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1. Podstawa programowa do edukacji informatycznej dla klas |-l

W rozporzadzeniu Ministra Edukaciji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogodlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztalcenia ogolnego dla szkoly specjalnej
przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej okreslono m.in. podstawe programowg do edukacji informatycznej
dla klas I-1ll szkoty podstawowe;.

Przedstawiamy program nauczania do realizacji edukacji informatycznej na poziomie klas I-l1ll opracowany zgodnie z podstawg programowg
okreslong dla edukaciji informatycznej w w/w rozporzgdzeniu dla klas I-lII.

Tresci nauczania — wymagania szczegoétowe

Edukacja informatyczna

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtdwki prowadzgce do odkrywania algorytmow.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzenh cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wiasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera bgdz innego urzgdzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza,
kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i prezentowania
swoich pomystéw;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobéw internetowych.

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetenc;ji spotecznych. Uczen:
1) wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;
2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
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1) postuguije sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;
2) rozroznia pozgdane i niepozgdane zachowania innych osob (rowniez ucznidow) korzystajgcych z technologii, zwtaszcza w sieci internet;
3) przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektow pracy innych osob i zwigzanych z bezpieczenstwem w Internecie.

Warunki i sposob realizaciji

Przygotowujgc uczniéw do myslenia abstrakcyjnego w przysztosci i rozwigzywania problemoéw, w tym programowania, nauczyciel wykorzystuje
tresci wszystkich edukaciji.

W poczatkowej fazie przeprowadza zajecia informatyczne, wykorzystujgc przestrzen klasy, organizujgc aktywnosc dzieci z wykorzystaniem
liczmandw, gier planszowych, materiatu naturalnego czy form plastycznych, technicznych wykonanych przez dzieci, nie zawsze uzywajgc
komputeréw czy innych urzgdzen. Edukacja informatyczna wprowadza ucznidéw w swiat jezyka informatyki. Uczen np. uktadajgc sekwencije
zdarzen w logicznym porzadku, poznaje intuicyjnie pojecie ,liniowa kolejno$¢” formutujgc polecenia do wybranego obiektu i sterujgc nim poznaje
znaczenie stowa ,instrukcja”. Nauczyciel w pracy z uczniem wykorzystuje do tego zabawy i gry interakcyjne oraz planszowe, w tym
strategiczne, ktére sg wprowadzane systematycznie i umiejetnie. Praca z urzgdzeniem, np. komputerem powinna, w miare mozliwosci, dotyczy¢
wszelkich zadan i ¢wiczen wynikajgcych z programu nauczania w zakresie tresci wszystkich edukaciji. Jezeli szkota nie dysponuje mozliwoscig
organizacji kacika informatycznego w klasie, np. z dostepem do dwéch, trzech komputerdéw dla dzieci, nauczyciel powinien mie¢ dostep do tzw.
mobilnego sprzetu, ktéry w razie potrzeby moze sprawnie zainstalowa¢ w swojej klasie. Istotne jest, aby praca z komputerem lub innym
urzadzeniem cyfrowym tgczona byta z roznymi formami aktywnosci poznawczej ucznia w mtodszym wieku szkolnym. Wazne jest, aby w miare
mozliwo$ci uczniowie mieli dostep do pracowni komputerowej.
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2. Opis zatozonych osiggnieé ucznia po klasach Il 1l
Osiagniecia wychowawcze:
Uczen:

e przestrzega dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o dba o porzadek na stanowisku komputerowym;

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na s$wiezym powietrzu;
e szanuje prace innych i przestrzega zasad ochrony zasobéw komputera;

e korzysta z gier komputerowych przeznaczonych dla dzieci;

o uswiadamia sobie nierzeczywistos¢ swiata, ktéry jest przedstawiany w grach komputerowych.

¢ stucha poleceh nauczyciela i systematycznie wykonuje ¢wiczenia;

e rozwija indywidualne zdolnosci tworcze i wrazliwosé estetyczng;

e Swiadomie korzysta z Internetu — unika stron nieprzeznaczonych dla dzieci;

e stara sie nie nawigzywac¢ poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami;

e przestrzega zasad wtasciwego zachowania w Internecie;

e potrafi w stopniu podstawowym wykorzysta¢ oprogramowanie edukacyjne do utrwalania wiedzy z réznych dziedzin;
e potrafi wspotpracowacé w grupie.

