Program autorski - Informatyka w klasie 4

1. Nazwa przedmiotu: Informatyka w klasie 4

2. Typ szkoly: Szkota Podstawowa imienia Stefana Zeromskiego w Poniatowej.
3. Liczba godzin: 30 godzin

4. Autor programu: mgr Rafat Pastwa

5. Zalozenia programowe:

Szkota powinna zapewnia¢ wszechstronny rozwdj ucznia we wszystkich sferach jego osobowosci, miedzy
innymi poprzez dazenie do wyposazenia ucznidw w podstawowe umiejetnosci informatyczne
umozliwiajgce poszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet.

We wspotczesnym $wiecie, w coraz wiekszym stopniu komputery determinujg zycie codzienne. Dlatego
nalezy przygotowac ucznidow do funkcjonowania w tym $wiecie poprzez realizacje zadan majgcych na
celu wdrozenie ucznidbw do wiasciwego korzystania z technologii informacyjnych oraz zdobywania
informacji z réznych zrédet multimedialnych.

Wzrost rangi technologii informacyjnych spowodowat konieczno$¢ wprowadzenia zmian dotyczacych tresci
programowych i poziomu ksztatcenia. Program nauczania jest skonstruowany w taki sposob, aby
przygotowa¢ ucznidw do osiggniecia podstawowych umiejetnosci i kompetencji w dziedzinie obstugi
i zastosowania komputeréw, technologii informacyjnej, stosowania roznego rodzaju programéw
uzytkowych i edukacyjnych, korzystania z dostepnych zrédet informacji oraz wzmocni¢ motywacje do
uczenia sie i zainteresowania przedmiotem.

6. Cel edukacyjny programu

Przygotowanie do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

7. Ogolne cele ksztatcenia

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne wynikajace z podstawy programowej dla klas IV-VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,
myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.

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

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomo$c¢
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 srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony
danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, ocena
zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

8. Szczegotowe cele ksztatcenia wynikajace z podstawy programowej dla klas IV-VI
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) tworzy i porzgdkuje w postaci sekwenciji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
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a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;
2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia sktadajgce sie na:

a) rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z réznych przedmiotow, np. liczenie $redniej, pisemne
wykonanie dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym 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.

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

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

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

b) prosty program sterujacy 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 programow;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, postugujac 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:

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

b) tworzenia dokumentéw 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 zadah zwigzanych z prostymi
obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komérki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy
do danych i celéw obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych tgczgcych tekst z grafikg, korzysta przy tym z gotowych
szablondw lub projektuje wedtug wiasnych pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych (w chmurze).

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczeh:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:
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a) korzysta z urzgdzen do nagrywania obrazow, dzwiekow i filméw, w tym urzgdzen mobilnych,

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

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna, sie¢ internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobdéw edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,

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

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

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 wspolnym rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputeréw
w spotecznosci szkolnej;

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

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

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 antywirusowg i potrafi zabezpieczyé przed zagrozeniem komputer wraz
z zawartymi w nim informacjami.

