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L CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA
Wprowadzenie

Program nauczania ,KIikPlik” Informatyka w klasach IV-VI szkoly
podstawowej” jest elementem pakietu, w ktorego sktad wchodza:
e podrecznik ucznia,
e skorelowana z podrecznikiem ptyta CD dla ucznia, zawierajaca pliki ¢wiczeniowe,
prezentacje i filmy,
¢ Niezbednik nauczyciela na ptycie CD, ktéry procz Programu nauczania zawiera
plan pracy, komentarze metodyczne do wszystkich lekcji oraz uzyteczne materiaty
dodatkowe (filmy, prezentacje, sprawdziany, oprogramowanie, adresy przydatnych
stron WWW).
Program nauczania ,,KIlikPlik” jest zgodny z obowiazujaca Podstawa programowa
ksztalcenia ogdélnego dla II etapu edukacyjnego: klasy IV-VI dla przedmiotu zajecia

1
komputerowe .

Zalozenia dydaktyczne i wychowawcze

Z kazdym rokiem ro$nie liczba ucznidéw, ktérzy jeszcze przed rozpoczg¢ciem nauki
w klasie IV mieli kontakt ze sprzgtem komputerowym. Czeg$¢ z nich uczestniczyla w takich
zaje¢ciach na I etapie ksztalcenia, cz¢$¢ korzysta z komputera w domu. Do jednej klasy chodza
wigc uczniowie dysponujacy bardzo r6znym poziomem komputerowej wiedzy i umiejgtnosci.
Taka sytuacja wymaga od nauczyciela indywidualizowania dziatan dydaktycznych.

W polskich szkotach dominujg obecnie komputery PC, mozna jednak spotkac i takie,
w ktérych korzysta si¢ z komputeréw Macintosh lub z obu platform sprzetowych.
Powszechna jest natomiast sytuacja, w ktérej uczenh ma do czynienia z réznymi wersjami
systemow operacyjnych i programéw uzytkowych. Mimo ze powoduje to czg¢sto dodatkowe
kltopoty w organizacji zaj¢¢, uznajemy ja za wartoSciowa edukacyjnie. Kontakt

z réznorodnym sprzetem i oprogramowaniem sprzyja bowiem rozwijaniu uniwersalnych

! Podstawa programowa zamieszczona w rozporzadzeniu z dnia 26 lutego 2002 roku
http://bip.men.gov.pl/index.php?option=com_wrapper& view=wrapper&ltemid=50
Zalacznik nr 2 (dostep: 17.05.09) oraz w Zataczniku do niniejszego Programu nauczania.
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kompetencji komputerowych dziecka. Znalazto to odzwierciedlenie w koncepcji podrecznika
KlikPlik, w ktérym staramy si¢ unika¢ preferowania konkretnego systemu czy programu.
Celem jest rozwigzanie zadania z pomoca dostepnych w danej chwili narze¢dzi.

Takie podejscie powoduje, ze z Programu nauczania KIikPlik i wszystkich
towarzyszacych mu materialéw moze korzysta¢ kazdy nauczyciel, bez wzgledu na posiadany
W pracowni sprzet.

Charakterystyczng cechg zaje¢ z informatyki jest konieczno$¢ odwotywania si¢ do
treSci omawianych na innych przedmiotach. Stanowig one doskonale zrédio tematdw,
problemdéw, dokumentéw, ktére moga by¢ omawiane, rozwigzywane i prezentowane
z pomocg technologii informacyjnej i komunikacyjnej. Celem takich dziatah jest
ksztattowanie u dzieci przekonania, ze nowe technologie stuzg nie tylko zabawie i rozrywce,
ale wspomagaja proces uczenia si¢ i rozwijania zainteresowan. Przy okazji, dzigki
motywujacej funkcji technologii, wzmacniany jest pozytywny stosunek do nauki.

Waznym elementem zaje¢ powinno by¢ takze uwrazliwienie ucznidw na zagrozenia
zwigzane z korzystaniem z narzedzi komputerowych, w szczeg6lnosci podczas pracy w Sieci.
Problemy te sg poglebiane na kazdym nastgpnym etapie ksztalcenia, jednak im wcze$nie]
rozpocznie si¢ ksztaltowanie prawidlowych postaw i nawykdéw, tym wigksza szansa na ich
wprowadzenie do codziennego zycia.

Podsumowujac, zajecia z informatyki na II etapie ksztalcenia powinny:

® polega¢ na rozwigzywaniu interdyscyplinarnych zadan i probleméw,
e ulatwi¢ dostrzezenie w technologii uzytecznego narz¢dzia wspomagajacego nauke,

® sprzyja¢ ksztattowaniu u uczniéw odpowiedzialno$ci za podejmowane dziatania.

Cele edukacyjne i wychowawcze

Jednym =z zadan szkoly podstawowej jest przygotowanie uczniéw do zycia
w spoleczenstwie informacyjnym. Kluczowg umiejetnoscia, obok czytania ze zrozumieniem,
kreatywnego myslenia i wspétpracy z innymi, jest wigc poslugiwanie si¢ nowoczesnymi
technologiami. Rozwijaniu tej umiejetnosci sprzyja praca z komputerem, rozumiana jako
rozwigzywanie z jego pomocg zadan i probleméw. To bowiem, a nie obstuga konkretnego
systemu i programu, staje si¢ w $wiecie szybko zmieniajacych si¢ technologii naprawde

wazne.
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Zamieszczone w podreczniku ¢wiczenia i zadania pozwalajg uczniowi na samodzielng
prace, zgodnie z jego mozliwosciami i ambicjami. Duza liczba zadan umozliwia wybor
zadania o pozadanym poziomie trudnosci, a czgsto nawet o okreslonej, odpowiadajace;]
indywidualnym zainteresowaniom tematyce.

By zapobiec znudzeniu, oprécz ¢wiczen stuzacych nabyciu pewnych umiejetnosci,
przygotowano zadania trudniejsze, bedace wyzwaniem nawet dla lepszych ucznidw.

Zadbano takze, by uczen mial okazje do zaproponowania strategii rozwigzania,
wykazania si¢ tworczym, oryginalnym mysleniem, przedyskutowania z innymi réznych drég
prowadzacych do celu. Wazniejsze niz wykonanie zadania wedlug instrukcji wydaje si¢
eksperymentowanie, prébowanie, poprawianie. Szczegdlng okazja do podejmowania takich
dziatan sg zadania projektowe.

Zagadnienia zwigzane z nowymi technologiami stanowig cze¢sto doskonaty pretekst do
jezykowych, literackich, plastycznych czy historycznych inspiracji i dygresji, prowadzacych
do poszerzania wiedzy ogdlnej i erudycji ucznia. Tam, gdzie bylo to mozliwe, tresci
komputerowe zostaty wzbogacone takimi wiasnie kontekstami.

