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|. Podstawa programowa do informatyki dla szkoty podstawowej — klasy IV-VI

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej
przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogélnego dla szkoty policealnej okreslono m.in. podstawe programowg do informatyki dla szkoty
podstawowej.

Cele ksztalcenia (wymagania ogoélne) sg wspdélne dla wszystkich klas. Natomiast tre$ci nauczania (wymagania szczegdtowe) okreslono
w podstawie programowej oddzielnie: dla klas IV-VI i dla klas VII-VIII.

Przedstawiamy program nauczania do realizacji informatyki na poziomie klas IV-VI opracowany zgodnie z podstawg programowg okreslong
w w/w rozporzadzeniu dla klas IV-VI.

Cele ksztatcenia — wymagania ogdéine

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego mys$lenia, myslenia algorytmicznego

i sposobow reprezentowania informacii.

II.  Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie
algorytmoéw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

[ll.  Postugiwanie sie¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen
cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w sSrodowiskach wirtualnych, udziat
w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnoéci informaciji i ochrony danych, praw witasnoéci intelektualnej,
etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia spofecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;
2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajgce sie na:
a) rozwigzanie problemow z zycia codziennego i z réznych przedmiotdw, np. liczenie sredniej, pisemne wykonanie dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,



b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego i najwiekszego,
c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji
problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania
w postaci schematu lub programu.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujgc sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do
arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych tgczacych tekst z grafikg, korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje
wedtug wtasnych pomystow;

e) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach, a
takze w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeh:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwigkow i filméw, w tym urzadzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selekcjonowania wtasnych zasobdéw;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ internet):

a. do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,

b. jako medium komunikacyjne,

c. do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc sie do sposobow i zasad pracy w takim srodowisku,



d. organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.
IV.  Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputerow w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane kompetencije informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczehstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnoéci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informaciji i opisuje metody wystrzegania sie ich;
4) stosuje profilaktyke antywirusowa i potrafi zabezpieczyé przed zagrozeniem komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

Warunki i sposob realizaciji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmujg sie réznymi sytuacjami problemowymi,
przedstawianymi w sposob opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére
sktadajg sie na witasne realizacje w postaci programéw lub czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijajg w ten sposéb podejscie
algorytmiczne przy rozwigzywaniu roznorodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugujg sie komputerem rozwijajgc rowniez
umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktére wykonujg indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektow
dotyczacych probleméw z réznych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i problemow.
Doceniajg role wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-
sieciowym.



Il. Klasa IV

1. Szczegoétowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji z tresciami podstawy
programowej

1.1. Komputer i programy komputerowe

Szczegoétowe cele wychowawcze:

e Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o Odpowiedzialno$¢ za ogdélny porzadek na stanowisku komputerowym.

e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.

e Wyrabianie nawykow korzystania z licencjonowanego oprogramowania.

e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

¢ Uswiadomienie zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych.



Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobow uruchamiania programéw.

Poznanie elementéw okna programu i operaciji
wykonywanych w oknie i na oknie programu.

Zauwazanie podobienstw w budowie okien
réznych programéw komputerowych.

Zwrécenie uwagi na podobiehstwo

W przeznaczeniu elementéw okien programéw.

Wykonywanie operacji na oknach i w oknach
réznych programow.

Zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze.

Zasady zachowania w pracowni komputerowej.
Sposoby uruchamiania programéw (np. z ikony na
pulpicie, z wykazu programéw w menu Start).
Elementy okna programu: obszar roboczy, paski
(tytutu, menu, narzedzi i przewijania).
Przeznaczenie elementéw okna.

Operacje w oknie programu: wybor opcji menu,
korzystanie z menu kontekstowego, wybor
polecen poprzez klikanie przycisku i rozwijanie
listy wyboru.

Operacje na oknie programu: minimalizowanie
(zwijanie do przycisku na pasku zadan),
rozwijanie okna, zmiana rozmiaru i potozenia
okna. Praca z dwoma réwnoczeénie
uruchomionymi oknami programow.

Prawidtowe koriczenie pracy programu.

[ll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

DI

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wtasnych zasobow;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;




Praca z dokumentem komputerowym

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Wykonywanie podstawowych operacji na
dokumencie komputerowym — nowym i wczesniej
utworzonym.

Tworzenie nowego dokumentu komputerowego:
nazywanie i zapisywanie dokumentu w pliku,
w folderze domysinym i wybranym.

Otwieranie istniejgcego dokumentu z pliku
zapisanego w okreslonym folderze. Przeglgdanie
dokumentu, poprawianie, uzupetnianie, ponowne
zapisywanie pod tg samg lub inng nazwa.

Il. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

/[..]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wiasnych zasoboéw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna,
sie¢ internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

Pliki i foldery

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie organizacji plikow w folderach.

Rozumienie podobieAstwa w wykonywaniu
podstawowych operacji na plikach w réznych
programach.

Wdrazanie do $wiadomej pracy z komputerem,
m.in. prawidtowe przechowywanie wynikow
wiasnej pracy.

Struktura folderéw (folder nadrzedny i podrzedny).

Operacje na folderach: tworzenie, przegladanie
struktury folderéw, otwieranie.

Nazywanie pliku.

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) b) wykorzystuje komputer lub inne
urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzgdkowania i selekcjonowania wtasnych
zasobow;

2) d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.




Najczesciej stosowane metody postugiwania sie programami komputerowymi

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie najczesciej stosowanych metod pracy
w programach komputerowych funkcjonujgcych
w $rodowisku graficznym.

Klikanie elementu, np. przycisku, ikony, opciji
menu, nazwy pliku czy folderu.

Przecigganie i upuszczanie elementu — metoda
przeciagnij i upuse.

Wykorzystywanie Schowka do kopiowania,
wycinania i wklejania: pliku, obrazu lub jego
fragmentu, tekstu lub jego fragmentu.

Stosowanie podstawowych skrotéw
klawiaturowych (m.in. zapisywanie pliku, cofanie
i powtdrzenie ostatnio wykonanej operaciji,
wycinanie, kopiowanie i wklejanie

z wykorzystaniem Schowka).

Il. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) b) wykorzystuje komputer lub inne
urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzgdkowania i selekcjonowania wtasnych
zasobow;
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1.2.

Tworzenie rysunkéw

Szczegotowe cele wychowawcze:

Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

Rozwijanie samodzielnosci w odkrywaniu nowych mozliwosci programoéw komputerowych.

Rozwijanie indywidualnych zdolno$ci twoérczych.

Rozbudzanie wrazliwosci estetyczne;.

Ksztaltowanie odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Zdobywanie i doskonalenie umiejetnosci praktycznych, przydatnych w zyciu.
Odkrywanie nowych obszaréw zastosowan komputera.

Wyrabianie nawykéw dyscypliny na lekcji.
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Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobow rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem edytora grafiki.

Korzystanie z prostego edytora grafiki.
Poréwnanie tworzenia rysunku komputerowego
Z rysowaniem na kartce.

Wykorzystanie mozliwosci edytora grafiki do
przygotowania prac domowych z réznych
przedmiotow.

Tworzenie rysunku w prostym edytorze grafiki.
Podstawowe narzedzia malarskie (m.in.: Olowek,
Pedzel, Aerograf, Krzywa, Linia, Gumka,
Lupa).

Zapoznanie si¢ z przyktadowym problemem i
analizowanie sposobu jego rozwigzania.

Szukanie sposobu rozwigzania postawionego
problemu (zadania).

Rysowanie rysunkow sktadajacych sie z figur
geometrycznych (prostokatow, wielokatow, elips,
okregéw). Wypetnianie kolorem obszaréw
zamknietych; stosowanie koloréw
niestandardowych.

Wprowadzanie napisdw w obszarze rysunku.
Ustalanie parametréw czcionki takich, jak: kroj,
rozmiar, kolor, pochylenie, pogrubienie,
podkreslenie.

Umieszczanie napisOw na rysunku.

Operacje na fragmencie rysunku: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie i wklejanie go w inne
miejsce na tym samym rysunku i do innego
rysunku.

Umieszczanie fragmentu rysunku na tle
przezroczystym i nieprzezroczystym.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztafca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

nIl-J

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wiasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
sie¢ internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

12



1.3. Programowanie
Szczegoétowe cele wychowawcze:
¢ Rozwijanie zdolnosci logicznego myslenia.
o Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych.

e UsSwiadomienie korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.
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Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobow rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera.

Zapoznanie sie z mozliwosciami sterowania
obiektem graficznym na ekranie.

Poznanie zasad tworzenia programu
komputerowego przy uzyciu programu
edukacyjnego.

Pisanie prostego programu przy uzyciu
edukacyjnego jezyka programowania.
Sterowanie obiektem graficznym na ekranie, np.
w przéd, w lewo, w prawo, zmiana potozenia
obiektu o dowolny kat.

Okreslanie problemu i celu do osiggniecia.

Analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu
dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania
W postaci programu.

Projektowanie, tworzenie i zapisywanie

w wizualnym jezyku programowania pomystow
historyjek.

Stosowanie polecen iteracyjnych i warunkowych
oraz zdarzeh.

Zapisywanie polecen sktadajgcych sie na
sterowanie obiektem na ekranie.

Testowanie na komputerze programu pod
wzgledem zgodno$ci z przyjetymi zatozeniami.
Modyfikowanie programéw.

Objasnianie przebiegu dziatania programéw.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdéw. Uczen:

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow
polecenia sktadajgce sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemu wyréznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia,
analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych,
zapisanie rozwigzania w postaci schematu
lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym
Jjezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemow, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem Ilub
innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnoSci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programéw;
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1.4.

Tworzenie dokumentéw tekstowych

Szczegotowe cele wychowania:

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasoboéw komputera.

Rozumienie koniecznos$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzgcych z réznych zrédet informacii.

Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.
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Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobow rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem edytora tekstu.

Poznanie podstawowych zasad pisania tekstu
z wykorzystaniem edytora tekstu.

Poréwnanie tworzenia tekstu komputerowego
Z pisaniem na kartce.

Stosowanie podstawowych zasad formatowania
i redagowania tekstu.

Dbanie o poprawne wykonywanie ¢wiczen.

Edytor tekstu. Strona dokumentu tekstowego,
margines, wiersz tekstu, kursor tekstowy, akapit,
wciecie, spacja.

Zapoznanie sie z przyktadowym problemem

i analizowanie sposobu jego rozwigzania.

Szukanie sposobu rozwigzania postawionego
problemu (zadania).

Pisanie tekstu i poruszanie sie po tekscie — za
pomoca kursora myszy i klawiszy sterujgcych
kursorem.

Uzyskiwanie wielkich liter, liter ze znakami
diakrytycznymi. Usuwanie znakow.

Formatowanie tekstu: wyrdwnywanie akapitow,
zmiana parametrow czcionki (rozmiaru, kroju
i koloru), obramowanie, cieniowanie.

Podstawowe zasady redagowania tekstow, m.in.:

prawidtowe stawianie spacji przy znakach
interpunkcyjnych i nawiasach.

Listy wypunktowane i numerowane.
Operacje na fragmencie tekstu: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie i wklejanie go w inne
miejsce w tym samym teks$cie i do innego
dokumentu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:

b) tworzenia dokumentéw tekstowych:
dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia
do tekstu ilustracje, napisy i ksztaftty, tworzy
tabele oraz listy numerowane i punktowane,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen

)I..1]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wiasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
siec internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie = kompetencji  spotecznych.
Uczen:

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputeréow w spoteczno$ci szkolnej;
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1.5

17

Wyszukiwanie informacji w Internecie

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Swiadome korzystanie z Internetu.
Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelng informacje.

Rozumienie zagrozen wynikajacych z niewtasciwego wyboru zrédta informacji i samej informacji, m.in. niewchodzenie na strony obrazajgce godnosc¢
osobista, niezgodne z zasadami wtasciwego zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujace przemoc.

Ksztattowanie odpowiedzialnosci za siebie iinnych (m.in. w ksztattowaniu krytycznej postawy wobec korzystania z niewtasciwych stron
internetowych).

Rozumienie zagrozen wynikajgcych z nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
Stosowanie zasad taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzeganie podstawowych zasad netykiety.

Whasciwe wykorzystywanie materiatdw pochodzgcych z Internetu. Pamietanie, ze sg chronione prawem autorskim.



Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji z wykorzystaniem Internetu

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Postrzeganie Internetu jako zrédfa informacji na
prawie kazdy temat.

Wyszukiwanie informacji w Internecie w celu
usprawnienia uczenia sie i wzbogacenia wiedzy
Z roznych dziedzin.

Przykfady réznych zrodet informaciji.
Internet, strona internetowa, adres internetowy,
hipertgcze. Nawigowanie miedzy stronami.

Przyktady ustug internetowych.

Przeznaczenie poszczegdlnych elementéw okna
przegladarki internetowej. Otwieranie

i przegladanie strony internetowej w przegladarce.

Metody szukania informacji w Internecie.m.in.:
korzystanie z wyszukiwarki internetowej,
wyszukiwanie haset w encyklopediach
multimedialnych i sfownikach.

Swiadome korzystanie z Internetu (niekorzystanie
ze stron nieprzeznaczonych dla dzieci).

Zasady bezpiecznego korzystania z Internetu.

Zagrozenia internetowe (m.in. strony obrazajgce
godnosc¢ osobistg, propagujgce tresci niezgodne
z zasadami wtasciwego zachowania, zawierajgce
obrazliwe i wulgarne teksty, propagujace
przemoc, pomagajgce nawigzywac niewtasciwe
kontakty).

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
siec internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji

i zasobow edukacyjnych, nawigujgc miedzy
stronami,

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie
Uczen:

kompetencji  spofecznych.

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputerow w spotecznosci szkolnej;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci
danych i informacji oraz prawo do wfasnoSci
intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane

z powszechnym dostepem do technologii
oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowag i potrafi
zabezpieczyc¢ przed zagrozeniem komputer
wraz z zawartymi w nim informacjami.

18



2. Sposoby osiggania celéow ksztatcenia i wychowania

2.1. Komputer i programy komputerowe

Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Przygotowuje regulamin pracowni komputerowej (umieszcza go
w widocznym miejscu) i omawia na jego podstawie gtdwne zasady
zachowania sie w pracowni komputerowe;.

Omawia zasady zdrowej i bezpiecznej pracy przy komputerze.

Zapoznajg sie z regulaminem pracowni komputerowej i stosujg go na co
dzieh.
Przestrzegajg zasad higienicznej i bezpiecznej pracy przy komputerze.

Poleca wigczenie komputera.
Pomaga w uruchomieniu przyktadowego programu.
W prosty sposéb wyjasnia, na czym polega uruchomienie programu.

Inicjuje dyskusje z uczniami na temat réoznych sposobdw uruchamiania
programoéw.

Wigczajg komputery.

Uruchamiajg przyktadowy program w prosty sposoéb, np. wybierajac nazwe
z wykazu programéw (w menu Start) lub klikajac ikone programu na
pulpicie.

Na przyktadzie uruchomionego programu (edytora grafiki), omawia budowe

okna programu i pokazuje przeznaczenie poszczegolnych elementéw okna.

