Wymagania edukacyjne — edukacja informatyczna klasa 2 | POLROCZE

Oczekiwane efekty

T
emat dydaktyczno-wychowawcze

Sekrety Uczen:

kompu- | — rozumie podziat urzadzen komputerowych na urzadzenia wejécia i urzadzenia wyjscia,
tera — wymienia komputerowe urzadzenia — wejscia i wyjscia,

— zna pojecie pamieci komputerowej i rozréznia jej rodzaje,

— wskazuje i nazywa nos$niki pamieci zewnetrznej oraz dysk twardy komputera,

— potrafi wymienié¢ urzadzenia, ktdre posiadajg pamiec,

— wykonuje ¢wiczenia interaktywne w multibooku,

— postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie — korzysta z myszy i klawiatury,
— (¢wiczy swojg pamiec.




Bez- Uczen:
piecznie | — wie, jak trzeba korzystaé z komputera, zeby nie naraza¢ wtasnego zdrowia,
przy — wie, jak prawidtowo siedzieé przy komputerze,
kompu- | — oglada prezentacje PowerPoint Przy komputerze, na temat zasad bezpiecznego korzystania z komputera,
terze — umie wykonywa¢ ¢wiczenia rozluzniajace,
— stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,
— wie, co to jest Pulpit komputera, i rozpoznaje wybrane ikony,
— postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia komputer i go wytacza, korzysta z klawiatury i z myszy,
— postuguje sie wybranymi programami — uruchamia program Paint.
Zapisu- Uczen:
jemy — wie, do czego stuzy folder,
swoje — umie tworzy¢ foldery i podfoldery,
prace — samodzielnie tworzy i nazywa nowy folder,
wkom- | _ korzysta z instrukcji znajdujacej sie w ksigzce dla ucznia (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
puterze | _ postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie — korzysta z myszy i klawiatury,
i pF)rzad- — wie, ze nalezy szanowac prace innych ucznidw zapisane na szkolnych komputerach,
kuiemy | rozwigzuje krzyzéwke,
foldery —|_ rozpoznaje efekty graficzne, ktdre zostaty wykonane przy uzyciu poszczegélnych narzedzi edytora grafiki Paint,
— postuguje sie wybranymi narzedziami programu Paint do wykonania obrazka i zapisuje efekty swojej pracy na pendrivie.
Rysuje- Uczen:
my rézne | — postuguje sie wybranymi narzedziami programu Paint — Prostokqt, Owal, Wielokqt —réwniez z uzyciem klawisza Ctrl,
ksztafty | — umie korzystac z instrukcji znajdujacej sie
w edyto- w ksiazce dla ucznia,
rze grafi- | — rysuje rozne ksztatty z wypetnieniem w programie Paint,
ki Paint _

wykonuje rysunki z réznych ksztattow w edytorze grafiki Paint,
zapisuje efekty swojej pracy w komputerze,
sprawnie postuguje sie myszg,




— zna podstawowe figury geometryczne.

Tworzy- | Uczen:
my ko- — wie, co to jest komiks,
miks — umie korzysta¢ z instrukcji znajdujacej sie
z wyko- w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
rzysta- — stosuje narzedzie Tekst do wykonywania napiséw (wyrazéw z rodziny przyjaciel oraz przystéw o przyjazni) — umie wybraé rodzaj, wielkos¢ i
niem kolor czcionki,
narze- — uzupetnia komiks, umieszczajac odpowiednie wypowiedzi w dymkach,
dzia — wykonuje portret przyjaciela, postugujac sie wybranymi narzedziami programu Paint,
Tekst — postuguje sie mysza i klawiatura,
— umie zapisa¢ wykonang prace,
— wspotpracuje z rowiesnikami podczas wykonywania portretu przyjaciela.
Odbicia Uczen:
lustrzane | — wie, co to jest symetria,
w edyto- | — umie korzystaé z instrukcji znajdujacej sie
rze grafi- w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
ki Paint | — rozpoznaje potozenie obrazkéw i przedmiotéw — pionowe i poziome,
— wykonuje rysunek za pomoca edytora grafiki Paint,
— postuguje sie narzedziami programu Paint — Zaznacz, Przerzu¢ w poziomie — oraz opcja Zaznaczenie przezroczyste (z zachowaniem kolejnosci
wykonywanych czynnosci),
— stosuje polecenia: Kopiuj, Wklej, z wykorzystaniem kombinacji klawiszy: Ctrl + C, Ctrl +V,
— sprawnie postuguje sie mysza.
Rysuje- Uczen:
my flage |— postuguje sie wybranymi narzedziami programu Paint — Krzywa, Linia, Wypetnij kolorem — do narysowania polskiej flagi narodowej,
za po- — stosuje polecenia: Kopiuj, Wklej, z wykorzystaniem kombinacji klawiszy: Ctrl + C, Ctrl +V,
mocy — umie korzystaé z instrukcji znajdujacej sie
narze- w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
dzia — sprawnie postuguje sie myszg,
Krzywa | _ wspétzawodniczy z réwiesnikami podczas rozwigzywania quizu wiedzy o Polsce.
Kopiu- Uczen:
jemy — wie, co to jest Unia Europejska,
i wkle- — postuguje sie wybranymi narzedziami programu Paint — Zaznacz, Selektor koloréw, Wypetnij kolorem,