Komunikowanie si¢ z innymi za posrednictwem technologii nie powinno eliminowaé
kontaktéw bezposrednich — migdzy réwiesnikami oraz miedzy nauczycielem a uczniami.
Nalezy wykorzysta¢ kazdg okazjg, by rozwija¢ umiejetnos¢ formutowania wilasnych opinii,
szukania argumentéw, uwaznego stuchania wypowiedzi innych. Zaproponowane
w podreczniku liczne ¢wiczenia tego typu zapobiegaja ubozeniu jezyka, uczg przestrzegania
obowigzujacych podczas dyskusji zasad, poszanowania odmiennych pogladéw. Dobrym
pretekstem do nawigzania rozmowy z bliskimi — rodzicami, rodzenstwem lub znajomymi - sg
niektore zadania domowe (np.: Porozmawiaj z osobami dorostymi z twojej rodziny o ich
zyciu w ,,przedkomputerowym” $wiecie, s. 11).

Coraz wigksza specjalizacja powoduje, ze w zyciu zawodowym bardzo wiele
projektéw realizowanych jest zespotowo. Do takiego systemu pracy nalezy przygotowywac
od najmtodszych lat. Pierwsze zadanie projektowe (s. 42) poswigcone jest w calosci
samoocenie uczniéw jako cztonkéw grupy i zasadom dobrej wspdipracy.

Istotnym elementem pracy nauczyciela jest motywowanie uczniow do podejmowania
wysitku, nierezygnowania i niezniechgcania si¢, mimo mozliwych niepowodzen. Pomocne
w tych dziataniach mogg by¢ turnieje. Prowadzona wedlug ustalonych regut indywidualna lub

zespolowa rywalizacja, angazujgca ucznia podobnie jak gra, zwigksza atrakcyjnos$¢ nauki.
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Temu samemu celowi stuzy przywolywany czasem humor. Zartobliwe sformutowanie
tematu lub odpowiedzi, Smieszna rymowanka czy zabawny rysunek zmniejszaja napigcie,
poprawiaja nastrdj, uwalniajg pozytywne emocje i che¢¢ do pracy.

Wspdldzielenie stanowiska komputerowego z uczniami innych klas powoduje, ze
przestrzeganie ustalonych regul postgpowania staje si¢ na zajeciach komputerowych
niezwykle wazne.

Dlatego obowigzkiem nauczyciela jest czeste przypominanie o bezpiecznym
korzystaniu ze sprzetu, etycznym postegpowaniu zaréwno w kontaktach rzeczywistych, jak
i wirtualnych, dbalosci o porzadkowanie zasobéw (przemyslane usuwanie wlasnych
niepotrzebnych plikéw, nieingerowanie w zasoby bedace wlasnoscig innych). Ranga
poruszanych probleméw powinna mie¢ silny zwigzek z tematyka lekcji.

Realizowane na zajeciach z informatyki, a nastgpnie na lekcjach technologii
informacyjnej cele wychowawcze, mozna sprowadzi¢ do jednego zapisu: uswiadomienia
uczniom konieczno$ci przestrzegania zasad, ktére gwarantujg bezpieczng, wygodng
i przyjemng prace z komputerem. Obejmuja one kilka obszaréw:

e dbania o wlasne zdrowie,

e korzystania z legalnego oprogramowania,

e szanowania pogladéw i pracy innych,

® przestrzegania prawa autorskiego,

® stosowania si¢ do obowigzujacej w Sieci etykiety,
e profilaktyki antywirusowe;j.

Nalezy przy tym zadbaé, by sposéb przekazywania niezb¢dnych informacji w tym
zakresie odpowiadal intelektualnym i emocjonalnym mozliwosciom ucznia. Nadrzednym

celem szkolnego nauczania powinien by¢ bowiem jego wszechstronny rozwdj.

Struktura tresci nauczania

Treséci nauczania, przewidziane w Postawie programowej, realizowane sg w pakiecie
., KlikPlik” Informatyka w klasach IV-VI szkoty podstawowej” w nastepujacym porzadku:

Rozdzial START — wykorzystanie komputera w wielu dziedzinach zycia, zasady
bezpiecznej pracy, elementy zestawu komputerowego, selekcjonowanie i porzadkowanie
informacji, zapisywanie prac na réznych no$nikach, podobienstwa i réznice w korzystaniu

z réznorodnego oprogramowania, podstawowe stownictwo informatyczne.
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Rozdzial SZUKAMY - korzystanie z przegladarek i wyszukiwarek, znajdowanie
informacji w réznych internetowych zrédtach (m.in. stownikach i encyklopediach), adresy
wartych odwiedzenia stron, zasady etyczne i prawne zwigzane z korzystaniem z Internetu,
uswiadomienie zagrozen, promowanie dobrych nawykow.

Rozdzial REDAGUJEMY - edytowanie i formatowanie tekstow, taczenie tekstu
i grafiki, praca z tabelg, pisanie w obcych jezykach, korzystanie ze stownika, poznawanie
mozliwosci edytora przy opracowywaniu graficznego ksztattu dokumentu.

Rozdzial KOMUNIKUJEMY SIE - zalozenie konta e-mailowego, wysylanie
i odbieranie listu z zalgcznikiem, netykieta, odpowiedzialne i bezpieczne spedzanie w Sieci
wolnego czasu, wyrazanie opinii i pogladéw, znajdowanie odpowiedzi na pytania
(komunikatory, blogi, fora).

Rozdzial DBAMY O KOMPUTER - korzystanie z programéw narzedziowych,
stosowanie zabezpieczen antywirusowych, jednostki informacji, pojemnos$¢ réznych
no$nikéw danych.

Rozdzial LICZYMY - wykorzystanie arkusza jako narzgdzia do gromadzenia,
selekcjonowania i1 prezentowania danych, tworzenie i interpretacja wybranych typow
wykreséw, podstawowe formuty liczagce, rozwigzywanie interdyscyplinarnych problemdw.

Rozdziat ZACZYNAMY PROGRAMOWAC - wprowadzenie do algorytmiki
ijezyka programowania Logo, przygotowanie prostej animacji, rozbudzanie zainteresowan
konstruowaniem i wykorzystaniem robotow.

Rozdzial TWORZYMY - inspirowanie dziatan plastycznych: tworzenie kompozycji,
abstrakcji, = mozaiki, @ wprowadzanie = modyfikacji, = przygotowywanie  prezentacji

multimedialnej, wstawianie do niej dzwigku i filmu.

Kazda z 38 jednostek metodycznych (tematéw) jest zatytulowana w atrakcyjny dla
ucznia, czasem zartobliwy sposéb (np. Mocne strony strony). Informacje na temat
realizowanych na lekcji tre$ci i oczekiwanych umiejetnosci uczniéw, cenne dla nauczyciela,
zawarte sg w rozbudowanym podtytule (np. Dowiesz si¢, w jakim celu tworzy si¢ wcigcia
akapitowe i numeruje strony. Poznasz narzedzie ulatwiajace szybkie formatowanie).

