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zdjecia komputerowe
dla Il etapu edukacyjnego
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Wstep

Program ,Wirtualna edukacja" dotyczy zaje¢ komputerowych drugiego etapu edukacyjnego
i obejmuje 95 godzin w trzyletnim cyklu ksztatcenia. Zostat opracowany zgodnie z Rozporzadzeniem
Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 roku (Dz. U. 2009, Nr 4, poz. 17) w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdlinych
typach szkét, opublikowanym 15 stycznia 2009 r. Rozporzadzenie okresla zakres tresci ksztatcenia na
kazdym etapie edukacyjnym, a takie wiadomosci oraz umiejetnosci, ktére uczniowie powinni

0siggnac na kolejnych etapach edukacyjnych.

Koncepcja programu zostata oparta na idei Janusza Korczaka - lekarza, ale przede wszystkim
pedagoga i wychowawcy. W swojej mysli pedagogicznej Korczak wskazuje nauczycielom droge pracy
z uczniem, pochylenie sie nad dzieckiem i jego problemami. Dostrzega fakt, ze dziecko ma wiele
fundamentalnych praw, miedzy innymi do wspétdecydowania o wtasnym procesie dydaktycznym, bo
,dziecko jest dobrym rzeczoznawcy wiasnego zycia.” Wedtug Korczaka dziecko musi zrozumieé
otaczajgcy go $Swiat, a nie tylko zosta¢ obcigzonym balastem nie zawsze potrzebnej wiedzy. Dlatego
W programie zwraca sie szczegélng uwage na indywidualizacje procesu nauczania oraz nabywania
umiejetnosci i wykorzystania ich w dziataniu praktycznym. Istotny aspekt, na ktéry zwracat uwage
Stary Doktor i ktéry zostat zawarty w programie, to zainteresowanie ucznidow ich wiasnymi
dziataniami, poddanie ich refleksji, samoocenie i ocenie kolezenskiej, a wszystko to w duchu
tolerancji i poszanowania cudzej wtasnosci.

W programie nie sugeruje sie korzystania z oprogramowania konkretnych producentéw, co daje
nauczycielowi mozliwos¢ wyboru odpowiednich narzedzi. Mozna oprze¢ sie na znanych
i sprawdzonych programach renomowanych producentéw, ale istnieje takze mozliwos$¢ zapoznania

uczniow z oprogramowaniem alternatywnym typu freeware lub open source.
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| Zatozenia programu i ich uzasadnienie

"Dobry wychowawca, ktéry nie wttacza a wyzwala, nie ciggnie a wznosi, nie ugniata a ksztattuje, nie dyktuje a uczy, nie zqda

a zapytuje — przezyje wraz z dzie¢mi wiele natchnionych chwil".

Janusz Korczak

Program , Wirtualna edukacja” charakteryzuje sie wszechstronnym oddziatywaniem na uczniéw oraz
ksztattowaniem ich osobowosci, umiejetnosci, wiadomosci, a takze postawy wobec otaczajgcego
Swiata - czyli dgzy do kompleksowego (wszechstronnego) rozwoju dziecka. Zajecia komputerowe
powinny byé nacechowane réznorodnoscig form i metod pracy, a takze zdobywaniem przez uczniéw
umiejetnosci i praktycznym ich wykorzystaniem. Wszystkie dziatania nauczyciela powinny opierac sie
na potrzebach dziecka oraz dostosowaniu tresci i metod do jego mozliwosci rozwojowych.
Zatozeniem programu jest stworzenie w trakcie uczestniczenia w zajeciach komputerowych uczniom
pola do doswiadczania, eksperymentowania, odkrywania swoich mozliwosci oraz nabywania
umiejetnosci, ktére beda potrzebne w dalszym procesie ksztatcenia i zyciu dorostym. Nauczyciel,
zgodnie z pogladami Janusza Korczaka, to osoba wspierajgca dziatania ucznia, inspirujaca go,
pobudzajgca do dziatania, pielegnujaca uzdolnienia, wspierajagca w podejmowanym wysitku poprzez
dobdr metod i form dla klasy, grupy uczniéw, a przede wszystkim dla ucznia - biorgc pod uwage jego
mozliwosci i zainteresowania. Program ,Wirtualna edukacja” zwraca szczegdlng uwage na
indywidualizacje procesu nauczania z uwzglednieniem mozliwosci i tempa pracy ucznia. Na zajeciach
komputerowych uczei nie tylko uczy sie wykorzystania nowoczesnych technologii informacyjno-
komunikacyjnych, lecz réwniez pogtebia swojg wiedze z réznych dziedzin wiedzy. Stwarza sie mu
Srodowisko do rozwijania i pogtebiania swoich zainteresowan i pasji. Program zwraca uwage na
naturalng potrzebe dziecka do samodzielnego poznawania, poszukiwania i doswiadczania. Pracownia
komputerowa jest swojego rodzaju laboratorium, w ktéorym mozna sterowa¢ i wspomagac

wszechstronny rozwdj ucznia, kierujgc go na odpowiednie drogi zmierzajgce do osiggniecia celu.
Gtéwne zatozenia programu to ksztattowanie u ucznidw:

e kreatywnosci myslenia,

e samodzielnosci w rozwigzywaniu problemaow,

e umiejetnosci pracy zespotowej,

e rozwijania spostrzegawczosci i logicznego myslenia,

e aktywnosci tworczej,
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e umiejetnosci dostosowania pracy do wtasnych potrzeb i mozliwosci,
e nabywanie umiejetno$ci méwienia o wtasnych upodobaniach i uwaznego stuchania innych,

e przewidywania skutkow wtasnych dziatan.

Zatozenia powyzsze nalezy realizowac stosujgc nastepujgce zasady:

stworzenie srodowiska najbardziej sprzyjajagcego uczeniu sie poprzez budowanie wzajemnych

relacji uczen — nauczyciel,

e stosowanie bogatej gamy form i metod nauczania z uwzglednieniem potrzeb i mozliwosci
kazdego ucznia,

o ksztattowanie umiejetnosci pozwalajacych uczy¢ sie réznych przedmiotéw,

o wykorzystywanie wszystkich dostepnych technologii informacyjno-komunikacyjnych,

e umozliwienie uczniowi wyboru i proponowania wtasnych rozwigzan oraz uczenia sie poprzez

doswiadczenie - dzieki temu ponosi odpowiedzialnos¢ za wtasne uczenie sie.

Il Cele ogolne i szczegotowe ksztatcenia i wychowania

"Nie takie wazne, zeby cztowiek duzo wiedziat, ale zeby dobrze wiedziat, nie Zeby umiat na pamieé, a zeby rozumiat, nie zeby

go wszystko troszke obchodzifo, a zeby go cos naprawde zajmowato."

Janusz Korczak

W podstawie programowej przewidziane sg cele, ktére zmierzajg do samodzielnej i zespotowej pracy
nad ksztattowaniem umiejetnosci i wiedzy poprzez stosowanie okreslonych zadan, ¢wiczen i realizacji
projektéw. Zajecia komputerowe majg przygotowaé ucznia do zycia w spoteczenstwie
informatycznym i postugiwania sie technologiami informatyczno-komunikacyjnymi. Dziecko
w naturalny sposdb uczy sie postugiwac sprzetem i oprogramowaniem komputerowym w celu
poszerzenia wtasnych zainteresowan, uzdolnien i utatwieniu sobie codziennego funkcjonowania we
wspotczesnym Swiecie. Komputer powinien byé kontrolowanym narzedziem do wspomagania nauki.
Konieczne jest niwelowanie i korygowanie niepozgdanych postaw w korzystaniu z komputera.
Istotnym zagadnieniem podczas realizacji programu jest rozbudzenie u ucznidw ciekawosci
poznawania $wiata i doswiadczania nowych umiejetnosci. Jest to mozliwe przez uksztattowanie
u ucznia odpowiednich nawykdow, umiejetnosci pracy z komputerem oraz uswiadomienie faktu, ze
komputer stanowi doskonate narzedzie stuzgce rozwojowi, a nie tylko rozrywce. Dziecko w czasie
realizacji programu powinno nauczy¢ sie pracowac indywidualnie, poszerza¢ swojg kreatywnos¢ oraz

docenié role poszukiwania nowych rozwigzan. Technologie informacyjno-komunikacyjne sg obecne
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w prawie kazdej sferze zycia spoteczenstwa XXI wieku, wiec uczniowie powinni nauczy¢ sie je

wykorzystywac we wszelakich kontekstach.

