Program autorski z zakresu elementów informatyki dla klasy IV

1. Cele i zadania szkoły w zakresie nauczania technologii informacyjnych
Szkoła powinna stworzyć uczącym się pełne możliwości zapoznania się z podstawami technologii informacyjnej na drodze zdobywania wykształcenia ogólnego. Dotychczas komputery wykorzystywano głównie do wspomagania nauczania. Obecnie komputery i technologia informacyjna stają się integralną częścią edukacji. Priorytetami szkoły w zakresie technik informatycznych powinno być: 
· wykształcenie w każdym uczniu rozumienia podstaw technologii informacyjnej oraz umiejętności jej stosowania,
· osiągnięcie przez uczniów odpowiedniego poziomu stosowania technologii informacyjnej,
· wykorzystanie technologii informacyjnych w różnych obszarach kształcenia; jako pomocy, środka, narzędzia w procesie uczenia się.
Zajęcia prowadzone w szkole z wykorzystaniem technologii informacyjnych powinny dostarczyć uczniom:
· wiedzy na temat zastosowania tych technologii,
· umiejętności właściwego korzystania ze źródeł informacji i narzędzi do ich przetwarzania,
· zrozumienia nowych możliwości, jakie daje technologia informacyjna,

Przed nauczycielami stoją więc następujące wyzwania: 

· wprowadzenie wszystkich uczniów w podstawy korzystania z komputera jako urządzenia technicznego,

· korzystania z istniejących programów, w tym przeznaczonych do wspomagania uczenia się,

· opracowywania tekstów oraz ilustracji za pomocą odpowiednich edytorów i innych programów,

· korzystania z komputerowych baz informacyjnych zlokalizowanych w dowolnym miejscu globalnej sieci komputerowej,

· umożliwienie wszystkim uczniom zapoznanie się z podstawami technologii informacyjnej.

2. Rozkład materiału
Lekcja 1, 2

Temat: O czym będziemy się uczyć na lekcji informatyki?
Kompetencje:

1. Uczeń dowie się, dlaczego znajomość informatyki jest tak ważna we współczesnym świecie.

2. Dowie się, jakie są zastosowania komputerów w życiu zawodowym i prywatnym.

3. Komputery – mity a rzeczywistość.

Tok działań nauczyciela:

1. Rozmowa na temat tego, co uczniowie wiedzą o komputerach.

2. Kto już miał do czynienia z tym urządzeniem i co na nim robił?

3. Do czego jeszcze może służyć komputer?

4. Swobodne refleksje na temat tego, co by się stało, gdyby na kilka dni wyłączyły się wszystkie komputery?

5. Globalizacja a komputery. 

Lekcja 3

Temat: W jaki sposób korzystamy z pracowni komputerowej?
Kompetencje:

1. Uczeń zapozna się z pracownią komputerową.

2. Pozna najważniejsze zasady korzystania ze sprzętu. 

3. Wie, jak bezpiecznie włączyć i wyłączyć komputer.

4. Pozna podstawowe elementy zestawy komputerowego.

Tok działania nauczyciela:

1. Ustalenie kontraktu dotyczącego pracy w pracowni komputerowej.

2. Zasady BHP w pracowni.

3. Uczeń dowie się, że komputer to czułe urządzenie elektroniczne i należy się z nim obchodzić ostrożnie.

Lekcja 4, 5

Temat: Podstawowe umiejętności potrzebne przy pracy z komputerem
Kompetencje:

1. Uczeń pozna nazewnictwo związane z komputerem.

2. Pozna swoje stanowisko pracy i hasła uruchamiające logowanie w sieci.

3. Umie posługiwać się myszką i klawiaturą w minimalnym zakresie. 

Tok działania nauczyciela:

