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Przewidywane osiggnigcia

Dzialy Podstawowe Ponadpodstawowe
Bezpieczenstwo | Uczen: Uczen:
i higiena — zna podstawowe zasady regulaminu pracowni komputerowej, - wie, jakie moga by¢ konsekwencje
— rozpoznaje prawidlowe i nieprawidlowe zachowania uczniow w pracowni komputerowe;j, niewlasciwego wykorzystania komputera;
— wie, jak prawidtowo nalezy siedzie¢ przy komputerze, - Zna inne elementy zestawu
— wie, jak trzeba korzysta¢ z komputera, zeby nie narazaé wlasnego zdrowia, komputerowego:
- wie, jak dlugo mozna korzysta¢ z komputera kazdego dnia, Zeby nie naraza¢ wtasnego zdrowia, ghosniki, skaner, drukarka, kamera
- zna szkodliwe skutki zbyt dtugiej pracy lub zabawy przy komputerze, Internetowa;
— z pomocg nauczyciela uruchamia multibook i z niego korzysta, ) ur.uchamla ! zamykg programy,
— postuguje si¢ komputerem w podstawowym zakresie — korzysta z myszy, - Wi, jak _obshj_1g1wac program
— wie, do czego stuzg komputery i gdzie si¢ je stosuje, mUItIm.e dlalny,
— rozpoznaje urzadzenia: laptop, tablet, smartfon, smartwatch, dron, - przeciaga obickt za pomoca myszy.
— rozpoznaje i nazywa elementy zestawu komputerowego (jednostka centralna, monitor, mysz,
klawiatura),
— umie wlaczy¢ komputer,
— wie, co oznacza klikanie i czym jest kursor,
— potrafi siedzie¢ w prawidtowy sposob przy komputerze.
Obstuga Uczen: Uczen:
programow — wie, do czego sluzy program Paint, - zna 1 umie wykorzysta¢ klawisz skrotu
komputerowych | — wie, jak wyglada ikona programu Paint, (Ctrl+2).

zna wyglad okna edytora grafiki Paint,

umie zastosowac narzegdzie Wypetnij kolorem oraz palete kolorow do kolorowania rysunku,

potrafi stosowac metode ztap, przenies i upusé, z uzyciem lewego przycisku myszy,

umie korzysta¢ z podanej instrukc;ji,

umie prawidtowo siedzie¢ przy komputerze.

zna narzedzia Ofowek, Gumka i umie si¢ nimi postugiwac,

potrafi korzysta¢ z narzedzia Oféwek oraz wybraé wielko$¢ narzedzia Gumka,

umie korzysta¢ z podanej instrukc;ji,

usuwa niepotrzebne fragmenty rysunku i wypetnia luki w konturach,

umie wykorzystac¢ narzedzie Wypetnianie kolorem do kolorowania rysunkow,

potrafi stosowac metode ztap, przenies i upus¢ oraz prawidtowo postugiwacé si¢ lewym przyciskiem
myszy,

wie, co oznaczaja pojecia: Pulpit, plik,

potrafi uruchomi¢ edytor grafiki Paint dwoma sposobami,

umie wykorzysta¢ poznane narzedzia edytora grafiki Paint do wykonywania i kolorowania rysunku,
zna sposob zamykania okna programu Paint i zapisywania pliku,

potrafi zapisa¢ plik i zamkna¢ okno programu Paint

wie, Co 0znaczaja pojecia: ikona, folder,

wskazuje i rozpoznaje ikony na Pulpicie komputera,

wie, co to jest piktogram i jaki ma zwiazek z ikong komputerowa,

- zna i umie wykorzysta¢ klawisz skrotu
(Ctrl +2);

- potrafi narysowac kolorowe pitki przy
pomocy narzedzi: ,,Elipsa” i ,, Wypekianie
kolorem”;

- zaznacza caly plik za pomocg skrotu
Ctrl+A oraz kasuje zawarto$¢ zaznaczenia
klawiszem Delete;

- wskazuje i nazywa wybrane elementy okna
programu: ,,Przybornik”, ,,Pole koloni”.