W trakcie zaje¢ komputerowych realizowane sg takze cele wychowawcze, zmierzajgce do nabierania
przez ucznia prawidtowych przyzwyczajen i nawykéw przestrzegania prawa, postugiwania sie tylko
legalnym oprogramowaniem oraz szanowania poglagdéw swoich rowiesnikow oraz innych osdb,

z ktérymi kontaktuje sie za pomocg komputera.
Gtéwne cele ksztatcenia:

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem; Swiadomos¢ zagrozen

i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.
Uczen:

e komunikuje sie zkomputerem przy pomocy ikon, przyciskéw oraz okien dialogowych,

e prawidtowo odczytuje i interpretuje komunikaty podawane przez oprogramowanie,

o formutuje zasady bezpiecznego postugiwania sie programami oraz poruszania sie w sieci,
e okresla zagrozenia wynikajgce z komunikacji w sieci i korzystania z Internetu,

e zna zagrozenia zdrowotne wynikajace z uzytkowania komputera,

e przestrzega zasad legalnego korzystania z oprogramowania.

2. Rozwijanie umiejetnosci pracy z komputerem i urzgdzeniami zewnetrznymi oraz komunikowanie

sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Uczen:

e komunikuje sie za pomocg poczty elektronicznej oraz komunikatoréw internetowych,
e okresla zagrozenia wynikajgce z korzystania z Internetu,

e zna zasady netykiety,

e potrafi formutowac listy, zaproszenia, itp.,

e postuguje sie aplikacjami komputerowymi oraz zna ich zastosowanie,

e wymienia sie plikami z réwiesnikami podczas pracy zespotowej.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z rdéinych Zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera rysunkow, motywow, tekstéw, animacji, prezentacji multimedialnych i danych

liczbowych.
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Uczen:

e potrafi wyszukaé¢ potrzebne mu informacje w zasobach internetowych, zinterpretowaé je
i wykorzysta¢ do zadan i projektow,

e wyszukuje informacje na okreslony temat, selekcjonuje je, gromadzi materiaty w formie
elektronicznej,

e potrafi zapisaé informacje w réznych formatach,

e korzysta z aplikacji wspomagajgcych zdobywanie wiedzy,

e korzysta z portali edukacyjnych, np. scholaris.pl, encyklopedii internetowej,

e tworzy projekty w dostepnych aplikacjach,

e samodzielnie pogtebia wiedze zwigzang z realizowanym projektem.

4. Rozbudzanie tworczosci, ciekawosci i zainteresowan ucznia.

Uczen:

e rozwigzuje zadania problemowe w nietypowy, twdrczy sposdb,

e szuka rozwigzan opartych na zwigzkach przyczynowo-skutkowych,

e samodzielnie pogtebia swojg wiedze za pomocg dostepnych srodkéw oraz wiasnego
doswiadczenia,

e postuguje sie duzym zasobem stownictwa informatycznego,

e podejmuje dodatkowe zadania realizowane réznymi metodami,

e posiada umiejetnosc¢ sSwiadomego kierowania wtasnym procesem edukacyjnym.

5. Indywidualne podejscie do ucznia.

Uczen:

e wykonuje zaplanowane czynnosci,

e samodzielnie rozwigzuje zadania oraz wykonuje ¢éwiczenia,

e dokonuje samooceny i dostrzega wtasne btedy, ktére potrafi niwelowaé,
e potrafi dobraé zadanie do swoich mozliwosci,

e podejmuje decyzje przy rozwigzywaniu przydzielonych zadan.
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1l Tresci ksztatcenia i zatozone osiggniecia uczniéow

Program ,Wirtualna edukacja” przedstawia mozliwosci pracy z uczniem w sposdb indywidualny,
wpierajgcy rozwoj zaréwno ucznia zdolnego jak i ucznia majgcego problemy edukacyjne. Proponuje
sie spiralny uktad tresci nauczania, dzieki czemu uczniowie stopniowo wzbogacajg swojg wiedze,
majgc mozliwosé powtdrzenia oraz utrwalenia nabytych wczesniej wiadomosci i umiejetnosci. Tresci
ksztatcenia zostaty podzielone na trzy lata nauki. Zostaly rdéwniez uwzglednione tresci
ponadprogramowe, ktédre mozna realizowac indywidualnie z uczniami zdolnymi, chcacymi rozwijac
swoje zainteresowania i pasje. Rozszerzenia mozna tez realizowac z catym zespotem jesli pozwoli na
to proces dydaktyczny i dodatkowe godziny lekcyjne. Tresci programowe rozwijajg u ucznia
umiejetnosci bezpiecznego i przemyslanego postugiwania sie komputerem w celu rozwijania
wilasnego potencjatu intelektualnego. Realizujgc zawarte tresci programowe uczen pogtebia
umiejetnosci zawarte w standardach wymagan egzaminacyjnych ksztattowane na zajeciach z innych
przedmiotow. Najwazniejsze umiejetnosci z punktu widzenia programu ,Wirtualna edukacja” to
wykorzystanie wiedzy w praktyce poprzez bezpieczne postugiwanie sie sprzetem komputerowym,
korzystanie z informacji oraz rozumowanie, w szczegdlnosci podczas pracy z arkuszem kalkulacyjnym.

Dodatkowo utrwala sie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem np. instrukcji, diagramoéw oraz pisania

zaproszen, ogtoszen i innych form uzytkowych.

KLASA IV

KLASA V

KLASA VI

OSIAGNIECIA UCZNIOW:

OSIAGNIECIA UCZNIOW:

OSIAGNIECIA UCZNIOW:

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem
i jego oprogramowaniem.

Uczen:

a) komunikuje sie z komputerem za pomoca
ikon, przyciskéw, menu i okien dialogowych;
b) odczytuje i prawidtowo interpretuje
znaczenie komunikatéw wysytanych przez
programy;

c) prawidtowo zapisuje i przechowuje wyniki
swojej pracy w komputerze i na nosnikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich;
d) postuguje sie podstawowym stownictwem
informatycznym;

e) przestrzega podstawowych zasad
bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze, wyjasnia zagrozenia wynikajgce
z niewtasciwego korzystania z komputera,

f) przestrzega podstawowych zasad
bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze, wyjasnia zagrozenia wynikajace z
niewtasciwego korzystania z komputera.

2. Komunikowanie sie za pomoca komputera
i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Uczen:

a) komunikuje sie za pomoca poczty
elektronicznej, stosujgc podstawowe zasady
netykiety;

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem

i jego oprogramowaniem.

Uczen:

a) komunikuje sie z komputerem za pomoca ikon,
przyciskdw, menu i okien dialogowych;

b) odczytuje i prawidtowo interpretuje znaczenie
komunikatow wysytanych przez programy;

c¢) prawidtowo zapisuje i przechowuje wyniki
swojej pracy w komputerze i na no$nikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich;

d) korzysta z pomocy dostepnej w programach;
e) postuguje sie podstawowym stownictwem
informatycznym;

f) przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej

i higienicznej pracy przy komputerze, wyjasnia
zagrozenia wynikajace z niewtasciwego
korzystania z komputera.

2. Komunikowanie sie za pomoca komputera
i technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Uczen:

a) komunikuje sie za pomoca poczty
elektronicznej, stosujgc podstawowe zasady
netykiety;

b) korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji
projektéw (klasowych, szkolnych lub
miedzyszkolnych) z réznych dziedzin,

np. zwigzanych z ekologig, Srodowiskiem
geograficznym, historig lub zagadnieniami
dotyczacymi spraw lokalnych.

1. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem

i jego oprogramowaniem.