9. Tematy lekcji, wymagania podstawowe i ponadpodstawowe

1. Technika komputerowa w zyciu cztowieka. 1
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
1.1. | Zapoznanie sie Zna regulamin pracowni Wycigga wnioski z otrzymanych | 1
z regulaminem pracowni komputerowej. ocen i potrafi sie poprawic.
komputerowej i PSO Zna PSO - informatyka.
(przedmiotowym
systemem oceniania).
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2. Praca z komputerem. 5
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
2.1. | Poznajemy elementy Rozrdznia i wymienia Objasnia kolejnos¢ 1
zestawu komputerowego. | podstawowe elementy uruchamiania elementéw
Tyt i przdd jednostki zestawu komputerowego. zestawu komputerowego oraz
centralnej. ich wptyw na funkcjonowanie
catosci.
2.2. | Zanim zaczniesz pisac — Zna poszczegolne bloki: Postuguje sie klawiszami: 1
poznajemy klawiature. klawiszy znakowych (SHIFT, CAPS_LOCK,
(alfanumerycznych), BACKSPACE, ENTER, ALT,
Zasady szybkiego pisania klawiszy specjalnych, CTRL, ESC, PRINT SCREEN,
na klawiaturze. klawiszy numerycznych INSERT, DELETE, HOME, PAGE
i sterowania kursorem, blok UP, PAGE DOWN,
klawiszy funkcyjnych 1,1, )
2.3. | Skroty z klawiatury. Potrafi uzywac skrotow: Postuguje sie innymi skrotami: | 1
Ctrl + A (zaznacz wszystko) Ctrl + Q (zakoncz),
Ctrl + C (kopiuj) Ctrl + X (wytnij)
Ctrl + V (wklej) Ctrl + Y (powtorz czynnosc)
Ctrl + Z (cofnij czynnos$¢)
2.4. Podstawowe pojecia Zna podstawowe pojecia: Postuguje sie pojeciami 2
w informatyce. informatyka, procesor, RAM, | w praktyce (zna tltumaczenie
ROM, HARDWERE, z jezyka angielskiego).
SOFTWERE, monitor, mysz, Wymienia cele stosowania
komunikator, akronimy. komunikatoréw.
2.5. | Jednostki w informatyce Potrafi zamienia¢ jednostki: Zamienia jednostki, wskazuje
i podstawowe nosniki b, B, KB, MG, GB, TB i zna mozliwosci wykorzystania
informacii. no$niki: CD, DVD, BR, PEN- réznych no$nikéw informacji.
DRIVE, DYSK ZEWNETRZNY.
3. Praktyczne zastosowanie komputera 12
3.1. Wykonywanie obliczen 1
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
3.1.1. | Zamiana liczb w kod Oblicza wartosci prostych Omawia rdznice zachodzace 1
binarny. Co to jest wyrazen arytmetycznych. pomiedzy postacig
informacja? Wykorzystuje do obliczen standardowg a profesjonalng
klawisze numeryczne. aplikacji Kalkulator.
Wykonujemy obliczenia — Objasnia funkcje klawiszy Rozwigzuje zadania o duzym
zastosowanie aplikaciji aplikacji Kalkulator. stopniu ztozonosci. Sprawdza
Kalkulator. Potrafi obliczy¢ pisemnie swoje obliczenia za pomocg
kod binarny dowolnej liczby. | aplikacji Kalkulator
Zna pojecie: informacja, bit, | (profesjonalny).
kod binarny.
3.2. Rysowanie i malowanie 4
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
3.2.1. | Systemowy edytor graficzny | Postuguje sie edytorem Edytuje kolory, definiuje kolory | 1
Paint. grafiki Paint. niestandardowe.
Zna przybornik i potrafi uzy¢ | Sprawnie postuguje sie
3.2.2. | Przybornik w programie odpowiedniego narzedzia klawiszem SHIFT. 1
Paint. w swoich pracach.
Operuje kolorem (lewy
3.2.3. | Cwiczenia w programie i prawy klawisz myszy). 2
Paint. Wykorzystuje klawisz SHIFT
Projekt graficzny podczas rysowania
w programie Paint. kwadratéw, két i linii pod
katem 45°.
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3.3. Pisanie

Lp.

Tematy lekcji

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

3.3.1. | Systemowy edytor tekstow | Zna pasek menu — notatnika. | Zna pasek menu — notatnika.
— notatnik. Potrafi zapisac plik tekstowy | Edytuje czcionke w zaleznosci
w odpowiednim folderze. od potrzeb. Potrafi zapisac plik
tekstowy w odpowiednim
folderze.
3.3.2. | Redagujemy prosty list - Potrafi redagowac prosty list | Zna schemat budowy listu.
notatnik. Budowa listu. do drukowania.
Potrafi redagowac prosty list
przygotowany do drukowania.

3.4. Programowanie w jezyku MSW LOGO

Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe

3.4.1. Jezyk programowania Zna program Logo i probuje Omawia pozytki ptynace
LOGO - podstawowe podstawowych komend: FD, BK, z tworzenia nowych programéw,
zagadnienia. LT, RT ... Rozumie funkcjonowanie | udoskonalania i wykorzystywania

podstawowych elementéw istniejacych programéw
interfejsu graficznego oraz komputerowych.
narzedzi programu Logo.

3.4.2 Rysowanie prostych figur Rysuje figury z pomoca poznanych | Klika na polecenia w oknie konsoli
geometrycznych. komend. Wypetnia tto, dana w celu wydania ponownego
Wypetnianie tta, danej powierzchnie, zmienia kolor linii. polecenia. Wypetnia tto,
powierzchni i zmiana poszczegélne powierzchnie,
koloru linii. wedtug wzorca. Dodaje swoje

pomysty w programowaniu
zadania.

3.4.3 Programowanie za pomocg | Poznaje procedury przygotowane Programuje za pomoca procedur
prostych procedur. przez nauczyciela: kwadrat, ksztatty wedtug wzorca.

3.4.4 trojkat, wielokat, sfera. Projektuje

Rozetki

procedury przydatne do danego
rysunku.

Dodaje swoje pomysty
W programowaniu zadania.