jamy — sprawnie postuguje sie myszg i klawiatura,

w edyto- | — umie korzystaé z instrukcji znajdujacej sie
rze grafi- w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
ki Paint | — stosuje polecenia: Kopiuj, Wklej, z wykorzystaniem kombinacji klawiszy: Ctrl + C, Ctrl + V

(z zachowaniem kolejnosci wykonywanych czynnosci),
— zna flage Unii Europejskiej oraz nazwy wybranych panistw europejskich i ich flagi narodowe.

9-10 | Koduje- Uczen:

my — wie, co oznacza pojecie kodowanie,

irozwia- | — rozumie idee kodowania informacji,

zujemy — odnajduje zakodowang trase,

zagadki |- rozszyfrowuje kod zapisany za pomoca strzatek,

— samodzielnie zapisuje kod za pomocg strzatek,
— koduje i rozkodowuje obrazek z uzyciem podanego kodu.

11 Piszemy | Uczen:

za po- — pisze litery i wyrazy za pomoca klawiatury,

mocq — stosuje narzedzie Tekst — umie wybraé rodzaj i wielkos$¢ czcionki oraz wykonuje napisy na kolorowym tle,
klawiatu- | — potrafi pisa¢ wielkie litery dwoma sposobami,

ry — korzysta z instrukcji znajdujacej sie w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),

— wykonuje rysunek, postugujac sie wybranymi narzedziami programu Paint,
— opowiada o swoim hobby,
— prawidtowo segreguje litery.

12 List Uczen:
w edyto- | — wie, co powinien zawierac list,
rze tek- | — uruchamia program Word i zna podstawowe elementy jego okna,

stu Word

postuguje sie wybranymi narzedziami programu Word — Kolor czcionki, Rozmiar czcionki, Wyrdwnanie tekstu,
pisze wyrazy i zdania za pomocg klawiatury oraz uzupetnia list do Mikotaja,
umie usuwac znaki napisane z prawej i z lewej strony kursora z uzyciem klawiszy Back-space i Delete,




— zna dziatanie wybranych klawiszy,
— rozwigzuje krzyzéwke,
— zna tradycje zwigzane z mikotajkami.

13 Koloro- Uczen:
wazima | — postuguje sie wybranymi narzedziami programu Word (w tym Kolory niestandardowe, Elipsa) do wykonania rysunku,
W pro- — pisze wyrazy za pomoca klawiatury,
gramach | — umie korzystaé z instrukcji znajdujacej sie
Paint w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
i Word — potrafi przenies¢ obrazek wykonany w edytorze grafiki do dokumentu tekstowego,
— korzysta z funkcji Kopiuj/ Wklej przez uzycie skrétow klawiszowych,
— sprawnie postuguje sie myszg,
— zna zasady bezpieczeristwa obowigzujgce podczas zabaw zimowych.
14 | Zyczenia | Uczen:
w Obra- | — pisze zyczenia w edytorze tekstu Word za pomocag klawiatury,
mowaniu | — potrafi postugiwac sie klawiszami Backspace
i Delete do nanoszenia poprawek w napisanym tekscie,
— umie korzystac¢ z instrukcji znajdujacej sie
w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
— umie wstawi¢ obramowanie strony w programie Word,
— potrafi wstawi¢ wybrane Ksztafty w edytorze tekstu Word,
— zapisuje efekty swojej pracy,
— wie, kiedy jest Dzien Babci i Dzien Dziadka.
15 Wsta- Uczen:
wiamy — wie, co powinno zawierac¢ zaproszenie; pisze wyrazy i zdania w edytorze tekstu Word za pomocg klawiatury,
ozdobne | — umie wstawic obiekt WordArt do tekstu
napisy w programie Word,
WordArt | — umie korzystaé z instrukcji znajdujacej sie
w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
— korzysta z klawiszy: Backspace i Delete, do wprowadzania poprawek w tekscie,
— zapisuje efekty swojej pracy.
16 Internet | Uczen:
—oknem | — wie, czym jest internet i na czym polega netykieta,




