PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA EDUKACIJA INFORMATYCZNA KLASY | - I

Zasady oceniania

System oceniania na edukacji informatycznej jest zgodny z zasadami oceniania wewnatrzszkolnego. Zgodnie z wytycznymi nowej podstawy
programowej edukacja informatyczna prowadzona jest w korelacji z pozostatymi obszarami edukacji. W klasach I — III szkoty podstawowej
komputer ma by¢ wykorzystywany jako urzadzenie, ktore wzbogaca proces nauczania i uczenia sig.

Uczniowie:

e poznaja zasady obstugi komputera,

e zdobywaja podstawowg wiedz¢ na temat funkcjonowania niektorych programow,

e tworzg rysunki i prezentacje, piszg teksty,

e rozwijaja zainteresowania i utrwalaja wiadomosci,

e korzystajac z edukacyjnych gier komputerowych (programy edukacyjne na ptytach 1 w sieci).

Sposoby sprawdzania i oceniania osiggnie¢ edukacyjnych uczniow

1. Uczen oceniany jest zgodnie z przyjetymi wymaganiami w mysl zasad sprawiedliwosci.
2. Oceny wystawione przez nauczyciela sg jawne dla uczniow i ich rodzicow (prawnych opiekunow).

3. Uczniowie zostaja zapoznani z Przedmiotowymi Zasadami Oceniania na pierwszej lekcji edukacji informatycznej w nowym roku szkolnym.
Rodzie sg informowani na pierwszym spotkaniu z wychowawca.

Ocenie podlegaja:

e ¢wiczenia praktyczne wykonywane na lekcji,

e odpowiedzi ustne,

e aktywnos¢ podczas pracy na lekcji.

e postawa ucznia - przestrzeganie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy w pracowni komputerowej, zaangazowanie, systematycznosc,
e praca w grupie i samodzielnos¢,



e sprawdziany wiadomosci 1 umiejetnosci zapowiedziane tydzien wczesniej,
e prace dodatkowe,
e osiggniecia w przedmiotowych konkursach szkolnych i pozaszkolnych.

4. Ocenianie biezace odbywa si¢ podczas zaj¢¢. Nauczyciel bierze pod uwage wiedze, umiejetnosci, wysilek 1 zaangazowanie ucznia, oceniajac
zroznicowane formy jego aktywnosci.

5. W ocenianiu biezgcym, funkcjonuje ocena w formie stownej 0znaczona cyframi od 1-6. Jest ona uzupetniana oceng opisowg w formie
zwrotOw np. wspaniale, znakomicie brawo, bardzo dobrze, tadnie, tak trzymaj, poprawnie, dobrze, postaraj si¢ jeszcze, stabo, musisz
popracowac, po¢wicz jeszcze, bardzo stabo, pracujesz niewystarczajgco, pracuj wigcej, nie radzisz sobie, spotkalo ci¢ niepowodzenie, czeka
ci¢ duzo pracy.

6. Uczen moze poprawi¢ kazda oceng.

7. Sposoby korygowania niepowodzen szkolnych i podnoszenia osiggniec:

e w czasie lekcji uczen moze poprosi¢ o dodatkowe wyjasnienia,

e zadania dodatkowe.

Zasady klasyfikowania $Srodrocznego i rocznego

Pod koniec I poétrocza i na koniec roku szkolnego nauczyciel dokonuje podsumowania osiggnie¢ edukacyjnych w danym okresie lub w danym
roku szkolnym w postaci oceny opisowej. Ocena opisowa z edukacji informatycznej jest czg¢écig oceny opisowej ucznia wystawionej przez
wychowawce klasy podczas klasyfikacji okresowej 1 rocznej. Jest zgodna z wytycznymi zawartymi w Statucie Szkoty.

8. Rodzice sg informowani o osiggni¢ciach swoich dzieci podczas zebran ogdlnych, indywidualnych spotkan i poprzez dziennik elektroniczny.

