WYMAGANIA EDUKACYJNE Z ZAJĘĆ KOMPUTEROWYCH 
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	Zasady pra​cy z kom​puterem
	· Uczeń nie wie że przy komputerze zajmuje się prawidłową pozycję;

· nie rozumie, że podczas pracy przy komputerze nie należy spożywać napojów i posiłków
	· Uczeń wie, że przy komputerze należy siedzieć prawidłowo;

· wie, że podczas pracy przy komputerze nie należy spożywać napojów i posiłków (kanapek, owoców, słodyczy);
	· Uczeń potrafi określić i przyjąć prawidłową postawę przy komputerze;

· poznał podstawowe zasady higienicznej pracy przy komputerze (m.in. nakaz robienia przerw w pracy i wyjścia na świeże powietrze);

· podczas pracy przy komputerze nie  spożywa napojów i posiłków 
	· Uczeń wie że nieprzestrzeganie za​sad prawidłowej posta​wy przy komputerze prowadzi m.in. do chorób kręgosłupa;

· potrafi wymienić podstawowe zasady higienicznej pracy przy komputerze, stosuje się do nich;

· zna i stosuje zasady prawidłowego zachowania się przy pracy z komputerem, wie jakie są skutki nieprzestrzegania tych zasad;
	· Uczeń potrafi podać przykłady skutków nieprzestrzegania zasad prawidłowej postawy przy komputerze;

· potrafi podać przykłady skutków nieprzestrzegania zasad higieny pracy przy komputerze; jest świadomy możliwości uzależnienia od komputera, wie na czym ono polega;


	· Uczeń wymienia wiele skutków niezachowania prawidłowej postawy przy komputerze;

· zna i stosuje zasady higieny pracy przy komputerze i podaje przykłady skutków jej nieprzestrzegania; 

· opowiada własnymi słowami, jakie warunki sprzyjają uzależnieniu się od komputera i jak zapobiegać takiemu uzależnieniu

	Znajomość budowy i zastosowania komputera
	· Uczeń nie umie wskazać i nazwać monitora, klawiatury lub myszki komputerowej


	· Uczeń przy pomocy nauczyciela wskazuje i nazwa monitor, klawiaturę i myszkę komputerową


	· Uczeń potrafi samodzielnie wskazać i nazwać monitor, klawiaturę i myszkę komputerową


	· Uczeń nazywa podstawowe części zestawu komputerowego: monitor, jednostkę centralną, klawiaturę i mysz, potrafi swoimi słowami opowiedzieć do czego służą;

· podaje praktyczne przykłady zastosowania komputerów


	· Uczeń nazywa większość części zestawu komputerowego i opisuje ich zastosowanie, rozróżnia komputery stacjonarne i przenośne;

· zna podstawowe sposobu komunikacji między użytkownikiem a komputerem, podaje przykłady  urządzeń komunikacyjnych;

· wie, że komputery można stosować do pracy, nauki i zabawy, podaje pojedyncze przykłady
	· Uczeń potrafi nazwać poszczególne części zestawu komputerowego i opisać ich znaczenie dla pracy komputera, samodzielnie wymienia różnice w budowie komputera stacjonarnego i przenośnego; 

· zna sposoby komunikacji między użytkownikiem a komputerem, rozróżnia urządzenia wejściowe i wyjściowe;

· potrafi samodzielnie opisać przykłady zastosowania komputera w pracy, edukacji i zabawie

	Mysz komputerowa
	· Uczeń nawet przy pomocy nauczyciela nie potrafi prawidłowo trzymać myszki i przesuwać nią tak, żeby uzyskać zamierzony ruch kursora
	· Uczeń operuje myszką tylko przy pomocy nauczyciela, wymaga trzymania jego ręki; 

· nie potrafi uzyskać efektu podwójnego naciśnięcia przycisku myszy;

· często nie potrafi znaleźć wskaźnika myszy na ekranie monitora
	· Uczeń potrafi wskazać na myszy lewy klawisz;

· samodzielnie naciska go często odrywając dłoń od myszki; 

· operuje myszką niepewnie i nieprecyzyjnie, nie zawsze potrafi wskazać myszką i zaznaczyć nawet duże obiekty na monitorze;

· nie zawsze znajduje wskaźnik myszy na monitorze
	· Uczeń wskazuje na myszy komputerowej lewy i prawy klawisz myszki;