1. Przypomnienie elementów składowych komputera.

2. Kolejne czynności podczas włączania jednostki centralnej.

3. Myszka i klawiatura jako podstawowe elementy komunikacji z komputerem.

4. Jak bezpiecznie wyjść z systemu – kolejne czynności. 

Lekcja 6, 7

Temat: Sposoby komunikacji z komputerem
Kompetencje:

1. Uczeń potrafi uruchomić podstawowe programy z pulpitu myszką.

2. Umie posłużyć się kalkulatorem z poziomu klawiatury i myszki.

3. Wie, gdzie znajduje się przycisk funkcyjny Start z kolejnymi aplikacjami.

Tok czynności nauczyciela:

1. Do czego służy prawy przycisk myszki?

2. Klikanie i poruszanie myszką powoduje uruchamianie aplikacji i programów.

3. Umie uruchomić poprzez przycisk START kalkulator.

4. Przycisk Num Lock pozwala posługiwać się kalkulatorem.

5. Podstawowe działania na kalkulatorze.

Lekcja 8, 9

Temat: Wyszukiwanie i uruchamianie programów
Kompetencje:

1. Uczeń potrafi wyszukać takie programy jak: Paint, Folder Gry, Word Pad.

2. W obrębie programu potrafi go uruchomić, maksymalizować, minimalizować, zrzucać na pasek, przesuwać w dowolne miejsce pulpitu.

3. Zna podstawowe funkcje danego programu.

Podstawowe czynności nauczyciela:

1. Wyszukiwanie i uruchamianie ze startu programów Paint, folderów, Word Pada.

2. W obrębie tych programów: powiększanie, pomniejszanie, przesuwanie.

3. Poznanie skrótu klawiszowego Ctrl+PageDown i Ctrl+PageUp.

4. Cztery działania na kalkulatorze, wielka i mała litera w WordPadzie.

Lekcja 10

Temat: Zapisywanie i odczytywanie wyników pracy z komputerem
Kompetencje:

1. Uczeń nauczy się zapisywać swoje dane na twardym dysku i otwierać je.

2. Uczeń nauczy się zapisywania efektów swojej pracy na podstawowym nośniku danych, jakim jest dyskietka.

3. Wie, jak odczytać dyskietkę.

Tok działania nauczyciela:

1. Każda praca wykonana na komputerze może być zapisana.

2. Kolejne czynności, jakie należy wykonać, aby zapisać plik.

3. Sposoby zabezpieczenia dyskietki, aby nie utracić danych.

4. Zapisywanie i odczytywanie wybranych plików.

Lekcja 11, 12

Temat: Program Paint jako podstawowe narzędzie graficzne. 

Kompetencje:

1. Uczeń potrafi uruchomić program Paint.
2. Dowie się, do czego można zastosować program.
3. Potrafi posługiwać się podręcznym przybornikiem aplikacji w programie.
Podstawowe czynności nauczyciela:

1. Uruchamianie programu Paint.
2. Do czego służy przybornik – jego podstawowe funkcje.
3. Kreślenie: linii, łuków, elips, kwadratów.
4. Pobieranie kolorów, gumka. 

5. Zapisywanie efektów pracy.
Lekcja 13, 14, 15

Temat: Malowanie w Paint
Kompetencje: 

1. Uczeń potrafi namalować podstawowe kształty i wypełnić je kolorem.

2. Potrafi z kształtów wykonać większą kompozycję.

3. Umie namalować krajobraz i dobrać kolory.

Podstawowe czynności nauczyciela:

1. Tworzenie różnych odcieni tła w Paint.

2. Podstawowe kształty na ekranie: koło, elipsa, kwadrat i trójkąt.

3. Wypełnianie ich różnymi kolorami.

4. Prezentacja z książki różnych obrazów abstrakcjonistów, wykorzystujących w swojej twórczości kształty figur.

5. Próby własnej twórczości.

6. Praca dowolna – krajobraz. 

7. Zapisywanie efektów pracy.  

Lekcja 16, 17

Temat: Klawiatura jako narzędzie do pisania tekstów.
Kompetencje:

1. Uczeń pozna układ liter i znaków w klawiaturze.

2. Nauczy się używania podstawowych kombinacji klawiszy do uzyskania lepszej efektywności pracy.

3. Napisze ciąg wyrazów i znaków. 

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Krótkie powtórzenie wiadomości.

