Wymagania edukacyjne z edukacji informatycznej - klasa 2 Szkoly Podstawowej

ROZPORZADZENIE MINISTRA EDUKACIJI z dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajqce rozporzqdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnosciq intelektualnq w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty I stopnia, ksztatcenia ogélnego dla szkolty specjalnej

przysposabiajqcej do pracy oraz ksztatcenia ogélnego dla szkoly policealnej (Dz.U.z dnia 5 lipca 2024r. poz. 996)

Taksonomia celéow ksztatcenia wg prof. Niemierko

I poziom
wiadomosci - wymagania podstawowe (zapamigtanie i rozumienie wiadomosci)

II poziom
umiej¢tnoséci - wymagania ponadpodstawowe
(stosowanie wiadomos$ci w sytuacjach typowych i/lub problemowych)

UMIEJETNOSCI PODSTAWOWE
(wynikajace z realizacji zapisow podstawy programowej)

UMIEJETNOSCI PONADPODSTAWOWE
(wykraczajace poza podstawe programow3)

1. Osiagniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow. Uczen:

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

2) tworzy polecenie lub kilka polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzace do osiggniecia celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania
algorytmow.

1. Osiagniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemow.

Uczen:

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

2) wykonuje proste polecenia z planu dzialania — osigga cel swojej pracy,
3) samodzielnie rozwigzuje zadania, zagadki i tamiglowki prowadzace do
odkrywania algorytmodw.

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania
problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) wykonuje wizualnie w Scratchu przy uzyciu skryptéw proste
polecenia, wedlug pomystéw wiasnych i pomystow opracowanych
wspolnie z innymi uczniami,

2) tworzy rysunki w Paincie, dokumenty tekstowe w programie Word,
Yaczac tekst z grafika: dyplom, ogloszenie;

3) powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i
tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci pisania, czytania, rachowania
i prezentowania swoich pomystow;

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania
problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje wedlug pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, w Scratchu, ktére steruja
obiektem na ekranie komputera,

2) wykonuje kreatywnie rysunki w programie Paint,

3) wykorzystuje w dokumencie tekstowym w programie Word, poznane
narzedzia i sprawnie taczy tekst z grafika,

4) stosuje skroty klawiszowe przy kopiowaniu, wklejaniu i usuwaniu
elementow graficznych i tekstowych,
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4) zapisuje wedtug podanej instrukcji efekty swojej pracy we wskazanym
miejscu.

5) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu, we wiasnym
folderze.

3.0siagniecia w zakresie poslugiwania sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem przy wykonywaniu zadania — samodzielnie
loguje i wylogowuje sie, wlacza i wylacza komputer,

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

3) poszukuje zasob6éw na dany temat, we wskazanej przegladarce
internetowej i na wskazanych stronach.

3.0siagniecia w zakresie poslugiwania sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) potrafi nazwac system operacyjny pracowni komputerowej,

2) samodzielnie z rozwagg poszukuje zasobow na dany temat, na
wskazanej przegladarce internetowej i wskazanych stronach, wyjasnia,
jak szuka¢ informacji prawdziwych,

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spolecznych.
Uczen:

1) wspolpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami, podejmuje
prace zespotowa,

2) zna mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia
sie.

4. Osiagniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) potrafi komunikowac¢ sie z uczniami wykorzystujqc technologie;

2) omawia i prezentuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w
procesie uczenia sie.

5. Osiagniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) zna zasady pracowni komputerowej,

2) rozroznia pozadane i niepozadane zachowania innych oséb (réwniez
uczniow) korzystajacych z technologii, zwlaszcza w sieci Internet;

5.0siggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) przestrzega zasad bezpieczenstwa pracowni komputerowej,

2) omawia i wyjasnia pozadane i niepozadane zachowania innych oséb
(réwniez uczniow) korzystajacych z technologii, zwlaszcza w sieci
Internet,

3)wyjasnia zasady dotyczace korzystania z efektow pracy innych osob i
zwiazanych z bezpieczenstwem w Internecie.