[
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2.1.Podstawowe zasady posfugiwania sie komputerem i urzgdzeniami cyfrowymi

Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen: Uczen:

e zna i stosuje kilka podstawowych zasad zachowania sie w pracowni e potrafi podac przyktady skutkdw nieprzestrzegania zasad
komputerowej oraz przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy prawidtowego zachowania sie w pracowni komputerowej oraz
przy komputerze (m.in. zakazu wnoszenia i spozywania nhapojow niestosowania zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy
i positkdw, zakazu regulowania parametrow monitora, nakazu robienia komputerze; opowiada wtasnymi stowami, jakie warunki sprzyjajg
przerw w pracy i wyjscia na swieze powietrze); uzaleznieniu sie od komputera i jak zapobiega¢ takiemu

uzaleznieniu;

e jest swiadomy istnienia wirusow komputerowych;
e potrafi oméwi¢ ogdlne sposoby zapobiegania zainfekowaniu
komputera wirusami, m.in. wie, do czego stuzg programy

antywirusowe;

e postuguje sie myszg komputerowsg i klawiaturg, pracujgc wiasnym e sprawnie postuguje sie myszg komputerowa;

tempem; D . . L -
e podaje rézne przyktady nosnikéw pamieci masowej; wymienia czesci

e wie ogolnie, do czego stuzg: monitor, napedy optyczne, dysk twardy, umieszczone w obudowie komputera, m.in. procesor, ptyte gtéwng;
ptyty CD i DVD oraz urzadzenie pendrive; korzysta z nich zgodnie
Z przeznaczeniem; potrafi wskaza¢ naped optyczny w obudowie
komputera;

e potrafi samodzielnie wtgczyé komputer, zalogowac sie do szkolnej
sieci komputerowej i zakonczy¢ prace z komputerem;

e 7 pomocg nauczyciela wtgcza komputer, poprawnie loguje sie do
szkolnej sieci komputerowej i kohczy prace z komputerem;

e zna dwa sposoby uruchamiania programoéw, potrafi uruchomi¢ program |e uruchamia program w wybrany przez siebie sposéb;
w jeden sposéb, np. klikajagc ikone programu na pulpicie;

e wskazuje podstawowe elementy okna programu: pasek menu, pasek e potrafi wymieni¢ podobienstwa i réznice w budowie okien
narzedzi, obszar roboczy, paski przewijania, przycisk zamykania okna; programdéw, z ktérych korzysta, oraz zauwaza podobieristwo operacji

e Z pomocg nauczyciela wybiera opcje menu oraz przyciski na pasku wykonywanych w r6znych programach;

narzedzi potrzebne do wykonania ¢wiczenia; e samodzielnie wybiera opcje menu oraz przyciski na pasku narzedzi
potrzebne do wykonania ¢wiczenia;

e potrafi utworzy¢ prosty dokument komputerowy (m.in. rysunek, e tworzy samodzielnie proste dokumenty komputerowe i wykonuje na
dokument tekstowy, prezentacje multimedialng) i wykonaé na nim proste nich podstawowe operacje;
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operacje;

nazywa i zapisuje dokument w pliku, w folderze domysinym oraz otwiera
istniejgcy dokument zapisany w pliku w folderze domys$inym — wykonuje
te czynno$ci pod kierunkiem nauczyciela;

potrafi poprawi¢, uzupetni¢ i ponownie zapisa¢ dokument w pliku pod tg
samg lub pod inng nazwa — wykonuje te czynnosci z pomoca
nauczyciela;

zauwaza podobienstwa w nazywaniu, zapisywaniu i otwieraniu
dokumentow niezaleznie od programu;

potrafi zastosowa¢ metode przeciagnij i upusé do zmiany potozenia
elementu (ikony, obrazu lub jego fragmentu) w oknie gry edukacyjnej,
programu edukacyjnego, edytora grafiki lub na slajdzie prezentacji
multimedialneyj;

korzysta (z pomocg nauczyciela) ze Schowka, m.in. do kopiowania,
wycinania i wklejania: obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego
fragmentu;

podaje przyktady programéw, w ktorych stosowat metode
przeciagnij i upusg¢;

korzysta ze Schowka, m.in. do kopiowania, wycinania i wklejania:
obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego fragmentu;

zauwaza podobienstwo stosowanych metod niezaleznie od
uzywanego programu;

korzysta z wybranych gier edukacyjnych, rozwijajgc umiejetnosci
manualne i zdobywajgc okreslong wiedze;

wie, ze gry moga bawié i uczy¢, ale rowniez zdaje sobie sprawe
z zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewtasciwych gier;

