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1. Zapoznanie się z regulaminem szkolnej pracowni komputerowej. Organizacja planu pracy.

2.   Strona WWW – pierwsze kroki w języku HTML.

3.   Język HTML.

4. Umieszczanie grafiki i odnośników.

5. Edytory stron WWW.

6. Pajączek Light.

7. Zbieranie materiałów i projektowanie strony WWW.

8. Opracowanie i przygotowanie materiałów.

9. Prezentowanie prac za pomocą komputera. 

10. L.p.. Tworzenie prezentacji na dowolny temat.2 godziny.

12. Uczeń nauczycielem komputera – język Logo.

13. Wydawanie prostych poleceń.

14. Powtarzanie czynności.

15. Uczenie nowych poleceń.

16. Ustalanie danych dla procedury.

17. Podejmowanie decyzji.

18. L.p.. Język Logo – zadania.

19. Gromadzenie i wyszukiwanie informacji – bazy danych.

20. Definiowanie i zakładanie bazy danych.

21. Edycja danych i definicja bazy.

22. Sortowanie danych i zadawanie pytań.

23. Stosowanie bazy danych do tworzenia dokumentów.

24. Korzystanie z bazy danych w edytorze tekstu.

25. Tworzenie korespondencji seryjnej.

26. L.p.. Bazy danych zadania. 2 godziny.

28. Modelowanie i symulacja.

29. Dobieranie parametrów i badanie zachowania się modeli.

30. Część podobna do całości.

31. Całość z części, czyli modelowanie parkietu.

32. Modelowanie ruchu piłki.

33. Badanie wzajemnego położenia dwóch prostych.

34. Układanie planu spłat kredytu.

35. L.p.. Modelowanie i symulacja.3 godziny.

	Treści
	Kompetencje
	Umiejętności

	Zasady bezpiecznej pracy z kompute-

rem.
	Prawidłowa eksploatacja komputerów i

urządzeń peryferyjnych znajdujących 

się w pracowni.
	Znajomość zasad BHP, włącznie i wyłączanie 

komputerów oraz urządzeń peryferyjnych, znajo-

mość regulaminu pracowni, znajomość zasad

ochrony przed wirusami.



	Strona WWW – pierwsze kroki 

w języku HTML.


	Przykłady zastosowań komputera 

i Internetu jako narzędzia dostępu do

rozproszonych źródeł informacji 

i komunikacji na odległość.
	Znajomość tworzenia stron WWW w różnych 

edytorach: tworzenie nagłówka, tła, dodawanie hiperłączy  do strony, znajomość języka HTML,

tworzenie prezentacji WWW na zadany temat, odszukiwanie strony w sieci, udostępnienie strony,

przestrzeganie netykiety przy tworzeniu stron WWW

praktyczne stosowanie środków i metod technologii

informacyjnej do wykonania zadań szkolnych, 

łączenie w jednym dokumencie materiałów 

pochodzących z różnych źródeł, rozumienie i stoso-

wanie norm związanych z ochroną danych i praw autorskich.



	Uczeń nauczycielem komputera – 

język Logo.
	Znajomość i zrozumienie zasad pracy

w języku Logo.
	Posługiwanie się prostymi instrukcjami graficznymi

języka Logo, praca w trybie interakcyjnym, rysowa-

nie powtarzających się motywów za pomocą instru-

kcji powtarzania powtórz, definiowanie w edytorze

procedur z parametrami, stosowanie instrukcji wa-

runkowej jeśli, stosowanie instrukcji pisz i stop.



	Gromadzenie i wyszukiwanie

informacji – bazy danych.
	Świadome korzystanie z baz danych.
	Definiowanie, zakładanie i edytowanie prostych baz

danych, sortowanie i zadawanie pytań do bazy w 

celu znalezienia informacji, korzystanie z baz 

danych do tworzenia dokumentów, przygotowanie 

korespondencji seryjnej.



	Modelowanie i symulacja.
	Wykorzystanie modelowania 

i symulacji w różnych aspektach życia.
	Odczytanie znaczenia parametru na podstawie 

analizy treści procedury, wykonywanie ekspery-

mentów z różnymi wartościami parametrów, opi-

sywanie procedur realizujących „powtarzanie bez

końca”, stosowanie instrukcji warunkowej do opi-

sania warunku zakończenia powtarzania, projekto-

wanie prostego pokazu w programie Logo 

Komeniusz, wykorzystanie arkusza do prowadzenia

prób (symulacji) z zapisanym w mim modelem,

zapisywanie w arkuszu modelu przedsięwzięcia

i użycie tego arkusza do symulacji różnych  

rozwiązań.