Wprowadzeniem w tematyke lekcji moze by¢ rozmowa, ktéra dobrze jest rozpoczaé
od postawienia uczniom zaproponowanych w podreczniku pytan. Najczesciej nawigzuja one

do do$wiadczen i zainteresowan dziecka, odwotujg si¢ do znanych mu faktow.
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Najwazniejszg cze$cia kazdej jednostki sa wyraznie oznaczone, numerowane
¢wiczenia. Ich tytuly wskazuja najczeéciej na rodzaj aktywnosci ucznia (np. Sprawdzamy
wyniki wyszukiwania, Zdobimy napisy). Tam, gdzie jest to konieczne, pojawia si¢ takze
»teoria” — pogrubiony tekst, zawierajacy informacje $ciSle zwigzane z omawianym tematem
lub niezbedne do wykonania dalszych ¢wiczen.

Dodatkowe wskazéwki i podpowiedzi zostaly oznaczone znakiem wykrzyknika
i umieszczone na marginesach. Tam takze mozna znalez¢ tresci rozszerzajace (zatytutowane
e-rudyta) i pytania problemowe (oznaczone znakiem zapytania), dotyczace zagadnien nie
tylko informatycznych. Sa one przeznaczone dla uczniéw bardziej dociekliwych,
zainteresowanych poszerzaniem swojej wiedzy.

Kazda jednostka metodyczna kofczy si¢ zestawem zadan Ekstra, ktére zostaty
przygotowane z mys$la o wuczniach zdolniejszych, pracujacych szybciej, sprawniej
postugujacych si¢ narzedziami komputerowymi.

Wséréd zadan domowych sg zadania, do ktérych rozwigzania komputer nie jest
konieczny (np. internetowe zrédta informacji zawsze mozna zastgpi¢ tradycyjnymi).

Powtérzeniu oraz utrwaleniu wiedzy i umiejetnosci nabytych podczas wykonywania
¢wiczen z danego rozdzialu oraz osiggnigciu bieglo$ci w stosowaniu okreslonych narzedzi

stuzg zadania projektowe oraz turnieje.

Metody i formy pracy oraz organizacja zajeé¢

Prawidlowa realizacja programu mozliwa jest wtedy, gdy zaje¢cia realizowane sg
w odpowiednio wyposazonej pracowni komputerowej. Wskazane jest, aby z jednego
stanowiska pracy (zestaw komputerowy z wlasciwym oprogramowaniem) korzystal jeden
uczen i aby bylo to jego stale, przydzielone przez nauczyciela miejsce. Zamieszczone
w podreczniku zadania i ¢wiczenia zostaly jednak przygotowane i sformulowane w taki
sposéb, by byta mozliwa takze praca w zespotach dwuosobowych.

Do najczg$ciej stosowanych w podreczniku metod nalezy: metoda tekstu
przewodniego, metoda pokazu, metoda ¢wiczeniowa, pogadanka, rozmowa, dyskusja. Praca
kazda z tych metod jest nieco inna. Zadania wykorzystujace metody aktywne (np. projekty,
turnieje) wymagaja cz¢sto odejScia od komputera, a nawet wyjscia z pracowni. Do realizacji

innych niezbedne jest wystuchanie nagrania.
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W Niezbedniku zamieszczono komentarze dotyczace stosowanych i polecanych
metod i form pracy. Pozwolg one nauczycielom lepiej zrozumie¢ intencje autoréw i ulatwia

sprawne przeprowadzenie lekcji.

Baza sprzetowa

W Programie KlikPlik uwzglednione zostaly realia polskiej szkoty: cz¢§¢ pracowni
posiada komputery PC, cz¢$¢ Macintosh. Na kazdym z tych komputeréw da si¢ zrealizowac
wszystkie proponowane ¢wiczenia i zadania.

Efektywnej pracy ucznia stuzy wilasciwe przygotowanie pracowni. Wskazane jest, by
komputery pracowaly w sieci lokalnej i by kazdy z nich mial polaczenie z Internetem.
Powinny by¢ takze wyposazone w czytniki CD-ROM Iub DVD-ROM, aby na kazdym
stanowisku pracy mozliwe bylo skorzystanie z dolaczonej do podrecznika piyty CD,
wspoOlpracujace z réznymi platformami.

Jej zasoby moga by¢ réwniez dystrybuowane przez nauczyciela bezposrednio w sieci
lokalnej. Ulatwi to prowadzenie zaje¢ w przypadku zapomnienia lub zagubienia ptyty.

Zalecane jest zapisywanie efektéw pracy ucznia na nosnikach pamigci zewnetrznej
typu flash (pendrive). Pozwala to na kontynuowanie zadania w domu lub pokazanie prac
wykonanych w szkole.

W wielu sytuacjach (np. w przygotowaniu wystawy lub gazetki) przydatna moze si¢
okaza¢ drukarka sieciowa. W realizacji programu pomocne beda réwniez: skaner, projektor
multimedialny (np. do prezentacji czy oméwienia prac uczniéw), aparat cyfrowy, glo$niki
i suchawki. W ostatnim czasie coraz wigcej szkot dysponuje tablicami multimedialnymi.
Zadbano, by nauczyciele pracujacy ta metoda mogli wykorzysta¢ przygotowane do

podrecznika zasoby cyfrowe.

Oprogramowanie

W pakiecie ,,KlikPlik” Informatyka w klasach IV-VI szkoly podstawowej” zadbano
oto, by uczen mial okazj¢ do poznania roznych systeméw operacyjnych. Wyboér
oprogramowania komputerowego zalezy od rodzaju komputera, na ktérym uczniowie pracuja

(zob. tabela na s. 9).
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Dobrg alternatywg dla oprogramowania komercyjnego staje si¢ oprogramowanie
darmowe, ktére mozna bez problemu pobrac¢ z sieci Internet (zaréwno programy edukacyjne,
pakiety biurowe, jak i systemy operacyjne). Zamieszczone w podreczniku zrzuty ekranowe i
utatwiajace pracg instrukcje ,.krok po kroku” odwotuja si¢ do najpopularniejszych w szkotach
systeméw operacyjnych, w tym Windows, MacOS oraz darmowego Linux-Edu.

Do realizacji programu niezbedny jest pakiet Microsoft Office lub OpenOffice.org
oraz dodatkowe programy edukacyjne: m.in. Logomocja i Baltie (co najmniej w wersjach
demonstracyjnych), Mistrz klawiatury, KSPNK, Paint, Notatnik.

Na plytach CD dla ucznia i nauczyciela zostaly zamieszczone bezplatne Ilub
demonstracyjne wersje wszystkich programéw, przydatnych do realizacji tresci.

Zwracamy uwage, ze w pracowniach komputerowych dostgpne sg jeszcze inne programy (np.
stowniki, encyklopedie), ktére takze moga by¢ wykorzystane na lekcji (np. podczas prac nad
zadaniami projektowymi).