2. Omówienie funkcji klawiatury.

3. Próby klikania, np. alfabetu, kolejnych cyfr.

4. Pisownia polskich znaków na klawiaturze.

5. Znaczenie przycisków Shift, Caps Lock i Backspace, Home.

Lekcja 18, 19

Temat: Word Pad jako podstawowy edytor tekstu
Kompetencje:

1. Uczeń potrafi uruchomić program Word Pad.

2. Umie napisać zdania, wyrazy, znaki przestankowe.

3. Umie wykonać podstawowe operacje na tekście: pogrubienie, powiększenie, pomniejszenie, przesunięcie, wycinanie, wklejanie.

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Uruchamianie i powiększanie WordPada – cały ekran.
2. Najważniejsze ikony na pasku narzędziowym.

3. Pisanie liter z odstępami i z użyciem klawisza Shift.

4. Pisanie prostego zdania ,,Dzisiaj mamy informatykę”. Ćwiczenie powiększenia, pomniejszenia, wycinania, wklejania, kopiowania.

5. Uczniowie wymyślają dowolne zdanie i zapisują je tak, jak chcą z wykorzystaniem poznanych narzędzi.

6. Projektowanie wizytówek.

Lekcja 20

Temat: Word jako bardziej zaawansowane narzędzie edytorskie
Kompetencje:

1. Uczeń pozna podstawowe ikony z paska Worda.

2. Pozna podstawowe polecenia i ich przeznaczenie.

3. Potrafi pracować na gotowym tekście..

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Zapoznanie z nowym narzędziem edytorskim: Word.

2. Różnice pomiędzy WordPadem a Wordem.

3 Nowe przyciski na pasku narzędziowym Word.

4. Porównanie: który edytor jest przystępniejszy dla użytkownika?

Lekcja 21

Temat: Redagowanie tekstu
Kompetencje:

1. Uczeń nauczy się pracować z tekstem.

2. Podgląd zapisu.

3. Ozdobniki i elementy formatowania.

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Próba zapisu dowolnego zdania. Klawisze pomocnicze.

2. Pisanie tekstu według podanego wzoru.

4. Podgląd zapisu.

5. Jak powinien wyglądać dobrze napisany tekst? Jakie czynności może wykonać formatowanie?

Lekcja 21

Temat: Drukowanie prac
Kompetencje:

1. Uczeń nauczy się drukowania z klawiatury i za pomocą myszki.

2. Druk jednostronny i dwustronny.

3. Parametry wydruku.

4. Rodzaje drukarek i sposoby eksploatacji, ich budowa.

Lekcja 22

Temat: Wykorzystanie komputera do wspomagania uczenia się
Kompetencje:

1. Uczeń dowie się o możliwości wspomożenia nauki poprzez korzystanie z programów multimedialnych.

2. Nauczy się wyszukiwać potrzebne wiadomości w plikach. 

3. Nauczy się posługiwać wyszukiwarką z opcji Start.

Lekcja 23, 24, 25

Temat: Testy w programach multimedialnych pomagają dowiedzieć się czegoś o swoich umiejętnościach i służą rozrywce
Kompetencje:

1. Uczeń dowie się, jakie są rodzaje testów (zamknięty, otwarty).

2. Pozna zasady rozwiązywania testów w programach multimedialnych.

3. Dobierze test do swoich możliwości.

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Praca z programem multimedialnym „Wielcy twórcy literatury”

2. Wybór testu.

3. Rozwiązywanie testu najłatwiejszego.

4. Zmiana opcji.

Lekcja 26

Temat: Przeglądarki służą do przeglądania zawartości płyt CD, zawartości folderów i uruchomiania programów
Kompetencje:

