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EDUKACIA



Wspdtczesny swiat jest zdominowany przez komputery i inne urzadzenia cyfrowe, ktore towarzy-
szg nam niemal wszedzie. Edukacja informatyczna wprowadza uczniow klas 1-3 w swiat jezyka
informatyki. Komputer lub inne urzadzenie cyfrowe pojawia sie w szkole jako nowoczesne na-
rzedzie pracy. Edukacja odbywa sie z wykorzystaniem elementéw zabawy, gdyz stanowi to jeden z
najwazniejszych argumentow dla zastosowania komputera w pracy z dzieckiem.

Tresci przeznaczone do realizacji uwzgledniajg podstawe programowg w odniesieniu do
pierw-szego etapu ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej. Dostosowane sg do
poziomu wiedzy i umiejetnosci ucznidw. Praca z komputerem dotyczy zagadnien z zakresu
wszystkich edukaciji i tgczona jest z r6znymi formami aktywnosci poznawczej ucznia.

Celem edukacji wczesnoszkolnej jest wspieranie catosciowego rozwoju dziecka, aby

przygoto-wac je do dorostego zycia.
Cele szczegdtowe edukaciji informatycznej dotyczg gtéwnie:

— rozwijania umiejetnosci rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych,

— rozwijania umiejetnosci programowania oraz tworzenia grafiki i tekstu,

— rozwijania umiejetnosci bezpiecznego i zgodnego z prawem korzystania z komputera i
zaso-béw internetu,

— rozwijania kompetencji spotecznych i umiejetnosci komunikowania sie z wykorzystaniem
tech-nologii cyfrowe;.

Program edukacji informatycznej nalezy zrealizowac¢ w czasie przewidzianym w ramowym pla-
nie edukacji wczesnoszkolnej, czyli 95 godzin w klasach 1-3, co daje ok. 32 godziny rocznie.

Tresci ksztatcenia edukacji informatycznej w klasie 1

Bezpieczenstwo i higiena pracy z komputerem (5.1, 5.2, 5.3)
Regulamin pracowni komputerowej.

Zasady bezpieczenstwa obowigzujgce podczas pracy przy komputerze.
Prawidtowa postawa ciata podczas pracy przy komputerze.

Obstuga komputera i oprogramowania komputerowego (3.1, 3.2, 3.3)
Elementy zestawu komputerowego.

Obstuga myszy komputerowe;.

Uruchamianie i wytgczanie komputera.

Otwieranie i zamykanie programow.

Praca w oknach systemu Windows.

Zapisywanie i odtwarzanie wynikéw pracy.

Kodowanieigry (1.1, 1.2, 1.3)

Kodowanie drogi do celu.

Kodowanie obrazka.

Wykorzystanie gier planszowych.

Uktadanie sekwencji zdarzen w logicznym porzadku (kolejnos¢ liniowa).

Korzystanie z instrukcji.

Analiza kolejnych polecen okreslonego planu dziatania, prowadzacych do osiggniecia celu.
Klawisze funkcyjne w grach komputerowych.



Edytor grafiki Paint (2.2, 2.3, 3.1, 3.2)

Podstawowe narzedzia: Wypefnij kolorem, Otowek, Gumka, Pedzel, Aerograf, Lupa,
Zaznacz (Zazna-czenie prostokatne, Zaznaczenie przezroczyste), Ksztafty (Owal, Linia,
Prostokat), Tekst, Paleta kolo-row, Kolor pierwszego planu, Kolor tta.

Zaznaczanie, kopiowanie i wklejanie elementéw rysunku.

Rysowanie z zastosowaniem wybranych narzedzi edytora grafiki.

Opcja programu pozwalajgca cofng¢ wykonane czynnosci.

Edytor grafiki Paint 3D (2.2, 3.1, 3.2)
Zapoznanie z programem.

Ksztatty 3D.

Opcja Cofnij.

Grafika komputerowa (3.2)
Wprowadzenie do tematu.

Edytor tekstu Microsoft Word (2.2, 2.3, 3.1, 3.2)

Klawiatura: litery, litery ze znakami diakrytycznymi (np.: g, z, Z), Spacja, Enter, Caps Lock, Shift.
Pisanie liter, cyfr i wyrazéw.

Kolory, kroje i rozmiary czcionek.

Program Kalkulator (2.2)
Zapoznanie z programem.

Programowanie wizualne w srodowisku Scratch (2.1)
Poznanie elementéw budowy okna edytora Scratch.
Programowanie skryptu w srodowisku Scratch.

Tresci ksztatcenia edukacji informatycznej w klasie 2

Bezpieczenstwo i higiena pracy przy komputerze (5.1, 5.2, 5.3)
Prawidtowa postawa ciata podczas pracy przy komputerze.

Organizacja stanowiska komputerowego.

Zagrozenia wynikajgce z korzystania z komputera, multimediow i internetu.

Obstuga komputera i oprogramowania komputerowego (1.1, 1.2, 1.3)
Tworzenie folderéw.

Urzgdzenia pamieci zewnetrzne,.

