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Informacja o projekcie ,e-Matematyka i zajecia komputerowe

- skuteczne programy nauczania”

W maju 2012 roku zespdt nauczycieli i instruktorow prowadzacych zajecia
pozalekcyjne podjat sie realizacji projektu ,e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne
programy nauczania’.

Nasz wniosek, ztozony w odpowiedzi na konkurs pt. ,Opracowanie i pilotazowe
wdrozenie innowacyjnych programow, materiatow dydaktycznych, metod ksztatcenia
dotyczgcych m.in. Kksztafcenia w zakresie nauk matematycznych, przyrodniczych
i technicznych oraz przedsiebiorczo$ci” w ramach dziatania 3.3.4 Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki, zostat oceniony pozytywnie i w konncu 2012 roku rozpoczeliSmy prace.

Wieloletnie doswiadczenie czionkdw zespotu w pracy z dzieémi i miodziezg
wykorzystaliSmy opracowujgc programy nauczania: matematyki i zaje¢ komputerowych dla
Il etapu edukacyjnego (klasy IV-VI Szkoty Podstawowej).

Zatozeniem przedsiewziecia jest opracowanie programOw nauczania tych
przedmiotow i materiatdw edukacyjnych do wykorzystania podczas lekc;ji.

Chcielibysmy, zeby lekcje bazujgce na naszych programach, byly prowadzone z
wykorzystaniem cyfrowych zasobow edukacyjnych — miedzy innymi opracowanych w ramach
projektu.

Oprécz programoOw nauczania zawartych w niniejszym opracowaniu otrzymacie
Panstwo: szczegdtowy plan nauczania, materiaty dydaktyczne, podrecznik w formie cyfrowej,
¢éwiczenia, testy, sprawdziany, materialty do pracy z dzieémi o specjalnych potrzebach
edukacyjnych i materiaty metodyczne dla nauczyciela (scenariusze lekcji, instrukcje
uzytkowania platformy edukacyjnej).

Zaktadamy, ze nasze programy nauczania matematyki i zaje¢ komputerowych bedg
miaty charakter interdyscyplinarny. Chcemy pokaza¢ powigzania miedzy matematyka
i innymi przedmiotami oraz mozliwos¢ wykorzystania narzedzi informatycznych w procesie
nauczania innych przedmiotow w klasach 1V-VI szkoty podstawowe;j.

W programach nauczania wskazujemy korelacje z innymi przedmiotami. Znajdzie to
takze odzwierciedlenie w materiatach dydaktycznych i metodycznych opracowanych
wramach projektu. Na platformie cyfrowej znajdg sie takze przyktady zasobow do
prowadzenia lekcji z innych przedmiotow.

W celu sprawdzenia poprawnos$ci zatozen, program nauczania zawarty w niniejszej
publikacji, fgcznie z wyzej wymienionymi materiatami, bedzie testowany w roku szkolnym

2013/14 w trzech wybranych szkofach podstawowych wojewddztwa mazowieckiego.
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Uwagi pojawiajgce sie w czasie pracy z dzieémi bedziemy na biezgco wykorzystywac
do udoskonalania platformy cyfrowej i umieszczonych na niej materiatow.

Zatozeniem naszym jest przekazanie, przed rozpoczeciem roku szkolnego 2015/16,
cyfrowej platformy edukacyjnej izamieszczonych na niej zasobow do powszechnego
wykorzystania przez nauczycieli i uczniow szkét podstawowych.

Wszystkie materiaty bedg udostepnione jako wolne (otwarte) zasoby edukacyjne, za
posrednictwem platformy cyfrowej opartej o $rodowisko ,Moodle”. Mozna je bedzie
wykorzysta¢ w udostepnionej formie lub zmodyfikowa¢ stosownie do wiasnych potrzeb.

Cyfrowe zasoby edukacyjne opracowane w ramach projektu ,e-Matematyka i zajecia
komputerowe - skuteczne programy nauczania” wymagajg dostepu uczniow w czasie lekciji
do komputera lub tabletu. Szkoty uczestniczgce w projekcie otrzymajg sprzet niezbedny do
prowadzenia zaje¢ w oparciu 0 hasze programy oraz wsparcie techniczne w czasie realizacji.
Zapewnimy takze szkolenie dla nauczycieli, ktérzy zadeklarowali udziat w projekcie.

Podjete przez zespot projektowy dziatania i zatozenia projektu sg spéjne z rzgdowym
programem ,Cyfrowa Szkota”. Programy nauczania i zasoby cyfrowe powstate w ramach
naszego projektu bedg mogty by¢ wykorzystane takze przez szkoty uczestniczgce w tym
programie.

Nauczycielom iuczniom wskazywaé bedziemy takze — dostepne w Internecie -
otwarte zasoby edukacyjne, ktére mogg by¢é wykorzystane do uatrakcyjnienia
poszczegolnych lekcji, stanowi¢ materiat uzupetniajgcy lub ufatwiajgcy zrozumienie
poszczegolnych zagadnien.

Mimo, ze realizacja projektu konczy sie w sierpniu 2015 roku, liczymy na to, ze
opracowana przez nas platforma i zasoby edukacyjne bedg dalej doskonalone przez
nauczycieli wykorzystujgcych nasze programy.

Zachecamy Panstwa do modyfikowania i doskonalenia opracowanych przez nas
materiatow (wzordw lekcji, éwiczen, sprawdzianéw) oraz do wymiany doswiadczen.

Nauczycieli matematyki izaje¢ komputerowych prowadzgcych zajecia w oparciu
0 nasze programy zachecamy do popularyzowania platformy cyfrowej wsrdéd kolezanek
i kolegow uczgcych innych przedmiotow.

Nauczycielom, ktorzy podjeli sie udziatu w projekcie zyczymy tworczego podejscia
i sukcesow edukacyjnych.

Dzieciom - skutecznej nauki z wykorzystaniem komputeréw, tabletow izasobow
cyfrowych.

Rodzicom - zadowolenia z efektéw nauczania w oparciu o programy powstate

w ramach projektu ,e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania”

Pruszkow, 23 lutego 2013 Koordynator projektu
Woijciech Piotrowski
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I. Wstep

Cztowiek rozwija sie przez cate zycie.

Dziecko potrzebuje opiekuna, ktory pomoze w rozwijaniu i wykorzystywaniu
zainteresowan i zdolnosci, ktéry pomoze w samodzielnym mys$leniu i dziataniu. To do nas -
nauczycieli i rodzicow - nalezy zapewnienie poczucia bezpieczenhstwa, zaufania przy
wprowadzeniu mtodych ludzi w dajgcy mnostwo mozliwosci, ale i peten zagrozen, Swiat
technologii informacyjnej i komunikacyjne;j.

System ksztatcenia informatycznego od najmtodszych lat, w potaczeniu z dynamicznym
rozwojem infrastruktury teleinformatycznej, stwarza dogodne warunki do ksztatcenia
obywateli przygotowanych do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

Rozwdj Internetu i technik multimedialnych w znakomity sposéb utatwia spoteczenstwu
mozliwos¢ komunikacji. Przekazywanie informacji stato sie tatwiejsze niz kiedykolwiek.
Masowo powstajg strony internetowe, ktére stajg sie zrédtem wiedzy, dotychczas
niedostepnej dla szerokich mas spoteczenstwa.

W e-Swiecie mamy mozliwos¢ odbycia pasjonujgcej podrozy bez wychodzenia z domu.
Na lekcjach dotyczacych réznych zagadnien, miedzy innymi historii, jezyka polskiego,
przyrody, coraz czesciej pojawiajg sie prezentacje multimedialne przygotowane przez same
dzieci. Jednoczesne oddziatywanie na wiele zmystéw zwigksza efekty nauczania.
Praktycznie nie ma tematéw, jakich nie mozna by uczy¢é w sposdéb nowatorski,
z wykorzystaniem narzedzi rozwijajgcego sie ,e-spoteczenstwa”.

W praktyce szkolnej obserwujemy potrzebe integracji zaje¢ komputerowych z innymi
obszarami edukacyjnymi.

Dzieci potrzebujg pomocy i wskazéwek w rozwijaniu swoich zainteresowan oraz
praktycznym  wykorzystaniu posiadanych umiejetnoéci. Jednym z celédw zajec
komputerowych jest wdrozenie dziecka do samodzielnej pracy i nauki z wykorzystaniem
nowych technologii.

ChcielibySmy, aby dziecko samo siegato po zadanie i chcialo je rozwigzywac,
otrzymujgc szybko sygnat zwrotny o efekcie swoich dziatan, ktéry bedzie motywacjg do
dalszej pracy.

Nasz program uwzglednia potrzeby i mozliwosci dziecka, wykorzystuje dorobek
wspotczesnego Swiata i narzedzia informatyczne. Wskazuje mozliwosci integracji zajec
komputerowych z innymi obszarami edukacyjnymi.

Program nauczania zaktada wykorzystanie w procesie dydaktycznym, opracowane;j

w ramach projektu ,e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania”,
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cyfrowej platformy edukacyjnej, materiatow dydaktycznych, metodycznych, éwiczeh, zadanh
i podrecznika w wersji cyfrowej.

Szkolna platforma edukacyjna stanowi wsparcie dla nauczyciela, pozwala na
uzupetnienie wiadomosci przekazywanych przez nauczycieli podczas zajeC lekcyjnych,
pomaga w powtorzeniu i utrwaleniu partii materiatu.

Uczennice i uczniowie majg staty dostep do platformy, mogg w dowolnym momencie
pobiera¢ materiaty oraz rozwigzywa¢ =zadania, wykonywaé¢ c¢wiczenia — uzyskujgc
niezwtocznie informacje zwrotng i wskazowki do dalszej pracy.

Prace ucznia nadzoruje nauczyciel prowadzacy zajecia. Istnieje mozliwosS¢ wymiany

plikow, konsultowania, komentowania i oceniania prac.

Korzysci, jakie odniesie uczen wykorzystujgc nowoczesne technologie zastosowane
w programie ,Md&j przyjaciel komputer™.

1. Rdznorodny i atrakcyjny sposéb nauki.

2. ‘tatwy dostep do wielu przyktaddéw i éwiczeh za posrednictwem platformy.

3. Biezgca i szybka informacja zwrotna o poprawnosci wykonania zadania
i postepach w zdobywaniu wiedzy i umiejetnosci.

4. Mozliwos¢ samoksztatcenia i rozwijania zainteresowan — dostep do materiatéw
dodatkowych i ¢wiczen o podwyzszonym stopniu trudnosci.

5. Mozliwos¢ wielokrotnego poprawiania i rozwigzywania zadan sprawiajacych
trudnosci.

6. W przypadku nieobecnosci na lekcji — tatwa mozliwo$¢ nadrobienia materiatu,
dostep do oméwionych przyktaddw, rozwigzanych zadan.
Mozliwos¢ komunikacji z nauczycielem drogg elektroniczng.
Efektywne wypetnienie czasu po wykonaniu éwiczen obowigzkowych (dodatkowe
zadania za zgodg nauczyciela).

9. Kontakt z nowoczesng technologig i rozwigzaniami teleinformatycznymi
(przeciwdziatanie wykluczeniu cyfrowemu).

10. Potagczenie zaje¢ komputerowych z zagadnieniami omawianymi na innych
przedmiotach — poznanie zastosowan zdobytej wiedzy w praktyce, na potrzeby
nauki innych przedmiotow i w zyciu codziennym.

11. ,Lekki” cyfrowy podrecznik z mozliwo$cig drukowania jego zawartosci.
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Korzysci, jakie odniesie nauczyciel wykorzystujgc nowoczesne technologie zastosowane

w programie ,Moj przyjaciel komputer™.

9.

10.

Mozliwos¢ korzystania ze scenariuszy oraz wskazoéwek metodycznych do kazdej
lekdcji.

Dostep do zestawu ¢wiczen i zadah o réznym poziomie trudnosci.

Dostep do zbioru materiatéw i pomocy do wykorzystania na lekcjach (prezentacje,
filmy, animacje, pokazy, zdjecia, teksty, pomoce do tablicy interaktywnej, gry
edukacyjne, quizy itp.)

Mozliwos¢ zmodyfikowania rozktadu materiatu, wyboru czesci opracowanych
zagadnien lub dodania wtasnych zadan, éwiczen, lekdji.

Mozliwos¢ réznicowania ilosci i stopnia trudnosci zadan dla poszczegdinych
uczniow, dzieki wykorzystaniu cyfrowej platformy edukacyjne;j.

Monitorowanie postepéw ucznidéw, informacje o ilosci rozwigzanych zadan oraz
czasie poswieconym na korzystanie z platformy.

Generowanie kartkéwek, quizéw, sprawdzianéw.

Przyktady zastosowania metod aktywizujgcych podczas lekcji, zastosowanie
zadan zespotowych i pracy metodg projektu.

Cyfrowy podrecznik z mozliwoscig drukowania wybranych fragmentow.

Mozliwosc¢ dyskusji i wymiany uwag na forum.

Zaktadamy, ze lekcje zaje¢ komputerowych prowadzone zgodnie z naszym programem

odbywac sie bedg w dobrze wyposazonych pracowniach zapewniajgcych:

mozliwos¢ indywidualnego korzystania z komputera lub tabletu przez kazdag
uczennice i ucznia,

dostep nauczycieli i ucznibw do zasobdéw cyfrowej platformy edukacyjnej
opracowanej w ramach projektu ,e-Matematyka i zajecia komputerowe -—
skuteczne programy nauczania”,

dostep do zasobdw Internetu pod nadzorem nauczyciela.
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II. Podstawa programowa - zajecia komputerowe

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz Kksztatcenia ogdlnego
w poszczegolnych typach szkét (Dz. U. z 2012 r. poz. 977) okreSlono m.in. podstawe
programowg zaje¢ komputerowych dla Il etapu edukacyjnego (zatgcznik nr 2 do
rozporzadzenia):

Ksztatcenie ogdélne w szkole podstawowej tworzy fundament wyksztatcenia — szkofa
fagodnie wprowadza uczniow w S$wiat wiedzy, dbajgc o ich harmonijny rozwdj
intelektualny, etyczny, emocjonalny, spoteczny i fizyczny.

Ksztatcenie to dzieli sie na dwa etapy edukacyjne:

1) | etap edukacyjny, obejmujgcy klasy I-lll szkoty podstawowej — edukacja wczesno-
szkolna;

2) Il etap edukacyjny, obejmujgcy klasy IV-VI szkoty podstawowej.

Celem ksztalcenia ogdlnego w szkole podstawowej jest:

1) przyswojenie przez uczniéw podstawowego zasobu wiadomosci na temat faktéw, zasad,
teorii i praktyki, dotyczacych przede wszystkim tematow | zjawisk bliskich
doswiadczeniom uczniow;

2) zdobycie przez ucznidbw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci
podczas wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

3) ksztaffowanie u ucznibw postaw warunkujgcych sprawne | odpowiedzialne
funkcjonowanie we wspotczesnym Swiecie.

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztatcenia ogolnego

w szkole podstawowej nalezg:

1) czytanie — rozumiane zaréwno jako prosta czynno$¢, jako umiejetno$¢ rozumienia,
wykorzystywania i przetwarzania tekstow w zakresie umozliwiajgcym zdobywanie
wiedzy, rozwdj emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w Zzyciu
spofeczenstwa;

2) myslenie matematyczne — umigjetnoSC Kkorzystania z podstawowych narzedzi
matematyki w Zzyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan
matematycznych;

3) myslenie naukowe — umiejetno$¢ formutowania wnioskéw opartych na obserwacjach
empirycznych dotyczgcych przyrody i spoteczenstwa;

4) umigjetnoSC komunikowania sie w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zarowno w

mowie, jak i w piSmie;
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5) umiejetnos¢  postugiwania  sie  nowoczesnymi  technologiami  informacyjno-

komunikacyjnymi, w tym takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji;

6) umiejetno$¢ uczenia sie jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawos$ci $wiata,

odkrywania swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji;

7) umiejetnos¢ pracy zespotowe.

Cele ksztatcenia — wymagania ogoélne

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem | jego oprogramowaniem;
Swiadomos$¢ zagrozen i ograniczei zwigzanych z korzystaniem z komputera
i Internetu.

Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrodetf; opracowywanie
za pomocg komputera rysunkow, motywdw, tekstow, animacji, prezentacji
multimedialnych i danych liczbowych.

Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera.

Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych

dziedzin, a takze do rozwijania zainteresowan.

Tresci nauczania — wymagania szczegofowe

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jeqo oprogramowaniem.

Uczen:

1) komunikuje sie z komputerem za pomocg ikon, przyciskbw, menu i okien

dialogowych;

2) odczytuje i prawidtowo interpretuje znaczenie komunikatow wysytanych przez

programy;

3) prawidtowo zapisuje i przechowuje wyniki swojej pracy w komputerze i na noSnikach

elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich;

4) korzysta z pomocy dostepnej w programach;

5) postuguje sig podstawowym stownictwem informatycznym;

6) przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

wyjasnia zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego korzystania z komputera.
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2. Komunikowanie sie za pomoca komputera i technologii _informacyjno-

komunikacyjnych.

Uczen:
1) komunikuje sie za pomocg poczty elektronicznej, stosujgc podstawowe zasady
netykiety;
2) korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji projektow (klasowych, szkolnych lub
miedzyszkolnych) z rbéznych dziedzin np. zwigzanych z ekologig, Srodowiskiem

geograficznym, historig lub zagadnieniami dotyczgcymi spraw lokalnych.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédei.

Uczen:
1) wyszukuje informacje w réznych zrodfach elektronicznych (stowniki, encyklopedie,
zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);
2) selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi znalezione informacje;
3) wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje w réznych formatach;
4) opisuje cechy réznych postaci informacji: tekstowej, graficznej, dzwiekowej,

audiowizualnej, multimedialnej.

4. QOpracowywanie za pomoca komputera rysunkow, motywow, tekstow, animacji,

prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

Uczen:

1) tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie ksztattami,
barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych obrazéw);

2) opracowuje i redaguje teksty (listy, ogtoszenia, zaproszenia, ulotki, wypracowania),
stosujgc podstawowe mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu
i strony, tgczy grafike z tekstem;

3) wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia, przedstawia je graficznie
i interpretuje;

4) przygotowuje proste animacje i prezentacje multimedialne.