na swiat

umie potgczyc sie z internetem (wykonywanie czynnosci krok po kroku),

wie, co to jest netykieta, i zna jej zasady,

oglada prezentacje PowerPoint Netykieta, na temat zasad wtasciwego zachowania sie w internecie,
wyszukuje informacje w przegladarce internetowej,

stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z internetu,

rozwigzuje krzyzéwke,

pisze wyrazy za pomocg klawiatury i sprawnie postuguje sie mysza.

17 Szukamy | Uczen:
informa- | — umie potaczy¢ sie z internetem,
cjiw — wyszukuje informacje na okreslony temat za pomocg przegladarki internetowe] (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
interne- | — wie, czym sie rézni przegladarka internetowa od wyszukiwarki internetowej,
cie — stosuje sie do ograniczen dotyczgcych korzystania z internetu,
— wykonuje ilustracje do ulubionej ksigzki
w edytorze grafiki,
— wypowiada sie na temat swoich ulubionych ksigzek.
18 Korzy- Uczen:
stamy — umie potaczyc€ sie z internetem,
z ency- — wie, co to jest Wikipedia i do czego stuzy,
klopedii | — wyszukuje informacje na okre$lony temat
interne- w encyklopedii internetowej (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
towej — wpisuje podane przez nauczyciela adresy stron WWW w przeglagdarce internetowej
i wyswietla strony,
— stosuje sie do ograniczen dotyczgcych korzystania z internetu i multimedidw,
— wykonuje rysunek w edytorze grafiki.
19-20 | Szyfro- Uczen:
wanie — — rozumie znaczenie pojec: szyfr, szyfrowanie,
kodowa- | — rozumie, czym jest kodowanie obrazka,
nie -

umie szyfrowac i rozszyfrowywacd obrazki oraz podane hasta przy uzyciu podanego kodu-szyfru,
umie tworzy¢ sekwencje polecen w celu znalezienia drogi w labiryncie,
wspotzawodniczy z réwiesnikami podczas rozwigzywania quizu Prawda czy fatsz?
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21 |Animuje- | Uczen:
my duszka | — rozumie znaczenie pojec: programowanie, jezyk programowania,
w $rodo- — wie, co to sg: Scratch, skrypt, animacja,
wisku — oglada prezentacje PowerPoint Netykieta, na temat programowania wizualnego
Scratch Scratch,
— uruchamia edytor Scratch,
— wskazuje wybrane elementy okna edytora Scratch,
— rozumie, czym jest programowanie wizualne,
— programuje duszka zgodnie z instrukcjg
i sprawdza dziatanie programu,
— potrafi korzystaé z podanej instrukcji znajdujacej sie w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
— wspdtzawodniczy z rdwiesnikami podczas rozwigzywania quizu Prawda czy fatsz?
22 Modele Uczen:
zwierzat | — wie, czym sie réznig figury ptaskie (2D)
w Paint i obiekty przestrzenne (3D),
3D — potrafi uruchomié edytor grafiki Paint 3D,
— postuguje sie narzedziem programu Paint 3D — Ksztatfty 3D — do wstawienia Obiektu 3D (rybki),
— potrafi korzystaé z podanej instrukcji znajdujacej sie w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
— umie zmieni¢ rozmiar i kolor obiektu 3D oraz go obracaé,
— potrafi cofngé wykonane czynnosci,
— maluje tfo za pomocg narzedzia Pedzle oraz opcji Dodaj kolor,
— umie zapisa¢ wykonang prace w aplikacji Paint 3D,
— obserwuje modele 3D na zdjeciach.
23 Kompu- Uczen:
tery — rozumie, jakim urzgdzeniem jest komputer oraz jak sie zmieniaty komputery,
dawniej | — uruchamia edytor tekstu Word i zapisuje
i dzi$ w nim zdania,

pisze zdania za pomoca klawiatury,
wykonuje rysunek w edytorze grafiki, na okreslony temat,




— rozrdznia laptop, smartfon i tablet,

— rozwigzuje quiz Prawda czy fatsz? na temat historii komputerow,
— wspotzawodniczy z réwiesnikami podczas rozwigzywania quizu,
— obserwuje dawne i nowoczesne komputery na zdjeciach.

