Program autorski - Zajecia komputerowe w klasie VI

1. NAZWA PRZEDMIOTU: Zajecia komputerowe w klasie 6

2. TYP SZKOLY: Szkota Podstawowa imienia Stefana Zeromskiego w Poniatowej.

3. LICZBA GODZIN: 30

4. AUTOR PROGRAMU: mgr Rafat Pastwa

5. ZALOZENIA PROGRAMOWE:

6. CEL EDUKACYINY PROGRAMU

Przygotowanie do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

7. OGOLNE CELE KSZTALCENIA

Zrozumienie zasad dziatania i sposobdw wykorzystania komputera w nauce.

Zrozumienie czym zajmuije sie informatyka i jaka jest jej rola we wspotczesnym spoteczenstwie.
Rozwijanie twdrczego myslenia poprzez rozwigzywanie problemdw z pomocg komputera.
Korzystanie z sieci Internet jako zrodta informaciji.

Przetwarzanie informacji.

8. SZCZEGOLOWE CELE KSZTALCENIA

oo

@ oo

Umiejetnos¢ tworzenia dokumentdw, plakatow, folderdw i biuletyndw w programie Publisher.
Ksztattowanie umiejetnosci tworzenia stron WWW w kodzie zrodtowym HTML

Opracowywanie za pomocg komputera

multimedialnych i stron www.

prostych tekstow,

rysunkdw, motywodw,

Ksztattowanie umiejetnosci obliczania danych i tworzenia wykreséw w programie Excel.

Ksztattowanie umiejetnosci programowania w jezyku MSW LOGO.

Rozwijanie umiejetnosci obstugi poczty elektronicznej £-mail.

Korzystanie z roznorodnych zrodet i sposobow zdobywania informacji oraz jej przedstawiania

i wykorzystania.

Stosowanie komputeréw do wzbogacania wtasnego uczenia sie i poznawania réznych dziedzin.

9. TEMATY LEKCJI, WYMAGANIA PODSTAWOWE I PONADPODSTAWOWE

WYNIKOWY PLAN NAUCZANIA INFORMATYKI W KLASIE 6

1. Technika komputerowa w zyciu cztowieka.

Lp. [ Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
1.1. | Zapoznanie sie z regulaminem | Zna regulamin pracowni Wycigga wnioski z otrzymanych
pracowni komputerowej komputerowe;j. ocen i potrafi sie poprawic.
i przedmiotowym systemem
oceniania . Zna PSO — informatyka.
1.2 | Poznajemy zastosowania Charakteryzuje podstawowe Wymienia poznane dziedziny

komputerdw.

Przyktady zastosowania
urzadzen opartych na technice
komputerowej.

zastosowania poznanych na
zajeciach urzadzen opartych na
technice komputerowe;j.
Charakteryzuje podstawowe
urzadzenia oparte na technice
komputerowej: drukarka, skaner,
ploter, aparat cyfrowy, rzutnik
multimedialny, pen-drive, dysk
zewnetrzny

