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Materiał dla uczestników – kompetencje informatyczne, 
I etap edukacyjny
Opis kompetencji 
Rada i Parlament Europejski zdefiniowały kompetencje jako „połączenie wiedzy, umiejętności i postaw odpowiednich do sytuacji”[footnoteRef:2]. Kompetencje kluczowe zaś to te, których „wszystkie osoby potrzebują do samorealizacji i rozwoju osobistego, bycia aktywnym obywatelem, integracji społecznej i zatrudnienia”[footnoteRef:3].  [2: Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady nr 2006/962/WE z dn.18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie (Dz.U. L 394 z 30.12.2006). 
2 Tamże. 
3. Tamże
]  [3: ] 

Kompetencje informatyczne stanowią jedną z ośmiu kompetencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie opisanych w Zaleceniach Parlamentu Europejskiego i Rady. Obejmują one „umiejętne i krytyczne wykorzystywanie technologii społeczeństwa informacyjnego (TSI) w pracy, rozrywce i porozumiewaniu się. Opierają się […] na podstawowych umiejętnościach w zakresie TIK: wykorzystywaniu komputerów do uzyskiwania, oceny, przechowywania, tworzenia, prezentowania i wymiany informacji oraz do porozumiewania się i uczestnictwa w sieciach współpracy za pośrednictwem internetu”[footnoteRef:4].  [4: ] 

Wiedza 
Na poziomie wiedzy kompetencje informatyczne wymagają: 
· znajomości natury, roli i możliwości technologii społeczeństwa informacyjnego (TSI) w życiu osobistym i społecznym oraz w pracy; 
· znajomości aplikacji komputerowych (edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, bazy danych, przechowywanie informacji) i możliwości ich wykorzystania; 
· znajomości potencjalnych zagrożeń związanych z internetem i komunikacją elektroniczną (poczta elektroniczna, narzędzia sieciowe); 
· rozumienia sposobu, w jaki TSI mogą wspierać kreatywność i innowacjność; 
· świadomości zagadnień dotyczących prawdziwości i rzetelności dostępnych informacji; 
· świadomości prawnych i etycznych aspektów interaktywnego korzystania z TSI.  
Umiejętności 
Na poziomie umiejętności kompetencje informatyczne wymagają: 
· poszukiwania, gromadzenia, przetwarzania, oceniania i krytycznego wykorzystywania informacji; 
· korzystania z narzędzi do tworzenia, prezentowania i rozumienia złożonych informacji; 
· wyszukiwania usług oferowanych w internecie i korzystania z nich; 
· wykorzystywania TSI jako narzędzia wspomagającego krytyczne myślenie, kreatywność 
i innowacyjność. 
Postawy 
Na poziomie postaw kompetencje informatyczne wymagają: 
· krytycznej i refleksyjnej postawy wobec dostępnych informacji; 
· odpowiedzialnego wykorzystywania mediów interaktywnych; 
· zainteresowania udziałem w społecznościach i sieciach internetowych w celach kulturalnych, społecznych lub zawodowych











Etapy uczenia się

[image: Graf przedstawia na schemacie piramidy cztery etapu uczenia się:
1) Nieświadoma niekompetenja (Nie wiem, że nie wiem. Nie wiem, że nie umiem) - podstawa piramidy.
2) Świadoma niekompetenja (już wiem, że nie wiem. Już wiem, że nie umiem).
3) Świadoma kompetencja (Wiem, że wiem. Testuję nowe umiejętności w praktyce).
4) Nieświadoma kompetencja (Jestem Mistrzem. Już sa nie wiem, skąd to wiem i umiem) - najwyższy poziom piramidy. ]













Taksonomia Blooma

Cele wyrażone wieloznacznie oraz przy użyciu czasowników operacyjnych[footnoteRef:5] [5:  K. Ciżkowicz, i J. Ochenduszko: Materiały pomocnicze dla uczestników Studium Podyplomowego Pomiaru Dydaktycznego i Egzaminowania. Gdańsk 1996.
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Dodatkowe informacje można znaleźć na: 
http://ojezyku.pl/2017/05/30/taksonomia-blooma-dlaczego-kazdy-nauczyciel-powinien-ja-znac/ 