4. Komputer jako zrodto wiedzy i rozrywki.

Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
4.1. | Historia Internetu w Polsce | Zna historie Internetu Wykorzystuje kalendarium
i na Swiecie. w Polsce i na Swiecie. informatyki w celu pozyskania
nowych informacji.
4.2. | Pierwsze kroki Potrafi korzystaé Pozyskuje informacje
w Internecie. z Przegladarki Internetowej w Internecie do tworzenia
w celu znalezienia swoich prac. Wyszukuje
Strony WWW bogatym i pozyskania danych. informacje do swoich prac w
zrédtem informagiji. Przegladarka Google. Katalogach stron w Google.
4.3. | Wykorzystujemy informacje | Zapisuje pozyskane Zna rézne formaty graficzne
pozyskane z Internetu. informacje i przechowuje (.bmp, .jpg, gif, .swf) i wybiera
w odpowiednich katalogach. | najkorzystniejsze z nich do
wykorzystania na wtasnej
stronie WWW.
4.4. | Rozrywka z komputerem. Zna mozliwosci komputera Wykorzystuje ciekawe strony
i potrafi wykorzystac go do WWW do poszerzenia swojej
zabawy. wiedzy z réznych dziedzin.
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5. Utrzymujemy porzadek na dyskach. 2
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
5.1. | Pliki i foldery Zna pojecie plik, folder Tworzy swoja teczke (drabine 1
folderéw) na odpowiednim
dysku wraz ze zmiang ikony
folderow.
5.2. | Porzadkujemy swoje Porzadkuje swoje zasoby na Ma porzadek w swojej teczce, 1
prace. dysku. Usuwa niepotrzebne tworzy jasne kategorie
pliki. Zmienia nazwe i podkategorie.
folderdéw.
6. Bezpieczny komputer. Wirusy komputerowe i programy antywirusowe. 2
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
6.1. | Bezpieczny komputer. Zna zasady bezpieczenstwa Zna i instaluje rozne programy | 1
komputera. Wie jak sobie antywirusowe.
radzi¢ z wirusami.
6.2. | Wirusy komputerowe Zna pojecie wirus Charakteryzuje odmiany 1
i programy antywirusowe. | komputerowy, trojan, robak. | wiruséw. Rozumie zagrozenia
Zwigzane z wirusami
Wie jak dziafajq i skad sie komputerowymi i potrafi sig
biora wirusy. przed nimi bronic.
7. Testy kompetencji i ocena pracy. 4
Lp. Tematy lekgcji Wymagania podstawowe Wymagania
ponadpodstawowe
7.1. | Sprawdzian wiadomosci — Zdobywa 10/21 do 16/21 Zdobywa 17/21 do 13/21 2
test sprawdzajacy wiedze w
klasie 4.
14-16 4
11-13 3
6-10 2
05 1
7.2. | Poprawa sprawdzianu. Poprawia w zeszycie Poprawia sie z danego 2
popetnione btedy, materiatu.
nadrabia zalegtosci. Analizuje popetnione btedy,
jest aktywny.
Wykonuje dodatkowg prace
dla dobra szkoty (redaguje
gazetki, artykuty zamieszczone
na stronie sp.poniatowa.pl
| RAZEM 30 |
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10. PSO - Przedmiotowy system oceniania. Kryteria oceny z informatyki w klasie 4
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Technika Dokonuje préb Dostosowuje Wyjasnia pojecia: | Obstuguje Wykracza poza
komputerowa organizacji stanowisko pracy piractwo urzadzenia oparte program np.:
W Zyciu wiasnego do wymagan komputerowe, na technice Analizuje zalety
czlowieka stanowiska pracy | bezpiecznej licencja, prawa komputerowej i zagrozenia jakie
. z zachowaniem i higienicznej autorskie, demo. Zwigzane niesie
podstawowych pracy. z najblizszym komputeryzacja
éasa(_j o Przewiduje skutki srodowiskiem. zycia.
h_ez_pleczens al Wymienia nieprawidtowego
Igieny pracy. zastosowania zorganizowania Wyjasnia pojecia:
komputera w komputerowego dobra intelektualne,
najblizszym stanowiska pracy. | freeware,
$rodowisku. shareware,
dwojkowy system
liczbowy.
Praca Okresla miejsce Klasyfikuje Okresla Analizuje rdznice Analizuje
z komputerem. stacji dyskietek i podstawowe zastosowanie miedzy pamiecig zastosowanie
napedu CD-ROM urzadzenia wejécia | skanera, plotera, statg ROM a pamieci ROM i RAM.
w jednostce i wyjscia w mikrofonu, pamiecig operacyjng
centralnej. zestawie s+uc,h§ml/ek, RAM. _PraW|d+owo Zmienia wyglad
komputerowym gtosnikow. reaguje na folderow
Prawidiowo (mysz, klawiatura, | Charakteryzuje pojawiajace sie w '
rozpoczyna i monitor, elementy programach
koriczy prace z drukarka). rozmieszczone z komunikaty. Omawia
Uruchamia przodu jednostki zastosowanie karty
systemem. ) : :
programy centralne;j. Wyszukuije pliki g(aflcznej, karty
_ korzystajac z wykonywalne dzwigkowej, karty