Uczen:

a) komunikuje sie z komputerem za pomocg ikon,
przyciskéw, menu i okien dialogowych;

b) odczytuje i prawidtowo interpretuje znaczenie
komunikatéw wysytanych przez programy;

c) prawidtowo zapisuje i przechowuje wyniki
swojej pracy w komputerze i na no$nikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich;

d) korzysta z pomocy dostepnej w programach;
e) postuguje sie podstawowym stownictwem
informatycznym;

f) przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej

i higienicznej pracy przy komputerze, wyjasnia
zagrozenia wynikajace z niewtasciwego
korzystania z komputera.

Ponadpodstawowe:

g) potrafi samodzielnie zainstalowac¢ program
antywirusowy,

h) zna zasady korzystania z programéw
antywirusowych

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

Uczen:
a) komunikuje sie za pomoca poczty
elektronicznej, stosujgc podstawowe zasady
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3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie
informacji z réznych irédet.

Uczen:

a) wyszukuje informacje w réznych zrédtach
elektronicznych (stowniki, encyklopedie,
zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne
i zasoby Internetu);

b) selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi
znalezione informacje;

c) wykorzystuje, stosownie do potrzeb,
informacje w réznych formatach;

d) opisuje cechy réznych postaci informacji:
tekstowej, graficznej, dzwiekowe;j,
audiowizualnej, multimedialnej.

4. Opracowywanie za pomoca komputera
rysunkéw, motywow, tekstéw, animaciji,
prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

Uczen:

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

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

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

d) przygotowuje proste animacje i prezentacje
multimedialne.

5. Rozwigzywanie problemoéw i
podejmowanie decyzji z wykorzystaniem
komputera.

Uczen:

a) uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi osobami podczas
realizacji wspdlnego projektu, podejmuje
decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien.
b) uczestniczy w pracy zespotowej,
porozumiewa sie z innymi osobami podczas
realizacji wspdlnego projektu, podejmuje
decyzje w zakresie swoich zadan i uprawnien.

6. Wykorzystywanie komputera oraz
programow i gier edukacyjnych do
poszerzania wiedzy z réznych dziedzin.
Uczen:

a) korzysta z komputera, jego
oprogramowania i zasobéw elektronicznych
(lokalnych i w sieci) do wspomagania

i wzbogacania realizacji zagadnien

z wybranych przedmiotéw;

b) korzysta z zasobdéw (stownikow,
encyklopedii, sieci Internet) i programéw
multimedialnych (w tym programéw
edukacyjnych) z réznych przedmiotéw

i dziedzin wiedzy.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych do
rozwijania swoich zainteresowan,
zastosowanie komputera w zyciu
codziennym, opisywanie zagrozen i
ograniczen zwigzanych z korzystaniem

Ponadpodstawowe:

c) korzysta z komunikatoréw internetowych
(tekstowych i gtosowych ) w celu przekazywania
informacji podczas realizacji projektow
miedzyszkolnych lub miedzyklasowych.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji
zréznych Zrédet.

Uczen:

a) wyszukuje informacje w réznych zrédtach
elektronicznych (stowniki, encyklopedie, zbiory
biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby
Internetu);

b) selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi znalezione
informacje;

c) wykorzystuje, stosownie do potrzeb,
informacje w réznych formatach;

d) opisuje cechy réznych postaci informacji:
tekstowej, graficznej, dzwiekowej,
audiowizualnej, multimedialnej.

Ponadpodstawowe:

e) potrafi umieszczac pliki na serwerze FTP,

f) zna zasady udostepniania wtasnych zasobodw,
g) wyszukuje informacje w bazach danych, np.
potaczen autobusowych i kolejowych.

4. Opracowywanie za pomocg komputera
rysunkéw, motywow, tekstéw, animaciji,
prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

Uczen:

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

b) opracowuje i redaguje teksty (listy, ogtoszenia,
zaproszenia, ulotki, wypracowania), stosujgc
podstawowe mozliwosci edytora tekstu

w zakresie formatowania akapitu i strony, taczy
grafike z tekstem;

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

d) przygotowuje proste animacje i prezentacje
multimedialne.

Ponadpodstawowe:

e) potrafi zmontowac film za pomocg prostych
aplikacji multimedialnych,

f) wykonuje zdjecia aparatem cyfrowym i potrafi
za pomocg prostych aplikacji dokonac ich
obraébki.

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie
decyzji z wykorzystaniem komputera.

Uczen:

a) za pomoca ciggu polecen tworzy proste
motywy lub steruje obiektem na ekranie;

b) uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa
sie z innymi osobami podczas realizacji
wspodlnego projektu, podejmuje decyzje

w zakresie swoich zadan i uprawnien.

Ponadpodstawowe:
c)podejmuje w swoich dziataniach twércze

rozwigzania,
d) analizuje i ocenia przydatnos¢ i trafnos¢

netykiety;

b) korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji
projektéw (klasowych, szkolnych lub
miedzyszkolnych) z réznych dziedzin,

np. zwigzanych z ekologia, Srodowiskiem
geograficznym, historig lub zagadnieniami
dotyczacymi spraw lokalnych.

Ponadpodstawowe:

c) potrafi skonfigurowac program do obstugi
poczty elektronicznej.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji
zréznych zrédet.

Uczen:

a) wyszukuje informacje w réznych zrédtach
elektronicznych (stowniki, encyklopedie, zbiory
biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby
Internetu);

b) selekcjonuje, porzadkuje i gromadzi znalezione
informacje;

c) wykorzystuje, stosownie do potrzeb, informacje
w roznych formatach;

d) opisuje cechy réznych postaci informaciji:
tekstowej, graficznej, dzwiekowej, audiowizualnej,
multimedialnej.

Ponadpodstawowe:

e) tworzy baze danych swoich plikéw za pomoca
arkusza kalkulacyjnego lub aplikacji do tworzenia
baz danych,

f) korzysta z bibliotecznego katalogu on-line.
Potrafi poruszac sie w bazie danych réznych
bibliotek.

4. Opracowywanie za pomocg komputera
rysunkéw, motywow, tekstéw, animacji,
prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.
Uczen:

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

b) opracowuje i redaguje teksty (listy, ogtoszenia,
zaproszenia, ulotki, wypracowania), stosujgc
podstawowe mozliwosci edytora tekstu w zakresie
formatowania akapitu i strony, taczy grafike

z tekstem;

c) wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste
obliczenia, przedstawia je graficznie i interpretuje;
d) przygotowuje proste animacje i prezentacje
multimedialne.

Ponadpodstawowe:

e) projektuje wtasng grafike (graffiti) w programie
graficznym,

f) przygotowuje prezentacje w programach
chmurowych.

5. Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie
decyzji z wykorzystaniem komputera.

Uczen:

a) za pomoca ciggu polecen tworzy proste motywy
lub steruje obiektem na ekranie;

b) uczestniczy w pracy zespotowej, porozumiewa
sie z innymi osobami podczas realizacji wspdlnego
projektu, podejmuje decyzje w zakresie swoich
zadan i uprawnien.
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z komputera i Internetu.

Uczen:

a) szanuje prywatno$¢ i prace innych oséb;
b) przestrzega zasad etycznych i prawnych
zwigzanych z korzystaniem z komputera

i Internetu, ocenia mozliwe zagrozenia.

informacji wyszukanych w Internecie.

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

z roznych dziedzin.

Uczen:

a) korzysta z komputera, jego oprogramowania

i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sieci) do
wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien
z wybranych przedmiotéw;

b) korzysta z zasobdéw (stownikdw, encyklopedii,
sieci Internet) i programoéw multimedialnych

(w tym programéw edukacyjnych) z réznych
przedmiotéw i dziedzin wiedzy.

Ponadpodstawowe:
c) tworzy e-portfolio swoich osiggnie¢ w aplikacji
multimedialnej lub graficzne;j.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w 2yciu codziennym, opisywanie zagrozen

i ograniczen zwigzanych z korzystaniem

z komputera i Internetu.

Uczen:

a) opisuje przyktady wykorzystania komputera
i sieci Internet w zyciu codziennym;

b) szanuje prywatnosé¢ i prace innych osdb;

c) przestrzega zasad etycznych i prawnych
zwigzanych z korzystaniem z komputera

i Internetu, ocenia mozliwe zagrozenia.