Pojecia: Pulpit, ikona.

Przechowywanie prac.

Gry komputerowe (1.3, 4.1, 4.2)
Instrukcja gry.
Mysz i strzatki kursorow.




Edytor grafiki Paint (2.2, 2.3, 3.1, 3.2, 3.3)

Podstawowe narzedzia: Wypetnij kolorem, Otdwek, Gumka, Pedzel, Aerograf, Lupa,
Zaznacz (Zazna-czenie prostokgtne, Zaznaczenie przezroczyste), Ksztafty (Owal, Linia,
Krzywa, Prostokat), Tekst, Paleta kolorow, Edytuj kolory (Kolory podstawowe i Kolory
niestandardowe), Kolor pierwszego planu, Kolor tta. Kopiowanie, wklejanie, wycinanie

elementdéw rysunku. Rysowanie za pomocg poznanych narzedzi.

Edytor grafiki Paint 3D (2.2, 2.3, 3.1, 3.2)
Wybrane narzedzia z kategorii Pedzle.
Ksztatty 2D i ksztatty 3D.

Zapisywanie wykonanej pracy.

Edytor tekstu Microsoft Word (2.2, 2.3, 3.1, 3.2, 3.3)

Klawiatura i jej klawisze: litery i inne znaki, klawiatura numeryczna.

Kroje i rozmiary czcionek.

Sprawdzanie pisowni i gramatyki.

Kopiowanie i wklejanie tekstu za pomocg polecen i skrotow klawiaturowych.
Pisanie prostych tekstow.

Wstawianie Obrazow online do tekstu.

Wstawianie obramowania strony.

Zapisywanie utworzonych dokumentow i dopisywanie do nich zmian.

Program Kalkulator (2.2)
Podstawowe funkcje programu Kalkulator: +, —, *, /.

Programowanie wizualne w srodowisku Scratch (1.1, 1.2, 2.1, 5.3)
Poznanie poje¢: programowanie, skrypt.

Korzystanie z roznych kategorii bloczkow z poleceniami.

Tworzenie skryptow w srodowisku Scratch.

Wspotpraca kolezenska podczas programowania.

Internet (3.3, 4.1, 4.2)

Pojecia: internet, strona WWW, przeglgdarka.

Netykieta obowigzujgca w internecie.

Internet jako zrédto informacji.

Przegladarka internetowa.

Wpisywanie adreséw stron WWW w przeglgdarce internetowe;.

Tresci ksztatcenia edukacji informatycznej w klasie 3

Bezpieczenstwo i higiena pracy przy komputerze (5.1, 5.2, 5.3)
Zagrozenia zdrowotne i spoteczne zwigzane z pracg przy komputerze.

Zasady obowigzujgce w pracowni komputerowej i podczas pracy przy komputerze.

Zasady obowigzujgce w internecie.
Zagrozenia wynikajgce z korzystania z internetu.



Obstuga komputera i oprogramowania komputerowego (1.1, 1.2, 1.3)
Elementy okien poznanych programéw, np.: obszar roboczy, paski narzedzi, suwaki.
Oprogramowanie edukacyjne.

Edytor grafiki Paint (2.2, 2.3, 3.1, 3.2, 3.3)

Kopiowanie, wklejanie, wycinanie, pomniejszanie i powiekszanie elementéw rysunku.
Rysowanie za pomocg poznanych narzedzi.

Drukowanie prac.

Edytor tekstu Microsoft Word (2.2, 2.3, 3.1, 3.2, 3.3)
Sprawdzanie pisowni i gramatyki.

Znaki interpunkcyjne na klawiaturze.

Redagowanie prostych tekstéw.

Wstawianie Ksztaftow.

Stosowanie numeracji i punktorow.

Wstawianie i uzupetnianie tabeli.

Wstawianie Obrazow online do tabeli.

Zapisywanie i odtwarzanie efektéw pracy.

Program Kalkulator (2.2)
Wykorzystywanie programu Kalkulator do wykonywania obliczen i rozwigzywania zadan
mate-matycznych.

Internet (3.3, 4.1, 4.2)

Netykieta obowigzujgca w internecie.

Otwieranie stron internetowych.

Wyszukiwanie informacji na wskazanej stronie internetowe;.
Podstawowe wiadomosci o prawie autorskim.

Zapisywanie zrodta informacii.

Zatozenie darmowego konta pocztowego.

Program Microsoft PowerPoint (2.2, 2.3, 3.1, 3.2)

Przeglgdanie prezentacji multimedialnych: uruchomienie prezentacji, pokaz slajdéw, animacja.
Poznanie poje¢: program multimedialny, slajd.

Przygotowanie prezentacji multimedialnej (z wykorzystaniem podstawowych opcji programu).

Programowanie wizualne w srodowisku Scratch (1.1, 1.2, 1.3, 2.1, 5.3)
Poznanie pojecia algorytm.

Planowanie sekwenciji polecen sterujgcych obiektem na ekranie komputera, ktére
prowadzg do okreslonego celu.

Tworzenie skryptow w srodowisku Scratch wedtug podanej instrukciji.
Wspotpraca kolezenska podczas programowania.