Wykorzystuje przycisku START. Poréwnuje Tworzy nowy folder steclowey 1 l_(arty
mysz do . L ’ telewizyjne;j.
- rodzaje pamieci podczas zapisu
uruchamiania : .
programew. Obstuguje zewnetrznych pliku. o
klawiature. komputera, jakie Wymienia typy
Zapisuje plik na wykorzystuje w . drukarek.
Okreédla dysku w pracy z Tworzy nowag wersje
rawidtowe odpowiednim komputerem pliku na dysku za ; ;
Elemen Pulpitu f Ig d E Ka. dvsk pomoca polecenia Omawia zadania
ty Pulpitu. | folderze. § ysdlet Ca[,) RyoSM ZAPISZ JAKO 76 systemu
gl’/aDr )é’l O | zmiang lokalizagji operacyjnego.
Zapisuje plik wg | Wyjaénia pojecia: > “'"’C‘jy’ ‘ lub nazwy pliku.
wskazowek procesor, pamiec¢ pen-drive, dys Kopiuje i usuwa im i i i
i zewnetrzny) iy Wyjasnia pojecia:
nauczyciela. komputera, plyta ' grupe plikow program
gtéwna, _ o o optymalng metoda. komputerowy,
Rozréznia oprogramowanie, Zm|e_n|a_ rozmiar i system operacyjny,
podstawowe okno programu, potozenie okna Dokonuje poprawek | Kliknigcie, folder,
elementy pasek menu, wg potrzeb. w swoich pracach drzewo folderéw,
zestawu pasek narzedzi, Pr_zelacza sie oraz zapisuje je plik, opcja,
komputerowego. | Kursor, kosz. migdzy _ zmieniajac rozszerzenie.
uruchomionymi lokalizaci
. aplikacjami okalizace.
Wyszukuje Uruchamia ’
zapisane pliki we | Programyza
wskazanych pomocq aplikacji
folderach. Maj komputer.
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Bezpieczny Wymienia zasady | Wie co to jest Przewiduje skutki Zna pojecie trojan, Rozumie zagrozenia
komputer. bezpiecznego wirus nieprawidtowego robak, wirus zwigzane z wirusami
komputera. komputerowy. korzystania z komputerowy i komputerowymi
komputera. dostrzega rdznice i potrafi sie przed
miedzy nimi. nimi broni¢
Praktyczne Wykonuje proste Oblicza wartosci Wykonuje Wykonuje ztozone Omawia rdznice
zastosowanie obliczenia z prostych wyrazen | wielokrotnie operacje z miedzy postacig
komputera: wykorzystaniem arytmetycznych. dziatania na tej wykorzystaniem standardowa a
aplikacji samej liczbie. pamieci aplikacji profesjonalng
) Kalkulator. Wykonuje Kalkulator. aplikacji Kalkulator.
- wykonywanie SO . o
A dziatania: zmiany Kopiuje wyniki
obliczen, Uruchamia znaku liczby na obliczen do Tworzy prace Zamienia liczby w
program przeciwny, notatnika. graficzne na zadany | réznych systemach
- rysowanie graficzny Paint obliczanie temat z liczbowych.
i malowanie, na lekcji z derotnos_u _ Przeksztalca wykorzystaniem B
pomocq | liczby, ?bllclgant;e elementy rysunku ?oqunych narzedzi i Dostosowuje
_ pisanie nauczyciela. procentu z liczby. (np.: obraca, urzﬂ?zlnpgogramu elementy okna
’ pochyla, tworzy 9 90. programoéw do
Wypetnia Objasnia funkcje lustrzane odbicie). wiasnych potrzeb.
- programowanie kolorem gotowe klawiszy aplikacji Dokonuje trafnego
aytorze ant. | postac | Postuauiesie | e na | Viskazie
y ’ p . poleceniem kJél_ u | 9% podobienstwa i
standardowej. COFNIJ do zmiany estetyke i walory roznice w znanych
Rysuje proste wykonywanej artystyczne. programach
Programy: elementy Wykonuije pracy. graficznych.
graficzne z samodzielnie Redaguje i
(systemowe) zastosowaniem proste rysunki wg Korzysta z lupy do formatuje tekst na Wyjaénia pojecia:
myszki. wzoru. likwidowania zadany temqt z mapa bitowa, piksel.
Kalklator przerw w vv,){korzystanlem. .
a Kopiuje Operuje kolorem konturze rysunku. roznygh narzedzi | Dost - i
pojedyncze rysowania i tha. funkcji poznanego 0s ogo_v\(/jUJe pas r']
Paint elementy ] edytora tekstu. narzedzi do swoic
Dotacza napisy w potrzeb.
rysunku. Zmienia rozmiary edytorze Wyjasnia pojecia:
WordPad _— elemei?tow graficznym Paint. redagowanie § Zna rézne formaty
apisuje prace z | rysunku. formatowanie graficzne (.bmp, jpg,
pomocg Wyszukuje usterki | tekstu. gif, .swf).
nauczyciela. Wyjasnia pojecia: | w gotowym
edytor grafiki, tekscie i - ) .
Programy: Nazywa poznany | edytor tekstowy. wprowadza SW|aq|om_|e . Wskazuje mni_
edytor graficzny. poprawki. podg imuje decyzjg o | programy graficzne.
zapisywaniu lub
(dodatkowe) Redaguje prosty rezygnacji z zapisu
Uruchamia list w programie - Wypetnia tto, zmian w pliku na
systemowy WordPad. dana dysku.
A e edytor tekstowy powierzchnie, y
WordPad. zmienia kolor linii.