zastosowania komputeréw

w najblizszym otoczeniu

i wskazuje na wynikajace z tego
korzysci. Prezentuje inne
dziedziny zycia, w ktorych
zastosowano technologie
informacyjng. Wymienia
urzadzenia z innych dziedzin
nauki oparte na technice
komputerowej: technologia
medyczna, technologia
kosmiczna, technologia militarna.
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2. Praca z komputerem. 1
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
2.1. | Sposoby komunikacji Potrafi komunikowac sie Poszukuje innych sposobdw 1
z komputerem. z komputerem. Zna okna komunikowania sie z komputerem
dialogowe, pola wyboru,
przyciski opcji, rozwijanie (DOS, setup, rejestr).
i nierozwijalnie listy opcji.
3. Praktyczne zastosowanie komputera 20
3.1. Rysowanie i malowanie 4
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
3.2.1. | Systemowy edytor graficzny | Postuguje sie edytorem grafiki Zna i charakteryzuje inne edytory 1
Paint. Paint. grafiki (Corel, Adobe Photoshop,
3.2.2. | Cwiczenia w programie Flash). 2
Paint. — plan mojego miasta. | zna przybornik i potrafi uzy¢
odpowiedniego narzedzia Edytuje screen-shot w programie
w swoich pracach. Paint.
Operuje kolorem (lewy i prawy Edytuje kolory, definiuje kolory
klawisz myszy). niestandardowe.
Wykorzystuje klawisz SHIFT Sprawnie postuguje sie klawiszem
podczas rysowania kwadratow, SHIFT.
kot i linii pod katem 45°.
3.2.3. | Alternatywne darmowe Zna program darmowy ART Pozyskuje program z sieci 1
programy graficzne. Internet, instaluje go w systemie i
wykorzystuje na lekcjach.
3.2 Tworzenie prostej strony WWW w kodzie zrodtowym HTML. 5
Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
3.2.1. | Struktura dokumentu Zapoznaje sie z budowg Publikuje na stronie internetowej 1
w HTML. dokumentu w HTML: <HEAD>, Szkoty.
<BODY>.
3.2.2. | Wstawianie grafiki w HTML. | Zna instrukcje jezyka HTML Tworzy urozmaicone uktady 2
potrzebne do wstawienia grafiki | animacji na swojej stronie WWW.
na stronie WWW.
Potrafi wykorzystywac¢ animacje
Wstawia animacje na wtasnej FLASH.
stronie WWW.
3.2.3. | Wstawianie tekstow i tta. Potrafi wstawi¢ tekst i tto na Wyszukuje w sieci tabele z kodami | 2
WWW. koloréw i wykorzystuje w zrodle
Odsytacze do stron WWW w WWW.
HTML. Tworzy wiasng strone WWW i
odsytacze do innych linkdw. Wykorzystuje sieciowe kursy HTML
w celu uatrakcyjnienia wtasnej
Opisuje kolory w zrédle strony — Skrypty Java.
terminami angielskimi.
3.3. Programowanie w jezyku MSW LOGO 5
Lp. Tematy lekgji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
3.3.1. | Programowanie za pomocg Poznaje procedury Programuje za pomoca procedur | 2
prostych procedur. przygotowane przez ksztatty wedtug wzorca.
nauczyciela: kwadrat, trojkat,
wielokat, sfera. Dodaje swoje pomysty
W programowaniu zadania.
Projektuje procedury przydatne
do danego rysunku.
3.3.2. | Cwiczenia w programowaniu. | Zapisuje w Bitmap .bmp Zna i charakteryzuje inne jezyki 3

Poznaje inne programy w jezyku
Logo: zegar itp.

programowania: Paskal, C++).
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3.4. Dokonywanie obliczent w programie Excel

Lp. Tematy lekgji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
3.4.1 Budowa interfejsu programu Poznaje interfejs programu Projektuje tabele z danymi wg
Excel Excel. Wie jak zastosowac wzoru.
podstawowe funkcje.
3.4.2 | Obliczenia danych z pomocg Dokonuje prostych obliczen za Dokonuje skomplikowanych

arkusza kalkulacyjnego Excel

pomocg programu Excel.

obliczen za pomoca programu
Excel.

3.5. Program Publisher

Lp. Tematy lekgji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
3.5.1. | Program Publisher Rozumie funkcjonowanie Omawia pozytki ptynace
podstawowych elementdw Z poznawania i uzytkowania
- podstawowe zagadnienia. interfejsu graficznego nowych programow.
oraz narzedzi
programu Publisher.
3.5.2 | Gotowe projekty i szablony. Korzysta z gotowych szablondw | Rozwaznie dobiera projekty
i projektow. i uktady. Projektuje samodzielnie
swoje prace, nie korzysta
z szablonow.
3.5.3 | Redagowanie gazety Korzysta z gotowych szablonéw | Projektuje samodzielnie swoje

(biuletyn)

dla menu.

prace, nie korzysta z szablondw.
Pozyskuje gify z Internetu.

Przygotowuije zdjecia za pomocag
programu Microsoft Office Picture
Manager.

