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Autorski program nauczania informatyki na etapie gimnazjum dla uczniów z dla uczniów niepełnosprawnych intelektualnie w stopniu lekkim  
i umiarkowanym 

Opracowała: mgr inż. Monika Bidas, 

nauczyciel informatyki w Publicznym Gimnazjum w Dwikozach

Koncepcja programu: 


Głównym celem nauczania informatyki jest przygotowanie uczniów do życia w społeczeństwie informacyjnym. Gimnazjum jest dalszym etapem nauczania informatyki i powinno poszerzać wiedzę zdobytą w szkole podstawowej. Jednak praca w nowej dla ucznia pracowni, wyposażonej w inny rodzaj komputerów i oprogramowania, wolniejsze tempo nauki uczniów niepełnosprawnych intelektualnie oraz konieczność wielokrotnego powtarzania wyuczonych czynności i nabytej wiedzy skłoniła mnie do koncepcji programu nauczania informatyki od podstaw. Zatem celem mojego programu jest:

· zdobycie umiejętności w zakresie podstaw obsługi komputera, 

· zainteresowanie ucznia technologią komputerową,

· zaktywizowanie ucznia i wywołanie pozytywnej motywacji do nauki,

· zdobywanie wiedzy z zakresu różnych przedmiotów w sposób atrakcyjny, zabawowy  
i bezstresowy,

· kształtowanie w uczniu nawyku koncentracji i dobrej organizacji pracy przy korzystaniu ze sprzętu informatycznego,

· odzyskanie poczucia własnej wartości ucznia i wiary we własne możliwości.

Szczegółowe treści nauczania oraz kompetencje ucznia niepełnosprawnego intelektualnie w stopniu lekkim (A) i umiarkowanym (B) zostały ujęte w tabelkach:

KLASA I GIMNAZJUM

	lp.
	Dział


	Treści
	Kompetencje



	
	
	
	A


	B



	1
	Technika komputerowa w życiu człowieka

(2 g)
	· Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem (1g.)

· Zastosowanie komputera w życiu codziennym (1g)
	· zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem oraz regulamin szkolnej pracowni komputerowej,

· umie podać przykłady zastosowania komputera w szkole i w życiu codziennym


	· zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem

· umie podać przynajmniej jeden przykład zastosowania komputera w życiu codziennym



	2
	Praca z komputerem
(10 g)
	· Elementy zestawu komputerowego (2g)

· Praca z klawiaturą (1g)

· System operacyjny Windows (zadania systemu, włączanie i wyłączanie, logowanie się do sieci) (2g)

· Praca w oknach (2g)

· Praca z myszą (1g)

· Obsługa kalkulatora (2 g)


	· rozróżnia podstawowe elementy zestawu komputerowego (monitor, jednostka centralna, mysz, klawiatura), zna ich przeznaczenie, 

· umie rozróżnić podstawowe grupy klawiszy na klawiaturze, 

· potrafi włączyć i wyłączyć komputer

· potrafi uruchomić program z menu Start Programy (za pomocą myszy), zakończyć pracę z programem

· zna podstawowe zasady pracy z oknami

· umie uruchomić i obsługiwać kalkulator za pomocą myszy


	· rozróżnia podstawowe elementy zestawu komputerowego (monitor, jednostka centralna, mysz, klawiatura)

· potrafi włączyć komputer, 

· wie gdzie znajdują się klawisze potrzebne do pisania tekstu (litery, cyfry)

· wie, co to jest wskaźnik myszy, umie wykorzystać mysz do obsługi Kalkulatora



	3
	Programy użytkowe

(13 g)
	· Edytor rysunku Paint (5 g)

· Pisanie tekstu (Mistrz Klawiatury, Notatnik) (5 g)

· Drukowanie (1 g)

· Praca w arkuszu kalkulacyjnym (2g)
	· uruchamia program do rysowania, potrafi wykorzystać dowolne narzędzie do rysowania

· umie wprowadzić tekst, małe i duże litery, polskie znaki narodowe, kasuje za pomocą klawisza backspace, wie, do czego służy klawisz enter

· umie wydrukować wpisany tekst, korzystając z przycisku „drukuj”,

· potrafi omówić proste sposoby zmian wyglądu tekstu, wybrać inny rozmiar czcionki, 