Pisze prosty tekst
z zastosowaniem
matych i wielkich
liter oraz polskich
znakow.

- Zna program
Logo i prébuje
podstawowych
komend: FD, BK,
LT, RT.

- Rozumie
funkcjonowanie
podstawowych
elementéw
interfejsu
graficznego oraz
narzedzi
programu Logo.

- Rysuje figury
Z pomocy
poznanych
komend.

- Klika na
polecenia w oknie
konsoli w celu
wydania
ponownego
polecenia.

- Programuje za
pomocg procedur
ksztatty wedtug
wzorca.

Wskazuje elementy
okien programu
graficznego i
tekstowego.

- Stosuje procedury
przygotowane przez
nauczyciela:
kwadrat, trojkat,
wielokat, koto,
rozeta.
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Komputer jako Obstuguje Laczy sie z Otwiera w Omawia zalety Wykracza poza
zrédto wiedzy programy Internetem wg przegladarce ptynace program np.:
i rozrywki. multimedialne wskazowek strone WWW o z wykorzystania
poznawane na nauczyciela. podanym adresie. | informacji ze zrodet Wykorzystuje
lekcji wg multimedialnych
. . wyszukane
Wskazovyelk Wyjasnia pojecia: Wyszukuje I Internetu. informacije ze
E?:e(:zl)/ i:: a. programy odpowiednia zbioréw
otwagrta stron multimedialne, informacje w Zna budowe okna multimedialnych
WWWa & programy Internecie. programu Internet i Internetu do
’ edukacyjne, Explorer/Mozilla. tworzenia wiasnych
encyklopedie Wskazuje prac.
Wymienia multimedialne, charakterystyczne | Wyszukuje
poznane strona WWW. elementy strony informacje do Wskazuje gry o
p;oglj(ram_y WWW. swoich prac w duzych walorach
gngylzz)gggi’e Zapisuje Katalogach stron w intelektualnych.
stowniki %?gﬁ:gi i Zna historie Google.
multimedialne, 1€ Internetu w
atlas przechpwu!e w Polsce i na
) dpowiednich b
eograficzny, gry. o Swiecie.
9 katalogach.

11. Edukacja niepelnosprawnych.

W edukacji oséb niepetnosprawnych z upo$ledzeniem umystowym w stopniu lekkim obowigzujg
wymagania podstawowe. Kryteria oceny zostajg przesuniete o jeden stopien w dot (np. ocena dobra
wystawiona jest za spetnienie kryteridw na ocene dostateczng).

12. EWALUACJA PROGRAMU

Indywidualna informacja zwrotna od uczniéw (sprawdziany, kartkéwki, ankieta) i nauczycieli (lekcje kolezenskie,
zastepstwa). Wspierajaca indywidualna informacja zwrotna od dyrektora szkoty (hospitacja — badanie i doskonalenie

jakosci lekcji). Wyniki ucznidw uczestniczacych w réznych konkursach organizowanych w naszej szkole i poza nia.
Autoewaluacja.

Ewaluacja autorskiego programu - 28.08.2017 r.
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