Ponadpodstawowe:
c) sprawnie postuguje sie réznymi aplikacjami do
rozwigzywania problemoéw.

6. Wykorzystywanie komputera oraz programéw

i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy

z réznych dziedzin.

Uczen:

a) korzysta z komputera, jego oprogramowania

i zasobow elektronicznych (lokalnych i w sieci) do

wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien

z wybranych przedmiotéw;

b) korzysta z zasobow (stownikdw, encyklopedii,

sieci Internet) i programoéw multimedialnych

(w tym programéw edukacyjnych) z réznych

przedmiotéw i dziedzin wiedzy.
Ponadpodstawowe:

c) potrafi skorelowac informacje z réznych

dziedzin, taczy je w logiczna catosé.

7. Wykorzystywanie komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
swoich zainteresowan, zastosowanie komputera
w 2yciu codziennym, opisywanie zagrozen

i ograniczen zwigzanych z korzystaniem

z komputera i Internetu.

Uczen:

a) opisuje przyktady wykorzystania komputera
i sieci Internet w zyciu codziennym;

b) szanuje prywatnosé i prace innych osdb;

c) przestrzega zasad etycznych i prawnych
zwigzanych z korzystaniem z komputera

i Internetu, ocenia mozliwe zagrozenia.

Ponadpodstawowe:
a) projektuje prostg strone WWW w jezyku HTML.
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v Procedury osiggania celow edukacyjnych

"Nie o to idzie, ile wiemy, ile nazwisk, dat i faktow trzymamy w pamieci, ale idzie o to, jak wiemy, jaka jest

warto$é naszej wiedzy."
Janusz Korczak

Organizacja ksztatcenia odbywa sie w sposéb wielostronny, wraz z odpowiednim doborem metod
i form, aby utatwic przyswajanie wiedzy. Wybdr danej metody zalezy od wieku, tresci programowych,

wielkosci grupy oraz zainteresowan, mozliwosci poznawczych i analitycznych ucznia.

Istotnym zagadnieniem programu jest indywidualizacja nauczania, ktéra wigze sie z dostosowaniem
tresci, metod i form do okresSlonych wuzdolnied, umiejetnosci i zainteresowan ucznidw.
Indywidualizacja pracy z uczniem pozwala na jego rozwdj osobowosciowy i intelektualny oraz na
przekazanie wiedzy i nabywanie umiejetnosci w sposéb dostosowany do jego mozliwosci myslowych,
poznawczych, analitycznych, a takze tempa pracy. Indywidualizacja nauczania ucznia zdolnego

wyzwala i pobudza jego kreatywnosé.

Taka forma pracy motywuje ucznidow do wytezonej i bardziej efektywnej nauki. Indywidualizacja
pracy moze odbywac sie na rdzne sposoby. Zajecia komputerowe pozwalajg na organizowanie pracy
w matych grupach lub pracy samodzielnej uczniéw. Praca w grupach moze przyja¢ dwie formy.
Pierwsza forma pracy polega na podziale ucznidow na grupy o podobnych uzdolnieniach
i umiejetnosciach. Uczniowie w czasie podejmowanych dziatan wzajemnie motywujg sie oraz
poszerzajg swoje wiadomosci i umiejetnosci. Taka grupa otrzymuje trudniejsze zadania. Druga forma
pracy to grupy sktadajgce sie z ucznidw o réznym poziomie wiedzy i umiejetnosci. W tym przypadku
na poczatku uczniowie stabsi raczej trzymajg sie na uboczu, ale z czasem poszerzajg swoje
stfownictwo, uczg sie logicznego myslenia, wzajemnie wspdtpracujg oraz znajdujg swoje miejsce
w grupie. Nauczyciel organizuje i czuwa nad pracg, a tym samym przyjmuje role doradcy, a nie

mentora.

Zajecia komputerowe nie muszg odbywac sie w sali lekcyjnej - czes$¢ zaje¢ moze by¢ przeprowadzona
w terenie. Dobrym przyktadem jest zbieranie w terenie danych np. do ¢wiczen w arkuszu
kalkulacyjnym, wykonywanie zdje¢, ktére potem bedg edytowane. Uczniowie mierzg szkolne
podwarko, boisko, teren przed szkotg i fotografujg obiekty. W sali lekcyjnej wykonujg zestawienie
tabelaryczne i obliczajg za pomocg arkusza kalkulacyjnego powierzchnie poszczegdlnych obiektéw

oraz dodaje zdjecia.
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Innym przyktadem zaje¢ w terenie jest wykorzystanie telefonéw komérkowych i aparatow
fotograficznych do zbierania materiatdw niezbednych w redagowaniu gazetki szkolnej lub pracy nad
projektem. Przyktadem takiego projektu moze by¢ przeprowadzenie krétkiego reportazu na
okreslony temat. Grupa uczniéw powinna wczesniej przygotowac sobie pytania reporterskie (Kto?,
Co ?, Gdzie?, Kiedy?, Po co ?, Dlaczego?), wybrac tytut, problem reportazu, zaplanowac ilo$¢ oséb,
ktore beda sie wypowiadac oraz opracowac wnioski koricowe. Sfilmowany materiat mogg zmontowac
za pomocy dostepnych prostych narzedzi multimedialnych. Dobrym rozwigzaniem jest zrealizowanie

reportazu dotyczacego spraw lokalnego srodowiska.

W programie sugeruje sie aby uczniowie wykonywali ¢wiczenia o réznym stopniu trudnosci.
Cwiczenia ktére sa im zaproponowane maja swoje oznaczenia w zaleznosci od kategorii, A, B, C.
Zestaw ¢wiczen oznaczony symbolem A zawiera zadania trudne i czasochtonne ale ich wykonanie
uczen moze otrzymaé 5 punktéw. Zestaw ¢éwiczen oznaczony symbolem B, to ¢éwiczenia o znaczne
mniejszej trudnosci, ale réwniez czasochtonnymi, dlatego uczed moze otrzymac za nie 3 punkty.
Natomiast zestaw ¢éwiczen oznaczony symbolem C zawiera zadania tatwe i za jego rozwigzanie uczen
moze otrzymac 2 punkty. Uczniowie sg poinformowaniu ile muszg otrzymacd punktdéw, zeby otrzymac
okreslong ocene. Wspdlnie z nauczycielem negocjujg czas na ich wykonanie. Przyktad punktacji oceng
bardzo dobry - 15 -12 punktéw, dobry - 11 -9 punktdéw, dostateczny - 8 - 6 punktéw, dopuszczajacy -
5 -3 punktéw, ponizej 3 punktéw ocena niedostateczny. Metoda ta pozwala na indywidualizacje z

zakresu doboru przez ucznia trudnosci zadania i tempa pracy.
zatgcznik nr 1 karta oceny

Waznym aspektem programu jest zaciekawienie dzieci zajeciami komputerowymi i ukazanie, ze
kazde dziecko niezaleznie od zdolnosci i predyspozycji do danego przedmiotu moze sie w nich
realizowac, osiggajgc sukces na miare swoich mozliwosci. Nauczyciel musi by¢ osoba mobilng, ktéra
na biezgco weryfikuje i koryguje btedy popetniane przez uczniéw. Waznym zadaniem nauczyciela jest
weryfikowanie tresci znalezionych przez ucznidw w Internecie. Zajecia komputerowe wspomagaja
w osigganiu sukceséw edukacyjnych w poszczegélnych przedmiotach, dlatego tez powinny byc

zajeciami sprawiajgcymi uczniom przyjemnosc .
W realizacji programu zaleca sie stosowanie nastepujgcych technik i metod pracy:
Korzystanie z platformy scholaris.pl

Platforma pozwala na korzystanie z gotowych zasobéw w formie animacji komputerowych, ktére sg
bardzo czesto interesujgcg formg pozyskiwania wiedzy. Zamieszczone sg na niej rowniez ilustracje

oraz testy. Nauczyciel moze zaprezentowac fragment animacji, filmu catej klasie lub grupie, ale uczen
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moze go rowniez sam obejrzec i dostosowaé do swojego tempa percepcji. Zainteresowani uczniowie
moga dany fragment lekcji powtdrzy¢ i utrwali¢ w domu. Ponadto nauczyciel sam moze zaplanowac

i stworzy¢ wtasng lekcje na portalu, co zwieksza atrakcyjnosé zajeé.