4. Komputer jako zrodto wiedzy i rozrywki.

Lp. Tematy lekcji Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
4.1. Praca z programami Potrafi uruchamiac Wyjasénia pojecia: programy
edukacyjnymi z roznych i wykorzystywac rozne programy | multimedialne, programy
przedmiotow. multimedialne. edukacyjne, encyklopedia
multimedialna.

4.2. Programy multimedialne. Wymienia elementy zestawu Rozwigzuje quizy i testy
komputerowego niezbedne do wiedzowe zawarte w programach
prezentacji multimedialnej. multimedialnych i edukacyjnych.

4.3. Wyszukiwanie i pozyskiwanie Znajduje w Internecie strony Zna rézne formaty graficzne

informacji z Internetu. WWW z fotografiami, gifami (.bmp, .jpg, gif, .swf) i wybiera

Wykorzystanie ich i zachowuje je w swoich najkorzystniejsze z nich do

W rozwigzywaniu réznych folderach, nastepnie wykorzystania w prezentacjach

zadan. wykorzystuje je w swoich badz na wtasnej stronie WWW.
pracach.

4.4, Rozrywka z komputerem. Zna mozliwosci komputera Wykorzystuje ciekawe strony

i potrafi wykorzystac go do
zabawy.

WWW do poszerzenia swojej
wiedzy z réznych przedmiotéw.

5. Testy kompetencji i ocena pracy.

Lp.

Tematy lekgji

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

5.1.

Sprawdzian wiadomosci — test
sprawdzajacy wiedze w klasie

Zdobywa 10/21 do 16/21

Zdobywa 17/21 do 13/21
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14-16
11-13 | 3
6-10 | 2
0-5|1

5.2

Poprawa sprawdzianu.

Poprawia w zeszycie popetnione
btedy, nadrabia zalegtosci,
uczestniczy w zajeciach kotka
informatycznego.

Ocena pracy indywidualnej
ucznia.

Poprawia sie z danego materiatu. | 1

Analizuje popetnione bfedy, jest
aktywny.

Wykonuje dodatkowg prace dla
dobra szkoty (redaguje gazetki,
artykuty zamieszczone na stronie
http://s

oniatowa.pl

Przekazywanie wiedzy i informacji uczniom, wspieranie uczniow

w rozwoju, aktywizowanie i mobilizacja do dalszej pracy.

Okreslenie kompetencji i zasobdow.

Podsumowanie osi

nie¢ w danym okresie nauki.

10. KRYTERIA OCENY

KRYTERIA OCENY Z INFORMATYKI DLA KLASY VI

WYMAGANIA
DZIAL
PROGRAMU KONIECZNE PODSTAWOWE ROZSZERZAJACE DOPELNIAJACE PONADPROGRAMOWE
K K+P (K+P)+R (K+P+R)+D (K+P+R+D)+PP
ocena ocena dostateczna ocena dobra ocena bardzo dobra ocena celujaca
dopuszczajgca
1. Technika - Wymienia zasady | - Wymienia - Wskazuje na - Prezentuje inne od | Wykracza poza program
komputerowa prawidtowej poznane dziedziny | zastosowanie podanych na lekgcji np.:
w Zyciu organizacji pracy zastosowania techniki dziedziny zycia
cziowieka. z komputerem komputerow komputerowej w ktdrych - Analizuje zalety
dotyczace: czasu w najblizszym w urzadzeniach zastosowano i zagrozenia jakie niesie
pracy, miejsca otoczeniu innych niz technologig komputeryzacja zycia.
pracy. i wskazuje na omawiane na lekcji. | informatyczna.

korzysci wynikajace
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- Wymienia
zastosowania
komputera

w najblizszym
$rodowisku.

- Wyjasnia pojecie

z ich zastosowania.

- Omawia przyczyny
choréb zwigzanych
z obstuga komputera.