http://www.jankowskit.pl/metodyka-nauczania-i-dydaktyka/taksonomia-blooma.html 

Ta ostatnia publikacja jest szczególnie warta polecenia w kontekście kształtowania kompetencji kluczowych. Autor Podkreśla, że taksonomia Blooma składa się z trzech sfer aktywności edukacyjnej: 
1. Sfera kognitywna (poznawcza) – obejmuje wiedzę i umiejętności intelektualne, 
np.  rozumienie, zastosowanie, analiza, synteza, myślenie krytyczne, 
2. Sfera afektywna (emocjonalna) – opisuje, jak ludzie reagują emocjonalnie, dotyczy zatem empatii, uczuć i motywacji, wartości i postaw (np.  etyka w edukacji, aktywności społeczne).
3. Sfera psychomotoryczna – dotyczy zmian i rozwoju określonych zachowań 
i umiejętności fizycznych, wymagających koordynacji umysłu i czynności fizycznych 
(np. w sporcie, sztuce, podczas prezentacji, prowadzeniu lekcji, szkoleń, wygłaszaniu przemówień).

Każda ze sfer/kategorii dzieli się na kategorie – poziomy zaawansowania – od najprostszego zachowania uczącego się do najbardziej złożonego. Aktywności związane z rozwojem i uczeniem się na wyższych poziomach są możliwie po zdobyciu odpowiedniej wiedzy i umiejętności na niższych poziomach. Im wyższa kategoria w danej sferze, tym trudniej osiągać cele kształcenia, bo efektywność uczenia się zależy od wyników z niższych poziomów. Idea nauczania Blooma wskazuje na taką konstrukcję procesu nauczania, która obejmuje wszystkie 3 sfery.

Sfera kognitywna
Sfera kognitywna dzieli się na 6 głównych kategorii:
1. Wiedza – kategoria podstawowa, skupiająca się na umiejętności pamiętania 
i przywoływania z pamięci pojęć, faktów, terminologii, sposobów postępowania, metod i modeli.
2. Rozumienie – to umiejętność wytłumaczenia i interpretacji znaczenia pojęć, porównywania i wnioskowania na bazie zapamiętanych informacji.
3. Zastosowanie – koncentruje się na użyciu informacji, ich zastosowaniu 
do rozwiązania znanych problemów, poprzez wybór rozwiązania z zamkniętej listy.
4.  Analiza – wymaga umiejętności rozpoznania elementów składowych, a także powiązań i relacji między elementami jakiejś struktury, co prowadzi do wnioskowania i rozwiązywania problemów poprzez podanie własnej odpowiedzi.
5. Synteza – to umiejętność dobrania i zestawienia elementów składowych 
w nową strukturę, pozwala na tworzenie nowej informacji, nowych odpowiedzi i unikalnych rozwiązań problemów.
6. Ewaluacja – koncentruje się na ocenianiu i wartościowaniu informacji z uwagi na jakieś kryterium, czy cel, a także tworzenie własnych kryteriów oceny 
i argumentowaniu.

Specyfika kształtowania kompetencji informatycznych 
na I etapie edukacyjnym 
Rozwój dziecka w wieku wczesnoszkolnym a rozwój kompetencji informatycznych 
Dziecko w wieku wczesnoszkolnym nie tylko wkracza w zupełnie nowe środowisko społeczne, lecz także musi się zmierzyć z nieznanymi dotąd wyzwaniami: 
· obowiązkowością i systematycznością; 
· pogodzeniem obowiązków szkolnych z wciąż odczuwaną potrzebą zabawy; 
· odnalezieniem swojego miejsca w grupie; 
· podporządkowaniem się wymaganiom narzucanym z zewnątrz. 
Okres wczesnoszkolny to czas wielu zmian rozwojowych koniecznych do podjęcia przez dziecko nowych ról społecznych, wykształcenia poczucia własnej wartości i skuteczności działania 
w przyszłości. Zmianie ulegają również formy i rodzaje jego aktywności: 
· działanie zorientowane na cel, 
· gotowość do refleksyjnego działania, 
· postęp w zakresie koordynacji ruchów i celowego działania, 
· współdziałanie i samodzielność pod kontrolą dorosłego[endnoteRef:2]. [2: ] 

Komputery, smartfony i tablety towarzyszą współczesnym dzieciom od najmłodszych lat. 
W okresie wczesnoszkolnym uczniowie posługują się technologiami w stopniu podstawowym. Korzystają z wybranych programów, m.in. z edytorów tekstów i grafiki oraz gier. Za pomocą technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK) rozwijają swoje zainteresowania i wyszukują informacje. Znają również zagrożenia związane z posługiwaniem się TIK oraz mają świadomość – w stopniu adekwatnym do wieku – jak bezpiecznie z nich korzystać. 
Kompetencje informatyczne w zapisach podstawy programowej dla I etapu edukacyjnego 
Kształcenie w szkole podstawowej, które ma na celu m.in. rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywność, innowacyjność i przedsiębiorczość[footnoteRef:6], trwa osiem lat i jest podzielone na dwa etapy edukacyjne:  [6: ] 