· potrafi wprowadzić dane (tekst, cyfry) do komórek arkusza kalkulacyjnego


	· potrafi wykorzystać lub omówić dowolne narzędzie do rysowania

· umie wprowadzić tekst, małe i duże litery, 

· potrafi omówić proste sposoby zmian wyglądu tekstu, 



	4
	Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki

(10 g)
	· Internet-elementy okna przeglądarki (5 g)

· Obsługa programów i gier multimedialnych (5g)


	· Potrafi znaleźć przeglądarkę,

· Potrafi wejść do Internetu i poruszać się,

· Potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM.
	· Potrafi znaleźć przeglądarkę,

· Potrafi przewijać otwartą stronę internetową,

· Z pomocą nauczyciela prac obsługuje program multimedialny




KLASA II GIMNAZJUM

	lp
	Dział


	Treści
	Kompetencje



	
	
	
	A


	B



	1
	Praca z komputerem
(6 g)
	· Organizacja pracy (1 g)

· Praca w systemie operacyjnym Windows: akcesoria multimedialne, gry (4 g)

· Praca z dyskietką (2 g)

· Praca z myszą (1 g)

· 
	· Zna i stosuje zasady BHP pracy z komputerem

· potrafi znaleźć i uruchomić programy (gry) z menu Start,

· uruchamia ikonę Mój komputer i rozróżnia ikony poszczególnych dysków,

· umie włożyć i wyjąć dyskietkę i płytę CD do/z odpowiedniego napędu,

· umie zastosować komputer jako odtwarzacz do CD,

· wie jak otworzyć dokument zapisany na dyskietce,

· potrafi wybrać i zastosować odpowiednie narzędzie do wykonywanego zadania,

· sprawnie obsługuje Kalkulator,

· zna zasady pracy z oknami (zamykanie, minimalizacja, zmiana rozmiaru okna),


	· Rozróżnia i nazywa podstawowe elementy zestawu komputerowego (monitor, jednostka centralna, mysz, klawiatura)

· potrafi włączyć i wyłączyć komputer, 

· wpisuje zadane znaki (litery, cyfry),

· obsługuje kalkulator za pomocą myszy i klawiszy numerycznych,

· umie włożyć i wyjąć dyskietkę i płytę CD do/z odpowiedniego napędu,

· obsługuje prostą grę typu Pinball, Saper



	2
	Programy użytkowe

(14 g)
	· Edytor rysunku Paint (5 g)

· Edytor tekstu Works (5 g)

· Wykorzystanie  arkusza kalkulacyjnego do rozwiązywania zadań (4g)
	· Znajduje i uruchamia program do rysowania, potrafi wykorzystać dowolne narzędzie do rysowania,

· Umie uruchomić program Works,

· umie wprowadzić tekst, małe i duże litery, polskie znaki narodowe, poprawić błędy, poruszać się po tekście,

· potrafi omówić proste sposoby zmian wyglądu tekstu, wybrać inny rozmiar czcionki, krój, kolor, sposób wyrównania tekstu itp.

· potrafi wprowadzić dane (tekst, cyfry) do komórek arkusza kalkulacyjnego, wypełnia szablony wykonane w arkuszu,

· z pomocą nauczyciela wstawia wykres


	· potrafi wykorzystać lub omówić podstawowe narzędzia do rysowania

· umie wprowadzić tekst, małe i duże litery, 

· potrafi omówić proste sposoby zmian wyglądu tekstu, 

· umie poruszać się po tekście klękając w dowolne miejsce myszą,

· potrafi przewinąć stronę tekstu korzystając z paska przewijania,

· wypełnia tekstem i cyframi szablony wykonane w arkuszu kalkulacyjnym



	3
	Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki

(15 g)
	· Internet-usługi sieci (www, e-mail) (5 g)

· Obsługa programów i gier multimedialnych (5g)


	· Potrafi uruchomić przeglądarkę,

· Potrafi wejść do Internetu i poruszać się po stronach www, 

· Wie, co to jest strona www; omawia strukturę i sposób poruszania się po szkolnej stronie www,

· Omawia formy komunikowania się poprzez Internet (poczta elektroniczna, chat)