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

Uczen:
1) za pomocg ciggu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na ekranie;
2) uczestniczy w pracy zespofowej, porozumiewa Sie z innymi osobami podczas
realizacji wspolnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich zadan

i uprawnien.
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6. Wykorzystywanie komputera oraz programOw i gier edukacyjnych do poszerzania

wiedzy z réznych dziedzin.

Uczen:

1)

2)

korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych (lokalnych
i wsieci) do wspomagania | wzbogacania realizacji zagadnien z wybranych
przedmiotow;

korzysta z zasobdw (stownikéw, encyklopedii, sieci Internet) i programéw
multimedialnych (w tym programéw edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin
wiedzy.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do

rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie komputera w zyciu codziennym,

opisywanie zaqrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera

i Internetu.

Uczen:

1)
2)
3)

opisuje przyktady wykorzystania komputera i sieci Internet w zyciu codziennym;
szanuje prywatnosc i prace innych osob;
przestrzega zasad etycznych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera

i Internetu, ocenia moZliwe zagrozenia.
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III. Zalozenia programu

Zajecia komputerowe na |l etapie ksztatcenia sg kontynuacjg | etapu edukacji
realizowanego w klasach I-lll. Powinny przygotowaC dzieci do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym, wyksztatcic umiejetnosci: postugiwania sie komputerem, tabletem
i technologig informacyjno-komunikacyjng, wyszukiwania, selekcjonowania i wykorzystania
informacji oraz stosowania narzedzi informatycznych (w tym komputeréw) w uczeniu sie,

zabawie i pracy.

Tworzac niniejszy program kierowalisSmy sie¢ nastepujacymi zatlozeniami:

1. Tresci edukacyjne zaje¢ komputerowych powinny zawieraé zagadnienia z roznych
dziedzin, wigzac je z innymi przedmiotami, realizowanymi na tym etapie nauczania.

2. Nabywanie umiejetnosci praktycznych powinno byé gtdbwnym celem. Wiedza
teoretyczna pojawia sie jako wyjasnienie, uzupetnienie wykonywanych cwiczen.

3. W trakcie zajeC nalezy stosowac rézne, atrakcyjne dla dzieci srodki dydaktyczne oraz
metody pracy wspierajgce proces nauczania.

4. Zajecia powinny by¢ prowadzone metodg rozwigzywania probleméw i zadan
interdyscyplinarnych, z zastosowaniem prawidtowej terminologii informatyczne;j.

5. Zajecia komputerowe powinny pokaza¢ uczniom mozliwosci komputera, tabletu
iinnych urzadzen, jako uzytecznych narzedzi wspomagajgcych nauke rdéznych
przedmiotow.

6. Realizacja projektow i zadan grupowych daje mozliwos¢ nauczenia skutecznej
komunikaciji i wspotpracy, zdyscyplinowania, samodzielnoéci i odpowiedzialnosci.

7. Uczenh powinien mie¢ dostep do Internetu oraz platformy edukacyjnej MATI.

Waznym zatozeniem programu jest uwrazliwienie ucznidw na zagrozenia zwigzane
z pracg w sieci, niewtasciwym korzystaniem z programoéw (np. gier komputerowych) oraz
postugiwaniem sie tresciami znalezionymi w Internecie.

Autorom zalezato réwniez na uswiadomieniu dzieciom wielu mozliwosci i praktycznych
zastosowan, jakie niesie ze sobg korzystanie z nowoczesnych technologii i szeroki dostep do
informaciji.

Zastosowany spiralny uktad materiatu pozwala na wielokrotne ¢éwiczenie i rozszerzanie
umiejetnosci z omawianych dziedzin, zwiekszajgc ich ztozonosC i stopien trudnosci
w kolejnych latach nauki.

Dzieki platformie edukacyjnej MATI oraz cyfrowej ksigzce dziecko moze powtarzac

wykonywanie éwiczen, rozszerzaé swojg wiedze oraz sledzi¢ postepy w nauce.
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Cele wychowawcze i dydaktyczne

Podczas zaje¢ komputerowych realizowane sg cele wychowawcze i dydaktyczne.

Powinny one nawigzywac nie tylko do czesci ogolnej podstawy programowej na tym etapie

nauczania, ale réwniez do realizowanego w danej szkole Programu Wychowawczego,

Programu Profilaktyki oraz innych dokumentow, szkolnych tradycji i wypracowanych

zwyczajow.

W programie ,e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy

nauczania” zakladamy, ze po zakonczeniu Il etapu edukacyjnego uczennice i uczniowie:

czytajg ze zrozumieniem teksty zwigzane z technologig informacyjng, samodzielnie
korzystajg z cyfrowej ksigzki,

rozumiejg regulaminy i podstawowe zasady licencji, z ktorymi mogg sie spotkac
(takze w Internecie),

prowadzg logiczne rozumowanie, projektujg proste rozwigzania algorytmiczne,
zbierajg dane empiryczne, porzadkuijg je i zapisujg w znanych programach,
przetwarzajg dane w podstawowym zakresie,

prezentujg dane w czytelny sposéb, dostosowany do ich rodzaju,

wyciggajg proste wnioski ze zgromadzonych i zaprezentowanych w rézny sposéb
danych (tekst, graf, schemat, tabela, wykres),

poprawnie i kulturalnie wypowiadajg sie w jezyku polskim,

przestrzegajg zasad prowadzenia dyskusji, szanujg zdanie innych, dbajg o kulture
wypowiedzi,

redagujg tres¢ ogtoszen, zaproszen, listow, zyczen, ulotek,

rozumiejg i prawidtowo stosujg stownictwo informatyczne (pojecia w jezyku polskim
i angielskim),

prezentujg i objasniajg efekty swojej pracy,

rozumiejg pojecie plagiatu i koniecznos¢ podawania zrodet, z ktérych korzystajg
W swojej pracy,

porozumiewajg sie z nauczycielem i innymi uczniami podczas wykonywania zadan
zespotowych,

nazywajg, opisujg i probujg rozwigzac problemy, jakie napotykajg podczas realizacji
zadan,

wyszukujg potrzebne informacje w réznych zrédtach,

gromadzg, porzadkujg i wykorzystujg informacje roznego rodzaju (tekstowe,

graficzne, dzwigekowe itp.)
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e samodzielnie odkrywajag nowe mozliwosci poznanych programéw oraz ich
zastosowanie,

e wykorzystujg komputer i technologie informacyjno-komunikacyjng w nauce -
korzystajg z informacji, przygotowujg drobne pomoce naukowe,

o krytycznie podchodzg do znalezionych informacji (wiedzg, Zze mogg byé
nieprawdziwe, niepetne)

e rozumiejg odpowiedzialnos¢ za swoje wypowiedzi na forum klasy i w Internecie,

o Swiadomie publikujg informacije, z troskg o bezpieczehstwo oraz dobre imie swoje,
kolezanek i kolegéw (w tym - w serwisach spotecznosciach),

e Znajg zagrozenia i konsekwencje cyberprzemocy,

e znajg i stosujg zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem,

¢ dbajg o prawidtowg postawe, organizacje stanowiska pracy,

o Swiadomie korzystajg z komputera i Internetu,

e rzetelnie i uczciwie wywigzujg sie ze swoich zadan,

e czujg sie odpowiedzialni za swojg czeSC pracy zespotowej i za catoS¢ wspodlnie
realizowanego przedsiewziecia,

e wspoOitpracujg z kolezankami i kolegami podczas wykonywania zadan w grupach,

o sg wytrwali, starajg sie doprowadzi¢ rozpoczetg prace do konca,

e szanujg prace innych osob,

o starajg sie by¢ kreatywni, szukajg réznych rozwigzan napotkanych problemow,

e angazuja sie w dziatania podejmowane na lekgcji, projekty grupowe,

e Zznajg i przestrzegajg zasady kulturalnego zachowania i komunikowania sie za

pomoca Internetu.
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V. Szczegotowe cele ksztalcenia i wychowania.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Na Il etapie edukacyjnym realizacja celow edukacyjnych poprzez podejmowane przez uczennice i ucznidw czynnosci ma doprowadzic¢

do poznania podstawowych zasad postugiwania sie komputerem i technologig informacyjng oraz mozliwosciami wykorzystania komputeréw w

dalszej edukaciji.

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

1. Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem.

a. Bezpieczne postugiwanie

sie komputerem

e znajg regulamin szkolnej pracowni komputerowe;j,

e potrafig przygotowac swoje miejsce pracy,

® znajg podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z
Internetu,

® poznajg zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego korzystania
z komputera i Internetu,

¢ potrafig poruszaé sie po bezpiecznych i ciekawych stronach

WWW,

® znajg podstawowe zasady ochrony komputera przed

wirusami,

e znajg zasady korzystania tylko z licencjonowanego

oprogramowania,

edukacja zdrowotna

profilaktyka uzaleznien

bezpieczenstwo

postawy spoteczne,

1.6. przestrzega podstawowych zasad
bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze, wyjasnia zagrozenia
wynikajgce z niewtasciwego korzystania

z komputera.

1.1. komunikuje sie z komputerem za
pomoca ikon, przyciskdw, menu i okien
dialogowych.

1.2. odczytuje i prawidtowo interpretuje
znaczenie komunikatéw wysytanych
przez programy.

1.3. prawidtowo zapisuje i przechowuje

wyniki swojej pracy w komputerze i na
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ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

e wiedzg, ze informacje mogg by¢ chronione prawem

autorskim.

historia i spoteczenstwo

b. Pracaw sieci komputerowej

® znajg podstawowe zasady pracy w szkolnej sieci

komputerowej,
e potrafig stworzyé bezpieczne hasto,

e umiejg zalogowac sie i zakonczy¢ prace w sieci.

c. Korzystanie z systemu
operacyjnego

i oprogramowania

e obstugujg komputer w $srodowisku graficznym,

¢ znajg budowe okna programu, otwierajg je i zamykaija,

nawigujg po nich,

o prawidtowo korzystajg z ikon, przyciskéw, menu i okien

dialogowych,

e sprawdzajg zawarto$¢ dysku twardego i zewnetrznych

nosnikéw danych,

o stosujg rézne widoki zawartosci biezgcego folderu,

® znajg podstawowe zasady korzystania z platformy
e-learningowej,

e korzystajg ze zgromadzonych na platformie zadan
i przyktadow,

e odczytujg i prawidtowo interpretujg znaczenie komunikatéow

wysytanych przez programy,

technika

historia i spoteczenstwo

nosnikach elektronicznych, a nastepnie

korzysta z nich.

1.4. korzysta z pomocy dostepnej w

programach.

1.5. postuguje sie podstawowym
stownictwem informatycznym.

7.2. szanuje prywatnos¢ i prace innych
0sob.

7.3. przestrzega zasad etycznych i
prawnych zwigzanych z korzystaniem z
komputera i Internetu, ocenia mozliwe

zagrozenia.
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ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi |Podstawa programowa

przedmiotami)

Dziecko:

e znajg i stosujg podstawowe stownictwo zwigzane z obstugg
i wykorzystaniem komputera,

o prawidtowo uruchamiajg programy: edytor graficzny, tekstu,
program do prezentacji, arkusz kalkulacyjny, programy do
tworzenia multimediéw (animacji, filmow, dzwiekow),
Logomocja, Scratch, przegladarki internetowe, gry,

e korzystajg z menu programu i pomocy dostepnej w
programach,

e poznajg mozliwosci instalacji programowania dostepnego w
sieci na otwartych (wolnych) licencjach,

o odtwarzajg treéci zapisane na réznych nosnikach, w tym

ptytach CD, DVD, Blue-ray; uruchamiajg programy

multimedialne,

wszystkie dziedziny

jezyk polski

j. angielski

technika

d. Przechowywanie wynikéw

swojej pracy:

o potrafig zabezpieczy¢ zasoby cyfrowe przed utratg danych,

o prawidtowo zapisujg efekty swojej pracy w komputerze i na

innych nosnikach,
o tworzg foldery, wiasng strukture plikow,
® znajg i stosujg zasady nazewnictwa plikow i folderéw,
e utrzymujg porzadek w swojej przestrzeni dyskowej,

¢ kopiujg i przenoszg pliki miedzy r6znymi nosnikami danych,

folderami,

jezyk polski,
technika
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ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

o korzystajg ze zgromadzonych przez siebie zasobdw,

e. Korzystanie ze sprzetu:

¢ identyfikujg podstawowe urzgdzenia wspdtpracujgce z

komputerem (jednostkg centralng) oraz ich zastosowania,
e korzystajg z drukarki

e bezpiecznie podigczajg i odtgczajg urzgdzenia zewnetrzne,

np. pendrive,
e znajg i wykorzystujg zewnetrzne nosniki danych,

o dbajg o powierzony sprzet.

technika

2. Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

a. Poczta elektroniczna

® znajg zalety poczty elektronicznej, wiedzg kiedy nalezy

skorzysta¢ z poczty tradycyjnej,
¢ potrafig zatozy¢ wtasne konto pocztowe,
e znajg zasady korzystania z poczty elektronicznej,
¢ wysylajg i odbierajg wiadomosci, rowniez z zatgcznikami,

e poprawnie formutujg wszystkie elementy listu

elektronicznego,

e korzystajg z ksigzki adresowej

j. polski

2.1. komunikuje sie za pomocg poczty
elektronicznej, stosujgc podstawowe
zasady netykiety;

2.2. korzysta z poczty elektronicznej przy
realizacji projektow (klasowych,
szkolnych lub miedzyszkolnych)

z réznych dziedzin, np. zwigzanych

z ekologig, srodowiskiem geograficznym,
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Projekt wspdffinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spofecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

b. Platforma e-learningowa,

inne komunikatory

e korzystajg z platformy e-learningowej w celu komunikac;ji
Z nauczycielem i innymi uczniami,

e rozumiejg zagrozenia wynikajgce z kontaktéw
Z nieznajomymi w Internecie,

¢ stosujg podstawowe zasady dobrego zachowania w sieci
(netykiety) zwigzane z pocztg elektroniczna,

e wymieniajg rozne komunikatory sieciowe.

wszystkie dziedziny

historig lub zagadnieniami dotyczgcymi

spraw lokalnych;

7.3. przestrzega zasad etycznych

i prawnych zwigzanych z korzystaniem
z komputera i Internetu, ocenia mozliwe
zagrozenia;

1.4. korzysta z pomocy dostepnej

w programach.

3.  Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet.
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

a. Cechy i zrédta informacji

e opisujg cechy réznych postaci informaciji,

e wymieniajg mozliwe zrédta informacji — tradycyjne (pisane,
mowione) oraz zwigzane z uzyciem nowoczesnych
technologii informacyjnych,

e wiedzg, ze informacje sg chronione prawem autorskim,

e wiedzg, ze Internet jest zrodtem dostarczajgcym informaciji

z réznych dziedzin, podajg ich przyktady

j- polski,

historia i spoteczenstwo

b. Wyszukiwanie informacji

w Internecie

¢ potrafig znalez¢ informacje i porady dotyczgce rozwigzania
prostych probleméw pojawiajgcych sie w zyciu codziennym,

e wyszukujg informacje na zadany temat w dostepnych
zrodtach (np. encyklopedie, stowniki, strony i portale
internetowe, programy multimedialne, platforma edukacyjna,

cyfrowy podrecznik, teksty zrodtowe, zbiory biblioteczne itp.),

o korzystajg z wyszukiwarki w celu znalezienia informacji

w postaci tekstowej, graficznej itp.,

wszystkie przedmioty

j. polski

przyroda, historia
i spofeczenstwo,
technika, j. polski,

j. obcy — wszystkie

3.1. wyszukuje informacje w réznych
zrodtach elektronicznych (stowniki,
encyklopedie, zbiory biblioteczne,
dokumentacje techniczne i zasoby

Internetu);

3.2. selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi

znalezione informacje;

3.3. wykorzystuje, stosownie do potrzeb,

informacje w réznych formatach;

6.1. korzysta z komputera, jego
oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do
wspomagania i wzbogacania realizaciji
zagadnien z wybranych przedmiotow;
6.2. korzysta z zasobow (stownikow,
encyklopedii, sieci Internet) i programoéw
multimedialnych (w tym programoéw
edukacyjnych) z réznych przedmiotéow
i dziedzin wiedzy;

3.4. opisuje cechy réznych postaci
informacji: tekstowej, graficznej,

dzwiekowej, audiowizualnej,
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

o korzystajg z podstawowych mozliwosci internetowych map,

stownikéw, encyklopedii,

e krytycznie podchodzg do znalezionych informacji (wiedza, ze

nie zawsze sg prawdziwe, kompletne),
e znajg przyktady edukacyjnych stron internetowych,

e korzystajg z platformy e-learningowej w celu znalezienia

informacji w postaci tekstowej, graficznej,

e korzystajg z podrecznika w formie elektroniczne;j.

przedmioty

plastyka i inne

wszystkie przedmioty

c. Wykorzystywanie

informacji

e wybierajg, odpowiednio zapisujg i porzadkujg pozyskane

informacje,

o wykorzystujg informacje w réznych formatach, stosownie do

swoich potrzeb,

o wykorzystujg réznorodne programy i zrodta internetowe

W nauce do poszerzania swojej wiedzy,

o tworzg dokumenty ztozone, wykorzystujg informacje

w réznych formatach stosownie do potrzeb,

e wiedzg, ze zdobyta wiedza i umiejetnosci moga by¢

wykorzystywane na innych lekcjach i w zyciu codziennym,
e umiejg wydrukowac¢ opracowywany dokument,

® rozumieja, ze zasoby sieci chronione sg prawem autorskim,

podajg informacje o autorze i zrédtach pozyskanych

wszystkie przedmioty

multimedialne;j.

7.3. przestrzega zasad etycznych

i prawnych zwigzanych z korzystaniem
z komputera i Internetu, ocenia mozliwe
zagrozenia;

1.4. korzysta z pomocy dostepnej

w programach.
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

informaciji.

4. Opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, motywow, tekstow, animacji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

a. Grafika komputerowa
(Paint, Gimp, Inkscape, ...)

e rozumiejg réznice miedzy grafikg wektorowg a rastrowa,

e postuguijg sie ksztattami dostepnymi w wybranym edytorze

grafiki,

e zaznaczajg wybrane obiekty, fragmenty obrazow,
e modyfikujg rozmiar, kolor narysowanych ksztattéw,
o stosujg rozbudowang palete barw,

o okreslajg atrybuty tworzonego obrazu,

e kopiujg, wycinaja, odbijajg i obracajg zaznaczone obiekty,

fragmenty obrazéw oraz cate obrazy,

o prawidtowo wykorzystujg pasek narzedzi i przybornik,

¢ stosujg przyblizenie do zwigkszenia precyzji wtasnego

rysunku,
e rozrézniajg podstawowe formaty graficzne (bmp, gif, jpg),
® znajg podstawy obrdbki zdjec, np. cyfrowego retuszu zdjeé,

o tworzg prace z wykorzystaniem fragmentéw réznych

obrazow,
e wykonujg samodzielnie proste projekty graficzne,

o wykorzystujg mozliwosci edytora grafiki do przygotowania

technika
przyroda
technika

plastyka

rézne przedmioty

rézne przedmioty

3.4. opisuje cechy réznych postaci
informacji: tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej,
multimedialnej;

4.1. tworzy rysunki i motywy przy uzyciu
edytora grafiki (postuguje sie ksztattami,
barwami, przeksztatcaniem obrazu,

fragmentami innych obrazéw);

4.2. opracowuje i redaguje teksty (listy,
ogtoszenia, zaproszenia, ulotki,
wypracowania), stosujgc podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie
formatowania akapitu i strony, tgczy

grafike z tekstem;

1.3. prawidtowo zapisuje i przechowuje
wyniki swojej pracy w komputerze i na
nosnikach elektronicznych, a nastepnie

korzysta z nich;
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

prac domowych z réznych przedmiotow,

® Znajg pojecie rozdzielczosci obrazu.

b. Teksty komputerowe

e znajg podstawowe zasady prawidtowego pisania

i formatowania dokumentu,
e wprowadzajg i modyfikujg tekst korzystajgc z edytora,

e redagujg tresc listu, ogtoszenia, zaproszenia, ulotki,

wypracowania,

e sprawdzajg i poprawiajg btedy w tekscie, korzystajgc

z wbudowanych narzedzi,

o formatujg czcionke (kréj, styl, rozmiar, kolor), dobierajg jg

odpowiednio do potrzeb,

o formatujg akapit (wciecie pierwszego wiersza, wyréwnywanie,

interlinia),
o wstawiajg symbole do tekstu,
o projektujg i wykonujg proste tabele,
¢ tworzg dokumenty ztozone, tgczac tekst z grafika,

o formatujg grafike umieszczong w tekscie (rozmiar, sposéb

otaczania tekstem, rozmieszczenie na stronie)
o przygotowujg dokument do druku i go drukuja,

o formatujg strone (zmiana orientacji, wielkos¢ marginesow,

obramowanie),

j. polski

wszystkie przedmioty

j. polski, plastyka

j. polski, j. angielski

j. polski

rézne przedmioty

5.2. uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi osobami
podczas realizacji wspolnego projektu,
podejmuje decyzje w zakresie swoich
zadan i uprawnien;

4.3. wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym
proste obliczenia, przedstawia je
graficznie i interpretuje;

4.4. przygotowuje proste animacje

i prezentacje multimedialne;

1.4. korzysta z pomocy dostepnej

w programach;
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

¢ stosujg automatyczne punktory i numeracje,

e wykorzystujg malarza formatow,

e zaznaczajg fragmenty tekstu,

¢ kopiujg, usuwajg i przenoszg wybrane fragmenty tekstu,

o otwierajg dokumenty w formacie PDF i znajg zalety tego
formatu,

¢ prawidtowo korzystajg z oméwionych przyciskéw paska
narzedzi i menu programu,

o wykorzystujg rysunki wstawiane z plikéw, tekst ozdobny,
cliparty, pola tekstowe, autoksztatty, w programach
graficznych, edytorze tekstu oraz programie do wykonywania

prezentaciji,

¢ wykorzystujg mozliwosci edytora tekstu do przygotowania

prac domowych z réznych przedmiotow,

o korzystajg z pomocy dostepnej w programie.

wszystkie przedmioty

wszystkie przedmioty

c. Obliczenia za pomoca

komputera

* znajg podstawowe funkcje arkusza kalkulacyjnego i przyktady

jego zastosowania,
e gromadzg dane np. wyniki wykonywanych pomiarow,

¢ wpisujg dane do arkusza, przygotowujg tabele z miejscem na

obliczenia,

¢ stosujg formatowanie danych w komoérkach (czcionka, format,

matematyka,

przyroda
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ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi |Podstawa programowa

przedmiotami) Dziecko:

miejsca dziesietne),

zapisujg proste formuty (cztery podstawowe dziatania

matematyczne) z uzyciem adreséw komorek,
stosujg funkcje do obliczenia sumy i $redniej,

przedstawiajg wyniki obliczen za pomocg prawidtowo

dobranego wykresu,

znajg podstawowe zasady drukowania dokumentéw arkusza

kalkulacyjnego,

odczytujg i interpretujg dane z wykresow.

matematyka, przyroda

matematyka, przyroda

rézne przedmioty

d. Animacje komputerowe

odtwarzajg proste animacje z dostarczonych materiatéw oraz

znalezione w Internecie,
rozumiejg tradycyjny sposob tworzenia animacji poklatkowej,

tworzg proste animacje w wybranym edytorze grafiki

(np. Edytor Postaci Logomociji, Pivot),

rézne przedmioty

e. Prezentacje multimedialne

znajg podstawowe zasady tworzenia prezentacji

z wykorzystaniem komputera,

tworzg prezentacje z wykorzystaniem zdje¢, dzwiekdéw

i materiatdw multimedialnych,
redagujg i formatujg nagtowki i tres¢ slajdow,

stosujg rézne ukiady slajdéw, zmienig je i dostosowujg do

zawartosci,

wszystkie przedmioty
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi |Podstawa programowa

przedmiotami)

Dziecko:

zmieniajg kolejnosc¢ slajdow,
ustawiajg tto prezentacii,

stosujg projekty prezentacji (gotowe zestawienia kolorow,

czcionek, tta i animagiji),

wykorzystujg na slajdach gotowe i wykonane przez siebie

elementy graficzne,

stosujg podstawowe animacje,

5. Rozwiazywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

a. Sterowanie obiektem lub
tworzenie prostych
motywéw za pomoca ciggu
polecen

(Logomocja, Scratch)

rozumiejg, jak mozna sterowaé obiektem na ekranie,

wykonujg proste rysunki sterujgc zétwiem, wydajac mu

polecenia,

zapisujg prosty cigg czynnosci sterujgcych obiektem w

postaci procedury,

rysujg wielokaty, tworzac procedury z parametrem,

tworzg rysunki stosujgc polecenie ,powtérz”,

wprowadzajg element losowosci podczas realizacji pokazu,
tworzg wtasnego, animowanego zétwia,

przygotowujg pokaz z elementami ruchu i animaciji, fgczac

obiekty z réznych zrédet,

tworzg prostg gre (Scratch)

matematyka,

technika

5.1. za pomoca ciggu polecenh tworzy
proste motywy lub steruje obiektem na

ekranie;

5.2. uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi osobami
podczas realizacji wspélnego projektu,
podejmuje decyzje w zakresie swoich
zadan i uprawnien;

1.4. korzysta z pomocy dostepnej

w programach.
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

b. Uczestnictwo w pracy

zespotowej

¢ potrafig dobra¢ sie w zespoly realizujgce zadanie,

e wspotpracujg z cztonkami swojego zespotu, pomagajg

kolezankom i kolegom,

e podejmujg decyzje dotyczace swojej roli we wspdoinym

projekcie i sposobu realizacji wyznaczonych zadan,

e wybierajg odpowiedni program do rozwigzania problemu,

wykonania zadania,
e porozumiewajg sie z innymi cztonkami zespotu,

o dzielg sie wynikami swojej pracy z kolezankami i kolegami

z zespotu i innymi rowiesnikami,

e tgczg fragmenty prac kolezanek i kolegéw w jeden koncowy

dokument,

e korzystajg z podpowiedzi i przyktadéw zgromadzonych na

platformie edukacyjnej,

e wykonujg proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym,

projekt tematycznie
zwigzany z wybranym

przedmiotem

matematyka

6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy z réznych dziedzin.

Wykorzystywanie komputera oraz
programéw i gier edukacyjnych do
poszerzania wiedzy z roznych

dziedzin.

Poznanie sposobow rozwigzywania

o wykorzystujg réznorodne programy i materiaty (dostepne
w szkole, na platformie edukacyjnej, w sieci) w nauce, do

poszerzenia swojej wiedzy,

¢ znajg przyktady oprogramowania: otwartego, wolnego, na

bezptatnych licencjach, dostepnego w sieci,

przyktady z wybranych

przedmiotéw

5.2. uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi osobami
podczas realizacji wspélnego projektu,
podejmuje decyzje w zakresie swoich

zadan i uprawnien;
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FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

probleméw z wykorzystaniem

komputera.

o korzystajg z encyklopedii multimedialnej i programow

edukacyjnych, interaktywnych gier dostepnych na ptytach

oraz w szkolnej sieci komputerowej,

wyszukujg informacje w encyklopedii internetowe;j,

stownikach on-line,

stosujg zdobyte umiejetnosci obstugi komputera oraz
technologie komunikacyjng do realizacji zadan (prace

domowe, referaty, projekty) z innych przedmiotow,

korzystajg z platformy e-learningowej oraz e-podrecznika

podczas wykonywania prac szkolnych z innych przedmiotow,

przygotowujg i przedstawiajg informacje w réznej formie

(obrazy, prezentacje, opis tekstowy),

tworzg prace z roznych dziedzin ilustrowane grafika,
opracowujg i redagujg teksty na potrzeby klasy i szkoty (listy,
ogtoszenia, zaproszenia okolicznosciowe, ulotki,
wypracowania),

wyszukujg informacje i przygotowuja referat na zadany temat,

wyszukujg w Internecie informacje, opracowania i teksty
zrédtowe na zadany temat,
korzystajg z programéw multimedialnych (w tym

edukacyjnych) z réznych dziedzin wiedzy

6.1. korzysta z komputera, jego
oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do
wspomagania i wzbogacania realizacji
zagadnienh z wybranych przedmiotow;
6.2.korzysta z zasobow (stownikow,
encyklopedii, sieci Internet) i programéw
multimedialnych (w tym programow
edukacyjnych) z r6znych przedmiotow
i dziedzin wiedzy

4.4. przygotowuje proste animacje

i prezentacje multimedialne;

3.4. opisuje cechy réznych postaci
informacji: tekstowej, graficznej,
dzwigkowej, audiowizualnej,
multimedialnej;

1.4. korzysta z pomocy dostepnej

w programach;
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

7.  Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania swoich zainteresowan, zastosowanie

komputera w zyciu codziennym, opisywanie zagrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

a. Rozwijanie zainteresowan

® znajg podstawowe parametry komputerow, tabletow

e uruchamiajg ulubione programy, bajki, filmy, piosenki na

swoim komputerze, tablecie

e korzystajg z interaktywnych programéw do nauki jezykow
obcych

¢ wymieniajg zastosowania komputera, tabletu (w szkole i poza
nia),

e korzystajg ze stron, portali i foréw tematycznych,

o wyszukujg informacje o zajeciach pozalekcyjnych,
sposobach spedzania wolnego czasu,

e poszerzajg swojg wiedze korzystajgc z materiatéw na

platformie e-learningowej, rozwigzujg zadania dodatkowe.

jezyki obce

rézne przedmioty

b. Komputer w zyciu

codziennym

e wymieniajg programy, jakie znajdujg sie w szkolnym

i domowym komputerze,
o Swiadomie korzystajg z Internetu,

e opisujg przyktady wykorzystania komputera i sieci Internet

w zyciu codziennym,

¢ stosujg zasady dobrego zachowania (netykiety) w sieci,

wybrane zagadnienia

Z réznych przedmiotéw

7.1. opisuje przyktady wykorzystania
komputera i sieci Internet w zyciu
codziennym;

7.2. szanuje prywatnos$c¢ i prace innych
0sob;

7.3. przestrzega zasad etycznych

i prawnych zwigzanych z korzystaniem
z komputera i Internetu, ocenia mozliwe

zagrozenia.

1.4. korzysta z pomocy dostepnej

w programach.
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ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi

przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

wykonujg proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym,

korzystajg z platformy e-learningowej, poczty elektroniczne;j,
forum dyskusyjnego w celu komunikacji z nauczycielem

i innymi uczniami,

c. Opisywanie zagrozen
i ograniczen zwigzanych
z korzystaniem

z komputerai Internetu

rozumiejg i potrafig opisa¢ zagrozenia wynikajgce z
kontaktow z nieznajomymi w Internecie,

znajg podstawowe zasady bezpieczehstwa w Internecie,

surfujg po bezpiecznych i ciekawych stronach WWW.

rozumiejg koniecznos¢ ograniczen zwigzanych z

korzystaniem z komputera i Internetu oraz kontroli rodzicow,
szanujg prywatnos¢ i prace innych osob,

przestrzegajg zasad etycznych i prawnych zwigzanych

z korzystaniem z komputera i Internetu,

wymieniajg i oceniajg mozliwe zagrozenia zwigzane ze
zdrowiem, uzaleznieniami, bezpieczenstwem danych

i osobistym, kontaktami z nieznajomymi, korzystaniem

z nielegalnego oprogramowania,

wymieniajg zasady i ograniczenia korzystania z serwisow
spotecznosciowych,

wiedzg, ze trzeba by¢ odpowiedzialnym za tresci

publikowane w Internecie,

historia i spoteczenstwo
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UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ZAGADNIENIE

(tresci nauczania)

Nabyte umiejetnosci, wiedza i postawy

Uczennice i uczniowie:

Korelacja (z innymi
przedmiotami)

Podstawa programowa

Dziecko:

e rozumiejg, ze zasoby sieci chronione sg prawem autorskim,

e wymieniajg podstawowe rodzaje licencji na oprogramowanie.
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VI. Sposoby osiagania celow

Podczas realizacji programu wykorzystywane beda réznorodne srodki dydaktyczne.

Uczniowie powinni pracowa¢ przy indywidualnych stanowiskach komputerowych
z dostepem do Internetu.

Pracownia informatyczna powinna by¢ wyposazona w drukarke, rzutnik i ekran lub
tablice multimedialng, gtosniki, skaner.

Do dyspozycji ucznidw na niektérych lekcjach powinny zostaé przygotowane
edukacyjne programy multimedialne, bedgce w dyspozycji szkoty (np. z zasobdw szkolnej
biblioteki).

Podczas pracy na lekcji uczniowie korzysta¢ bedg rowniez z tabletow.

Czes¢ cEwiczeh uzupetniajgcych lub rozszerzajgcych wiedze z lekcji oraz prac
domowych wymaga od uczniéow dostepu do komputera i Internetu. Tym dzieciom, ktére nie
majg mozliwosci korzystania z nich w domu, nalezy zapewni¢ dostep do pracowni
komputerowej lub czytelni multimedialnej poza godzinami ich zaje¢ szkolnych.

Dodatkowg pomocg, zwtaszcza przy realizacji projektow i zadan grupowych, bedzie

mozliwos¢ korzystania ze skanera, cyfrowego aparatu fotograficznego, kamery itp. urzadzen.

Zastosowanie réznorodnych srodkéw dydaktycznych oraz form i metod pracy utatwi
uczniom zdobycie wiedzy i umiejetnosci zgodnie z programem nauczania.

Lekcje przygotowane w ramach projektu zostaly zaprojektowane w taki sposéb, aby
zawieraty jak najwiecej zadan praktycznych. Nauka przez dziatanie jest bardzo efektywna.
Stawianie przed uczniami probleméw do rozwigzania i ciekawych wyzwan mobilizuje do
samodzielnosci, rozwija kreatywno$¢ oraz zacheca do poszerzania wiedzy. Wazne jest
rowniez uswiadomienie mtodym uzytkownikom nowoczesnych technologii, mozliwosci, jakie
dajg oraz sposobdéw wykorzystania ich w nauce i zyciu codziennym.

Réznorodnos¢ zagadnien, do ktérych nawigzujg ¢wiczenia, wspomaga zdobywanie
i utrwalanie wiedzy z innych przedmiotéw, pokazuje praktyczne zastosowanie i uzytecznosé
umiejetnosci zdobytych podczas zaje¢ komputerowych.

Zaangazowanie dzieci w prace zespotowg daje im szanse rozwoju umiejetnosci
interpersonalnych oraz nauki odpowiedzialnosci za zadania, ktérych sie podjety. Niektore
¢wiczenia wymagajg podzielenia na mniejsze czesci i wykonania ich przez poszczegolne

osoby lub zespoty. Efektem tej pracy bedzie wspdiny dokument, prezentacja lub projekt.

Program nauczania - zajecia komputerowe na Il etapie edukacyjnym - wyd. 2 - czerwiec 2015 32



UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

-
ﬁ KAPITAL LUDZK! WPl CITIP

Projekt wspotinansowany ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

Wykorzystywanie wczesniej poznanych zagadnien pozwoli na utrwalenie i stopniowe
rozszerzanie wiedzy i umiejetnosci. Czeste odwotfania do matematyki oraz innych
przedmiotow utatwig uczniom osiggniecie dobrych wynikéw na koniec tego etapu nauczania.

Wiekszos¢ tematdw to niezalezne od siebie zadania przeznaczone na jedng lub dwie
jednostki lekcyjne. Czesto zawierajg wskazowki dla nauczyciela o mozliwych sposobach
modyfikacji. W zwigzku z nawigzaniami do matematyki oraz innych przedmiotow moze
zaistnie¢ potrzeba zmiany kolejnosci ich omawiania, tak, aby skorelowac terminy pojawienia
sie ich na obu przedmiotach. Szczego6towy, proponowany przez nas, rozkfad materiatu
stanowi zatgcznik do programu.

Ponizej przedstawiamy propozycje podzialu omawianych zagadnien na klasy.