Oczekiwane efekty edukacji informatycznej w klasie 1

Uczen:

siedzi w prawidtowy sposéb przy komputerze,

wie, jak trzeba korzysta¢ z komputera, zeby nie naraza¢ wtasnego zdrowia,
stosuje sie do ograniczen dotyczgcych korzystania z komputera,

zna nazwy elementéw zestawu komputerowego i potrafi je  wskaza¢,
koduje droge w labiryncie oraz koduje obrazek,

uktada sekwencje zdarzen w logicznym porzadku,

korzysta z instrukcij,

analizuje kolejne polecenia planu dziatania, ktére prowadzg do celu,

gra w gre planszowa,

wie, co to jest grafika komputerowa,

— postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia i wytgcza komputer,

otwiera i zamyka programy, korzysta z myszy i klawiatury,

zna podstawowe narzedzia edytora grafiki Paint,

umie kopiowac i wkleja¢ elementy rysunku,

rysuje z zastosowaniem wybranych narzedzi edytora graficznego,

potrafi uruchomi¢ edytor grafiki Paint 3D i wstawi¢ obiekt graficzny,

umie wybrac kolor, krdj i rozmiar czcionki,

przepisuje proste teksty,

umie zapisac i odtworzy¢ wyniki swojej pracy,

wie, do czego stuzy edytor Scratch, umie go uruchomi¢ w chmurze i zna elementy budowy jego okna,
programuje skrypt w srodowisku Scratch.

Oczekiwane efekty edukacji informatycznej w klasie 2

Uczen:

przyjmuje prawidtowg postawe ciata podczas pracy przy komputerze,

zna zagrozenia wynikajgce z korzystania z komputera, multimedioéw i internetu,
umie utworzy¢ folder,

wie, jak zachowac porzadek na pulpicie komputera,

umie zapisac i odtworzy¢ wyniki swojej pracy na zewnetrznym nosniku pamieci,
wykorzystuje gry edukacyjne do poszerzania swoich zainteresowan,

postuguje sie narzedziami edytora grafiki Paint do wykonywania rysunkéw,
umie kopiowac, wklejac, wycinac¢ elementy rysunku,

maluje pedzlami oraz wstawia ksztalty — 2D i 3D — w edytorze grafiki Paint 3D,
umie skorzysta¢ z opcji sprawdzania pisowni i gramatyki,

umie napisac prosty tekst,

umie wstawi¢ Obrazy online do tekstu,

potrafi wstawi¢ obramowanie strony,

umie zapisac utworzony dokument i dopisa¢ do niego zmiany,

umie postugiwac sie programem Kalkulator, z wykorzystaniem klawiatury numerycznej,
zna netykiete internetu,

wie, ze internet jest zrodtem informacii,

umie postuzyc¢ sie przegladarkg internetowa,

umie wpisywac¢ adresy stron WWW w przeglgdarce internetowej,

rozumie znaczenie pojec: programowanie, skrypt,

wie, do czego stuzy edytor Scratch, umie go uruchomi¢ w chmurze,

uktada proste programy w srodowisku Scratch,

wspotpracuje z rowiesnikami podczas programowania.



Oczekiwane efekty edukacji informatycznej w klasie 3

Uczen:

— zna zagrozenia zdrowotne i spoteczne zwigzane z pracg przy komputerze,

— zna zasady obowigzujgce w pracowni komputerowej podczas pracy przy komputerze i
ich przestrzega,

— zna zasady obowigzujgce w internecie i zagrozenia wynikajgce z korzystania z internetu,

— umie skorzystac z edytora grafiki Paint (rysowaé, kopiowac, wkleja¢, wycinac,
pomniejszac i po-wiekszac elementy rysunku),

— umie wydrukowaé swojg prace i artykut z internetu,

— umie korzystac z edytora tekstu Microsoft Word (zredagowac prosty tekst, sprawdzié
pisownie i gramatyke, wstawi¢ Obrazy online do tekstu, zastosowa¢ numeracje i
punktory, wstawi¢ i uzu-petni¢ tabele, zapisaé i odtworzy¢ efekty pracy),

— zna znaki interpunkcyjne znajdujgce sie na klawiaturze,

wykorzystuje program Kalkulator do wykonywania obliczen i rozwigzywania zadan

matema-tycznych,

— stosuje sie do netykiety obowigzujgcej w internecie,

— umie otworzy¢ strony internetowe i wyszukaé informacije,

— wie, ze artykuty kopiowane z internetu sg chronione prawem autorskim,

— zapisuje pod artykutem skopiowanym z internetu, kto jest jego autorem lub jakie jest
zrédto tej informacii,

— umie skorzysta¢ z programu Microsoft PowerPoint, by przygotowac prostg prezentacje z
wyko-rzystaniem animacji,

— rozumie znaczenie pojecia algorytm,

— we wspotpracy z réwiesnikami planuje sekwencje polecen sterujgcych obiektem na
ekranie komputera,

— tworzy skrypty w srodowisku Scratch wedtug podanej instrukciji.