· Umie wpisać się do Księgi Gości zamieszczonej na szkolnej stronie www

· Potrafi wyszukać informację w encyklopedii multimedialnej w Internecie,

· Korzysta z multimedialnych źródeł informacji zamieszczonych na płytach CD.
	· Potrafi znaleźć przeglądarkę,

· Potrafi przewijać otwartą stronę internetową i uruchomić podstrony korzystając z hiperłączy,

· Z pomocą nauczyciela obsługuje program multimedialny




KLASA III GIMNAZJUM

	lp
	Dział


	Treści
	Kompetencje



	
	
	
	A


	B



	1
	Praca z komputerem
(3 g)
	· Bezpieczne użytkowanie pracowni komputerowej, organizacja pracy z komputerem (1 g)

· Praca w szkolnej sieci komputerowej (2 g)


	· Potrafi zachować się w pracowni komputerowej, przestrzega zasad regulaminu pracowni,

· Zna podstawowe zasady pracy w sieci lokalnej,

· potrafi się zalogować i wylogować z sieci,, 

· Potrafi wymienić podstawowe elementy nowoczesnego zestawu komputerowego i w prosty sposób je omówić


	· Potrafi zachować się w pracowni komputerowej

· potrafi się zalogować w sieci,, 

· potrafi rozróżnić podstawowe elementy zestawu komputerowego i nazwać je



	2
	Programy użytkowe – praktyczne zastosowanie komputera

(22 g)
	· Edytor rysunku Paint (2 g)

· Edytor tekstu Works (5  g)

· Wykorzystanie  arkusza kalkulacyjnego do rozwiązywania zadań (4 g)

· Praca  z bazą danych (4 g)

· Prezentacje komputerowe (4 g)

·  Logo Komeniusz (3 g) 
	· Znajduje i uruchamia program do rysowania, potrafi wykorzystać dowolne narzędzie do rysowania,

· Korzysta z programu Works,

· Tworzy dokumenty zawierające grafikę i tekst,

· Stosuje opcje zmian wyglądu wprowadzonego tekstu,

· z pomocą nauczyciela wstawia tabelę i wypełnia ją tekstem

· zna podstawowe zasady tworzenia kopert i wizytówek,

· potrafi korzystać z arkusza kalkulacyjnego,

· oblicza sumę wstawionych liczb,

· ilustruje wprowadzone dane na wykresie.

· umie poruszać się po gotowej tabeli bazy danych, 

· odróżnia pole od rekordu

· wypełnia nowy rekord tabeli

· z pomocą nauczyciela tworzy nową tabelę i wypełnia ją danymi

· sortuje dane, przegląda tabelę

· uruchamia i przegląda gotową prezentacje komputerową,

· przedstawia pokaz slajdu

· potrafi dodać nowy, dowolny slajd i wypełnić go dowolną treścią

· uruchamia program Logo Komeniusz

· porafi narysować dowolną figurę korzystając z prostych poleceń programu


	· potrafi wykorzystać lub omówić podstawowe narzędzia do rysowania (wypełnia kolorem rysunek, wstawia koło, kwadrat, rysuje pędzlem i sprayem, zmazuje rysunek gumką),

· wypełnia szablony wykonane w edytorze tekstu samodzielnie (wstawia w odpowiednie miejsce tekst, przesuwa wstawiony rysunek, z pomocą nauczyciela formatuje poszczególne elementy dokumentu i drukuje),

· z pomocą nauczyciela wstawia ClipArt, zaznacza fragment tekstu i dokonuje prostych zmian na tekście

· wypełnia prostą tabelę tekstem

· wypełnia tekstem i cyframi szablony wykonane w arkuszu kalkulacyjnym

· potrafi wprowadzić dane (tekst, cyfry) do komórek 

· z pomocą nauczyciela wstawia wykres

· z pomocą nauczyciela oblicza sumę wstawionych liczb

· umie poruszać się po gotowej tabeli bazy danych

· z pomocą nauczyciela wypełnia nowy rekord, przegląda tabelę, sortuje dane

· otwiera gotową prezentacje i z pomocą nauczyciela przegląda ją

· z pomocą nauczyciela tworzy prosty slajd wypełniając szablon i przedstawia pokaz slajdu

· z pomocą nauczyciela rysuje dowolny obrazek w Logo Komeniusz (wpisuje podane polecenia),



	4
	Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki

(10 g)
	· Internet-usługi sieci (www, e-mail) (5 g)

