Standard wymagan kompetenciji cyfrowych oséb objetych szkoleniem w ramach projektu

Niniejszy Standard opisuje minimalne, konieczne do osiggniecia w wyniku realizacji projektu kompetencje w zakresie nauki

oraz nauczania podstaw programowania oraz podstawowe kompetencje dotyczace TIK. Niemniej jednak ze wzgledu na gtéwny

cel interwencji uzyskiwane kompetencije z obszaru TIK powinny byé kontekstowo powigzane bezposrednio z nauka

programowania, a ich zakres merytoryczny powinien wynika¢ ze specyfiki konkretnego projektu. Oprocz pracy w srodowisku

komputerowym z wykorzystaniem TIK istotne jest zintegrowanie jej z pracg poza tym srodowiskiem w celu kompleksowego

wykorzystania metod i narzedzi stuzgcych nauce programowania.

Projekt ma zapewni¢ pozyskanie przez nauczycieli i ucznidw wiedzy i umiejetnosci oraz promowanie postaw okreslonych dla
wyspecyfikowanych w nizej zamieszczonych zestawieniach kompetencji. Oznacza to, ze beneficjent nie musi udowadnia¢,
ze oczekiwane postawy znalazty odzwierciedlenie w rzeczywistosci, musi natomiast w koncepcji realizacji projektu wskazac¢ jak

owe postawy bedg promowane w toku realizacji projektu.

Cel dilugookresowy interwencji: zwiekszenie kompetencji w zakresie nauczania programowania przez nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej oraz umiejetnosci podstaw programowania uczniéw klas 1-3 szkoty podstawowej, na terenie gmin wiejskich
i miejsko — wiejskich.

Cel krétkookresowy interwencji: rozwijanie kompetencji nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej umozliwiajgcych prowadzenie
tzw. zaje¢ pozalekcyjnych? dla uczniéw klas 1-3 szkoly podstawowej, a w dalszej perspektywie réwniez do prowadzenia nauki

programowania w ramach ksztatcenia zintegrowanego, co pozwoli na utrzymanie trwatosci efektéw interwenciji.

Warunkiem dostepowym dla udzialu w projekcie dla nauczyciela lub innej osoby dorostej? jest posiadanie kompetencji

podstawowych (A) okreslonych w katalogu stanowigcym zalacznik nr 1 do niniejszego Standardu.

1 Nieobowigzkowe zajecia edukacyjne rozwijajgce zainteresowania i uzdolnienia uczniow.
2 osoba dorosta — inna niz nauczyciel osoba dorosta, tj. pracownik PDN, domu kultury, biblioteki, objeta wsparciem w ramach projektu 3.2.

1



W ramach podnoszenia kompetencji nauczycieli w uzupetnieniu szkolen stacjonarnych prowadzonych indywidualnie lub w grupie
nauczycieli obligatoryjne bedg zajecia praktyczne prowadzone wspdlnie przez trenera i nauczyciela bedace jednoczes$nie zajeciami
szkoleniowymi dla uczniéw (wymagany jest osobisty udziat trenera w co najmniej 5 z 15 zajeciach praktycznych). Pozwoli to na
uruchomienie zaje¢ z uczniami juz na etapie szkolenia nauczycieli, a jednocze$nie pozwoli na szkolenie nauczyciela

w rzeczywistych warunkach prowadzenia lekcji.

Szkolenie stacjonarne indywidualne lub grupowe nauczyciela odbywa sie w okresie 4 tygodni poprzedzajgcych zajecia szkoleniowe
dla uczniéw (zajecia dla ucznidw powinny odby¢ sie niezwtocznie po stacjonarnym indywidualnym lub grupowym szkoleniu
nauczyciela).

Nie okreslono $cisle minimalnego poziomu kompetencji, ktére powinien posig$s¢ nauczyciel na tym etapie, pozostawiajgc
wnioskodawcy dowolnos¢ co do ilosci i czestotliwosci zaje¢, w ramach ktérych ma to nastgpi¢ (np. z uwagi na rézne poczatkowe
kompetencje nauczycieli). Niemniej jednak zakres szkolenia prowadzonego na tym etapie powinien prowadzi¢ do osiggania przez
nauczyciela co najmniej kompetencji okreslonych w niniejszym Standardzie i wstepnego przygotowania nauczyciela do
prowadzenia zaje¢ z uczniami w sposéb pozwalajgcy na nabycie przez uczniéw kompetencji okreslonych w niniejszym Standardzie

(vide nw. zestawienie pkt Il ,Kompetencje przedmiotowe ucznia rozwijane w wyniku realizacji projektu”).

Szkolenie nauczyciela i jednej grupy ucznidbw w ramach prowadzenia zaje¢ praktycznych (zaje¢ szkoleniowych) odbywa sie
w ramach 15 zaje¢ po 2 godziny lekcyjne kazde. W ramach kazdego kursu niezbedne bedzie zorganizowanie co najmniej jednych
zaje¢ poza gtbwnym miejscem prowadzenia szkoleh (warunek ten ma na celu uatrakcyjnienie zaje¢ dla uczniéw i promowanie

nauki w miejscach zwigzanych z tematykg zajec).



Docelowo nauczyciel/ osoba dorosta ma potrafic programowa¢ w wybranym srodowisku wizualnego programowania
(wizualnym jezyku programowania®, np. Scratch lub inne podobne). Znajomos$¢ tego srodowiska musi pozwala¢ na samodzielne
zrealizowanie zakresu nauczania objetego scenariuszami lekcji, zgodnymi z niniejszym standardem.

Standard okresla rowniez kompetencje, ktérych osigganie odbywa sie poza srodowiskiem wizualnego programowania.

Zalecane warunki i sposob realizacji

Na tym etapie edukacyjnym uczniowie, niczym nieskrepowani, powinni poznawac nieformalne znaczenie wybranych pojec
zwigzanych z informatykg, uczestniczac w zajeciach, ktdére majg pobudzi¢ ich do kreatywnego dziatania i poszukiwania rozwigzan
stawianych im zadan. Tymi pojeciami sg m.in.: sekwencja zdarzen, logiczny porzadek zdarzen, czynnosci i obiektow, polecenie,
algorytm®. Te pojecia informatyczne powinny by¢ ksztattowane réwniez bez pomocy komputera. Jest to poczatek myslenia
algorytmicznego, wspomagany wizualizacjg dziatan algorytmicznych. Uczniowie stawiajg pierwsze kroki w programowaniu
w srodowisku wizualnego programowania. Postugujg sie rowniez komputerem w korelacji z pozostatymi obszarami edukaciji.
Pomagajg sobie w nauce czytania, pisania, rachowania i prezentacji pomystéw. Korzystajg z oprogramowania, odpowiedniego do
ich wieku, mozliwosci i zainteresowan, jak rowniez — w miare mozliwosci — ze wskazanych zasobow w Internecie. Pracujg
korzystajgc z pomocy nauczyciela i trenera oraz wspierajagc sie nawzajem i wspolnie realizujgc swoje pomysty
i projekty. Zajecia wptywajg na rozwdj umiejetnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni, wnioskowania, rozwigzywania
probleméw i podejmowania decyzji z wykorzystaniem komputera, rozwijajg kompetencje spofeczne, ksztatcg umiejetnos¢ pracy

zespotowej i projektowej.

3 Wizualny jezyk programowania, edukacyjny jezyk projektowy — srodek nauczania uczniéw klas 1-3 szkoty podstawowej podstaw programowania oraz srodowisko
programistyczne stuzace do tworzenia i uruchamiania programéw w tym jezyku. Umozliwia fatwe tworzenie m.in. interaktywnych historyjek i animaciji.
Programowanie odbywa sig¢ w sposob wizualny np. elementy jezyka majg ksztatt puzzli/ kafelkéw/ figur itp., a poprzez przecigganie mogg by¢ uktadane
w okreslonym porzadku. W ten sposéb tworzg kod przypisany okreslonemu obiektowi.