Do wykorzystania w Srodowisku sieciowym zostaty dodatkowo przygotowane strony

WWW, wspomagajace realizacj¢ wielu tematéw. Doskonatym zrédlem informacji dla

uczniéw, nauczycieli i rodzicow s3 takze serwisy www.naszkraj.org.pl oraz

www.klikplik.org.pl.
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System Windows XP

System Windows Vista

System Linux-Edu

System MacOS X

Programy uzytkowe — pakiet zintegrowany
Do wyboru Microsoft Office lub Open Office

MS Office 2003
e MS Word 2003
e MS Excel 2003
e MS PowerPoint 2003

OpenOffice.org
e OpenOffice.org Writer
e OpenOffice.org Calc
e OpenOffice.org Draw
e OpenOffice.org Impress

MS Office 2007
e MS Word 2007
e MS Excel 2007
e MS PowerPoint 2007

OpenOffice.org
e OpenOffice.org Writer
e OpenOffice.org Calc
e OpenOffice.org Draw
e OpenOffice.org Impress

OpenOffice.org
OpenOffice.org Writer
OpenOffice.org Calc
OpenOffice.org Draw
OpenOffice.org Impress

MS Office 2008
e MS Word 2008
e MS Excel 2008
e MS PowerPoint 2008

iWork 2009
e Pages 2009
e  Numbers 2009
e Keynote 2009

OpenOffice.org (NeoOffice)
e OpenOffice.org Writer
OpenOffice.org Calc
OpenOffice.org Draw
OpenOffice.org Impress

Inne programy uzytkowe w tym edukacyjne

Prosty edytor tekstu

KWrite

TextEdit

Grafika komputerowa

KPaint

Paint

Animacja komputerowa

Logomocja (Edytor postaci)

MediaBlender

Programowanie

Logomocja (Imagine), Baltie

KLogo-Turtle

ASClLogo, HyperLogo

Szybkie pisanie na klawiaturze

TypeTrainer4Mac

Program nauczania ,,KlikPlik”

Ewa Jabtonska-Stefanowicz, Anna Kijo 10




II. SZCZEGOLOWE CELE EDUKACYJNE, TRESCINAUCZANIA I ZAKEADANE OSIAGNIECIA UCZNIA

Przewidziane w Programie nauczania ,,KIikPlik” tresci zostaty — zgodnie z ukladem podrecznika — podzielone na osiem dziatéw.
W kazdym kolejnym pojawiajg si¢ nawigzania do wcze$niejszych, dzigki czemu uczen ma szans¢ powtorzy¢ i utrwali¢ najwazniejsze informacje
i umiejetnosci. Stopniowe nabywanie kompetencji komputerowych zwigksza skuteczno$¢ nauki: budowane struktury pojeciowe sg
systematycznie doskonalone i uszczeg6tawiane.
Proponujemy przypisanie osiggni¢¢ ucznidéw do dwdch pozioméw wymagan:
e poziom wymagan podstawowych (P) zawiera wiadomosci i umiejetnosci, ktére sa mozliwe do opanowania przez wszystkich uczniow.
e poziom wymagah ponadpodstawowych (pelnych, PP) zawiera wiadomosci i umiejetnosci, sprzyjajace rozwijaniu zainteresowan
i poglebianiu wiedzy; wymagania te moga okazac si¢ zbyt wysokie dla niektérych ucznidow.
Nalezy pami¢tac, by przyporzadkowujac osiggnieciom ucznia okreslony poziom wymagan wzig¢ pod uwage tygodniowy wymiar godzin
i catkowity okres nauki, liczebnos$¢ klasy, kompetencje uczniow. W Niezbedniku nauczyciela zostaly zaproponowane przyktadowe wymagania
na poszczegdlne oceny, ktére nauczyciel korzystajacy z Programu ,, KIikPlik” moze, a nawet powinien zmodyfikowa¢, zgodnie z wlasnymi

potrzebami.

Zbiorczy wykaz skrotow:

TPP — tre$ci nauczania, zawarte w Podstawie programowej, zamieszczonej w Rozporzadzeniu z dnia 26 lutego 2002 r.
P — podstawowy poziom wymagan

PP — ponadpodstawowy poziom wymagan

N — wymagania ustalone przez nauczyciela

Np.T1, T2 - tredci nauczania z punktu pierwszego i drugiego podstawy programowej do przedmiotu: informatyka dla klas IV-VI
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START

10 godzin w cyklu 2-godzinnym i 17 godz. w cyklu 3-godzinnym

Cele ksztalcenia i wychowania:

zapoznanie si¢ z regulaminem pracowni i zasadami pracy z komputerem

poznanie elementéw réznych zestawéw komputerowych

ksztalcenie umiejetnosci prawidlowego rozpoczynania i konczenia pracy - logowanie i wylogowanie si¢
nabywanie umiej¢tnosci korzystania z zasobéw komputera — otwieranie plikow i folderéw

¢wiczenie umiej¢tnosci kopiowania i zapisywania dokumentéw na réznych nosnikach

poznanie i doskonalenie umiejetnosci sprawnego korzystania z klawiatury

¢wiczenie umieje¢tnosci prawidtowego rozpoczynania i konczenia pracy z programami komputerowymi
nabywanie umiej¢tnosci tworzenia folderow i poruszania si¢ w ich strukturze

rozpoznawanie zawartosci pliku po rozszerzeniu jego nazwy

Program nauczania ,,KlikPlik” Ewa Jabtonska-Stefanowicz, Anna Kijo
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Pozycja poziomu wymagan

Lp. Tresci nauczania Osiagniecia uczniow
p agnie TPP 2 godz. N 3 godz.
w cyklu w cyklu
a Znai rozumie regulamin pracowni. Stara si¢ go T1 p p
. . przestrzegac.
I | Regulamin pracowni Zna i rozumie zasady pracy przy komputerze. Stara si¢ je
komputerowej i zasady |b . y pracy przy P ' ¢ T1 P P
przestrzegac.
BHP - . .
Wie, jakie zagrozenia zdrowotne przynosi zbyt dluga
c T1 PP P
praca z komputerem.
Zastosowanie . . . .
2 | komputeréw w zyciu a I?Otl"afl podgc przyktady wykorzystania komputerow w T1. T2 p p
i zyciu codziennym.
codziennym
3 | Blementy zestawu a Potrafi rozpozna¢ i nazwa¢ elementy zestawu TL, TS p p
Komputerowego komputerowego.
b | Wie, jakie urzadzenia mozna podiaczy¢ do komputera. T1,T5 PP PP
Rozpoczecie i Potrafi uruchomi¢ komputer, zalogowac¢ si¢ do swojego
, . a . o T1, T2 P P
4 | zakonczenie pracy z konta, wylogowac sie i zakonczy¢ prace.
komputerem b | Potrafi utworzy¢ bezpieczne hasto. T1,T2 PP PP
a | Potrafi otworzy¢ plik, folder i program. T1, T2 P P
b | Wie, co sklada si¢ na zasoby komputera. T1,T5 PP PP
c | Wie, za co odpowiada system operacyjny. T1,T5 PP PP
. . Wie, z czego sklada si¢ nazwa pliku. Rozpoznaje
Korzystanie z zasobéw d g . T1,T2 PP PP
5 Komputera zawarto$¢ pliku po rozszerzeniu.
p e |Potrafi utworzy¢ strukture folderow. T1,T2 p p
f |Potrafi zapisa¢ dokument w réznych lokalizacjach. T1, T2 PP P
g | Potrafi postugiwac si¢ mysza (klika¢, przeciggac). T1,T5 P P
h |Zna, rozumie i stosuje zasady prawa T1, T2, TS P P
a Zna funkcje klawiszy specjalnych (Ctrl, Shift, Alt, T1, T2, T3, p
6 | Korzystanie z klawiatury Backspace, Delete, Enter, spacja, Num Lock). TS5
b | Potrafi napisac tekst i dzialanie matematyczne. T1,T3 PP P
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SZUKAMY

