operację wstawiania wiersza (kolumny) do istniejącej tabeli i usuwania go z niej.

· Omawia na przykładach pojęcia adresu względnego i adresu bezwzględnego.

· Wyjaśnia, jakie korzyści wynikają z różnego rodzaju adresowania w arkuszu

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki
	· Uruchamia i obsługuje programy edukacyjne z różnych dziedzin.

· Wyszukuje w multimedialnych zbiorach informacje na zadany temat.

· Otwiera strony WWW z dysku i przegląda je w trybie offline.

· Łączy się z Internetem według wskazówek.

· Obsługuje gry komputerowe po zapoznaniu się z wewnętrzną instrukcją Pomocy.


	· Objaśnia pojęcia: multimedia, program multimedialny, program edukacyjny, Internet, sieć WWW, strona WWW, adres strony WWW.

· Omawia zasady poruszania się po dokumentach hipertekstowych.



	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Wyszukuje na wskazanych stronach internetowych informacje na zadany temat.

· Korzysta z encyklopedii internetowej.

· Gromadzi informacje i wykorzystuje je do opracowania prostych form wypowiedzi.

· Redaguje, wysyła i odbiera listy elektroniczne.

	· Objaśnia funkcje przeglądarki internetowej i sposób jej obsługi.

· Wyjaśnia pojęcia: poczta elektroniczna, konto pocztowe, adres e-mail, program pocztowy.

· Wymienia charakterystyczne elementy okna programu pocztowego.

· Omawia elementy okna redagowania wiadomości

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Żegluje po Internecie, korzystając z różnych wyszukiwarek w celu odnalezienia informacji do opracowania własnych wypowiedzi.

· Zapisuje na dysku strony internetowe.


	· Omawia pojęcie wyszukiwarki internetowej i jej rolę w przeglądaniu zasobów internetowych.

· Wyjaśnia pojęcia: serwer pocztowy, skrzynka pocztowa.

· Objaśnia obsługę okna programu pocztowego.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Dobiera programy edukacyjne, wspomagające rozwiązywanie problemów z różnych przedmiotów.

· Pobiera ze strony internetowej teksty oraz rysunki i zapisuje je w plikach.

· Tworzy listy elektroniczne z załącznikami.
	· Omawia zastosowanie wykorzystywanych programów edukacyjnych.

· Wskazuje na zagrożenia wynikające z niewłaściwego doboru gier komputerowych i zbyt długiego oddawania się tego typu rozrywce.

	Celujący Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Tworzy własne prezentacje z wykorzystaniem zgromadzonych informacji z różnych źródeł.

· Tworzy własną stronę WWW.


	Wykraczające poza program, np.:

· Omawia inne od poznanych sposoby komunikacji internetowej.

	Dopuszczający 

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera (rysowanie i malowanie)
	· Wykonuje rysunki z prostych elementów graficznych, dobierając kolor oraz narzędzie i jego cechy.

· Dołącza napisy do rysunków na przezroczystym lub kolorowym tle.

· Dobiera kolor napisu, rodzaj czcionki i jej atrybuty.

· Komponuje rysunki z gotowych elementów z wykorzystaniem operacji kopiowania i przenoszenia.
	· Wskazuje elementy okna edytora grafiki i objaśnia ich zastosowanie.

· Omawia przeznaczenie i cechy poszczególnych narzędzi edytora grafiki.

· Wyjaśnia rolę przycisków myszy w operowaniu 



	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Wprowadza zmiany w rysunkach: usuwa usterki, uzupełnia, koloruje.

· Wykorzystuje w pracach graficznych elementy innych rysunków.

· Tworzy kompozycje graficzne według wzoru.

· Drukuje wybrany dokument bez zmiany ustawień parametrów drukowania.
	· Omawia przeznaczenie edytora grafiki.

· Omawia sposób wyboru i zmiany koloru napisu.

· Wyjaśnia sposób wyboru i zmiany rodzajów czcionki i jej atrybutów.

· Objaśnia operacje kopiowania, przesuwania i usuwania elementów w obszarze jednego rysunku.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Ustala atrybuty rysunku.

· Wykorzystuje skróty klawiszowe w pracy z edytorem grafiki.

· Definiuje i wykorzystuje kolory niestandardowe.

· Tworzy ozdobne napisy.