- Prezentuje rys
historyczny urzadzen
opartych na technice

urzadzenia komputerowej.
opartego na
technice
komputerowej.
2. Praca - Otwiera plik - Klasyfikuje - Przetacza sie - Prawidtowo Wykracza poza program
z komputerem. wg wskazowek podstawowe miedzy reaguje na np.:
nauczyciela. urzadzenia wejécia | uruchomionymi pojawiajgce sie
i wyjécia w aplikacjami. w programach - Wykorzystuje
- Zapisuje plik zestawie komunikaty. narzedzia systemowe:
wg wskazoéwek komputerowym - Dokonuje defragmentator dyskéw,
nauczyciela. (mysz, klawiatura, | poprawek w swoich | - Wyszukuje pliki scandisk.

monitor, drukarka)
i okreéla ich

pracach oraz

wykonywalne.

- Otwiera okno ! zapisuje - Omawia zastosowanie
folderéw. zastosowanie. Jé zmieniajac - Kopiuje i usuwa karty graficznej, karty
Omaui d lokalizacje. grupe plikéw dzwiekowej, karty
- ; - Umawia zasady optymalna metoda. | sieciowej i kar
Podaje przyktady | \1\;chamiania - Omawia rol Ptymaina 2 telewi )| Kty
aplikacji poznanych - mawia rolg elewizyjnej.
g poznanych na lekcji | sepowka podczas N
na lekcjach. aplikacji Kap - Omawia pojecia:
' operaqji $wiattowdd, e-mail, | - Wskazuje na zadania_
Kopiowania. grupa dyskusyjna, polecenia DODAJ/USUN
sie¢ komputerowa, PROGRAMY
akronimy
3. Praktyczne - Wypetnia kolorem | - Wykonuje - Przeksztatca - Omawia historie Wykracza poza program
zastosowanie gotowe elementy samodzielnie elementy rysunku ABAKUSA i liczydta. np.:

komputera:

- rysowanie
i malowanie,

- programowanie W
jezyku LOGO

- tworzenie
publikacji

- tworzenie stron
WWW.

w edytorze Paint.

- Rysuje figury
geometryczne

z wykorzystaniem
PRZYBORNIKA.

- Kopiuje
pojedyncze
elementy rysunku.

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

proste rysunki wg
wzoru.

- Zmienia rozmiary
elementow
rysunku.

- Wyjasnia pojecia:
edytor grafiki,
edytor tekstowy.

- Wykonuje
operacje na bloku:
usuniecie,
przeniesienie

w inne miejsce,

(np.: obraca,
pochyla, tworzy
lustrzane odbicie).

- Korzysta z lupy do
likwidowania przerw
w konturze rysunku.

- Dotacza napisy
w edytorze
graficznym Paint.

- Wskazuje inne
programy graficzne.

- Potrafi wstawic

- Tworzy prace
graficzne na zadany
temat

z wykorzystaniem
poznanych narzedzi
i funkcji programu
graficznego.

- Dokonuje trafnego
wyboru koloru
Zwracajgc uwage na
estetyke i walory
artystyczne.

- Programuje za

- Redaguje szkolng
gazetke.

- Potrafi grupowac
i ustala¢ pozycje
klipartow.

- Dodaje swoje pomysty
W programowaniu
zadania.

- Zna i charakteryzuje
inne jezyki
programowania: Paskal,
C++).

kopiowanie, tekst i tto na WWW. | pPomoca procedur
Programy: - Zna program wklejanie. ksztalty wedtug - Wykorzystuje sieciowe
Logo i probuje - Tworzy wiasng weorea. kursy HTML w celu
(T podstawowych - Rozumie strong WWW uatrakcyjnienia wasnej
omend: FD, BK, unkcjonowanie ; - Projektuje _
k d: FD, BK funkcj i i odsytacze Projektuj strony — Skrypty Java.
- Paint LT, RT. podstawowych do innych linkéw. procedury przydatne
elementow do danego rysunku. - Stosuie wh
Kiet OFfi - Rozumie interfejsu e osje wiasne
(pakie ice) funkcjonowanie graficznego oraz - Projektuje strone Samodzielnie procedury w jezyku
: WWW, wstawiajac B rogramowania Logo.
- Excel podstawowych Qarzedm programu informacje z 7 projektuje strone prog J
elementw e Internetu i WWW. - Uzywa zlozonych
interfejsu pozyskuje
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- Publisher
(inne)
- MSW LOGO

- Jezyk HTML

graficznego oraz
narzedzi programu
Publisher.