W trakcie wykonywania ¢wiczen stopniowo zapoznaje uczniow ze
sposobami pracy z danym programem komputerowym.

Podczas wykonywania ¢wiczen poznajg ogding budowe okna programu
(obszar roboczy i paski: tytutu, menu, narzedzi oraz przewijania).
Wykonujg podstawowe operacje w oknie: wybierajg opcje menu; rozwijajg
listy wyboru opcji lub odstaniajg karty z opcjami. Korzystajg z przyciskéw
polecen, pod ktérymi kryjg sie, np. narzedzia malarskie w edytorze grafiki.
Korzystajg z menu kontekstowego. Wykonujg podstawowe operacje na
oknie programu: zwijajg okno do przycisku na pasku zadan (minimalizujg)
i rozwijajg je oraz zmieniajg potozenie i rozmiar okna.

Prawidtowo konczg prace programu, zamykajgc okno.
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Praca z dokumentem komputerowym

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Przygotowuje odpowiednio srodowisko pracy na szkolnych komputerach,
wskazujgc uczniom miejsce zapisu ich prac.

Wyszukuje z uczniami podobienstwa i réznice w nazywaniu dokumentéw,
zapisywaniu i otwieraniu istniejgcych dokumentéw niezaleznie od
programu.

Zaleca czesty zapis dokumentu podczas pracy nad nim.

Okreslajg, czym jest dokument komputerowy, nazywajg go i zapisujg

w okreslonym przez nauczyciela miejscu (folderze, dysku).

Pracujg nad dokumentem komputerowym (tekstem, rysunkiem, tabelg
arkusza kalkulacyjnego, prezentacjq) i zapisujg go co pewien czas.
Otwierajg istniejgcy dokument z pliku zapisanego w okreslonym folderze

i przegladajg go.

Cwiczg modyfikowanie istniejgcych dokumentdw i ponowne je zapisujg, pod
tg samg lub inng nazwa. Uzasadniajg zalety czestego zapisywania
dokumentu podczas pracy nad nim.

Prawidtowo konczg prace z dokumentem komputerowym.

Pliki i foldery

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Rozpoczyna dyskusje na temat nosnikéw danych i sposobow
porzgdkowania plikéw na nosnikach pamieci masowej. Pokazuje
przyktadowe nosniki.

Podczas korzystania z przyktadowego programu pokazuje strukture
folderow, wyjasniajac pojecia: folder nadrzedny i podrzedny.

Omawia, na przyktadzie nazywanie pliku i wyjasnia, czym jest rozszerzenie
pliku.

Podajg przyktady ré6znych nosnikéw danych.
Cwiczg operacje na plikach: odszukuijg plik w strukturze folderéw.

Wykonujg operacje na folderach: tworzg foldery, przegladajg strukture
folderéw.

Najczesciej stosowane metody postug

iwania si¢ programami komputerowymi

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Podczas wykonywania éwiczeh przez ucznidéw zwraca uwage na metody
pracy stosowane niezalezne od programu komputerowego, w ktérym
pracuja.

Omawia na konkretnym przyktadzie dziatanie Schowka i metode
przeciagnij i upuse¢.

Wykonujgc éwiczenia, postugujg sie myszg, klawiaturg, w tym klawiszami
sterujacymi kursorem i wybranymi skrotami klawiaturowymi.

Cwiczg korzystanie ze Schowka, m.in. do kopiowania, wycinania i wklejania:
pliku, obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego fragmentu.

W ¢éwiczeniach czesto stosujg metode przeciagnij i upusé, m.in. do:
wykonywania operacji na oknie, zmiany potozenia obrazu wstawionego do
tekstu, przeniesienia plikdw na inny no$nik.
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2.2. Tworzenie rysunkéw

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Pokazuje kilka grafik komputerowych, rysunki wykonane na plastyce przez
ucznidw metodami tradycyjnymi oraz kilka reprodukcji obrazéw tworzonych
metodami tradycyjnymi, np. farbami olejnymi na ptétnie.

Przygotowuje kilka przyktadowych plikéw graficznych potrzebnych do
¢wiczen; umieszcza je w folderze przeznaczonym dla ucznidéw.

W trakcie wykonywania ¢wiczen przez uczniow, stopniowo omawia
mozliwosci tworzenia rysunkéw za pomocg edytora grafiki.

Wskazuje problemy do rozwigzania i cel do osiggniecia. Pokazuje
przyktadowe rozwigzanie.

Poleca wykonywanie ¢wiczen z podrecznika i korzystanie z opisu sposobu
ich wykonania zawartego w podreczniku.

Ocenia ¢wiczenia wykonane przez uczniéw.

Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad rysowania za pomocg programu
komputerowego.

Poréwnujg rysunki komputerowe z rysunkami odrecznymi i obrazami.

Tworzg rysunek w prostym edytorze graficznym, stosujgc narzedzia
malarskie (Otéwek, Pedzel, Aerograf, Krzywa, Linia, Gumka).
Zapoznajg sie z przyktadowym problemem i analizujg sposob jego
rozwigzania, korzystajgc z podrecznika.

Samodzielnie szukajg sposobu rozwigzania postawionego problemu
(zadania).

Tworzg rysunki sktadajgce sie z figur geometrycznych (prostokgtow,
wielokagtow, elips, okregow).

Wypetniajg kolorem obszary zamkniete; stosujg kolory niestandardowe.

Wprowadzajg napisy w obszarze rysunku. Ustalajg parametry czcionki
takie, jak: kroj, rozmiar, kolor, pochylenie, pogrubienie, podkreslenie.
Wykonujg operacje na fragmencie rysunku: zaznaczajg, wycinajg, kopiujg
i wklejajg go w inne miejsce na tym samym rysunku i do innego rysunku.
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2.3. Programowanie

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Zapoznaje uczniéw z przykladowymi programami edukacyjnymi
przeznaczonymi do tworzenia prostych programéw komputerowych.
Zapoznaje ucznidow z zasadami tworzenia programu komputerowego przy
uzyciu programu edukacyjnego.

Korzystajg z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych.

Wykonujg proste ¢wiczenia, zapoznajac sie z wybranym srodowiskiem
programowania.

Piszg prosty program przy uzyciu edukacyjnego jezyka programowania,
stosujgc podstawowe zasady tworzenia programu komputerowego.
Stosujg podstawowe polecenia danego jezyka.

Zapisujg program w pliku pod okreslong nazwa.

Podaje przyktady rozwigzywania réznych probleméw z wykorzystaniem
komputera. Na konkretnym przyktadzie pokazuije, jak okresli¢ problem i cel
do osiggniecia. Analizuje przyktadowg sytuacje problemows.

Omawia podstawowe polecenia wybranego edukacyjnego jezyka
programowania, umozliwiajgce sterowanie obiektem na ekranie.
Wyjasnia, w jaki sposob sterowac obiektem graficznym na ekranie.
Pokazuje, w jaki sposéb zaprojektowac i zaprogramowac przyktadowg
historyjke. Podaje przyktady historyjek, inspirujgc uczniéw do wymyslania
dalszego ciggu, a takze wymyslania wiasnych historyjek.

Wyjasnia sposob zapisywania powtarzajgcych sie polecen, sytuaciji
warunkowych oraz zdarzen.

Zleca uczniom opracowanie rozwigzania przyktadowego problemu i zapisanie

rozwigzania w postaci programu, a nastepnie sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych.

Zapoznajg sie z przyktadowym problemem i analizujg sposob jego
rozwigzania, korzystajgc z podrecznika.

Korzystajac z oprogramowania edukacyjnego, piszg polecenia sterujgce
obiektem na ekranie, np. w przdd, w lewo, w prawo i zmieniajg potozenie
obiektu o dowolny kat.

Zapisujg w wizualnym jezyku programowania pomysty historyjek.
Zapisujg w wizualnym jezyku programowania powtarzajgce sie czynno$ci,
sytuacje warunkowe i zdarzenia.

Testujg na komputerze programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami. Modyfikujg programy. Objasniajg przebieg dziatania
programow.

Samodzielnie szukajg sposobu rozwigzania postawionego problemu
(zadania).

Projektujg historyjki wedtug wtasnych pomystéw i zapisujg je, korzystajgc
z wybranego $srodowiska programowania.
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2.4. Tworzenie dokumentéw tekstowych

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Prowadzi dyskusje na temat powstania pisma, nawigzuje do rozwoju
urzgdzenh do pisania.

Wspdlnie z uczniami wyszukuje podobienstwa i roznice w metodach
redagowania tekstéw — pisanie reczne, za pomocg maszyny do pisania
i z wykorzystaniem techniki komputerowej. Pokazuje przyktady tekstow
utworzonych tymi metodami.

Przygotowuje kilka przyktadowych plikéw tekstowych; pliki umieszcza

w folderze przeznaczonym dla uczniéw.

Wskazuje problemy do rozwigzania i cel do osiggniecia. Pokazuje
przyktadowe rozwigzanie.

Poleca wykonywanie ¢wiczen z podrecznika i korzystanie z opisu sposobu
ich wykonania zawartego w podreczniku.

Omawia podstawowe zasady formatowania i redagowania tekstu. Wyjasnia,
na konkretnych przyktadach, mozliwosci edytora tekstu, m.in.: stosowanie list
numerowanych i wypunktowanych, ustalanie odstepu po akapicie i interlinii.

Zwraca uwage na estetyczny wyglad tekstu oraz na dbato$¢ o jego forme.

Dyskutujg na temat réznych metod zapisu informacji i rozwoju urzgdzen do
pisania. Porownujg teksty komputerowe z tekstami tworzonymi innymi
metodami.

Poréwnujg okna: edytora tekstu i edytora grafiki. Wskazujg podobienstwa
i réznice.

W oknie edytora tekstu wyrdzniajg obszar pisania tekstu, rozrézniajag
kursor tekstowy i kursor myszy.

Zapoznajg sie z przyktadowym problemem i analizujg sposob jego
rozwigzania, korzystajgc z podrecznika.

Samodzielnie szukajg sposobu rozwigzania postawionego problemu
(zadania).

Piszg tekst na zadany temat (czcionka domysing). Potrafig uzyskiwaé
wielkie litery i litery ze znakami diakrytycznymi oraz usuwac znaki.
Przemieszczajg sie po tekscie za pomocg kursora myszy, klawiszy
sterujgcych kursorem i paskéw przewijania.

Tworzg akapity, ustawiajg wciecie pierwszego wiersza akapitu. Wyréwnujg
akapity (do lewej, do prawej, do $rodka, justujg). Zmieniajg parametry
czcionek w tekscie (krdj, kolor, rozmiar).

Stosujg wypunktowanie i numerowanie oraz ustalajg odstepy po akapicie
i interlinie.

Piszac teksty, stosujg podstawowe zasady redagowania tekstéw, m.in.:
prawidtowe wstawianie spacji przy znakach interpunkcyjnych i nawiasach.
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Inspiruje uczniéw do wyszukania réznic i podobienstw w sposobie
wykonywania operacji na fragmentach rysunku i tekstu.

Pokazuje na przygotowanych wczesniej dokumentach przyktady wstawiania
réznych obiektéw do tekstu.

Ocenia wykonane éwiczenia.

Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad opracowywania tekstéw za pomoca
programu komputerowego.

Wykonujg operacje na fragmencie tekstu: zaznaczajg, wycinajg, kopiujg

i wklejajg go w inne miejsce w tym samym tek$cie i do innego dokumentu.
Stosujg metode wklejania fragmentu rysunku przez Schowek i wstawiajg
obraz z pliku.

2.5. Wyszukiwanie informacji w Internecie

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji z wykorzystaniem Internetu

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Dyskutuje z uczniami na temat podobienstw i roznic miedzy tradycyjnymi

a komputerowymi zrédtami informacii.

Systematyzuje pojecia: Internet, strona internetowa, adres internetowy,
hipertgcze.

Dyskutuje z uczniami na temat r6znych ustug internetowych.

Stopniowo wdraza ucznidw do poszukiwan informacji za pomocg Internetu

i postrzegania Internetu jako zrddta informacji na prawie kazdy temat.
Przygotowuje tak pracownie komputerowa, aby uniemozliwi¢ wchodzenie na
strony, ktére nie sg przeznaczone dla dzieci.

Uzmystawia uczniom, jakie zagrozenia niesie ze sobg Internet. Inicjuje
dyskusje na temat zalet korzystania z Internetu i zagrozen zwigzanych
z Internetem. Wyjasnia, na czym polega m.in. cyberprzemoc.

Wymieniajg przyktady réznych zroédet informacii.

Odpowiadajg na pytanie: ,Czym jest Internet, strona internetowa, adres
internetowy, hipertgcze?”.

Wymieniajg przyktady ustug internetowych.

Omawiajg przeznaczenie poszczegolnych elementéw okna przegladarki
internetowej. Otwierajg i przegladajg strony internetowe w przegladarce.
Korzystajg z wyszukiwarki internetowej.

Wyszukujg hasta w encyklopediach multimedialnych i stownikach.
Omawiajg zalety korzystania z ustug internetowych.

Wymieniajg zagrozenia internetowe (m.in. strony obrazajgce godnosé
osobista, propagujgce tresci niezgodne z zasadami wiasciwego
zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujace
przemoc, pomagajgce nawigzywacé niewtasciwe kontakty) i sg $wiadomi
istnienia tych zagrozen.
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3. Opis zatozonych osiagnie¢ ucznia — przykiady wymagan na poszczegdélne oceny szkolne

3.1. Komputer i programy komputerowe

Osiagniecia wychowawcze
Uczeh:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

e jest odpowiedzialny za ogdlny porzgdek na stanowisku komputerowym,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na swiezym powietrzu,

e przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania,

e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikéw i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier
zawierajgcych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie naktania kolegéw do korzystania z takich gier.