4 Plan dziatania, skonczony cigg jasno zdefiniowanych czynnosci koniecznych do wykonania pewnego rodzaju zadan. Algorytm poza $rodowiskiem
programistycznym jest pewnego rodzaju projektem programu komputerowego.



W ramach projektu obligatoryjne jest wykorzystanie komputeréw albo tabletéw do nauki programowania, natomiast
zalecane jest korzystanie z dostepu do Internetu, o ile dostep ten jest mozliwy. Zatozeniem jest, aby na kazdego ucznia przypadat
1 komputer albo tablet. Dopuszczalne jest rozwigzanie przewidujgce 1 komputer albo tablet na 2 uczniéw — o ile jest to uzasadnione

koncepcjg realizacji projektu oraz proponowanym sposobem prowadzenia zaje¢ odzwierciedlonym w scenariuszach zajeé.

Grupy powinny liczy¢ od 6 do 16 ucznidw, przy czym grupy mniejsze niz 16 ucznibw moga byé tworzone tylko w wyjgtkowych
przypadkach (np. brak chetnych, interwencja w szkole o niewielkiej ilosci uczniéw, tworzenie ostatniej w danej szkole grupy
szkoleniowej itp.). Liczebnos¢ grupy w przypadkach uzasadnionych w koncepciji realizacji projektu moze by¢ wieksza niz 16 osob,

ale nie moze przekraczac 24 osob.

Najbardziej efektywny sposdb prowadzenia zaje¢ na danym obszarze wnioskodawca przedstawi w ww. Koncepcji realizacji
projektu stanowigcej element wniosku o dofinansowanie. Do decyzji wnioskodawcy jest czy bedzie prowadzit zajecia osobno dla
rocznikéw 1,2, 3 klasy szkoty podstawowej czy tez wspdlnie, jakich uzyje pomocy dydaktycznych, programéw komputerowych,
jezyka programowania, sprzetu (w tym w jakiej ilosci przypadajgcej na ucznia), natomiast we wniosku musi dowie$¢ zasadnosci

przyjetych zatozenh z punktu widzenia efektywnosci nauczania.

Wskazujac w Koncepcji realizacji projektu, w jaki sposdb osiggane bedg kompetencje wymienione w ponizszych zestawieniach,
nalezy mie¢ na wzgledzie, iz nauczyciel/osoba dorosta powinien umie¢ aranzowac¢ zajecia programistyczne, podczas ktérych
mozliwa bedzie realizacja nastepujgcych punktows®:

A. Rozumienie i analiza probleméw. Uczen:

1) Ukfada w logicznym porzadku
e obrazkii teksty,

5 Za: projektem podstawy programowej ksztatcenia informatycznego opracowanym przez Rade ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji Narodowej
(projekt zmian w obowigzujgcej podstawie programowej). Na bazie tego projektu bedzie prowadzony w szkotach pilotaz nauki programowania w formie innowacji
pedagogicznych.



e polecenia (instrukcje) dotyczgce codziennych czynnosci,

planuje w ten sposob pdzniejsze ich zakodowanie za pomocg komputera.

2) Tworzy polecenia (sekwencje polecen) dla okreslonego planu dziatania lub dla osiggniecia celu. W szczegdlnosci wykonuje
lub programuje te polecenia w wybranym srodowisku wizualnego programowania.

Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) Korzysta z przystosowanych do swoich mozliwosci i potrzeb aplikacji komputerowych, zwigzanych z ksztattowaniem
podstawowych umiejetnosci: pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow.

2) Programuje wizualnie proste sytuacje/historyjki wedtug pomystéw wiasnych i pomystéw opracowanych wspolnie z innymi
uczniami. Potrafi: przesuwaé/obracac¢ obiekty na ekranie, kontrolowaé zachowanie obiektu na podstawie jego potozenia,
konstruowaé proste skrypty reagujgce na nacisniecie klawisza, przetozy¢ prosty algorytm na program w $rodowisku
wizualnego programowania.

3) Steruje robotem lub inng istotg na ekranie komputera lub w $wiecie fizycznym, poza komputerem.

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) Postuguje sie komputerem lub tabletem w podstawowym zakresie korzystajgc z jego urzadzen wejscia/wyjscia.

2) Korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych, w tym m.in. z podrecznika elektronicznego.

3) Kojarzy dziatanie komputera lub tabletu z dziataniem odpowiedniego oprogramowania.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) Podpatruje, jak pracujg inni uczniowie, wymienia sie z nimi pomystami i swoimi doswiadczeniami.
2) Komunikuje sie i wspotpracuje z innymi uczniami z wykorzystaniem technologii.
Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczeh:
1) Postuguje sie technologig w sposéb odpowiedzialny, z uwzglednieniem swojego zdrowia fizycznego i psychicznego.
2) Zauwaza pozytywne i uwzglednia negatywne zachowania innych oséb (w tym uczniéw) korzystajgcych z technologii, w tym

zwtaszcza w sieci Internet.



Kompetencje nauczyciela

I Kompetencje przedmiotowe — rozwijane w wyniku realizacji projektu

Nr

Kompetencja

Wiedza

Umiejetnosci

Postawy

UWAGI

Definiowanie
problemu/ sytuaciji
problemowej dla
ucznia lub we
wspotpracy z uczniami
(indywidualnie lub w
grupach)

Nauczyciel/ osoba
dorosta zna metody
definiowania/
konstruowania oraz
przedstawiania
problemu, w tym z
uwzglednieniem
konkretnego*
srodowiska wizualnego
programowania.

Nauczyciel/ osoba dorosta posiada:
e umiejetnosc¢ zdefiniowania

problemu/ sytuacji problemowe;.

e umiejetnos¢ przedstawienia
problemu/sytuacji uczniom.

e umiejetnos¢ dostosowania
problemu/sytuacji do
mozliwosci grupy docelowej
uczniow oraz przestrzeni
edukacyjnej, w ktorej
realizowane sg zajecia.

e umiejetnos$¢ naprowadzania/
moderowania pracy uczniéw na
samodzielne
postawienie/zdefiniowanie
problemu/sytuacji.

Nauczyciel/ osoba dorosta w

toku prowadzenia zaje¢ i:

e definiuje / stawia problem/
sytuacje problemowg
stosownie do mozliwosci
grupy docelowej uczniéw.

e  motywuje uczniéw oraz
moderuje ich prace,, aby
zdefiniowali/postawili
problem/ sytuacje
problemowa adekwatnie do
swoich mozliwo$ci.

Moderowanie sposobu wykonania
zadan powinno przebiega¢ w
sposob

nienarzucajgcy sposobu
wykonania zadan i bez
pokazywania gotowych
rozwigzan.

*Cze$¢ probleméw [ sytuaciji
problemowych powinna by¢
rozwigzywana poza Srodowiskiem
wizualnego programowania (np. w
postaci zadania polegajgcego na
sterowaniu uczniem udajgcym
robota). Cze$¢ z nich nastepnie
moze byc¢ przeniesiona do
Srodowiska wizualnego
programowania (i polegac np. na
sterowaniu duszkiem na ekranie
komputera) lub do $rodowiska
programistycznego
pozwalajgcego na sterowanie
prawdziwym robotem. Inne moga
od razu by¢ realizowane z
uwzglednieniem konkretnego
Srodowiska wizualnego
programowania lub innego
Srodowiska programistycznego.




Analiza problemu/
sytuacji problemowej

Nauczyciel/ osoba
dorosta zna metody
oraz zasady
prowadzenia analizy
problemu/ sytuacji.