potrafi podac kilka przyktadéw gier edukacyjnych przeznaczonych dla
dzieci;

podaje przyktady zagrozeh wynikajgcych z korzystania

Z niewlasciwych gier (wielokrotne zycie, przemoc, elementy
okrucienstwa);

potrafi poda¢ kilka (przynajmniej dwa) przyktadéw praktycznych
zastosowan komputera w zyciu codziennym i w pracy ludzi dorostych;

potrafi dyskutowaé na temat zastosowania komputera w zyciu
codziennym oraz w pracy ludzi dorostych;

wie o0 koniecznosci posiadania licencji na uzywane programy
komputerowe;

stara sie szanowac prace innych, przede wszystkim nie usuwa
z komputera plikéw utworzonych przez inne osoby i nie modyfikuje ich
bez pozwolenia.

zdaje sobie sprawe z konsekwencji prawnych nieuzywania
licencjonowanego oprogramowania.
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2.2.Podstawowe zasady posfugiwania sie sieciami komputerowymi, w tym siecig Internet

Osiggniecia podstawowe

Osiggniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

wie, ze Internet stanowi nieograniczone zrodto informacji i umozliwia
komunikacje;

potrafi uruchomic przegladarke internetowg i w otwartym oknie
programu wskazac: pasek adresu, wybrane przyciski paska narzedzi,
m.in. przejscie do poprzedniej strony, przejscie do nastepnej strony;

potrafi na konkretnym przyktadzie pokazaé, jak otworzy¢ strone
internetowg o znanym adresie i poszukac konkretnych informaciji,
klikajgc na wyrdzniony tekst lub obraz (czasem z pomocg
nauczyciela);

e probuje samodzielnie okresli¢, czym jest Internet i jakie informacje
mozna w nim znalez¢;

¢ wymienia kilka ustug internetowych;
e Dbierze udziat w dyskusji nad zawartoscig strony;

¢ potrafi samodzielnie szuka¢ konkretnych informacji na stronie
0 podanym adresie;

wie, ze Internet niesie ze sobg rowniez zagrozenia (m.in. wynikajace
z anonimowosci kontaktow i podawania swojego adresu).

e podaje przyktady pozgdanego i niepozgdanego zachowania
w Internecie.
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2.3.Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem pomocy

dydaktycznych

Osiggniecia podstawowe

Osiggniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

analizuje przyktadowy problem i szuka rozwigzania (czesciowo z
pomocg nauczyciela);

uktada w logicznym porzgdku obrazki, teksty i polecenia, np.
porzadkuje alfabetycznie wyrazy, porzadkuje liczby od najmniejszej do
najwiekszej;

uktada polecenia i sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzace do osiggniecia celu, np.: steruje rzeczywistym obiektem na
planszy (wykonanej na podtodze, stole);

okresla liczbe powtérzen tych samych czynnosci, np. liczbe obrotéw w
prawo, w lewo i krokéw do przodu;

wspotpracuje w grupie podczas rozwigzywania problemow.

e potrafi samodzielnie okresli¢ problem,
e szuka rozwigzania przyktadowego problemu,

e potrafi przygotowac¢ odpowiednie pomoce dydaktyczne umozliwiajgce
pokazanie rozwigzania problemu;

e uktada samodzielnie polecenia i sekwencje polecen dla okreslonego
planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

e potrafi samodzielnie zauwazy¢ powtarzajgce sie czynnosci i okresli¢
liczbe powtérzen.
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2.4.Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem programu
komputerowego — srodowiska programowania

Osiggniecia podstawowe

Osiggniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

postuguje sie wybranym $rodowiskiem programowania, korzystajgc
Z niezbednych do wykonania ¢wiczen i zadan opcji tych programow;

steruje obiektem graficznym na ekranie, np. w przéd, w lewo, w prawo;

zna zasady tworzenia prostych programoéw komputerowych
w wizualnym srodowisku programowania;

tworzy program sktadajgcy sie z kilku polecen;

tworzy program, w ktérym stosuje polecenia sktadajgce sie na
sterowanie obiektem na ekranie;

stosuje w programach powtarzanie polecen;
nazywa program i zapisuje go w pliku.

otwiera programy zapisane w pliku, modyfikuje je i zapisuje ponownie
w pliku;

zapisuje w wizualnym jezyku programowania historyjki zgodnie

Z poleceniami zadania.

wymysla wtasne historyjki lub wspdlnie z innymi uczniami i programuje
je.