Postugiwanie sie¢ komputerem i praca z programem komputerowym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
podstawowe zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich, m.in.: dba o porzadek na
stanowisku komputerowym

wymienia przynajmniej sze$é
podstawowych zasad
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia zasady zachowania
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia zasady zachowania
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia szczegotowo zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia przynajmniej dwie
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze

i przestrzega ich, m.in.:
planuje przerwy w pracy

i ogranicza czas spedzany
przy komputerze

wymienia przynajmniej cztery
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

wymienia zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

omawia zasady zdrowej pracy
przy komputerze i stosuje je
w praktyce

omawia szczegotowo zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je

w praktyce;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zdrowej pracy przy
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komputerze i prezentuje je
przed grupa

postuguje sie myszg

i klawiatura;

uruchamia programy
korzystajgc z ikon na pulpicie;
potrafi poprawnie zakonczy¢
prace programu;

rozroznia elementy okna
programu;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje w oknie
programu

uruchamia programy
z wykazu programow w menu
Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektére operacje
na oknie programu;

weditug wskazéwek
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie programu;
wyjasnia, co kryje sie pod
ikonami umieszczonymi na
pulpicie

omawia przeznaczenie
elementow okna programu
komputerowego;

wykonuje operacje na oknie
programu;

omawia sposoby korzystania
Z menu programu
komputerowego;

pod kierunkiem nauczyciela
pracuje z dwoma
jednoczesnie uruchomionymi
oknami programoéw;
samodzielnie wykonuje
operacje w oknie programu;
zna wybrane skréty
klawiaturowe

wie, czym jest system
operacyjny;

samodzielnie pracuje

z dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programow;

wyjasnia réznice

w korzystaniu z réznych menu
programéw komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

Zna i stosuje podstawowe
skroty klawiaturowe

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie odszukac
i uruchomic¢ wybrany program
komputerowy;

potrafi wskaza¢ podobienstwa
i roznice w budowie réznych
okien programéw

Praca z dokumentem komputerowym

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku,
w folderze domysinym

tworzy dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku we
wskazanej lokalizacji

otwiera istniejgcy dokument
z pliku zapisanego

w okreslonym folderze;
modyfikuje dokument

i samodzielnie zapisuje

w pliku w wybranej lokalizaciji

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglada dokument, zmienia
i ponowne zapisuje pod tg
sama lub inng nazwa

w wybranej lokalizaciji

podaje cechy
charakterystyczne
dokumentéw komputerowych
tworzonych w réznych
programach komputerowych
(np. Paint, Word)
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Pliki i foldery

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac pliki;
potrafi odpowiednio nazwac
plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderow;

potrafi tworzy¢ wiasne foldery

otwiera pliki umieszczone
przez nauczyciela
w wybranym folderze;

rozumie, czym jest struktura
folderow;

rozréznia folder nadrzedny

i podrzedny;

tworzy wiasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu

Zna pojecie ,rozszerzenie
pliku";

rozréznia pliki tekstowe

i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

potrafi wybraé program do

otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

swobodnie porusza sie po
strukturze folderow;
rozréznia pliki programéw po
ich rozszerzeniach

Najczesciej stosowane m

etody postugiwania sie pro

gramami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

do obstugi programoéow
postuguje sie gtéwnie myszg
(klika wymienione przez
nauczyciela elementy:
przyciski, ikony, opcje menu)

pracujgc z wybranym
programem komputerowym,
postuguje sie myszg

i klawiszami sterujgcymi
kursorem, korzystajgc

Z pomocy hauczyciela,;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu lub
jego fragmentu, tekstu lub
jego fragmentu

samodzielnie obstuguje
programy za pomoca myszy
i klawiszy sterujgcych
kursorem;

korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu lub
jego fragmentu, tekstu lub
jego fragmentu;

na polecenie nauczyciela
stosuje metode przeciagnij
i upuscé

samodzielnie obstuguje
programy za pomoca myszy,
klawiszy sterujgcych
kursorem i skrétow
klawiaturowych;

samodzielnie korzysta ze
Schowka do kopiowania,
wycinania i wklejania: pliku,
obrazu lub jego fragmentu,
tekstu lub jego fragmentu;

samodzielnie stosuje metode
przeciagnij i upusé

omawia zasade dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie korzystac
Z poznanych metod

w réznych programach
komputerowych




3.2.

Tworzenie rysunkéw

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywac¢ mozliwosci programoéw komputerowych,

e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwos¢ estetyczna,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspétpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.
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Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia zalety i wady
rysowania odrecznego i za
pomoca programu
komputerowego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujac
podstawowe narzedzia
malarskie (Otéwek, Pedzel,
Aerograf, Linia, Gumka)

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujgc
podstawowe narzedzia
malarskie (Otéwek, Pedzel,
Aerograf, Linia, Gumka);

tworzy rysunki sktadajgce sie
z figur geometrycznych
(prostokatow, elips, okregow);
pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje na

tworzy rysunki sktadajace sie
z figur geometrycznych
(prostokagtow, elips,
okregow);

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania,;

rozwigzuje problem,
korzystajgc z przyktadowego
rozwigzania;

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy
w obszarze rysunku;

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, wycina,
kopiuje i wkleja go do innego
rysunku;

analizuje problem i przykfad
jego rozwigzania;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania wybranego
problemu;

stosuje poznane metody
komputerowego rysowania do
tworzenia i modyfikowania
rysunkéw

samodzielnie odszukuje opcje
menu programu w celu
wykonania konkretnej
Czynnosci;

potrafi samodzielnie
sformutowac problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne
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fragmencie rysunku: zaznacza,
wycina, kopiuje i wkleja go

w inne miejsce na tym samym
rysunku

ustala parametry czcionki
takie, jak: kréj, rozmiar, kolor,
pochylenie, pogrubienie,
podkreslenie;

wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje

i wkleja go w inne miejsce na
tym samym rysunku




3.3.

Programowanie

Szczegobtowe osiagniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi rozwigzywacé proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,
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e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;
tworzy prosty program
skfadajgcy sie z kilku polecen;
steruje obiektem na ekranie
(w przdd, w prawo, w lewo)

podaje przyktady problemoéw,
ktére mozna rozwigzac za
pomocg komputera;

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;
tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie (w przod,
w prawo, w lewo);

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujgc podstawowe zasady
tworzenia programéw
komputerowych;

korzystajac

Z oprogramowania
edukacyjnego, pisze
polecenia sterujgce obiektem
na ekranie w przod, w lewo,
W prawo i zmienia potozenie
obiektu o dowolny kat;
stosuje odpowiednie
polecenie do powtarzania
wybranych czynno$ci;
zapisuje w wizualnym jezyku
programowania pomysty
historyjek;

modyfikuje programy;
objasnia przebieg dziatania
programow

pisze programy, korzystajgc
Z edukacyjnego jezyka
programowania;

stosuje podstawowe
polecenia danego jezyka;
stosuje powtarzanie tych
samych czynnosci;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

zapoznaje sie

z przyktadowym problemem
i analizuje sposoéb jego
rozwigzania, korzystajgc

z podrecznika;

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania sytuacje
warunkowe i zdarzenia;
testuje na komputerze
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami;

projektuje historyjki

potrafi samodzielnie znalez¢
Sposob rozwigzania
podanego problemu;
samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania postawionego
problemu (zadania);

projektuje historyjki wedtug
wlasnych pomystow i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych




3.4. Tworzenie dokumentéw tekstowych
Szczegébtowe osiagniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programéw komputerowych,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspoétpracowac w grupie,
e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekciji.
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Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pisze krotki tekst, zawierajgcy
wielkie i mate litery oraz
polskie znaki diakrytyczne;
porusza sie po tekscie za
pomoca kursora myszy

i klawiszy sterujgcych
kursorem;

zaznacza fragment tekstu;
zmienia kroj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomocg
klawisza Backspace

wyjasnia, do czego stuzy
edytor tekstu;

porusza sie po tekscie za
pomocg kursora myszy;
wyjasnia pojecia: wiersz
tekstu, kursor tekstowy;
wie, jak sie tworzy akapity
w edytorze tekstu;

usuwa znaki za pomocg
klawisza Backspace i Delete;
wyrownuje akapity do lewej,
do prawej, do $rodka;
zmienia krdj, rozmiar i kolor
czcionki

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie w tekscie, parametry
czcionki;

wspélnie z nauczycielem
analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajgc z przykltadowego
rozwigzania;

prawidtowo stosuje spacje
przy znakach
interpunkcyjnych;

wyjasnia pojecia: strona
dokumentu tekstowego,
margines, justowanie;
justuje akapity;

wykonuje operacje na
fragmencie tekstu:

wie, jak ustawi¢ odstep po
akapicie i interlinie;

analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania wybranego
problemu;

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
tekstu: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie

i wklejanie go w inne miejsce
w tym samym dokumencie;
zna i stosuje podane

w podreczniku zasady
poprawnego redagowania
tekstu;

stosuje kopiowanie formatu,

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
tekstu: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie

i wklejanie go do innego
dokumentu;

potrafi samodzielnie
sformutowac¢ problem i go
rozwigzac;

pisze tekst, stosujac
poprawnie poznane zasady
redagowania tekstu;

korzystajgc z Internetu
i innych Zrédet, wyszukuje
informacje na temat e-bookow
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zaznaczanie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie go

w inne miejsce w tym samym
dokumencie;

stosuje listy wypunktowane
i numerowane

wykorzystujgc odpowiednig
opcje menu




3.5. Wyszukiwanie informacji w Internecie

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi Swiadomie korzysta¢ z Internetu,
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e jest odpowiedzialny za siebie i innych — potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wyboru zrodta informacji
i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajgce godnos$é osobistg, propagujgce tresci niezgodne z zasadami wiasciwego zachowania,
zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujace przemoc,

e unika nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami,

e stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzega podstawowych zasad netykiety,

e Kkorzysta z cudzych materiatow w sposéb zgodny z prawem.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji z wykorzystaniem Internetu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktady ré6znych
zrédet informacii;

podaje przyktady niektorych
ustug internetowych;

potrafi uruchomic
przegladarke internetowa;
wymienia niektére zagrozenia
ze strony Internetu

wyjasnia, czym jest Internet

i strona internetowa;

podaje i omawia przyktady
ustug internetowych;

otwiera i przeglada wskazane
strony internetowe

w przegladarce;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z wyszukiwarki
internetowej

wyjasnia, czym jest adres
internetowy;

wymienia przeznaczenie
poszczegolnych elementéw
okna przegladarki
internetowej;

wymienia zagrozenia ze
strony Internetu (m.in. strony
obrazajgce godnosc¢ osobista,
propagujgce tresci niezgodne
z zasadami wiasciwego
zachowania, zawierajgce
obrazliwe i wulgarne teksty,
propagujgce przemoc,
pomagajgce nawigzywac
niewfasciwe kontakty)

wyjasnia, czym jest
hipertagcze;

omawia przeznaczenie
poszczegdlnych elementéow
okna przegladarki
internetowej;

samodzielnie korzysta

Z wyszukiwarki internetowej;
wyszukuje hasta

w encyklopediach
multimedialnych i stownikach

stosuje zaawansowane opcje
korzystania z réznych
wyszukiwarek internetowych;

korzysta z portali
internetowych
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ll. KlasaV

1. Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji z tresciami podstawy
programowe]
1.1. Komputer i pracaw sieci komputerowej
Szczegoétowe cele wychowawcze:
e Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Odpowiedzialnos¢ za ogolny porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
e Wyrabianie nawykow korzystania z licencjonowanego oprogramowania.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

e UsSwiadomienie zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych.



Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie podstawowych elementéw komputera
oraz ich przeznaczenia.

Korzystanie z komputera, w tym z urzadzen
mobilnych.

Korzystanie z urzgdzen do nagrywania obrazow,
dzwiekow i filméw, w tym urzgdzen mobilnych.
Zapoznanie sie z podstawowymi cechami
srodowiska graficznego i funkcjami systemu
operacyjnego.

Poznanie sposobu korzystania ze szkolnej sieci
komputerowe;j.

Budowa komputera.
Przeznaczenie monitora, myszy, klawiatury.

Przeznaczenie podstawowych elementow
komputera: ptyty gtéwnej, procesora, pamieci
operacyjnej, dysku twardego.

Rola pamieci operacyjnej (RAM).

Typy komputeréw (PC, Mac) - wersja stacjonarne,
przenosne.

Zasady korzystania z urzgdzen do nagrywania
dzwiekoéw, obrazoéw i filmow.

Urzadzenia mobilne.

Funkcje systemu operacyjnego.

Cechy srodowiska graficznego i podstawowe
zasady pracy w tym srodowisku.

Schemat czynnosci wykonywanych przez
komputer po jego wigczeniu. Schemat
uruchamiania programu.

Podstawowe funkcje systemu operacyjnego
i cechy srodowiska graficznego.

Sie¢ komputerowa. Podstawowe zasady pracy

w szkolnej sieci komputerowej, m.in. logowanie do
sieci, dostep do zasobdw komputera, korzystanie
z drukarki sieciowe;.

[ll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementow
komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz

a) korzysta z urzgdzen do nagrywania
obrazow, dzwiekow i filmow, w tym urzgdzen
mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania
i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkoina,
siec internet):

c) do pracy w wirtualnym Srodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie do
sposobow i zasad pracy w takim Srodowisku,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;
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Operacje na plikach i folderach

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Korzystanie z nosnikéw pamieci masowej.
Poznanie organizacji plikow w folderach.

Poznanie podstawowych sposobdéw wykonywanie
operacji na plikach i folderach.

Rozumienie podobienstwa w wykonywaniu
podstawowych operacji na plikach w réznych
programach.

Wdrazanie do $wiadomej pracy z komputerem,
m.in. prawidtowe przechowywanie wynikow
wilasnej pracy.

Nosniki pamieci masowej (dysk twardy, CD, DVD,
urzgdzenie pendrive i inne).

Zasoby komputera.

Pojemnos$¢ pamieci oraz jednostki pamieci (bit,
bajt, kilobajt, megabaijt).

Operacje na folderach: tworzenie, przegladanie
struktury folderéw, otwieranie, kopiowanie,

przenoszenie, zmiana hazwy i usuwanie
wybranego folderu.

Kompresowanie i dekompresowanie plikow
i folderow.

Operacje na plikach: zmiana nazwy, usuwanie,
kopiowanie i przenoszenie pliku do innego folderu
na ten sam lub na inny no$nik pamigci masowe;.

IIl. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania
i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
sie¢ internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;
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1.2.

Tworzenie rysunkéw

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

Rozwijanie samodzielnosci w odkrywaniu nowych mozliwosci programoéw komputerowych.

Rozwijanie indywidualnych zdolnosci tworczych.

Rozbudzanie wrazliwosci estetyczne;.

Ksztattowanie odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Zdobywanie i doskonalenie umiejetnosci praktycznych, przydatnych w zyciu.
Odkrywanie nowych obszaréw zastosowan komputera.

Wyrabianie nawykéw dyscypliny na lekgcji.
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Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobow rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem edytora grafiki.

Korzystanie z prostego edytora grafiki.
Poréwnanie tworzenia rysunku komputerowego
Z rysowaniem na kartce.

Wykorzystanie mozliwosci edytora grafiki do
przygotowania prac domowych z réznych
przedmiotow.

Rézne sposoby rysowania na przestrzeni wiekow.
Powstawanie obrazu na ekranie monitora.

Tworzenie rysunku z wykorzystaniem narzedzi
malarskich, m.in.: Wielokat, Krzywa, Lupa.
Zapoznanie si¢ z przykladowym problemem

i analizowanie sposobu jego rozwigzania.
Szukanie sposobu rozwigzania postawionego
problemu (zadania).

Rysowanie rysunkow sktadajacych sie z figur
geometrycznych (prostokatow, wielokatow, elips,
okregow).

Przeksztatcenia obrazu: odbicia lustrzane, obroty,
zmiana rozmiaru, pochylanie i rozcigganie.
Rysowanie w powigkszeniu i z wykorzystaniem
siatki.

Drukowanie rysunku.

Zapisywanie rysunkéw w plikach w utworzonym
wczesniej folderze. Modyfikowanie rysunkéw
zapisanych w plikach.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnoSciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztafca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

)I..1]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wiasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna,
sie¢ internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.
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1.3. Programowanie
Szczegoétowe cele wychowawcze:
¢ Rozwijanie zdolnosci logicznego myslenia.
o Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych.

e UsSwiadomienie korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wiasnego rozwoju.
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Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobow rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera.