Nauczyciel/ osoba dorosta posiada:

e umiejetnos¢ aktywnego
prowadzenia analizy problemu/
sytuaciji.

e umiejetnos¢ moderaciji,
zadawania pytan
naprowadzajgcych ucznidow na
skuteczne rozwigzanie

postawionego problemu/sytuaciji.

Nauczyciel/ osoba dorosta
dokonuje analizy problemu/
sytuacji problemowe;.

Nauczyciel/osoba dorosta
moderuje prace uczniéw, aby
stopniowo naprowadzi¢ ich na
skuteczne rozwigzanie

problemu/ sytuacji problemowe;.

Stawianie pytan ,krok po kroku”
naprowadzajgcych ucznia
stopniowo na rozwigzanie
problemu (intensyfikacja stopnia
trudnosci/ szczegotowosci pytan).

Szukanie réznych drog
rozwigzan/ problemu/
sytuacji problemowej

Nauczyciel/osoba
dorosta zna metody
rozwigzania problemu/
sytuacji problemowej.

Nauczyciel/osoba
dorosta ma
podstawowg wiedze na
temat umiejetnosci
coachingowych.

Nauczyciel/osoba dorosta posiada
umiejetnos¢ aktywnej moderaciji
pracy uczniéw (naprowadzania
ucznioéw) na analize réznych drég
rozwigzania problemu/ sytuaciji
problemowej, takze z
uwzglednieniem specyfiki
stosowanego na zajeciach
edukacyjnego $rodowiska
programistycznego.

Nauczyciel/osoba dorosta jest
otwarty/a na potrzeby oraz
mozliwos$ci ucznidow, w sposob
aktywny wspiera uczniow w
identyfikacji i ocenie réznych
drég rozwigzania problemu/
sytuacji problemowe;.

Wybor
najefektywniejszej
(np. najszybszej,
najkrotszej) drogi
rozwigzania
problemu/sytuacji
problemowej.

Nauczyciel/ osoba
dorosta zna metody
analizy oraz
poréwnywania
dostepnych mozliwosci
rozwigzania problemu/
sytuacji problemowe;.

Nauczyciel/ osoba
dorosta zna zasady
konstruowania
kryteriéw oceny oraz
wskaznikow weryfikacji
dostepnych rozwigzan
problemu/ sytuacji
problemowej.

Nauczyciel/ osoba dorosta posiada :

e umiejetnos¢ aktywnej moderac;ji
pracy uczniow prowadzgcej do
analizy oraz poréwnania
dostepnych mozliwosci
rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowe;.

e umiejetnos¢ aktywnej moderac;i
pracy uczniow prowadzgca do
skonstruowania kryteriéw oceny
oraz wskaznikéw weryfikaciji
dostepnych rozwigzan
problemu/sytuacji problemowe;.

Nauczyciel/ osoba dorosta w
sposoéb aktywny wspiera
uczniéw w procesie wyboru
najefektywniejszej drogi
rozwigzania problemu/ sytuacji
problemowej oraz skutecznej i
celowej argumentaciji wyboru w
sposob dostosowany do wieku i
mozliwos$ci uczniow.




Opracowanie
algorytmu
prowadzgcego do
rozwigzania problemu/
sytuacji problemowej*.

Nauczyciel/ osoba
dorosta zna zasady
budowania algorytmow
celem uzycia poza
Srodowiskiem
wizualnego
programowania lub
innym Srodowiskiem
programistycznym®
oraz z ich
wykorzystaniem.

Nauczyciel/ osoba dorosta posiada:

umiejetnosé budowania
algorytmoéw celem uzycia poza
Srodowiskiem wizualnego
programowania lub innym
Srodowiskiem programistycznym
oraz z ich wykorzystaniem.
umiejetnos¢ aktywnej moderacji
pracy uczniow w czasie
budowania algorytméw celem
uzycia poza Ssrodowiskiem
wizualnego programowania lub
innym srodowiskiem
programistycznym oraz z ich
wykorzystaniem.

Nauczyciel/ osoba dorosta
wspiera ucznia w skutecznym
budowaniu algorytmu celem
uzycia poza srodowiskiem
wizualnego programowania lub
innym srodowiskiem
programistycznym oraz z ich
wykorzystaniem.

* Przyktadowe problemy / sytuacje
problemowe mogg polegac np. na
opracowaniu algorytmu
pozwalajgcego na sterowanie
uczniem — robotem, a nastepnie
zastosowaniu go tak, by uczen-
robot wykonat okre$lone zadanie.

Sprawdzenie
poprawnosci dziatania
algorytmu (czyli
otrzymania
zaktadanego wyniku/
osiggniecia
zaktadanego celu)
poza srodowiskiem
wizualnego
programowania lub
innym srodowiskiem
programistycznym.

Nauczyciel/ osoba
dorosta zna techniki i
metody sprawdzania
poprawnosci dziatania
algorytméw poza
Srodowiskiem
wizualnego
programowania lub
innym srodowiskiem
programistycznym.

Nauczyciel/ osoba dorosta posiada:

umiejetnos¢ sprawdzania
poprawnosci dziatania
opracowanego algorytmu poza
Srodowiskiem wizualnego
programowania lub innym
Srodowiskiem
programistycznym. umiejetnosc
aktywnej moderacji, wspierania
uczniéw w sprawdzaniu
poprawno$ci dziatania algorytmu
poza srodowiskiem wizualnego
programowania lub innym
Srodowiskiem
programistycznym.

Nauczyciel/ osoba dorosta
aktywnie wspiera ucznia w
sprawdzaniu poprawnosci
dziatania poza srodowiskiem
wizualnego programowania lub
innym Srodowiskiem
programistycznym w sposéb
dostosowany do wieku i
mozliwos$ci uczniow.

Tworzenie programu
bedacego realizacjg
opracowanego
algorytmu w
Srodowisku

Nauczyciel/osoba
dorosta zna zasady
tworzenia programow w
Srodowisku wizualnego
programowania lub

Nauczyciel/ osoba dorosta posiada:

umiejetnosé tworzenia
programow w srodowisku
wizualnego programowania lub
innym $rodowisku

Nauczyciel/ osoba dorosta
wspiera ucznia w skutecznym
tworzeniu programéw w
Srodowisku wizualnego
programowania lub innym

 Inne (niz $rodowisko wizualnego programowania) $rodowisko programistyczne moze by¢ stosowane jedynie w przypadku sterowania robotem lub innymi
urzadzeniami wspomagajacymi prace ucznia planowanymi do wykorzystania w projekcie i tylko w przypadku wykazania w Koncepcji realizacji projektu
adekwatnosci jego stosowania z punktu widzenia mozliwosci grup docelowych, do ktorych skierowany jest projekt.
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wizualnego
programowania lub
innym $rodowisku
programistycznym

innym srodowisku
programistycznym .

programistycznym.

umiejetnos¢ aktywnej moderacji
pracy uczniow w czasie
tworzenia programow w
Srodowisku wizualnego
programowania lub innym
$rodowisku programistycznym.

Srodowisku programistycznym.

Testowanie programu
w $rodowisku
wizualnego
programowania lub
innym srodowisku
programistycznym

Nauczyciel/ osoba
dorosta zna techniki i .
metody testowania
programu w Ssrodowisku
wizualnego
programowania lub
innym srodowisku .
programistycznym.

Nauczyciel/ osoba dorosta posiada:
umiejetnosé testowania
programu w $rodowisku
wizualnego programowania lub
innym srodowisku
programistycznym.

umiejetnos¢ aktywnej moderac;ji,

Nauczyciel/ osoba dorosta
aktywnie wspiera ucznia w
testowaniu programéw w
Srodowisku wizualnego
programowania lub innym
Srodowisku programistycznym
w sposob dostosowany do
wieku i mozliwosci ucznidw.

wspierania uczniow w
testowaniu programow w
$rodowisku wizualnego
programowania lub innym
Srodowisku programistycznym.