Klasa Dziat Liczba godzin
Poznaje pracownie, komputer i platforme edukacyjng 4
Jestem uczniem 8
v Poznaje zastosowania komputera 9
Uzywam Internetu 6
Jestem Podréznikiem 5
RAZEM 32
Poznaje mozliwosci komputera 6
Programuje i animuje 11
v Ucze sie pisac
Przygotowuje prezentacje
RAZEM 32
Licze, poréwnuje, decyduje 10
\ Tworze wtasne gry komputerowe 8
Poznaje swiat obrazow i dzwiekdéw 13
RAZEM 31
RAZEM w ramach Il etapu edukacyjnego 95
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VII. Metody i formy pracy

Podczas lekcji z zaje¢ komputerowych kazdy z ucznidow powinien mie¢ mozliwosc
korzystania z osobnego komputera (tabletu) z dostepem do Internetu umozliwiajgcym
korzystanie ze szkolnej platformy edukacyjne;j.

Warto zadbac¢ o to, zeby stosowane na lekcjach metody pracy, pomoce i materiaty byty
réznorodne i ciekawe dla uczniéw. Powinny by¢ one tak dobrane, aby uczniom stabszym
dawaly mozliwos¢ zdobycia podstawowych umiejetnosci, niezbednych w dalszej nauce,
a tym zdolniejszym pozwalaty na pogtebianie wiedzy i rozwdj zainteresowan. Dzieki temu
dzieci z zainteresowaniem zapoznajg sie z nowg tematykg oraz trwale opanujg nowe
umiejetnosci.

Nalezy potozy¢ duzy nacisk na umiejetnosci praktyczne i zastosowanie ich
w zadaniach z roznych dziedzin oraz do rozwigzywania problemow, ktére dzieci mogag
napotka¢ w szkole i zyciu codziennym.

Dobér metod nauczania do poszczegdlnych lekcji bedzie zalezat np. od wieku uczennic
i uczniow, tresci i tematyki konkretnej lekcji, realizowanych aktualnie celéw wychowawczych
oraz mozliwosci i Srodkow, jakimi dysponuje nauczyciel.

Podczas zaje¢ komputerowych mozna wykorzysta¢ nastepujgce metody w potgczeniu
z narzedziami informatycznymi, w tym dostepnymi na platformie edukacyjnej MATI
opracowanej w ramach projektu:

e pogadanka,

e oOpowiadanie,

e Opis,

e wyjasnienie, objasnienie,

¢ filmy edukacyjne,

e pokaz,

e instruktaz,

e prezentacja,

e samodzielna praca z instrukcja,
e praca z ksigzka (cyfrowg ksigzka),
e praca na platformie edukacyjnej,
e burza mozgow,

e praca metodg projektéw,

e praca w grupach,

o krzyzowki, konkursy i quizy (w wersji papierowej, interaktywnej),
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e metody praktyczne - uczenie sie przez dziatanie; metody ¢wiczebne,
¢ realizacja zadan wytworczych,
o metoda sytuacyjna,
¢ metoda przypadkow,
e gry dydaktyczne,
e gry i zabawy edukacyjne;

o metody audiowizualne.
Ponizej opisane zostaty niektére z wymienionych metod.

a) Burza mozgoéw (gietda pomystow)

Jest to metoda, ktéra pobudza kreatywnosS¢ i wyobraznie uczniow. Nauczyciel
formutuje problem, a uczniowie podajg jak najwiecej pomystdw na jego rozwigzanie.
Nastepnie odbywa sie dyskusja, odrzucenie catkiem nierealnych propozycji i zgrupowanie
podobnych. Metode konczy wybdr lub wypracowanie najlepszego rozwigzania, tgczgcego
zalety wszystkich pomystéw.

Zasady burzy mdézgow:

e wszystkie pomysty sg dobre, nikt ich nie ocenia w trakcie zbierania,
ekazdy pomyst jest zapisywany, nawet jesli wydaje sie nierealny,
emozna inspirowac sie cudzymi pomystami, rozwijac je.

Zastosowanie tej metody pozwala na wigczenie wszystkich dzieci do pracy,
sprawdzenie posiadanej wiedzy, szybkie zgromadzenie pomystéw. Przeprowadzona potem
dyskusja wyjadnia specyfike omawianego problemu. Do zapisywania poszczegdélnych

propozycji mogg by¢ wykorzystane rézne srodki techniczne.

b) Metoda projektow

Metoda ta polega na wykonaniu przez ucznia lub grupe ucznidbw ziozonego
i wieloetapowego zadania. Przedsiewziecie jest przygotowywane i koordynowane przez
nauczyciela, ktéry doktadnie okresla wymagania i warunki realizacji.

Stosowanie metody projektu pozwala rozwijaé samodzielno$¢ dzieci, ktére muszg
zaplanowac¢ prace, wyszukaé potrzebne informacje, zebra¢ dane i zaprezentowac efekty
zrealizowanych dziatan. Jest to najczesciej zadanie dtugoterminowe.

Tematy prac projektowych powinny odpowiadac zainteresowaniom ucznidw i tgczy¢
zdobywanie wiedzy z praktycznym zastosowaniem umiejetnosci.  Rezultatem
przedsiewziecia moze by¢ model, referat, wystawa, film, prezentacja, audycja, strona

internetowa itd.
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Oceniajgc projekt nalezy wzigé pod uwage:
o wybodr tematu,
e Kkorzystanie z réznych zrodet informaciji,
¢ integrowanie wiedzy z roznych dziedzin,
e zaplanowanie pracy czionkoéw grupy,
e prezentacje projektu,
e samoocene.

Wymiana informacji miedzy cztonkami zespotu moze odbywacC sie za posrednictwem

narzedzi cyfrowych (czat, forum, praca w chmurze, poczta elektroniczna itp.)

¢) Kula $niegowa (dyskusja piramidowa, dyskusja szczeblowa)

Metoda ta moze by¢ wykorzystywana do definiowania pojec. Polega na przedstawieniu
przez nauczyciela problemu (hasta), ktére kazdy uczehn samodzielnie rozwaza i pisemnie
formutuje (definiuje). Nastepnie uczniowie ustalajg wspodlne stanowisko w parach, potem
czworkach, 6semkach itd. Dwie ostatnie grupy przedstawiajg swoje stanowiska na forum
klasy.

Dzieki metodzie kuli sniegowej dzieci ucza sie precyzyjnie formutowac¢ wtasne mysli,
poszerzajg stownictwo, uczg sie dyskusji. Kazdy moze sie wypowiedzieé i pozna¢ zdanie
innych. Pozwala tez na przedyskutowania danego pojecia, uscislenie jego rozumienia,
negocjowanie ostatecznej wersji. Metoda ta przyda sie przy wprowadzaniu trudnych
pojeé, jak np. ,,zagrozenie”, ,bezpieczenstwo w sieci”’, ,etykieta’. Narzedzia dostepne

na platformie edukacyjnej mogg by¢ wykorzystane do stosowania tej metody.

d) Portfolio

Metoda portfolio polega na wyszukiwaniu i gromadzeniu w teczce (folderze) materiatéw
(teksty zrédtowe, zdjecia, rysunki, notatki itp.) na wybrany temat. Moze by¢ wykorzystana
podczas projektow edukacyjnych. Dzieki koniecznosci ciggtego porzgdkowania i oceny
przydatnosci zebranych materiatdw, uczennice i uczniowie ksztalcg umiejetnosc
porzagdkowania wiadomosci. Ponadto uczg sie korzystania z réznych zrédet informacji oraz
efektywnej wspotpracy podczas wymieniania sie materiatami. Podczas zajeé
komputerowych materialy z teczki moga postuzy¢ do przygotowania prezentaciji,
referatu czy wystawy. Ciekawie przygotowane materialy nauczyciel moze umiesci¢ na

platformie edukacyjnej i wykorzystywac¢ w pracy z innymi grupami dzieci.
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e) Pogadanka
Jest to rozmowa kierowana przez nauczyciela przez zadawanie pytan. Podczas zajeé
komputerowych mozna jg wykorzystaé przy zagadnieniach zwiazanych
Z bezpieczenstwem, do omoéwienia zasad pracy zespotowej lub powtorzenia materiatu.
Zastosowanie ilustracji cyfrowych (film, zdjecie, efekty dzwiekowe, quiz itp.)
z wykorzystaniem narzedzi multimedialnych moze uatrakcyjni¢ przekaz nauczyciela lub
osoby zaproszonej do udzialu w lekcji. Wspoétczesne $rodki komunikacji na odlegtosé
umozliwiajg zaproszenie do udziatu w lekcji osoby spoza szkoty i przedstawienie uczniom

informaciji na temat omawianych zagadnien on-line.

f) Opowiadanie
Ta metoda pozwala na zapoznanie uczniow z okres$lonym tematem poprzez stowny
opis, majgcy pewne tto, akcje. Opowiadanie powinno by¢ zywe, barwne, obrazowe. Moze
zostaé wykorzystana do wprowadzenia sposobu programowania w srodowiskach
Scratch i Logomocja. Nauczyciel moze przygotowaé materiat w formie cyfrowej i umiescié¢
go na platformie edukacyjnej. Podobnie jak w opisanej powyzej metodzie mozliwe jest
wykorzystanie wspotczesnej technologii komunikacyjnej do bezposredniej komunikaciji

z osobami zaproszonymi do udziatu w lekcji on-line.

g) Pokaz
Jest to metoda oparta na obserwacji. Polega na demonstrowaniu uczennicom
i uczniom zasady dziatania czy sposobu wykonania okreslonych zadan. Czesto towarzyszy
innym metodom. Ma szerokie zastosowanie na lekcjach zaje¢ komputerowych, wymaga
wykorzystania rzutnika lub tablicy multimedialnej. Pokaz moze by¢ zapisany w formie
cyfrowej (film, nagranie algorytmu postepowania — widoku ekranu komputera lub tabletu)

i udostepniony uczniom na platformie edukacyjnej lub wskazany w zasobach Internetu.

h) Metoda sytuacyjna (metoda przypadkéw)
Jest to metoda zabawowo-ksztatcgca. Polega na wystuchaniu fikcyjnego, choé
prawdopodobnego, opowiadania oraz oméwieniu go w trzech ptaszczyznach:
e analizowanie i ocena postaw osob wystepujgcych w opowiadaniu,
e podanie rad dla bohatera,
e postawienie sie w sytuacji bohatera — co ja zrobitbym w danej sytuac;ji?
Moze by¢ zastosowana podczas omawiania zagrozen zwigzanych z uzywaniem
komputera i Internetu lub zasad netykiety. Podobnie jak w przypadku wyzej opisanych

metod, cze$¢ wstepna — opowiadanie - moze by¢ udostepnione dzieciom w formie cyfrowej.
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Analiza problemu, dyskusja, propozycje rozwigzan mogg by¢é takze rozpoczete

z wykorzystaniem narzedzi dostepnych na platformie edukacyjnej (np. forum, czat).

i) Pracaw grupach
Uczennice i uczniowie podzieleni na grupy wykonujg to samo zadanie wyznaczone
przez nauczyciela. Kazdy z zespotdw moze tez przygotowac inny element wspodlnej, duzej
pracy. Wowczas czesci wykonane przez poszczegoélne grupy muszg zostaC potgczone
ioméwione na forum catej klasy. Na platformie edukacyjnej dostepne sg narzedzia

umozliwiajgce witgczenie do pracy dzieci nieobecnych na lekciji.

j) Analiza materiatu zrédtowego, korzystanie z materiatu zrédtowego
Podstawg pracy jest przygotowanie fragmentéw tekstéw zrédiowych, ktore sg w stanie
zrozumieC uczniowie na tym etapie edukacyjnym. Mogg to by¢ instrukcje obstugi urzgdzen,
specyfikacje sprzetu komputerowego, regulaminy foréw i serwiséw spotecznosciowych,
regulaminy konkursow informatycznych. Jej celem jest rozwijanie umiejetnosci czytania ze
zrozumieniem, analizy tekstu oraz ¢wiczenie umiejetnosci samodzielnego poszukiwania

informaciji.

k) Zdania niedokonczone

Zdania niedokonczone to jeden ze sposobow pracy indywidualnej w czasie lekciji.
Dzieci mogg otrzymac takie same lub rézne zestawy zdan niedokonczonych. Metoda ta
moze by¢ formg sprawdzenia wiadomos$ci. Zdania niedokonczone ufatwiajg uczniom
wycigganie wnioskow, zmuszajg do refleksji. Podczas zaje¢ komputerowych mozna
wykorzystaé tematyke nie tylko informatyczng oraz éwiczy¢ prace z edytorem tekstu.
Pewna odmiang tej metody wykorzystang przy tworzeniu zadan (quizéw) na platformie
sg aktywnosci wymagajace uzupelnienia zdania, przeciggniecia wtasciwego opisu do

tekstu lub rysunku.

) Krzyzéwki, éwiczenia, schematy, rysunki, gry i konkursy dydaktyczne.

Pomoce te sg bardzo atrakcyjne dla dzieci, wymagajg starannego opracowania. Mogg
stanowi¢ forme pracy indywidualnej lub zespotowej. Stosowanie ich umozliwia nauczycielowi
sprawdzanie wiadomosci w sposob niekonwencjonalny, zas uczennicom iuczniom -
uporzadkowanie lub podsumowanie zdobytych informacji. Ponadto rozwijajg umiejetnos¢
analizy, logicznego myslenia i wnioskowania, a takze rozbudzajg myslenie abstrakcyjne.

Wiele z takich materiatéw znajduje sie na platformie edukacyjnej w formie zadah
interaktywnych oraz materiatdw do druku. Mogg zostaé wykorzystane podczas lekcji lub

poza nimi. Na platformie dostepne sg takze narzedzia umozliwiajgce tworzenie tego typu
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pomocy dydaktycznych. Wskazane sg takze podobne wolne zasoby edukacyjne mozliwe do

wykorzystania podczas lekcji i pracy witasnej dzieci.

Podczas zaje¢ pracujemy zarowno z dzie¢mi zdolnymi jak imajgcymi trudnosci
w uczeniu sie. Stosowanie réznych form i metod pracy, w tym metod aktywizujgcych, ma
uatrakcyjni¢ lekcje, zacheci¢ uczniow do wiekszego =zainteresowania przedmiotem

i samodzielnego poszerzania wiedzy.
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VIII. Ocena osiggnie¢ uczniow

Ocenianie ma na celu udzielenie informacji dziecku, jego rodzicom i nauczycielowi
0 poziomie osiggnie¢ edukacyjnych i postepach w zdobywaniu nowej wiedzy i umiejetnosci.
Pozwala zauwazy¢ dzieci majgce trudnosci z naukg oraz posiadajgce szczegdlne
uzdolnienia w danej dziedzinie. Taka wiedza utatwia planowanie sposobu pracy, dobor
metod i form wspomagajgcych rozwaoj dziecka.

Ocenianie ucznia polega na monitorowaniu osigganego przez niego poziomu
opanowania wiedzy i umiejetnosci oraz czynionych postepow. Ma bezposredni wptyw na
samooceng, motywacje do uczenia sie i nastawienie dziecka do dalszej pracy.

Zatozeniem autorow programu jest wykorzystanie w jak najszerszym stopniu oceny
ksztattujgcej. Dzieki wykorzystaniu narzedzi dostepnych na platformie edukacyjnej dzieci
bedg mogty wielokrotnie rozwigzywac¢ zadania i quizy, w ktorych pierwsze podejscia nie
zakonczyty sie sukcesem. W przypadku btednej odpowiedzi dziecko otrzyma: informacje, na
czym polegat btad, podpowiedz, prawidtowg odpowiedz z uzasadnieniem lub odwotanie do
informaciji, ktére powinno powtorzyc.

Ocenianie z wykorzystaniem narzedzi udostepnionych na platformie powinno by¢
systematyczne, jawne, sprawiedliwe. Wazne jest, aby poinformowaé uczniow
0 wymaganiach i szczegotowych kryteriach, ktére bedg brane pod uwage przy ocenianiu.

Przedmiotem oceny sa:

o stopieh osiggniecia celéw zawartych w podstawie programowej i realizowanym
programie nauczania;

o umiejetnosc stosowania wiedzy w sytuacjach typowych i nietypowych;

o wysitek wktadany przez ucznia;

o aktywnos¢, praca na lekcji i systematycznosc.

W procesie nauczania i oceniania nalezy uwzgledni¢ indywidualne predyspozycje
ucznia. Zatozenie to wykorzystano podczas opracowywania - w ramach projektu
,e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania” — cyfrowej
platformy edukacyjnej MATI. Uczennice i uczniowie majgcy trudnosci w wykonywaniu zadan
uzyskujg wsparcie bezposrednio podczas lekcji (pracy domowej, ¢wiczenia), aby nie czuli sie
odrzuceni i mieli szanse osiggniecia sukcesu oraz uzyskania pozytywnych sygnatow
zwrotnych (pozytywnej oceny). Ten sposob motywacji powinien stanowi¢ zachete do dalsze;j
pracy. Umozliwi tez opanowanie podstawowych umiejetnosci koniecznych do dalszego
ksztatcenia.
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Dla dzieci zdolnych dostepne sg zadania i éwiczenia trudniejsze, odwotania do

zasobdéw Internetu, pozwalajgce im wykazaC sie swojg kreatywnoscig, umiejetnosciami

i wiedzg.

Ocenianie w procesie ksztatcenia informatycznego powinno sprawdzaé, w jakim

stopniu dziecko:

bezpiecznie postuguje sie komputerem, tabletem i jego oprogramowaniem,
korzysta z sieci komputerowej;

wyszukuje i wykorzystuje (gromadzi, selekcjonuje, przetwarza) informacje
z réznych zrédet;

komunikuje sie za pomoca urzadzen IT (komputera, tabletu, smartfona itp.);
opracowuje za pomocg komputera rysunki, teksty, dane liczbowe, motywy,
animacje, prezentacje multimedialne;

rozwigzuje problemy i podejmuje decyzje z wykorzystaniem komputera, stosuje
podejscie algorytmiczne;

wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania wiedzy
i umiejetnosci z roznych dziedzin;

wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania
zainteresowan;

opisuje inne zastosowania komputera, ocenia zagrozenia i ograniczenia, aspekty

spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki.