9. Informowanie rodzicéw o przewidywanych opisowych ocenach odbywa si¢ zgodnie z zasadami zapisanymi w Statucie Szkoty.

Zasady oceniania uczniow ze specyficznymi trudnosciami w nauce.

e Nauczyciel zwraca uwage na utrudnione warunki uczenia si¢ 1 utrwalania praktycznych umiejetnosci w domu - ucznidw, ktorzy nie
posiadaja wlasnego komputera.
e Kryteria oceniania nauczyciel dostosowuje do potrzeb i mozliwos$ci uczniow z trudno$ciami w uczeniu sig.



W przypadku prac praktycznych i odpowiedzi ustnych nauczyciel dostosowuje zadania do mozliwosci ucznia,

Przy ustalaniu oceny nauczyciel bierze pod uwage wysilek wkladany przez ucznia w wywigzywanie si¢ z obowigzkow lekcyjnych, cheé
uczestnictwa w zajeciach i zadaniach dodatkowych.

Prace z uczniem nauczyciel dostosowuje do zalecen Poradni Psychologiczno — Pedagogicznej.

Dostosowania:

Indywidualne podejscie do dziecka.

Udzielanie dodatkowych wskazowek 1 sprawdzanie, jak zostaty zrozumiane oraz dodatkowe wyjasnianie polecen.

Wydhizenie czasu na ¢wiczenia praktyczne przy komputerze.

Dostosowanie do dziecka form wypowiedzi ustnych.

Przydzielanie takich zadan, ktére pomogg odkry¢ mocne strony ucznia, aby mégt je rozwing¢ 1 wzmocni¢ motywacje do nauki.

Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia po klasie |

Osiagniecia wychowawcze

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

dba o porzadek na stanowisku komputerowym;

stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na Swiezym powietrzu;
szanuje prace innych;

uswiadamia sobie nierzeczywisto$¢ swiata, ktory jest przedstawiany w grach komputerowych;

korzysta z gier komputerowych przeznaczonych dla dzieci;

potrafi w stopniu podstawowym wykorzysta¢ oprogramowanie edukacyjne do utrwalania wiedzy z ré6znych dziedzin;
stucha polecen nauczyciela i systematycznie wykonuje ¢wiczenia;

potrafi wspotpracowaé w grupie.



2. Podstawowe zasady postugiwania sie komputerem i programem komputerowym

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

zna i stosuje kilka podstawowych zasad zachowania sie w
pracowni komputerowej oraz przestrzega zasad bezpiecznej

i higienicznej pracy przy komputerze (m.in. zakaz wnoszenia i
spozywania napojow i positkow przy komputerze, nakaz robienia
przerw w pracy i wyjscia na $wieze powietrze);

potrafi podac przyktady skutkéw nieprzestrzegania zasad
prawidtowego zachowania sie w pracowni komputerowej oraz
niestosowania zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze; opowiada wtasnymi stowami, jakie warunki sprzyjajg
uzaleznieniu sie od komputera i jak zapobiega¢ takiemu
uzaleznieniu;

postuguje sie myszg komputerowg i klawiaturg, pracujgc
witasnym tempem;

sprawnie postuguje sie myszg i klawiaturg;

potrafi uruchomi¢ program w jeden sposéb, np. klikajgc ikone
programu na pulpicie;

wymienia dwa sposoby uruchamiania programow: z ikony na
pulpicie, z wykazu programoéw w menu Start oraz uruchamia
program w wybrany przez siebie sposoéb;

wie, ze program komputerowy uruchamia sie w oknie;

Z pomocg nauczyciela wybiera opcje menu oraz przyciski na
pasku narzedzi potrzebne do wykonania ¢wiczenia;

samodzielnie wybiera opcje menu oraz przyciski na pasku
narzedzi potrzebne do wykonania éwiczenia;

potrafi utworzy¢ prosty dokument komputerowy (m.in. rysunek)
i wykonac¢ na nim proste operacije;

Z pomocg nauczyciela otwiera istniejgcy dokument, zapisany w
pliku w folderze domysinym i modyfikuje go wedtug poleceh z
podrecznika lub podanych przez nauczyciela;

samodzielnie tworzy proste dokumenty komputerowe i wykonuje
na nich podstawowe operacije;

samodzielnie otwiera istniejgce pliki z folderu domysinego;

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

wie, ze gry mogg bawic 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 zagrozen wynikajgcych z korzystania

z niewtasciwych gier (wielokrotne zycie, przemoc, elementy
okrucienstwa).




3. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem pomocy

dydaktycznych

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

z pomocg nauczyciela potrafi zanalizowac¢ przyktadowy problem
i poszukac¢ rozwigzania;

uktada w logicznym porzadku obrazki przedstawiajgce np.
codzienne czynnosci;

uktada polecenia (np. idz do przodu, obré¢ sie w lewo, obrdc¢ sie
w prawo), a nastepnie (czesciowo z pomocg nauczyciela)
sekwencje tych polecen, np. przejscia po labiryncie zbudowanym
na podtodze do okreslonego miejsca, dojscia z klasy do drzwi
wyjsciowych szkoty, dojscia z domu do szkoty.

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

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

¢ tworzy samodzielnie polecenia i sekwencje polecen dla
okreslonego planu dziatania prowadzace do osiggniecia celu.




4. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem programu
komputerowego - sSrodowiska programowania

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

postuguje sie w stopniu podstawowym programem edukacyjnym
(dostosowanym do jego wieku) w celu rozwigzywania
konkretnych ¢wiczeh (czasem z pomocg nauczyciela);

e samodzielnie odszukuje przedmioty w bankach przedmiotéw
potrzebne do rozwigzania zadania;

buduje scene w programie Baltie, korzystajgc z trybu Budowanie:
umieszcza przedmioty na scenie, kopiuje, zastepuje i usuwa
przedmioty;

wie, jak wyczysci¢ calg scene;

Z pomocg nauczyciela otwiera scene zapisang w pliku; uzupetnia
i modyfikuje sceng;

uktada na scenie przedmioty (obrazki, cyfry, litery) w logicznym
porzadku okreslonym w warunkach zadania;

porzadkuje przedmioty (od najmniejszego do najwiekszego i
odwrotnie);

kontynuuje regularny wzér (np. szlaczek);

korzystajgc z programu Baltie, wykonuje dziatania
matematyczne, np. dodawanie, odejmowanie;

e wie, jak wyczysci¢ scene w programie Baltie, korzystajgc z opcji
menu;

e samodzielnie otwiera scene zapisang w pliku; uzupetnia
i modyfikuje scene;

e potrafi samodzielnie zauwazy¢ logiczny porzadek, w jakim
powinny by¢ utozone przedmioty na scenie;

e tworzy sceny wedlug wlasnych pomystéw;

e potrafi samodzielnie utozy¢ zadanie podobne do podane w
materiale éwiczeniowym;

rozwigzuje zadania prowadzgce do odkrywania algorytmow, np.
porownuje liczby elementéw zbioréw, szuka najmniejszego
i najwiekszego elementu zbioru, porzadkuje elementy zbioru

(liczby, litery, wyrazy).

e rozwigzuje trudniejsze zadania prowadzgce do okrywania
algorytméw; prébuje np. opowiedzieé, w jaki sposob zostaty
uporzgdkowane przedmioty na scenie, jak odkryt, ktory element
jest najmniejszy.




5. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera - tworzenie rysunku
w edytorze grafiki

Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe
Uczen: Uczen:
e na podstawie wzorcowego rysunku lub tresci ¢wiczenia o tworzy rysunki w edytorze grafiki wedtug wtasnego pomystu, uzywajgc
potrafi utworzy¢ prosty rysunek w edytorze grafiki lub wybranych narzedzi malarskich;
zmodyfikowac istniejacy; e bierze udziat w konkursach plastycznych dla dzieci;

e potrafi skorzysta¢ z kilku wybranych narzedzi malarskich,
m.in. rysowanie ofdwkiem, malowanie pedzlem, wypenianie
kolorem obszaréw zamknietych, usuwanie fragmentu
rysunku gumka;

e potrafi kolorowac rysunki, uzywajgc palety koloréw, w tym
wypetniaé kolorem obszary zamkniete;

e zaznacza i usuwa fragmenty rysunkow;

o wprowadza krétki (jednowyrazowy) napis do pola e potrafi wprowadzi¢ napis (kilkuwyrazowy) do pola tekstowego;
tekstowego w obszarze rysunku; e samodzielnie korzysta z paska narzedzi tekstowych w celu zmiany
e wie, jak uzyskac wielkie litery i polskie litery ze znakami parametréw czcionki.

diakrytycznymi oraz zmienic¢ parametry czcionki (niektére
¢wiczenia wykonuje z pomocg nauczyciela).