Prezentacja projektu/ Nauczyciel/ osoba Nauczyciel/ osoba dorosta posiada: Nauczyciel/ osoba dorosta

rozwigzania problemu | dorosta zna techniki e umiejetnos¢ tworzenia aktywnie wspiera uczniow
sytuacji opracowywania oraz prezentacji projektu. realizacji oraz procesie
prowadzenia e umiejetnos¢ aktywnej moderacji | prowadzenia prezentacji
prezentacji projektu. pracy uczniow podczas projektu w sposob adekwatny
tworzenia prezentacii projektow. | do wieku i mozliwosci uczniow.
Il Kompetencje przedmiotowe ucznia rozwijane w wyniku realizacji projektu?’
Nr Kompetencja Wiedza Umiejetnosci Postawy
1. Definiowanie problemu | Uczen zna wybrane Uczenh przy wsparciu Uczen opisuje problem/ sytuacje

/ sytuacji problemowej
samodzielnie lub w
grupie.

metody formutowania
problemu/ sytuacji
problemowe;.

nauczyciela/osoby dorostej potrafi
formutowa¢ problem/ sytuacje
problemowg adekwatnie do celu
zajec¢ okreslonego przez

problemowsg stosownie do swoich
mozliwosci.

" Uwzglednienie niniejszego zestawienia w Koncepcji realizacji projektu i w scenariuszach zaje¢ musi mie¢ na wzgledzie mozliwosci grupy docelowej jaka sg
uczniowie klas 1-3 szkoty podstawowe;.




nauczyciela/osobe dorostg oraz
wiasnych mozliwosci oraz w
sposoOb uwzgledniajgcy fakt jego
rozwigzywania w okreslonym
Srodowisku wizualnego
programowania (lub innym
Srodowisku programistycznym) lub
poza nim.

Analiza problemu/
sytuacji problemowej

Uczen zna wybrane
metody oraz zasady
prowadzenia analizy
problemu/sytuaciji
problemowe;j.

Uczenh potrafi stosownie do swoich
mozliwosci dokonac analizy
problemu/ sytuacji problemowej z
uwzglednieniem stosowanego na
zajeciach Srodowiska
programistycznego lub innego
$rodowiska programistycznego (lub
z uwzglednieniem sytuaciji
rozwigzywania problemu poza ww.
srodowiskami), w celu znalezienia
rozwigzania.

Uczen dokonuje analizy problemu/
sytuacji problemowe;.

Uczen trafnie zadaje pytania
zwigzane danym problemem /
sytuacjag problemowg oraz
stosownie do swoich mozliwosci
udziela na nie odpowiedzi, by w
efekcie dokona¢ analizy w celu
znalezienia rozwigzania.

Szukanie réznych drog
rozwigzan/ problemu/
sytuacji problemowej

Uczen zna wybrane
metody rozwigzania
problemu/ sytuacji
problemowe;.

Uczen potrafi stosownie do swoich
mozliwosci dokonac¢ analizy
réznych drég rozwigzywania
problemoéw/ sytuacji problemowych,
takze z uwzglednieniem specyfiki
stosowanego na zajeciach
srodowiska programistycznego (lub
z uwzglednieniem sytuac;ji
rozwigzywania problemu poza ww.
Srodowiskiem)

Uczen stosownie do swoich
mozliwosci znajduje/ okresla rézne
drogi rozwigzania problemu/
sytuacji problemowej poprzez
aktywny, otwarty sposéb szukania
rozwigzania oraz stawiania
celowych pytan.

Wybér
najefektywniejszej (np.
najszybszej,
najkrétszej) drogi
rozwigzania
problemu/sytuacji
problemowej

Uczen zna wybrane
metody analizy oraz
poréwnywania
dostepnych mozliwosci
rozwigzywania problemu/
sytuacji problemowe;j.

Uczeh stosownie do swoich
mozliwosci potrafi dokonaé

analizy oraz poréwnania
dostepnych mozliwosci rozwigzania
problemu/ sytuacji problemowej
oraz argumentacji swojego wyboru.

Uczen wybiera najefektywniejsza
droge rozwigzania problemu/
sytuacji problemowej oraz
uargumentuje swoéj wybor.
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Opracowanie
algorytmu
prowadzgcego do
rozwigzania problemu/
sytuacji problemowe;.

Uczen zna wybrane
zasady budowania
algorytméw celem uzycia
poza srodowiskiem
wizualnego
programowania lub innym
Srodowiskiem
programistycznym, oraz z
ich wykorzystaniem.

Uczenh stosownie do swoich
mozliwo$ci potrafi budowaé
algorytmy celem uzycia poza
Ssrodowiskiem wizualnego
programowania lub innym
$srodowiskiem programistycznym
oraz z ich wykorzystaniem.

Uczen buduje algorytmy celem
uzycia poza srodowiskiem
wizualnego programowania lub
innym srodowiskiem
programistycznym oraz z ich
wykorzystaniem, w sposéb
pozwalajgcy na rozwigzanie
problemu/ sytuacji problemowej.

Sprawdzenie
poprawnosci dziatania
opracowanego
algorytmu (czyli
otrzymania
zaktadanego wyniku/
osiggniecia
zaktadanego celu)
poza srodowiskiem
wizualnego
programowania lub
innym srodowiskiem
programistycznym.

Uczen zna wybrane
techniki i metody
sprawdzania poprawnosci
dziatania algorytmu poza
Srodowiskiem wizualnego
programowania lub innym
Srodowiskiem
programistycznym.

Uczen stosownie do swoich
mozliwosci dokonuje sprawdzenia
poprawnosci dziatania
opracowanych algorytméw poza
$rodowiskiem wizualnego
programowania lub innym
$rodowiskiem programistycznym.

Uczen sprawdza poprawnos$¢
dziatania opracowanego algorytmu
poza $rodowiskiem wizualnego
programowania lub innym
Srodowiskiem programistycznym.

Tworzenie programu
bedacego realizacjg
opracowanego
algorytmu w
srodowisku
wizualnego
programowania lub
innym $rodowisku
programistycznym

Uczenh zna zasady
tworzenia programoéw w
Srodowisku wizualnego
programowania lub innym
Srodowisku
programistycznym

Uczen stosownie do swoich
mozliwosci potrafi tworzy¢
programy w srodowisku wizualnego
programowania lub innym
srodowisku programistycznym.

Uczen tworzy programy w
Srodowisku wizualnego
programowania lub innym
Srodowisku programistycznym, w
sposo6b pozwalajgcy na
rozwigzanie problemu/ sytuacji
problemowej.

Testowanie programu
w Srodowisku
wizualnego
programowania lub
innym srodowisku
programistycznym

Uczen zna techniki i
metody testowania
programu w $rodowisku
wizualnego
programowania lub innym
Srodowisku
programistycznym.

Uczen stosownie do swoich
mozliwosci testuje program w
Srodowisku wizualnego
programowania lub innym
Ssrodowiskiem programistycznym.

Uczen testuje programy w
Srodowisku wizualnego
programowania lub innym
Srodowisku programistycznym.
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Prezentacja
rozwigzania problemu/
sytuacji problemowe;j.

Uczen poznaje wybrane
techniki opracowywania
oraz prowadzenia
prezentacji
przygotowanego przez
siebie rozwigzania

Uczenh stosownie do swoich
mozliwos$ci potrafi tworzy¢ oraz
prowadzi¢ prezentacje
przygotowanego przez siebie
rozwigzania danego
problemu/sytuacji problemowe;.

Uczen przygotowuje sie do
prezentacji oraz prezentuje efekty
realizacji rozwigzania danego
problemu/ sytuacji problemowe;.

danego problemu/ sytuacji
problemowe;.