Nalezy stwarza¢ dzieciom duzo okazji do zdobycia ocen czgstkowych, oceniajac:

aktywnosc¢ podczas lekcji, zaangazowanie,

odpowiedzi na pytania, poprawnos¢ stosowania stownictwa informatycznego,
przestrzeganie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy stanowisku
komputerowym,

prace klasowe, sprawdziany,

¢wiczenia i zadania wykonywane podczas lekciji,

¢wiczenia i zadania sprawdzajgce umieszczone na platformie,

sposob wspotpracy w zadaniach zespotowych,

udziat w projekcie grupowym,

przygotowanie do zajec.
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Nauczyciel powinien zwr6ci¢ szczegdlng uwage na to czy dziecko samodzielnie
rozwigzuje zadania a jego dziatania sg $wiadome i wynikajg z wiedzy i nabytych
umiejetnosci.

Podczas pracy przy komputerze (tablecie) mozna ocenia¢ odpowiedzi na pytania
zwigzane z ¢éwiczeniem. Nalezy zwréocié uwage na sposob formutowania odpowiedzi,
posiadang wiedze i rozumienie uzywanych pojec.

Udziat dzieci w pracach i zabawach grupowych pozwala na sprawdzenie iocene
nabytych przez nie kompetencji oraz podsumowanie omoéwionych tresci nauczania. Przy
ocenie nalezy uwzgledni¢ wkiad pracy, zaangazowanie i umiejetno$¢ pracy w zespole.

Zadania sprawdzajgce umieszczone na platformie sg precyzyjnie sformutowane,
zrozumiate dla dziecka i utatwiajg obiektywng ocene.

Nauczyciel powinien przygotowac jasne kryteria oceny oraz odpowiednig punktacje za
wykonanie danego polecenia.

Mechanizmy zaimplementowane w cyfrowej platformie edukacyjnej MATI opracowanej
w ramach projektu ,e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania”
powinny utatwi¢ nauczycielkom i nauczycielom sprawdzanie i ocenianie prac domowych,
cwiczen, testow i innych aktywnosci dzieci realizowanych z wykorzystaniem platformy.

W standardowych ustawieniach platformy edukacyjnej MATI umozliwiamy dzieciom
wielokrotne préby rozwigzania zadania (z informacjg zwrotng) i metode najwyzszej oceny —
dla ¢éwiczen utrwalajgcych, prac domowych. W przypadku klaséwek, sprawdzianow
ustawione sg ograniczenia miedzy innymi czasu na rozwigzanie zadania i liczby prob.

Ustawienia te mogg by¢ zmienione przez nauczyciela prowadzacego zajecia.
Propozycja kryteriow oceniania podsumowujacego.

Ocene celujgcg otrzymujg uczennice i uczniowie, ktorzy uzyskali petng wiedze
i umiejetnosci wynikajgce z podstawy programowej obejmujgce zakres programu,
a w szczegolnosci:
* biegle postugujg sie zdobytymi umiejetnosciami, rozwigzujgc problemy teoretyczne
i praktyczne;
* potrafig rozwigzywac¢ zadania nietypowe o podwyzszonym stopniu trudnosci;
¢ Swiadomie i bezpiecznie potrafig korzysta¢ z réznych zrddet informaciji (Internet,
szkolna platforma edukacyjna, multimedia itp.);
* umiejg wybierac, tgczy¢ i celowo stosowac rozne narzedzia informatyczne do

rozwigzywania problemow praktycznych i szkolnych;
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systematycznie wykorzystujg platforme edukacyjng do poszerzenia wiedzy
i umiejetnosci;
poprawnie i terminowo rozwigzujg testy i zadania sprawdzajgce znajdujgce sie na
platformie;
systematycznie rozwigzujg zadania dodatkowe znajdujgce sie na platformie;
potrafig biegle stosowac poprawng terminologie informatyczna;
rozumiejg i stosujg w praktyce uregulowania prawne dotyczgce ochrony praw
autorskich oraz bezpieczenstwa informaciji;
dostrzegajg korzysci i zagrozenia zwigzane z rozwojem zastosowan komputeréw;
pomagajg innym uczniom w rozwigzaniu problemoéw zwigzanych z technologig IT;
biorg udziat i odnoszg sukcesy w konkursach;

wyrdzniajg sie aktywnoscig, systematycznoscia i obowigzkowoscia.

Ocene bardzo dobrg otrzymujg uczennice i uczniowie, ktérzy w stopniu bardzo

dobrym opanowali tresci przewidziane realizowanym programem, a w szczegodlnosci:

umiejg wybierac, taczy¢ i celowo stosowaé rézne narzedzia informatyczne do
rozwigzywania typowych problemow praktycznych i szkolnych;

potrafig rozwigzywac zadania ztozone;

potrafig stosowac¢ poprawng terminologie informatyczna;

Swiadomie i bezpiecznie potrafig korzysta¢ z réznych zrédet informacji (Internet,
szkolna platforma edukacyjna, multimedia itp.);

systematycznie wykorzystujg platforme edukacyjng do poszerzenia wiedzy
i umiejetnoéci;

poprawnie i terminowo rozwigzujg testy i zadania sprawdzajgce znajdujgce sie na
platformie;

rozwigzujg zadania dodatkowe znajdujgce sie na platformie;

rozumiejg i stosujg w praktyce uregulowania prawne dotyczgce ochrony praw
autorskich oraz bezpieczenstwa informaciji;

dostrzegajg korzysci i zagrozenia zwigzane z rozwojem zastosowan komputeréw.
biorg udziat w konkursach;

wyrozniajg sie aktywnoscig, systematycznosciag i obowigzkowoscig.

Ocene dobra otrzymujg uczennice i uczniowie, ktérzy opanowali w stopniu dobrym

tresci zawarte w realizowanym programie nauczania, a w szczegolnosci:

potrafig stosowac¢ roézne narzedzia informatyczne do rozwigzywania typowych,

praktycznych i szkolnych probleméw;
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swiadomie i bezpiecznie korzystajg z Internetu;
korzystajg ze szkolnej platformy edukacyjnej;
terminowo rozwigzujg wiekszos¢ testow i zadan sprawdzajgcych znajdujgcych sie
na platformie otrzymujgc najczesciej ocene dobrg;
sprawnie i bezpiecznie postugujg sie urzgdzeniami, systemem komputerowym
i jego oprogramowaniem;
majg swiadomos¢, ze wiedze dotyczacg zagadnien informatycznych mozna
zastosowac w innych dziedzinach;
znajg podstawowe pojecia informatyczne;

sg systematyczni.

Ocene dostateczng otrzymujg uczennice i uczniowie, ktérzy opanowali

w podstawowym stopniu tresci zawarte w podstawie programowej, a w szczegdlnosci:

potrafig postugiwaé sie podstawowymi pojeciami;

potrafig rozwigzywac proste problemy ujete w programie nauczania;

Swiadomie i bezpiecznie korzystajg z Internetu;

potrafig korzystac ze szkolnej platformy edukacyjnej;

rozwigzujg testy i zadania sprawdzajgce znajdujgce sie na platformie otrzymujgc
najczesciej ocene dostateczng;

stosujg narzedzia informatyczne do rozwigzywania typowych praktycznych
i szkolnych probleméw;

majg swiadomos¢é, ze wiedze dotyczgcg zagadnien informatycznych mozna

zastosowac w innych dziedzinach.

Ocene dopuszczajacg otrzymujg uczennice i uczniowie, ktérzy tresci przewidziane

w podstawie programowej opanowali w stopniu umozliwiajgcym im kontynuowanie nauki,

wykazujg pewne braki, jednak:

w bardzo prostych sytuacjach potrafig samodzielnie i bezpiecznie postugiwac sie
komputerem, urzadzeniami peryferyjnymi i oprogramowaniem;

potrafig skorzysta¢ ze szkolnej platformy edukacyjnej samodzielnie lub przy
pomocy rodzica, kolegi, nauczyciela;

zadania umieszczone na szkolnej platformie edukacyjnej wykonujg przy pomocy
rodzica, kolegi, nauczyciela;

znajg podstawowe pojecia informatyczne;

Swiadomie i bezpiecznie korzystajg z Internetu.
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Jesli uczen nie spetnia wymagan na ocene dopuszczajgcg — otrzymuje ocene

niedostateczna.

Mozliwos¢ Sledzenia na biezgco postepow dziecka pozwoli na odpowiednio wczesng
wlasciwg reakcje nauczyciela, rodzicow, szkoty stuzgcg ustaleniu przyczyn trudnosci

i wdrozeniu stosownych dziatan wspierajgcych.

Mamy nadzieje, ze prowadzenie lekcji zaje¢ komputerowych zgodnie z opracowanym
przez nas programem, z wykorzystaniem zasobdéw umieszczonych na platformie
przygotowanej w ramach projektu, pozwoli na przygotowanie dzieci do efektywnego

wykorzystania narzedzi informatycznych w dalszej edukac;ji i zyciu codziennym.
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X. Zalacznik - rozkiad materiatu
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12
Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j
liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
4 INF_IV_01 Pierwsze lekcje w
pracowni

1 INF_IV_01 01 Pierwsza lekcja w e Zapoznanie z wymaganiami i e zna regulamin szkolne;j Przyroda:

pracowni
komputerowe;.

regulaminem pracowni.

pracowni komputerowej,

¢ zna podstawowe zasady
bezpiecznego korzystania z
komputera,

e potrafi przygotowac swoje
miejsce pracy,

e zna podstawowe zasady pracy
w szkolnej sieci komputerowej,

® zna podstawowe zasady BHP
korzystania z komputera,

® zna podstawowe zasady pracy
w szkolnej sieci komputerowe;.

e opisuje prawidtowo
urzgdzone miejsce
nauki i pracy,

Zajecia techniczne:

e korzysta z instrukcji
(stownej, tekstowej i
graficznej).
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X UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
fov FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_IV_01_02 Nikt nie jest e Uruchomienie systemu i zakoriczenie | ® zna podstawowe zasady pracy | Historia i
anonimowy, co sie pracy na komputerze. w szkolnej sieci komputerowej, | spoteczenstwo:
dzieje w sieci? e Moje konto, bezpieczne hasto. e potrafi stworzy¢ bezpieczne e zna zagrozenia
e Poznawanie systemu operacyjnego. hasto, zwigzane z
e Wykorzystanie kalkulatora, ustawienie | ® umie zalogowad sie i zakonczyé niewtasciwym
daty i czasu. prace w sieci, korzystaniem z
e poznaje zagrozenia wynikajgce z | mediow
niewtasciwego korzystania z elektronicznych.
komputera i Internetu,
e zna i stosuje podstawowe
stownictwo zwigzane z obstugg i
wykorzystaniem komputera.
1 INF_IV_01_03 Tablet — urzadzenie, e Obstuga urzadzenia. e zna podstawowe zasady Zajecia techniczne:

z ktérym bede
pracowat?

e Logowanie sie.

e Jakie urzadzenia mozna podtaczy¢ do
komputera.

e Jak z nich bezpiecznie korzystac?

e Jak komunikujemy sie z urzgdzeniami?

bezpiecznego korzystania z
komputera i innego sprzetu,

® poznaje zagrozenia wynikajace z
niewtasciwego korzystania z
komputera i Internetu,

® zna podstawowe zasady
korzystania z platformy
e-learningowej,

® zna i stosuje podstawowe
sfownictwo zwigzane z obstugg i
wykorzystaniem komputera

e planuje praktyczne

dziatania techniczne.
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G UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_IV_01_04 Wazka pomaga w e Jak sie zalogowac i korzystac z e obstuguje komputer w Historia i
nauce. platformy MATI. Srodowisku graficznym, spoteczenstwo:
e Gdzie znalez¢ podrecznik. e prawidtowo korzysta z ikon, e opisuje wptyw
e Jak sprawdzi¢ komunikaty, oceny. przyciskdw, menu i okien techniki na zycie
¢ "Samouczek" platformowy dialogowych, cztowieka i potrafi
e zna podstawowe zasady dokonac swiadomych
korzystania z platformy wyboréw.
e-learningowej,
e korzysta ze zgromadzonych na
platformie zadan i przyktadow,
® zna i stosuje podstawowe
stownictwo zwigzane z obstugg i
wykorzystaniem komputera,
8 INF_IV_02 Jestem uczniem
1 INF_IV_02_01 Moja szkofa e Korzystanie z narzedzi programu e obstuguje komputer w Plastyka:
graficznego np. Paint, srodowisku graficznym, e stosuje narzedzia
¢ Prawidtowe zapisywanie prac (nazwa, | e zna budowe okna programu, Technologii
miejsce). otwiera je i zamyka, nawiguje Informacyjno-

e Sprawdzanie zawartosci dysku.

e Wykorzystanie materiatéw z platformy
MATI - pliki stanowigce tto do
rysunku.

po nich,

e prawidtowo korzysta z ikon,
przyciskdw, menu i okien
dialogowych,

e potrafi skopiowaé fragment
rysunku,

e potrafi kopiowac fragmenty

Komunikacyjnej (TIK)
w swojej dziatalnosci
twoérczej.

Zajecia techniczne:

e wykonuje szkice
techniczne.
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Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba
godzin

NUMERACIA

Dziat / temat

Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

rysunkéw, tekstéw,

e sprawdza zawartosc¢ dysku
twardego i zewnetrznych
nosnikéw danych,

e prawidtowo zapisuje efekty
swojej pracy w komputerze i na
innych nosnikach.

INF_IV_02_02

Moja klasa.

e Wprowadzanie danych.

e Podstawy formatowania.

e Automatyczne numerowanie.
e Polskie znaki.

e obstuguje komputer w
Srodowisku graficznym,

¢ zna budowe okna programu,
otwiera je i zamyka, nawiguje
po nich,

¢ prawidtowo korzysta z ikon,
przyciskow, menu i okien
dialogowych,

® zna i stosuje podstawowe
stownictwo zwigzane z obstugg i
wykorzystaniem komputera,

e prawidtowo zapisuje efekty
swojej pracy w komputerze i na
innych nosnikach.

J. polski:

® pisze poprawnie, nie
popetnia btedéw
ortograficznych i
interpunkcyjnych.

INF_IV_02_03

Nie spdznie sie do
szkoty.

Arkusz kalkulacyjny.
e Wprowadzanie danych i proste
formatowanie tabeli.
o Szerokos¢ i wysokos¢ komorki,
krawedzie,
e Formatowanie wprowadzonego
tekstu.

e prawidtowo korzysta z ikon,
przyciskow, menu i okien
dialogowych,

¢ prawidtowo zapisuje efekty
swojej pracy w komputerze i na
innych nosnikach,

e korzysta z pomocy dostepnej w
programach

Matematyka:

e elementy statystyki
opisowej — gromadazi i
porzadkuje,
odczytuje i
interpretuje dane.
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**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_IV_02_04 Kiedy beda wakacje. e Szkolna strona WWW. e zna podstawowe zasady Matematyka:
e Wykorzystanie informacji ze strony. bezpiecznego korzystania z e elementy statystyki
e Kopiuj-wklej Internetu, opisowej — gromadazi i
e potrafi poruszac sie po porzadkuje,
bezpiecznych i ciekawych odczytuje i
stronach WWW, interpretuje dane.
e wybiera, zapisuje i porzadkuje Historia i
informacje, spoteczenstwo:
e potrafi kopiowac fragmenty e kalendarz.
rysunkow, tekstéw,
2 INF_IV_02_05 W krzywym e Praca w kilku programach. e obstuguje komputer w Plastyka:
(INF_IV_02_05_1 | zwierciadle. e taczenie tekstu z grafika. $rodowisku graficznym, e stosuje narzedzia TIK

INF_IV_02_05_2)

e Tablo klasy - tabela.

e Praca w grupie - wymiana prac
pomiedzy uczniami.

e Korzystanie z elektronicznych
nosnikéw informacji.

e Format graficzny plikéw,
parametry obrazu - rozmiar

¢ zna budowe okna programu,
otwiera je i zamyka, nawiguje
po nich,

e sprawdza zawartosc¢ dysku
twardego i zewnetrznych
nosnikéw danych,

e stosuje rézne widoki zawartosci
biezgcego folderu,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e prawidtowo zapisuje efekty
swojej pracy w komputerze i na
innych nosnikach,

e uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi
podczas realizacji projektu.

w swojej dziatalnosci
tworczej.
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G UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_IV_02_06 Elektroniczna ¢ Animacja, wstawianie i sterowanie ¢ zna budowe okna programu, J. polski:
wystawa. obiektami. (z wykorzystaniem prac z otwiera je i zamyka, nawiguje e zna i stosuje
dwéch poprzednich lekgcji) po nich, prawidtowy uktad
e sprawdza zawartos¢ dysku pracy pisemne;.
twardego i zewnetrznych Plastyka:
nosnikéw danych, e stosuje narzedzia TIK
e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed w swojej dziatalnosci
utratg danych, tworcze;j.
e uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi
podczas realizacji projektu.
1 INF_IV_02_07 Jestem uczniem - ¢ Utrwalenie umiejetnosci z dziatu
podsumowanie
9 INF_IV_03 Poznaje
zastosowania
komputera
1 INF_IV_03_01 Jaka bedzie jutro e Zaprezentowanie uczniom sposobu e odczytuje i prawidtowo ¢ Przyroda:
pogoda? Czy bedzie wykorzystania nowoczesnych interpretuje znaczenie poznaje i utrwala

zaraz padac?

technologii do sledzenia zjawisk
atmosferycznych

komunikatéw wysytanych przez
programy,

® poznaje zagrozenia wynikajace z
niewtasciwego korzystania z
komputera i Internetu,

e wie, ze informacje moga by¢
chronione prawem autorskim,

e zna budowe okna programu,
otwiera je i zamyka, nawiguje
po nich,

¢ zna podstawowe zasady

tresci z przedmiotu
przyroda, dotyczgce
lokalizacji panstwa i
wtasnego otoczenia
na mapie Europy i
Polski, utrwala
pojecia zwigzane z
piktogramami,
kierunkami sSwiata,
procesami majacymi
wplyw na
ksztattowanie sie
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**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba
godzin

NUMERACIA

Dziat / temat

Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

korzystania z platformy |
e-learningowej,

e korzysta ze zgromadzonych na
platformie zadan i przyktadow,

e zna i stosuje podstawowe
stownictwo zwigzane z obstugg i
wykorzystaniem komputera,

¢ korzysta z menu programu i
pomocy dostepnej w
programach,

pogody.