I etap edukacyjny obejmujący klasy I–III szkoły podstawowej – edukacja wczesnoszkolna;
II etap edukacyjny obejmujący klasy IV–VIII szkoły podstawowej. 
Zadaniem szkoły podstawowej jest „łagodne wprowadzenie dziecka w świat wiedzy, przygotowanie do wykonywania obowiązków ucznia oraz wdrażanie do samorozwoju. Szkoła zapewnia bezpieczne warunki oraz przyjazną atmosferę do nauki, uwzględniając indywidualne możliwości i potrzeby edukacyjne ucznia. Najważniejszym celem kształcenia w szkole podstawowej jest dbałość o integralny rozwój biologiczny, poznawczy, emocjonalny, społeczny i moralny ucznia”[footnoteRef:7].   [7: ] 

Jedną z najważniejszych umiejętności rozwijanych w ramach kształcenia ogólnego 
w szkole podstawowej jest „poszukiwanie, porządkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie informacji z różnych źródeł”[footnoteRef:8], a także „kreatywne rozwiązywanie problemów z różnych dziedzin 
ze świadomym wykorzystaniem metod i narzędzi wywodzących się z informatyki, w tym programowania”[footnoteRef:9].  [8: ]  [9: ] 

Powyższe treści nabierają szczególnego znaczenia w kontekście dynamizmu rozwoju nowych technologii i ich przenikania do różnych obszarów życia. Dzięki nim wiele codziennych zadań można wykonać szybciej, taniej i wygodniej. Lawinowo wytwarzana informacja wymaga jednak kształtowania umiejętności jej wyszukiwania, porządkowania, oceniania i przetwarzania już 
u najmłodszych dzieci. 
Zgodnie z zapisami podstawy programowej „szkoła podstawowa ma stwarzać uczniom warunki do nabywania wiedzy i umiejętności potrzebnych do rozwiązywania problemów z wykorzystaniem metod i technik wywodzących się z informatyki, w tym logicznego i algorytmicznego myślenia, programowania, posługiwania się aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania informacji z różnych źródeł, posługiwania się komputerem i podstawowymi urządzeniami cyfrowymi oraz stosowania tych umiejętności na zajęciach z różnych przedmiotów, m.in. do pracy nad tekstem, wykonywania obliczeń, przetwarzania informacji i jej prezentacji w różnych postaciach”[footnoteRef:10].  [10: ] 

„Szkoła ma również przygotowywać ich do dokonywania świadomych i odpowiedzialnych wyborów w trakcie korzystania z zasobów dostępnych w internecie, krytycznej analizy informacji, bezpiecznego poruszania się w przestrzeni cyfrowej, w tym nawiązywania i utrzymywania opartych na wzajemnym szacunku relacji z innymi użytkownikami sieci. Szkoła oraz poszczególni nauczyciele podejmują działania mające na celu zindywidualizowane wspomaganie rozwoju każdego ucznia – stosownie do jego potrzeb i możliwości”[footnoteRef:11].   [11: ] 

Cele ogólne kształcenia informatycznego są takie same dla wszystkich etapów edukacyjnych. Opis wymagań 
szczegółowych ma charakter spiralny (przyrostowy) – na każdym etapie wymaga się od uczniów umiejętności zdobytych wcześniej i rozszerza się je o umiejętności nowe. 
Edukacja informatyczna na I etapie edukacyjnym zakłada m.in. osiągnięcia w następujących zakresach:  
· rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów (układanie w logicznym porządku, tworzenie poleceń lub ich sekwencji dla określonego planu działania, rozwiązywanie zadań prowadzących do odkrywania algorytmów); 
· programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych (programowanie wizualne, tworzenie rysunków i dokumentów tekstowych, zapisywanie efektów pracy we wskazanym miejscu); 
· posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi (posługiwanie się sprzętem komputerowym, w tym jego oprogramowaniem, korzystanie 
z udostępnionych stron i zasobów internetowych); 
· rozwijanie kompetencji społecznych (współpraca i komunikacja z innymi z uczniami 
z wykorzystaniem technologii);  
· przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeństwa (posługiwanie się technologią w sposób bezpieczny, etyczny i zgodny z obowiązującymi zasadami). 
Uczeń na I etapie edukacyjnym „programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki według pomysłów własnych i pomysłów opracowanych wspólnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje sterujące obiektem na ekranie komputera bądź innego urządzenia cyfrowego”[footnoteRef:12].  [12: ] 