Poznanie sposobu tworzenia animowanych
historyjek, zawierajacych, m.in.: animacje,
narracje, napisy.

Poznanie sposobu projektowania i tworzenia gier
komputerowych zawierajgcych, m.in.: kilka
pozioméw, zliczanie punktow.

Stosowanie instrukcji warunkowej do okreslania
warunkow zakonczenia gry.

Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.

Okreslanie problemu i celu do osiggniecia.

Analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu
dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania
w postaci programu w wizualnym jezyku
programowania.

Tworzenie programu z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, iteracyjnych, warunkowych
i zdarzen.

Testowanie na komputerze programu pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami.
Modyfikowanie programéw. Objasnianie
przebiegu dziatania programow.

Korzystanie z Pomocy wbudowanej do programu
edukacyjnego podczas rozwigzywania zadan.

Projektowanie, tworzenie i zapisywanie

w wizualnym jezyku programowania pomystow
historyjek, w tym animowanych.

Stosowanie ztozonych animacji. Zapisywanie

i odtwarzanie animacji.

Zaprojektowanie i utworzenie prostej gry
komputerowej.

Okreslanie wspotrzednych ekranu (sceny).
Umieszczanie obiektu w okreslonym miejscu
ekranu (sceny).

Tworzenie zmiennej i stosowanie jej do zliczania
punktow w grze. Okreslanie warunkow
zakonczenia gry.

Wyswietlanie napiséw. Dodawanie dzwiekow.
Nagrywanie narracji do historyjek i gier.
Tworzenie gier na kilku poziomach.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemdéw. Uczen:

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow
polecenia sktadajgce sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemu wyréznia podstawowe kroki:
okre$lenie problemu i celu do osiggniecia,
analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych,
zapisanie rozwigzania w postaci schematu
lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym
Jjezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemoéw, w tym proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem Ilub
innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnoSci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programéw;
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1.4.

Tworzenie dokumentéw tekstowych

Szczegotowe cele wychowania:

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasoboéw komputera.

Rozumienie koniecznos$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

Stosowanie przepisOw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzacych z réznych zrédet informacii.

Przestrzeganie zasad wspétpracy w grupie.
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Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Stosowanie podstawowych zasad formatowania
i redagowania tekstu.

Poznanie podstawowych zasad pisania tekstu
z wykorzystaniem edytora tekstu.

Poréwnanie tworzenia tekstu komputerowego
Z pisaniem na kartce.

Wykorzystanie mozliwosci edytora tekstu do
przygotowania prac domowych z réznych
przedmiotow.

Dbanie o poprawne wykonywanie éwiczen.

Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.

Poznanie sposobu drukowanie dokumentu
tekstowego.

Wstawianie obrazéw do tekstu: fragmentu
rysunku z wykorzystaniem Schowka.

Sposoby otaczania obrazu tekstem.

Wstawianie do tekstu obrazu zapisanego w pliku,
rysunkéw ClipArt. Wykonywanie obramowania

i cieniowania tekstu i akapitu, obramowania
strony.

Wykorzystywanie WordArtu w tekscie —
wstawianie do tekstu, modyfikowanie po
wstawieniu.

Wstawianie do tekstu Ksztaltow
(Autoksztattow).

Grupowanie wstawionych obiektéw i ich
rozgrupowywanie.

Wstawianie tabel do tekstu. Formatowanie
komérek tabeli. Wstawianie dodatkowych wierszy
i kolumn. Scalanie komoérek. Usuwanie wierszy

i kolumn.

Pomoc programu.
Drukowanie dokumentu tekstowego.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemoéw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: [...],
wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty,
tworzy tabele oraz [...],

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen

1J[..]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania

i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkoling, sie¢
internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie.
Odpowiedzialno$¢ za powierzone zadania.

Okreslenie zadania projektowego — tgczenie
tekstu z grafika.

Podziat zadania na zadania szczegotowe.
Zasady pracy w grupie.
Etapy przygotowania projektu grupowego.

Zasady tgczenia dokumentéw zapisanych
w plikach.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujgc sie technologig takg jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko
ksztafcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze
wspotpracy nhad wspolnym rozwigzywaniem
problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
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komputeréw w spoteczno$ci szkolnej;
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1.5

44

Komunikacja z wykorzystaniem Internetu

Szczegoétowe cele wychowawcze:

Swiadome korzystanie z Internetu.
Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelng informacje.

Rozumienie zagrozen wynikajacych z niewtasciwego wyboru zrédta informacji i samej informacji. m.in. niewchodzenie na strony obrazajgce godnos¢
osobistg, niezgodne z zasadami taktownego zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujace przemoc.

Ksztattowanie odpowiedzialnosci za siebie iinnych (m.in. w ksztattowaniu krytycznej postawy wobec korzystania z niewtasciwych stron
internetowych).

Rozumienie zagrozen wynikajgcych z nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
Stosowanie zasad taktownego zachowania w Internecie, m.in. przestrzeganie podstawowych zasad netykiety.

Whasciwe wykorzystywanie materiatdw pochodzgcych z Internetu. Pamietanie, ze sg chronione prawem autorskim.



Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — komunikowanie sie z wykorzystaniem Internetu

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie wykorzystania komputera jako
narzedzia stuzgcego do komunikowania sie.
Odnajdowanie podobienstw i réznic miedzy
tradycyjnymi sposobami komunikacji a pocztg
elektroniczna.

Przestrzeganie zasad wiasciwego zachowania
w sieci.

Stosowanie zasad redagowania tekstéw do
pisania listéw elektronicznych.

Przykfady réznych sposobdéw komunikacji.
Poczta elektroniczna, adres e-mail.

Sposo6b zaktadania konta pocztowego przez
strone WWW.

Przeznaczenie poszczegdlnych elementéw okna
programu pocztowego.

Pisanie, wysyfanie i odbieranie listow.
Podstawowe zasady redagowania listow
elektronicznych.

Zasady netykiety.
Zasady dofgczania zatgcznikéw do listu.
Korzystanie z ksigzki adresowej.

Poznanie, czym jest chmura i jakie s3 jej
mozliwosci.
Korzystanie z chmury w pracy zespotowe;j.

Zasady pracy w chmurze.

Zaktadanie konta w wybranej ustudze
internetowej, aby moc korzysta¢ z chmury.
Mozliwosci pracy w chmurze, m.in.: umieszczanie
w chmurze plikdw, udostepnianie plikéw i linku do
wybranego folderu, wspétdzielenie folderu.

[ll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna,
sie¢ internet):

b) jako medium komunikacyjne,

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie do
sposobow i zasad pracy w takim Srodowisku,

IV. Rozwijanie
Uczen:

kompetencji

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputerow w spotecznosci szkolnej;

spotecznych.
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Poznanie zasad bezpiecznego korzystania
Z poczty elektronicznej.

Przestrzeganie prawa, w tym respektowanie
prawa do prywatnosci danych i informacji oraz
prawa do wiasnosci intelektualne;.

Wirusy i inne zagrozenia zwigzane z Internetem,
m.in. konie trojanskie, cyberprzemoc.

Zasady komunikacji i wymiany informacji

z wykorzystaniem Internetu.

Podstawowe zasady ochrony komputera przed
wirusami i innymi zagrozeniami przenoszonymi
przez poczte elektroniczng.

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci
danych i informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane

z powszechnym dostepem do technologii
oraz do informaciji i opisuje metody
wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusows i potrafi
zabezpieczy¢ przed zagrozeniem komputer
wraz z zawartymi w nim informacjami.
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2. Sposoby osiggania celdw ksztalcenia i wychowania

2.1. Komputer i praca w sieci komputerowej

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Inspiruje uczniéw do dyskusji nad przeznaczeniem poszczegdlnych
elementéw komputera i roznymi typami komputerdw.

Omawia urzadzenia mobilne.

Umozliwia uczniom korzystanie z urzagdzen do nagrywania obrazow,
dzwiekéw i filmow.

Wyjasnia, jaka funkcje petni system operacyjny. Inicjuje dyskusje na temat
cech $rodowiska graficznego.

Poleca wigczenie komputera i wskazuje, jakie czynnosci wykonuje
komputer po wigczeniu.

Dyskutuja na temat ré6znego wygladu zewnetrznego komputeréw. Podajg
przyktady komputeréw przenosnych.

Wymieniajg przyktady urzgdzern mobilnych. Omawiajg ich podstawowe
cechy.

Dyskutujg o urzadzeniach wyposazonych w modut GPS.
Wykonujg zdjecia aparatem cyfrowym i przenoszg je do pamieci komputera.

Nagrywaija krotkie filmy, korzystajac z aparatu cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej.

Dyskutujg na temat cech srodowiska graficznego.

Omawiajg przeznaczenie podstawowych elementéw komputera, m.in. czesci
zamknietych we wspolnej obudowie (ptyty gtéwnej, procesora, pamieci
operacyjnej, dysku twardego), monitora, myszy, klawiatury.

Wymieniajg podstawowe cechy srodowiska graficznego.

Systematyzuje pojecia: sie¢ komputerowa, logowanie.
Zapoznaje uczniow za sposobami logowania sie do sieci.

Wspdlnie z uczniami przygotowuje krotka instrukcje, zawierajgcg w
punktach kolejne czynnosci potrzebne do zalogowania sie do szkolnej sieci
komputerowe;j.

Zapoznaja sie z podstawowymi zasadami pracy w sieci komputerowej.
Wymieniajg podstawowe zasady logowania sie do sieci komputerowe;j.
Czytajac instrukcje, loguja sie do sieci, pod kontrolg nauczyciela.
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Operacje na plikach i folderach

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Rozpoczyna dyskusje na temat no$nikéw danych i sposobdw
porzadkowania plikéw na nosnikach pamieci masowej. Pokazuje
przyktadowe nosniki.

Wyjasnia pojecie zasobéw komputera.

Podczas korzystania z przykltadowego programu pokazuje strukture
folderow, wyjasniajgc pojecia: folder nadrzedny i podrzedny.

Omawia, na przyktadach metody: kopiowania, przenoszenia i usuwania
plikéw. Wyjasnia, na czym polega kompresowanie oraz dekompresowanie
plikéw i folderow.

Podajg przyktady réznych nosnikéw danych.

Cwiczg operacje na plikach: odszukujg plik w strukturze folderéw, kopiujg
i przenosza pliki do innego folderu na dysku twardym i na inny nosnik.
Zmieniajg nazwe pliku.

Wykonujg operacje na folderach i plikach: tworzg foldery, przegladaja
strukture folderéw, kopiujg i przenosza foldery, zmieniajg nazwe i usuwajg
wybrany folder. Uzasadniajg potrzebe zmiany nazwy pliku lub folderu.

Kompresujg i dekompresujg pliki oraz foldery.
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2.2. Tworzenie rysunkéw

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Na konkretnym przyktadzie przypomina, jak okresla¢ problem i cel do
osiggniecia podczas rozwigzywania problemow z wykorzystaniem aplikacji
komputerowych — tu: edytora grafiki.

Pokazuje kilka grafik komputerowych, rysunki wykonane na plastyce przez
ucznidw metodami tradycyjnymi oraz kilka reprodukcji obrazéw tworzonych
metodami tradycyjnymi, np. farbami olejnymi na ptétnie.

Przygotowuje kilka przyktadowych plikéw graficznych potrzebnych do
¢wiczen; umieszcza je w folderze przeznaczonym dla ucznidéw.

W trakcie wykonywania ¢éwiczen przez uczniow, stopniowo omawia
mozliwosci przeksztatcania obrazu w edytorze grafiki.

Zwraca uwage na precyzyjne rysowanie z zastosowaniem narzedzia Lupa.
Wskazuje problemy do rozwigzania i cel do osiggnigcia. Pokazuje
przyktadowe rozwigzanie.

Poleca wykonywanie ¢wiczen z podrecznika i korzystanie z opisu sposobu
ich wykonania zawartego w podreczniku. Ocenia ¢wiczenia wykonane przez
uczniow.

Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad rysowania za pomocg edytora grafiki.

Omawia sposéb drukowania rysunku i poleca wydrukowanie wybranego
rysunku.

Zapoznajg sie z przyktadowym problemem i analizujg sposob jego
rozwigzania, korzystajgc z podrecznika.

Poréwnujg rysunki komputerowe z rysunkami odrecznymi i obrazami.
Zapoznajg sie z przyktadowym problemem i analizujg sposob jego
rozwigzania, korzystajgc z podrecznika.

Samodzielnie szukajg sposobu rozwigzania postawionego problemu
(zadania).

Tworzg rysunek w prostym edytorze grafiki , stosujac narzedzia malarskie
(Wielokat, Krzywa, Lupa). Tworza rysunki sktadajace sie z figur
geometrycznych (prostokatow, wielokatéw, elips, okregow).

Analizujg przykfad i wykonujg ¢wiczenia, przeksztatcajgc obraz — wykonujg
odbicia lustrzane, obroty, zmieniajg rozmiar, pochylajg i rozciggaja.

Wykorzystujg mozliwo$¢ rysowania w powiekszeniu i z liniami siatki, aby
rysowaé bardziej precyzyjnie i poprawiaé rysunki.

Drukuja rysunki.

Zapisujg rysunki w plikach w utworzonym folderze.

Otwierajg rysunki zapisane w plikach, modyfikujg je i ponownie zapisuja.
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2.3. Programowanie

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Na konkretnym przyktadzie przypomina, jak okresla¢ problem i cel do
osiggniecia oraz jak analizowa¢ sytuacje problemowa.

Zleca uczniom opracowanie rozwigzania przyktadowego problemu i zapisanie
rozwigzania w postaci programu, a nastepnie sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych.

Zleca wykonanie ¢wiczenia sprawdzajgcego wiedze z klasy IV, w ktérym
wystepujg powtarzajgce sie czynnosci, sytuacje warunkowe i zdarzenia.

Inspiruje uczniéw do wymyslania wtasnych historyjek i gier komputerowych.
Pokazuje i omawia wykonanie przyktadowej gry utworzonej w wizualnym
jezyku programowania.

Wyjasnia, jak doda¢ napisy i narracje oraz elementy animowane, jak okresli¢
wspotrzedne ekranu (sceny) i umiesci¢ obiekt w okreslonym miejscu ekranu
(sceny).

Wyjasnia tworzenie zmiennej i stosowanie jej do zliczania punktow w grze.
Omawia okreslanie warunkoéw zakonczenia gry

Poleca korzystanie z Pomocy wbudowanej do programu edukacyjnego
podczas rozwigzywania zadan.

Powtarzajg wiedze i umiejetnosci z klasy IV — wykonujgc konkretne
¢wiczenie, analizujg przyktadowg sytuacje problemowg, opracowujg
rozwigzanie, sprawdzajg rozwigzanie problemu dla przykladowych danych,
zapisujg rozwigzanie w postaci programu w wizualnym jezyku
programowania.

Tworzgc proste programy, przypominajg programowanie powtarzajgcych
sie czynnosci, sytuacji warunkowych i zdarzen. Testujg na komputerze
program pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami. Modyfikujg
program i objasniajg przebieg jego dziatania.