INF_IV_03_02

Notujemy obserwacje
meteorologiczne.

e Przeprowadzenie ¢éwiczenia z zakresu
przedmiotéw przyrodniczych
polegajgce na obserwacji warunkéw
pogody przez wyznaczony okres.

e Zastosowanie edytora tekstu (w
chmurze) oraz chmury jako
srodowiska pracy,

e Tworzenie wtasnych prostych
rysunkow.

e Kopiowanie i zapisywanie obrazkow i
tekstéw pobranych z e-platformy we
wskazanym folderze.

e Powielanie elementdw na obrazku,

e Otwieranie i zamykanie dokumentéw
w réznych programach,

e Przechowywanie wynikéw pracy i
udostepnianie ich innym Zapisywanie
pod odpowiednig nazwa.

e wykorzystuje komputer, siec
Internet i programy do edycji
tekstéw jako narzedzia
umozliwiajgce notowanie
obserwacji.

e zna i wykorzystuje podstawowe
operacje w edytorze tekstu, jak
tworzenie tabeli, wprowadzanie
tekstu i grafiki, zapisywanie
grafiki na dysku (w chmurze, na
innych nosnikach) ze strony
internetowej.

® zna zasady dotyczace
poszanowania praw autorskich.

¢ zna budowe okna programu,
otwiera je i zamyka, nawiguje
po nich,

e prawidtowo korzysta z ikon,
przyciskow, menu i okien
dialogowych,

¢ Przyroda:
poznaje i utrwala
tresci z przedmiotu
przyroda, dotyczace
lokalizacji panstwa i
wtasnego otoczenia
na mapie Europy i
Polski, utrwala
pojecia zwigzane z
piktogramami,
kierunkami sSwiata,
procesami majacymi
wplyw na
ksztattowanie sie
pogody.
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G UNIA EUROPEJSKA
* * EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba
godzin

NUMERACIA

Dziat / temat Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja

Uczennica, uczen:

e sprawdza zawartos$¢ dysku
twardego i zewnetrznych
nosnikéw danych,

e stosuje rézne widoki zawartosci
biezgcego folderu,

e korzysta ze zgromadzonych na
platformie zadan i przyktadow,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych przez
programy,

¢ poznaje mozliwosci instalacji
darmowego oprogramowania,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e tworzy foldery, wtasng
strukture plikéw.

INF_IV_03_03

Udostepniamy wyniki | e Porzgdkowanie informacji na dysku.

obserwacji innym. e Tworzenie folderéw i podfolderéow.

e Kopiowanie i przenoszenie plikow.

e Wyswietlanie zawartosci folderu w
réznej postaci (widoki).

e wykorzystuje w praktyce
umiejetnosci udostepniania
dokumentu przechowywanego
na serwerze (chmurze),

e umie wykorzysta¢ komputer i
sie¢ do komunikacji,

e umie kopiowac tresci do
schowka systemowego i wklejac
tresci ze schowka.

e korzysta z menu programu i
pomocy dostepnej w
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**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba
godzin

NUMERACIA

Dziat / temat

Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

programach,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych przez
programy,

e poznaje mozliwosci instalacji
darmowego oprogramowania,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e tworzy foldery, wtasng
strukture plikéw.

INF_IV_03_04

Tworzymy komiks.

e Komputer i sie¢ Internet jako
narzedzia wspierajgce tworzenie
opowiesci w formacie komiksu.

e zna i wykorzystuje podstawowe
funkcje programéw do edycji
tekstow

e umieszcza elementy graficzne w
tworzonych dokumentach

e utrwala umiejetnosci
komunikacji z innymi
uzytkownikami sieci za pomocg
narzedzia forum dyskusyjne.

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych przez
programy,

e poznaje mozliwosci instalacji
(wykorzystanie) darmowego
oprogramowania,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

J. polski:

e tworzy ogtoszenie,
zaproszenie;

e stosuje w wypowiedzi
pisemnej
odpowiednig
kompozycje i uktad
graficzny

Plastyka (tworzenie

wypowiedzi):

e podejmuje
dziatalnos$¢ tworcza,
postugujac sie
podstawowymi
$rodkami innych
dziedzin sztuki
(fotografika, film) w
kompozycji na
ptaszczyznie,
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**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
e tworzy foldery, wtasng ® zna narzedzia i
strukture plikéw. techniki wtasciwe dla
tych dziedzin sztuki),
e stosuje narzedzia TIK
w swojej dziatalnosci
tworczej.
1 INF_IV_03 05 Zmieniamy e Zapoznanie dzieci z podstawowymi e zna i wykorzystuje podstawowe | Plastyka (tworzenie
fotografie. pojeciami dotyczacymi fotografii, a funkcje programoéw do edycji wypowiedzi):
szczegolnie fotografii cyfrowej. grafiki (zdjec), e podejmuje
e Prezentacja programu stuzgcego do e umie postugiwac sie aparatem dziatalnos$¢ tworcza,
edyc;ji grafiki rastrowej wraz z fotograficznym, skanerem, postugujac sie
podstawowymi narzedziami takimi jak | e umieszcza elementy graficzne w podstawowymi
filtry, ustawienia koloréw, pedzel wraz | tworzonych dokumentach $rodkami innych
z jego ustawieniami, warstwy i maski. | e utrwala umiejetnoé¢ dziedzin sztuki
zapisywania obrazu na dysku (fotografika, film) w
komputera w wybranej kompozycji na
lokalizacji ptaszczyinie,
® zna narzedzia i
techniki wtasciwe dla
tych dziedzin sztuki),
e stosuje narzedzia TIK
w swojej dziatalnosci
twoérczej.
1 INF_IV_03_06 Wirtualne podréze — | e Korzystanie z bardziej e zna i wykorzystuje podstawowe | Plastyka (tworzenie

fotomontaz.

zaawansowanych narzedzi edytora
grafiki takich jak warstwa, maska
warstwy.

e Zapisywanie wtasnej pracy.

e Wykorzystanie komputera i
oprogramowania do edycji grafiki

funkcje programow do edycji
grafiki,

e umieszcza elementy graficzne w
tworzonych dokumentach,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

wypowiedzi):

e podejmuje
dziatalnos¢ tworcza,
postugujac sie
podstawowymi
Srodkami innych
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja

godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
rastrowej i zamiany elementdw tej e prawidtowo zapisuje efekty dziedzin sztuki
grafiki. swojej pracy w komputerze i na (fotografika, film) w

innych nosnikach, kompozycji na
e utrwala wybrane aspekty prawa | ptaszczyznie,
autorskiego. ® zna narzedzia i
techniki wtasciwe dla
tych dziedzin sztuki),
estosuje narzedzia TIK
w swojej dziatalnosci
tworczej.

1 INF_IV_03 07 Wesote zwierciadto. e Poznanie narzedzia do ¢ zna i wykorzystuje podstawowe | ® podejmuje
automatycznego tworzenia funkcje programoéw do edycji dziatalnos$¢ tworcza,
fotomontazy. grafiki, postugujac sie

e Zapisywanie wtasnej pracy. e umieszcza elementy graficzne w | podstawowymi

e Wykorzystanie komputera i tworzonych dokumentach, srodkami innych
oprogramowania do edycji i zamiany | e utrwala umiejetnos¢ dziedzin sztuki
elementow tej grafiki. zapisywania obrazu na dysku (fotografika, film) w

e Zabawa z komputerem, w trakcie komputera w wybranej kompozycji na
ktérej uczen powtarza podstawowe lokalizacji ptaszczyinie,
pojecia zwigzane z grafika e utrwala wybrane aspekty prawa
komputerowg (np. kadrowanie autorskiego.
obrazu).

1 INF_IV_03_09 Zabawa z dzwiekiem. e Podstawowe metody obrdobki e zna i wykorzystuje podstawowe | Plastyka (tworzenie
dzwieku. funkcje programéw do edycji wypowiedzi):

e Komputer i oprogramowanie jako dzwieku, estosuje narzedzia TIK
narzedzia umozliwiajgce przycinanie, e umieszcza elementy dzwiekowe w swojej dziatalnosci
taczenie dzwiekdw, zmiane tonacji w tworzonych dokumentach, tworcze;j.
oraz natezenia dzwieku. e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed Muzyka:

utratg danych, e korzysta z
multimedialnych
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e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
¢ prawidtowo zapisuje efekty zrodet muzyki i
swojej pracy w komputerze i na informacji o muzyce.
innych nosnikach,
e utrwala wybrane aspekty prawa
autorskiego.
1 INF_IV_03 09 Historia e Komputer i oprogramowania jako e wie, ze informacje moga by¢ Plastyka (tworzenie
opowiedziana narzedzia do przygotowania chronione prawem autorskim. wypowiedzi):
filmem. prezentacji zdje¢ w formie filmu. ¢ zna budowe okna programu, e podejmuje

otwiera je i zamyka, nawiguje
po nich,

e sprawdza zawartos¢ dysku
twardego i zewnetrznych
nosnikéw danych i wyszukuje
(wykorzystuje) wybrane pliki,

¢ prawidfowo zapisuje efekty
swojej pracy w komputerze i na
innych nosnikach,

® zna podstawowe zasady
korzystania z platformy |
e-learningowej,

e korzysta ze zgromadzonych na
platformie zadan i przyktadow,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych przez
programy,

e zna i stosuje podstawowe
stownictwo zwigzane z obstugg i
wykorzystaniem komputera,

dziatalnos$¢ tworcza,
postugujac sie
podstawowymi
srodkami innych
dziedzin sztuki
(fotografika, film) w
kompozycji na
ptaszczyznie,

® zna narzedzia i
techniki wtasciwe dla
tych dziedzin sztuki),

e stosuje narzedzia TIK
w swojej dziatalnosci
tworczej.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
6 INF_IV_04 Uzywam Internetu.
1 INF_IV_04_01 Komunikatory i ¢ Wysytanie i odbieranie wiadomosci . e potrafi stworzy¢ bezpieczne J. polski:
poczta elektroniczna. | e Zasady korespondencji. hasto, e pisanie listéw
bezpieczenstwo skrzynki pocztowe;. e umie zalogowac sie, wystac i
e Netykieta w poczcie elektronicznej. odebra¢ wiadomosc,
¢ Przesytanie wiadomosci do innych e stosuje zasady netykiety.
uzytkownikéw platformy edukacyjne;j.
1 INF_IV_04_02 Uwaga! e Komunikatory. e korzysta z platformy e- J. polski:
e Fora internetowe - jak uzywacd. learningowej w celu e stosuje odpowiednie
e Wykorzystanie platformy. komunikacji z nauczycielem i rodzaje i formy
e Zasady poprawnego i kulturalnego innymi uczniami, wypowiedzi,
wyrazania sie. ® rozumienie zagrozenia ¢ prawidtowo
wynikajace z kontaktow z formutuje zdania.
nieznajomymi w Internecie,
e stosuje podstawowe zasady
dobrego zachowania w sieci (n-
etykiety) zwigzane z pocztg
elektroniczng
e wymienia rozne komunikatory
sieciowe.
1 INF_IV_04_03 Przegladarki i e Narzedzia do poruszania sie w e umie korzystac z przegladarki, | Przyroda:
wyszukiwarki Internecie — przegladarki i e wie, ze Internet jest zrédtem e korzysta z roznych
internetowe. wyszukiwarki. dostarczajgcym informacji z zrédet informaciji.

¢ Obstuga przegladarki internetowej,

e Mozliwosci wyszukiwarki,

e Kto znajdzie cos ciekawego?

e Wyszukiwanie potrzebnych informacji
i korzystanie z pomocy dla

réznych dziedzin, podaje ich
przyktady,

e korzysta z wyszukiwarki w celu
znalezienia informacji w postaci
tekstowej, graficznej itp.
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e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba
godzin

NUMERACIA

Dziat / temat

Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

przeglagdarek internetowych.

e krytycznie podchodzi do
znalezionych informacji (nie
zawsze sg prawdziwe,
kompletne)

e odtwarza proste animacje z
dostarczonych materiatéw oraz
znalezione w Internecie,

e wie, ze informacje moga by¢
chronione prawem autorskim,

INF_IV_04_04

Ciekawe strony w
sieci.

e Rdznica miedzy strong a witryng
internetowa,
e Edukacyjne witryny internetowe,

e krytycznie podchodzi do
znalezionych informacji (nie
zawsze sg prawdziwe,
kompletne)

e dzieli sie wynikami swojej pracy
z kolegami z zespotu i innymi
réwiesnikami

e korzysta z podpowiedzi i
przyktadéw zgromadzonych na
platformie edukacyjnej,

e rozumienie i potrafi opisac
zagrozenia wynikajace z
kontaktéw z nieznajomymi w
Internecie,

® zna podstawowe zasady
bezpieczenstwa w Internecie,
surfuje po bezpiecznych i
ciekawych stronach WWW.

e rozumie konieczno$¢ ograniczen
zwigzanych z korzystaniem z
komputera i Internetu oraz

Historia i

spofeczenstwo:

® zna zagrozenia
zwigzane z
niewtasciwym
korzystaniem z
mediow
elektronicznych.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

G UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
kontroli rodzicéw,
e szanuje prywatnosc i prace
innych osdb,
1 INF_IV_04_05 Dane osobowe w e Dane osobowe, e rozumienie i potrafi opisac Historia i
Internecie. e Platforma e-learningowa kampanii zagrozenia wynikajgce z spoteczenstwo:
"Dziecko w Sieci", kontaktéw z nieznajomymi w ® zna zagrozenia
e Zagrozenia podczas korzystania z Internecie, zwigzane z
Internetu. ¢ zna podstawowe zasady niewtasciwym
bezpieczenstwa w Internecie, korzystaniem z
surfuje po bezpiecznych i mediéw
ciekawych stronach WWW. elektronicznych.
e rozumie konieczno$¢ ograniczen
zwigzanych z korzystaniem z
komputera i Internetu oraz
kontroli rodzicéw,
e szanuje prywatnosc i prace
innych osdb,
1 INF_IV_04_06 Uzywam Internetu — e Réznice miedzy tradycyjnymi i nowymi | e krytycznie podchodzi do J. polski:

powtdrzenie.

mediami,

e Emotikony,

e Wyszukiwanie informacji na wybrany
temat

znalezionych informacji (nie
zawsze sg prawdziwe,
kompletne)

e dzieli sie wynikami swojej pracy
z kolegami z zespotu i innymi
rowiesnikami

e korzysta z podpowiedzi i
przyktadéw zgromadzonych na

e stosuje odpowiednie
rodzaje i formy
wypowiedzi,

e prawidfowo
formutuje zdania.

Historia i

spoteczenstwo:

® zna zagrozenia
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nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

G UNIA EUROPEJSKA
* * EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
platformie edukacyjnej, zwigzane z
e rozumienie i potrafi opisac niewtasciwym
zagrozenia wynikajace z korzystaniem z
kontaktéw z nieznajomymi w mediéw
Internecie, elektronicznych.
¢ zna podstawowe zasady
bezpieczenstwa w Internecie,
surfuje po bezpiecznych i
ciekawych stronach WWW.
e rozumie konieczno$¢ ograniczen
zwigzanych z korzystaniem z
komputera i Internetu oraz
kontroli rodzicéw,
® szanuje prywatnosc i prace
innych osob,
5 INF_IV_05 Jestem podréznikiem
1 INF_IV_05_01 Wirtualne podroze. e Wyszukiwanie informacji. e szanuje prywatno$é i prace Przyroda:
¢ Korzystanie z mediéw podczas innych osdb, e wymienia
wycieczki e wymienia i wykorzystuje najwazniejsze walory

e Pozyskiwanie tekstu i grafiki.

e Przygotowanie listy z opisem.

e taczenie zdobytych informacji w
edytorze (rozmieszczenie grafiki i
tekstu, znaki podziatu stron, jednolite
formatowanie z malarzem formatow)

mozliwe Zrédta informacji —
tradycyjne (pisane, méwione)
oraz zwigzane z uzyciem
nowoczesnych technologii
informacyjnych, w tym
platforme e-learningowa,

e tworzy dokumenty ztozone,
wykorzystuje informacje w
réznych formatach stosownie
do potrzeb,

turystyczne Polski
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nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
o wie, ze zdobyta wiedza i
umiejetnosci mogg byc¢
wykorzystywane na innych
lekcjach i w zyciu codziennym
e zaznacza wybrane obiekty,
fragmenty obrazéw
1 INF_IV_05_02 Planowanie podrézy - | e Planowanie podrdzy ® zna i opisuje przykfady Przyroda:
wyznaczanie trasy na e Wyszukiwanie potgczen — korzystanie wykorzystania komputera i sieci | @ korzysta z mapy,
mapie. z platform informacyjnych Internet w rozwigzywaniu Zajecia techniczne:
probleméw zycia codziennego. | e planuje dziatania
praktyczne.
2 INF_IV_05_03 Planowanie wycieczki | e Nanoszenie informacji na obrazek e zna i opisuje przyktady Przyroda:

(INF_IV_05_03_1
INF_IV_05_03_2)

- dane w tabeli,
- podréz pociggiem.

(mape).
e Zbieranie i opracowywanie danych.
e Praca w grupach.

wykorzystania komputera i sieci
Internet w rozwigzywaniu
problemdw zycia codziennego,

e wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze (m.in. w
komputerze, tablecie, telefonie
komérkowym),

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e prawidtowo zapisuje efekty
swojej pracy w komputerze i na
innych nosnikach,

e uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi
podczas realizacji projektu.

e korzysta z mapy,

Zajecia techniczne:

e planuje dziatania
praktyczne,

e Zapisuje rozwigzania
w formie graficzne;j.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12
Rozktad materiatu nauczania dla klasy IV szkoty podstawowe;j

liczba | NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_IV_05_04 Jestem podroznikiem e Wyszukiwanie informacji. e zna i stosuje zasady Przyroda:

— podsumowanie.

e Korzystanie z mediéw podczas
wycieczki

e Pozyskiwanie tekstu i grafiki.