Cele kształcenia w wymaganiach ogólnych 

W zakresie społecznego obszaru rozwoju uczeń osiąga: 
· „umiejętność tworzenia relacji, współdziałania, współpracy oraz samodzielnej organizacji pracy w małych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii”[footnoteRef:13];  [13: ] 

· umiejętność dbania o bezpieczeństwo własne i innych uczestników grupy, w tym bezpieczeństwo związane z komunikacją za pomocą nowych technologii […]”[footnoteRef:14].  [14: ] 

W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczeń osiąga: 
· „umiejętność uczestnictwa w kulturze oraz wyrażania swych spostrzeżeń i przeżyć za pomocą plastycznych, muzycznych i technicznych środków wyrazu, a także przy użyciu nowoczesnych technologii”[footnoteRef:15].  [15: ] 

Wspieranie uczniów w kształtowaniu kompetencji informatycznych na I etapie edukacyjnym 
W szkole podstawowej na I etapie edukacyjnym, obejmującym klasy I–III, edukacja wczesnoszkolna realizowana jest w formie kształcenia zintegrowanego. Jej celem jest wspieranie całościowego rozwoju dziecka. Edukacja na tym etapie jest ukierunkowana na zaspokojenie naturalnych potrzeb rozwojowych ucznia.  
Do zadań szkoły w zakresie edukacji wczesnoszkolnej należy wsparcie dziecka w osiąganiu dojrzałości do podjęcia nauki na II etapie edukacyjnym. Pomoc ta zalecana jest m.in. przez zapewnienie dostępu do wartościowych (adekwatnych do rozwoju ucznia) źródeł informacji 
i nowoczesnych technologii[footnoteRef:16].  [16: ] 