6 godzin w cyklu 2-godzinnym, 13 godzin w cyklu 3-godzinnym

Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania:

e ksztalcenie umiejetnosci prawidlowego korzystania z programéw do przegladania stron internetowych
® doskonalenie umiejetnosci poruszania si¢ po stronach WWW

® nabywanie umiejetnosci sprawnego wyszukiwania informacji

* nabywanie umiejetnosci kopiowania i zapisywania znalezionych informacji (tekstow i zdjgc)

e poznanie niektérych ustug, oferowanych na stronach WWW

® poznanie zagrozen zwigzanych z korzystaniem z Sieci

Propozycja poziomu wymagan
Tresci ksztalcenia Osiggniecia ucznia 2godz. | N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
a |Znarole i podstawowe ustugi sieci Internet. T2 P P
. . , b | Wie, jak dziata Internet. T2 PP PP
Og6lne wiadomosci o 702 i potrafi wviasnié podst . :
1 | sieci Internet . |Znaipotrafi wyjasni¢ podstawowe pojecia zwigzane z To PP p
siecig Internet.
d Znai rozumie korzysci i zagrozenia zwigzane z T1.T2 p p
korzystaniem z Internetu.
, Przegladanie stron a ;ng, So czeﬁo sl'u’zy prz;:gcllqdlirka t1nte:1r1tletow'a. t : T2 P P
WWW p | Potrafi uruchomic przegladarke internetowa i otworzy¢ T2. T4 p p
odpowiednig strong.
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Propozycja poziomu wymagan
Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. | N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
a Wle, co to jest i do czego stuzy wyszukiwarka T2 p p
internetowa.
b Potrafi Wyszqkac informacje korzystajac z wybranej T2, T4 PP p
wyszukiwarki.
' ' . Potrafl/sprecyzowac 1 Wyszukac w Internecie T2, T4 PP PP
Wyszukiwanie szczegOtowe informacje na zadany temat.
informacji w Internecie d Potraﬁ korzysta¢ ze stownikéw i encyklopedii T2, T4 p p
internetowych.
e |Potrafi pobra¢ ze strony plik i zapisa¢ go na dysku. T2, T4 PP P
f | Potrafi pobra¢ ze strony obrazek i zapisa¢ go na dysku. T2, T4 PP P
o Przestrzega zasad etycznych i prawnych zwiazanych z T2 PP PP
korzystaniem z Internetu
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REDAGUJEMY

12 godzin w cyklu 2-godzinnym, 15 godzin w cyklu 3-godzinnym

Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania:

doskonalenie umiejetnosci korzystania z podstawowych funkcji edytora

nabywanie umiej¢tnosci kopiowania przez Schowek

nabywanie umiej¢tnosci formatowania tekstu i akapitu

nabywanie umiej¢tnosci tworzenia, formatowania i poruszania si¢ po tabeli

nabywanie umiej¢tnosci wzbogacania tekstu grafika

Propozycja poziomu wymagan

Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia TPP godz.w N | 3 godz.
w cyklu
cyklu
a |Zna nazwy popularnych edytoréw tekstu. T3 PP PP
Edytory tekstu b |Zna zasady pisania tekstow. T3 PP P
c | Potrafi korzysta¢ z paska narzedzi i menu gléwnego. T3 P P
a | Potrafi zapisa¢ dialog. T3 PP PP
Podstawowe funkcje b | Potrafi korzysta¢ z modutu sprawdzania pisowni. T3 PP PP
edytora tekstu c | Potrafi korzysta¢ ze Schowka. T3 PP P
d | Potrafi wstawi¢ do dokumentu numery stron. T3 PP P
Formatowanie tekstu a |Znairozumie pojecie akapitu. T3 P P
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Propozycja

oziomu wymagan

Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia TPP godz.w N | 3 godz.
w cyklu
cyklu
Potrafi ustawi¢ wcigcie akapitowe. T3 P P
Potrafi zastosowa¢ w tekscie odpowiednie
. T3 P P
formatowanie.
Umie korzysta¢ z malarza formatéw. T3 PP P
Wie, jak zbudowana jest prawidlowo przygotowana T3 PP PP
tabela.
Praca z tabela Potrafi wstawi¢ tabele o zadanej liczbie wierszy i T3 p p
kolumn.
Potrafi sfgrmatowac tabele tak, by korzystanie z niej T3 PP PP
bylo latwiejsze.
.. , Potrafi wstawi¢ autoksztatt. T3 P P
Wstawianie elementow " " : PEEIRY . :
caficznveh Potrafi wstawi¢, skopiowac i zmieni¢ rozmiar clipartu. T3 PP P
5 Y Potrafi wstawi¢ do tekstu ozdobny napis (Word Art). T3 P P
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KOMUNIKUJEMY SIE

6 godzin w cyklu 2-godzinnym, 9 godzin w cyklu 3-godzinnym

Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania:

nabycie umiejetnosci zalozenia konta pocztowego na wybranym portalu

ksztalcenie umiejetnosci prawidlowego korzystania z poczty elektronicznej

poznanie i stosowanie zasad obowigzujacych uzytkownikéw poczty elektronicznej

poznanie innych mozliwo$ci komunikowania si¢ w Sieci

Propozycja poziomu wymagan

Tres$ci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. | N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
Potrafi zalozy¢ konto poczty elektroniczne;j. T2 PP P
1 |Poczta elektroniczna Wie, z czego si¢ sktada adres poczty elektronicznej i
. e T2, T4 PP PP
czym si¢ on rézni od adresu strony WWW.
o ' ' POUafl wlasciwie przygotowac i wysta¢ elektroniczny T2, T3, T4 p p
5 Wysylanie i odbieranie list.
wiadomosci Potrafi wysta¢ i odebra¢ wiadomos$¢ z zalgcznikiem. T2, T4 PP PP
Zna i stosuje zasady netykiety. T2
Wie, jak odpowiedzialnie korzysta¢ z komunikatoréw
, T1, T2, T4
Inne metody internetowych.
3 kqm}lnlkowanla sie w Wie, co t(? jest forum internetowe; zna zasady T1. T2 PP PP
Sieci korzystania z niego.
Wie, co to jest blog, i do czego stuzy. T2, T4 PP P

Program nauczania ,,KlikPlik”

Ewa Jabtonska-Stefanowicz, Anna Kijo

18




DBAMY O KOMPUTER

5 godzin w cyklu 2-godzinnym, 8 godzin w cyklu 3-godzinnym

Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania:

wdrazanie do dbania o sprz¢t komputerowy

poznanie wybranych narzedzi systemowych

nabycie umiejetnosci korzystania z programéw antywirusowych

nabycie umiejetnosci odczytywania rozmiaru pliku

Propozycja poziomu wymagan

Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu

1 | Sprzet komputerowy Wle,' w jaki spos6b dbac o sprzet komputerowy i stosuje TL, T2, T5 PP p
te wiedze w praktyce.
Potrafi ul:uchomlc wybrane narzg¢dzia systemowe i z nich TL T2 PP p
korzystac.