· Obsługa programów i gier multimedialnych (5g)


	· potrafi swoimi słowami zdefiniować pojęcie Internet i omówić jego podstawowe cechy

· potrafi wymienić podstawowe usługi Internetu: Internet jako źródło wiedzy i poczta elektroniczna jako możliwość komunikacji poprzez sieć

· z pomocą nauczyciela uruchamia strony www wpisując adres i korzystając z hiperłączy

· samodzielnie przegląda wskazane przez nauczyciela serwisy internetowe

· samodzielnie uruchamia uczniów i obsługuje proste programy multimedialne, wspomagające naukę uczniów dostosowane do wiedzy uczniów umiejętności ucznia


	· potrafi wymienić podstawowe usługi Internetu: Internet jako źródło wiedzy i poczta elektroniczna jako możliwość komunikacji poprzez sieć

· z pomocą nauczyciela uruchamia strony www wpisując adres i korzystając z hiperłączy

·  z pomocą nauczyciela korzysta z prostych, dostosowanych do możliwości ucznia programów edukacyjnych




KLASA I GIMNAZJUM

A

	Dział


	Standardy wymagań



	
	Wiedza i umiejętności ucznia


	ocena

	Technika komputerowa w życiu człowieka

(2 g)
	nie opanował podstawowych zasad bezpiecznej pracy z komputerem i głównych zasad regulaminu pracowni, nie potrafi uruchomić komputera. Nie potrafi wskazać żadnych przykładów zastosowania komputera w życiu codziennym.
	niedostateczna



	
	zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem oraz regulaminu szkolnej pracowni komputerowej

potrafi wskazać podstawowe zastosowania komputera w szkole. 
	mierna

	
	zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem oraz regulamin szkolnej pracowni komputerowej

potrafi wskazać podstawowe zastosowania komputera w szkole.
	dostateczna



	
	Zna główne zasady BHP pracy z komputerem, przestrzega regulaminu pracowni, umie podać przykłady zastosowania komputera w szkole i w życiu codziennym
	dobra



	
	Zna i przestrzega zasad BHP pracy z komputerem, oraz regulaminu pracowni, umie podać przykłady zastosowania komputera w szkole i w życiu codziennym
	bardzo dobra



	
	Sprawnie obsługują komputer, zapewniając bezpieczeństwo sobie i sprzętowi, potrafią wskazać różne przykłady zastosowania komputera w życiu codziennym
	celująca



	Praca z komputerem
(10 g)
	Nie rozróżnia podstawowych elementów zestawu komputerowego (monitor, jednostka centralna, mysz, klawiatura), nie  zna ich przeznaczenie, 

Nie umie rozróżnić podstawowe grupy klawiszy na klawiaturze, 

Nie potrafi włączyć i wyłączyć komputera

Nie potrafi uruchomić programu z menu Start Programy (za pomocą myszy), zakończyć pracy z programem, nie opanował podstawowej obsługi myszy
	niedostateczna



	
	Wskazuje na elementy zestawu komputerowego, ale nie potrafi ich bezbłędnie nazwać ani omówić ich przeznaczenia, zna niektóre klawisze i ich funkcje, umie włączyć komputer, nie umie go samodzielnie wyłączyć i logować się, nie potrafi samodzielnie uruchamiać programów, samodzielnie obsługiwać myszy
	mierna

	
	Wskazuje na elementy zestawu komputerowego, umie je nazwać ale nie potrafi określić ich przeznaczenia, zna większość klawiszy i ich funkcje, umie włączyć i wyłączyć komputer, z pomocą nauczyciela logować się, samodzielnie uruchamia program wg wskazówek nauczyciela  (np. z menu start – Kalkulator), potrafi obsługiwać kalkulator za pomocą klawiszy, słabo opanował obsługę myszy
	dostateczna