postuguje sie wybranym srodowiskiem programowania w celu
rozwigzania zadania; potrafi samodzielnie znalez¢ potrzebne polecenia;

potrafi samodzielnie znalez¢ sposéb rozwigzania podanego problemu;

samodzielnie szuka sposobu rozwigzania postawionego problemu
(zadania) i zapisuje rozwigzanie, korzystajgc z wizualnego jezyka
programowania,

projektuje historyjki wedtug wlasnych pomystéw i zapisuje je, korzystajac
Z wybranego wizualnego srodowiska programowania;

rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmow,

np. poréwnuje liczebnosé elementow zbioréw, szuka najmniejszego
i najwiekszego elementu zbioru, porzgdkuje elementy zbioru (liczby,
litery, wyrazy).

samodzielnie tworzy trudniejsze programy;

bierze udziat w konkursach informatycznych dotyczgcych
programowania, przeznaczonych dla dzieci.
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2.5.Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie rysunku w edytorze

grafiki

Osiggniecia podstawowe

Osiggniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

potrafi skorzysta¢ z kilku wybranych narzedzi malarskich;

tworzy kompozycje sktadajgce sie z figur geometrycznych, uzywajac
narzedzi umozliwiajgcych rysowanie figur geometrycznych;

potrafi kolorowaé rysunki, uzywajgc szerszej palety kolorow, w tym
wypetnia¢ kolorem obszary zamkniete;

tworzy rysunki w edytorze grafiki wedtug wtasnego pomystu, uzywajgc
wybranych narzedzi malarskich;

zauwaza podobienstwo w stosowaniu narzedzi komputerowych
i rzeczywistych: gumki, otdwka, pedzli i farb;

potrafi podac kilka zalet tworzenia rysunkoéw z wykorzystaniem edytora
grafiki;

wprowadza kroétki (jednowyrazowy) napis do pola tekstowego
w obszarze rysunku;

wie, jak uzyskaé wielkie litery i polskie litery ze znakami diakrytycznymi
oraz jak zmieni¢ parametry czcionki (niektoére ¢wiczenia wykonuje
Z pomoca hauczyciela);

potrafi wprowadzi¢ napis (kilkuwyrazowy) do pola tekstowego;

samodzielnie korzysta z paska narzedzi tekstowych w celu zmiany
parametréw czcionki;

pod kierunkiem nauczyciela wykonuje podstawowe operacje na
fragmencie rysunku: zaznacza, kopiuje, wkleja go w inne miejsce na
tym samym rysunku, zaznacza i usuwa fragment rysunku.

potrafi samodzielnie tworzy¢ kompozycje, w ktérych stosuje operacje
na fragmentach rysunku.
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2.6.Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie prezentacji

multimedialnej

Osiggniecia podstawowe

Osiggniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

potrafi uruchomic¢ i przeglada¢ przyktadowg prezentacje multimedialng;

potrafi opowiedzie¢ wtasnymi stowami, jaki jest temat prezentaciji, jakie
rodzaje obiektow umieszczone sg na slajdach, w jaki sposob obiekty sg
animowane;

e potrafi oceni¢ rozmieszczenie obiektdéw na slajdzie, animacje obiektow,
kolorystyke tla oraz zastosowane parametry czcionki (kréj, rozmiar
i kolor);

Z pomocg hauczyciela potrafi zaplanowaé prezentacje na zadany temat
i zgromadzi¢ potrzebne materiaty (rysunki, zdjecia, teksty);

potrafi korzystac¢ ze zdobytych wczesniej umiejetnosci tworzenia
tekstéw i rysunkow podczas przygotowania materiatow potrzebnych do
prezentaciji;

Z pomocg hauczyciela wykonuje prostg prezentacje komputerowg
(sktadajaca sie najwyzej z trzech slajdéw) na zadany temat: ustala tto
slajdu, umieszcza na slajdach krétkie napisy, wstawia z pliku rysunki

i zdjecia, dodaje proste animacje na elementy umieszczone na slajdzie.