2 | System operacyjny Rozumie, czemu stuzy archiwizacja danych. T1, T2 PP PP
Rozumie potrze?bq aktualizacji systemu operacyjnego i T1. T2 PP PP
oprogramowania.

Program nauczania ,,KlikPlik”

Ewa Jabtonska-Stefanowicz,

Anna Kijo

19




Propozycja poziomu wymagan

Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu

Zna rodzaje i sposoby rozprzestrzeniania si¢ wirusow T1.T2 p p
Bezpieczenstwo kqmp u tgrowych. . .
Jasobdw Wie, ]a}kle oprogramowanie chroni komputer przed T1. T2 PP p

szkodliwymi programami.

Swiadomie stosuje zasady bezpiecznego postepowania. T1, T2 PP PP
Jednostki informacii Potrafi sprawdzi¢ pojemno$¢ no$nika i odczyta¢ rozmiar TL T2 PP PP

pliku.
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LICZYMY

8 godzin w cyklu 2-godzinnym, 12 godzin w cyklu 3-godzinnym

Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania:

poznanie podstawowych zastosowan arkusza kalkulacyjnego

poznanie elementéw budowy arkusza oraz podstawowych terminéw

ksztalcenie umiejetnosci prawidlowego wprowadzania, formatowania i usuwania danych

nabycie umiejetnosci korzystania z funkcji SUMA

poznanie zasad oraz nabywanie umiej¢tnosci budowania podstawowych formut

doskonalenie umiejetnosci czytania, tworzenia i formatowania prostych wykresow

Propozycja poziomu wymagan

Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
Zastosowania i a | Potrafi poda¢ przyktady zastosowan arkusza. T2, T4 PP PP
1 |budowa arkusza b Zna Podstawowe terminy: zeszyt, arkusz, komorka, wiersz, T2, T4 PP PP
kalkulacyjnego nagléwek, adres.
Wprowadzanie a | Potrafi odczyta¢ adres komorki. T2, T4 PP PP
2 danych b i(l)(t;taofiv 6\:)vplsac do odpowiedniej komérki dane liczbowe Iub T2, T3, T4 PP PP
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Propozycja poziomu wymagan

Tresci ksztatcenia Osiagniecia ucznia 2godz. | N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
Potrafi dobiera¢ szerokos$¢ kolumny i wysokos$¢ wiersza do T2, T4 PP PP
wprowadzonych danych.
Potrafi zaznaczy¢ komoérke lub zakres komorek. T2, T4 PP PP
Formatowanie Potrafi zmlemc/kolor i wielko$¢ czcionki oraz potozenie T2, T3. T4 PP PP
danych danych w komérkach.
Potrafi wypelnia¢ komoérki kolorem lub deseniem. T2, T3, T4 PP PP
Potrafi stosowac r6zne rodzaje obramowania zaznaczonego T2, T4 PP PP
obszaru arkusza.
Korzystanie z funkcji Pqtrafl zasFosowac funkcje SUMA do sumowania danych w T2. T4 PP PP
Autosumowania wierszach i kolumnach.
Potrafi ustawi¢ formaty liczb (z1). T2, T4 PP PP
Potrafi odczytywac¢ dane z wykreséw kolowych i T2, T3, T4 PP PP
kolumnowych.
Umie dobra¢ typ wykresu do prezentowanych danych. T2, T3, T4 PP PP
Tworzenie wykreséw Potrafi p'raW1d10w0’ zaprojektowac tabele z danymi i na jej T2, T3, T4 PP PP
podstawie wykona¢ wykres.
Potrafi wstawi¢ do wykresu tytul i legende. T2, T3, T4 PP PP
Potrafi zmieni¢ styl i uktad wykresu. T2, T3, T4 PP PP
Wykorzystanie POtI:afl napisa¢ pros.te 1'Cor'mu1'y hc;a(ce (dodawanie, T2, T4 PP PP
formut odejmowanie, mnozenie i dzielenie).
Potrafi zaktualizowa¢ wyniki. T2, T4 PP PP
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ZACZYNAMY PROGRAMOWAC

8 godzin w cyklu 2-godzinnym, 12 godzin w cyklu 3-godzinnym

Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania:

e tworzenie prostych algorytméw

® nabycie umiejetnosci pisania instrukcji w programie Logomocja-Imagine

e ksztalcenie umiejetnosci tworzenia prostych animacji

® zapoznanie si¢ z wykorzystaniem robotéw w réznych dziedzinach zycia

Propozycja poziomu wymagan
Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. | N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
1 Wprowadzenie do a | Potrafi zbudowa¢ z instrukcji prosty algorytm T2, T4, TS PP PP
algorytmiki J1 prosty agorytm. 7
5 Program Logomocja- a | Zna podstawowe instrukcje w jezyku Logo. T2, T4, TS5 PP PP
Imagine b | Potrafi utworzy¢ prosty projekt. T2, T4, TS PP PP
Animacje . . . .
3 a | Wie, co to jest animacja komputerowa. T2, T4, TS PP PP
komputerowe
b | Potrafi utworzy¢ animacje, sktadajacg si¢ kilku klatek. T2, T4, TS PP PP
Wykorzystanie N an pr;yklady zastosowania robotéw w ré6znych T2, T4, T5 PP PP
4 robotGw dziedzinach.
b | Wie, na czym polega programowanie robotow. T2, T4, TS PP PP
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TWORZYMY

10 godzin w cyklu 2-godzinnym, 17 godzin w cyklu 3-godzinnym

Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania:

e doskonalenie umiejetnosci pracy z edytorem graficznym

e poznanie zasad poprawnego tworzenia prezentacji multimedialnych

® nabycie umiejetnosci samodzielnego przygotowania i przedstawienia prezentacji klasie

Propozycja poziomu wymagan

Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. | N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
a |Zna nazwy popularnych edytoréw grafiki. T3, T4 PP P
Potrafi utworzy¢ i zmodyfikowa¢ rysunek, korzystajac z
b ) . T3,T4 P
narzedzi malarskich.
1 Narzedzia edytora | ¢ | Potrafi zaprojektowa¢ wzor lub motyw. T3, T4 P P
grafiki d | Zna pojecie kompozycji; potrafi stworzy¢ kompozycje. T3, T4 P P
o Potrafi Wybrag i zastosowa¢ wlasciwe, odpowiadajace celowi T3, T4 PP p
pracy narzedzie.
f | Potrafi zastosowa¢ przeksztalcenia elementéw obrazu. T3, T4 PP P
Tworzem? a Potrafi poﬁac nazwe popularnych programéw do tworzenia T3, T4 PP PP
2 | prezentacji prezentacji.
multimedialne;j b |Zna i stosuje podstawowe zasady tworzenia prezentacji. T3, T4 PP PP
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Propozycja poziomu wymagan