¢ Przygotowanie listy z opisem.

e taczenie zdobytych informacji w
edytorze (rozmieszczenie grafiki i
tekstu, znaki podziatu stron, jednolite
formatowanie z malarzem formatow)

bezpiecznej i higienicznej pracy
z komputerem,

e rozwija wyobraznie.

e uczy sie logicznego myslenia,
kojarzy fakty, wycigga wnioski,
e przestrzega zasad wspotzycia w
grupie, jest dobrym kolegg,

szanuje zdanie innych,

e potrafi opisa¢ problemy, jakie
napotyka przy rozwigzywaniu
zadan,

e dba o poprawnosé wypowiedzi
stosujgc prawidtowe
stownictwo informatyczne,

e Swiadomie korzysta z
komputerow, tabletu,
smartfona,

e dba o prawidtowg postawe,
organizacje stanowiska pracy,

e korzysta z mapy,

Zajecia techniczne:

e planuje dziatania
praktyczne,

Zapisuje rozwigzania

formacie graficznym.

w
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja

godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:

2 INF_V_01 Pierwsze lekcja w
pracowni

1 INF_V_01 01 Przepisy, podpisy. ® Przypomnienie regulaminu i e zna regulamin szkolne;j Historia i

zasad BHP i p. poz. pracowni komputerowej, spoteczenstwo:
e Organizacja miejsca pracy. ® zna podstawowe zasady ® zna zagrozenia
¢ Jak moge dbac¢ o mdj komputer. bezpiecznego korzystania z zwigzane z
e Uzaleznienie od komputera i komputera, niewtasciwym
Internetu e potrafi przygotowac swoje korzystaniem z
miejsce pracy, mediow

e potrafi stworzyé bezpieczne elektronicznych.
hasto, Przyroda:

e zna podstawowe zasady * zasady prowadzenia
pracy w szkolnej sieci zdrowego stylu zycia.
komputerowej.

1 INF_V_01_02 Niebezpieczna siec - e Ochrona danych w szkole, w e zna podstawowe zasady Historia i
bezpieczenstwo domu, dobre nawyki. bezpiecznego korzystania z spoteczenstwo:
komputera, wirusy. komputera i Internetu, ® zna zagrozenia

e zna podstawowe zasady zwigzane z

ochrony komputera przed
wirusami,

e wyrabia przekonanie o
korzystaniu tylko z
licencjonowanego
oprogramowania,

e poznaje mozliwosci instalacji
darmowego
oprogramowania,

e potrafi stworzy¢ bezpieczne

niewtasciwym
korzystaniem z
mediow
elektronicznych.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12
Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej
liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
hasto,
e umie zalogowad sie i
zakonczy¢ prace w sieci.
4 INF_V_02 Poznaje mozliwosci
komputera
1 INF_V_02_01 Jak to dziata? e Informacje o podstawowych e wymienia podstawowe Zajecia techniczne:
elementach budowy komputera. urzadzenia wspotpracujgce z e czyta schematy,
e Podstawy zasad dziatania komputerem (jednostka e analizuje rysunki z
urzadzen, z ktdrych korzystamy centralng) orazich instrukcji
na co dzien (rézne drukarki, zastosowania,
monitory, aparat cyfrowy). e korzysta z tabletu, innych
e Czym sie rézni komputer od urzadzen
laptopa, tabletu? e bezpiecznie podiaczai
odtgcza urzadzenia
zewnetrzne, np. pendrive,
e zna i wykorzystuje
zewnetrzne nosniki danych,
e dba o powierzony sprzet.
1 INF_V_02_02 Komputery wokot nas. e Przyktady z réznych dziedzin zycia | e Potrafi Swiadomie korzystaé¢ z | Historia i
i nauki Internetu, wyszukaé, wybraé i | spoteczenstwo:

zapisac¢ informacje,

e wymienia i opisuje przyktady
zastosowan komputera,

e zna i stosuje podstawowe
stownictwo zwigzane z

e wymienia pozytki i
niebezpieczenstwa
korzystania z
mediow
elektronicznych,

Program nauczania - zajecia komputerowe na |l etapie edukacyjnym - wyd. 2 - czerwiec 2015

67



KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

WP]

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
budowg i wykorzystaniem e opisuje i ocenia na
komputera. przyktadach wptyw
techniki na
srodowisko
naturalne i zycie
cztowieka
1 INF_V_02_03 Komputer pomaga w e Tlumacz Google. e korzysta z programéw J. angielski:
nauce angielskiego. e Stowniki internetowe. multimedialnych, e wykorzystuje
e Tworzenie "fiszek" do e Swiadomie korzysta z techniki
zapamietywania. Internetu, samodzielnej pracy
e rozumie, ze zasoby sieci nad jezykiem
chronione sg prawami (korzystanie ze
autorskimi, stownika,
e potrafi zainstalowac i poprawianie
uruchomi¢ programy. btedow,
zapamietywanie
nowych wyrazéw)
1 INF_V_02_04 Czy w Internecie jest e Korzystanie z Wikipedii, e potrafi poruszac sie po J. polski, Historia i

wszystko?

stownikow on-line (synonimow,
ortograficznych).

e Sposoby wyszukiwania
informacji,
ochrona danych osobowych,
prawa autorskie.

o Netykieta.

bezpiecznych i ciekawych
stronach WWW,

e Swiadomie korzysta z
Internetu,

e rozumie, ze zasoby sieci
chronione sg prawami
autorskimi.

spoteczenstwo:

e Swiadomie i
krytycznie korzysta z
Internetu jako Zrodta
informacji
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
11 INF_V_03 Programuje i animuje.
1 INF_V_03_01 Czym jest e Pojecie programowania. e za pomocg ciagu poleceri Zajecia techniczne:
programowanie i jak je e Poznajemy nowe $rodowisko - tworzy proste motywy i e zapisuje informacje
rozpoczgc? jezyk Logo. steruje obiektem na ekranie, w formie instrukcji i
e Instalacja Logo. ¢ korzysta z pomocy dostepnej polecen.
e Pierwsze kroki w Logo. w programach.
1 INF_V_03_02 Powtarzanie fragmentu e Powtarzajace sie elementy kodu | e zna podstawy tworzenia Zajecia techniczne:
kodu. — Polecenie ,, powtorz” - ,kodu programu”, e zapisuje informacje
tworzenie procedury. e tworzy proste procedury bez w formie instrukcji i
¢ Rysowanie, definiowanie parametru, polecen.
procedur bez parametréw - jezyk | e prawidtowo korzysta z ikon, Matematyka:
Logo. przyciskdw, menu i okien e zna i rysuje figury
dialogowych, geometryczne,
e odczytuje i prawidtowo e rysuje odcinki,
interpretuje znaczenie tamane, katy o
komunikatéw wysytanych podanych miarach,
przez programy, J. polski:
e korzysta z pomocy dostepnej e czyta ze
w programach zrozumieniem
1 INF_V_03_03 Parametr w procedurze. | eZmienne (parametry)w e tworzy proste procedury z Zajecia techniczne:

Srodowisku Logo.
e Nazywanie zmiennych
(parametrow).

parametrem,

e prawidtowo zapisuje i
przechowuje wyniki swojej
pracy w komputerze i na
nosnikach elektronicznych, a
nastepnie korzysta z nich.

e zapisuje informacje
w formie instrukcji i
polecen.

Matematyka:

e zna i rysuje figury
geometryczne,

e rysuje odcinki,
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

e prawidtowo zapisuje i
przechowuje wyniki swojej
pracy w komputerze i na
nos$nikach elektronicznych, a

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
tamane, katy o
podanych miarach,
J. polski:
e czytanie ze
zrozumieniem
INF_V_03_04 Wywotanie procedury ¢ Definiowanie procedur z e tworzy procedury, Matematyka:
przez inng procedure. parametrem. e prawidtowo zapisuje i * zna i rysuje figury
e Wywotywanie procedury przez przechowuje wyniki swojej geometryczne,
inna procedure. pracy w komputerze i na e rysuje dowolne
nosnikach elektronicznych, a wielokaty, kota i
nastepnie korzysta z nich, okregi,
e korzysta z pomocy dostepnej | ® zna pojecie promienia
w programach i Srednicy,
1 INF_V_03_05 Kolor i grubos¢ pisaka, e Zmiana koloréw pisaka, ® za pomocg ciggu polecen Matematyka:
kolor wypetnienia. mieszanie koloréw. tworzy proste motywy, e zna i rysuje figury
e prawidtowo zapisuje i geometryczne,
przechowuje wyniki swojej e rysuje dowolne
pracy w komputerze i na wielokaty,
nosnikach elektronicznych, a | J. polski:
nastepnie korzysta z nich, e czyta ze
e korzysta z pomocy dostepne;j zrozumieniem
w programach
1 INF_V_03_06 Losowanie koloréw, e Rysowanie kolorowych ® za pomoca ciggu polecen Matematyka:
rysowanie okregow i kot. kwadratow. tworzy proste motywy, e zna i rysuje figury
e Losowanie koloru. o tworzy rysunki okregow i ko, geometryczne,

e rysuje kota i okregi,

® zna pojecie promienia i
$rednicy,

Plastyka:
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e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

dzwiekowej w srodowisku Logo.

Srodowisku Logo,

® poznaje podstawy zapisu
nutowego,

e korzysta z komputera, jego
oprogramowania i zasobéw
elektronicznych (lokalnych i
w sieci) do wspomagania i
wzbogacania realizacji
zagadnien z wybranych

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
nastepnie korzysta z nich, e stosuje narzedzia TIK
e korzysta z pomocy dostepnej w swojej dziatalnosci
w programach. tworczej.
1 INF_V_03_07 Potozenie z6twia. e Okreslenie potozenia z6twia. e umie okresli¢ potozenie Matematyka:
26twia, ® Zna pojecia osi
e rozumie pojecie liczbowej, uktadu
wspotrzednych. wspotrzednych,
e poréwnuje wielkosci
1 INF_V_03 08 Liczby losowe. e Liczby losowe. e umie okresli¢ potozenie Matematyka:
e Okreslanie potozenia zétwia na z6twia, rozumie pojecie ® Zna pojecia osi
ekranie. wspotrzednych, liczbowej, uktadu
e tworzy rysunki i motywy, wspotrzednych,
e prawidtowo zapisuje i poréwnuje wielkosci .
przechowuje wyniki swojej Plastyka:
pracy w komputerze i na e stosuje narzedzia TIK
nosnikach elektronicznych, a w swojej dziatalnosci
nastepnie korzysta z nich, twoérczej.
e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.
1 INF_V_03_09 Grajacy z6tw. e Zapisywanie i odtwarzanie Sciezki | e umie zapisac¢ dzwiek w Muzyka

® zna sposodb zapisu
muzyki (nuty),

® zna pojecie
pieciolinii,

¢ zna podstawowe
instrumenty
muzyczne,

Plastyka:
e stosuje narzedzia TIK
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12
Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej
liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
przedmiotow, w swojej dziatalnosci
¢ prawidfowo zapisuje i tworcze;j.
przechowuje wyniki swojej
pracy w komputerze i na
nosnikach elektronicznych, a
nastepnie korzysta z nich,
e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.
1 INF_V_03_10 Rekurencja. e Utrwalenie zasad tworzenia e tworzy rysunki i motywy przy | Zajgcia techniczne:
procedur. uzyciu edytora grafiki, e zapisuje informacje
e Wywotywanie procedury przez e uczestniczy w pracy w formie instrukgji i
sama siebie. Instrukcja zespotowej, porozumiewa sie polecen.
warunkowa. z innymi osobami podczas Matematyka:
realizacji wspdlnego projektu, | ezna i rysuje figury
podejmuje decyzje w zakresie geometryczne,
swoich zadan i uprawnien, e rysuje odcinki,
przygotowuje proste tamane, katy o
animacje i prezentacje podanych miarach,
multimedialne, e zna pojecia osi
e korzysta z pomocy dostepnej liczbowej, uktadu
w programach. wspotrzednych,
J. polski:
e czyta ze
zrozumieniem
1 INF_V_03_11 Piszacy z6tw i zmienne. e Pojecie zmienne;j. e za pomocg ciggu poleceri Zajecia techniczne:

tworzy proste motywy lub
steruje obiektem na ekranu,

e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.

e zapisuje informacje
w formie instrukcji i
polecen.

Matematyka:
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12
Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej
liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
® zna pojecia osi
liczbowej, uktadu
wspotrzednych, zna i
rysuje figury
geometryczne,
e rysuje odcinki,
famane, katy o
podanych miarach,
J. polski:
e czyta ze
zrozumieniem
1 INF_V 03 12 Powtdrzenie i e Utrwalenie poznanych zagadniern | e tworzy rysunki w jezyku Logo,

sprawdzian.

(zajecia podsumowujace
—moga by¢
zrealizowane zamiast
lekcji 101 11)

— programowania w jezyku Logo.

wykorzystuje procedury,

e korzysta z komputera, jego
oprogramowania i zasobéw
elektronicznych (lokalnych i
w sieci) do wspomagania i
wzbogacania realizacji
zagadnien z wybranych
przedmiotow,

e uczestniczy w pracy
zespotowej, porozumiewa sie
z innymi osobami podczas
realizacji wspdlnego projektu,
podejmuje decyzje w zakresie
swoich zadan i uprawnien,
przygotowuje proste
animacje i prezentacje
multimedialne.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba
godzin

NUMERACJA

Dziat / temat

Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

9

INF_V_04

Ucze sie pisac

INF_V_04_01
(INF_V_04 01 1
INF_V_04_01_2)

Wierszem pisane

e Porzgdkowanie tekstu.
e Poprawianie btedow.

e zna budowe okna programu,
otwiera je i zamyka,

® nawiguje po nich,

e prawidtowo korzysta z ikon,
przyciskdw, menu i okien
dialogowych,

e poznaje mozliwosci instalacji
darmowego oprogramowania

e wykonuje operacje na
blokach tekstu (zaznacza,
kopiuje, wycina, wkleja),

e formatuje rozmiar, krdj i
kolor czcionki,

e ustawia odstepy pomiedzy
akapitami,

e formatuje sposdb
wyréwnania akapitow,
interlinie,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.

J. polski:
® rozpoznaje wers,
zwrotke, rym,
refren;
e odrdznia wiersz
rymowany i biaty

INF_V_04_02

Stownik obrazkowy

e Tabela.
e taczenie tekstu z grafika.

e Formatowanie strony (marginesy,

numeracja stron, orientacja).

e tworzy i formatuje tabele,

e zamieszcza w dokumencie
ilustracje,

¢ wykonuje operacje na

Plastyka:

e stosuje narzedzia TIK
w swojej dziatalnosci
twoérczej.

J. polski, j. obcy:
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e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
blokach tekstu (zaznacza, e korzysta ze
kopiuje, wycina, wkleja), stownikéw,
e formatuje rozmiar, krdj i zapamietuje nowe
kolor czcionki, wyrazy.
e ustawia odstepy pomiedzy
akapitami,
e formatuje sposéb
wyréwnania akapitow,
interlinie,
e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,
¢ korzysta z pomocy dostepnej
w programach.
2 INF_V_04_03 Cos bym zjadt - e Lista punktowana. e formatuje sposéb Przyroda:
(INF_V_04_03_1 | uktadamy menu e Malarz formatdw. wyréwnania akapitow, e wymienia zasady
INF_V_04_03_2 interlinie, prawidtowego

e Hipertacza.

¢ Edycja zatgczonej grafiki.

¢ Przygotowanie do druku.

e Zasady zdrowego odzywiania
praca grupowa - menu
tygodniowe - wymiana
informacji.

e Jednolite formatowanie

e tworzy i formatuje liste
punktowana,

e formatuje zamieszczane w
dokumencie ilustracje,

e wykonuje operacje na
blokach tekstu (zaznacza,
kopiuje, wycina, wkleja),

e formatuje rozmiar, krdj i
kolor czcionki,

odzywiania sie i
stosuje je
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e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba
godzin

NUMERACJA

Dziat / temat

Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

1

INF_V_04_04

Ztota Rybko!

e Lista numerowana.
e Odstepy miedzy akapitami.
e Rozmowa o wartosciach
- co jest dla nas najwazniejsze.

e tworzy i formatuje liste
numerowana,

e formatuje sposéb
wyréwnania akapitow,
interlinie,

¢ wykonuje operacje na
blokach tekstu (zaznacza,
kopiuje, wycina, wkleja),

e formatuje rozmiar, krdj i
kolor czcionki,

e formatuje zamieszczane w
dokumencie ilustracje,

e ustawia odstepy pomiedzy
akapitami,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.

J. polski:
e tworzy wypowiedzi
pisemne.

INF_V_04_05

Cos tu nie gra.

e Zasady edycji dokumentu.
e Poprawianie btedow.

e Wbudowane stowniki.

e Pomoc programu

e dokonuje korekty tekstu,

e korzysta z wbudowanych do
edytora narzedzi do analizy i
poprawiania btedéw,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.