	
	Wskazuje na elementy zestawu komputerowego, umie je nazwać, potrafi określić ich podstawowe przeznaczenia, zna większość klawiszy i ich funkcje, rozróżnia podstawowe grupy klawiszy, umie włączyć i wyłączyć komputer, logować się, samodzielnie uruchamia program  (np. z menu start – Kalkulator), potrafi obsługiwać kalkulator za pomocą klawiszy, opanował podstawową obsługę myszy
	dobra



	
	rozróżnia podstawowe elementy zestawu komputerowego (monitor, jednostka centralna, mysz, klawiatura), zna ich przeznaczenie, 

umie rozróżnić podstawowe grupy klawiszy na klawiaturze, 

potrafi włączyć i wyłączyć komputer, sprawnie zalogować się

potrafi uruchomić program z menu Start Programy (za pomocą myszy), zakończyć pracę z programem 

zna podstawowe zasady pracy z oknami

umie uruchomić i obsługiwać kalkulator za pomocą myszy i klawiszy
	bardzo dobra



	
	rozróżnia elementy zestawu komputerowego (monitor, jednostka centralna, mysz, klawiatura, drukarka, modem), zna ich przeznaczenie, 

umie rozróżnić grupy klawiszy na klawiaturze, 

potrafi sprawnie włączyć i wyłączyć komputer, sprawnie zalogować się

potrafi uruchomić program z menu Start Programy (za pomocą myszy) i z ikony, zakończyć pracę z programem 

zna zasady pracy z oknami, sprawnie obsługuje kalkulator 
	celująca



	Programy użytkowe

(13 g)
	Nie potrafi uruchomić programu do rysowania, nie opanował podstaw obsługi myszy i nie umie nic narysować

Nie potrafi wpisać prostego tekstu do edytora tekstu i arkusza kalkulacyjnego
	niedostateczna



	
	Nie potrafi uruchomić programu do rysowania, ale z pomocą nauczyciela potrafi  narysować prosty rysunek za pomocą pisaka lub pędzla, 

Wpisuje tylko litery i cyfry do edytora tekstu lub uruchomionego arkusza kalkulacyjnego
	mierna

	
	uruchamia program Point i Notatnik z menu Start, z pomocą nauczyciela potrafi  narysować prosty rysunek za pomocą pisaka lub pędzla, wpisuje tylko litery i cyfry do edytora tekstu lub uruchomionego arkusza kalkulacyjnego, 
	dostateczna



	
	Potrafi samodzielnie uruchomić edytor grafiki z menu Start i otworzyć rysunek ikony, zna podstawowe narzędzia edytora rysunku i potrafi je wykorzystać, wpisuje litery (duże i małe) oraz cyfry do edytora tekstu lub arkusza kalkulacyjnego,
	dobra



	
	uruchamia program do rysowania i piasania, potrafi wykorzystać dowolne narzędzie do rysowania

umie wprowadzić tekst, małe i duże litery, polskie znaki narodowe, kasuje za pomocą klawisza backspace, wie, do czego służy klawisz enter

umie wydrukować wpisany tekst, korzystając z przycisku „drukuj”, potrafi omówić proste sposoby zmian wyglądu tekstu, wybrać inny rozmiar czcionki, 

potrafi wprowadzić dane (tekst, cyfry) do komórek arkusza kalkulacyjnego


	bardzo dobra



	
	Samodzielnie uruchamia edytor grafiki Paint, Notatnik, arkusz kalkulacyjny z menu Start i z ikon utworzonych dokumentów, potrafi zapisać plik w Moich Dokumentach, sprawnie pisze i rysuje, korzysta z klawiatury numerycznej, umie wydrukować rysunek i tekst
	celująca



	Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki

(10 g)
	Nie potrafi znaleźć przeglądarki, wejść do Internetu i poruszać się, nie potrafi uruchomić programu multimedialnego z płyty CD-ROM
	niedostateczna

	
	Rozróżnia ikonę przeglądarki na pulpicie, z pomocą nauczyciela uruchamia ją i porusza się po otwartej stronie www, umie włożyć i wyjąć płytę do/z stacji CD – ROM, z pomocą nauczyciela obsługiwać ją
	mierna

	
	Potrafi znaleźć przeglądarkę, potrafi wejść do Internetu i poruszać się po otwartej stronie www (rozróżnia hiperłączy – wskaźnik „rączka”), potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM z pomocą nauczyciela obsługiwać go
	dostateczna



	
	Potrafi wejść do Internetu i poruszać się po dowolnej stronie www, wie gdzie trzeba wpisać adres strony, potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM i obsługiwać go w podstawowy sposób (przeglądać zawartość)
	dobra