	· Omawia zalety edytora grafiki.

· Wyjaśnia pojęcie: atrybuty rysunku.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Przedstawia w postaci graficznej (przy użyciu edytora grafiki) rozwiązanie prostych problemów z różnych dziedzin.

· Pozyskuje rysunki z różnych źródeł.

· Wstawia do tworzonego obrazu rysunek z pliku.

· Wykonuje rysunki i bogate kolorystycznie kompozycje graficzne z napisami według własnego projektu z wykorzystaniem pozyskanych elementów.

· Ustala parametry drukowania.
	· Objaśnia zastosowanie Schowka w operacjach kopiowania i przenoszenia elementów między rysunkami.

· Omawia polecenia przekształcania elementów rysunku: zmiany rozmiarów, obrotu i odbicia symetrycznego.

	Celujący

Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Projektuje i wykonuje prace graficzne o praktycznym zastosowaniu.

· Tworzy tapety na Pulpicie z własnych prac lub zrzutów ekranów.

· Dostosowuje elementy okna programu do własnych potrzeb.

· Obsługuje inne (niż wykorzystywany na lekcji) programy graficzne.
	Wykraczające poza program, np.:

· Omawia różnice między grafiką bitmapową a wektorową.

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Praktyczne zastosowania komputera (pisanie)
	· Uruchamia edytor Word.

· Otwiera dokumenty i przegląda je w różnych widokach.

· Ustala parametry dotyczące układu strony i ocenia trafność ich doboru.

· Usuwa z tekstu usterki z zastosowaniem klawiszy do kasowania znaków.

· Zapisuje dokument w pliku, dobierając nazwę do zawartości.

· Wykorzystuje operacje zaznaczania do wprowadzania do tekstu zmian i poprawek.


	· Omawia zastosowanie edytora tekstu.

· Objaśnia budowę okna programu i jego elementów.



	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Pisze tekst z podziałem na akapity według zasad poprawnego wpisywania tekstu.

· Wykonuje operacje na zaznaczonym fragmencie tekstu (usuwania, przenoszenia w inne miejsce, kopiowania) za pomocą Schowka i metodą przeciągania.

· Stosuje poznane operacje redagowania tekstu w celu opracowania jego treści według podanego wzoru (opisu).

· Formatuje czcionkę w tekście według wzoru (opisu): zmienia rodzaj czcionki, jej rozmiar, styl i kolor.

· Ustala parametry akapitów: wyrównania, wcięcia, odstępy między wierszami według wzoru (opisu).
· Korzysta z podglądu wydruku w celu przygotowania dokumentu do druku.

· Ustala parametry drukowania.

· Drukuje przygotowany dokument.
	· Omawia sposoby zaznaczania tekstu.

· Wskazuje sposoby zmiany czcionki i jej atrybutów.

· Omawia rodzaje wyrównań tekstu i stosowanych wcięć, podaje jeden ze sposobów ich ustalania.

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Dostosowuje okno programu do własnych potrzeb i upodobań.

· Redaguje własne teksty z wykorzystaniem poznanych operacji wykonywanych na fragmentach tekstu.

· Ustala format czcionki w tekście, dobierając go do treści.


	· Omawia najważniejsze funkcje edytora tekstu.

Wskazuje różnice w budowie okna w programie Word, w porównaniu z wcześniej poznanymi aplikacjami

· Objaśnia różne sposoby wykonania operacji: przenoszenia, kopiowania i usuwania na zaznaczonym fragmencie tekstu.



	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Tworzy teksty z zastosowaniem indeksu górnego i dolnego.

· Wyróżnia fragmenty tekstu przez stosowanie wersalików i kapitalików.

· Ustala i zmienia odstępy między akapitami.

· Nadaje tworzonym dokumentom format stosowny do treści.

· Rozmieszcza tekst w kolumnach, wykorzystując tabulatory.

· Redaguje i formatuje tekst zawierający elementy graficzne.

· Formatuje elementy graficzne umieszczone w dokumencie tekstowym.

· Redaguje i formatuje dokumenty według własnego pomysłu.
	· Wyjaśnia pojęcia: indeks górny i dolny, kapitaliki, wersaliki.

· Omawia sposób wyboru cech czcionki: indeksu górnego, indeksu dolnego, kapitalików i wersalików z polecenia CZCIONKA z menu FORMAT.