e potrafi utworzy¢ prezentacje na wybrany temat skfadajacg sie z kilku
slajdow;

e samodzielnie gromadzi materiaty (obrazy, teksty) lub tworzy wiasne;

e potrafi zastosowac podstawowe zasady tworzenia prezentacji
multimedialnej, m.in. wybraé czytelny rozmiar czcionki, odpowiednio
dobra¢ kolory tta i czcionki, prawidtowo rozmiesci¢ poszczegodline
elementy na slajdzie;

e potrafi zauwazy¢ podobienstwa i ré6znice miedzy zmiang parametrow
czcionki w edytorze tekstu a wykonywaniem tych samych czynnosci
w polu tekstowym na slajdzie prezentaciji.
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2.7.Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie dokumentu tekstowego

rysunku w edytorze tekstu

Osiggniecia podstawowe

Osiggniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

e potrafi przepisac¢ krotki tekst (dwa wiersze), korzystajac z edytora
tekstu;

e potrafi napisa¢ w edytorze tekstu wielkie i mate litery oraz polskie litery
ze znakami diakrytycznymi (z pomoca nauczyciela);

e potrafi wskazac¢ w oknie z otwartym dokumentem tekstowym wiersz
tekstu, margines, kursor tekstowy, kursor myszy, spacje;

samodzielnie pisze wiasny, krétki tekst w edytorze tekstu, stosujgc
wielkie i mate litery oraz polskie litery ze znakami diakrytycznymi;

potrafi zauwazy¢ podobienstwa wprowadzania tekstu do pola
tekstowego w edytorze grafiki do pisania tekstu w edytorze tekstu;

e porusza sie po tekscie za pomocg kursora myszy;

e potrafi wykona¢ prostg modyfikacje tekstu: wstawi¢, zmieni¢, usungc
litery i wyrazy — niektore éwiczenia wykonuje z pomocg nauczyciela;

porusza sie po tekscie za pomocg kursora myszy i klawiszy sterujgcych
kursorem;

potrafi samodzielnie zmodyfikowac¢ tekst;

potrafi podac kilka zalet pisania tekstu z wykorzystaniem edytora
tekstu;

e potrafi zmieni¢ kréj, rozmiar i kolor czcionki — niektére ¢wiczenia
wykonuje z pomocg nauczyciela;

e stosuje pochylenie, pogrubienie i podkreslenie — niektére ¢wiczenia
wykonuje z pomocg nauczyciela;

o wyréwnuje tekst (do lewej, do prawej, do $rodka) — niektore cwiczenia
wykonuje z pomocg nauczyciela;

potrafi samodzielnie zmieni¢ kréj, rozmiar i kolor czcionki;
stosuje samodzielnie pochylenie, pogrubienie i podkreslenie;
wyrownuje samodzielnie tekst (do lewej, do prawej, do srodka);

potrafi zauwazy¢ podobienstwa i réznice miedzy zmiang parametrow
czcionki w edytorze tekstu a wykonywaniem tych samych czynnosci
w polu tekstowym w edytorze grafiki lub na slajdzie prezentaciji;
poréwnuje wyglad przyciskéw powodujgcych zmiane parametréw
czcionki;

e pod kierunkiem nauczyciela wykonuje operacje na fragmencie tekstu:
zaznaczanie, wycinanie, kopiowanie i wklejanie go w inne miejsce
w tym samym dokumencie.

potrafi samodzielnie wykona¢ operacje na fragmencie tekstu: zaznacza,
wycina, kopiuje i wkleja go w inne miejsce w tym samym dokumencie.
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2.8.Stosowanie programoéw komputerowych do rozwigzywania probleméw z innych obszarow

edukacji
Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe § fcl?r
Uczen: Uczen: -
e potrafi tworzy¢ proste rysunki z wykorzystaniem technologii e bierze udziat w dyskusji na temat znanych mu technik m
informacyjnej (tu: edytora grafiki), stosujgc komputerowe tworzenia rysunkéw oraz materiatow potrzebnych do o
narzedzia malarskie; rysowania i malowania; %
e potrafi przedstawi¢, za pomocg prostych rysunkéw tworzonych * potrafi tworzy¢ rysunki za pomocg edytora grafiki, dobierajac o
w edytorze grafiki, rézne zjawiska, postacie i wydarzenia odpowiednio kolory, uwzgledniajgc wielkos¢, uktad i ksztait =
Z otaczajgcej rzeczywistosci (kazdy uczen na swoj sposob); rysunku; ﬁ
<
e Kkorzystajac z edytora grafiki, potrafi przygotowac okolicznosciowe §
rysunki, np. laurke na Dzien Matki, kartki Swigteczne; ®
e korzystajgc z programu edukacyjnego oraz z przygotowanych e potrafi zastosowac¢ zdobyte umiejetnosci postugiwania sie
plikdw, potrafi wykonywac proste ¢wiczenia, w ktorych rozwigzuje programami uzytkowymi do wykonywania prostych ¢wiczeh
zadania matematyczne i utrwala wybrane tresci z edukacji matematycznych; m
o o m
matematycznej — czasem z pomoca nauczyciela; e korzystajgc z programu edukacyjnego lub edytora grafiki oraz <
e Kkorzystajac z komputerowego kalendarza, potrafi wykonywac z przygotowanych plikow, potrafi wykonywac ¢wiczenia, 2
obliczenia zwigzane z czasem,; w ktérych rozwigzuje zadania matematyczne i utrwala wybrane o
) . . . tresci z edukacji matematycznej; 3
e korzystajgc z edytora grafiki oraz z przygotowanych plikéw, potrafi ) ! I . 2
wykonywaé proste éwiczenia, w ktérych tworzy kompozycje e Kkorzystajgc z edytora tekstu, potrafi samodzielnie utozy¢ 2
sktadajace sie z figur geometrycznych:; i zapisac tres¢ zadania do podanego dziatania o
matematycznego lub rysunku zapisanego w pliku; S
N
=]
job]
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korzystajagc z programu edukacyjnego, edytora tekstu i edytora
grafiki (narzedzie Tekst) oraz przygotowanych plikéw, potrafi