6. Stosowanie programow komputerowych do rozwigzywania problemow
Z wykorzystaniem komputera z innych obszarow edukacji

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:
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e potrafi tworzy¢ proste rysunki z wykorzystaniem
technologii informacyjnej (tu: edytora grafiki), stosujgc
komputerowe narzedzia malarskie;

e dobiera kolory, wielkos¢, uktad rysunku;

e potrafi przedstawié, za pomocg prostych rysunkow
tworzonych w edytorze grafiki, rézne sytuacje (realne lub
fantastyczne) inspirowane wierszem lub wyobraznig (kazdy
uczen na swoj sposob);
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e Kkorzystajgc z programu edukacyjnego oraz
Z przygotowanych plikéw, potrafi wykonywac proste
¢wiczenia, w ktérych rozwigzuje zadania matematyczne i
utrwala wybrane tresci z edukacji matematycznej —
czasem z pomocg nauczyciela;

e korzystajgc z komputerowego kalendarza, potrafi
wykonywa¢ obliczenia zwigzane z czasem;

e potrafi zastosowac¢ zdobyte umiejetnosci postugiwania sie
programami uzytkowymi do wykonywania prostych ¢wiczen
matematycznych;

e korzystajgc z programu edukacyjnego lub edytora grafiki
oraz z przygotowanych plikéw, potrafi wykonywac
éwiczenia, w ktérych rozwigzuje zadania matematyczne i
utrwala wybrane tresci z edukacji matematycznej;
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e korzystajgc z programu edukacyjnego i edytora grafiki
(narzedzie Tekst) oraz przygotowanych plikow, potrafi
wykonywac proste ¢wiczenia, w ktérych utrwala wybrane
tresci z edukacji polonistycznej — czasem z pomoca
nauczyciela;

e potrafi zastosowac¢ poznane zasady wprowadzania tekstu
do pola tekstowego w edytorze grafiki do wykonywania
éwiczen z zakresu edukacji polonistycznej;

e
uzoAisiuojod
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o korzystajgc z edytora grafiki, potrafi przygotowac proste o
rysunki, np. ro$lin, zwierzat, utrwalajgc w ten sposob tresci

potrafi samodzielnie zaprojektowac i wykonaé rysunek na
okreslony temat z edukacji przyrodniczej;

©
z edukaciji przyrodniczey; o dyskutuje na temat zasad zdrowej pracy przy komputerze S m

o korzystajgc z edytora grafiki, potrafi przygotowac (lub oraz czynnikéw sprzyjajgcych uzaleznieniu sie od o<
modyfikowac istniejgce) proste tematyczne rysunki, komputera; s o
utrwalajgc w ten sposob tresci z edukaciji zdrowotnej; e potrafi zastosowaé zdobyte umiejetnosci postugiwania sie e

edytorem grafiki w celu przygotowywania rysunkow o
zwigzanych ze zdrowg pracg przy komputerze;

e korzystajgc z edytora grafiki, potrafi przygotowac proste » potrafi samodzielnie zaprojektowac i wykonac rysunek na ”
tematyczne rysunki, utrwalajgc w ten sposéb tresci z okreslony temat z edukaciji spotecznej. 3 Ay
edukaciji spofeczne;. § :%
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Opis zalozonych osiggniec¢ ucznia po klasie II i I11

Osiggniecia wychowawcze:
Uczen:

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

e dba o porzadek na stanowisku komputerowym;

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

e korzysta z gier komputerowych przeznaczonych dla dzieci;

o usdwiadamia sobie nierzeczywistos$¢ swiata, ktory jest przedstawiany w grach komputerowych.
o stucha polecen nauczyciela i systematycznie wykonuje ¢wiczenia,




e rozwija indywidualne zdolnosci tworcze i wrazliwos¢ estetyczng;

o Swiadomie korzysta z Internetu — unika stron nieprzeznaczonych dla dzieci;
e stara sie nie nawigzywac poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami;

e przestrzega zasad wiasciwego zachowania w Internecie;

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

o potrafi wspétpracowac w grupie.