Podstawowe kompetencje TIK nauczycieli/loséb dorostych rozwijane w wyniku realizacji projektu.
Kompetencje te powinny by¢ kontekstowo powigzane bezposrednio z celem interwencji, tj. naukg programowania, a ich zakres
merytoryczny powinien wynikac ze specyfiki konkretnego projektu. Oprécz pracy w srodowisku komputerowym z wykorzystaniem TIK
istotne jest zintegrowanie jej z pracg poza tym srodowiskiem w celu kompleksowego wykorzystania metod i narzedzi stuzgcych nauce

programowania.

Podstawowe kompetencje technologiczne/techniczne

Wiedza

Umiejetnosci

Postawy

Uwagi

1.

Wykorzystanie
komputera lub
tabletu/ Srodowisk
programistycznych/
aplikacji lub
programow

zna rozne typy, modele
oraz typy srodowisk

(lub innych $rodowisk
programistycznych, np.
pozwalajagcych na
sterowanie robotem).

Nauczyciel/ osoba dorosta
komputeréw lub tabletéw,

wizualnego programowania

Nauczyciel/osoba dorosta umie obstugiwac:
wybrany typ/model komputera lub tabletu,
oraz wybrane srodowisko wizualnego
programowania.

Nauczyciel/osoba dorosta
Swiadomie wykorzystuje komputer
lub tablet oraz wybrane
Srodowisko wizualnego
programowania (lub inne
$rodowisko programistyczne) w
celu podniesienia jakosci
dydaktycznej zajec.

Dodatkowo proponuje sie
zapoznanie nauczyciela/
osoby dorostej z wybranymi
typami urzadzen mobilnych,
wybranymi aplikacjami/
programami stuzgcymi
edukaciji programistycznej
oraz wybranymi aplikacjami
mobilnymi adekwatnymi do
tematyki projektu.

W przypadku zaplanowania
w projekcie uzywania innego
niz wizualne $rodowiska
programistycznego
nauczyciel/ osoba dorosta
powinna posiadac¢ wiedze i
umiejetnosci w zakresie jego
stosowania wystarczajgce do
realizacji scenariuszy zajec.
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2.
Biegtos¢ poruszania
sie w sieci

Nauczyciel/osoba dorosta
zna rézne mozliwosci
korzystania z sieci
adekwatnie do sytuacji.

Nauczyciel/osoba dorosta umie skorzystac z
sieci na rozne sposoby. (np. Podpig¢ sie do
lokalnej sieci wi-fi, skorzystac z Internetu
LTE)

Nauczyciel/osoba dorosta w
zaleznosci od danej sytuacji
dydaktycznej wykorzystuje
odpowiednig mozliwosé
podtaczenia do sieci.

Np. W klasie optymalniejsze
bedzie wi-fi, na lekcji w parku
Internet mobilny.

Podstawowe kompetencje metodyczne

Wiedza

Umiejetnosci

Postawy

Uwagi/Objasnienia

3.

Znajomos¢ potrzeb
oraz mozliwosci
wspotczesnego
ucznia w kontekscie
wykorzystania
nowych technologii

Nauczyciel/osoba dorosta
posiada wiedze na temat
potrzeb oraz mozliwosci

wspotczesnego ucznia (z
uwzglednieniem poziomu
edukacyjnego) niezbedng
do zaprojektowania oraz

Nauczyciel/osoba dorosta posiada
umiejetnosé projektowania oraz
prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem
nowych technologii z wykorzystaniem
wiedzy na temat wspotczesnego ucznia.

Nauczyciel/osoba dorosta
dostrzega i uwzglednia potrzeby
oraz mozliwosci wspotczesnego
ucznia w procesach
dydaktycznych realizowanych z
wykorzystaniem nowych
technologii.

W tym analiza stylow
uczenia sie uczniéw w
kontekscie wykorzystania
nowych technologii (
indywidualizacja,
personalizacja np.
indywidualni.pl).

w edukacji. przeprowadzenia zajec¢ z
wykorzystaniem nowych
technologii.
4 Nauczyciel/osoba dorosta Nauczyciel/osoba dorosta umie Nauczyciel/osoba dorosta Podstawowe kroki.

Projektowanie,
realizacja, ewaluacja
lekcjil zaje¢ z
wykorzystaniem
nowych technologii.

zna zasady projektowania,
realizacji, ewaluacji lekcji/
zaje¢ z wykorzystaniem
nowych technologii.

zaprojektowac, zrealizowac, zewaluowac

lekcje z wykorzystaniem nowych technologii.

wykorzystuje nowe technologie na
lekcji/ zajeciach tradycyjnych.

1.

Potrafi okresli¢ kiedy
zastosowac TIK i
uzasadni¢ swojg
decyzje.

Potrafi okresli¢ cel
zastosowania TIK i
uzasadnic to.

Potrafi okresli¢
proporcje wykorzystania
TIK w stosunku do
tradycyjnych metod,
form nauczania.

Potrafi zaplanowa¢
proces dydaktyczny z
TIK — w praktyce to jest
scenariusz zaje¢
dydaktycznych z
wykorzystaniem TIK
Potrafi okresli¢ ramy
czasowe tego procesu
dydaktycznego z TIK
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oraz poszczegolnych
jego etapow.

6. Potrafi przeprowadzi¢
lekcje zgodnie z
przygotowanym planem/
scenariuszem

7. Potrafi zaplanowa¢
ewaluacje tych zajec
przeanalizowac jej
wyniki oraz wyciggna¢ z
nich wnioski.

5.

Znajomos¢é
przedmiotowych
elektronicznych

Nauczyciel/osoba dorosta
zna rozne typy
przedmiotowych
elektronicznych zasobéw

Nauczyciel/osoba dorosta umie aktywnie
korzystac z ro6znych typdw przedmiotowych,
elektronicznych zasoboéw edukacyjnych. Np.
cyfrowe podreczniki, e-testy, e-zasoby

Nauczyciel/osoba dorosta wie w
jakich sytuacjach dydaktycznych
wykorzysta¢ odpowiednie
przedmiotowe elektroniczne

Zaréwno zasoby na otwartej
licenciji jaki i komercyjne.

zasobow edukacyjnych. Np. cyfrowe | kultury itp. zasoby edukacyjne, aby
edukacyjnych. podreczniki, e-testy, e- zoptymalizowac¢ jakos¢,
zasoby kultury, e- efektywnos¢ zajec.
eksperymenty itp.
6 Nauczyciel/osoba dorosta Nauczyciel/osoba dorosta umie wykorzystaé | Nauczyciel/osoba dorosta Np., Wie jakie

Wykorzystanie
elektronicznych
zasobow
edukacyjnych w
kontekscie celow
dydaktycznych-
edukacja
wczesnoszkolna
oraz zakresu
merytorycznego
zajec dot. nauki
programowania.

zna mozliwosci
wykorzystania
przedmiotowych
elektronicznych zasobow
edukacyjnych w kontekscie
celéw dydaktycznych —
edukacja wczesnoszkolna
oraz zakresu
merytorycznego zaje¢ dot.
nauki programowania.

przedmiotowe elektroniczne zasoby
edukacyjne w kontekscie celow
dydaktycznych, grupy docelowej oraz
merytoryki przedmiotu.

wykorzystuje stosownie do danej
sytuacji dydaktycznej zwigzanej z
naukg programowania oraz w
sposob uwzgledniajgcy
mozliwosci grupy docelowej

przedmiotowe zasoby edukacyjne.

oprogramowanie, aplikacje,
czy konkretne zasoby sg
adekwatne do wieku ucznia,
wie gdzie ich szuka¢
zaréwno wsrod zasobow
otwartych jak i
komercyjnych. Znajac to
portfolio dostepnych
zasobéw potrafi dostosowaé
je do potrzeb uczniow.
Nauczyciel/osoba dorosta
wie ile czasu jego uczniowie
sg w stanie np. pracowac¢ w
okreslony sposdb, w jakich
warunkach pracuja
efektywnie i aktywnie.