1. Uczeń pozna podstawowe przeglądarki (Eksplorator, Windows Commander, IE).

2. Nauczy się nimi posługiwać.

3. Potrafi odnaleźć szukane pliki.

4. Nauczy się instalować programy z przeglądarki Eksplorator.

Lekcja 27

Temat: Zawartość folderu „Mój komputer”
Kompetencje:

1. Uczeń dowie się, do czego służy folder „Mój komputer”?

2. Najważniejsze zmiany, jakich można dokonać za pomocą opcji folderu „Mój komputer”.

3. Posługiwanie się aplikacją: dodaj, usuń programy.

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Elementy folderu.

2. Praktyczne porady, usuwanie z folderu wersji sharwarowej programu.

Lekcja 28

Temat: Trzy najważniejsze zasady przy instalacji programów
Kompetencje:

1. Pozna zasadę instalacji automatycznej i ręcznej.

2. Miejsce gdzie kopiujemy pozwala sprawdzić zainstalowane komponenty i utrzymać porządek na dysku.

3. Co to znaczy minimalna ilość miejsca na dysku?

4. Jak właściwie i skutecznie usunąć dany program?

Lekcja 29, 30

Temat: Wyszukiwanie danych w encyklopedii multimedialnej
Kompetencje:

1. Potrafi uruchomić encyklopedię multimedialną.

2. Pozna zasady poruszania się w multimediach.

3. Potrafi wyszukać potrzebne hasło, wydrukować je, wrzucić do schowka.

4. Umie skopiować plik graficzny.

Lekcja 31, 32

Temat: DOS może być przyjazny dla użytkownika
Kompetencje:

1. Uczeń dowie się, że Windows swoje korzenie ma w DOS.

2. W sytuacjach awaryjnych DOS jest niezastąpiony.

3. Pozna podstawowe polecenia z poziomu systemu DOS.

4. Potrafi sformatować dyskietkę z pozycji DOS.

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Historia DOSa.

2. Gdzie DOS jest wykorzystywany?
3. Ćwiczenie poleceń: cls, dir, list, copy.

4. Formatowanie dyskietki.

Lekcja 33

Temat: Co znajduje się wewnątrz komputera?
Kompetencje:

1. Uczeń dowie się, jak sprawdzić, co znajduje się wewnątrz komputera bez rozbierania go.
2. Dowie się, co oznacza pojęcie: pojemność dysku.
3. Nauczy się ustawiać prędkość kursora.
4. Językiem klawiatury jest Polska Klawiatura.
Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Dlaczego komputer działa, jakie musi mieć części składowe?

2. Dysk dyskowi nie jest równy wielkością i szybkością.
3. Sami regulujemy prędkość kursora myszki, ale też lewo i praworęczność.
4. Dlaczego niektóre teksty są tak poszatkowane kwadracikami? 

Lekcja 34, 35, 36

Temat: Tworzymy gazetkę szkolną na komputerze

Kompetencje:

1. Uczeń nauczy się korzystać z aplikacji WordArt.

2. Ustawienie i podzielenie kartki papieru gwarantują odpowiedni format gazetki.

3. Umie wstawiać gotowe pliki w zaznaczone miejsca.

4. Umie napisać tekst.

5. Całość zostaje wydrukowana.

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Dzielenie kartki A4 na dwie kolumny.

2. Układ kartki po wydrukowaniu.

3. Wstawianie rysunku z pliku i Clipartów.

4. Wykorzystanie Word Arta i Autokształtów.

Lekcja 37

Temat: Internet to potęga
Kompetencje:

1. Uczeń wie, co to jest internet.

2. Potrafi wskazać praktyczne zastosowania internetu.

3. Umie znaleźć aplikację (IE) za pomocą której połączy się z siecią.

4. Wie, co to jest wyszukiwarka internetowa.

Przykładowe czynności nauczyciela:

1. Otwieranie aplikacji IE.

2. Łączenie się za pomocą IE.