· potrafi uzyskać efekt pojedynczego i podwójnego naciśnięcia lewego przycisku myszy;

· prawidłowo trzyma w dłoni mysz i naciska lewy klawisz myszy bez odrywania ręki;

· manewruje myszką na tyle precyzyjnie, żeby zaznaczać większe obiekty na ekranie monitora;

· umie odnaleźć wskaźnik myszki na ekranie


	· Uczeń rozróżnia i wskazuje na myszy komputerowej klawisze lewy i prawy oraz rolkę; 

· rozumie pojęcia „naciśnięcie przycisku” i „podwójne naciśnięcie przycisku” i podaje przykłady ich zastosowania przy operowaniu myszką;

· zna metodę „zaznacz-przeciągnij-upuść”;

· samodzielnie i prawidłowo manewruje myszką i używa obydwu jej przycisków bez odrywania ręki;

· potrafi precyzyjnie pokazywać obiekty na monitorze za pomocą myszki
	· Uczeń wie do czego używa się lewego i prawego klawisza oraz rolki, wymienia przykłady ich zastosowań;

· zna metodę „zaznacz-przeciągnij-upuść” i potrafi ją w naturalny sposób wykorzystać przy pracy z komputerem;

· samodzielnie i bezbłędnie manewruje myszką komputerową oraz używa jej przycisków i rolki do wykonania określonych zadań;

· zna pojęcia „kursor” i „wskaźnik myszy” opisuje przykłady takich wskaźników

	Klawiatura 
komputerowa
	· Uczeń nie potrafi samodzielnie posługiwać się klawiaturą;

· nie potrafi znaleźć na niej nawet poznanych liter i cyfr;

· nie zna nazw ani znaczenia klawiszy Shift, Spacja czy klawiszy strzałek

· Uczeń nie potrafi znaleźć lub zastosować klawiszy Alt, Caps​Lock;

· nie umie pisać wielkich liter ani polskich znaków nawet korzystając z podpowiedzi nauczyciela
	· Uczeń ma trudności z prawidłowym naciskaniem klawiszy;

· słabo orientuje się gdzie znajdować poszczególne znaki: litery i cyfry;

· potrafi wskazać klawisz Spacja i klawisze strzałek, ale niezbyt dobrze się nimi posługuje

· Uczeń ma problemy z używaniem do pisania dwóch rąk - pisze wielkie litery i polskie znaki tylko przy pomocy nauczyciela
	· Uczeń potrafi prawidłowo naciskać klawisze klawiatury, wie że nie należy używać zbyt dużej siły;

· używa klawiszy strzałek i Spacji;

· przy pomocy nauczy​ciela używa klawisza Shift i pisze wielkie litery
· Uczeń przy pomocy nauczyciela używa prawy klawisz Alt;

· nie zna zasady działania klawiszy Backspace i Delete ale potrafi je wskazać;

· wskazuje klawisze numeryczne


	· Uczeń wie że klawiatura służy do wpisywania znaków i przesuwania kursora;

· posługuje się strzałkami kursora i klawiszami Shift, Spacja;

· na ogół nie potrzebuje pomocy nauczyciela do pisania wielkimi literami
· Uczeń zna położenie obszarów liter, cyfr, klawiszy sterujących i numerycznych;

· umie wlączać i wyłączać klawisz CapsLock, wie kiedy klawisz jest aktywny; potrafi przy pomocy prawego Alt pisać polskie znaki,

· pod kierunkiem nauczyciela stosuje klawisze Backspace i Delete do kasowania 
	· Uczeń wie że klawiatura służy do wpisywania znaków pojawiających się na monitorze i przesuwania kursora;

· wie, że znajdują się na niej litery, cyfry i znaki i wie w których rejonach klawiatury ich szukać;

· wie gdzie się znajdują i do czego służą klawisze Spacja, Shift, Enter i strzałki 

· umie wpisać z klawiatury wielkie litery

· Uczeń dobrze zna układ klawiatury, samodzielnie znajduje i wskazuje obszary na których znajdują się litery, cyfry i podstawowe klawisze funkcyjne;

· potrafi zastosować w praktyce klawisze Spacja, Enter, Shift, Control, Alt, strzałki kursorów, CapsLock, Back​space, Delete i operuje klawiaturą numeryczną
	· Uczeń zna zastosowanie klawiatury komputerowej jako urządzenia komunikacji; 