potrafi zastosowac¢ poznane zasady pisania tekstow
w edytorze tekstu oraz sposob wprowadzania tekstu do pola

napisac litery, wyrazy i zdania, uzupetnia¢ i modyfikowac tekst, tekstowego w edytorze grafiki do wykonywania ¢wiczen g
utrwalajgc w ten sposoéb tresci z edukacji polonistycznej — czasem z zakresu edukaciji polonistycznej; 3
SO o
Z pomoca nauczyciela; korzystajgc z edytora tekstu, pisze samodzielnie tekst na )
korzystajgc z edytora grafiki i edytora tekstu, potrafi utworzy¢ okreslony temat; potrafi wykazac sie inwencjg tworcza, 3
rézne dokumenty m.in. kartki okolicznosciowe, zaproszenia — oryginalnoscia i pomystowoscia; <)
Z pomocg hauczyciela; g
korzystajgc z edytora grafiki, potrafi utworzy¢ rysunek na E
podstawie przeczytanego tekstu oraz przygotowac ilustracje do 2
wybranej basni, narysowaé posta¢ z wybranej basni — czasem
Z pomocg hauczyciela;
korzystajgc z edytora grafiki, potrafi przygotowac proste rysunki, dyskutuje na temat oprogramowania, ktére mozna wykorzysta¢
np. roslin, zwierzat, utrwalajac w ten sposéb tresci z edukacji do wykonania danego zadania i proponuje przyktadowe
przyrodniczej; (poznane wczes$niej) programy;
korzystajgc z programu do przygotowania prezentaciji potrafi samodzielnie zaprojektowaé prezentacje multimedialng Ly
multimedialnej, potrafi przygotowac proste prezentacje na okreslony temat z edukaciji przyrodniczej, wykonac rysunki, s
multimedialne, utrwalajgc w ten sposdb tresci z edukacii przygotowaé odpowiednie zdjecia i teksty; 2
przyrodniczej — czasem z pomoca nauczyciela; dyskutuje na temat zasad zdrowej pracy przy komputerze oraz %
korzystajgc z programu do tworzenia prezentacji multimedialnych, czynnikow sprzyjajacych uzaleznieniu sie od komputera; E
potrafi przygotowac proste prezentacje multimedialne dotyczace . . - - 3
zdrowia, np. o zasadach zdrowej pracy przy komputerze, potrafi zastosovyac ztlobyte umlejetnq_s crw celu : S
warunkach sprzyjajacych uzaleznieniu sie od komputera, przygotowywanla prostych prezentacji zwigzanych z edukacjg 2
aktywnym wypoczynku — czasem z pomocg hauczyciela; zdrowotng; D

korzystajac z edytora grafiki, potrafi przygotowac proste
tematyczne rysunki dotyczgce zasad zdrowej pracy przy
komputerze, np. Czfowiek uzalezniony od komputera;

potrafi samodzielnie zaprojektowac¢ prezentacje na okreslony
temat z edukaciji zdrowotnej, wykonac¢ rysunki, przygotowac
odpowiednie zdjecia i teksty;
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e korzystajgc z programu do tworzenia prezentacji multimedialnych,
potrafi przygotowac proste prezentacje dotyczgce tresci
z edukacji spotecznej, np. o ojczyznie, szkole, tradycjach,
miejscowosci, w ktérej mieszka — czasem z pomocg nauczyciela;

e korzystajagc z edytora grafiki, potrafi przygotowac proste
tematyczne rysunki, utrwalajgc w ten sposob tresci z edukacji

spoteczne;.