Samodzielnie szukajg sposobu rozwigzania postawionego problemu
(zadania).

Projektujg historyjki i gry wedtug wtasnych pomystéw i zapisujg je,
korzystajgc z wybranego $rodowiska programowania. Okre$lajg
samodzielnie problem i cel do osiggniecia.

W tworzonych historyjkach i grach stosujg ztozone animacje, umieszczajg
obiekt w okreslonym miejscu ekranu (sceny), stosujgc wspétrzedne sceny.

Tworzg zmienne w celu zastosowania ich do zliczania punktéw w grze.
Okreslajg warunki zakonczenia gry, stosujac instrukcje warunkowa.
Wyswietlajg napisy, dodajg dzwieki, nagrywajg narracje do tworzonych
historyjek i gier. Tworza gry na kilku poziomach.

Podczas rozwigzywania zadan, w razie potrzeby, korzystajg z Pomocy
wbudowanej do programu edukacyjnego.
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2.4. Tworzenie dokumentéw tekstowych

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Na konkretnym przyktadzie przypomina, jak okreslac¢ problem i cel do
osiggniecia podczas rozwigzywania problemow z wykorzystaniem aplikacji
komputerowych — tu: edytora tekstu.

Inspiruje ucznidéw do wyszukania réznic i podobienstw w sposobie
wykonywania operacji na fragmentach rysunku i tekstu.

Pokazuje na przygotowanych wczesniej dokumentach przyktady wstawiania
réznych obiektéw do tekstu.

Omawia: sposoby wstawiania do tekstu Autoksztaltow (Ksztattow),
grupowania obiektéw.

Omawia: sposob wstawiania tabeli do tekstu, wykonywania obramowania
zacieniowania tekstu i komorek tabeli.

Pomaga uczniom w wydrukowaniu wybranych prac.
Ocenia wykonane éwiczenia.

Inicjuje dyskusje na temat zalet i wad opracowywania tekstéw za pomoca
programu komputerowego.

Zapoznajg sie z przyktadowym problemem i analizujg sposob jego
rozwigzania, korzystajgc z podrecznika.

Wykonujgc konkretne ¢wiczenie, przypominajg operacje na fragmencie
tekstu: zaznaczajg, wycinaja, kopiujg i wklejajg go w inne miejsce w tym
samym tekscie i do innego dokumentu.

Samodzielnie szukajg sposobu rozwigzania postawionego problemu
(zadania).

Wstawiajg do tekstu obrazy: fragmenty rysunku, obrazy zapisane w pliku,
rysunki ClipArt, obiekty WordArt, Autoksztalty (Ksztatty). Grupujg obiekty.
Stosujg metode wklejania fragmentu rysunku przez Schowek i wstawiajg
obraz z pliku.

Wyrézniajg fragmenty tekstu, stosujgc obramowanie i cieniowanie.

Wstawiajg tabele do tekstu. Umieszczajg w niej dane, wykonujg
obramowanie tabeli i formatujg wprowadzone do komérek teksty lub liczby.
Wstawiajg dodatkowg kolumne lub wiersz.

Przygotowujg projekty tgczace tekst z grafikg. Umieszczajg tekst
w Autoksztalcie (Ksztalcie).

Zleca przygotowanie projektu grupowego i czuwa nad przebiegiem pracy,
koordynujgc wszystkie dziatania.

Omawia etapy przygotowania projektu grupowego, przydziela zadania
szczegotowe uczniom.

Wykonujg projekt grupowy: gromadzg materiaty, wigczajg grafike do
tekstu, tworzg komiksy. £3czg opracowane dokumenty.

W trakcie pracy nad projektem komunikuja sie, wykorzystujgc poczte
elektroniczng, chmure, szkolng platforme.
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2.5. Komunikacja z wykorzystaniem Internetu

Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji z wykorzystaniem Internetu

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Dyskutuje z uczniami na temat podobienstw i réznic miedzy tradycyjnymi
sposobami komunikacji a pocztg elektroniczna.

Zwraca uwage na potrzebe przestrzegania zasad wtasciwego zachowania

w sieci. Zapoznaje uczniéw z zasadami netykiety i bezpiecznego korzystania
Z poczty elektronicznej (ochrona komputera przed wirusami i innymi
zagrozeniami przenoszonymi przez poczte elektroniczng).

Na konkretnych przyktadach pokazuje zasady redagowania i wysytania listow
elektronicznych (do jednego i do wielu adresatéw), dotaczanie zatgcznikow
do listu oraz korzystanie z ksigzki adresowe;.

Inicjuje dyskusje na temat wiruséw komputerowych i innych zagrozen
zwigzanych z Internetem.

Inicjuje dyskusje na temat bezpiecznego korzystania z poczty elektronicznej
i innych form komunikaciji.

Wymieniajg przykfady roznych sposobdéw komunikacji.
Zapoznaja sie z netykietg pocztowa.

Omawiajg przeznaczenie poszczegolnych elementéw okna programu
pocztowego.

Wyjasniajg pojecia: poczta elektroniczna, adres e-mail.

Piszg i wysytajg listy elektroniczne do jednego i do wielu adresatéw.
Odbierajg poczte. Stosujg podstawowe zasady redagowania listow
elektronicznych oraz zasady netykiety.

Dotgczajg zatgczniki do listu elektronicznego. Korzystajg z ksigzki
adresowe;j.

Wymieniajg i stosujg zasady bezpiecznego korzystania z poczty
elektronicznej i innych form komunikaciji internetowej.

Swiadomie korzystajg z ustug internetowych, np. komunikatoréw, portali
spotecznosciowych, zdajgc sobie sprawe z anonimowosci kontaktow. Jesli
nie jest to konieczne, nie podajg wszystkich danych o sobie.

Korzystajac z podrecznika, zapoznajg sie z wirusami i innymi zagrozeniami
zwigzanymi z Internetem.

Wymieniajg podstawowe zasady ochrony komputera przed wirusami
i innymi zagrozeniami przenoszonymi przez poczte elektroniczng.

Wyjasnia, czym jest chmura i omawia sposoéb korzystania z chmury.
Pokazuje sposbb zaktadania konta w wybranej ustudze internetowe.

Zakfadajg konta w wybranej ustudze internetowej, aby méc korzystac
z chmury, zwlaszcza podczas pracy nad projektami grupowymi; podajg
przyktady wtasciwego i niewtasciwego korzystania z tej ustugi.
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3. Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia — przyktady wymagan na poszczegolne oceny szkolne

3.1. Komputer i programy komputerowe

Osiagniecia wychowawcze
Uczeh:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

e jest odpowiedzialny za ogdlny porzgdek na stanowisku komputerowym,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na swiezym powietrzu,

e przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania,

e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikéw i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier
zawierajgcych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie naktania kolegéw do korzystania z takich gier.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla typ komputera
(komputeréw) w pracowni
komputerowej, np. PC, Mac;
loguje sie do szkolnej sieci
komputerowej i prawidtowo
konczy prace z komputerem

zna w podstawowym zakresie
dziatanie komputera;
rozréznia elementy zestawu
komputerowego;

Oomawia przeznaczenie
monitora, klawiatury i myszy;
podaje przyktady komputeréow
przenosnych;

potrafi poprawnie zalogowaé
sie do szkolnej sieci
komputerowej i wylogowac
sie

wymienia nazwy niektérych
czesci zamknietych we
wspolnej obudowie
komputera (ptyta gtéwna,
procesor, pamiec¢ operacyjna,
dysk twardy);

omawia cechy komputeréw
przenosnych, m.in.: takich jak
laptop, tablet;

wymienia urzgdzenia mobilne;

wykonuje zdjecia aparatem
cyfrowym i przenosi je do
pamieci komputera

omawia przeznaczenie
elementéw zestawu
komputerowego;

wyjasnia, czym jest pamiec
operacyjna RAM;

omawia rodzaje dyskow
twardych;

wyjasnia réznice pomiedzy
pamiecig operacyjng

a dyskiem twardym;
omawia cechy urzgdzen
mobilnych;

nagrywa krotkie filmy,

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacije
na temat historii komputerow;

charakteryzuje komputery
przenosne, uzupetniajgc
informacje z dodatkowych
zrédet;

odszukuje w Internecie wiecej
informacji na temat urzadzen
do nawigacji satelitarnej
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korzystajgc z aparatu
cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej

uruchamia programy

w wybrany sposob, np.
klikajgc ikone na pulpicie (lub
kafelek na ekranie
startowym), z wykazu
programéw w menu Start

wymienia cechy srodowiska
graficznego;

wie, czym jest system
operacyjny;

wie, na czym polega
uruchamianie programow

zna role systemu
operacyjnego;

wymienia cechy $rodowiska
graficznego;

wie, na czym polega
instalowanie i uruchamianie
komputera i programu
komputerowego;

wie, ze nie wolno bezprawnie
kopiowa¢ programow

i kupowac ich nielegalnych
kopii

omawia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia ogolnie procesy
zachodzace podczas
wigczenia komputera;
wyjasnia, co dzieje sie na
ekranie monitora i w pamieci
komputera podczas
uruchamiania programu
komputerowego;

wie, ze korzystajgc

z programu komputerowego,
nalezy pamietac

0 przestrzeganiu warunkéw
okreslonych w umowie
licencyjnej

wyjasnia, czym jest BIOS

i wyjasnia, jaka jest jego rola
w dziataniu komputera;
rozrdznia rodzaje pamieci:
ROM i RAM;

zna podstawowe rodzaje
licencji komputerowych

i zasady korzystania z nich

Operacje na plikach i folderach

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktadowe nosniki
pamieci masowej i wie, do
czego stuzg

omawia ogélnie nosniki
pamieci masowej, m.in.: CD,
DVD, urzadzenie pendrive

wie, co to jest pojemnosc¢
nosnikéw pamieci;

podaje przyktadowe
pojemnosci wybranych
nosnikéw pamieci masowych

omawia przeznaczenie
poszczegdlnych rodzajéw
nosnikéw pamieci masowej;
wie, co to sg zasoby
komputera

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacje
na temat nosnikéw pamieci
masowej;

przeglada zasoby wybranego

komputera; sprawdza ilos¢
wolnego miejsca na dysku

odszukuje zapisane pliki

w strukturze folderéw

i otwiera je;

tworzy wiasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw, aby
odszukac potrzebny plik;

potrafi odpowiednio nazwaé
plik;

rozréznia folder nadrzedny

i podrzedny;

kopiuje pliki i foldery zapisane
na dysku twardym na inny
nosnik pamieci, wykorzystujgc

kopiuje pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu

i na inny nosnik;

przenosi i usuwa pliki,
stosujgc metode przeciagnij

samodzielnie kopiuje pliki

i foldery, stosujac wybrang
metode;

wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem
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opcji menu;

Z pomocg hauczyciela kopiuje
pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu
na tym samym nosniku

kopiuje pliki do innego folderu
na tym samym nosniku;

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac pliki

Schowek;

potrafi skopiowac pliki

z dowolnego nos$nika na dysk
twardy;

zna przynajmniej dwie metody
usuwania plikéw i folderow

i upusé;

zna i stosuje skroéty
klawiaturowe do wykonywania
operacji na plikach

i folderach;

zmienia nazwe istniejgcego
pliku;

potrafi odzyskac plik
umieszczony w Koszu;

kompresuje pliki i foldery oraz
je dekompresuje

a przenoszeniem plikow;
wyjasnia, na czym polega
kompresja plikow




3.2. Tworzenie rysunkéw
Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze
Uczeh:

e stlucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,
e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwos¢ estetyczna,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspétpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.
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Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rysuje wielokaty, korzystajac
z narzedzia Wielokat;
wykonuje odbicie lustrzane
zaznaczonego fragmentu
rysunku;

tworzy proste rysunki

z wykorzystaniem poznanych
narzedzi malarskich i operacji
na fragmentach rysunku

korzystajgc ze wzorca, wybiera
sposob rysowania wielokgtow;
wie, jak zastosowac narzedzie
Krzywa;

przeksztatca obraz: wykonuje
odbicia lustrzane i obroty;

korzysta z narzedzia Lupa do
powiekszania obrazu;

tworzy nowe rysunki

i modyfikuje rysunki gotowe,
korzystajgc z poznanych
mozliwosci edytora grafiki

stosuje narzedzie Krzywa do
tworzenia rysunkow;

korzysta z Pomocy
dostepnej w programach;

przeksztatca obraz:
wykonuje pochylanie

i rozcigganie obrazu;

wie, w jaki sposob dawniej
tworzono obrazy;
wykorzystuje mozliwo$é
rysowania w powiekszeniu,
aby rysowac bardziej
precyzyjnie i poprawiaé
rysunki

analizuje sytuacje
problemowsg i szuka
rozwigzania problemu;

przeksztatca obraz: wykonuje
odbicia lustrzane, obroty,
pochylanie i rozcigganie
obrazu;

wie, z czego sklada sie obraz
komputerowy i jaka jest
funkcja karty graficznej;
wykorzystuje mozliwosé
wigczenia linii siatki, aby
poprawiac¢ rysunki;
wyszukuje informacje na
zadany temat, korzystajgc

z Pomocy; drukuje rysunki

samodzielnie odszukuje opcje
menu programu w celu
wykonania konkretnej
czynnosci, a w razie potrzeby
korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia réznice miedzy
odbiciem lustrzanym

w poziomie a obrotem o kat
90°;

omawia proces powstawania
obrazu komputerowego

i wyjasnia przeznaczenie
karty graficznej;

rozwija indywidualne
zdolnosci tworcze;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne




3.3.

