Wymagania z zakresu edukacji informatycznej w klasie 2

1. Wprowadzenie.

2. Edy

3. Edy

Przypomnienie regulaminu pracowni komputerowe;.
Praca z menu START. Gry systemowe.
Nowy folder.

tor grafiki.

Praca z narzedziami znanymi w edytorze tekstu — przypomnienie.
Zapisz jako... Zapisz.

Zaznacz wszystko, Usun.
Zaznaczanie przezroczyste.

Kopiuj, Wkle;.

Kontur i wypelnienie.

Shift + prostokat, owal, linia.

Selektor kolorow.

Edytuj kolor.

Zmniejszanie, powigkszanie obiektow

tor tekstu.

Praca z narzedziami edytora tekstu — przypomnienie.
Kropka, przecinek.

Kolor strony.

Rozmiar czcionki.

Kr6j czcionki.

Kopiuj, Wkle;.

Usuwanie tekstu. Zapisywanie zmian w teksScie.
Punktory.

Numerowanie.

Wyréwnywanie.

4. Kalkulator.

5. Inte

Wykonywanie obliczen matematycznych z uzyciem kalkulatora.

rnet.
Bezpieczenstwo w internecie.
Wiadomo$ci w internecie.

6. Programowanie.

Polecenie: wez, powtorz.
Polecenie: skok.
Programowanie za pomocg poznanych polecen i odczytywanie programu.



Osiagnigcia w zakresie edukacji informatycznej po ukonczeniu klasy 2.

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: start, ikona, minimalizuj, maksymalizuj,
zamknij;
potrafi utworzy¢ folder i podfolder oraz nada¢ mu nazwg;
wie, gdzie zapisywac swoje pliki.

2. Edytor grafiki — Paint.
Uczen:
potrafi postugiwac si¢ narzedziami poznanymi w klasie 1;
potrafi za pomocg poznanych narzedzi tworzy¢ rozne obrazy graficzne;
potrafi zapisywac¢ swojg prace;
rozroznia pojecia ,,Zapisz” od ,,Zapisz jako...”
potrafi zaznaczac caty obraz lub jego fragment (Zaznaczanie prostokatne, Zaznaczanie
dowolnego ksztaltu), zaznaczenie przezroczyste;
W czasie pracy potrafi przesuwacé zaznaczone fragmenty;
usuwa zaznaczone obiekty;
kopiuje 1 wkleja utworzone obrazy graficzne;
rysuje kontury 1 wypelnia obrazy kolorem,;
postuguje si¢ narzedziami Shift+prostokat+owal+linia;
uzywa selektora kolorow,
edytuje kolory;
zmniejsza 1 powieksza obraz.

3. Edytor tekstu — Word.
Uczen:
postuguje si¢ narzedziami edytora tekstu poznanymi w klasie 1;
stosuje podczas pisania tekstow znaki przestankowe;
uzywa roéznego kroju 1 rozmiaru czcionki;
potrafi kopiowac i1 wkleja¢ zapisane wyrazy, zdania i teksty;
stosuje polecenie usun i zapisuje zmiany w tekscie;
uzywa w zapisie punktorow 1 numeracji;
potrafi wyrownac tekst oraz zastosowa¢ odpowiedni kolor strony.

4. Kalkulator.
Uczen potrafi:
wykorzystywac do skomplikowanych obliczeh matematycznych kalkulator komputera.

5. Internet.
Uczen:



wie, jak bezpiecznie poruszac si¢ po internecie;
potrafi szuka¢ potrzebnych informacji na wskazanych stronach internetowych.

6. Programowanie.
Uczen:
zna 1 stosuje polecenia 1 symbole: w prawo, w lewo, w gore, w dot, wez, powtorz;
faczy polecenia i symbole w bloki;
zna 1 stosuje polecenie: wez, powtorz, skok;
potrafi odczytywaé zaprogramowane polecenia i symbole.