J. polski:

® pisze poprawnie
pod wzgledem
ortograficznym,

® poprawnie uzywa
znakow
interpunkcyjnych,

e stosuje w
wypowiedzi
odpowiedniag
kompozycje i uktad
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba NUMERACJA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
graficzny
1 INF_V_04_06 Lekcja powtdrzeniowa - e Zasady edycji dokumentu. ® zna i stosuje podstawowe
uczg sie pisac. o Najczesciej wykorzystywane zasady tworzenia
funkcje i narzedzia edytora. dokumentéw
1 INF_V_04_07 Ucze sie pisaé — e Zasady edycji dokumentu. ® zna i stosuje podstawowe
sprawdzian. ¢ Najczesciej wykorzystywane zasady tworzenia
funkcje i narzedzia edytora. dokumentéw
6 INF_V_05 Przygotowuje
prezentacje
1 INF_V_05 01 Tworzymy prezentacje. e Zasady prawidtowej prezentacji. ® zna i stosuje podstawowe J. polski:
e Przyktady dobrych i ztych slajdéw. | zasady tworzenia prezentacji, | o stosuje w
e Poprawianie prezentacji tak, aby | ® korzysta ze zgromadzonych wypowiedzi

byta zgodna z zasadami.

na platformie zadan i
przyktadow,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.

odpowiednia
kompozycje i uktad
graficzny.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba NUMERACJA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
2 INF_V_05_02 Animacja w prezentacji. e Tworzenie prezentacji na bazie e zna i stosuje podstawowe J. polski:
(INF_V_05_02_1 gotowych elementéw - zmiana zasady tworzenia prezentacji, | ®tworzy wypowiedzi
INF_V_05 02 2) kolejnosci, wtasne komentarze, e wykorzystuje gotowe w réznych formach
tytuty, dialogi. elementy (zdjecia, grafike, gatunkowych.
e Animacje niestandardowe. tytuty itp.) Plastyka, przyroda:
¢ Grafika wbudowana i wtasna w e korzysta z platformy e stosuje narzedzia TIK
prezentacji. e-learningowej, w swojej dziatalnosci
e korzysta ze zgromadzonych tworcze;j.
na platformie zadan i
przyktadéw,
e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,
e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.
2 INF_V_05 03 Projektujemy e Przygotowanie prezentacji na ® zna i stosuje podstawowe Przyroda, plastyka:
prezentacje. wybrany temat (projekt zasady tworzenia prezentacji, | ekorzysta z TIK,

grupowy).

e wykorzystuje gotowe
elementy (zdjecia, grafike,
tytuty itp.)

e korzysta z platformy
e-learningowej,

e korzysta ze zgromadzonych
na platformie zadan i
przyktadow,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e uczestniczy w pracy
zespotowej, porozumiewa sie
z innymi podczas realizacji

prezentuje efekty
swojej pracy
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy V szkoty podstawowej

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
projektu,
e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.
1 INF_V_05 04 Ozywiamy prezentacje. ® Przygotowanie prezentacji ® zna i stosuje podstawowe J. polski:
zawierajgcej animacje. zasady tworzenia prezentacji, e tworzy wypowiedzi
e wykorzystuje gotowe w réznych formach
elementy (zdjecia, grafike, gatunkowych.
tytuty itp.) Plastyka, przyroda:
e korzysta z platformy e stosuje narzedzia TIK
e-learningowej, w swojej dziatalnosci
e korzysta ze zgromadzonych tworczej.
na platformie zadan i
przyktaddw,
e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych.
1 INF_V_05_05 Lekcja powtérzeniowa - | e Podsumowanie prezentacji e zna i stosuje podstawowe J. polski:

pokaz prezentacji

przygotowanych przez uczniow

zasady tworzenia prezentacji,

e wykorzystuje gotowe
elementy (zdjecia, grafike,
tytuty itp.)

e korzysta z platformy
e-learningowej,

e korzysta ze zgromadzonych
na platformie zadan i
przyktadow,

e tworzy wypowiedzi
w réznych formach
gatunkowych.

Plastyka, przyroda:

e stosuje narzedzia TIK
w swojej dziatalnosci
twérczej.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_VI_01 Pierwsza lekcja w
pracowni
1 INF_VI_01 01 Przepisy, podpisy... e Powtdrzenie obowigzujgcych e zna regulamin szkolne;j Przyroda:
regulaminow i zasad w ciekawej pracowni komputerowej, e opisuje prawidtowo
formie, np. przygotowanie przez e potrafi przygotowad swoje urzadzone miejsce
uczniéw quizu, krzyzéwki, miejsce pracy. do nauki
ogtoszenia. Historia i
e Przypomnienie zasad pracy w sieci i spoteczenstwo:
podstaw bezpiecznego korzystania e opisuje i ocenia
z Internetu. wptyw TIK na zycie
cztowieka,
e wymienia pozytki i
niebezpieczenstwa
korzystania z
mediow
elektronicznych
10 INF_VI_02 Licze, poréwnuje,
decyduje.
1 INF_VI_02_01 Konkurs wiedzy nie e Tworzenie tabel. e poznaje zasady formatowania | Wszystkie przedmioty

tylko komputerowe; -
krzyzéwka.

e Dostosowanie szerokosci kolumny i
wysokosci wiersza.

e Wstawianie wierszy i kolumn.

e Formatowanie danych w komérce.

danych umieszczonych w
komérkach arkusza
kalkulacyjnego,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

o lekcje
podsumowujace,
sprawdziany.

Program nauczania - zajecia komputerowe na |l etapie edukacyjnym - wyd. 2 - czerwiec 2015

80




* Xk UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI Q M EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI et FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
2 A moze jednak e Zbieramy dane i wprowadzamy do | e poznaje podstawowe zasady Przyroda:
kalkulator? arkusza (wymiar sali, wzrost, wykonywania prostych e wykonuje pomiary
numer buta). obliczen za pomocg arkusza w terenie bez uzycia
e Wprowadzanie i analiza danych - kalkulacyjnego, miary,
arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft e przestrzega kolejnosci dziatan, e potrafi
Excel, OpenOffice Calc, e potrafi automatycznie zweryfikowacd
e Moja sala lekcyjna - wpisywanie ponumerowac liste, wypetnic obliczenia i
wynikéw pomiardow do arkusza, komorki serig danych, skorzystaé z tasmy
liczenie sumy i $redniej. e potrafi skopiowa¢ formute, mierniczej.
e wie od czego zalezy Matematyka:

doktadno$¢ pomiardw,

e wskazuje praktyczne
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego,

e rozwija umiejetnos¢
wspotpracy w grupie,

e uczy sie odpowiedzialnosci za
powierzone zadanie,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e uczestniczy w pracy
zespotowej, porozumiewa sie z
innymi podczas realizacji
projektu,

e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.

e mierzy dtugosc
odcinka, korzysta z
kalkulatora,
zamienia i
prawidtowo stosuje
jednostki dtugosci:
metr, decymetr,
centymetr, milimetr,
kilometr.

Matematyka:

¢ elementy statystyki
opisowej - gromadzi
i porzadkuje dane.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
2 INF_VI_02_03_1 | Jestem chory. Jaki e Graficzne przedstawienie e poznaje sposoby prezentacji Matematyka,
INF_VI_ 02 03 2 | wykres? parametréw zyciowych cztowieka: danych z arkusza przyroda:
temperatura ciata, cisnienie krwi, kalkulacyjnego — wykresy, e temperatura,
puls. ¢ zna praktyczne zastosowania réznice,
e Analiza pogody. arkusza kalkulacyjnego, e graficzna
e Dobér odpowiedniego wykresu. e potrafi zabezpieczy¢ sie przed interpretacja
e Opisanie wykresu. utratg danych, wynikéw - wykresy.
e Modyfikacja (formatowanie) e korzysta z pomocy dostepnej Matematyka:
podstawowych elementéw w programach. e elementy statystyki
wykresu. opisowej - gromadzi
i porzadkuje dane.
1 INF_VI_02_04 Matematyka z e Tworzenie formut. e poznaje praktyczne e Matematyka:

komputerem.

e Poréwnywanie liczb.

e Zaokraglanie utamkow.

e Obliczanie pdl i obwodoéw
kwadratu, prostokata, rombu,

rownolegtoboku, tréjkata, trapezu.

e Obliczanie objetos¢ i pdl
powierzchni prostopadtoscianu,
szescianu.

e Zamiana jednostek.

e Obliczenia procentowe.

e Odczyt danych z wykresow.

zastosowania arkusza
kalkulacyjnego w obliczeniach
typowo matematycznych,

e tworzy proste formuty do
obliczania pdl i obwodow
prostych figur
geometrycznych,

e tworzy proste formuty do
obliczania pdl powierzchni i
objetosci bryt,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.

obliczanie obwodu,
pol powierzchni,
objetosci,

e rozwigzywanie
rownan,

e graficzna
interpretacja
wynikéw — wykresy,

e kwadraty i
szesSciany liczb
wymiernych,

e przeliczanie
jednostek,

e jakito procent?

Fizyka — przyroda:

e prawo
Archimedesa.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12
Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j
liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
2 INF_VI_02 _05_1 | Kosztorys wycieczki. e Przyktady zastosowania arkusza w e potrafi skorzystac z Matematyka,
INF_VI_02 05 2 zyciu codziennym oraz w praktyce wyszukiwarki internetowej, przyroda, historia:
szkolnej, np. analiza réznych e umie znalezé, wybraé i zapisac e uptyw czasu -
kosztow wycieczki, dyskoteki czy potrzebne informacje, obliczanie ilosci dni,
zdjec klasowych na podstawie e poznaje praktyczne e zamiana jednostek
danych z réznych Zrddet. zastosowania arkusza dtugosci.
e Zakupy - cena po podwyice, kalkulacyjnego w zyciu Matematyka:
obnizce. codziennym, e elementy statystyki
e Oszczedzanie w banku. e potrafi przygotowac do druku opisowej - gromadzi
e Przygotowanie dokumentow dokumenty, dostosowuje i porzadkuje dane.
(kosztoryséw) do wydruku - marginesy i uktad strony,
prezentacji. e rozwija umiejetnos¢
wspotpracy w grupie,
e uczy sie oszczedzania,
e uczy sie odpowiedzialnosci za
powierzone zadania,
e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,
e korzysta z pomocy dostepnej
w programach.
1 INF_VI_02_06 Lekcja powtdrzeniowa - | e Powtdrzenie zagadnien zwigzanych | e rozwija umiejetnosé Matematyka:

arkusz kalkulacyjny.

z wykorzystaniem arkusza
kalkulacyjnego.

e Przygotowanie przez uczniéw
arkusza do analizy i prezentacji
réznych danych, wykresu itp.

wspotpracy w grupie,

e wyrabia poczucie
odpowiedzialnosci za
powierzone zadania,

e umie wskazac praktyczne
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego w zyciu
codziennym.

e odczytuje i
przedstawia dane w
tekstach, tabelach,
diagramachina
wykresach.

Program nauczania - zajecia komputerowe na |l etapie edukacyjnym - wyd. 2 - czerwiec 2015

83




KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI

WP]

* * ok
* *
* *

* *
* ok

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_VI_02_07 Arkusz kalkulacyjny — e Sprawdzian wiadomosci e potrafi wykorzystac¢ arkusz
sprawdzian. kalkulacyjny jako pomoc w
rozwigzywaniu prostych
zadan problemowych,
wymagajacych logicznego
myslenia.
8 INF_VI_03 Tworze gre
komputerowa
1 INF_VI_03_01 Wstep do Scratcha. e Uktad wspétrzednych e zapoznaje sie z mozliwosciami | Matematyka:
e Sposéb sterowania obiektem. sterowania obiektem e 05 liczbowa.
o Nazwy stosowanych w graficznym na ekranie,
programowaniu pojec: skrypt, e odczytuje i prawidtowo
petla, warunek. interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,
e poznaje mozliwosci instalacji
(wykorzystanie) darmowego
oprogramowania,
e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.
1 INF_VI_03_02 Animacja czy gra? e Sterowanie obiektem. e zapoznaje sie z mozliwosciami | Matematyka:
e Sygnaty i porozumiewanie sie sterowania obiektem e dziatania
miedzy obiektami. graficznym na ekranie, matematyczne

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba
godzin

NUMERACIA

Dziat / temat

Zagadnienia

Cele
Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

e tworzy foldery, wtasng
strukture plikéw,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

INF_VI_03_03

Gra - odbijanie piteczki.

e Reakcje na zderzenie obiektow -
instrukcje warunkowe.

o Wykorzystanie zmiennych w
programowaniu.

® poznaje zasady tworzenia
programu komputerowego
przy uzyciu programu
edukacyjnego,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

Matematyka:
e mierzenie katow.

INF_VI_03_04

Losowanie.

e Komunikacja z graczem.

e Funkcja losujaca.

o Wykorzystanie zmiennych w
programowaniu.

e poznaje praktyczne
zastosowanie elementéw
losowosci (niektorych funkcji)
W 2Zyciu codziennym,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

Matematyka:
e losowanie liczby.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
1 INF_VI_03_05 Strzelanie z tuku do celu | e Sterowanie obiektem. e korzysta z pomocy dostepnej Matematyka:
w Scratchu. e Wykorzystanie zmiennych w w programie, * katy
programowaniu. ® poznaje praktyczne
zastosowanie programu
(niektorych funkcji) w zyciu
codziennym,
e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,
e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.
1 INF_VI_03_06 Zmiana sceny w grze. e Poziomy w grze. e Tworzy wielopoziomowa gre
e Zmiana planszy. komputerowa,
e Ekran startowy. e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
e Punktacja. utratg danych,
e Czas. e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.
1 INF_VI_03_07 Tworzenie gier w e Konkurs na gre komputerowa. e Tworzy samodzielnie gre
Scratchu wedtug komputerowa,
wtasnego pomystu. e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,
e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.
1 INF_VI_03_08 Scratch — sprawdzian. e Sprawdzian wiadomosci e potrafi rozwigzywac proste

zadania problemowe,
wymagajgce logicznego
myslenia,

e potrafi zaprojektowac i
opracowac lub zmodyfikowac
prostg gre w programie

Program nauczania - zajecia komputerowe na |l etapie edukacyjnym - wyd. 2 - czerwiec 2015

86




KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI

WP]

*
- *

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

**x UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
s FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
Scratch.
13 INF_VI_04 Poznaje Swiat obrazéw
i dzwiekéw, pomagam
innym, pracuje w
zespole
1 INF_VI_04 01 Fotograficzny album e Katalogowanie zdjec. e tworzy hierarchiczng strukture | Wszystkie przedmioty:
Picassa. folderdw, ¢ porzgdkowanie
e udostepnia zdjecia znajdujgce materiatéw do
sie na komputerze, lekcji.
e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,
e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,
e tworzy foldery, wtasng
strukture plikéw,
e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.
1 INF_VI_04_02 Pracujemy w programie | e Podstawy pracy z programem e korzysta z pomocy dostepnej Matematyka,
GIMP. graficznym. w programie i Internecie, przyroda:
e Zapoznanie z programem GIMP. ® poznaje narzedzia do o skala.

e Praca z krzywymi.

zaznaczania i wypetniania
obszarow,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACJA Dziat / temat Zagadnienia Cele
godzin Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

przez programy,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

2 INF_VI_04_03 Ozywienie obrazéw — e Praca na warstwach. e rozumie tradycyjny sposob
tworzymy animacje. e Prowadnice. tworzenia animacji
e Odbijanie zaznaczonych obszaréw. poklatkowej,
e Zapis i odtwarzanie animacji. e opracowuje prostg animacje,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

Matematyka:

e prosta, odcinek,
krzywa, prostokat,
okrag.

Plastyka:

e tworzenie
wypowiedzi —
ekspresja przez
sztuke

1 INF_VI_04_04_01 | Zabawa z obrazem - e Prosty fotomontaz. e wycina nieregularne
INF_VI_04_04_02 | tworzymy fotomontaz. e Praca z narzedziami do fragmenty obrazu oraz
fotomontazu (korekta koloru, wykonuje montaz,
kontrastu, skalowanie, zmiana e zapisuje pliki w réznych
perspektywy. formatach,

e rozwija umiejetnosc
wspotpracy w grupie,

e uczy sie odpowiedzialnosci za
powierzone zadanie,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie

Matematyka:

e prosta, odcinek,
krzywa, prostokat,
okrag.

Plastyka:

e tworzenie
wypowiedzi —
ekspresja przez
sztuke
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACJA Dziat / temat Zagadnienia Cele
godzin Uczennica, uczen:

Korelacja
Uczennica, uczen:

komunikatéw wysytanych
przez programy,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

1 INF_VI_04_05 Grafika na wielka skale. e Skalowanie rysunkow. o skaluje rysunki w
odpowiednich proporcjach,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,

e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.

Matematyka,
przyroda:

o skala.

Plastyka:

e tworzenie
wypowiedzi —
ekspresja przez
sztuke

Wszystkie przedmioty:

e materiaty do lekgji.

2 INF_VI_04_06_1 | Praca z dzwiekiem. e Audacity - nagrywania i edycja e wycina, kopiuje, skleja i miesza
INF_VI_04_06 2 dzwieku. ze sobg dZwieki,
¢ Przygotowanie audycji radiowej, ¢ dodaje efekty,
wywiadu, sprawozdania itp. e zapisuje pliki w réznych
formatach,

® poznaje praktyczne
zastosowania programow,

e rozwija umiejetnosc
wspotpracy w grupie,

e uczy sie odpowiedzialnosci za
powierzone zadania,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie

Muzyka:

e dziecko przedstawia
cechy i charakter
stuchanychii
wykonywanych
utwordéw stowami
lub innymi srodkami
ekspresji.

Wszystkie przedmioty:

e materiaty do lekcji.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania
nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12
Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j
liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
komunikatéw wysytanych
przez programy,
e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,
e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.
2 INF_VI_04_07_1 | Montaz filmu. e Przygotowanie materiatéw e zapisuje pliki w réznych Wszystkie przedmioty:
INF_VI_04_07_2 dzwiekowych i filmowych -prawa formatach, e materiaty do lekgji.

autorskie.
e Montaz filmu - Windows Movie
Maker.

e poznaje praktyczne
zastosowania programow w
zyciu codziennym,

e rozwija umiejetnos¢
wspotpracy w grupie,

e uczy sie odpowiedzialnosci za
powierzone zadania,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych,

e korzysta z pomocy dostepnej
W programie.
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Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
e-Matematyka i zajecia komputerowe — skuteczne programy nauczania

nr WND-POKL.03.03.04-00-204/12

X UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

Rozktad materiatu nauczania dla klasy VI szkoty podstawowe;j

liczba NUMERACIA Dziat / temat Zagadnienia Cele Korelacja
godzin Uczennica, uczen: Uczennica, uczen:
2 INF_VI_04_08_ 1 | Przygotowanie gazetki e Tworzenie biuletynéw, broszur, ® poznaje praktyczne Wszystkie przedmioty:
INF_VI_ 04 08 2 | szkolnej. pocztowek i innych materiatéw zastosowania programéw w e materiaty do lekcji,
przy uzyciu szablonow. zyciu codziennym, e dyplomy,
e rozwija umiejetnosc ® zaproszenia,
wspotpracy w grupie, o wizytéwki itp.
e uczy sie odpowiedzialnosci za
powierzone zadania,
e potrafi zabezpieczy¢ sie przed
utratg danych,
e korzysta z pomocy dostepnej
w programie.
1 INF_VI_04_09 Lekcja powtdrzeniowa — e potrafi przygotowac materiaty | Wszystkie

Swiat obrazow i
dzwiekow.

multimedialne tgczac réznego
rodzaju materiaty (tekst,
obraz, dzwiek),

e zna i wykorzystuje w
podstawowym zakresie
narzedzia do obrébki tekstow,
zdje¢, filméw i dzwieku,

e odczytuje i prawidtowo
interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych
przez programy,

e potrafi zabezpieczyc¢ sie przed
utratg danych.

przedmioty:

e materiaty do lekcji.
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