Podstawowe zasady postugiwania sie¢ komputerem i urzagdzeniami cyfrowymi

Osiggniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

zna i stosuje kilka podstawowych zasad zachowania sie w
pracowni komputerowej oraz przestrzega zasad bezpiecznej

i higienicznej pracy przy komputerze (m.in. zakazu wnoszenia i
spozywania napojow i positkow, zakazu regulowania parametrow
monitora, nakazu robienia przerw w pracy i wyjscia na swieze
powietrze);

jest swiadomy istnienia wiruséw komputerowych;

e potrafi poda¢ przyktady skutkdéw nieprzestrzegania zasad
prawidtowego zachowania sie w pracowni komputerowej oraz
niestosowania zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze; opowiada wtasnymi stowami, jakie warunki
sprzyjajg uzaleznieniu sie od komputera i jak zapobiegac
takiemu uzaleznieniu;

e potrafi oméwi¢ ogodlne sposoby zapobiegania zainfekowaniu
komputera wirusami, m.in. wie, do czego stuzg programy
antywirusowe;

postuguje sie myszg komputerowsq i klawiaturg, pracujgc wtasnym
tempem;

wie ogolnie, do czego stuzg: monitor, napedy optyczne, dysk
twardy, ptyty CD i DVD oraz urzadzenie pendrive; korzysta z nich
zgodnie z przeznaczeniem; potrafi wskaza¢ naped optyczny w
obudowie komputera;

Z pomocg nauczyciela wtgcza komputer, poprawnie loguje sie do
szkolnej sieci komputerowej i konczy prace z komputerem;

e sprawnie postuguje sie myszg komputerows;

e podaje rézne przyktady nosnikow pamieci masowej; wymienia
czesci umieszczone w obudowie komputera, m.in. procesor,
plyte gtéwna;

e potrafi samodzielnie wigczy¢ komputer, zalogowac¢ sie do
szkolnej sieci komputerowej i zakonczy¢ prace z komputerem;
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zna dwa sposoby uruchamiania programéw, potrafi uruchomié
program w jeden sposob, np. klikajgc ikone programu na pulpicie;

uruchamia program w wybrany przez siebie sposéb;

wskazuje podstawowe elementy okna programu: pasek menu,
pasek narzedzi, obszar roboczy, paski przewijania, przycisk
zamykania okna;

Z pomocg nauczyciela wybiera opcje menu oraz przyciski na
pasku narzedzi potrzebne do wykonania ¢wiczenia;

potrafi wymieni¢ podobienhstwa i réznice w budowie okien
programow, z ktérych korzysta, oraz zauwaza podobienstwo
operacji wykonywanych w réznych programach;
samodzielnie wybiera opcje menu oraz przyciski na pasku
narzedzi potrzebne do wykonania éwiczenia;

potrafi utworzy¢ prosty dokument komputerowy (m.in. rysunek,
dokument tekstowy, prezentacje multimedialng) i wykonaé na nim
proste operacje;

nazywa i zapisuje dokument w pliku, w folderze domysinym oraz
otwiera istniejgcy dokument zapisany w pliku w folderze
domysinym — wykonuje te czynnosci pod kierunkiem nauczyciela;

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

tworzy samodzielnie proste dokumenty komputerowe i
wykonuje na nich podstawowe operacje;

zauwaza podobiehnstwa w nazywaniu, zapisywaniu i otwieraniu
dokumentéw niezaleznie od programu;