Programowanie

Szczegobtowe osiagniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi rozwigzywacé proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.
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Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;

pisze proste programy,
uzywajgc podstawowych
polecen, wedtug opisu

w podreczniku;

tworzy programy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

korzystajgc z opisu

w podreczniku, ustala
operacje, ktére powinny by¢
ujete w blok, oraz liczbe
powtoérzen;

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie;

otwiera program zapisany

w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg nazwg
w tym samym folderze

potrafi znalez¢ rozwigzanie
problemu (zadania) podanego
przez nauczyciela;

wie, ze powtarzajgce sie
polecenia nalezy ujg¢ w blok
i w razie potrzeby stosuje
samodzielnie te metode

w programie;

stosuje instrukcje warunkowe
W programie,

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie zaleznie
od nacisnietego klawisza;

tworzy program zawierajgcy
proste animacije;

objasnia przebieg dziatania
programéw;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranym
folderze

analizuje problem, okresla cel
do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

dba o przejrzystosé
programu, dzielgc
odpowiednio program na
wiersze;

korzysta z odpowiednich opcji
menu lub skrétéw
klawiaturowych, aby
zaznaczy¢, usungc lub
skopiowac¢ element programu;
prébuje tworzy¢ program
optymalny; w razie potrzeby
modyfikuje go;

potrafi skorzysta¢ z Pomocy
do programu

potrafi samodzielnie okresli¢
problem i cel do osiggniecia;

podaje przyktady probleméw,
ktére mozna rozwigzac za
pomocg komputera

z wykorzystaniem
odpowiedniego programu
komputerowego;
samodzielnie opracowuje
rozwigzanie problemu

i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;

samodzielnie odnajduje
dodatkowe mozliwosci
programu, korzystajgc

z Pomocy;

stosuje zmienne, wykonuje na
nich proste obliczenia

i wyswietla wynik na ekranie;
potrafi samodzielnie
modyfikowac program, tak
aby byt optymalny
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tworzy program realizujgcy
projekt prostej historyjki
wedtug polecen z éwiczenia
z podrecznika

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania proste
historyjki, stosujgc polecenia
powtarzania i polecenia
sterujgce obiektem na ekranie
(w przoéd, w prawo, w lewo);

tworzy prostg gre
komputerowg wedtug
wskazowek zawartych

w ¢éwiczeniu; stosuje m.in.

polecenia powtarzania
i instrukcje warunkowe,
animacje, wyswietlanie
napisow;

tworzy gre na dwéch
poziomach

projektuje historyjki i gry na
kilku poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je
programie do okreslania
warunkow zakonczenia gry;

potrafi zmienia¢ odpowiednio
wartos¢ licznika w trakcie
dziatania programu;

dodaje dzwieki i narracje do
historyjki i gry; stosuje
ztozone animacje

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystéw i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania;

tworzy trudniejsze programy
na zadany temat;

rozwigzuje zadania
z konkurséw informatycznych
i bierze w nich udziat




3.4. Tworzenie dokumentéw tekstowych

Szczegébtowe osiagniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,
e stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programéw komputerowych,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspoétpracowac w grupie,
e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekciji.
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Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pisze krotki tekst, zawierajgcy
wielkie i mate litery oraz
polskie znaki diakrytyczne;

formatuje tekst: zmienia kréj,
wielko$¢ i kolor czcionki;
wstawia do tekstu rysunek
clipart;

zapisuje dokument tekstowy
w pliku

wkleja do tekstu fragment
rysunku, wykorzystujgc
Schowek;

wstawia do tekstu rysunki
clipart i obiekty WordArt;
wie, jak zmieni¢ sposob
otaczania obrazu tekstem;
korzystajgc z podanego

w podreczniku przykfadu,
zmienia sposoéb otaczania
obrazu tekstem zgodnie

Z poleceniem zawartym

w ¢wiczeniu;

pod kierunkiem nauczyciela
wstawia do tekstu prostg
tabele i wypetnia jg trescig

wymienia rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje wybrany sposdb
otaczania obrazu tekstem;
przeglada strukture folderéw
i odszukuje plik w strukturze
folderow;

wstawia do tekstu obraz

z pliku;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego

w teks$cie (zmiana potozenia,
zmiana rozmiaréw,
przycinanie)

analizuje sytuacje
problemows i szuka
rozwigzania problemu;

omawia zastosowanie
poszczegdlnych rodzajéw
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje rézne rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego

w tekscie (ustalanie kolejnoéci
obrazéw, rozjasnianie obrazu
i jego obracanie, stosowanie
punktéw zawijania);

potrafi wykonac¢ zdjecie
(zrzut) ekranu monitora

potrafi zastosowac wtasciwy
sposob otaczania obrazu
tekstem (m.in. dobiera
odpowiedni uktad do tresci
dokumentu tekstowego, do
rodzaju wstawianych
rysunkéw);

samodzielnie modyfikuje
dokumenty tekstowe, do
ktérych wstawia obrazy lub
ich fragmenty;

samodzielnie odszukuje
w Pomocy do programu
dodatkowe mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu
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i ,wycig¢” fragment ekranu
widoczny na monitorze,
stosujgc odpowiedni program

korzystajgc z przyktadu
z podrecznika, stosuje
WordArty do wykonania
ozdobnych napisow

wyréznia fragmenty tekstu,
stosujgc obramowanie

i cieniowanie;

tworzy dokument tekstowy,
np. zaproszenie, stosujgc do
tytutu WordArty;

korzystajgc z przyktadu

Z podrecznika, wstawia do
tekstu tabele o podanej liczbie
kolumn i wierszy;
wspotpracuje w grupie,
wykonujac zadania
szczegobtowe

dodaje obramowanie
i cieniowanie tekstu i akapitu;

wykonuje obramowanie
strony;

wykorzystuje Ksztatty
(Autoksztalty) np. do
przygotowania komiksu;
zmienia istniejgcy tekst na
WordArt;

zna budowe tabeli i pojecia:
wiersz, kolumna, komorka;
wstawia do tekstu tabele,
wstawia dane do komorek,
dodaje obramowanie

i cieniowanie komorek tabeli;

zapisuje dokument tekstowy
w pliku pod tg samg lub pod
inng nazwa;

drukuje dokumenty tekstowe;
planuje prace nad projektem;
gromadzi i selekcjonuje
materiaty do przygotowania
projektu

dodaje odpowiednie
obramowanie i cieniowanie
tekstu i akapitu — zaleznie od
tresci;

modyfikuje wyglad WordArtu;
modyfikuje tabele, m.in.:
dodaje nowe wiersze

i kolumny, potrafi scali¢
komorki;

korzysta z Ksztaltéw dla
zobrazowania niektérych
tre$ci w dokumencie
tekstowym;

potrafi w razie potrzeby
zgrupowac wstawione obiekty
oraz je rozgrupowac;

stosuje poznane zasady
pracy nad tekstem (w tym
metody wstawiania obrazu do
tekstu z pliku i formatowania
wstawionego obrazu),
tworzgc nowe dokumenty lub
poprawiajgc dokumenty juz
istniejace;

wyszukuje dodatkowe
informacje potrzebne do
przygotowania projektu

rozréznia obramowanie tekstu
od obramowania akapitu,
stosujgc poprawnie te dwa
sposoby obramowania;

potrafi poprawnie dostosowac
forme tekstu do jego
przeznaczenia, stosujgc
wiasciwe ozdobniki

i odpowiednie formatowanie
tekstu;

wiasciwie planuje ukfad tabeli
w celu umieszczenia

w komérkach tabeli
konkretnych informacii;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania w celu
wydrukowania dokumentu;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy,
przydzielajgc zadania
szczegotowe uczestnikom
projektu;

w zadaniach projektowych
wykazuje umiejetnosé
prawidtowego fgczenia grafiki
i tekstu;

przygotowuje projekt na
samodzielnie wymyslony
temat




3.5. Komunikacja z wykorzystaniem Internetu

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

potrafi Swiadomie korzysta¢ z Internetu,

62

e jest odpowiedzialny za siebie i innych — potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wyboru zrodta informacii
i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajgce godnos$é osobistg, propagujgce tresci niezgodne z zasadami wiasciwego zachowania,
zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujgce przemoc,

e unika nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami,

e stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzega podstawowych zasad netykiety,

e korzysta z cudzych materiatéw w sposdb zgodny z prawem.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — komunikacja z wykorzystaniem Internetu

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
zaktada konto pocztowe;
pisze i wysyta listy
elektroniczne do jednego
adresata

samodzielnie zaktada konto
pocztowe;

wymienia i stosuje
podstawowe zasady pisania
listéw elektronicznych;

pisze list elektroniczny,
stosujgc podstawowe zasady,
np. pamieta o umieszczeniu
tematu listu i podpisaniu sie

podaje przyktady ré6znych
sposobdéw komunikacji;
omawia podobienstwa

i roznice miedzy pocztg
tradycyjng i elektroniczna;
samodzielnie zaktada konto
pocztowe;

omawia szczegotowo i stosuje
zasady netykiety;

dotgcza zatgczniki do listéw;
pisze i wysyta listy
elektroniczne do wielu
adresatow

omawia sposoéb zaktadania
konta pocztowego przez
strone WWW;

piszac listy elektroniczne,
stosuje zasady redagowania
tekstu;

przestrzega zasad netykiety;

tworzy ksigzke adresowg

i korzysta z niej, wysytajac
listy do wielu adresatéw;
zna zasady dofgczania
zatgcznikéw do e-maili i je
stosuje, np. zmniejszajgc
rozmiar pliku przed
wystaniem;

wie, co to jest spam i

poprawnie redaguje list
elektroniczny, stosujgc
zasady redagowania tekstu

i zasady netykiety;

zna roéznice miedzy formatem
tekstowym a HTML;

konfiguruje program
pocztowy;

sprawnie korzysta z ksigzki
adresowej
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rozsyfanie tzw. internetowych
tancuszkow

jest $wiadom istnienia
wiruséw komputerowych;

rozumie, ze nalezy stosowac
odpowiednie
oprogramowanie, aby chroni¢
komputer przed wirusami

zna i stosuje zasade
nieotwierania zatgcznikéw do
listow elektronicznych
pochodzgcych od nieznanych
nadawcow;

omawia zagrozenia
wynikajgce z komunikowania
sie przez Internet

Z nieznajomymi osobami;
wie, w jaki sposob wirusy
mogg dosta¢ sie do
komputera (podaje
przynajmniej dwa sposoby)

zna i stosuje zasady
komunikacji i wymiany
informacji z wykorzystaniem
Internetu;

wie, na czym polega
cyberprzemoc;

wyjasnia pojecia: czat,
komunikator internetowy,
serwis spotecznosciowy, blog;
wyjasnia, czym sg wirusy
komputerowe;

wie, czym jest chmura;

Z pomocg nauczyciela
zaktada konto w wybranej
ustudze oferujgcej prace
w chmurze

potrafi ogélnie omoéwic
dziatanie wirusow
komputerowych, w tym
réznych odmian wiruséw, np.
koni trojanskich;

wymienia i omawia
podstawowe zasady ochrony
komputera przed wirusami

i innymi zagrozeniami
przenoszonymi przez poczte
elektroniczng;

wie, czym jest firewall;

potrafi zatozy¢ konto
w wybranej ustudze oferujacej
prace w chmurze

podaje dodatkowe,
niewymienione

w podreczniku, zagrozenia
przenoszone przez Internet
lub wynikajace z korzystania
Z nosnikdw pamieci masowe;j
(np. CD) niewiadomego
pochodzenia;

stosuje sposoby ochrony
przed wirusami
komputerowymi, np. uzywa
programu antywirusowego dla
dysku twardego i innych
nosnikow danych;
samodzielnie korzysta

z chmury w trakcie pracy nad
projektem grupowym
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V. Klasa VI

1. Szczegobtowe cele ksztalcenia i wychowania oraz tresci nauczania w korelacji z tresciami podstawy
programowej

1.1. Rozwigzywanie probleméw
Szczegoétowe cele wychowawcze:

e Rozwijanie zdolno$ci logicznego my$lenia.

e Rozwijanie zdolno$ci analizowania problemow.

o Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych.



Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Rozwijanie myslenia algorytmicznego.
Rozumienie i analizowanie probleméw.
Poznanie wybranych algorytméw.

Poznanie sposobow rozwigzywania problemow.
Poznanie liniowego i nieliniowego porzadku.

Okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza
sytuacji problemowe;j.

Porzadek sekwencyjny (liniowy).
Porzadek w postaci drzewa (nieliniowy).

Porzadkowanie obrazkow i tekstow ilustrujgcych
wybrane sytuacje, np. codzienne czynnosci.

Porzadkowanie obiektéw z uwzglednieniem ich
cech charakterystycznych, np. wielkosci, dlugosci.

Okreslenie porzgdku malejgcego i rosngcego.

Formutowanie i zapisywanie w postaci
algorytmow polecen sktadajgcych sie na
rozwigzanie probleméw z zycia codziennego
i zadan z réznych przedmiotéw, np. liczenie
sredniej, pisemne wykonanie dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie

i odejmowanie.

Formutowanie i zapisywanie w postaci
algorytmow polecen sktadajgcych sie na
osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym lub
uporzgdkowanym, znalezienie w zbiorze elementu
najmniejszego i najwiekszego.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

1) tworzy i porzgdkuje w postaci sekwencji
(liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje,
takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane
sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech
charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow
polecenia sktadajgce sie na:

a) rozwigzanie probleméw z zycia
codziennego i z ré6znych przedmiotéw, np.
liczenie $redniej, pisemne wykonanie dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie

i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym
znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym lub uporzgdkowanym,
znalezienie elementu najmniejszego

i najwiekszego,

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemu wyréznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia,
analiza sytuacji problemowej [...]
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1.2. Programowanie
Szczegoétowe cele wychowawcze:
¢ Rozwijanie zdolnosci logicznego myslenia.
o Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych.

e UsSwiadomienie korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wiasnego rozwoju.
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Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobu formutowania i zapisywania
w postaci algorytméw polecen umozliwiajgcych
sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.
Ksztatcenie umiejetnosci programowania

i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem
komputera.

Ksztatcenie umiejetnosci zapisywania wybranych
algorytmoéw w postaci programoéw
komputerowych.

Tworzenie programow sterujgcych robotem lub
obiektem graficznym na ekranie; zmiana
potozenia obiektu o dowolny kat.

Zapisywanie rozwigzania w postaci programu
komputerowego i sprawdzanie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych.

Stosowanie w programach polecen iteracyjnych
i warunkowych oraz zdarzen.

Tworzenie zmiennych i stosowanie ich do
wykonywania obliczen.

Stosowanie w programach polecen wejscia
(wprowadzanie danych z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikéw na ekran).
Zapisywanie w postaci programu algorytmu
liniowego, np. odejmowania i dodawania liczb
wprowadzanych z klawiatury, obliczania sredniej
Z kilku liczb wprowadzanych z klawiatury.

Zapisywanie wyrazen logicznych.
Zapisywanie w postaci programu prostego
algorytmu z warunkami.

Testowanie na komputerze programu pod
wzgledem zgodno$ci z przyjetymi zatozeniami.
Modyfikowanie programéw. Objasnianie dziatania
programoéw.

Tworzenie animowanych postaci

i wykorzystywanie ich w tworzonych projektach.

Tworzenie gier ztozonych z kilku poziomow;

okreslanie warunkow przejscia na kolejny poziom.

I. Rozumienie, analizowanie i
probleméw. Uczen:

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméow
polecenia sktadajgce sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
wyrdznia podstawowe kroki: okreS$lenie problemu
i celu do osiggniecia, analiza sytuacji
problemowej, opracowanie rozwigzania,
sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania

w postaci schematu lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym
Jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw,

w tym proste algorytmy z wykorzystaniem poleceri
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnoS$ci z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;

rozwigzywanie
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1.3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Szczegoétowe cele wychowawcze:

e Sluchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

e Rozwijanie samodzielnosci w odkrywaniu nowych mozliwo$ci programéw komputerowych.

e Ksztattowanie odpowiedzialnosci za powierzone zadania.
e Zdobywanie i doskonalenie umiejetnosci praktycznych, przydatnych w zyciu.
e Odkrywanie nowych obszaréw zastosowan komputera.

e Woyrabianie nawykéw dyscypliny na lekgcji.
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Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie podstawowych zasad wykonywania
prostych obliczen za pomocg arkusza
kalkulacyjnego.

Stosowanie zasad formatowania tekstéw do

formatowania napiséw umieszczanych
w komorkach arkusza kalkulacyjnego.

Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.

Wykonywanie prostych obliczen na kalkulatorze
komputerowym.

Budowa arkusza kalkulacyjnego: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek, adres komorki,
formuta.

