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WYMAGANIA EDUKACYJNE PO KLASIE 3

Z EDUKACJI INFORMATYCZNEJ

Edukacja Informatyczna klasa n

Obszar Podstawowe: Uczen potrafi: Ponadpodstawowe: Uczen potrafi:
Rozumienie, uktada¢ w logicznym porzadku:
analizowanie obrazki, teksty, polecenia;
| rozwiazywanie tworzy¢ polecenie lub sekwencje
problemow. polecen dla okre$lonego planu

dziatania prowadzace do
osiagnigcia celu;
rozwigzywac zadania, zagadki
i tamigtowki prowadzace do
odkrywania algorytmow.

Programowanie

i rozwigzywanie
problemoéw

z wykorzystaniem
komputera i innych
urzadzen
cyfrowych.

programowa¢ wizualnie: proste
sytuacje lub historyjki wedlug
pomystow wlasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z
innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje
sterujace obiektem na ekranie
komputera badz innego
urzadzenia cyfrowego;

zapisuje efekty swojej pracy we
wskazanym miegjscu.

pisac bardzo proste teksty za
pomocg programu do edycji
tekstu,

obstugiwa¢ bardzo proste
programy graficzne,

wpisywac za pomoca klawiatury
litery, cyfry i inne znaki, wyrazy
i zdania,

wykonywac¢ rysunki za pomoca
wybranego edytora grafiki, np. z

gotowych elementow.

tworzy¢ animacje w Scratch
tworzy¢ dokumenty tekstowe
wedtug opisu lub zgodnie

Z zalozeniami podanymi przez
nauczyciela,

tworzy¢ plik graficzny wedtug
opisu lub zgodnie z zalozeniami
podanymi przez nauczyciela.
edytowac tekst, pisac i
formatowac kroétki tekst,
powieksza, zmniejsza, kopiuje,
wkleja elementy, tekst do tabeli,
wstawia¢ grafiki do tekstu,
formatowac obiekty graficzne,
wlaczy¢ sie w ,,Godzing
Kodowania.
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Postugiwanie si¢
komputerem,
urzadzeniami
cyfrowymi

i sieciami

komputerowymi.

postugiwac si¢ komputerem w
podstawowym zakresie;
uruchamia¢ ptyte CD;
uruchamia¢ program; multibook
korzysta¢ z myszy i klawiatury;
nazywac gtdéwne elementy
zestawu komputerowego;
odtwarza¢ animacje i
prezentacje multimedialne;
korzysta¢ z r6znych programéw
edukacyjnych i gier
edukacyjnych zaleznie od
swoich potrzeb i mozliwosci,
korzysta¢ z opcji w programach,
oglada¢ grafiki i animacje za
pomoca programow dostgpnych
W pracowni;

wykorzystac¢ narzedzia dostepne
na stronach internetowych do
poszerzania wiedzy na wybrane
tematy oraz swoich
zainteresowan.

przeglada¢ Internet w celu
poszukiwania okres§lonej
informacji wskazanej przez
nauczyciela,

korzystac¢ z przegladarki

i wyszukiwarki internetowej.
dostrzega¢ elementy aktywne na
stronie internetowej,

odtwarza¢ animacje i
prezentacje multimedialne.

prezentowac prace na tablicy
multimedialnej lub za pomoca
projektora,

rozwigzywac przykltadowe
zadania z konkurséw Bobr,
korzysta¢ z platformy code.org.

Rozwijanie
kompetencji
spolecznych.

korzysta¢ z zalozonej poczty
elektronicznej: wysytanie i
odbieranie e-maili
wspoOtpracowac z kolegami,
wymienia si¢ z innymi
pomystami, pomaga innym.

korzysta¢ z dysku Google w celu
przechowywania i udostepniania
danych,

pracowac w grupie w celu
stworzenia wspolnego projektu.

Przestrzeganie
prawa i zasad
bezpieczenstwa.

korzysta¢ z komputera tak, aby
nie naraza¢ wlasnego zdrowia,
stosowac si¢ do ograniczen
korzystania z komputera,
Internetu i multimediow,

W sposob bezpieczny korzystac
z komputera,

Wie, ze praca przy komputerze
meczy wzrok, nadwergza
krggostup, ogranicza kontakty
spoleczne,

rozpoznawac niebezpieczenstwa
wynikajace z anonimowosci
kontaktow 1 podawania swojego
adresu.

Wyjasni¢ czym jest
cyberprzemoc, hejt, wie jak
reagowac i do kogo si¢ zwrocié
0 pomoc.
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