	
	Sprawnie uruchamia przeglądarkę, umie otworzyć stronę z katalogu Ulubione, potrafi wpisać adres np. www.onet.pl i sprawnie poruszać się po stronie, potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM i obsługiwać jego podstawowe funkcje,
	bardzo dobra



	
	Sprawnie uruchamia przeglądarkę, umie otworzyć stronę z katalogu Ulubione, potrafi wpisać dowolny adres  i sprawnie poruszać się po stronie, wyszukuje informacje z katalogu stron, potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM i obsługiwać jego funkcje, wie jak uruchomić płytę z ikony dysku CD - ROM
	celująca




B – ocena opisowa

KLASA II GIMNAZJUM

A

	Dział


	Standardy wymagań



	
	Wiedza i umiejętności ucznia


	ocena

	Praca z komputerem
(10 g)
	Nie zna zasad BHP pracy z komputerem, nie przestrzega regulaminu pracowni, nie opanował podstaw pracy z komputerem (uruchamianie programów, praca z oknami, obsługa myszy)
	niedostateczna



	
	Zna niektóre zasady BHP pracy z komputerem, stara się przestrzegać zasad regulaminu pracowni, bardzo słabo opanował podstawy pracy z komputerem (uruchamianie programów, praca z oknami, obsługa myszy)
	mierna

	
	Zna podstawowe zasady BHP pracy z komputerem,  przestrzega zasad regulaminu pracowni, słabo opanował podstawy pracy z komputerem (uruchamianie programów, praca z oknami, obsługa myszy)
	dostateczna



	
	Zna zasady BHP pracy z komputerem,  zna regulamin pracowni i przestrzega jego zasad, opanował podstawy pracy z komputerem (uruchamianie programów z ikon i menu Start, zamykanie ich, praca z oknami, obsługa myszy)
	dobra



	
	Zna i stosuje zasady BHP pracy z komputerem

potrafi znaleźć i uruchomić programy (gry) z menu Start,

uruchamia ikonę Mój komputer i rozróżnia ikony poszczególnych dysków,

umie włożyć i wyjąć dyskietkę i płytę CD do/z odpowiedniego napędu,

umie zastosować komputer jako odtwarzacz do CD,

wie jak otworzyć dokument zapisany na dyskietce,

potrafi wybrać i zastosować odpowiednie narzędzie do wykonywanego zadania,

sprawnie obsługuje Kalkulator,

zna zasady pracy z oknami (zamykanie, minimalizacja, zmiana rozmiaru okna
	bardzo dobra



	
	 Zna i stosuje zasady BHP pracy z komputerem, wyszukuje i uruchamia programy z różnych dysków, korzysta z dyskietki, sprawnie dobiera i  stosuje odpowiednie narzędzie do wykonywanego zadania 
	celująca



	Programy użytkowe

(13 g)
	Nie rozróżnia zastosowania omawianych programów, nie opanował podstaw ich obsługi
	niedostateczna

	
	Rozróżnia i omawia funkcje różnych programów użytkowych, bardzo słabo opanował podstawy ich obsługi
	mierna

	
	Omawia funkcje i narzędzia różnych programów użytkowych, korzysta tylko z niektórych, podstawowych opcji i narzędzi programów (wpisuje tekst ale nie potrafi go samodzielnie formatować, rysuje proste rysunki)
	dostateczna



	
	Samodzielnie wybiera odpowiedni program do wykonania zadanego ćwiczenia,  zna podstawowe narzędzia edytora rysunku i potrafi je wykorzystać, wpisuje litery (duże i małe),  oraz cyfry do edytora tekstu lub arkusza kalkulacyjnego, potrafi poprawiać błędy (kasowanie, poruszanie się po dokumencie)
	dobra



	
	Znajduje i uruchamia odpowiedni program do wykonania ćwiczenia, potrafi wykorzystać dowolne narzędzie do rysowania, umie uruchomić program Works,

umie wprowadzić tekst, małe i duże litery, polskie znaki narodowe, poprawić błędy, poruszać się po tekście, potrafi omówić proste sposoby zmian wyglądu tekstu, wybrać inny rozmiar czcionki, krój, kolor, sposób wyrównania tekstu itp.