potrafi zastosowaé¢ zdobyte umiejetnosci do tworzenia
prezentacji multimedialnych, w celu przygotowywania prostych
prezentacji zwigzanych z edukacjg spoteczna;

potrafi samodzielnie zaprojektowa¢ prezentacje na okreslony
temat z edukacji spotecznej, wykonaé rysunki, przygotowac
odpowiednie zdjecia i teksty.

euzoajods eloeynp3
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3. Propozycje kryteridw oceny i metod sprawdzania osiagnieé ucznia
Rozpoznaniu poziomu wiedzy ucznia i jego postepdw w opanowaniu wiadomosci i umiejetnosci mogg stuzycé:
e obserwacja biezgcej pracy ucznia na lekcji (m.in. samodzielno$¢ w wykonywaniu éwiczen, aktywnosc na lekcji);
¢ wykonana przez ucznia praca — utworzony lub zmodyfikowany dokument komputerowy, m.in. rysunek, prezentacja, tekst;
e zadania i pytania sprawdzajgce.

Podczas lekcji nauczyciel ma mozliwos¢ zebrania wielu informacji o wiedzy i umiejetnosciach ucznidw w postugiwaniu sie komputerem
i rozwigzywaniu probleméw z wykorzystaniem programéw komputerowych.

Nauczyciel powinien obserwowac¢, czy dziatania podejmowane przez ucznidw, w celu rozwigzania ¢wiczenia, wynikajg z nabytych
umiejetnosci i czy sa to dziatania swiadome oraz czy uczen wykonuje wszystkie czynnosci planowo i nie dziata chaotycznie lub przypadkowo.

Podczas wykonywania ¢wiczen zasadne jest ocenienie na tej samej lekcji wszystkich ucznidw, chocby w formie krétkiego, motywujgcego
komentarza, np. super, bardzo dobrze, dobrze, nieZle itp.

Nalezy premiowac ucznidéw (rowniez stownie) za wykonanie ¢wiczenia samodzielnie i poprawnie. Czas wykonania zadania nie powinien by¢
miernikiem oceny. Niektérzy uczniowie mniej sprawnie postugujg sie klawiaturg czy mysza.

W trakcie wykonywania ¢éwiczeh mozna zadawaé uczniom pytania o sposob otrzymania danego rozwigzania. Uczen odpowiadajgcy na
lekcji na pytania dodatkowe lub wykonujgcy dodatkowe ¢wiczenia powinien by¢ za to rowniez oceniany.

Nie nalezy ocenia¢ ucznia negatywnie, nawet jesli ¢wiczenie zostato wykonane niepoprawnie. Nalezy wyjasni¢, na czym polega popetniony
btad i naprowadzi¢ ucznia na poprawne rozwigzanie, udzielajgc wskazowek lub zadajgc pytania pomocnicze. Jesli uczen ma trudnosci
w wykonywaniu poszczegolnych ¢wiczen, zawsze nalezy motywowaé go pozytywnie, doszukujgc sie nawet drobnych waloréw w wykonywanych
przez niego czynnosciach i zachecajgc do dalszej pracy.

W klasach I-lll dla wiekszosci ucznidw przygoda z komputerem dopiero sie zaczyna. Nalezy tak organizowac¢ prace na lekcji
(przygotowywa¢ odpowiednie ¢wiczenia), aby uczniowie poczgtkujgcy nie czuli sie gorsi. Nalezy zwraca¢ szczegdlng uwage na postepy
w zdobywaniu wiedzy i odpowiednio je premiowag.

W rozdziale 3. Programu nauczania czesto pisze, aby nauczyciel pomagat nieradzagcym sobie uczniom, a w rozdziale 4. pojawia sie
okreslenie ,z pomocg nauczyciela” lub ,pod kierunkiem nauczyciela”. Te uwagi sg uzyte celowo. Na tym etapie edukacyjnym nie nalezy jeszcze
oczekiwaé¢ od ucznidw doskonatej sprawnosci w postugiwaniu sie oprogramowaniem komputerowym (np. edytorem grafiki). W klasach I-11I
powinnismy skoncentrowac sie przede wszystkim na umiejetnosciach rozwigzywania prostych ¢wiczen praktycznych (wynikajgcych z tresci
nauczania dla | etapu edukacyjnego), a nie na poznawaniu przez uczniéw wszystkich mozliwosci danego programu.