Tresci ksztalcenia Osiagniecia ucznia 2godz. | N | 3godz. N
TPP
w cyklu w cyklu
. Potrafi %gromadzw pgtrzebny do prezentacji material oraz T3, T4 PP PP
dokonac¢ jego selekcji.

d | Potrafi zaplanowac i przygotowac prezentacje. T3, T4 PP PP

e |Potrafi wstawi¢ do prezentacji tlo. T3, T4 PP PP

f | Potrafi wstawi¢ do prezentacji animacje. T3, T4 PP PP

g | Potrafi wstawi¢ do prezentacji film lub dzwiek. T3, T4 PP PP
Przedstav&./'leme a Potrafi uruchomi¢ pokaz i przedstawi¢ prezentacj¢ na forum T3, T4 PP PP
prezentacji klasy.
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III. PROCEDURY OSIAGANIA CELOW

Uczenie prawidlowego korzystania z narz¢dzi komputerowych powinno polega¢ na
ich zastosowaniu do rozwigzania okre$lonych zadan. Tylko wtedy uczen jest w stanie
zrozumie¢, jak dane narzedzie dziala, jakie sg jego mozliwosci i na czym polega przewaga
nad innymi metodami rozwigzania. Dlatego tak wazne jest, by zasadniczg cze¢Scig zajec
komputerowych byly dobrze przemys$lane ¢wiczenia praktyczne, uwzglgdniajace rézny
poziom i mozliwosci dzieci, a wigc przygotowane na réznych stopniach trudnosci. W wyniku
ich wykonania zwigksza si¢ biegto$¢ i $mialo$¢ ucznia w postugiwaniu si¢ technologia.

Najbardziej skuteczne sg ¢wiczenia wyzwalajace jego wlasng aktywnos$¢. Mozna to
osiggng¢, pozostawiajac pewne elementy pracy nad zadaniem decyzji dziecka. Moze to by¢
na przyklad wybdr tematu, poziomu, sposobu rozwigzania czy prezentacji wynikéw. Bardzo
dobrze na zwigkszenie zaangazowania w prac¢ wptywa wielo$¢ mozliwych rozwigzan czy nie
do konca przewidywalny rezultat podejmowanych dziatan. Latwo znalez¢ tu analogie do tak
lubianych przez dzieci gier.

Jednym z najskuteczniejszych sposobow zwickszenia atrakcyjnosci uczenia si¢
nowych, czesto trudnych zagadnien jest praca nad zadaniami projektowymi. Dzigki blizszej]
codziennego zycia tematyce, dluzszemu zwykle czasowi realizacji oraz podzialowi pracy
pozwalaja one na przekroczenie bariery migdzy szkola a ,nieszkola”, zwigkszaja
»prawdziwo$¢” edukacji, przypominaja dzialania podejmowane podczas rozwigzywania
realnych, zyciowych probleméw. Ksztalttowane w ten sposéb umiejetnosci odbierane sg jako
bardziej uniwersalne.

Do pracy metodg projektéw trzeba si¢ starannie przygotowac. W jej zaplanowaniu
pomocne beda wskazéwki zamieszczone na ptycie metodycznej. Do najwazniejszych decyzji
wstepnych naleza: podziat klasy na grupy, przydzial pracy poszczegdélnym uczniom oraz
ustalenie harmonogramu.

Przenoszenie odpowiedzialnodci na ucznia, zgoda na podejmowanie przez niego préb
i dokonywanie wyboréw wptywa na zmian¢ pozycji i zadan nauczyciela. Z dysponujacego
wszystkimi potrzebnymi informacjami autorytetu staje si¢ on organizatorem, uwaznym
obserwatorem i doradcg ucznia. Swoimi kompetencjami (merytorycznymi i pedagogicznymi)
wspiera jego dziatania, pomaga w razie probleméw, ocenia efekty, wskazujac elementy
wymagajace poprawienia.

Bardzo wiele sposréd zaproponowanych w podreczniku, wchodzacym w sklad pakietu

,KlikPlik” zadan, odwotuje si¢ do zagadnien poruszanych na innych przedmiotach lub
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pozaszkolnych zainteresowan. Eksponujemy w ten sposob integrujaca funkcje technologii
informacyjnych i komunikacyjnych, realizujac w ten sposéb nadrzedny cel: poznajemy

narz¢dzia komputerowe, aby uczy¢ si¢ nowych rzeczy.

IV. UWAGIDOTYCZACE OCENIANIA OSIAGNIEC UCZNIOW

Na poczatku roku szkolnego uczniowie powinni zosta¢ zapoznani z kryteriami
oceniania i wymaganiami na poszczegdlne oceny. Przekazane informacje powinny by¢ spdjne
z wewnatrzszkolnym systemem oceniania.

Waznym elementem oceny semestralnej i koncowej jest systematyczna ewaluacja
pracy ucznia na lekcjach. Oprécz konczacego kazdg jednostke metodyczng testu typu prawda-
fatsz, bedacego okazjg do samodzielnej oceny przez ucznia efektéw wiasnej pracy, nauczyciel
powinien premiowaé jego aktywno$¢, przejawiajgca si¢ na przyktad zabieraniem glosu
podczas prowadzonej na forum klasy dyskusji, chetnym podejmowaniem wyznaczonych
zadan, wybieraniem zadan trudniejszych, dodatkowych. Przy wielu proponowanych
¢wiczeniach znalez¢ mozna dodatkowe pytania, ktére sg zachetg do kontynuowania pracy (np.
w domu). Warte docenienia sg takze oryginalne pomysty, nietypowe drogi osiaggni¢cia celu.

Prawdziwym wyzwaniem jest dla nauczyciela ocena zadan wykonywanych
zespolowo. Czesto niemozliwe jest monitowanie pracy grupy przez caty czas, docenienie
udziatu i nagrodzenie wysitkow poszczegdlnych ucznidéw jest wigc utrudnione. Moze w tym
poméc precyzyjne okreslenie zakresu odpowiedzialno$ci przed rozpoczgciem zadania
iindywidualne rozliczenie z podjetych zobowigzan. Ocen¢ nauczyciela warto wesprze¢
dodatkowo wzajemng oceng cztonkéw zespotu.

Kazda ocena powinna uwzglednia¢ indywidualne talenty i mozliwosci, styl uczenia,
zaangazowanie i naklad pracy ucznia. Tylko wtedy stanie si¢ cenng informacja na temat jego
mocnych i stabych stron oraz obszaréw wymagajacych dalszych wysitkéw; tylko wtedy

bedzie wspierac jego rozwoj.
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V. ROZPLANOWANIE TRESCINAUCZANIA

Cykl 2-godzinny (65 godz. w cyklu)

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 10 godz.)

Rozdzial: START

Tytul lekeji:

1
2

9 B S

9
10

Komputerowy savoir-vivre

Klucz do komputera

Dowddca komputera

System wiele moze

Klawiatura od podszewki

Mistrz klawiatury

Porzadkujemy dane

Nazywam si¢ plik

Zadania projektowe

Turniej

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 6 godz.)