· Wskazuje na różne sposoby formatowania akapitu (za pomocą poleceń z menu FORMAT|AKAPIT, przycisków na pasku narzędzi lub suwaków znajdujących się na linijce).

· Wyjaśnia pojęcie tabulatora i omawia sposoby jego ustalania (za pomocą polecenia FORMAT|TABULATORY lub ustawiania tabulatorów na linijce).

· Objaśnia sposób umieszczenia w tekście rysunku wykonanego w edytorze graficznym za pomocą Schowka.

· Omawia sposoby wstawiania do tekstu obiektów WordArt, klipartów i rysunków zapisanych w pliku.

	Celujący 

Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Umieszcza w dokumencie nagłówek i stopkę oraz ustala ich format.

· Wstawia do dokumentu tabelę.

· Formatuje tabelę.

· Umieszcza w tekście inicjały.

· Formatuje tekst w kolumny i nadaje im pożądane wielkości.

· Obsługuje inne niż wykorzystywane na lekcji edytory tekstu.
	Wykraczające poza program, np.:

· Analizuje podobieństwa i różnice w pracy programów WordPad i Word.

	Dopuszczający

Konieczne (K)


	Elementy algorytmiki
	· Steruje żółwiem Logo w trybie bezpośrednim programu Logo Komeniusz, tworząc żądane efekty graficzne.

· Potrafi napisać prostą procedurę własną i zapisać ją na dysku.


	· Zna obsługę głównego okna programu Logo Komeniusz i obsługę okna pamięci.

	Dostateczny

Podstawowe

(K + P)


	
	· Tworzy procedury złożone z wcześniej napisanych przez siebie procedur prostych w programie Logo Komeniusz.

· Tworzy procedury złożone i procedury z parametrami w programie Logo Komeniusz.
	· Rozumie istotę budowania coraz bardziej złożonych procedur (programowanie wstępujące: od szczegółu do ogółu)

	Dobry

Rozszerzające

(K + P + R)


	
	· Tworzy prostą animację (pokaz) w programie Logo Komeniusz., używając gotowych ruchomych żółwi i prawidłowo zapisuje ją na dysku. 
	· Dobrze zna obsługę programu Logo Komeniusz i zna jego podstawowe procedury pierwotne

· Rozumie istotę tworzenia programów w Logo (i nie tylko) – aby rozwiązać problem, trzeba rozbić go na mniejsze problemy, które już potrafimy rozwiązać  (programowanie zstępujące: od  ogółu do szczegółu)

	Bardzo dobry

Dopełniające

(K + P + R + D)


	
	· Tworzy ciekawą, złożoną animację (pokaz) w programie Logo Komeniusz., używając gotowych ruchomych żółwi i wykonaną przez siebie w edytorze obrazów postać ruchomego żółwia oraz prawidłowo zapisuje ją na dysku.
	· Biegle zna obsługę programu Logo Komeniusz (również jego edytor graficzny) i zna jego podstawowe procedury pierwotne

	Celujący Ponadprogramowe

(K + P + R + D + PP)


	
	Wykraczające poza program, np.:

· Pisze programy lub tworzy animacje komputerowe o znacznie większym stopniu złożoności niż demonstrowane przez nauczyciela na lekcji.

· Pisze programy w innym języku programowania, niż omawiane na lekcjach.
	Wykraczające poza program, np.:

· Potrafi zapisać algorytm o dużym stopniu złożoności w postaci procedury, która może być wykonana przez komputer.

· Zna inne języki programowania, niż omawiane na lekcjach.


Oprogramowanie

· System operacyjny Windows 98 PL 

· Pakiet biurowy Microsoft Office 2000 PL 

· MS Word 

· MS Excel 

· Program graficzny Paint z Windows 98 

· Program TI’99 – Spotkania i nauka z komputerem

· Logo Komeniusz 

· Baltie

· Programy do obsługi usług internetowych 

· Internet Explorer 

· Outlook Express 

· Ws-FTP 

· ICQ  

· Teleport Pro 

· FrontPage Express 

· Programy multimedialne na CD-ROM 

· Encyklopedie 

· Leksykony 

· Słowniki 

· Programy edukacyjne z różnych przedmiotów 

· Programy antywirusowe 

· Mks Vir 

· Programy kompresujące 

· Win Rar 

· Win Zip 
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