Klasa III

 Na ocenę niedostateczną uczniowie potrafią:

- uczeń nie potrafi wykonać prostych zadań przy komputerze nawet przy pomocy nauczyciela                              - nie osiągnął minimum wiedzy i umiejętności objętych podstawą programową w danej klasie

- rezygnacja z odpowiedzi
 
Na ocenę dopuszczającą uczniowie potrafią:
 
-  znać regulamin pracowni komputerowej i go przestrzega
-  znać przykłady zastosowania komputera i Internetu jako narzędzi do rozproszonych źródeł informacji i kontaktu na odległość

-  stworzyć w edytorze tekstu prosty projekt strony WWW

-  opisać budowę strony dokumentu HTML

-  odszukiwać stronę w sieci

-  znać najprostsze procedury w języku Logo: powtórz, jeśli, pisz, stop

-  zna przeznaczenie i budowę prostej bazy danych

-  potrafi zbudować najprostszą bazę

-  zna znaczenie modelowania i symulacji w życiu

Na ocenę dostateczną uczniowie potrafią:
 
-  znać i przestrzegać regulamin szkolnej pracowni komputerowej
-  znać podstawy języka HTML

-  znać edytory stron WWW

-  potrafi wymienić i  omówić podstawowe usługi w Internecie

- stworzyć prostą stronę WWW

-  zna zasady netykiety

-  umie wykorzystać środki i metody technologii  informacyjnej do zadań szkolnych

-  łączyć w jednym dokumencie materiałów pochodzących z różnych źródeł

-  wydawać proste polecenia w języku Logo Komeniusz

-  znać instrukcje powtarzania, warunkową 

-  definiować i zakładać proste bazy danych

-  znajdować informacje w bazach danych

-  odczytać znaczenie parametru na podstawie analizy treści procedury

-  wykonywać eksperymenty z różnymi wartościami parametrów

-  wykonać arkusz do prowadzenia symulacji
Na ocenę dobrą uczniowie potrafią:
 
-  znać zasady BHP szkolnej pracowni komputerowej

-  potrafi wymienić i omówić podstawowe usługi w Internecie

-  zna zasady netykiety

-  zna język HTML

-  potrafi umieszczać na stronie grafikę i odnośniki

-  potrafi stworzyć stronę w Pajączku Light

-  zaprojektować stronę

-  dokonać modyfikacji strony

-  umieścić stronę w Internecie

-  zna i posługuje się dobrze instrukcjami języka Logo

-  potrafi pracować w trybie interakcyjnym

-  potrafi definiować w edytorze procedury z parametrami: powtórz, jeśli, stop, pisz

-  opisać procedury „powtarzanie bez końca”

-  zapisanie w arkuszu modelu przedsięwzięcia

 
Na ocenę bardzo dobrą uczniowie potrafią:
 
-  zna i przestrzega zasad BHP szkolnej pracowni komputerowej
-  umie korzystać z Notatnika przy tworzeniu dokumentu HTML
-  eksperymentuje z nowymi poleceniami języka HTML

-  umie stworzyć dokument HTML z elementami graficznymi, dźwiękowymi i odnośnikami
-  umie wykorzystać inne narzędzia do tworzenia dokumentów HTML

-  umie tworzyć prezentacje w różnych formatach

-  umie łączyć w jednym dokumencie materiałów pochodzących z różnych źródeł

-  rozumie i stosuje normy związane z ochroną danych i praw autorskich

-  praktycznie stosuje środki i metody technologii informacyjnej do wykonania zadań szkolnych

-  zna i posługuje się instrukcjami języka Logo

-  umie tworzyć kompozycje geometryczne

-  zna i posługuje się procedurami w Logo

-  umie stworzyć i edytować bazy danych

-  umie sortować i zadawać pytania do bazy, w celu znalezienia informacji

-  umie przygotować korespondencje seryjną

-  umie projektować prostego pokazu w programie Logo

-  zna i opisuje procedury do modelowania i symulacji komputerowych

-  prowadzi symulacje z różnymi modelami w arkuszu

-  umie zapisać w arkuszu modelu przedsięwzięcia i użycie tego arkusza do symulacji różnych rozwiązań

Na ocenę celującą uczniowie potrafią:
- odpowiedź samodzielna i poprawna, wykracza poza obowiązujący program
- uczeń wykazuje szczególne zainteresowanie przedmiotem (samodzielnie i twórczo rozwija własne uzdolnienia)

- wiedza wykraczająca poza zakres materiału

      
 
 
