Wymagania z zakresu edukacji informatycznej w klasie 1

Pracownia komputerowa i komputer.

* Zasady bezpiecznego zachowania w pracowni komputerowe;.
* Zasady pracy na komputerze.

* Elementy podstawowego zestawu komputerowego.

» Uruchamianie 1 zamykanie komputera.

* Obstuga myszy komputerowej i ptyty CD.

* Pulpit komputera, pojecie: ikona.

Edytor grafiki — Paint

* Poznanie narzedzi: Wypelnij kolorem, Otowek, Gumka, Pedzel, Lupa, Tekst, Prostokat, Trojkat,
Owal, Linia,

» Zaznaczanie catych obrazéw lub jego fragmentdéw (Zaznaczanie prostokatne, Zaznaczanie
dowolnego ksztaltu).

* Przesuwanie zaznaczonych fragmentow.

* Cofanie wykonywanych czynnosci (Cofnij).

* Zmiana szerokosci linii 1 koloru (Rozmiar, paleta barw)

Edytor tekstu — Word

* Kursor.

» Zapoznanie z klawiaturg (Spacja, Delete, Backspace, Caps Lock, Shift, Enter, Alt prawy, Alt
prawy +Shift, klawisze ruchu).

* Formatowanie tekstu (Kolor czcionki, Pogrubienie, Kursywa, Podkreslenie).

Programowanie
* Polecenia i symbole: w prawo, w lewo, w gore, w dot, wez, powtorz.
* Laczenie blokow.

Osiagnigcia w zakresie edukacji informatycznej po ukonczeniu klasy 1.

1. Pracownia komputerowa i komputer.

Uczen:
zna zasady bezpiecznego zachowania w pracowni komputerowej;
zna zasady pracy na komputerze;
potrafi nazwac elementy podstawowego zestawu komputerowego;
potrafi bezpiecznie uruchamia¢ i zamyka¢ komputer;
potrafi obstugiwa¢ mysz komputerowq 1 ptyty CD;
porusza si¢ po Pulpicie komputera, zna pojecie: ikona.

2. Edytor grafiki — Paint.
Uczen:
potrafi postugiwac si¢ narzedziami: Wypelnij kolorem, Otowek, Gumka, Pedzel, Lupa,
Tekst, Prostokat, Trojkat, Owal, Linia;
potrafi za pomocg poznanych narzedzi tworzy¢ rozne obrazy graficzne;
potrafi zaznaczac caty obraz lub jego fragment (Zaznaczanie prostokatne, Zaznaczanie
dowolnego ksztaltu);
W czasie pracy potrafi przesuwac¢ zaznaczone fragmenty;
wie 1 potrafi wykona¢ cofanie wykonywanych czynnos$ci (Cofnij);
zmienia szerokos¢ linii 1 kolor (Rozmiar, paleta barw).



3. Edytor tekstu — Word.

Uczen:
zna pojecie Kursor i potrafi poruszac si¢ jego klawiszami;
zna wybrane nazwy na klawiaturze 1 potrafi zastosowac ich funkcje w praktyce (Spacja,
Delete, Backspace, Caps Lock, Shift, Enter, Alt prawy, Alt prawy +Shift, klawisze ruchu);
formatuje tekst z wykorzystaniem wybranych narze¢dzi (Kolor czcionki, Pogrubienie,
Kursywa, Podkreslenie).

4. Programowanie.

Uczen:

* zna 1 stosuje polecenia i symbole: w prawo, w lewo, w gore, w dot, wez, powtorz.
* Iaczy polecenia 1 symbole w bloki.