potrafi wprowadzić dane (tekst, cyfry) do komórek arkusza kalkulacyjnego, wypełnia szablony wykonane w arkuszu,

z pomocą nauczyciela wstawia wykres
	bardzo dobra



	
	Samodzielnie dobiera i obsługuje odpowiedni program użytkowy, sprawnie formatuje tekst, drukuje, zapisuje w postaci pliku, rysuje, wstawia proste wykresy w arkuszu kalkulacyjnym
	celująca



	Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki

(10 g)
	Nie potrafi uruchamiać i obsługiwać w podstawowy sposób przeglądarki, nie umie wskazać ani omówić żadnych usług sieci Internet, nie opanował obsługi programów multimedialnych
	niedostateczna

	
	Potrafi znaleźć przeglądarkę, potrafi wejść do Internetu i poruszać się po otwartej stronie www (rozróżnia hiperłączy – wskaźnik „rączka”), potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM z pomocą nauczyciela obsługiwać 
	mierna

	
	Potrafi wejść do Internetu i poruszać się po dowolnej stronie www, wie gdzie trzeba wpisać adres strony, wie co to jest usługa WWW i poczta elektroniczna, potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM i obsługiwać go w podstawowy sposób (przeglądać zawartość)
	dostateczna



	
	Potrafi wejść do Internetu i poruszać się po dowolnej stronie www, wie gdzie trzeba wpisać adres strony, zna podstawowe usługi sieci Internet (nazywa je i omawia w prosty sposób), potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM i obsługiwać go w podstawowy sposób (przeglądać zawartość)
	dobra



	
	potrafi wejść do Internetu i poruszać się po stronach www, wie, co to jest strona www; omawia strukturę i sposób poruszania się po szkolnej stronie www,

Omawia formy komunikowania się poprzez Internet (poczta elektroniczna, chat)

Umie wpisać się do Księgi Gości zamieszczonej na szkolnej stronie www

Potrafi wyszukać informację w encyklopedii multimedialnej w Internecie,

Korzysta z multimedialnych źródeł informacji zamieszczonych na płytach CD.
	bardzo dobra



	
	Sprawnie korzysta z usług sieci Internet: uruchamia i przegląda strony www, odbiera i wysyła wiadomości tekstowe za pomocą poczty e-mail, wyszukuje informacje w encyklopedii multimedialnej (wie jak korzystać z narzędzi wyszukiwawczych) i potrafi je wydrukować lub zapisać w formie pliku.
	celująca




B – ocena opisowa

KLASA III GIMNAZJUM

A

	Dział


	Standardy wymagań



	
	Wiedza i umiejętności ucznia


	ocena

	Praca z komputerem
(10 g)
	nie przestrzega regulaminu pracowni, nie umie się logować w sieci, wyłączać poprawnie komputera,  
	niedostateczna



	
	stara się przestrzegać zasad regulaminu pracowni, bardzo słabo opanował podstawy pracy z komputerem (praca w sieci – logowanie, podstawowa obsługa komputera)
	mierna

	
	Zna podstawowe zasady BHP pracy z komputerem,  przestrzega zasad regulaminu pracowni, słabo opanował podstawy pracy z komputerem (logowanie, wylogowywanie się z sieci), 
	dostateczna



	
	Zna zasady BHP pracy z komputerem,  zna regulamin pracowni i przestrzega jego zasad, opanował podstawy pracy z komputerem (praca w sieci lokalnej), 
	dobry

	
	Potrafi zachować się w pracowni komputerowej, przestrzega zasad regulaminu pracowni, zna podstawowe zasady pracy w sieci lokalnej,

potrafi się zalogować i wylogować z sieci, potrafi wymienić podstawowe elementy nowoczesnego zestawu komputerowego i w prosty sposób je omówić
	bardzo dobra



	
	zna i stosuje zasady BHP z komputerem i regulaminu pracowni, wyszukuje i uruchamia programy z różnych dysków, korzysta z dyskietki, potrafi omówić elementy nowoczesnego zestawu komputerowego 
	celująca



	Programy użytkowe

(13 g)
	Nie rozróżnia zastosowania omawianych programów, nie opanował podstaw ich obsługi
	niedostateczna

	
	Rozróżnia i omawia funkcje różnych programów użytkowych, bardzo słabo opanował podstawy ich obsługi
	mierna