Treści nauczania w wymaganiach szczegółowych zakładają przede wszystkim wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych przy wskazywaniu internetu i jego zasobów jako alternatywnych źródeł informacji zasadniczo w edukacji polonistycznej i przyrodniczej.  
W zakresie edukacji matematycznej uczeń nabywa odpowiednie kompetencje, układając zadania 
i rozwiązując je oraz tworząc łamigłówki matematyczne, wykorzystując w tym procesie własną aktywność artystyczną, techniczną i konstrukcyjną. Wybrane działania realizuje za pomocą prostych aplikacji komputerowych.  
Osiągnięcia w zakresie rozumienia środowiska społecznego uczeń zdobywa również w oparciu 
o nowe technologie, wykorzystując pracę zespołową w procesie uczenia się i komunikacji 
w środowiskach wirtualnych.  
Edukacja plastyczna i techniczna zakładają zastosowanie narzędzi multimedialnych oraz prostych programów i aplikacji komputerowych.  
W zakresie przetwarzania tekstu z języka obcego nowożytnego uczeń nazywa w języku obcym 
np. osoby, zwierzęta, przedmioty, czynności (z najbliższego otoczenia oraz przedstawione 
w materiałach wizualnych i audiowizualnych) oraz korzysta ze źródeł informacji w języku obcym nowożytnym (np. ze słowników obrazkowych, książeczek) - również za pomocą technologii informacyjno-komunikacyjnych. 
Przygotowując uczniów do myślenia abstrakcyjnego w przyszłości i rozwiązywania problemów, 
w tym do programowania, nauczyciel wykorzystuje treści z wszystkich dziedzin edukacji. 
W początkowej fazie przeprowadza zajęcia informatyczne, użytkując przestrzeń klasy, organizując aktywność dzieci z wykorzystaniem liczmanów, gier planszowych, materiału naturalnego, form plastycznych bądź technicznych wykonanych przez uczniów, nie zawsze używając komputerów lub innych urządzeń.  
Edukacja informatyczna wprowadza dzieci w świat języka informatyki. Dla przykładu: układając sekwencje zdarzeń w logicznym porządku, uczeń poznaje intuicyjnie pojęcie liniowej kolejności, 
a formułując polecenia do wybranego obiektu i sterując nim, poznaje znaczenie słowa instrukcja. Nauczyciel wykorzystuje do tego zabawy i gry interakcyjne oraz planszowe, w tym strategiczne, które wprowadza systematycznie i umiejętnie.  
Nowa podstawa programowa obejmuje naukę programowania od najmłodszych lat 
z uwzględnieniem zrównoważonego rozwoju ucznia. Sprzyja temu metodyka nauczania, w której umiejętność programowania nie jest rozumiana jedynie jako zdolność do napisania programu 
w formalnym języku. Programowanie rozwiązania może być realizowane również 
z wykorzystaniem aplikacji użytkowych lub w jego wizualnym języku - i jest ono jednym z etapów rozwiązania problemu.. Pierwszy etap – związany z określeniem problemu (czyli specyfikacją 
w postaci danych i wyników) i potrzebnych pojęć, z tworzeniem modeli i odkrywaniem rozwiązania – można realizować bez użycia komputera lub innego urządzenia elektronicznego. Dopiero po tych działaniach następuje etap zaprogramowania i testowania rozwiązania, do których to czynności wykorzystywana jest umiejętność pracy z komputerem. 
W okresie wczesnoszkolnym dziecko podejmuje pierwsze próby wizualnego programowania. Formułuje instrukcje lub sekwencje instrukcji dla wybranego obiektu, obserwując jednocześnie efekty swojej pracy na ekranie. Podstawa programowa nie narzuca konkretnego rodzaju wizualnego języka programowania używanego podczas lekcji, lecz pozostawia ten wybór nauczycielowi. 
Okazję do wykorzystania dziecięcej kreatywności i zastosowania podejścia algorytmicznego stanowi również praca przy kompozycjach graficznych i dokumentach tekstowych. 
Zalecane warunki i sposoby realizacji podstawy programowej na I etapie edukacyjnym zakładają m.in., że praca z urządzeniem, np. komputerem, powinna dotyczyć wszelkich zadań i ćwiczeń wynikających z programu nauczania w zakresie treści wszystkich dziedzin edukacji. Jeżeli szkoła nie dysponuje możliwością organizacji kącika informatycznego w klasie, np. z dostępem do dwóch, trzech komputerów dla dzieci, nauczyciel powinien mieć dostęp do tzw. mobilnego sprzętu, który 
w razie potrzeby może zainstalować w swojej klasie. Istotne jest, aby praca z komputerem lub innym urządzeniem cyfrowym była łączona z różnymi formami aktywności poznawczej ucznia 
w młodszym wieku szkolnym, a dzieci miały dostęp do pracowni komputerowej[footnoteRef:17].  [17: ] 

Praca z najmłodszymi uczniami ma szczególny charakter, dlatego do powyższych zaleceń warto jeszcze dodać: zwrócenie uwagi na wartość merytoryczną wykorzystywanych materiałów, dobór narzędzi i zasobów internetowych stosownie do potrzeb i możliwości uczniów oraz celowość wykorzystywania TIK podczas lekcji. 
Nauczyciele stoją przed wyzwaniem dotyczącym dostosowania sposobu nauczania do potrzeb globalnego społeczeństwa informacyjnego, inspirowania uczniów do kreatywnego 
i innowacyjnego kształcenia się, promowania odpowiedzialności w użytkowaniu TIK oraz stymulowania rozwoju umiejętności korzystania z technologii cyfrowej i cyfrowych zasobów pod kątem własnego rozwoju. Nauczyciele powinni bowiem kształtować swoje kompetencje 
w zakresie nowoczesnych technologii na równi z uczniami. Ważną rolę odgrywa również integracja technologii z różnymi dziedzinami kształcenia oraz wykorzystanie TIK w celach edukacyjnych, a nie tylko na zajęciach w klasie17.  