24 Przegla- Uczen:
damy — wie, do czego stuzy przegladarka Zdjecia systemu Windows,
zdjecia — zna elementy okna przegladarki Zdjecia,
i doda- — przeglada zdjecia za pomoca przegladarki Zdjecia,
jemydo | — obserwuje komputery na zdjeciach,
nich — umie dodac efekt graficzny do zdjecia z uzyciem edytora Paint 3D,
efek‘ty — potrafi korzystac z podanej instrukcji znajdujgcej sie w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
graficzne | _ ;3 ikony narzedzi edytora Paint 3D,
— rozwigzuje quiz Prawda czy fatsz?,
— wspdtzawodniczy z réwiesnikami podczas rozwigzywania quizu.
25 Rozwig- Uczen:
zujemy — umie uruchomi¢ program Kalkulator,
zagadki — zna wybrane elementy okna programu Kalku-
matema- lator,
tyczne — stosuje funkcje kasowania wyswietlonej liczby (CE) oraz kasowania obliczen (C),
zKalku- | — wykonuje obliczenia matematyczne w programie Kalkulator — z wykorzystaniem klawiatury numerycznej lub okna programu,
latorem | _ pamieciowo dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli liczby, sprawdza wyniki w programie Kalkulator,
— rozwigzuje krzyzéwke,
— wspotzawodniczy z réwiesnikami podczas rozwigzywania dziatan matematycznych.
26 Spraw- Uczen:
dzamy — zna skutki spedzania zbyt wielu godzin przy komputerze,
aktualng | — wie, ile czasu dziecko moze spedza¢ przy komputerze, aby nie szkodzi¢ swojemu zdrowiu,
date i — prawidtowo siedzi przy komputerze,
godzine | _ \je, gdzie znajduje sie zegar w komputerze,
oraz | — umie odczytywac godziny i minuty na zegarze,
PISOWNI& | _ pisze zdania za pomoca klawiatury,
wyrazéw

— umie sprawdzac pisownie wyrazéw i poprawia popetnione przez siebie btedy,
— umie korzystaé z instrukcji znajdujacej sie




w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
— doskonali swoje umiejetnosci ortograficzne,
— wspétzawodniczy z réwiesnikami podczas rozwigzywania quizu o skutkach spedzania zbyt wielu godzin przy komputerze.

27 Waka- Uczen:
cyjne — wypowiada sie na temat swoich planéw wakacyjnych,
plany — wie, jak wyszukac w internecie potrzebne informacje,
zedyto- | — sprawnie postuguje sie poznanymi narzedziami programu Paint,
remgra- | — wykonuje rysunek za pomocg edytora grafiki Paint,
fiki Paint | _ ymje korzystaé z instrukcji znajdujacej sie
w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
— odnajduje droge w labiryncie.
28-29 | Powta- Uczen:
rzamy - zna nazwy elementow zestawu komputerowego i wie, jak utrzymacé porzadek na stanowisku komputerowym,
wiado- — wie, do czego stuzg poznane programy komputerowe,
mosci — zna dziatanie poznanych narzedzi programéw Paint i Word, rozpoznaje ich ikony,
— wykonuje rysunek w edytorze grafiki i wstawia go do pliku Word,
— pisze wyrazy za pomoca klawiatury i postuguje sie myszg komputerowg,
— rozwigzuje quiz Prawda czy fatsz? i test wyboru — dotyczgce wykorzystania w praktyce umiejetnosci i wiedzy zdobytych podczas zajeé¢ kompu-
terowych,
— wspoétzawodniczy z réwiesnikami podczas rozwigzywania quizu Prawda czy fatfsz? i testu wyboru.
30 Waka- Uczen:
cyjne — potrafi skorzystac z internetowego portalu pasazera, aby wyszukac¢ odpowiednie potgczenie kolejowe,
podréze | — wie, ze na portalu pasazera mozna réowniez dokona¢ zakupu biletu,

— umie korzystaé z instrukcji znajdujacej sie
w ksigzce (wykonywanie czynnosci krok po kroku),
— planuje swoje wakacyjne podréze,
— wykonuje rysunek o tematyce wakacyjnej
w edytorze grafiki Paint,
— zapisuje zdania opisujgce swoje plany wakacyjne w edytorze tekstu Word,
— rozwigzuje zadanie matematyczne z wykorzystaniem programu Kalkulator.