· zna ogólny układ klawiatury – znajduje cyfry, litery, klawisze Spacja, Enter, Shift, Backspace, Delete i strzałki;

· wie do czego służy większość klawiszy na klawiaturze i prawidłowo je nazywa; 

· samodzielnie wprowadza z klawiatury wielkie litery i poznane znaki matematyczne i interpunkcyjne korzystając z klawisza Shift
· Uczeń bardzo dobrze zna układ klawiatury, samodzielnie znajduje i wskazuje litery, cyfry i znaki specjalne, znajduje podstawowe klawisze funkcyjne;

· umie opowiedzieć do czego służą i potrafi zastosować w praktyce klawisze Spacja, Enter, Shift, Control, Alt, strzałki kursorów, CapsLock, Backspace, Delete, samodzielnie włącza, wyłącza  i operuje klawiaturą numeryczną

	Obsługa 
komputera
	· Uczeń nie potrafi włączyć komputera i poznanych programów nawet przy pomocy nauczyciela;

· nie rozumie podstawowych pojęć związanych z użytkowaniem komputera

· Uczeń nawet przy pomocy nauczyciela nie potrafi posługiwać się prostymi programami edukacyjnymi i wykonywać zawartych w nich ćwiczeń
	· Uczeń włącza komputer ale nawet pomocą nauczyciela z trudnością uruchamia program komputerowy;

· my;

· Uczeń myli pojęcia „ikona” „folder” i „plik”;

· mimo pomocy nauczyciela z trudem i bez zachowania zasad kompozycji zestawia z gotowych elementów Dyplomu Młodego Ekologa;

· nawet otrzymując wskazówki od nauczyciela nie potrafi prawidłowo wyłączyć komputera
	· Uczeń  z pomocą nauczyciela odszukuje i uruchamia program komputerowy, klikając ikonę programu na pulpicie;

· Uczeń rzadko myli pojęcia „ikona” „folder” i „plik”;

· przy pomocy nauczyciela wykonuje zadania i ćwiczenia zawarte w poznanych komputerowych programach edukacyjnych;

· przy pomocy nauczyciela zestawia z gotowych elementów Dyplom Młodego Ekologa;

· z pomocą nauczyciela włącza i wyłącza komputer


	· Uczeń sam odszukuje i uruchamia program komputerowy;

· zna pojęcia „ikona” „folder” i „plik”;

· potrafi włączyć komputer;

· korzystając z programu edukacyjnego oraz z przygotowanych plików, potrafi wykonywać proste ćwiczenia, w których utrwala wybrane treści z edukacji matematycznej i polonistycznej;
· z niewielką pomocą nauczyciela projektuje z gotowych elementów Dyplom Młodego Ekologa;
· z pomocą nauczyciela zamyka programy i bezpiecznie wyłącza komputer
	· Uczeń sam włącza komputer i wie jak go prawidłowo wyłączyć;  zna pojęcia „ikona”, „folder”, „plik” i potrafi odnaleźć na pulpicie ikony poznanych programów, folderów i plików;

· potrafi uruchomić program, klikając ikonę programu na pulpicie i zamknąć go przyciskiem zamykania;

· Uczeń otwiera i zamyka programy zachowując efekt swojej pracy;

· prawidłowo obsługuje wybrane aplikacje w zakresie poznanym na zajęciach komputerowych; 

· korzystając z programów edukacyjnych wykonuje ćwiczenia utrwalające wybrane treści z edukacji matematycznej i polonistyczne

· samodzielnie tworzy projekt Dyplomu Młodego Ekologa;

· samodzielnie i bezpiecznie zamyka system Windows
	· Uczeń samodzielnie potrafi włączyć komputer i wyłączyć go po zamknięciu działających aplikacji;

· rozpoznaje typ pliku na podstawie ikon, wie z jakimi programami te pliki się otwiera;

· potrafi utworzyć na pulpicie nowy folder i nadać mu nazwę;

· uruchamia i zamyka poznane programy za pomocą klikania w odpowiednie ikony;
· Uczeń samodzielnie otwiera i zamyka poznane aplikacje, posługuje się swobodnie poznanym oprogramowaniem edukacyjnym, potrafi zachować w zmodyfikowanym pliku i w wybranym katalogu efekt swojej pracy; 

· zachowując zasady właściwej kompozycji samodzielnie tworzy projekt Dyplomu Młodego Ekologa;