Profil kompetencyjny ucznia na I etapie edukacyjnym 
Wiedza 
Uczeń: 
· zna programy i aplikacje komputerowe oraz gry edukacyjne adekwatne do wieku, potrzeb 
i możliwości; 
· zna korzyści i zagrożenia wynikające z korzystania z komputera, internetu i multimediów. Umiejętności 
Uczeń: 
· układa w logicznym porządku obrazy,  teksty i polecenia (instrukcje), planując w ten sposób późniejsze ich zakodowanie za pomocą komputera; 
· tworzy polecenia (sekwencję poleceń) dla określonego planu działania lub dla osiągnięcia celu; 
· korzysta z przystosowanych do swoich możliwości i potrzeb aplikacji komputerowych związanych z kształtowaniem podstawowych umiejętności: pisania, czytania, rachowania 
i prezentowania swoich pomysłów; 
· programuje wizualnie proste sytuacje/historyjki zarówno według własnych pomysłów, jak i tych opracowanych wspólnie z innymi uczniami; 
· steruje robotem lub innym obiektem na ekranie komputera lub poza nim;  
· posługuje się komputerem w podstawowym zakresie, korzystając z jego urządzeń wejścia/wyjścia;  
· korzysta z udostępnionych mu stron i zasobów internetowych, m.in. z podręcznika elektronicznego; 
· kojarzy działanie komputera z odpowiednim oprogramowaniem; 
· posługuje się wybranymi programami, aplikacjami i grami edukacyjnymi, ucząc się i rozwijając swoje zainteresowania; 
· tworzy teksty przy użyciu klawiatury i rysunki za pomocą wybranego edytora grafiki; 
· zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu; 
· wykorzystuje możliwości technologii do współpracy, wymiany doświadczeń i komunikacji 
w procesie uczenia się; 
· posługuje się technologią komputerową w sposób odpowiedzialny i etyczny, przestrzegając zasad korzystania z efektów pracy innych osób. 
Postawy 
Uczeń jest gotowy: 
kreatywnie rozwiązywać problemy, podejmować twórcze działania i rozwijać zainteresowania przy pomocy nowych technologii; 
· współpracować w zespole, uczyć się od innych, wymieniać pomysły i doświadczenia 
z wykorzystaniem nowych technologii; 
· respektować prywatność informacji, zasady netykiety i prawa twórcy. 
Profil kompetencyjny nauczyciela 
Wiedza 
Nauczyciel: 
· wie, jak rozpocząć przygotowanie uczniów do życia w społeczeństwie informacyjnym; 
· zna programy i aplikacje komputerowe, gry edukacyjne, multimedia i zasoby internetudostosowane do potrzeb i możliwości swoich uczniów; 
· zna najnowsze trendy dotyczące wykorzystania nowych technologii w edukacji, 
a w szczególności myślenie komputacyjne. 
Umiejętności 
Nauczyciel: 
korzysta z nowych technologii w procesie dydaktycznym; 
· korzysta z nowych technologii w sposób celowy, refleksyjny i bezpieczny, aby zwiększyć efekty nauczania/uczenia się; 
· wykorzystuje TIK do osiągania osobistych celów, wykonywania zadań, rozwiązywania problemów, budowania zespołu, współpracy i komunikacji z innymi ludźmi oraz integracji wiedzy; 
· wskazuje uczniom sposoby wykorzystania nowych technologii: jako wsparcia przy poznawaniu 
i utrwalaniu różnych dziedzin wiedzy, wzmacnianiu umiejętności, rozwijaniu zainteresowań 
i rozwiązywaniu problemów; 
· dokonuje wyboru sprzętu i oprogramowania stosownie do potrzeb i możliwości - zarówno własnych, jak i swoich uczniów; 
· korzysta z metod nauczania i oceniania wspomaganych nowymi technologiami; 
· wyszukuje, selekcjonuje, ocenia i przetwarza informacje z różnych źródeł; 
· angażuje uczniów do twórczego, kreatywnego i innowacyjnego wykorzystania nowych technologii.  Postawy 
Nauczyciel: 
· korzystając z TIK, dba o swój wizerunek i bezpieczeństwo; 
· promuje wśród uczniów respektowanie prywatności informacji, przestrzeganie netykiety 
i prawa własności intelektualnej; 
· jest otwarty na zmiany wynikające z rozwoju technologicznego; 
jest gotowy radzić sobie z rzeczywistością dynamicznie zmieniającą się pod wpływem nowych technologii i angażować się w profesjonalny rozwój z zastosowaniem TIK; 
[image: ]
Oprac.: A. Szeląg 
Red. merytoryczna: A. Płusa 





[image: ]Projekt: Szkolenia i doradztwo dla pracowników systemu wspomagania szkoły z województw: kujawsko-pomorskiego, lubuskiego, mazowieckiego, warmińsko-mazurskiego, wielkopolskiego, zachodniopomorskiego
· jest gotowy pracować w zespole, wykorzystując nowe technologie. 
1
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Materiał jest rozpowszechniany na zasadach wolnej licencji Creative Commons – Użycie niekomercyjne 3.0 Polska (CC-BY-NC). 
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