	
	Omawia funkcje i narzędzia różnych programów użytkowych, samodzielnie tworzy i formatuje teksty, wstawia kliparty, korzysta z narzędzi do rysowania, wypełnia szablony arkusza i bazy danych
	dostateczna



	
	Samodzielnie wybiera odpowiedni program do wykonania zadanego ćwiczenia,  zna i stosuje podstawowe narzędzia edytora rysunku i tekstu, wstawia dane i wykresy do arkusza, porusza się po tabeli bazy danych, przegląda gotowe prezentacje, wypełnia przygotowany szablon slajdu
	dobra



	
	Znajduje i uruchamia program do rysowania, potrafi wykorzystać dowolne narzędzie do rysowania, korzysta z programu Works, tworzy dokumenty zawierające grafikę i tekst,

stosuje opcje zmian wyglądu wprowadzonego tekstu, z pomocą nauczyciela wstawia tabelę i wypełnia ją tekstem, zna podstawowe zasady tworzenia kopert i wizytówek,

potrafi korzystać z arkusza kalkulacyjnego, oblicza sumę wstawionych liczb, ilustruje wprowadzone dane na wykresie, umie poruszać się po gotowej tabeli bazy danych, 

odróżnia pole od rekordu, wypełnia nowy rekord tabeli, z pomocą nauczyciela tworzy nową tabelę i wypełnia ją danymi, sortuje dane, przegląda tabelę, uruchamia i przegląda gotową prezentacje komputerową, przedstawia pokaz slajdu, potrafi dodać nowy, dowolny slajd i wypełnić go dowolną treścią, uruchamia program Logo Komeniusz

potrafi narysować dowolną figurę korzystając z prostych poleceń programu
	bardzo dobra



	
	Samodzielnie dobiera i obsługuje odpowiedni program użytkowy, sprawnie formatuje tekst, drukuje, zapisuje w postaci pliku, rysuje, wstawia wykresy w arkuszu kalkulacyjnym, stosuje proste obliczenia, obsługuje bazę danych, tworzy proste prezentacje, rysuje proste figury w Logo Komeniusz
	celująca



	Komputer jako źródło wiedzy i rozrywki

(10 g)
	Nie potrafi uruchamiać i obsługiwać w podstawowy sposób przeglądarki, nie umie wskazać ani omówić żadnych usług sieci Internet, nie opanował obsługi programów multimedialnych
	niedostateczna

	
	Potrafi znaleźć przeglądarkę, potrafi wejść do Internetu i poruszać się po otwartej stronie www (rozróżnia hiperłączy – wskaźnik „rączka”), potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM z pomocą nauczyciela obsługiwać go
	mierna

	
	Potrafi wejść do Internetu i poruszać się po dowolnej stronie www, wie gdzie trzeba wpisać adres strony, wie co to jest usługa WWW i poczta elektroniczna, potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM i obsługiwać go w podstawowy sposób (przeglądać zawartość)
	dostateczna



	
	Potrafi wejść do Internetu i poruszać się po dowolnej stronie www, wie gdzie trzeba wpisać adres strony, zna podstawowe usługi sieci Internet (nazywa je i omawia w prosty sposób), potrafi uruchomić program multimedialny z płyty CD-ROM i obsługiwać go w podstawowy sposób (przeglądać zawartość)
	dobra



	
	potrafi swoimi słowami zdefiniować pojęcie Internet i omówić jego podstawowe cechy

potrafi wymienić podstawowe usługi Internetu: Internet jako źródło wiedzy i poczta elektroniczna jako możliwość komunikacji poprzez sieć

z pomocą nauczyciela uruchamia strony www wpisując adres i korzystając z hiperłączy

samodzielnie przegląda wskazane przez nauczyciela serwisy internetowe

samodzielnie uruchamia uczniów i obsługuje proste programy multimedialne, wspomagające naukę uczniów dostosowane do wiedzy uczniów umiejętności ucznia
	bardzo dobra



	
	Potrafi omówić usługi sieci Internet, sprawnie korzysta z usług sieci Internet: uruchamia i przegląda strony www, odbiera i wysyła wiadomości tekstowe za pomocą poczty e-mail, wyszukuje informacje w programach multimedialnych (wie jak korzystać z narzędzi wyszukiwawczych), potrafi wydrukować lub zapisać w formie pliku wyszukane informacje.
	celująca
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