Przyktadem wykorzystania zasobéw z platformy scholaris.pl jest e-lekcja ,Bezpieczna praca
z komputerem", ktdéra dotyczy zagadnien zwigzanych z ograniczeniem negatywnego wptywu
wielogodzinnej pracy przy komputerze na organizm cztowieka. Autor podzielit temat zaje¢ na 5
gtéwnych zagadnien dotyczacych bezpiecznej pracy z komputerem. Po kazdym zrealizowanym
zagadnieniu uczen ma mozliwos¢ rozwigzania testu sprawdzajgcego wiadomosci. Lekcja obrazuje
zardwno zagrozenia, jak i sposoby zapobiegania i przeciwdziatania negatywnym skutkom
niewfasciwe] postawy ciata podczas pracy z komputerem. Za pomocg prostej animacji mozna pokazac

uczniom jak dba¢ o wtasne zdrowie oraz zasoby wtasnego komputera.

WebQuesty

Kolejng proponowang w programie metodg pracy z uczniami na zajeciach komputerowych jest
WebQuest czyli wyszukiwanie informacji przez ucznidw w sieci, rozwijajgce zainteresowania uczniéw
komputerem oraz Internetem. Ta forma moze odbywac sie w postaci projektu edukacyjnego
uczacego kreatywnego i konstruktywnego korzystania z Internetu jako Zrédfa informacji. Jest to
dobre narzedzie pozwalajgce na poszerzanie wiedzy z danej dziedziny i na dany temat. Wszystkie
informacje w formie tekstowej, graficznej, filmowej mogg byé gromadzone przez uczniéw w réznych
formach. Kolejnym etapem jest weryfikowanie przydatnosci oraz trafnosci doboru okreslonej
informacji lub tresci. Mtodszym dzieciom mozna zasugerowaé konkretne portale przydatne
w realizacji zadan. Uczen w samodzielnej pracy nad danym tematem uczy sie podejmowania decyzji,
odpowiedzialnosci, samooceny i samodyscypliny. Pracujgc w grupie natomiast nabywa umiejetnosci
rozwigzywania konfliktéw, negocjacji, wdrazania wtasnych decyzji, kultury dyskusji oraz szacunku dla

0s6b wspotpracujgcych przy projekcie.

W zaleznosci od poziomu zaawansowania, uczniowie mogg przedstawié¢ swoj projekt za pomoca
programu graficznego czy prezentacji multimedialnych. Waznym aspektem tej metody jest ocena
pracy nad projektem. Najlepiej sprawdza sie tutaj system punktowy, w ktdrym ocenia zaréwno sam

uczen, grono kolegdéw oraz nauczyciel.
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E-portfolio

Kolejnym sposobem na zaprezentowanie umiejetnosci nabytych przez uczniéw w czasie naszych zajec
jest e-portfolio, pozwalajagce na zaprezentowanie witasnych osiggnie¢ artystycznych oraz
edukacyjnych w postaci projektéw i prac. Kazdy uczed pracuje nad witasnym e-portfolio,
prezentujgcym jego zainteresowania, pasje i umiejetnosci. Uczniowie w czasie pracy nad projektem
nabywajg bardzo cennych umiejetnosci: prezentowania wifasnych osiggnie¢ i dokonywania
samooceny. Istniejg rézne rozwigzania na stworzenie e-portfolio. Popularnym i fatwym narzedziem
jest Google Blogger (www.blogger.com). Taka forma pracy jest bardzo motywujgca dla ucznidw,
a tym samym staje sie bardziej twdrcza niz prezentacja stowna. Uczen dzieki tej formie pracy
dokonuje samooceny oraz analizy wtasnych dokonan. Jednak nalezy pamieta¢, ze e-portfolio musi
by¢ na kazdym etapie ocenione i podsumowane. Warto dokonywaé takich dziatad, poniewa:z
uczniowie, ktérzy nie wierzg we wiasne sity i umiejetnosci, zaczynajg odnajdywac dziedziny,
w ktérych sg dobrzy i w ktédrych mogg sie doskonali¢. E-portfolio jest bardzo dobrym rozwigzaniem
dla ucznidéw zdolnych, posiadajacych wtasne zainteresowania i stwarza mozliwo$¢ indywidualnej
z nimi pracy. Takie sytuacje i praca nad tego typu projektem pozwala na rozmowe z uczniem
i wspieranie oraz doradzanie mu w przypadkach problemowych. E-portfolio mozemy ocenic nie tylko
za pomocg tradycyjnych stopni, ale takze stownie w trakcje rozmowy indywidualnej lub dyskus;ji
w grupie ucznidw. Dobrym rozwigzaniem jest prezentacja gotowych produktéw na forum klasy lub
nawet szkoty w przypadku ciekawych projektéw. W ten sposdb uczniowie ksztattujg umiejetnosé¢

autoprezentacji dzielgc sie z réwiesnikami sposobem realizacji wtasnych pomystow.

Debata Oksfordzka

Debata tego typu jest ciekawym rozwigzaniem przy ustalaniu nowych zasad wspétpracy albo
rozstrzyganiu spornych kwestii. Dobrym przyktadem tego typu sytuacji jest czesto spotykana sytuacja
kiedy uczniowie zastanawiajg sie dlaczego gry edukacyjne sg dozwolone, a gry innego rodzaju nie;

albo dlaczego mozna korzystac z jednych programédw, a inne sg dozwolone od okreslonego wieku.

W debacie oksfordzkiej uczestniczy: grupa zwolennikdw tezy, grupa przeciwnikéw tezy, publicznosé,
jury rozstrzygajace spor i osoba prowadzgca debate - Marszatek. Kazda ze stron ma czas na
przedstawienie swoich argumentdéw, po czym strony zadajg sobie wzajemnie pytania ich dotyczace.
W debacie wypowiadajg sie obie strony — a ich celem jest przekonanie publicznosci i jury do swojego
stanowiska. Skfad przyktadowego zespotu z kolejnoscig wypowiadania sie moze wygladaé

nastepujgco: kapitan (wprowadza do tematu, formutuje teze), argumentujacy | (przedstawia

13


http://blogger.com/

354322

argumenty oparte na wyszukanych wczesniej informacjach), argumentujgcy Il (przedstawia
argumenty z ich rozszerzeniem), zbijajacy | (zbija argumenty druzyny przeciwnej), zbijajacy Il (oprécz
zbijania ma on podsumowac i zakonczy¢ spér). Forma debaty uczy dzieci kreatywnego podejscia do
problematycznych tematéw. Dobrym praktykg jest przeprowadzenie debaty na temat wywotujacy
wiele emocji. Dzieci same dzielg sie na dwie grupy, sposrdd ktdrych wytaniajg sie sktady zespotéw
i ich zadaniem jest przygotowanie sie do debaty za pomocg dostepnych srodkéw. Jest to ciekawy
sposéb na rozwigzywanie problemdéw i podejmowanie decyzji. Osoby wchodzace w sktad zespotu
muszg wczesniej wyszukac¢ informacje stuzgce do poparcia ich tezy. Wymaga to od uczniéw
gruntownego przygotowania sie do obrony swoich racji Nauczyciel musi by¢ w tym przypadku osobg

wspierajgcg i doradzajaca.

Gry edukacyjne

Fakt, ze dzieci lubig gra¢ w gry komputerowe, nie ulega zadnej watpliwosci. Wykorzystanie tego typu
rozrywki w procesie edukacji stanowi wiec dla nich dodatkowg atrakcje. Grajac w gry uczniowie
wzmacniajg zdolnosci umystowe, z tatwosciag formutujg hipotezy, majg zdolnosé skupiania sie na kilku
rzeczach jednoczesnie i szybciej odpowiadajg na nieoczekiwane bodzZce. Przy realizacji programu
poleca sie gry z réznych dziedzin: literatury, matematyki, przyrody, fizyki i innych. Oczywiscie nalezy
zwrdcié¢ szczegdlng uwage na jako$¢ gier. Warto ustali¢ w kontrakcie z uczniami, ze w zajeciach

komputerowych dozwolone sg gry edukacyjne.