- korzysta z poznanych narzedzi, aby
wzbogacié¢

prace o dodatkowe elementy;

- zapisuje plik

- samodzielnie zapisuje plik w utworzonym
folderze

- koduje w programie Scratch

- potrafi samodzielnie postugiwac si¢
skrotami klawiszowymi

- samodzielnie zapisuje plik

- bez pomocy nauczyciela powigksza obrazki




wie, jak zatozy¢ folder,

zaktada na Pulpicie wtasny folder,

umieszcza w utworzonym folderze pliki graficzne metoda ztap, przenies i upusé,

wie, ze nalezy porzadkowac pliki znajdujace si¢ w komputerze, umieszczajac je w folderach,
wykonuje rysunek z wykorzystaniem narzedzi edytora grafiki Paint,

wie, ze nalezy szanowac zapisane w komputerze prace innych,

rozumie znaczenie poje¢ kod, kodowanie,

tworzy sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do znalezienia drogi w
labiryncie,

umie odszukaé wlasciwy kod opisujacy droge w labiryncie,

wspotpracuje z rowiesnikami w poszukiwaniu wlasciwego rozwiazania i osiggniecia zatozonego
celu,

odwzorowuje rysunek na papierze,

rozumie znaczenie poje¢: kopiowanie, oryginal, kopia,

potrafi zastosowa¢ narzedzie Zaznacz do zaznaczenia wybranych fragmentow obrazkow w edytorze
grafiki Paint,

zna dziatanie opcji Przezroczyste to,

potrafi zaznacza¢, kopiowac i wklejac obrazki i ich elementy w edytorze grafiki Paint dwoma
sposobami,

wie, gdzie na klawiaturze znajduja si¢ klawisze: Control, C, V,

umie kopiowac i1 wkleja¢ fragmenty obrazkéw w programie Paint za pomoca skrotow klawiszowych:

Ctrl+C i Ctrl+V,

wie, co to sg skroty klawiszowe.

uzupetnia rysunek brakujacymi elementami i go pokoloruje, korzystajac ze znanych narzgdzi edytora
grafiki Paint,

umie zapisa¢ wyniki swojej pracy w pliku Paint,

umieszcza zapisany plik w swoim folderze,

zna wybrane narzgdzia edytora Paint i wie, do czego shuza,

odnajduje szczegoty, ktorymi roznig si¢ obrazki,

wie, do czego shuzy lupa,

zna narzedzie edytora grafiki Paint — Lupa

potrafi postugiwac si¢ narzedziem Lupa do rysowania drobnych fragmentéw obrazka

rysuje emotikone i ja pokoloruje za pomoca znanych narzedzi edytora grafiki Paint,

umie zmieni¢ rozmiar calego obrazka z wykorzystaniem suwaka Powigkszenia,

umie zapisa¢ wyniki swojej pracy w pliku Paint,

wie, do czego stuzy klawiatura komputerowa,

rozumie, czym jest kodowanie obrazka,

tworzy sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do znalezienia drogi w
labiryncie,

umie odszuka¢ wlasciwy kod opisujacy droge w labiryncie,

wie, co to sg gry komputerowe i edukacyjne,

za pomocg narze¢dzia Lupa,

- zapisuje plik

- uzywa samodzielnie programéw do
kodowania

- wykorzystuje wiekszo$¢ poznanych
narzgdzi do wykonania szczegotowego,
trudniejszego rysunku

- wykorzystuje wigkszo$¢ poznanych
narzedzi do wykonania szczegotowego,
trudniejszego rysunku;

- precyzyjnie postuguje si¢ narzedziem typu
,»Aerograf”,

- samodzielnie zapisuje plik,

- wykorzystuje wigkszos¢ poznanych
narzgdzi do wykonania szczegotowego,
trudniejszego rysunku batwana.