7.

Projektowanie
wiasnych
materiatow
edukacyjnych dla
celéw projektu.

Nauczyciel/osoba dorosta
zna zasady (metodyczne i
technologiczne)
projektowania wtasnych
materiatdw edukacyjnych.

Nauczyciel/osoba dorosta umie
zaprojektowa¢ wtasne edukacyjne materiaty
przedmiotowe adekwatnie do celu
lekciji/zajec.

Nauczyciel/osoba dorosta
projektuje wtasne materiaty
edukacyjne.

Np. prezentacje, quizy,
proste ¢wiczenia
interaktywne.
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8.

Wykorzystanie
wspotczesnych
metod prowadzania
lekcjil zaje¢ z
wykorzystaniem
nowych technologii/
zaje¢ dotyczacych
nauki
programowania.

Nauczyciel/osoba dorosta
zna wspotczesne metody
dydaktyczne (np.
WebQuest, Gamifikacja,
Metoda Projektow,
Odwrocona klasa) oraz
mozliwo$ci ich
zastosowania na zajeciach
z wykorzystaniem nowych
technologii.

Nauczyciel/osoba dorosta umie wykorzystac
wybrane wspotczesne metody dydaktyczne,
w szczegoblnosci Metode Projektéw lub inne
jak np. WebQuest, Gamifikacja, Odwrdcona
klasa, na zajeciach z zastosowaniem
nowych technologii.

Nauczyciel/osoba dorosta stosuje
na zajeciach przedmiotowych
wspotczesne metody dydaktyczne
w potgczeniu z nowymi
technologiami.

Dodatkowe kompetencje do osiagniecia w przypadku zaplanowania w projekcie wykorzystania nw. Urzadzen peryferyjnych/ wspomagajacych prace ucznia.

9.

Wykorzystanie
urzadzen
Peryferyjnych/
wspomagajacych
prace ucznia

Nauczyciel/osoba dorosta
zna rozne typy, urzadzen
peryferyjnych/
wspomagajgcych prace
ucznia.

Nauczyciel/osoba dorosta umie obstugiwac
wybrane urzgdzenia peryferyjne/
wspomagajgce prace ucznia.

Nauczyciel/osoba dorosta
wykorzystuje urzadzenia
peryferyjne/ wspomagajace prace
ucznia w celu podniesienia jakosci
dydaktycznej zajec.

O ile jest to przewidziane w
projekcie mogg to by¢ np.
drukarki 3D, roboty, czujniki,
urzgdzenia pomiarowe,
systemy gtosowan, kamery.
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Zatgcznik nr 1 do Standardu

Ponizszy standard wymagan zostat przygotowany na podstawie analizy dotychczasowych ram kompetencji cyfrowych, przeprowadzonej
w ramach unijnego projektu DIGCOMP, ktéra umozliwita przygotowanie ramy kompetencji informatycznych i informacyjnych (Digital Competence

Framework). Rama ta obejmuje 5 obszaréw i 21 kompetenc;ji, wskazanych w nw. tabeli.

Obszar Nazwa kompetenciji

Informacja 1.1 Przegladanie, szukanie i filtrowanie informaciji
1.2 Ocena informacji

1.3 Przechowywanie i wyszukiwanie informaciji

Komunikacja 2.1 Komunikacja z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych i aplikacji
2.2 Dzielenie sig informacjami i zasobami

2.3 Aktywnos$¢ obywatelska online

2.4 Wspotpraca z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych

2.5 Netykieta

2.6 Zarzadzanie tozsamoscia cyfrowg

Tworzenie tresci 3.1 Tworzenie tresci
3.2 Integracja i przetwarzanie tresci
3.3 Przestrzeganie prawa autorskiego i licencji

3.4 Programowanie

Bezpieczenstwo 4.1 Narzedzia stuzgce ochronie

4.2 Ochrona danych osobowych

4.3 Ochrona zdrowia fizycznego i psychicznego przed zagrozeniami wynikajgcymi z korzystania z
technologii informacyjno-komunikacyjnych

4.4 Ochrona $rodowiska

Rozwigzywanie 5.1 Rozwigzywanie probleméw technicznych
problemoéw 5.2 Rozpoznawanie potrzeb i narzedzi niezbednych do rozwigzywania problemow
5.3 Innowacyjnos¢ i tworcze wykorzystywanie technologii

5.4 Rozpoznawanie brakéw w zakresie kompetencji cyfrowych
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Obszar

INFORMACJA

Nazwa 1.1 Przegladanie, szukanie i filtrowanie informacji
kompetencji i Identyfikacja, lokalizacja, wyszukiwania, zapisywanie, organizacja informacji cyfrowej- w
jej opis zaleznosci od istotnosci i potrzeb
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Umie wyszukiwac¢ informacje | Umie przegladac¢ informacje w Umie korzysta¢
online, korzystajac z Internecie z szerokiego zakresu
wyszukiwarek internetowych, | i wyszukiwac informacje online, strategii podczas
wie, ze rézne wyszukiwarki umie wyrazi¢ swoje potrzeby przegladania
mog3a generowac roézne informacyjne, umie i wyszukiwania informacji
Poziom wyniki. selekcjonowa¢ wiasciwe online, umie selekcjonowaé
znajomosci |nforma_CJe p.osrod wynikéw i sledzi¢ ptrzymywane
wyszukiwania. informacje, wie kogo
obserwowac
w elektronicznych
platformach wymiany
informaciji (na przykfad na
mikroblogach).
Nazwa 1.2 Ocena informaciji
kompetencji i Gromadzenie, przetwarzanie, rozumienie i krytyczna ocena informaciji
jej opis
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
B Wie, ze nie wszystkie Umie poréwnacé rézne zrédta Jest krytyczny wobec
informacje w Internecie sg informaciji. informac;ji, umie sprawdzi¢
Znajomosci wiarygodne. i oceni¢ jej waznosc¢
i wiarygodno$c.
Nazwa 1.3 Przechowywanie i wyszukiwanie informacji
kompetencji i Zapisywanie i przechowywanie informacji w celu tatwiejszego wyszukiwania
jej opis i organizowania informacji i danych.
Poxi Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
oziom
. . Wie, jak zapisac pliki Wie, jak zapisac¢, przechowywac | Umie stosowac rézne
Znajomosci i tresci (na przyktad teksty, i tagowac pliki, tresci i metody i narzedzia

zdjecia, muzyke, pliki wideo

informacje, ma swoje strategie

organizowania plikow, tresci i
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i strony internetowe). Wie,
jak wréci¢ do zapisanych
plikow

i tresci.

przechowywania plikow

i tresci. Wie, jak organizowaé
zapisane pliki i tresci oraz jak
nimi zarzadzac.

informacji, umie zastosowaé
strategie pobierania tresci,
ktére zostaty zapisane
réwniez przez inne osoby.

