Klasa 1

Klasa 2

Klasa 3

Obstuga sprzetu: Uczen potrafi wigczy¢ i wytgczy¢ komputer lub tablet, postuguje sie
myszka, klawiaturg lub ekranem dotykowym.

Bezpieczenstwo i higiena: Zna podstawowe zasady siedzenia przed monitorem i wie,
jak dba¢ o wzrok oraz zdrowie podczas pracy z urzadzeniami cyfrowymi.

Tworzenie tresci: Potrafi wykona¢ prosty rysunek w wybranym programie graficznym
(np. Paint), dobierajac podstawowe narzedzia i kolory.

Myslenie algorytmiczne: Uktada w logicznym porzadku proste sekwencje czynnosci
(np. klocki, instrukcje krok po kroku).

Organizacja pracy: Uczen sprawnie uruchamia aplikacje edukacyjne i programy z
menu systemowego, potrafi otworzyé i zamkng¢ okno programu.

Pliki i foldery: Wie, do czego stuzy pamieé komputera, potrafi zapisaé swojg prace pod
okiem nauczyciela i nadac jej prostg nazwe.

Edycja i rysowanie: Korzysta z zaawansowanych narzedzi edytora grafiki (kopiowanie,
wklejanie, gumka, pedzel, wypetnianie kolorem).

Podstawy kodowania: Rozwigzuje proste tamigtéwki logiczne, koduje droge bohatera
w labiryncie na macie edukacyjnej lub ekranie, potrafi utozy¢ prosty skrypt w
wizualnym srodowisku (np. Scratch Junior).

Praca z tekstem: Uczen potrafi wpisywac krotkie teksty za pomoca klawiatury, stosuje
spacje, znaki interpunkcyjne oraz podstawowe formatowanie (zmiana wielkosci, kroju
i koloru czcionki).

Bezpieczenstwo w Internecie: Zna zasady bezpiecznego korzystania z sieci; wie, ze nie
wolno podawaé swoich danych osobowych, zdjeé ani haset obcym osobom oraz
potrafi reagowac¢ w sytuacji zagrozenia lub kontaktu z niezrozumiatymi tresciami.

Wyszukiwanie informacji: Z pomocg nauczyciela potrafi wyszukac proste ciekawostki,
zdjecia lub edukacyjne materiaty w Internecie.

Tworzenie i algorytmy: Samodzielnie projektuje i tworzy sekwencje polecen sterujgce
obiektem na ekranie (programowanie blokowe), testuje je i w razie potrzeby
poprawia btedy (debugging).