- samodzielnie odkrywa zasad¢ obracania
figur za pomoca prawego przycisku
myszy

- samodzielnie kopiuje grafiki poznang
metoda

- samodzielnie wykonuje skomplikowany
rysunek przy pomocy narzg¢dzi programu
Paint 3D,

- samodzielnie, bez instrukcji nauczyciela,
czyS$ci rysunki w programie Paint, postuguje
si¢ klawiszem Delete,

- zapisuje plik.

- zna i stosuje wiekszos$¢ poznanych skrotow
klawiszowych

- samodzielnie rozwigzuje bardziej
skomplikowane dziatania za pomoca
programu Kalkulator

- wie, jak wstawi¢ tekst w programie Word
samodzielnie zmienia parametry czcionki,

- wykorzystuje skrot klawiaturowy poznany
przy programie Paint (Ctrl+Z).

- samodzielnie poprawia tekst wedtug wzoru,
- umieszcza grafike z pliku w programie
tekstowym;

- wykorzystuje narzedzie ,,WordArt” do
tworzenia ozdobnego tekstu;

- samodzielnie drukuje plik.




zna umiejscowienie na klawiaturze klawiszy: Spacja, Enter i klawiszy strzatek oraz wie, do czego
one shuza.

zna narzedzie Pedzel,

umie wykorzysta¢ narzedzie Pedzel oraz palete kolorow do malowania w edytorze grafiki Paint,
tworzy sekwencje uktadu obrazkéw wedtug podanego kodu,

uktada w logicznym porzadku polecenia instrukcji wytgczania komputera.
umie rysowac po $ladach,

zna narzedzie Aerograf i umie si¢ nim postugiwa¢ do malowania $niegu na obrazku,
korzysta z poznanych narzedzi programu Paint,

zna podstawowe narzgdzia edytora grafiki Paint i potrafi wskaza¢ ich ikony,
koloruje i ozdabia rysunki wedlug wzoru,

porzadkuje obrazki historyjki obrazkowej,

rozumie znaczenia pojecia owal,

zna narzedzie edytora Paint — Owal,

rysuje balwanka za pomoca narzedzia Owal,

porzadkuje obrazki historyjki przedstawiajgcej lepienie batwanka,

wymienia polecenia, ktore krok po kroku opisuja, jak narysowac batwanka,
umie rozpoznawac figury na rysunku i rysowac po $ladach,

przelicza figury geometryczne wchodzace w sktad obrazka,

wie, do czego stuzg narzedzia Prostokqt i Linia edytora grafiki Paint,

potrafi odnalez¢ na klawiaturze klawisz Shift,

umie narysowac koto, kwadrat i rowna lini¢ z wykorzystaniem narz¢dzia Owal, Prostokqt i Linia,
trzymajac wcisniety klawisz Shift,

kopiuje i wkleja elementy graficzne,

rozumie znaczenie pojecia grafika komputerowa,

wie, gdzie wykorzystuje sie grafike komputerowa,

umie segregowac grafike ze wzgledu na podana ceche,

rozumie pojecia: 2D, 3D,

wie, czym si¢ roznia figury ptaskie

i obiekty przestrzenne,

potrafi uruchomi¢ edytor grafiki Paint 3D,

wie, jak wyglada okno edytora grafiki Paint 3D,

postuguje si¢ narzgdziem programu Paint 3D — Ksztatty 3D,

umie zmieni¢ rozmiar i kolor obiektu 3D oraz go obracac,

potrafi cofng¢ wykonane czynnosci,

umie zamkna¢ okno edytora grafiki Paint 3D,

wyszukuje elementy, ktdre nie pasuja do obrazka,

potrafi postugiwac si¢ narzedziem Gumka w edytorze grafiki Paint,

umie zastosowa¢ polecenie Usur z podrecznego Menu,

umie wyczyscic caty obszar rysowania w edytorze grafiki Paint,

potrafi zastosowac klawisz Delete do usuwania elementow grafiki,

- potrafi utozy¢ i zapisa¢ zdania dotyczace
wykonywanych czynnosci;

- samodzielnie poprawia i formatuje tekst
wedtug wzoru, wykorzystujac umiejetnosci
zdobyte podczas formatowania tekstu w
programie Paint,

- samodzielnie poprawia i formatuje tekst
wedhug wzoru;

- samodzielnie odkrywa sposob wpisywania
poszczegdlnych znakéw polskiego alfabetu;
- pamigta o zapisywaniu pliku w trakcie
pracy.