3. Menu przeglądarki, najbardziej przydatne elementy.

4. Wpisywanie adresów WWW.

5. Dodawanie do folderu ulubionych.

Lekcja 38

Temat: Piszemy wypracowanie multimedialne na zadany temat
Kompetencje:

1. Uczeń potrafi zaprojektować swoją pracę.

2. Umie wstawić pliki zdjęciowe.

3. Zna zasady operowania tekstem (akapit, przenoszenie wyrazów, pogrubianie, numerowanie itd.)
Przykładowe czynności nauczyciela

1.
Przypomnienie zasad pisowni na komputerze, klawisze, układ kartki.

2.
Przykładowe czynności na zdaniu z wykorzystaniem paska narzędziowego typu: pogrubienie, justowanie, elementy formatowania.

3.
Ułożenie dłoni podczas pisania na klawiaturze.

4.
Skróty klawiszowe.

Lekcja 39, 40, 41

Temat: Zastosowania Microsoft Excel
Kompetencje:

1. Na czym opiera się budżet domowy (wpływy, wydatki)?

2. Tradycyjne sposoby liczenia wydatków i przychodów - wykorzystanie kalkulatora i zapisywanie np. w Wordzie.

3. Proste funkcje Excela: dodawanie, odejmowanie, mnożenie, dzielenie.

4. Opis komórek. 

5. Wprowadzenie przykładowych danych i obliczanie ich.

6. Tworzenie arkuszy przychodów i rozchodów.

7. Drukowanie. 

Przykładowe czynności nauczyciela

1. Pasek narzędziowy Excela, komórki.

2. Wpisywanie cyfr w komórki i działania na nich.

3. Tworzenie zestawień do operacji matematycznych, np. wydatki i przychody.

4. Pewne skróty, czyli wydawanie poleceń z pola komend.

5. Kopiowanie i przenoszenie do Worda.

6. Wykresy słupkowe i nie tylko w Excelu.

Lekcja 42, 43

Temat: Posługiwanie się arkuszem Microsoft Excel
Kompetencje:

1. Ćwiczenia w swobodnym liczeniu przygotowanych wcześniej zestawień.

2. Operowanie klawiszami przy pracy z Excelem.

3. Ćwiczenia uzupełniające do programu

Ćwiczenia z Paint

1. Weź z przybornika elipsę. Rozciągnij ją na środku pulpitu. W środku wstaw znak firmy Opel. Pokoloruj. Można jeszcze podzielić dzieci na grupy i poprosić o wstawienie znaków takich firm: Volkswagen, Mercedes, Honda, Fiat, Toyota lub innych, które znają dzieci. Mogą zaprojektować jakiś znak dla własnego wymyślonego modelu.

2. Weź z przybornika znak elipsy. Narysuj obok siebie na środku dwa duże koła. Wewnątrz nich dwa mniejsze, ale zbliżone ku sobie. Te większe wypełnij kolorem żółtym, a te mniejsze czerwonym. Teraz poza kołami na biała część pulpitu ,,wylej” czarny kolor. Powstał nam pierwszy obraz abstrakcyjny ,,Oczy kota w nocy”.

3. Zmień białe tło pulpitu w czerń. Weź gumkę, największy rozmiar i zaznacz biały kolor. ,,Wymaż” gumką swoje imię, ale wielkimi literami. Teraz każdą literkę napełnij innym kolorem. Kropki pozostaw białe. To same ćwiczenie można zrobić ze sztachetkami w płocie. 