Komiks edukacyjny

Swietnym pomystem na realizacje treéci programowych zwigzanych z opracowywaniem
i konstruowaniem rysunkdéw, tworzeniem tekstéw jest zaprojektowanie przez dzieci komiksu. Taka
forma pracy stymuluje twdrcze myslenie i ksztattuje technike tworzenia dialogéw, opisu oraz
plastycznego i artystycznego wyrazania emocji. Pierwsze komiksy mogg powstawa¢ w prostym
programie graficznym. Nauczyciel moze zaproponowad temat albo dziedzine, na podstawie ktdrej
dzieci tworzg komiksy. Uczniowie mogg rowniez wykorzysta¢ darmowe narzedzie online ToonDoo do

tworzenia komiksow.

14



354322

Gazetka szkolna

Aktywnos¢ twdrcza dziecka jest oparta na jego wiasnych pomystach. Powinna by¢ podejmowana
chetnie i z zadowoleniem. Jej wynikiem jest stworzenie lub odkrycie przez dziecko czego$ nowego
i pozytecznego. Gazetka szkolna moze by¢ waznym projektem, podczas realizacji ktérego uczniowie
nie tylko nabywajg nowe umiejetnosci i zdobywajg potrzebne informacje, ale takze ucza sie pracy
w zespole. Uczniowie samorzadnie wytaniajg poszczegdlnych "pracownikéw redakcji" (redaktor
naczelny, grafik, korektor, menadzer do spraw marketingu, osoba odpowiedzialna za sktad oraz
publikacje). Taka forma pracy zwraca uwage na umiejetno$¢ poprawnego postugiwania sie jezykiem
polskim pod wzgledem stylistycznym, gramatycznym i ortograficznym. Uczniowie realizujg zadania
W grupie, uczac sie pracy zespotowej i wspdtpracy w pozyskiwaniu informacji ze s$rodowiska
lokalnego. Stwarza sie mozliwos¢ komunikacji, wymiany doswiadczed oraz wzajemnej pomocy
kolezenskiej. Nauczyciel moze indywidualnie pracowac z uczniami wymagajacymi wsparcia i pomocy.
Uczniowie uczg sie pracy z programami do edycji tekstu, projektowania i wykonywania grafiki oraz
sktadania publikacji DTP. Praca nad gazetky szkolng ksztattuje sumiennos$é, systematycznosc
w dziataniu, motywuje i dowartosciowuje ucznidw o niskiej samoocenie. Dzieci mogg odkry¢ w sobie
talent do pisania wierszy, krétkich opowiadan, relacji z wydarzeid szkolnych oraz ze $rodowiska
lokalnego. Podziat zadan w grupie zwigzany jest z pracg indywidualng kazdego ucznia, ktéry pomimo

tego ze pracuje na sukces catego zespotu, musi wykazaé sie okreslonymi umiejetnosciami.

Mapy myslowe ( Mind Mapping )

Mapa myslowa jest sposobem na zapisywanie wiasnych notatek i przemysle. Metoda ta ma na celu
zwiekszenie efektywnosci pracy, myslenia i zapamietywania dzieki synergicznej wspétpracy obu
potkul. Uzywanie podczas notowania - oprécz stow - symboli (pracuje wtedy lewa pétkula mdzgu),
rysunkow i kolorow powoduje uruchomienie prawej pétkuli odpowiedzialnej za wyobraznie,
postrzeganie przestrzeni i koloréw. Mapa myslowa sprzyja pobudzeniu kreatywnosci, twdorczemu
mysleniu, a nie mysleniu odtwdrczemu. Proponowane darmowe narzedzie, ktére nie wymaga
instalowania to Bubbl.us. Stworzone przez uczniow mapy myslowe mozna zapisac jako grafike. Mape
myslowg warto wykorzysta¢ przy analizowaniu wielu tematow, np. mozliwosci wykorzystania

komputera w zyciu codziennym.
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Fiszkoteka

Jest to metoda samokontroli i samooceny wiedzy ucznia. Nauczyciel na portalu fiszkoteka.pl tworzy
fiszki kontrolne z podstawowych pojec i zagadnien informatycznych, a uczen w wolnej chwili sam
prébuje rozwigzaé zadanie i sam kontroluje poprawnos¢ odpowiedzi. W ten sposdb uczen ocenia
swojg wiedze i umiejetnosci, a dodatkowo motywuje sie do poprawy swoich wiadomosci
i umiejetnosci, posiada wieksze poczucie swobody. Uczen sam dokonuje samooceny i sam wyznacza
sobie czas pracy z fiszkami. Portal daje mozliwos¢ stworzenia fiszek przez nauczyciela, ale réwniez
przez uczniow dla swoich réwiesnikdw. Metode t3 mozna zastosowac rowniez w formie papierowe;j.

Jest to dobra metoda utrwalenia wiadomosci i powtérki przed oceng umiejetnosci z wiekszego dziatu.

Vv Kryteria oceniania i metody sprawdzania osiggniec ucznia

W programie ,Wirtualna edukacja” proponuje sie stosowanie oceniania ksztattujgcego, ktore
dostarcza wiedzy o aktywnosci ucznia, zaangazowaniu w podejmowane dziatania oraz ukazuje obraz
poziomu wiadomosci i umiejetnosci, jakie uczen osiggnat na danym etapie. Ocenianie powinno by¢
dokonywane zaréwno przez nauczyciela jak i samego ucznia, ktéry subiektywnie potrafi okresli¢ swoj
wktad i zaangazowanie w podejmowane dziatania edukacyjne. Ocenianie ksztattujgce dostarczy
uczniowi informacji na temat tego czego sie nauczyt, jaki odnidst sukces. Zwieksza to jego motywacje
do dalszej pracy. Uczen otrzymujacy informacje zwrotng od nauczyciela bedzie osiggat lepsze wyniki
W hauce i ponosit odpowiedzialnosé za wtasne postepy w procesie edukacyjnym. Uczen potrafi ocenic
ile sie nauczyt i ile musi sie jeszcze nauczy¢, aby osiggngc wyznaczony cel. Taka forma oceny pomaga
W procesie uczenia sie, a jednoczesnie czyni z ucznia wspottwérce i uczestnika procesu nauczania.
Informacja zwrotna zawiera cztery elementy:

e wyszczegdlnienie i docenienie dobrych elementéw pracy ucznia,

e odnotowanie tego, co wymaga poprawienia lub dodatkowej pracy ze strony ucznia,

e wskazowki —w jaki sposéb uczen powinien poprawic prace,

e wskazowki —w jakim kierunku uczen powinien pracowac dalej.
Podczas oceniania ucznia nalezy podkresli¢ umiejetnosci i wiedze, ktére juz opanowat oraz jasno
okresli¢ plany na przysztos¢ w dalszej edukacji. Samoocena ucznia oraz ocena kolezeniska wptywa na
wzmochienie pozytywnego obrazu samego siebie. Uczniowie uczg sie samokrytycyzmu, bardziej sie
starajg i s bardziej wytrwali do poprawiana wtasnych wynikéow. Ocena kolezeriska i samoocena jest
zwigzana z indywidualizacjg procesu nauczania. Uczen sam dostrzega swoje btedy, a oceniajgc innych

zauwaza inne rozwigzania tego samego problemu. Przy dokonywaniu samooceny pomocne sg karty
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samooceny, ktére nalezy rozda¢ przed rozpoczeciem pracy nad projektem. Wskazane jest aby

uczniowie zapoznali sie z kryteriami oceny, ktére muszg by¢ sformutowane w sposdb dla nich jasny.

Dlatego nalezy ich nauczy¢ okreslac kryteria oceny. Dobrg metodg jest poproszenie uczniéw, zeby sie

zastanowili jakie kryteria oceny mozna zastosowaé dla projektu, ktéry opracowujg, np. gazetki

szkolnej i potem wspdlnie je przedyskutowac.