Obszar KOMUNIKACJA
2.1 Komunikacja z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych i aplikacji
Nazwa Interakcja przez rézne aplikacje i urzadzenia cyfrowe, rozumienie jak przebiega komunikacja w
kompetencji i Srodowisku cyfrowym, umiejetno$¢ wyboru wtasciwych narzedzi komunikacji elektronicznej,
L poruszanie si¢ miedzy roznymi formatami komunikacji elektronicznej, dostosowywanie strategii
1€) op1s komunikacji do potrzeb odbiorcow.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Umie kontaktowac sie z Umie korzysta¢ z kilku narzedzi Angazuije sie
innymi osobami za komunikaciji elektronicznej, aby w korzystanie
posrednictwem narzedzi kontaktowac sie z innymi z szerokiego zakresu
komunikacji elektronicznej osobami, stosujgc bardziej narzedzi komunikaciji
(telefony komérkowe, VoIP, | zaawansowane funkcje tych elektronicznej (poczta
czat, poczta elektroniczna). | narzedzi. elektroniczna, czat, blogi,
Poziom mikroblogi, komunikatory),
znajomosci umie zastosowac narzedzia
komunikacji elektronicznej,
dostosowujac je do celu
dziatania, umie dostosowac
narzedzia komunikacji do
potrzeb odbiorcéw, umie
odbiera¢ rézne rodzaje
komunikatéw.
2.2 Dzielenie sie informacjami i zasobami
Nazwa
. Dzielenie sie z innymi informacjami i zasobami, aktywna postawa wobec dzielenia sie wiedza,
kompetencji i materiatami, zasobami i wystepowania jako posrednik, umiejetno$¢ cytowania i wigczania
jej opis nowych informacji do posiadanego zasobu wiedzy.
Poziom Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
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znajomosci Umie dzieli¢ sie plikami i Umie uczestniczy¢ w Umie aktywnie dzieli¢ sie
tresciami networkingu i komunikacji informacja, tresciami i
Z innymi osobami za sieciowej, przekazujgc wiedze, zasobami
posrednictwem prostych tresci i informacije. Z innymi osobami w
narzedzi (poczta komunikacji sieciowej,
elektroniczna, przesytanie pracy zdalnej i na
zatgcznikow). platformach dedykowanych
wspbétpracy online.
2.3 Aktywnos¢é obywatelska online
Nazwa
kompetencji i Uczestniczenie w zyciu obywatelskim przez zaangazowanie online, poszukiwanie okoliczno$ci
L sprzyjajacych rozwijaniu i wzmacnianiu kompetenciji cyfrowych, swiadomosé mozliwosci
J€] opis wykorzystania technologii do aktywnos$ci obywatelskie;j.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Poziom Wie, ze mozna Aktywnie korzysta Aktywnie uczestniczy w
. L. wykorzystywac¢ TIK z podstawowych funkcjonalnosci | przestrzeniach online, wie,
Znajomosci w dostepie do ustug ustug online (urzad, szpital, jak sie zaangazowac
publicznych, i z niektérych bankowos$¢, ustugi w dziatalno$¢ obywatelska
pasywnie korzysta. e-governance). online, umie korzysta¢ z
wielu réznych serwisow.
Nazwa 2.4 Wspétpraca z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych
kompetencji i Wykorzystanie TIK i mediow do pracy zespotowej, wspolnego tworzenia wiedzy, tresci i
jej opis zasobow.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Umi . . Czesto korzysta z narzedzi
mie wspotpracowac z Sipracyloyfrowe]) coule
Poziom innymi osobami, korzystajgc | Umie tworzy¢ i zmienia¢ wyniki wspotpracy é )
. - z ograniczonych mozliwosci | pracy zespotowej, korzystajgc z sl pewnie w i @ szarze,
znajomosci TIK (na Kiad ¢ tveh dzi i wspierajgc w ten sposop
przyktad poczta prostych narzedzi pracy online. {Inv proces tworzenia
elektroniczna). WSpOoIny proces twa
zasoboéw, tresci i wiedzy.
2.5 Netykieta
Nazwa__ . Swiadomosé i znajomo$é norm obowigzujgcych w interakcjach online, $wiadomo$é réznic
komp?)tSinsC“ 1€ kulturowych, umiejetno$é ochrony siebie i innych oséb przed zagrozeniami mogacymi wynikaé

z komunikacji w sieci, umiejetnos¢ wypracowania strategii radzenia sobie z niewtasciwymi
zachowaniami w komunikacji online.
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Podstawowy (A)

Sredniozaawansowany (B)

Zaawansowany (C)

Zna podstawowe normy
obowigzujgce
w kontaktach z innymi

Zna zasady netykiety
i umie je zastosowac we
wiasnych zachowaniach.

Umie zastosowac rézne
aspekty netykiety w
rozmaitych przestrzeniach

Poziom online. komunikacyjnych online,
znajomosci ma wypracowane strategie
radzenia sobie
Z niewtasciwymi
zachowaniami
w komunikacji online.
2.6 Zarzadzanie tozsamoscig cyfrowa
Nazwa
kompetencji i jej Tworzenie i ksztattowanie tozsamosci cyfrowej (jednej lub kilku) oraz zarzgdzania nig,
opis umiejetnos¢ ochrony wiasnej reputacji, umiejetnosé zarzadzania danymi dostepnymi przez
rézne konta i aplikacje.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Wie, jakie sg zalety Umie ksztattowa¢ wtasng Umie zarzadza¢ kilkoma
i zagrozenia zwigzane tozsamosé wirtualng tozsamosciami wirtualnymi
z tozsamoscig cyfrowa. i $ledzi¢ swoje slady w zalezno$ci od
W sieci. okolicznosci i celu, umie
Poziom sledzi¢ informacje online
znajomosci pochodzgce z rédznych
serwisow, jakie powstajg
podczas interakcji z innymi
osobami, wie jak dbac o
swoj wizerunek
W sieci.
Obszar TWORZENIE TRESCI
Nazwa 3.1 Tworzenie tresci
kompetencji i Tworzenie tresci w réznych formatach, w tym multimedialnych, edytowanie

i poprawianie tresci stworzonych samodzielnie lub przez innych, twércze wyrazanie siebie przez
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jej opis media i technologie cyfrowe.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Umie tworzy¢ proste tresci Umie tworzy¢ tresci cyfrowe w Umie tworzy¢ tresci cyfrowe
cyfrowe (na przyktad tekst, réznych formatach, w tym w roznych formatach, na
Poziom tabela, obrazy, nagrania multimedialne (na przyktad tekst, | réznych platformach i w
. . audio). tabela, obrazy, nagrania audio). réznych srodowiskach,
ZUICI DSl umie wykorzystac
réznorodne narzedzia
cyfrowe, aby tworzy¢
oryginalne tresci cyfrowe.
Nazwa 3.2 Integracja i przetwarzanie tresci
kompetencji i Zmienianie, przewarzanie i tgczenie istniejgcych tresci w celu stworzenia nowego, oryginalnego
T i relewantnego przekazu.
jej opis
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Poziom Umie wprowadzac Umie edytowac, przetwarzac i Umie tgczyc¢ istniejgce
X . podstawowe zmiany do modyfikowac tresci stworzone tresci, aby tworzy¢ nowe
AIEITE tresci stworzonych przez przez siebie lub przez innych. przekazy.
innych.
Nazwa 3.3 Przestrzeganie prawa autorskiego i licencji
OmEEHETEN Rozumienie, jakie jest zastosowanie prawa autorskiego i licencji do informaciji i tresci.
jej opis
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Wie, ze jakas czesc¢ tresci, z | Posiada podstawowg wiedze na | Wie, w jaki sposdb rézne
Poziom ktoérych korzysta, moze by¢ temat praw autorskich i rodzaje licencji wptywajg na
. - objeta prawem autorskim. wiasnosci intelektualnej, umie informacje i zasoby, ktorych
znajomosci . ; . . o
zastosowac wybrane licencje do | uzywa i ktdre tworzy.
tworzonych tresci.
3.4 Programowanie
Nazwa
o Wprowadzanie ustawien, programowanie zmian, programowanie aplikacji, tworzenie
kompetencji i oprogramowania, programowanie urzgdzen, rozumienie zasad programowania, rozumienie, co
jej opis kryje sie pod pojeciem programowania.
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Podstawowy (A)

Sredniozaawansowany (B)

Zaawansowany (C)