[
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Dla uczniéw szczegolnie zainteresowanych zagadnieniami zwigzanymi z wykorzystywaniem komputera trzeba przygotowac¢ c¢wiczenia
troche trudniejsze, aby mogli wykazaé sie swoimi umiejetnosciami i wiedza.

Cwiczenia sprawdzajgce powinny by¢ bardzo precyzyjnie okreslone idoktadnie przygotowane, w formie zrozumiatej dla ucznia
i utatwiajgcej jednoznaczng ocene. Forma zadan nie powinna odbiega¢ od ¢éwiczenh, ktére uczniowie wykonujg na zajeciach. W ocenie
¢wiczenia nalezy uwzgledni¢ wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig.

Jesli dwie osoby pracujg przy jednym komputerze, nalezy tak planowac zajecia, aby uczniowie mogli wykonywa¢ ¢wiczenia na zmiane. Tej
zasady nalezy przestrzegac i egzekwowac ja, by nie dochodzito do sytuacji, w ktérej pracuje tylko uczeh posiadajgcy wieksze umiejetnosci.

W prezentowanym programie wymagania edukacyjne (podstawowe i ponadpodstawowe) zostaly opisane w rozdziale 4. Korzystajgc
z zapiséw umieszczonych w tabelach, nauczyciel moze sformutowa¢ ocene opisowg dla kazdego ucznia.

Przyktadowe oceny opisowe (po zrealizowaniu dziatu dotyczgcego tworzenia rysunkéow w edytorze grafiki)

¢ Dla ucznia, ktéry bardzo dobrze opanowat wiedze i umiejetnosci

Uczen potrafi utworzy¢ rysunek w edytorze grafiki, korzystajgc z wybranych narzedzi malarskich. Wykonuje rysunek zgodnie z poleceniami
zapisanymi w tresci éwiczenia. Nazywa rysunek i zapisuje w pliku, w folderze domysinym. Koloruje rysunki, wprowadza napisy w obszarze
rysunku. Potrafi zmieni¢ parametry czcionki, korzystajgc z paska narzedzi tekstowych. Tworzy kompozycje skfadajgce sie z figur
geometrycznych, stosujgc operacje na fragmentach rysunku.

¢ Dla ucznia, ktéry stabo opanowat wiedze i umiejetnosci
Uczen tworzy prosty rysunek w edytorze grafiki, korzystajgc z wybranych narzedzi malarskich. Koloruje rysunki. Rysuje podstawowe figury
geometryczne.

Niezbyt starannie wykonuje ¢wiczenia. Ma problemy z wykonaniem céwiczenia zgodnie z tre$cig. Z pomocg nauczyciela nazywa i zapisuje
rysunek w pliku. Z pomocg nauczyciela umieszcza prosty tekst w obszarze rysunku.
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Przyktadowe zadanie sprawdzajace

1. Otworz plik Zbiory.bmp.
2. Uzupetnij zdanie:
Jest ...l trojkgtow.

3. lle trzeba dorysowac kot, aby byto ich tyle samo, co tréjkatow?
Zapisz odpowiednie dziatanie: | =] =] ]
Dorysuj odpowiednig liczbe kot.

4. Pokoloruj kota podobnie, jak sg pokolorowane trojkaty

Rys. 1. Rysunek do zadania sprawdzajgcego zapisany w pliku Zbiory.bmp
Komentarz do zadania sprawdzajgcego

Uczniowie powinni wykonywac¢ zadanie indywidualnie. Kazdy uczen powinien otrzymac tres¢ zadania na kartce. Nauczyciel powinien zadbac,
by kazdy uczen miat mozliwo$¢ zapisania uzupetnionego rysunku w pliku pod tg samag nazwa. Jesli uczniowie nie potrafig zapisywaé
dokumentéw w pliku, nauczyciel sam powinien wykonac tg czynnosc.

Propozycja oceny rozwigzania zadania:

za poprawne podanie liczby tréjkatow — 1 punkt,

za poprawne podanie liczby kot — 1 punkt,

Za poprawne zapisanie dziatania na obliczenie liczby brakujgcych két — 2 punkty,

[
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za poprawne obliczenie liczby brakujgcych kot — 1 punkt,
za dorysowanie obliczonej liczby két — 2 punkty,

za poprawne pokolorowanie dorysowanych kot — 2 punkty.
9 punktéw — super,

8 - 7 punktéw — bardzo dobrze,

6 - 5 punktéw — dobrze,

4 -3 -—niezle

2 i mniej — stabo.
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