Cele oceniania:

motywowanie ucznia do pracy,

podniesienie efektywnosci procesu nauczania,

pomoc w samodzielnym planowaniu przysztosci,

rozwijanie u ucznia poczucia odpowiedzialnosci za wiasne postepy w procesie edukacyjnym,
informacja dla ucznia, rodzicéw i nauczycieli o postepach edukacyjnych oraz zaangazowaniu na
zajeciach,

umozliwienie nauczycielowi doskonalenia metod i form nauczania.

Kryteria oceniania:

Ocene celujacy otrzymuje uczen, ktory:

posiada wiedze i umiejetnosci znacznie wykraczajgce poza program nauczania,

prowadzi samodzielng i twédrcza dziatalno$¢ rozwijajgcg wiasne  uzdolnienia
i zainteresowania,

bezbtednie wykonuje obowigzkowe zadania i ¢wiczenia oraz podejmuje sie zadan
dodatkowych,

zdobywa wysokie lokaty w konkursach i olimpiadach przedmiotowych na szczeblu
powiatowym, wojewddzkim i krajowym,

jest osobg innowacyjng i kreatywng, podejmujgcg wtasng inicjatywe i proponujacg wtasne

nietypowe rozwigzania problemu.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

opanowat wiedze i umiejetnosci przewidziane w podstawie programowej z zakresu zajeé
komputerowych,

sprawnie postuguje sie komputerem i w petni wykorzystuje poznane mozliwosci komputera,
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swobodnie postuguje sie programami komputerowymi i odpowiednio dobiera je do
wykonania okreslonych zadan i projektow,

zna i stosuje terminologie informatyczng przewidziang w podstawie programowej,
wykorzystuje posiadang wiedze teoretyczng w zadaniach praktycznych i teoretycznych
w zadaniach nietypowych,

zacheca innych uczniow do wytezonej pracy w grupie, inspiruje ich wtasnymi pomystami
i rozwazaniami,

jest aktywny na zajeciach, pracuje systematycznie i pomaga innym w pracy,

wykonuje bezbtednie obowigzkowe zadania i ¢wiczenia.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory:

v

AN N N N

postuguje sie niepetnym zakresem wiedzy i umiejetnosciami przewidzianymi w programie
nauczania,

postuguje sie programami komputerowymi w sytuacjach typowych,

samodzielnie rozwigzujgc zadania i éwiczenia teoretyczne i praktyczne,

poprawnie postuguje sie oprogramowaniem uzytkowym,

bierze aktywny udziat w zajeciach i wykazuje postepy w nauce,

prawie zawsze zdgzy wykonaé obowigzkowe zadania i ¢wiczenia.

zna i stosuje terminologie informatyczng przewidziang w podstawie programowej,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

v

opanowat w stopniu podstawowym wiadomosci i umiejetnosci przewidziane w podstawie
programowej,

rozwigzuje typowe zadania praktyczne i teoretyczne o Srednim stopniu trudnosci, czasami
z niewielkg pomoca,

przy pomocy nauczyciela rozwigzuje typowe zadania i uzywa do tego okreslonych
programow,

popetnia btedy merytoryczne,

czesto zdgza wykonac ¢wiczenia na lekgji,

stara sie by¢ systematyczny.

Ocene dopuszczajgca otrzymuje uczen, ktory:

v

operuje podstawowymi pojeciami i terminologig informatyczng,
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rozwigzuje podstawowe problemy w zakresie podstawy programowej,

precyzyjnie formutuje swoje mysli,

stosuje wiedze zdobytg w innych dziedzinach do pracy z komputerem,

samodzielnie i bezpiecznie postuguje sie komputerem, jego urzgdzeniami

i oprogramowaniem,

prawidtowo formutuje swoje wypowiedzi opisujgce zadania wykonywane z pomocg
komputera,

w bardzo prostych sytuacjach stosuje rédzne narzedzia informatyczne do rozwigzywania

typowych praktycznych i szkolnych problemoéw.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry:

v

nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci przewidzianych w podstawie programowej, co
uniemozliwia mu dalsze ksztatcenie,

nie potrafi uruchomié omawianego programu uzytkowego; nie potrafi komunikowac sie
z systemem operacyjnym,

nie umie wykorzystac¢ podstawowych ustug systemu operacyjnego,
nie rozumie polecen i pytan, nie wykazuje postepdw w nauce,
nie zna i nie stosuje terminologie informatyczng przewidziang w podstawie programowej,

nie potrafi uruchomié omawianego programu uzytkowego.

Formy biezgcego oceniania i dokumentowania osiggnie¢ uczniéw:

Ocena pracy ucznia obejmuje:

pomystowos¢, kreatywnosé, realizacje wtasnych pomystéw,

wiadomosci i umiejetnosci zdobyte na zajeciach oraz we wtasnym zakresie,
rozumienie tresci zadan i polecen,

umiejetnosé samodzielnego rozwigzywania problemow przy pomocy komputera,
sprawnos¢ dziatania,

umiejetnos¢ tworzenia dobrej atmosfery w czasie pracy,

wysitek i postepy ucznia,

umiejetnosé realizacji wtasnych pomystéw,

aktywnos$¢ na zajeciach,
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e zaangazowanie i umiejetno$é pracy w grupie i pracy nad projektem.

Ocenie podlegaja:

e ustne i pisemne wypowiedzi ucznia,

przygotowanie do zaje¢,

aktywnos¢ na zajeciach,

e praca na lekcji (indywidualna i w grupie),

zadania domowe,

zadania dodatkowe na zajeciach oraz dodatkowe zadania domowe,

e (¢wiczenia i zadania wykonywane w czasie zajeé

projekty,

dyskusje,

wiasne inicjatywy podczas doboru metod do osiggniecia celu.

Narzedzia sprawdzania osiggnieé uczniow:
e sprawdziany,
e  kartkowki,
e karty pracy,

o pliki zapisane w folderze ucznia (cyfrotece) ocenianie zawsze w obecnosci ucznia,

Metody sprawdzania osiggnie¢ uczniow:

Karty samooceny ucznia po wykonanym zadaniu stuzy do refleksji nad posiadanymi przez ucznia

cechami osobowosci, zasobem wiedzy, miejscem i rolg w grupie, a takze nad tym, jak widzg go
rowiesnicy i jaki majg do niego stosunek. Przez samoocene uczen powinien rozumieé prdébe
okreslenia wtasnych umiejetnosci pod katem dalszego procesu edukacyjnego. Karta samooceny
powinna by¢é omawiana indywidualnie z uczniem, poniewaz czesto mogg sie do niej wkrasé btedy,
spowodowane bardzo emocjonalnym stosunkiem dziecka ~do samego siebie, trudnosciami
w obserwacji wtasnych dziatan. Ponadto samoocena moze by¢ stabilna czyli rzetelna lub niestabilna
czyli zawyzona lub zanizona - w tych przypadkach duza role powinien odegraé¢ nauczyciel. Karta
samooceny pozwala na ciggte pordwnywanie mozliwosci z wymaganiami, ocene dziafan,
zaangazowanie i przezwyciezanie witasnych niedoskonatosci. Samoocena to systematyczna
i odpowiedzialna wspodtpraca ucznidow z nauczycielem w poznawaniu, kontroli, analizie i ewaluacji

swych osiggniec i postepow w nauce, powinna mie¢ funkcje wartosciujgce. Warto poprosi¢ ucznidéw
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o dopisanie wtasnych kryteriow samooceny po wykonaniu zadania. Jednym z wazniejszych aspektéw
samooceny ucznia jest uczenie sie oceniania siebie i dostarczania mu jasnych kryteridw oceniania
danego zadania.