— wie, gdzie na klawiaturze znajdujg si¢ klawisze z literami i cyframi oraz klawisze Spacja i Enter,

— wie, jak dziatajg klawisze Spacja i Enter,
— umie wstawic¢ i1 przesuna¢ pole tekstowe,
— postuguje si¢ narzedziem programu Paint — Tekst do podpisywania obrazkow,
— uzywa klawiatury komputerowej do pisania liter i wyrazow.
— wie, do czego stuzy program Kalkulator,
— zna wyglad okna programu Kalkulator,
— wykonuje dziatania matematyczne

w oknie programu Kalkulator,
— wie, gdzie si¢ znajduje i jak dziata klawiatura numeryczna,
— zna podstawowe klawisze potrzebne do wykonywania obliczen,
— pisze cyfry i znaki matematyczne na klawiaturze,
— rozwiazuje zadania matematyczne i wykonuje obliczenia z wykorzystaniem programu Kalkulator,
— wie, jak uruchomi¢ program Kalkulator.
- wie, do czego shuzy edytor tekstu,
- umie uruchomi¢ program edytora dwoma sposobami,
- zna wyglad okna programu edytora tekstu,
- potrafi wskaza¢ pasek narzedzi, pasek menu oraz suwaki w oknie edytora tekstu,
- uktada wyrazy z rozsypanych liter,
- pisze wyrazy i uzupelia zdania za pomocg klawiatury,
- rozwiazuje krzyzowke.
— potrafi wymieni¢ czynnosci, ktére mozna wykona¢ za pomoca komputera,
- Wwie, jak dziata i do czego stuzy klawisz Caps Lock,
- rozpoznaje, czy funkcja pisania wielkimi literami na klawiaturze jest wtaczona,
— umie wlaczy¢ 1 wylaczy¢ funkcje pisania wielkimi literami, weiskajac klawisz Caps Lock,
— pisze wielkie litery oraz imiona dzieci

w edytorze tekstu za pomocg klawiatury,
- zapisuje plik tekstowy w folderze,
- zna zasady pisowni wyrazow wielka litera.
— odkrywa, Ze nie wszystkie litery maja swoje odpowiedniki na klawiaturze komputerowe;j,
— wie, jak dziala i gdzie si¢ znajduje prawy klawisz Alt na klawiaturze,
— wie, jak zastosowa¢ dwa lub trzy klawisze do pisania liter: g, ¢, 1, ¢, 1, 6, §, 7, Z,

— pisze na klawiaturze wyrazy zawierajace polskie znaki literowe,
— uzupetnia zdania wyrazami, pisze wyrazy i zdania w edytorze tekstu za pomocg klawiatury.

Internet

Uczen:
— korzysta z internetu pod opieka nauczyciela,
zna podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z internetu.
- rozumie znaczenie pojgc: programowanie, jezyk programowania,
— zna zasady dotyczace korzystania z internetu i stara si¢ ich przestrzegac,
— uruchamia okno przegladarki internetowej pod opieka nauczyciela,
— uruchamia edytor Scratch,

Uczen:

- potrafi samodzielnie uruchomié¢ program i
bez instrukcji nauczyciela zaprogramowac
duszka,

- korzysta z internetu zgodnie z poleceniami
nauczyciela,

- samodzielnie uruchamia okno przegladarki,




wskazuje elementy okna edytora Scratch (duszek, scena, bloczki, uruchamianie programu i
zatrzymywanie jego dzialania),

wie, na czym polega wizualne programowanie (uktadanie bloczkéw z poleceniami dla duszka),
programuje duszka zgodnie z instrukcja i sprawdza dziatanie programu.

rozumie pojecie robot edukacyjny,

wie, do czego wykorzystywane sg roboty,

umie wymieni¢ czynnosci, w ktorych roboty pomagajg ludziom.