- Podaje przyktady
zastosowania
Akusza
kalkulacyjnego w
Zyciu codziennym.

Potrafi wykorzystac
gotowy szablon do
utworzenia strony
WWW w jezyku
html.

- Zna interfejs
programu Excel.

fotografie.

- Stosuje procedury
w jezyku
programowania
Logo wskazane
przez nauczyciela.

Tworzy tabele w
arkuszu
kalkulacyjnym,
uzywa prostych
funkcji.

- kaczy procedury w

jezyku
programowania
Logo.

- Wykorzystuje
arkusz kalkulacyjny
do zliczania

domowego budzetu.

- Tworzy wykresy w
arkuszu
kalkulacyjnym

funkcji programu Excel.

- Dobiera odpowiednie
wykresy do
przedstawienia
graficznego danych.

4. Komputer jako
zrodto wiedzy
i rozrywki.

- Obstuguje
programy
multimedialne
poznawane na
lekcji wg
wskazowek
nauczyciela.

- Przeglada otwarta
strone WWW.

- Wymienia
poznane programy
edukacyjne,
encyklopedie,
stowniki
multimedialne,
atlas geograficzny,

gry.

- Okresla zrédto
informacji:
program
edukacyijny,

- Obstuguje
programy
multimedialne.

- kaczy sie

z Internetem wg
wskazowek
nauczyciela.

- Wyjasnia pojecia:
programy
multimedialne,
programy
edukacyjne,
encyklopedie
multimedialne,
strona WWW.

- Znajduje Polska
Biblioteke
Internetowg

w Sieci.

- Zna mozliwosci

- Wybiera

i wykorzystuje
dostepne opcje
w programach
multimedialnych.

- Otwiera

w przegladarce
strone WWW

0 podanym adresie.

- Korzysta
Z odsylaczy.

- Wyszukuje

odpowiednia
informacje

w Internecie.

- Wskazuje
charakterystyczne
elementy strony
WWW.,

- Omawia zalety
ptynace

z wykorzystania
informacji ze zrédet
multimedialnych

i Internetu.

- Zna budowe okna
programu Internet
Explorer.

- Pozyskuje
informacje

w Internecie do
tworzenia swoich
prac.

- Wyszukuje
informacje

do swoich prac

w Katalogach stron
w Google.

- Przewiduje skutki

Wykracza poza program
np.:

- Wskazuje gry o duzych
walorach
intelektualnych.

- Potrafi w zaleznosci
od potrzeb odszukaé
informacje

w Encyklopedii PWN,
Encyklopedii WIEM

i Atlasie geograficznym.

- Wykorzystuje ciekawe
strony WWW do
poszerzenia SWOj€j
wiedzy z rdznych
przedmiotéw.

- Omawia zalety ptynace
z wykorzystania
informacji ze zrodet
multimedialnych

encyklopedia, komputera i potrafi | . zapisuje zagrozen i Internetu.
stownik, strona wykorzysta¢ go do | pozyskane zwigzanych z grami
WWW. zabawy. informacje komputerowymi.

i przechowuje

w odpowiednich

katalogach.

11. EDUKACJA NIEPELNOSPRAWNYCH.

W edukacji osob niepetnosprawnych z uposledzeniem umystowym w stopniu lekkim obowigzujga wymagania
podstawowe. Kryteria oceny zostajg przesuniete o jeden stopien w gét (np. ocena dobra wystawiona jest za
spetnienie kryteriéw na ocene dostateczng).

12, EWALUACIA PROGRAMU

Indywidualna informacja zwrotna od uczniéw (sprawdziany, kartkowki, 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 nig. Autoewaluacja

Opracowanie mgr Rafat Pastwa
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