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

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

podaje przyktady programow, w ktdrych stosowat metode
przeciagnij i upus¢;
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, rozwijajac umiejetnosci
manualne i zdobywajgc okreslong wiedze;

wie, Ze gry mogg bawic i uczy¢, ale rowniez zdaje sobie sprawe
z zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewlasciwych gier;

potrafi podac kilka przyktadéw gier edukacyjnych
przeznaczonych dla dzieci;

podaje przyktady zagrozen wynikajgcych z korzystania
z niewtasciwych gier (wielokrotne zycie, przemoc, elementy
okrucienstwa);

potrafi podac kilka (przynajmniej dwa) przyktadéw praktycznych

potrafi dyskutowa¢ na temat zastosowania komputera w zyciu
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zastosowan komputera w zyciu codziennym i w pracy ludzi
dorostych;

codziennym oraz w pracy ludzi dorostych;

wie o koniecznosci posiadania licencji na uzywane programy
komputerowe;
stara sie szanowacé prace innych, przede wszystkim nie usuwa

z komputera plikéw utworzonych przez inne osoby i nie
modyfikuje ich bez pozwolenia.

e zdaje sobie sprawe z konsekwencji prawnych nieuzywania
licencjonowanego oprogramowania.

Podstawowe zasady postugiwania sie sieciami komputerowymi, w tym siecig Internet

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

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

potrafi uruchomi¢ 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 wyrézniony tekst lub obraz (czasem z
pomocg nauczyciela);

e prébuje samodzielnie okresli¢, czym jest Internet i jakie
informacje mozna w nim znalezg;

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

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

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

e podaje przyktady pozadanego i niepozgdanego zachowania
w Internecie.
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Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem pomocy dydaktycznych

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

e analizuje przyktadowy problem i szuka rozwigzania (cze$ciowo z
pomocg nauczyciela);

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

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

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

e wspotpracuje w grupie podczas rozwigzywania probleméw.

potrafi samodzielnie okresli¢ problem,
szuka rozwigzania przyktadowego problemu,

potrafi przygotowac¢ odpowiednie pomoce dydaktyczne
umozliwiajgce pokazanie rozwigzania problemu;

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

potrafi samodzielnie zauwazy¢ powtarzajgce sie czynnosci i
okresli¢ liczbe powtorzeh.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem programu komputerowego — srodowiska programowania

Osiagniecia podstawowe

Osiaggniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:
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postuguje sie wybranym srodowiskiem programowania,
korzystajgc z niezbednych do wykonania ¢wiczen i zadan opciji
tych programow;

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

zna zasady tworzenia prostych programéw 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 wiasne historyjki lub wspdlnie z innymi uczniami i
programuije 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 wtasnych pomystéw i zapisuje je,

korzystajgc z wybranego wizualnego $rodowiska programowania;

rozwigzuje zadania prowadzgce do odkrywania algorytmoéw,
np. poréwnuje liczebnos¢ elementéw zbiorow, szuka
najmniejszego i najwiekszego elementu zbioru, porzadkuje
elementy zbioru (liczby, litery, wyrazy).

samodzielnie tworzy trudniejsze programy;

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

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:

potrafi skorzystac z kilku wybranych narzedzi malarskich;
tworzy kompozycje sktadajgce sie z figur geometrycznych,
uzywajgc narzedzi umozliwiajgcych rysowanie figur
geometrycznych;

potrafi kolorowac rysunki, uzywajgc szerszej palety kolorow, w
tym wypetniac kolorem obszary zamkniete;

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

e zauwaza podobiehAstwo w stosowaniu narzedzi komputerowych
i rzeczywistych: gumki, otéwka, pedzli i farb;

e potrafi podac kilka zalet tworzenia rysunkoéw z wykorzystaniem
edytora grafiki;

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

wie, jak uzyskac wielkie litery i polskie litery ze znakami
diakrytycznymi oraz jak zmieni¢ parametry czcionki (niektére
¢wiczenia wykonuje z pomocg nauczyciela);

e potrafi wprowadzi¢ napis (kilkuwyrazowy) do pola tekstowego;

e samodzielnie korzysta z paska narzedzi tekstowych w celu
zmiany parametrow 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.

e potrafi samodzielnie tworzy¢ kompozycje, w ktérych stosuje
operacje na fragmentach rysunku.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie prezentacji multimedialnej