Rozdziat: SZUKAMY

Tytut lekeji:

11
12
13 14
15
16

Swiat Internetu

Gromadzimy informacje

Wirtualne podréze

Bezpieczenstwo w Sieci

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 12 godz.)

Rozdzial: REDAGUJEMY

Tytut lekeji:9

17
18 19
20
21 22
23
24 25
26 27
28

O programach do pisania

Edytor pomaga

Poszukiwana, poszukiwany

Mocne strony strony

Tabele, tabelki

Moda w teks$cie

Inne atrakcje

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 6 godz.)

Rozdziat: KOMUNIKUJEMY SIE

Tytut lekcji:

29 30

Nasze kont @
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31
32
33
34

E-przesytki

Etykieta i netykieta

Multimedialne pogawedki on-line

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 5 godz.)

Rozdzial: DBAMY O KOMPUTER

Tytul lekeji:

35
36
37
38
39

Komputerowi straznicy

Szczepionki na zlo§liwe programy

Mierzymy informacje

Zadania projektowe

Turniej

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 8§ godz.)

Rozdzial: LICZYMY

Tytul lekeji:

40
41
42 43
44
45 46
47

Gdzie mieszka komorka

Dziatamy w arkuszu

Prezentujemy dane

Wigcej niz kalkulator

Zadania projektowe

Turniej

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 8 godz.)

Rozdzial: ZACZYNAMY PROGRAMOWAC

Tytul lekcji:

48
49 50
51 52
53

54 55

Zanim poznamy nowy jezyk

Programujemy

Ozywiamy obiekty

W $wiecie robotow

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 10 godz.)

Rozdzial: TWORZYMY

Tytul lekeji:
56 57 By¢ artysta
58 59 Grafik komputerowy
60 61 Prezentujemy
62 63 Multimedialne przygody
64 Zadania projektowe
65 Turniej
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Cykl 3-godzinny (97 godz. w cyklu)

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 17 godz.)

Rozdzial: START

Tytul lekcji:

1

2 3

4 5

6 7

8

9 10

11

12

13 14 15
16 17

Komputerowy savoir-vivre

Klucz do komputera

Dowddca komputera

System wiele moze

Klawiatura od podszewki

Mistrz klawiatury

Porzadkujemy dane

Nazywam si¢ plik

Zadania projektowe

Turniej

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 13 godz.)

Rozdziat: SZUKAMY

Tytul lekcji:

11 12 13
14 15
16 17 18
19 20
21 22 23

Swiat Internetu

Gromadzimy informacje

Wirtualne podréze

Bezpieczenstwo w Sieci

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 15 godz.)

Rozdziat: REDAGUJEMY

Tytul lekcji:

24

25 26

27

28 29

30 31

32 33

34 35

36 37 38

O programach do pisania

Edytor pomaga

Poszukiwana, poszukiwany

Mocne strony strony

Tabele, tabelki

Moda w teks$cie

Inne atrakcje

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 9 godz.)

Rozdziat: KOMUNIKUJEMY SIE

Tytut lekcji:
39 40 Nasze kont @
41 42 E-przesytki
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43
45
46

44

47

48

Etykieta i netykieta

Multimedialne pogawedki on-line

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 8§ godz.)

Rozdzial: DBAMY O KOMPUTER

Tytut lekcji:

49
50
51
52
55

53
56

54

Komputerowi straznicy

Szczepionki na zlo§liwe programy

Mierzymy informacje

Zadania projektowe

Turniej

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 12 godz.)

Rozdzial: LICZYMY

Tytut lekcji:

57
58
60
62
64
67

59
61
63
65
68

66

Gdzie mieszka komorka

Dziatamy w arkuszu

Prezentujemy dane

Wigcej niz kalkulator

Zadania projektowe

Turniej

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 12 godz.)

Rozdzial: ZACZYNAMY PROGRAMOWAC

Tytut lekcji:

69
71
74
77
78

70
72
75

79

73
76

80

Zanim poznamy nowy jezyk

Programujemy

Ozywiamy obiekty

W $wiecie robotow

Zadania projektowe

Kolejne godz. lekcyjne
(razem: 17 godz.)

Rozdzial: TWORZYMY

Tytut lekcji:
81 82 83 | By¢ artysta
84 85 86 | Grafik komputerowy
87 88 89 | Prezentujemy
90 91 92 | Multimedialne przygody
93 94 95 | Zadania projektowe
96 97 Turniej
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VI. UWAGI KONCOWE

Tresci nauczania zaprezentowane w podreczniku ,KIikPlik” 1 uwzglednione
w Programie nauczania znacznie wykraczajg poza obowigzujaca w klasach IV-VI Podstawe
programowa.
Zaproponowane tematy, a co za tym idzie wiedza i umiej¢tnosci, jakie podczas realizacji
Programu uczen zdobe¢dzie, zostaly przygotowane zgodnie z aktualnymi potrzebami uczniéw
i nauczycieli. Podrecznik moze wigc stuzy¢ uczniom, ktérzy realizujg nawet do 2 godzin
tygodniowo przedmiotu Informatyka w kazdej klasie (tj. do 6 godz. w cyklu). Wtedy
wszystkie tresci sg realizowane na poziomie wymagan podstawowych.

Niektoére tresci mogg by¢ takze wykorzystywane na kotach informatycznych lub

dodatkowych zajeciach pozaszkolnych.
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Zalacznik

INFORMATYKA

Cele edukacyjne

Nauczenie podstawowych zasad postugiwania si¢ komputerem i technologig informacyjna.
Zadania szkoty

1. Umozliwienie uczniom dost¢pu do komputera.

2. Przygotowanie uczniéw do postugiwania si¢ komputerem i technologia informacyjna.

3. Uwrazliwienie uczniéw na zagrozenia wychowawcze zwigzane z niewlasciwym
korzystaniem z komputeréw i ich oprogramowania (np. z gier).

Tresci nauczania

. Zasady bezpiecznego postugiwania si¢ komputerem.

. Komputer jako zrédlo wiedzy i komunikowania si¢. Zastosowania komputera w zyciu
codziennym.

. Opracowywanie za pomocg komputera prostych tekstow, rysunkéw i motywow.
4. Korzystanie z elementarnych zastosowan komputeréw do wzbogacania wlasnego
uczenia si¢ i poznawania réznych dziedzin wiedzy.

5. Poznawanie zastosowan komputeréw i opartych na technice komputerowej urzadzen
spotykanych przez ucznia w miejscach publicznych.

N =

W

Osiagniecia

1. Postugiwanie si¢ komputerem w przystosowanym dla ucznia srodowisku sprzetowym
i programistycznym.

2. Opracowywanie za pomocg komputera prostych tekstéw, rysunkéw, motywow.

3. Korzystanie z réznorodnych zrédet i sposob6w zdobywania informacji oraz jej
przedstawiania i wykorzystania.

4. Stosowanie komputeréw do wzbogacania wlasnego uczenia si¢ i poznawania réznych
dziedzin.
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