Tworzenie tabeli w arkuszu kalkulacyjnym.
Wstawianie nowych wierszy i kolumn.

Formatowanie komorek tabeli arkusz
kalkulacyjnego, m.in. obramowanie komérek,
cieniowanie.

Wprowadzanie danych (liczb, napiséw) do
komoérek arkusza kalkulacyjnego. Tworzenie
prostych formut.

Zastosowanie funkcji Suma do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub wierszu arkusza
kalkulacyjnego.

Poznanie sposobu prezentacji danych z arkusza
kalkulacyjnego w postaci wykresu.

Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.

Tworzenie prostego wykresu dla jednej i dwéch
serii danych. Korzystanie z Kreatora wykresoéw.
Typy wykreséw — kolumnowy i kotowy.

Doboér typu wykresu do rodzaju prezentowanych
danych. Uzasadnienie zalet przedstawiania
danych w postaci wykresu.

Umieszczanie na wykresie tytutu, legendy i etykiet
danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego

w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych
z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do
arkusza, formatuje komorki, definiuje proste
formuty i dobiera wykresy do danych i celow
obliczen,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

nIl-J

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania
i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
sie¢ internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

69



1.4.

Tworzenie prezentacji multimedialnych

Szczegoétowe cele wychowania:

Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

Rozwijanie samodzielnosci w odkrywaniu nowych mozliwosci programoéw komputerowych.

Rozwijanie indywidualnych zdolnosci twérczych.

Rozbudzanie wrazliwosci estetyczne;.

Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie.

Ksztattowanie odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Zdobywanie i doskonalenie umiejetnosci praktycznych, przydatnych w zyciu.
Odkrywanie nowych obszaréw zastosowan komputera.

Wyrabianie nawykéw dyscypliny na lekgcji.
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Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie podstawowych zasad tworzenia
prezentacji komputerowej.

Wykorzystanie mozliwosci tworzenia prezentacji
komputerowej do przygotowywania prac
domowych z réznych przedmiotéw.

Odnajdowanie podobienstw w korzystaniu

z réznych programow: edytora grafiki, edytora
tekstu i programu do przygotowywania
prezentacji.

Samodzielne odkrywanie mozliwosci programow.
Korzystanie z Pomocy dostepnej w programach.

Sposoby prezentacji informacji. Przyktady
urzgdzeh umozliwiajgcych przeprowadzenie
prezentacji. Program do wykonywania prezentacji
komputerowych.

Szablony prezentacji — gotowe wzorce uktadu
zawartosci slajdow.

Etapy i zasady przygotowania prezentacji
multimedialne;.

Wykonanie prostej prezentacji zawierajgcej tekst

i grafike. Przygotowanie slajdéw, dodanie animacji
i przejs¢ miedzy slajdami.

Zapisanie i uruchomienie prezentacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnoSciami:

d) tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych fgczgcych tekst z grafika,
korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub
projektuje wedtug wtasnych pomystow;

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen

DI

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania

i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
siec internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.
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Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie.
Odpowiedzialnos¢ za powierzone zadania.

Okreslenie zadania projektowego — tworzenie

prezentacji multimedialnych na wybrany temat.

Podziat zadania na zadania szczegétowe.
Zasady pracy w grupie.
Etapy przygotowania projektu grupowego.

Zasady tgczenia dokumentéw zapisanych
w plikach.

IV. Rozwijanie  kompetencji  spotecznych.

Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu

problemu postugujgc sie technologig takg jak:

poczta elektroniczna, forum, wirtualne
Srodowisko ksztafcenia, dedykowany portal
edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze
wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem
probleméw;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputeréw w spoteczno$ci szkolnej;
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1.5. Zastosowania komputeréow
Szczegoétowe cele wychowania:

e Rozwijanie kompetencji spotecznych.

e Zainteresowanie sie pracg ludzi dorostych, w ktérej wykorzystuje sie kompetencje spoteczne.

e UsSwiadamianie nierzeczywistosci Swiata, z ktdrym spotykamy sie w grach komputerowych.

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputera

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Dostrzeganie mozliwosci i zalet zastosowania
komputeréw i odpowiednich programéw
komputerowych w réznych dziedzinach zycia.
Poznanie zawodoéw, w ktérych wymagane sg
kompetencje spoteczne.

Korzystanie z programéw komputerowych
wspomagajacych procesy nauczania i uczenia
sie.

Wykorzystanie komputera i odpowiednich
programéw jako zrédet informaciji.

Przyktady zastosowania komputera w zyciu
codziennym oraz w pracy ludzi dorostych.

Zawody i przyktady z zycia codziennego,
w ktérych wykorzystywane sg kompetencije
informatyczne.

Stosowanie komputera do nauki. Przykladowe
programy edukacyjne.

Komputer jako zrédto informaciji i narzedzie
komunikacji.

Komputer jako urzgdzenie do sterowania
robotami.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

4) okreSla zawody i wymienia przyktady
Z zycia codziennego, w ktérych sg
wykorzystywane kompetencje informatyczne.

Korzystanie z gier komputerowych —
edukacyjnych i innych, wspierajgcych rozwoj
sprawnosci intelektualnej i manualnej.

Poznanie zagrozen zwigzanych z powszechnym
dostepem do technologii oraz do informaciji.

Komputer jako zrédto nauki i rozrywki. Przyktady
gier edukacyjnych.

Zagrozenia wynikajgce z korzystania

z niewtasciwych gier (wirtualna rzeczywistosc¢,
wielokrotne zycie, przemoc, elementy
okrucienstwa).

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

3) wymienia zagrozenia zwigzane

z powszechnym dostepem do technologii
oraz do informaciji i opisuje metody
wystrzegania sie ich;
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2. Sposoby osiggania celdéw ksztalcenia i wychowania

2.1. Rozwigzywanie probleméw

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Podaje uczniom przyktadowy problem.

Wyjasnia na konkretnych przyktadach, czym jest porzgdek sekwencyjny
(liniowy) i porzadek w postaci drzewa (nieliniowy).

Przygotowuje pomoce dydaktyczne (obrazki, przedmioty) do
zaprezentowania wybranego algorytmu, m.in. porzgdkowania elementow
(ewentualnie zleca uczniom przygotowanie niektérych pomocy).

Okresla réznice porzadkowania malejgco i rosngco.
Poleca uczniom przypomnienie sobie z matematyki sposobu pisemnego
wykonywania dziatan arytmetycznych takich jak dodawanie i odejmowanie.

Podaje przyktady formutowania i zapisywania w postaci algorytmow
polecen skfadajgcych sie na rozwigzanie problemow z zycia codziennego

i zadan z réznych przedmiotéw, np. liczenie sredniej, pisemne wykonywanie
dziatah arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie.

Omawia algorytm znalezienia elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym lub
uporzgdkowanym, znalezienia w zbiorze elementu najmniejszego

i najwiekszego.

Zleca uczniom odpowiednie ¢wiczenia do wykonania.

Analizujg przyktadowa sytuacje problemowg podang przez nauczyciela.

Porzadkuja, stosujac porzadek liniowy i nieliniowy, obrazki i teksty ilustrujace
wybrane sytuacje, np. codzienne czynnosci.

Porzadkujg przygotowane przez nauczyciela (lub przez siebie) obiekty, np.
od najdiuzszego do najkrétszego, od najmniejszego do najwiekszego, czy od
najciemniejszego do najjasniejszego. Zapoznajg sie w ten sposob

z porzadkiem malejgcym i rosngcym.

Wykonujg éwiczenia, w ktérych formutujg i zapisujg w postaci algorytmow
polecenia sktadajgce sie na rozwigzanie probleméw z zycia codziennego

i zadan z réznych przedmiotoéw, np. liczenie sredniej, pisemne wykonywanie
dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie.

Zapisujg w postaci algorytméw polecenia sktadajgce sie na znalezienie
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie
w zbiorze elementu najmniejszego i najwiekszego, demonstrujgc wczesniej
te algorytmy za pomocg pomocy dydaktycznych.
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2.2. Programowanie

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Poleca ¢wiczenia sprawdzajgce wiedze i umiejetnosci nabyte w klasach IV
iV.

Na przyktadzie przypomina, w jaki sposob tworzy sie zmienne w wybranym
srodowisku programowania.

Omawia na przyktadzie, w jaki sposob utworzyé program, w ktérym wartosci
zmiennych wprowadza sie z klawiatury po uruchomieniu programu.

Pokazuje przyktad wykonywania prostych obliczeh na zmiennych
i wyswietlenie wyniku obliczeh na ekranie.

Pokazuje zapisanie w postaci programu przyktadowego algorytmu, np.
dodawania liczb wprowadzanych z klawiatury.

Wyjasnia sposéb zapisywania wyrazen logicznych. Pokazuje zastosowanie
instrukcji warunkowej do zapisania postaci programu prostego algorytmu
Z warunkami.

Poleca testowanie na komputerze programu pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zatozeniami. Demonstruje modyfikowanie programéw. Objasnia
dziatanie programow.

Wykonujg ¢wiczenia sprawdzajgce wiedze i umiejetnosci dotyczace
sterowania obiektem graficznym na ekranie i programowania ruchow
obiektu (w prawo, lewo, do przodu, obroty o dowolny kat).

Wykonujg ¢wiczenia sprawdzajgce stosowanie w programach polecen
iteracyjnych, warunkowych oraz zdarzen.

Przypominajg sobie z klasy V zasady tworzenia zmiennych (na przyktadzie
licznika potrzebnego do zliczania punktéw w grze).

Wykonujg ¢wiczenia, stosujgc zmienne do obliczenia m.in. sumy i réznicy
liczb wprowadzanych z klawiatury. Stosujg w programie polecenia wejscia
(wprowadzanie danych z klawiatury) i wyjscia (wyprowadzanie wynikéw na
ekran).

Zapisujg w postaci programu algorytm obliczenia sredniej z kilku liczb
wprowadzanych z klawiatury.

Zapisujg w postaci programu prosty algorytm z warunkami.

Testujg na komputerze program pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami. Modyfikujg programy. Objasniajg dziatania programow.

Omawia sposoéb przygotowania wtasnej postaci animowanej w wybranym
programie edukacyjnym.

Poleca zaprojektowanie i utworzenie gry komputerowej wykorzystujgcej
poznane mozliwosci programowania gier. Ewentualnie inne (samodzielnie
odkryte).

Korzystajac z programu edukacyjnego, tworzg postacie animowane

i wykorzystuja je w tworzonych projektach.

Tworzg gry ztozone z kilku poziomow; okreslajg warunkami przejscia na
dany poziom.
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2.3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Wyjasnia podstawowe pojecia: komorka, adres komorki, zakres komorek,
formuta.

Proponuje wykonanie prostych obliczen za pomocg arkusza kalkulacyjnego.
Wyjasnia wtasnosci arkusza kalkulacyjnego i sposoby tworzenia formut. Na

konkretnym przyktadzie wyjasnia, na czym polega kopiowanie formut.

Wyjasnia stosowanie funkcji Suma i dziatanie przycisku Autosumowanie.

Pomaga w pracy z programem.

Wykonujg proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym.

Odpowiadajg na pytania: ,Jak zbudowany jest arkusz kalkulacyjny?”,
,Czym jest komorka, zakres komorek, formuta, z czego sktada sie adres
komorki?”, wskazujg wiersze i kolumny.

Tworzg proste tabele w arkuszu kalkulacyjnym. Wstawiajg wiersze

i kolumny. Dodajg obramowania komaorek tabeli. Stosujg inne sposoby
formatowania komoérek.

Wprowadzajg dane (liczby, napisy) do komérek arkusza kalkulacyjnego.
Tworzg proste formuty oparte na liczbach.

Stosujg funkcje Suma do dodawania liczb zawartych w kolumnie lub
wierszu (korzystajg z przycisku Autosumowanie).

Omawia metode tworzenia prostego wykresu dla jednej lub dla dwéch serii

danych.

Tworzg prosty wykres dla jednej i dwéch serii danych.
Tworzg wykres kolumnowy i kotowy.
Umieszczajg na wykresie tytut, legende i etykiety danych.
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2.4. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Podaje przyktady urzgdzen stosowanych do przedstawiania prezentaciji,

w tym prezentacji multimedialne;.

Na postawie przygotowanej przyktadowej prezentacji wspélnie z uczniami
wyjasnia podstawowe zasady przygotowania prezentacji multimedialne;j,

w tym zachowanie wiasciwego doboru koloréw tta i tekstu na slajdzie.

W trakcie wykonywania éwiczen stopniowo wskazuje mozliwosci programu
do tworzenia prezentacji.

Wyszukuje z uczniami podobienstwa w postugiwaniu sie poznanymi
programami komputerowymi (edytorem tekstu, edytorem grafiki i programem
do przygotowywania prezentacji).

Odpowiadajg na pytania: ,Wymien i omoéw sposoby prezentowania
informacji”, ,Podaj przyktady urzgdzen umozliwiajgcych przedstawianie
prezentacji’, ,Wymien etapy przygotowywania prezentacji”.

Opracowujg plan prezentacji.

Wykonujg prostg prezentacje multimedialng: dobierajg wtasciwy kroj
i rozmiar czcionki; prawidtowo rozmieszczajg elementy na slajdzie;
ustawiajg parametry animaciji; dodajg przejscia slajdow.

Zapisujg i uruchamiajg prezentacje jako Pokaz programu PowerPoint.

Zleca przygotowanie projektu grupowego i czuwa nad przebiegiem pracy,
koordynujgc wszystkie dziatania.

Omawia etapy przygotowania projektu grupowego, przydziela zadania
szczegobtowe uczniom.

Wykonujg projekt grupowy: gromadzg materiaty, tworzg prezentacje
multimedialng na wybrany temat. £gczg opracowane dokumenty.

W trakcie pracy nad projektem komunikujg sie, wykorzystujgc poczte
elektroniczng, chmure, szkolng platforme.
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2.5. Zastosowania komputerow

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputeréw

Czynnosci nauczyciela

Czynnosci uczniow

Organizuje (w miare mozliwosci) wyjscie do miejsc, w ktdrych stosuje sie
komputery, np. do biblioteki szkolnej.

Inicjuje dyskusje na temat zawoddw, w ktérych wymagane sg kompetencje
informatyczne.

Wskazuje programy, ktére pomagajg w wykonywaniu pracy, np. nauczyciela,
architekta, grafika, lekarza, autora ksigzek.

Wskazuje, w jaki sposéb komputer pomaga w pracy i w zyciu osobom
niepetnosprawnym.

Przygotowujg sie w domu do dyskusji na temat zastosowania komputera
w pracy dorostych, zyciu codziennym i otoczeniu.

Dyskutujg temat zawododw, w ktérych wymagane sg kompetencje
informatyczne. Podajg przyktady z obserwacji zycia codziennego, np.
swoich rodzicéw (opiekunow).

Wymieniajg przyktadowe programy edukacyjne, ktére mozna wykorzystac
do nauki, np. jezykéw obcych, historii, gry na gitarze.

Korzystajg z komputera jako zrédta informacji i narzedzia komunikacji.