Przyktadowa karta samooceny - Zatgcznik nr 2

Karta osiaggnieé ucznia pozwala na okreslenie monitorowanie osiggnie¢ edukacyjnych ucznia. Taka

forma pozwala na okreslenie indywidualnych potrzeb ucznia w dalszym ksztatceniu. Pozwala na
dokonanie porédwnania spodziewanych osiggniec¢ ucznia i zaplanowanych kryteridw. Karta osiggnie¢
ucznia moze by¢ prowadzona przez nauczyciela i ucznia. Uczed moze sam monitorowac swoje
osiggniecia i zapisywac je w swojej cyfrotece (folderze z pracami, zadaniami ucznia). Pod koniec
semestru nauczyciel weryfikuje swojg karte i karte ucznia. Wazne, by obie karty osiggnie¢ ucznia

trafity do rodzicdw, a ich kopie byta przechowywana w szkole.

Przyktadowa karta osiggnie¢ ucznia - Zatacznik nr 3

IV Organizacja zaje¢

Zajecia komputerowe odbywajg sie raz w tygodniu i zgodnie z zaleceniami podstawy programowej
powinny odbywaé sie przy komputerach. Bardzo waznym elementem zajeé jest ich doktadne
zaplanowanie. Kazda lekcja powinna zaczynad sie od rozplanowania dziatan, ktdére nalezy omowic
z uczniami. Ten element zajeé¢ nie powinien odbywac sie przy komputerach, ale w fawkach albo
w kregu na krzestach. Uczniowie koncentrujg sie na zadaniu do wykonania, moga podawaé swoje

pomysty, przemyslenia, wybrac forme realizacji.

Zajecia wprowadzajace nowg aplikacje odbywajg sie przy pomocy kart pracy z zadaniami,
¢wiczeniami i wskazéwkami inspirujgcymi uczniow do poszukiwania rozwigzan problemu oraz -

w miare potrzeb - przy pomocy nauczyciela.

Mata liczba komputerdw przy pracy zespotowej, grupowej nie jest przeszkoda. Uczy to planowania
i wzajemnego poszanowania czasu ucznidw. Pozostate zajecia powinny by¢ prowadzone metodami
aktywizujgcymi, pozwalajgcymi na indywidualne lub grupowe osiggniecie zaplanowanego celu, ktéry
mozna zaprezentowac na forum klasy, szkoty lub przed rodzicami. W tym przypadku nauczyciel tylko
dobiera metode i dyskretnie steruje pracami uczniéw. Samodzielna praca ucznidw ksztattuje u nich
umiejetnos$¢ korzystania z réznych zirédet informacji, ich selekcjonowania, wykorzystania

w praktycznym dziataniu oraz przedstawiania rezultatéw swojej pracy.
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Zaréwno nauczyciele jak i szkota powinni stwarza¢ mozliwosci rozwijania sie uczniom poprzez
prace réoznymi metodami. W procesie nauczania istotnym zagadnieniem jest odpowiednie sterownie

tym procesem.
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Karta oceny ucznia

Zatgcznik nr 1

Mozliwa ilos¢ Czas Najwiecej trudnosci
Nr zadania punktow do rozwigzania Uzyskane punkty sprawita mi podczas Najbardziej jestem
uzyskania rozwigzywania zadania zadowolony
1. 5
2. 5
3. 5
4, 3
5. 3
6. 3
7. 2
8. 2
9. 2
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Karta samooceny ucznia

Zatgcznik nr

imig i NAzWisKO ........ceueereeeernnnnns

Kryteria oceny

Samoocena

Ocena nauczyciela

bardzo
dobrze

dobrze

$rednio

niezadawalajgco

bardzo
dobrze

dobrze

$rednio

niezadawalajgco

Wyznaczytem sobie jasny cel i zrealizowatam go

Stopien realizacji powierzonego mi zadania

Systematycznos¢ pracy nad projektem

Wspdtpraca w grupie

Moje zaangazowanie w wykonanie zadania

Poprawnosc i rzetelnosé wykonywanego
dziatania

Pamietaj

v Liczy sie, czy zrozumiale$/ -a$ tre$¢ zadania do wykonania i czy go rozwigzate$/ -a$ a nie czy popelnite$/ -a$ biedy,
v’ jesli co$ zrobite$/ -a$ Zle, nie szkodzi, wazne ze chcesz to poprawic i robisz postepy,
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Zatgcznik nr 3

Poziom osiggniec

OSIAGNIECIA W NAUCE

Radzi sobie
bardzo
dobrze
Radzi sobie
dobrze
Radzi sobie
niezle

ma

komunikuje si¢ z komputerem za pomoca ikon, przyciskow

zapisuje i przechowuje wyniki swojej pracy w komputerze i na nosnikach
elektronicznych oraz korzysta z nich;

przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze, wyjasnia zagrozenia wynikajace z niewlasciwego
korzystania z komputera.

komunikuje si¢ za pomoca poczty elektronicznej, stosujac podstawowe
zasady netykiety;

wyszukuje informacje w roznych zrodtach oraz selekcjonuje, porzadkuje
i gromadzi znalezione informacje

opisuje cechy réznych postaci informacji: tekstowej, graficznej,
dzwickowej, audiowizualnej, multimedialnej

tworzy rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (poshuguje si¢
ksztattami, barwami, przeksztatcaniem obrazu, fragmentami innych
obrazow);

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

przygotowuje proste animacje i prezentacje multimedialne.

za pomoca ciagu polecen tworzy proste motywy lub steruje obiektem na
ekranie;

uczestniczy w pracy zespolowej, porozumiewa si¢ z innymi osobami
podczas realizacji wspdlnego projektu, podejmuje decyzje w zakresie
swoich zadan i uprawnien.

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

korzysta z zasobow (stownikow, encyklopedii, sieci Internet) i
programéw multimedialnych (w tym programéw edukacyjnych)
Z roznych przedmiotow i dziedzin wiedzy.

opisuje przyktady wykorzystania komputera i sieci Internet w zyciu
codziennym;

szanuje prywatnos¢ i pracg innych osob; przestrzega zasad etycznych i
prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu, ocenia
mozliwe zagrozenia.

Podpis ucznia podpis rodzica podpis nauczyciela
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Zatgcznik nr 4

Scenariusz zajeé przeprowadzonych w klasie V
Temat: Praktyczne zastosowanie edytora tekstu

1. Cele lekc;ji

e rozwijanie tworczego myslenia,
e opisywanie wydarzen dnia codziennego,
e rozwijanie umiejetnosci pracy indywidualnej,

e dokonywanie samooceny.
Oczekiwane umiejetnosci i wiadomosci nabyte przez ucznia:

e pisanie i redagowanie tekstu w sposéb estetyczny,

o wykorzystywanie mozliwosci paska menu w edytorze tekstu,
e formatowanie tekstu,

e wydrukowanie dokumentu,

e zapisanie dokumentu,

e otwarcie i zamkniecie dokumentu tekstowego,

e prezentowanie tekstu z grafika,

2. Metody i forma pracy

Dyskusja, pogadanka, praca indywidualna, dziatania praktyczne, techniki pracy C. Freineta: swobodny

tekst.

3. Srodki dydaktyczne

Komputer, program do edycji tekstu,

4. Przebieg lekgji

a) Faza przygotowawcza

Zapoznanie uczniow z tematyka lekcji i uSwiadomienie celu zaje¢. Przedstawienie uczniom

kryteridw oceniania.
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b) Faza realizacyjna

Nauczyciel prosi o wtgczenie komputerdw i uruchomienie programu do edycji tekstu.
Objasnienie i przypomnienie sposobu wprowadzenia tekstu do edytora tekstowego.
Oméwienie podstawowych procedur paska narzedzi formatowania:

e formatowanie czcionki: rodzaj, styl, kolor, rozmiar,

e formatowanie akapitéw: akapit wysrodkowany, wyjustowany, z lewej, z prawej,

e wyszczegllnienie wszystkich czasownikéw oraz zaznaczenie kolorem zielonym podmiotu

zdania.

Uczniowie piszg swoj wiasny swobodny tekst zwigzany z pora roku. W programie graficznym
wykonujg rysunek adekwatny do tekstu i wklejajag do edytora tekstu. Formatujg tekst

z zaznaczeniem tytutu. Gtosno odczytujg tekst i wnoszg poprawki z pomocg nauczyciela.

c) Faza podsumowujaca

Samoocena dzieci oraz ocena kolezerska prac.

Refleksja na temat zajec.
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