· spostrzega analogie w wyglądzie i obsłudze poznanych programów systemu Windows

	Gry 
komputerowe
	· Uczeń nie potrafi odróżnić świata gier od świata rzeczywistego;

· nie rozumie reguł i zasad gier poznanych na zajęciach;

· nawet przy pomocy nauczyciela nie jest w stanie przechodzić kolejnych etapów gier lub zabaw edukacyjnych
	· Uczeń z pomocą nauczyciela przechodzi poszczególne etapy prostych gier edukacyjnych;

· zdaje sobie sprawę z zagrożeń wynikających z korzystania z niewłaściwych gier, m.in. wie, że świat gier jest nieprawdziwy
	· Uczeń korzysta z wybranych gier edukacyjnych, rozwijając umiejętności manualne;

· zdaje sobie sprawę z zagrożeń wynikających z korzystania z niewłaściwych gier, m.in. wie, że świat gier jest nieprawdziwy;
	· Uczeń samodzielnie korzysta z wybranych gier edukacyjnych, rozwijając umiejętności manualne; 

· zdaje sobie sprawę z zagrożeń wynikających z korzystania z niewłaściwych gier oraz z przedstawiania w grach sytuacji odbiegających od rzeczywistości;
	· Uczeń potrafi samodzielnie włączać i wyłączać poznane gry edukacyjne;

· posługuje się myszą i klawiaturą w trakcie poznanych gier i zabaw edukacyjnych i zręcznościowych; 

· potrafi wymienić kilka gier edukacyjnych dla dzieci;

· podaje przykłady zagrożeń wynikających z korzystania z niewłaściwych gier (wielokrotne życie, przemoc, elementy okrucieństwa)
	· Uczeń sprawnie i swobodnie posługuje się myszą i klawiaturą w trakcie uruchamiania i korzystania z gier i zabaw edukacyjnych i zręcznościowych;

· potrafi opisać przykładowe gry edukacyjne przeznaczone dla dzieci;

· podaje przykłady różnic pomiędzy światem gier a rzeczywistością oraz zagrożeń wynikających z korzystania z niewłaściwych gier

	Program 
graficzny Paint
	· Uczeń nie potrafi samodzielnie uruchomić programu Paint;

· nie opanował odstawowych umiejętności: wyboru narzędzia i koloru;

· nie zna zastosowania poszczególnych narzędzi i nie potrafi powiedzieć czym się różnią
	· Uczeń ma problemy z uruchamianiem aplikacji Paint nawet przy pomocy nauczyciela;

· potrafi zmieniać kolor narzędzia, nie radzi sobie ze zmianą koloru tła;

· używa tylko podstawowych narzędzi: Ołówek i Pędzel, bez zmian opcji wielkości i kształtu końcówek;

· nie zna zasady wypełniania kolorem tylko zamkniętych obszarów;
· Uczeń posługuje się narzędziem Gumka tylko przy pomocy nauczyciela
	· Uczeń uruchamia program Paint po wskazaniu przez nauczyciela właściwej ikony;

· potrafi zmienić kolor wybranych narzędzi za pomocą Palety kolorów

· w podstawowym zakresie posługuje się narzędziami Ołówek i Pędzel
· Uczeń w podstawowym zakresie posluguje się narzędziem Elipsa i Prostokąt – potrafi narysować kształt, ale myli się podczas wybierania kolorów kontury i wypełnienia;

· posługuje się narzędziem Gumka tylko w przypadku ustawienia koloru tła przez nauczyciela
	· Uczeń samodzielnie odnajduje ikonę programu Paint i potrafi uruchomić program;

· używa narzędzia Paleta kolorów, do zmiany kolorów narzędzi takich jak Ołówek, Pędzel i Wypełnianie kolorem; 

· przy niewielkiej pomocy nauczyciela stosuje narzędzie Zaznacz oraz polecenia Kopiuj i Wklej;

· potrafi zmieniać wielkość i kształt końcówki podczas malowania Pędzlem;
· Uczeń umie użyć narzędzia Aerograf;

· rysuje linie proste za pomocą narzędzia Linia, potrafi wybrać właściwy kolor i wymaganą grubość linii,

· za pomocą narzędzia rysuje elipsy i koła przy użyciu klawisza Shift,;

· samodzielnie posługuje się narzędziami Elipsa, Prostokąt i Prostokąt zaokrąglony potrafi zamieniać grubość i kolor konturu oraz kolor wypełnienia oraz rysować kształty regularne z wciśniętym klawiszem Shift;