Umie zmienia¢ proste
funkcje oprogramowania
i aplikacji (ustawienia

Umie wprowadzi¢ pewne zmiany
do oprogramowania
i aplikacji (ustawienia

Umie wprowadzac zmiany
w (otwartym)
oprogramowaniu, zmieniac,

Pozi podstawowe zaawansowane, podstawowe modyfikowag,
oziom : oy . .
zmiany pisac¢ kod zrodtowy, umie
znajomosci w programach). kodowac
i programowac w kilku
jezykach, zna
i rozumie, jakie sa funkcje
w programach.
Obszar BEZPIECZENSTWO
Nazwa 4.1 Narzedzia stuzace ochronie
kompetencji i Ochrona wifasnych urzadzen, swiadomos¢ zagrozen i niebezpieczenstw online, znajomosc
o ustawien bezpieczenstwa.
jej opis
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Umie wdrozy¢ podstawowe | Wie, jak chroni¢ swoje Czesto rozwija znane
. czynnosci, aby chroni¢ urzgdzenia cyfrowe, rozwija sposoby dbania o
Poziom swoje urzadzenie (na znane sposoby dbania o bezpieczenstwo, umie sie
znajomosci przykfad uzywaé bezpieczenstwo. zachowadé, gdy urzadzenie
oprogramowania jest w jakis sposob
antywirusowego, stosowaé zagrozone.
hasta).
Nazwa 4.2 Ochrona danych osobowych
kompetenciji i Rozumienie warunkéw Swiadczenia ustug, aktywna ochrona danych osobowych, szanowanie
iej opis danych osobowych innych osdb, ochrona przed oszustwami, zagrozeniami i przemocg online.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
. Wie, ze moze dzieli¢ sie Umie zadba¢ o ochrone swojg i Czesto zmienia domysine
Poziom tylko pewnymi informacjami | innych oséb, rozumie ogéine ustawienia prywatnosci
znajomosci osobowymi (swoimi lub zasady ochrony danych online, aby podnies¢

innych os6b) w Srodowisku
sieciowym.

osobowych i ma podstawowe
rozeznanie, w jaki sposob dane
sg zbierane i wykorzystywane.

poziom ochrony, ma
szeroka wiedze i
odpowiednie zrozumienie
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spraw zwigzanych z
prywatnoscig w sieci, wie,
jak jego dane sg
gromadzone i
wykorzystywane.

4.3 Ochrona zdrowia fizycznego i psychicznego przed zagrozeniami wynikajacymi z

Nazwa korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych
kompetencji i Unikanie zagrozen zdrowia wynikajacych z korzystania z TIK — w wymiarze zdrowia zaréwno
jej opis fizycznego, jak i psychicznego.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Poziom Wie, jak unikac¢ Wie, jak chroni¢ siebie Wie, jak whasciwie
. . cyberprzemocy, wie, ze i innych przed cyberprzemocs, korzystac z TIK, aby unika¢
Znajomosci nowe technologie moga rozumie ryzyka dla zdrowia zagrozen dla zdrowia, wie,
negatywnie wptyng¢ na wynikajgce z korzystania jak zachowac rownowage
zdrowie, jesli sg uzywane z TIK (od ergonomii do miedzy swiatem online i
niewlasciwie. uzaleznienia od technologii). offline.
4.4 Ochrona srodowiska
Nazwa
kompetencji i Swiadomo$¢ wptywu TIK na srodowisko naturalne.
jej opis
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Pozi Stara sie oszczedzaé Rozumie pozytywne Jest poinformowany na
oziom ) . - . o
energie. i negatywne skutki korzystania z | temat wplywu TIK na zycie
znajomosci TIK dla srodowiska naturalnego. | codzienne, konsumpcje
i Srodowisko naturalne.
Obszar ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW
N 5.1 Rozwigzywanie probleméw technicznych
azwa
. Identyfikowanie probleméw technicznych i ich rozwigzywanie (od drobnych probleméw po
kompetencji i ztozone trudnosci).
jej opis
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Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)

Umie rozwigzywac ztozone
problemy wynikajgce

Umie rozwigzywac proste
problemy, gdy TIK nie dziatajg

Umie poprosi¢
0 wsparcie techniczne,

Poziom kiedy TIK nie dziatajg zgodnie z wykorzystywania
znajomosci zgodnie z oczekiwaniami z oczekiwaniami. technologii informacyjno-
albo kiedy korzysta komunikacyjnych.
z nowych programow,
urzadzen lub aplikacji.
5.2 Rozpoznawanie potrzeb i narzedzi niezbednych do rozwigzywania probleméw
Nazwa . ; - . . - a7
Ocena wiasnych potrzeb w zakresie zasobdéw, narzedzi i rozwoju kompetenciji, umiejetno$¢
kompetencji i dopasowania potrzeb i mozliwych rozwigzan, dostosowanie narzedzi do indywidualnych
et e potrzeb, krytyczna ocena mozliwych rozwigzan
jej opis ; .
i narzedzi cyfrowych.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Umie korzysta¢ z TIK przy Rozumie ograniczenia TIK, umie | Umie podejmowaé
rozwigzywaniu problemow rozwigzywac nietypowe Swiadome decyzje
w ograniczonym zakresie, problemy, korzystajgc z o wyborze narzedzi,
umie wybrac narzedzia mozliwosci TIK, umie wybraé urzgdzen, aplikaciji,
cyfrowe do wykonywania odpowiednie narzedzie oprogramowania przy
Poziom rutynowych zadan. w zalezno$ci od celu i oceni¢ realizacji nowych zadan,
. . skutki jego wykorzystania. jest swiadom rozwoju TIK,
Z2najeinoSes rozumie, jak dziatajg TIK,
krytycznie ocenia
zastosowanie
poszczegdlnych narzedzi
do osiggania réznych celéw
i realizacji rozmaitych
zadan.
5.3 Innowacyjnos¢ i twdrcze wykorzystywanie technologii
Nazwa Innowacyjne podejscie do TIK, aktywne uczestniczenie we wspolnym tworzeniu nowych
kompetencji i technologii i multimediéw, wyrazanie siebie
o z wykorzystaniem mediéw cyfrowych, tworzenie wiedzy i rozwigzywanie problemow przy
1€] opis wsparciu technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Poziom Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)

Wie, ze TIK moga byé Umie twérczo wykorzystywaé Umie rozwigzywac
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znajomosci twérczo uzywane, TIK problemy koncepcyjne,
i umie je tak wykorzystywa¢ | w rozwigzywaniu problemow, korzystajgc
w pewnym zakresie. wspotpracuje przy tworzeniu z technologii
innowacyjnych i narzedzi cyfrowych,
i kreatywnych rozwigzan, ale nie | uczestniczy
przyjmuje roli lidera. w tworzeniu wiedzy za
posrednictwem TIK, moze
bra¢ udziat w dziataniach
innowacyjnych
i aktywnie wspétpracowac
Z innymi przy tworzeniu
innowacyjnych
i kreatywnych rozwigzan.
5.4 Rozpoznawanie brakdw w zakresie kompetencji cyfrowych
Nazwa
. Rozumienie, ktére obszary wlasnych kompetencji wymagajg rozwiniecia,
kompetencji i wspieranie innych os6b w rozwijaniu ich kompetengji, bycie na biezgco
jej opis z rozwojem technologii informacyjno-komunikacyjnych.
Podstawowy (A) Sredniozaawansowany (B) Zaawansowany (C)
Ma podstawowg wiedze, ale | Wie, jak sie uczy¢ nowych Czesto podnosi swoje
B zdaje sobie sprawe ze zastosowan technologii kompetencje cyfrowe.
swoich ograniczen w informacyjno-komunikacyjnych.
znajomosci zakresie korzystania z

technologii informacyjno-
komunikacyjnych.
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