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:
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potrafi uruchomic i przeglagda¢ przyktadowa prezentacije
multimedialng;

potrafi opowiedzie¢ wiasnymi stowami, jaki jest temat prezentacji,
jakie rodzaje obiektéw umieszczone sg na slajdach, w jaki
sposob obiekty sg animowane;

e potrafi oceni¢ rozmieszczenie obiektow na slajdzie, animacje

obiektow, kolorystyke tta oraz zastosowane parametry czcionki
(kréj, rozmiar i kolor);

z pomocg nauczyciela potrafi zaplanowac prezentacje na zadany
temat i zgromadzi¢ potrzebne materiaty (rysunki, zdjecia, teksty);

potrafi korzysta¢ ze zdobytych wczesniej umiejetnosci tworzenia
tekstow i rysunkoéw podczas przygotowania materiatow
potrzebnych do prezentac;j;

Z pomocg nauczyciela wykonuje prostg prezentacje
komputerowg (sktadajagca sie najwyzej z trzech slajdéw) na
zadany temat: ustala tto slajdu, umieszcza na slajdach krotkie
napisy, wstawia z pliku rysunki i zdjecia, dodaje proste animacje
na elementy umieszczone na slajdzie.

e potrafi utworzy¢ prezentacje na wybrany temat sktadajgcg sie z
kilku slajdéw;

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

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

e potrafi zauwazy¢ podobienstwa i réznice miedzy zmiang
parametréow czcionki w edytorze tekstu a wykonywaniem tych
samych czynnosci w polu tekstowym na slajdzie prezentaciji.

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera — tworzenie dokumentu tekstowego rysunku w edytorze tekstu

Osiagniecia podstawowe

Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen:

Uczen:
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potrafi przepisa¢ krotki tekst (dwa wiersze), korzystajac z edytora
tekstu;

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

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

samodzielnie pisze wiasny, krotki 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;

porusza sie po tekscie za pomocg kursora myszy;

potrafi wykona¢ prosta modyfikacje tekstu: wstawi¢, zmienié,
usungg litery i wyrazy — niektére ¢wiczenia wykonuje z pomocg
nauczyciela;

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

potrafi samodzielnie zmodyfikowa¢ tekst;

potrafi podac kilka zalet pisania tekstu z wykorzystaniem edytora
tekstu;

potrafi zmienic kréj, rozmiar i kolor czcionki — niektére éwiczenia
wykonuje z pomocg nauczyciela;

stosuje pochylenie, pogrubienie i podkreslenie — niektoére
¢wiczenia wykonuje z pomoca nauczyciela;

wyréwnuje tekst (do lewej, do prawej, do srodka) — niektore
¢wiczenia wykonuje z pomoca nauczyciela;

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

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

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

potrafi samodzielnie wykonaé operacje na fragmencie tekstu:
zaznacza, wycina, kopiuje i wkleja go w inne miejsce w tym
samym dokumencie.
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Stosowanie programéw komputerowych do rozwigzywania probleméw z innych obszaréw edukacji

Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe § %
Uczen: Uczen: =
potrafi tworzy¢ proste rysunki z wykorzystaniem technologii |e bierze udziat w dyskusji na temat znanych mu technik
informacyjnej (tu: edytora grafiki), stosujgc komputerowe tworzenia rysunkdéw oraz materiatdw potrzebnych do m
narzedzia malarskie; rysowania i malowania,; =5
potrafi przedstawi¢, za pomocg prostych rysunkéw e potrafi tworzy¢ rysunki za pomocg edytora grafiki, 5_
tworzonych w edytorze grafiki, rézne zjawiska, postacie i dobierajgc odpowiednio kolory, uwzgledniajgc wielkosc, i
wydarzenia z otaczajgcej rzeczywistosci (kazdy uczen na ukfad i ksztait rysunku; )
swoj sposbb); E.
korzystajgc z edytora grafiki, potrafi przygotowac g
okolicznosciowe rysunki, np. laurke na Dzier Matki, kartki D
Swigteczne;
korzystajgc z programu edukacyjnego oraz e potrafi zastosowa¢ zdobyte umiejetnosci postugiwania
Z przygotowanych plikéw, potrafi wykonywac proste sie programami uzytkowymi do wykonywania prostych
¢wiczenia, w ktoérych rozwigzuje zadania matematyczne i éwiczen matematycznych; m
z pomocg nauczyciela; oraz z przygotowanych plikéw, potrafi wykonywac ke)
korzystajgc z komputerowego kalendarza, potrafi ¢wiczenia, w ktdrych rozwigzuje zadania matematyczne i ;
wykonywacé obliczenia zwigzane z czasem; utrwala wybrane tresci z edukacji matematycznej; 2
korzystajgc z edytora grafiki oraz z przygotowanych plikéw, |e korzystajgc z edytora tekstu, potrafi samodzielnie utozy¢ ‘3"
potrafi wykonywaé proste ¢wiczenia, w ktorych tworzy i zapisa¢ tres$¢ zadania do podane_go dzia’fania. Q
kompozycje sktadajace sie z figur geometrycznych; matematycznego lub rysunku zapisanego w pliku; E
>
QD
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korzystajgc z programu edukacyjnego, edytora tekstu i

potrafi zastosowac poznane zasady pisania tekstéw

edytora grafiki (narzedzie Tekst) oraz przygotowanych w edytorze tekstu oraz sposdb wprowadzania tekstu do m
plikow, potrafi napisac litery, wyrazy i zdania, uzupetniaé pola tekstowego w edytorze grafiki do wykonywania =
i modyfikowac tekst, utrwalajgc w ten sposob tresci z ¢wiczen z zakresu edukacji polonistycznej; )
edukacii polonistycznej — czasem z pomocg nauczyciela; korzystajac z edytora tekstu, pisze samodzielnie tekst na ®
korzystajgc z edytora grafiki i edytora tekstu, potrafi okreslony temat; potrafi wykaza¢ sie inwencjg tworcza, 3
utworzy¢ ré6zne dokumenty m.in. kartki okolicznosciowe, oryginalnoscig i pomystowoscig; o
Zaproszenia — z pomocg nauczyciela; g
korzystajgc z edytora grafiki, potrafi utworzy¢ rysunek na ‘(<:
podstawie przeczytanego tekstu oraz przygotowac ilustracje N
do wybranej basni, narysowaé postac¢ z wybranej basni — o
czasem z pomocg hauczyciela;

korzystajgc z edytora grafiki, potrafi przygotowac proste dyskutuje na temat oprogramowania, ktére mozna

rysunki, np. roslin, zwierzat, utrwalajgc w ten sposob tresci z wykorzysta¢ do wykonania danego zadania i proponuje

edukaciji przyrodniczej; przykfadowe (poznane wczesniej) programy;

korzystajgc z programu do przygotowania prezentac;ji potrafi samodzielnie zaprojektowa¢ prezentacje m
multimedialnej, potrafi przygotowac proste prezentacije multimedialng na okreslony temat z edukacji =
multimedialne, utrwalajac w ten sposaéb tresci z edukacji przyrodniczej, wykonac rysunki, przygotowaé >
przyrodniczej — czasem z pomocg nauczyciela; odpowiednie zdjecia i teksty; g.
korzystajgc z programu do tworzenia prezentacji dyskutuje na temat zasad zdrowej pracy przy o
multimedialnych, potrafi przygotowaé proste prezentacje komputerze oraz czynnikdw sprzyjajgcych uzaleznieniu &
multimedialne dotyczace zdrowia, np. o zasadach zdrowej sie od komputera; o
pracy przy komputerze, warunkach sprzyjajacych potrafi zastosowac zdobyte umiejetnosci w celu S
uzaleznieniu si¢ od komputera, aktywnym wypoczynku — przygotowywania prostych prezentacji zwigzanych z g

czasem z pomocg hauczyciela;

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

edukacjg zdrowotng;

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

korzystajgc z edytora grafiki, potrafi przygotowac¢ proste

tematyczne rysunki, utrwalajgc w ten sposéb tresci z
edukaciji spofeczne;j.

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

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

euzoatods
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