· narzędziem Wybierz kolor kopiuje żądany koloru z innej części rysunku,

· umie posługiwać się narzędziem Gumka do ścierania rysunku a także poleceniem Wyczyść obraz do wymazania całego rysunku;

· potrafi zastosować narzędzie Lupa;

· potrafi samodzielnie rysować obrazki, wykorzystując poznane narzędzia i właściwie dobierając ich atrybuty i opcje;
	· Uczeń rozpoznaje i odnajduje ikonę programu Paint i potrafi włączyć program;

· potrafi utworzyć nowy rysunek;

· zna narzędzie Paleta kolorów, zmienia kolory narzędzi i tła;

· zna narzędzia Wypełnianie kolorem i prawidłowo wypełnia obszary wybranym kolorem; 

· posługuje się narzędziem Ołówek – wybiera żądane kolory, kreśli linie starannie;

· potrafi użyć narzędzia Zaznacz oraz poleceń Kopiuj i Wklej;

· podczas malowania Pędzlem – zmienia wielkość i kształt pędzla dla uzyskania różnych efektów na rysunku;
· Uczeń umie użyć narzędzia Aerograf;

· rysuje linie proste za pomocą narzędzia Linia, potrafi wybrać właściwy kolor i wymaganą grubość linii,

· za pomocą narzędzia rysuje elipsy i koła przy użyciu klawisza Shift,;

· samodzielnie posługuje się narzędziami Elipsa, Prostokąt i Prostokąt zaokrąglony potrafi zamieniać grubość i kolor konturu oraz kolor wypełnienia oraz rysować kształty regularne z wciśniętym klawiszem Shift;

· narzędziem Wybierz kolor kopiuje żądany koloru z innej części rysunku,

· umie posługiwać się narzędziem Gumka do ścierania rysunku a także poleceniem Wyczyść obraz do wymazania całego rysunku;

· potrafi zastosować narzędzie Lupa;

· potrafi samodzielnie rysować obrazki, wykorzystując poznane narzędzia i właściwie dobierając ich atrybuty i opcje;
	· Uczeń samodzielnie wyszukuje na pulpicie ikonę programu Paint i uruchamia aplikację;

· potrafi otworzyć gotowy rysunek lub utworzyć nowy;

· poprawnie stosuje polecenie Zapisz do zachowania swoich prac;

· sprawnie i świadomie posługuje się poleceniem Cofnij do korekty błędów;

· zna narzędzie Paleta kolorów i potrafi się nim posługiwać, rozróżnia kolor pierwszego planu i tło;

· zna narzędzie Wypełnianie kolorem i prawidłowo się nim posługuje; 

· sprawnie posługuje się narzędziem Ołówek, kreśli linie starannie i pewnie, prawidłowo wybiera kolory linii;

· prawidłowo używa narzędzia Zaznacz oraz poleceń Kopiuj i Wklej;

· rozumie i stosuje opcję wyboru przezroczystego tła;

· sprawnie posługuje się narzędziem Pędzel – zna zasady wyboru wielkości i kształtu pędzla dla uzyskania pożądanych efektów na rysunku;
· Uczeń prawidłowo posługuje się narzędziem Aerograf, właściwie wybiera rozmiar i natężenie rozpylania;

· samodzielnie rysuje linie proste za pomocą narzędzia Linia, potrafi wybrać właściwy kolor i wymaganą grubość linii,

· zna i prawidłowo stosuje narzędzie Elipsa, potrafi rysować koła przy użyciu klawisza Shift, wie jak zmieniać grubość konturu, prawidłowo dobiera kolory i stosuje opcje wyboru koloru konturu i wypełnienia, za pomocą lewego i prawego klawisza myszy potrafi zamieniać kolory konturu i wypełnienia;

· samodzielnie i swobodnie posługuje się narzędziami Prostokąt i Prostokąt zaokrąglony – używa obydwu klawiszy myszy i opcji zmiany kolorów konturu i wypełnienia do uzyskania wymaganych efektów;

· zna zasady posługiwania się narzędziem Wybierz kolor, potrafi z niego skorzystać do skopiowania żądanego koloru z innej części rysunku,

· umie posługiwać się narzędziem Gumka – wybiera kolor tła umożliwiający ścieranie rysunku;