Inicjuje dyskusje na temat zagrozen zwigzanych z powszechnym dostepem
do technologii i korzystania z niewtasciwych gier oraz metod wystrzegania sie
ich.

Dyskutujg na temat zagrozen zwigzanych z powszechnym dostepem do
technologii oraz metod wystrzegania si¢ ich.

Dyskutujg na temat zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewtasciwych
gier (wirtualna rzeczywistos¢, wielokrotne zycie, przemoc, elementy
okrucienstwa).
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3. Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia — przyktady wymagan na poszczegoélne oceny szkolne

3.1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw

Osiagniecia wychowawcze
Uczen:

e potrafi analizowa¢ problemy,

e potrafi rozwigzywacé proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wiasnego rozwoju.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, obrazki
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

porzadkuje przygotowane

przez nauczyciela obiekty, np.

od najdiuzszego do
najkrotszego

Z pomocg nauczyciela
analizuje przyktadowa
sytuacje problemowg;
porzadkuje, stosujac
porzadek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

potrafi uporzagdkowac obiekty
ze wzgledu na ich wybrane
cechy, np. od najmniejszego
do najwigkszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemows;
stosujgc porzadek liniowy,
porzadkuje, obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;
wyjasnia na przyktadzie, czym
rézni sie porzadek rosngcy od
malejacego;

zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
sktadajgce sie na rozwigzanie
probleméw z zycia
codziennego i z réznych
przedmiotéw, np. liczenie
sredniej, pisemne wykonanie
dziatan arytmetycznych,
takich jak dodawanie

i odejmowanie

wie, czym jest porzgdek
sekwencyjny (liniowy)

i porzgdek w postaci drzewa
(nieliniowy);

stosujgc porzadek nieliniowy

i liniowy, porzadkuje obrazki

i teksty ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

formutuje i zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
skfadajgce sie na osiggniecie
postawionego celu, w tym
znalezienie elementu

w zbiorze
nieuporzgdkowanym lub
uporzgdkowanym, znalezienie
w zbiorze elementu
najmniejszego i najwiekszego

samodzielnie okresla
problem, analizuje go i szuka
rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisac
polecenia sktadajace sie na
osiggniecie postawionego
celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym lub
uporzgdkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego

i najwiekszego; podaje
przyktady zastosowania tych
algorytmow;

bierze udziat w konkursach
informatycznych




3.2.
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Programowanie

Szczegobtowe osiagniecia wychowawcze

Uczen:
[ )
[ )

jest Swiadomy korzysci ze stosowania wlasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju,
potrafi analizowaé problemy,
potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wkasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
robotem lub obiektem
graficznym na ekranie;
zmienia potozenie obiektu

o dowolny kat;

pisze prosty program,

w ktérym stosuje powtarzanie
polecen

stosuje w programach
polecenia iteracyjne

i warunkowe;

zapisuje rozwigzanie
problemu w postaci programu
i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;
zapisuje w postaci programu
algorytm odejmowania

i dodawania liczb

tworzy zmienne i stosuje je do
wykonania prostych obliczen;
zapisuje w postaci programu
algorytm obliczenia $redniej
z kilku liczb wprowadzanych
Z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
prosty algorytm z warunkami;
modyfikuje program;
objasnia dziatanie
programéw;

korzystajgc z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwéch
poziomach

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikéw na
ekran);

Zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm

Z warunkami, np.
sprawdzenie, ktéra z dwoch
wprowadzonych réznych liczb
jest wieksza;

zapisuje w postaci programu
algorytm wykonywania
wybranych dziatan
arytmetycznych: odejmowania
lub dodawania kilku liczb
wprowadzanych z klawiatury;

samodzielnie okresla problem
i cel do osiggniecia;

tworzy trudniejsze programy
na zadany temat;

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wlasnych pomystow i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych i rozwigzuje
zadania z konkursow
informatycznych
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testuje na komputerze
program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami;
wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

tworzy gry ztozone z kilku
poziomow; okresla warunki
przejscia na dany poziom




3.3.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspétpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekciji.

82

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
zaznacza odpowiedni zakres
komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prostg formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okres$la
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek,
adres komorki, formuta;
rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;
samodzielnie numeruje
komérki w kolumnie lub

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumne do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komoérek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzgc
proste formuty;

wprowadza napisy do
komorek tabel;
samodzielnie stosuje funkcje

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabel;
samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczeh na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokosé
kolumn do ich zawartosci;
analizuje i dostrzega zwigzek
miedzy postacig formuty
funkcji SUMA na pasku
formuty a zakresem

samodzielnie wprowadza
rézne rodzaje obramowan
komérek tabeli i formatowanie
ich zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcj;
samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;
formatuje elementy wykresu;
korzysta z réznych rodzajow
wykresow;

samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu
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wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;
wykonuje wykres dla jednej
serii danych;

wymienia typy wykresow

SUMA do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotowego;
tworzy wykres dla dwdch
serii danych; umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych

zaznaczonych komoérek;
wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzgc formuty oparte na
adresach komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych




3.4. Tworzenie prezentacji multimedialnych
Szczegébtowe osiagniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programéw komputerowych,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspoétpracowac w grupie,

e rozwija indywidualne zdolnosci twdrcze i wrazliwos¢ estetyczna,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

84

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektére sposoby
prezentowania informaciji;
pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prosta
prezentacje sktadajaca sie
Z kilku slajdéw

wymienia i omawia sposoby
prezentowania informacii;
podaje przyktady urzgdzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentacji;
wykonuje i zapisuje prosta
prezentacje sktadajacg sie
z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdéw

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje sktadajgcg sie
z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

dodaje animacje do
elementoéw slajdu;
samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej; omawia
urzgdzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;
dba o zachowanie
wiasciwego doboru koloréw
tta i tekstu na slajdzie;
dobiera wiasciwy kroj

i rozmiar czcionki;
prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdéw

omawia program do
wykonywania prezentacji
multimedialnych;

rozréznia sposoby
zapisywania prezentaciji

i rozpoznaje pliki prezentacji
po rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint;

korzysta z przyciskow akcji;
potrafi zmieni¢ kolejno$c¢
slajdow; stosuje
chronometraz; potrafi zmieni¢
kolejnos¢ animaciji na slajdzie




3.5. Zastosowania komputeréw

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e posiada rozwiniete kompetencje spoteczne,

e interesuje sie pracg ludzi dorostych, w ktérych wykorzystuje sie kompetencje spoteczne,

o jest Swiadomy nierzeczywistosci Swiata, z ktérym spotykamy sie w grach komputerowych.
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Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputerow

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera

podaje przyktady
zastosowania komputera
w szkole i w domu

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawoddw,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne

wskazuje uzytecznosc
zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia sie;
korzysta z programéw
edukacyjnych;

podaje kilka zawoddéw,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacje
na temat zastosowan
komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zawoddw, w ktorych
niezbedne sg kompetencje
informatyczne; okresla te
kompetencje

podaje przyktad urzgdzenia
Ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowej

podaje przyktady urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowe;j

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowe;j

podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
Z niewlasciwych gier
komputerowych

omawia historie komputerdw;
wyszukuje w roznych
zrodtach, w tym w Internecie,
informacje na temat
najnowszych zastosowan
komputerow;

omawia zagrozenia
wynikajgce z korzystania

Z niewtasciwych gier
komputerowych
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V.Propozycje metod sprawdzania osiggnie¢ ucznia

Nalezy tak organizowac prace na lekcji (przygotowywacC odpowiednie ¢wiczenia), aby rowniez uczniowie mniej zaawansowani mieli szanse
zdobycia najwyzszej oceny inie czuli sie dyskryminowani. Wszystkim uczniom nalezy zapewni¢ sprawiedliwy sposob oceniania. Nalezy
zwracac szczegolng uwage na postepy w zdobywaniu wiedzy.

Dla uczniow zainteresowanych nalezy przygotowaé ¢wiczenia trudniejsze, aby mogli wykazac sie swoimi umiejetnosciami i wiedza.

Uczniom majgcym trudnosci z wykonywaniem ¢wiczeh i polecen nalezy pomagaé bezposrednio podczas zaje¢, motywowac ich i zachecac
do dalszej pracy.

Nalezy uczniéw wczesniej poinformowaé o wymaganiach na poszczegdlne oceny.
Uczniowie powinni otrzymywac duzo ocen czgstkowych. Nalezy ocenia¢ np.:

o ¢wiczenia wykonywane podczas lekcji,

e odpowiedzi na pytania,

e udziat w projekcie grupowym,

e zadania domowe,

o aktywnos¢ na lekgciji,

e Cwiczenia sprawdzajgce.
Ocena éwiczen wykonywanych podczas lekcji

W trakcie zaje¢ nauczyciel powinien zwréci¢ szczegdlng uwage na samodzielno$¢ wykonywania ¢wiczeh przez ucznidw i korzystanie
z instrukcji, a nie wytgcznie z pomocy ,sasiedzkiej” czy pytan kierowanych do nauczyciela.

Nalezy obserwowaé, czy dziatania podejmowane przez ucznidw w celu rozwigzania zadania wynikajg z wiedzy na dany temat i nabytych
umiejetnosci, czy sg to dziatania $wiadome oraz czy uczeh wykonuje wszystkie czynnos$ci planowo i nie dziata chaotycznie lub przypadkowo.

Mozna premiowac¢ uczniow, ktorzy wykonajg zadanie samodzielnie i poprawnie, jednakze czas wykonania zadania nie powinien byc¢
miernikiem oceny.

Gdy wykonywane ¢éwiczenie ma by¢ podsumowaniem wigkszego dziatu, w ocenie nalezy uwzgledni¢ opanowanie wszystkich umiejetnosci
przewidzianych w programie dla danego tematu.

Podczas wykonywania ¢wiczen zasadne jest ocenienie na tej samej lekcji wszystkich ucznidw.
Ocena odpowiedzi na pytania
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W trakcie wykonywania przez uczniow ¢wiczen mozna zadawac pytania o zastosowang metode lub sposob otrzymania danego rozwigzania.
Nalezy zwréci¢ uwage na sposob formutowania odpowiedzi: czy uczeh postuguje sie stownictwem potocznym, czy tez uzywa okreslen
fachowych i rozumie ich znaczenie.

Ocena udzialu w projekcie grupowym
Wykonanie przez ucznidow projektu grupowego pozwala na sprawdzenie i ocene nabytych przez uczniéw kompetencji oraz podsumowanie

omowionych tresci nauczania. W pracy grupowej kazdy uczen powinien by¢ oceniany za wykonanie czgstkowego zadania, sktadajgcego sie na
caty projekt. Trzeba uwzgledni¢ jego wktad pracy, zaangazowanie i umiejetnosci pracy w zespole.

Ocena zadan domowych
Uczniowie powinni mie¢ systematycznie zadawane zadania domowe, np. udzielanie odpowiedzi na pytania dotyczgce tematu omawianego na

lekcji. Zadania powinny by¢ odrabiane w zeszycie przedmiotowym, ktérego posiadanie i prowadzenie powinno by¢ bezwzglednie wymagane.
Na kazdej lekcji uczeh powinien notowac jej temat i zagadnienia (hastowo).

Ocena aktywnosci na lekgcji

Uczen poprawnie odpowiadajacy na lekcji na pytania dodatkowe, wykonujgcy dodatkowe ¢wiczenia, powinien by¢ za to oceniany.

Ocena ¢wiczen sprawdzajacych

Cwiczenia sprawdzajgce powinny byé bardzo precyzyjnie okreslone i doktadnie przygotowane (np. w postaci wypunktowanych polecen),
w formie zrozumiatej dla ucznia i utatwiajgcej jednoznaczng ocene. Forma zadan nie powinna odbiega¢ od ¢éwiczen, ktore uczniowie wykonuja
podczas zajec. Nie nalezy stosowaé tzw. zaliczania przedmiotu pod koniec semestru. W szkole podstawowej jest to wrecz niedopuszczalne.

W ocenie ¢éwiczenia nalezy uwzgledni¢ wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig. Warto opracowa¢ odpowiednig punktacje za
wykonanie kazdego polecenia.

Przyktadowe ¢wiczenie (edytor tekstu — zmieniamy parametry czcionki w tekscie)
1. Otworz plik kleks.doc —rys. 1.
2. Zmien kréj czcionki catego tekstu na Arial, a nastepnie zastosu;:
a. dlaimienia i nazwiska autora czcionke o rozmiarze 14 punktéw, w kolorze brgzowym,
b. dla tytutu czcionke pogrubiong i pochylong, o rozmiarze 20 punktéw, w kolorze zielonym,
c. dla podtytutu czcionke pogrubiong i pochylong, o rozmiarze 13 punktéw,
d. dla tekstu zasadniczego czcionke o rozmiarze 12 punktow.
3. Tytuti podtytut wysrodkuj, tekst zasadniczy wyjustuj, imie i nazwisko autora wyréwnaj do lewej strony (rys. 2).
4. Ustaw wciecie pierwszego wiersza kazdego akapitu w tekscie zasadniczym na 1,5 cm.
5. Ustaw odstep przed akapitem zawierajgcym tytut na 30 punktow, a po akapicie zawierajgcym podtytut na 36 punktow.
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Akademia Pana Kleksa

fragment

Lekcje rozpoczynaja sie o siddmej rano. Nigdzie chyba chlopcy nie ucza sie tak chetnie, jak

w akademii Pana Kleksa. Przede wszystkim nigdy nie wiadomo, co pan Kleks danego dnia
wymysli. a po wtore — wszystko. czego sie uczymy. jest ogromnie ciekawe i zabawne.

— Pamietajcie. chlopcy —rzekt donas na samym poczatku pan Kleks — ze nie bede was uczyt ani
tabliczki mnozenia, ani gramatyki. ani kaligrafii. ani tych wszystkich nauk. ktére sa zazwyczaj
wykladane w szkolfach. Ja wam po prostu pootwieram glowy i naleje do nich oleju.

Rys. 1. Tekst przed zmianami

Przyktadowa punktacja i ocena

1. 1 punkt

2.
a. 2 punkty
b. 2 punkty
C. 2 punkty
d. 2 punkty

3. 3 punkty

4. 1 punkt

5. 2 punkty

Razem 15 punktow
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Akademia Pana Kleksa

fragment

Lekcje rozpoczynaja sie o siédmej rano. Nigdzie chyba chiopcy nie ucza sie tak
chetnie, jak w akademii Pana Kleksa. Przede wszystkim nigdy nie wiadomo, co pan
Kleks danego dnia wymysli, a po wtére — wszystko, czego sie uczymy, jest ogromnie
ciekawe i zabawne.

— Pamigetajcie, chopcy — rzekt do nas na samym poczatku pan Kleks — Ze nie
bede was uczyt ani tabliczki mnozenia, ani gramatyki, ani kaligrafii, ani tych wszystkich
nauk, ktére sg zazwyczaj wyktadane w szkotach. Ja wam po prostu pootwieram gtowy
i naleje do nich oleju.

Rys. 2. Tekst po zmianach

15 punktow: celujgcy

14-13 punktéw: bardzo dobry
12-11 punktéw: dobry

10-9 punktow: dostateczny
8-7 punktéw: dopuszczajgcy
6-0 punktéw: niedostateczny
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