4. Za pomocą elips, trójkątów zbuduj bałwanka. 

5. Za pomocą prostokątów, wielokątów, zaokrąglonych prostokątów i trójkątów zbuduj auto ciężarowe z przyczepką. 

6. Wykonaj projekt bombki świątecznej i projekt pisanki.

7. Bez odrywania ręki od myszki wykonaj gwiazdę.

8. Narysuj plakat z hasłem ,,Nasi sportowcy górą”.

9. Narysuj szklankę, zrób w niej kilkukolorową warstwową galaretkę. 

10. Narysuj z użyciem dowolnych narzędzi z przybornika drzewo i jego cień.

11. Wstaw w Painta dowolny Print Screen. Powiększ go.

12. Z dowolnego Print Screena „wytnij” jakiś fragment, skopiuj go i wklej w wyczyszczony obraz w Paintcie. 

13. Narysuj tęczę.

14. Zaprojektuj stronę tytułową opakowania z chipsami. 

15. Tworzymy obraz w formacie bitmapy na pulpit.

Wybrane ćwiczenia z Excela

1. Zaprojektuj wydatki w sklepiku szkolnym w ciągu tygodnia – zsumuj je.

2. Oblicz swoją średnią ocen z danego przedmiotu, ze wszystkich przedmiotów.

3. Sprawdzanie wybranych rachunków ze sklepów pod względem poprawności.

4. Podejmowanie różnych sum z bankomatu, przy pewnym stanie konta. 

5. Budżet rodzinny – wpływy i wydatki, stałe opłaty.

6. Mnożenie między komórkami z paska komend.

7. Tworzenie menu do restauracji z cennikiem.

8. Kopiowanie w Excelu i przenoszenie do Worda.

9. Wykresy w Excelu, np. średniej ocen z poszczególnych przedmiotów.

10. Obliczanie PITów. Przygotowujemy wymyśloną listę płac za cały rok, ulgi. Jeśli grupa jest mało zaawansowana, to sumują zarobki i odejmują podatek.

Wybrane ćwiczenia z Worda

1. Pisanie swojego imienia i nazwiska – każda literka innym kolorem.

2. Tworzenie tabeli – wymyślony plan przyjemności w tygodniu (basen, sauna, siłownia, lodziarnia, zawody sportowe, spotkanie przyjaciół itp.)

3. Z Autokształtów bierzemy elipsę i wklejamy ją na środku kartki. Wpisujemy na środku JA. Teraz z każdej strony ma wskazywać na nią strzałka blokowa z wypełnieniem kolorowym. 

4. Piszemy Word Artem na środku MLEKO. W dół strzałkami blokowymi wskazujemy 5 produktów otrzymywanych z mleka, które zapisujemy pismem drukowanym. 

5. Układamy ,,zaszyfrowaną” wiadomość dla kosmitów korzystając z ,,Wstaw Symbol”.

6. Ustawiamy kartkę poziomo, dzielimy na cztery kolumny, ustalamy zawodników na mecze.

7. Ustawiamy kartkę poziomo, dzielimy na dwie kolumny, próba tworzenia gazetki: strona pierwsza i ostatnia.

8. Ustawianie opcji w wielkości kopert. Wpisywanie adresata i nadawcy. Jak wkładamy kopertę do drukarki?

9. Tworzenie dyplomu za wymyśloną konkurencję korzystając z Autokształtów(Gwiazdy i Wstęgi. 

10. Pisanie listu do idola muzycznego z zachowaniem odstępów, akapitów. Formatowanie listu. 

11. Wstawianie wybranego Cliparta i formatowanie go. Wstawianie obrazu z Painta i formatowanie go. 

12. Ustawianie kartki papieru poziomo, dzielenie jej tabelą 4 kolumny na cztery wiersze i projektowanie własnej wizytówki. Po wykonaniu jednej komórki, wklejanie do pozostałych.

13. Tworzenie obrazka w Paint o dowolnej treści i wykorzystanie go w osobistej wizytówce, wstawianie rysunku z zapisanego pliku, który będzie częścią graficzną wizytówki.

14. Tworzenie za pomocą dowolnie wybranych narzędzi menu z podziałem na zupy, drugie dania, desery.