· potrafi znaleźć i zastosować polecenie Wyczyść obraz do wymazania całego rysunku;

· potrafi zastosować kombinację narzędzia Zaznacz i polecenia Wyczyść zaznaczenie albo klawisza Delete do wymazania fragmentu obrazu;

· zna narzędzie Lupa i stosuje je;

· zna i wykorzystuje w praktyce układ programu Paint: pasek menu, przybornik, suwaki, przycisk zamykania programu; 

· potrafi samodzielnie rysować rozbudowane obrazy, wykorzystując poznane narzędzia i właściwie dobierając ich atrybuty i opcje;

	Podstawy pracy z edytorem tekstowym Word
	· Uczeń nie potrafi samodzielnie uruchomić programu Word;

· nie umie wpisać liter i wyrazów zadanych przez nauczyciela;

· nie zna sposobu pisania wielkich liter ani polskich znaków;

· mimo podpowiedzi nauczyciela nie potrafi pisać w kolorze
	· Uczeń nie zna ikony programu Word – uruchamia go dopiero po wskazaniu ikony przez nauczyciela;

· tylko z pomocą nauczyciela potrafi pisać wielkie litery;

· nie umie korzystając z prawego klawisza Alt zapisać wszystkich polskich znaków
	· Uczeń nie zna ikony programu Word – uruchamia tylko po podpowiedzi nauczyciela;

· czasem potrzebuje podpowiedzi jak pisać wielkie litery, polskie znaki czy zmieniać kolor liter
	· Uczeń potrafi rozpoznać ikonę edytora Word i uruchomić program;

· potrafi samodzielnie lub przy niewielkiej pomocy nauczyciela pisać wyrazy się z małymi i wielkimi literami, używać polskich znaków, przechodzić do nowej linii i kasować wpisane znaki;

· potrafi zmienić kolor czcionki i pisać litery i wyrazy w nowym kolorze
	· Uczeń potrafi wyjaśnić pojęcie „edytor tekstu”

· odnajduje ikonę programu Word i uruchamia program;

· potrafi samodzielnie pisać wyrazy z małymi i wielkimi literami, używać polskich znaków, przechodzić do nowej linii i kasować wpisane znaki;

· umie zmieniać kolor napisanych liter i wyrazów
	· Uczeń wie jakie jest podstawowe zastosowanie edytora tekstów, wymienia przykłady dokumentów tworzonych za pomocą komputera i edytora tekstów;

· samodzielnie otwiera dokumenty programu Word i zapisuje je zachowując zmiany;

· potrafi samodzielnie pisać tekst składający się z małych i wielkich liter, polskich znaków, przechodzić do nowej linii i kasować wpisane znaki;

· potrafi samodzielnie zmieniać krój i wielkość czcionki w napisanym tekście;

· umie zmieniać kolor tekstu

	Kalkulator 
Windows
	· Uczeń nie zna ikony Kalkulatora i nawet z pomocą nauczyciela nie potrafi uruchomić programu;

· nie rozróżnia znaków działań matematycznych i nie wie jak posługiwać się Kalkulatorem
	· Uczeń przy pomocy nauczyciela otwiera program Kalkulator;

· „naciska” myszką wskazane przez nauczyciela klawisze kalkulatora;

· odczytuje wynik wskazany przez nauczyciela
	· Uczeń samodzielnie otwiera program Kalkulator klikając na wskazaną przez nauczyciela ikonę;

· pod dyktando nauczyciela, posługując się myszką naciska właściwe klawisze kalkulatora; 

· wie kiedy kalkulator wyświetlił wynik i na ogół poprawnie go odczytuje 
	· Uczeń rozpoznaje ikonę programu Kalkulator umieszczona na pulpicie;

· samodzielnie otwiera i zamyka program;

· za pomocą myszki lub klawiatury wprowadza podawane przez nauczyciela cyfry i znaki matematyczne i sam odczytuje wynik
	· Uczeń samodzielnie wyszukuje ikonę programu Kalkulator oraz włącza i wyłącza go w wybrany przez siebie sposób;

· samodzielnie wprowadza liczby i znaki działań;

· potrafi otrzymać i zinterpretować wynik działania
	· Uczeń samodzielnie włącza program kalkulator i przeprowadza działania dodawania i odejmowania posługując się myszką lub klawiaturą numeryczną;

· otrzymane wyniki potrafi wykorzystać w następnym działaniu
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