WYMAGANIA EDUKACYJINE Z INFORMATYKI NA POSZCZEGOLNE STOPNIE W KLASIE 4

opracowane na podstawie podrecznika:

Informatyka Europejczyka. Podrecznik dla szkoly podstawowej. Klasa 4

Prowadzace: mgr Agnieszka Dudek, mgr Malgorzata Handzel

ROZDZIAL 1. Bezpieczne poslugiwanie si¢ komputerem, jego oprogramowaniem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Podstawa

Wymagania programowe

Ponadpodstawowe Podstawowe
programowa
celujacy bardzo dobry dobry dostateczny dopuszczajacy niedostateczny
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
11.3a, 3b, 11.4, Zna regulamin szkolnej Wymienia wszystkie Zna regulamin szkolnej Zna podstawowe Wymienia przynajmniej | Nie wypowiada si¢ na
111.1b, 2c, 2d, pracowni komputerowej | zasady obowigzujace pracowni komputerowej, zatozenia regulaminu dwie najwazniejsze zajeciach.
V.2, 3, V.1-3, i rozumie potrzebe jego podczas pracy z L . szkolnej pracowni zasady regulaminu . L
przestrzegania, komputerem i stosuje je Wymienia wigkszos¢ komputerowej, szkolnej pracowni Nie podejmuje Zadnych
poznanych zasad - prac.
L w praktyce, ; . ... | komputerowej,
Wymienia zasady bezpiecznego Wymienia przynajmniej Lek v reculamin
bezpiecznej Zna pojecia: informatyka, | uzytkowania sprzetu dwie zasady Dba o porzadek na ckeewazy regwia

i higienicznej pracy
z komputerem i stosuje
je w praktyce,

Zna i opisuje budowe
zestawu
komputerowego,

Klasyfikuje podstawowe
urzadzenia wejscia

i wyjécia w zestawie
komputerowym, nazywa
je i okresla ich
zastosowanie,

Zna podstawowe
terminy i pojgcia
uzywane w pracy

z komputerem: system
operacyjny, pulpit,

program komputerowy,
algorytm, instrukcja,
system operacyjny, pulpit,
ikona, plik, katalog
(folder), podkatalog, bit

i bajt, sie¢ komputerowa,
okno programu;

Opisuje funkcje jakie
petnia poszczegdlne
elementy zestawu
komputerowego,

Wyjasnia jak tworzy si¢
pliki, katalogi

i podkatalogi oraz stosuje
zasady nadawania nazw
plikom i katalogom

Nazywa elementy budowy

komputerowego i stosuje
je w praktyce,

Zna pojecia informatyka,
sie¢ komputerowa, pulpit,
ikona, plik, katalog
(folder), podkatalog, bit

i bajt, program
komputerowy, algorytm,
instrukcja, system
operacyjny.

Wymienia sktad
podstawowego zestawu
komputerowego,

Wie, ze rozpoczynajac
prace z komputerem
podtaczonym do sieci
nalezy podac¢ login

bezpiecznego
uzytkowania sprzetu
komputerowego

i stosuje je w praktyce,

Wymienia urzadzenia
zewnetrzne, ktore
mozna podigczy¢ do
dowolnego komputera,

Tworzy pliki, katalogi

i podkatalogi, podaje
przyktady roznych typow
plikow,

Podaje przyktady
programéw
komputerowych i wie
do czego stuza,

stanowisku pracy,

Nie zawsze przestrzega
zasad bezpiecznej

i higienicznej pracy

z komputerem,

Wymienia przynajmniej
dwa urzadzenia
zewnetrzne
(peryferyjne)
komputera,

Wymienia nazwy
podstawowych
elementow zestawu
komputerowego,

Rozumie pojecia: katalog
(folder), podkatalog

szkolnej pracowni
komputerowej,

Nie przestrzega zasad
bezpiecznej

i higienicznej pracy
z komputerem;

Nie nazywa elementow
zestawu
komputerowego,

Nie potrafi samodzielnie
tworzy¢ katalogow

i zapisywaé w nich
plikow




ikona, plik i katalog
oraz bit i bajt, program
komputerowy, algorytm,
instrukcja,

Zna sposoby organizacji
plikéw w katalogach,
samodzielnie tworzy
strukture folderow;

Zna i wymienia etapy
rozwiazywania
problemdw, podaje
sposoby rozwigzania
problemu,

okna katalogu i okna
programu,

Tworzy w miejscu
wskazanym przez
nauczyciela podang
strukture katalogow,

Wie, kto zajmuje si¢
tworzeniem programow
komputerowych,

Proponuje sposob
rozwiazania podanego
problemu;

1 hasto,

Umie tworzy¢ pliki,
katalogi i podkatalogi

i wie w jakim celu si¢ je
stosuje, stosuje zasady
nadawania nazw plikom
i katalogom

Rysuje schemat drzewa
katalogdw podanych
w ¢wiczeniu,

Umie opracowac sposob
rozwigzania podanego
problemu;

Prawidtowo uruchamia
program wskazany
przez nauczyciela

i prawidlowo konczy

Z nim prace,

Zapisuje pliki na dysku
wedlug wskazoéwek
nauczyciela lub zgodnie
Z opisem,

(podfolder),

Opanowat wiedzg
niezbedng w toku
dalszego ksztalcenia;

ROZDZIAL 1I. Internet i programowanie (Scratch)

Podstawa

Wymagania programowe

Ponadpodstawowe Podstawowe

programowa

celujacy bardzo dobry dobry dostateczny dopuszczajacy niedostateczny

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

I.1a, 2b, 11.1, 2, | Zna najwazniejsze Wyjasnia, co to jest Zna i stosuje Rozumie pojecia: Nazywa przegladarke Nie wypowiada si¢ na
3a, 3b, 4, 111.1b, | zasady bezpiecznego Internet, najwazniejsze zasady Internet, przegladarka internetowsg zajeciach,
2a,1V.1-3, korzystania z Internetu, . . bezpiecznego korzystania internetowa, wykorzystywang na . ,
V.1-3 Zna i rozumie Z Internetu, wyszukiwarka, lekcji, Nie potrafi wyszukac

Wykorzystuje tresci
zawarte na wskazanych
stronach internetowych
do poszerzania swoich
wiadomosci oraz
opracowywania
wiasnych prac,

Omawia zasady
korzystania przegladarki
i zaawansowanych opcji
wyszukiwarki
internetowej,

Omawia zalety i wady
poczty elektronicznej,
poréwnuje ja z poczte

najwazniejsze zasady
bezpiecznego korzystania
zZ Internetu,

Wie czym jest adres
internetowy, przegladarka
internetowa,
wyszukiwarka, przeglada
strony www korzystajac

z odsylaczy

Wyjasénia budowe adresu
internetowego,

Przesyla ré6znego rodzaju
dokumenty w formie
zatacznikow do listow
e-mail,

Wyjasnia pojgcia:
przegladarka,
wyszukiwarka, stowa
kluczowe, poczta
elektroniczna,

Wykorzystuje
podstawowe funkcje
przegladarki do
przegladania stron
WWW,

Wyjasnia budowg adresu
internetowego,

Redaguje, wysyta, odbiera
i odczytuje listy

Zna i stosuje
najwazniejsze zasady
bezpiecznego
korzystania z Internetu,

Prawidtowo rozpoczyna
i konczy prace
Z programem,

Przeglada i opisuje
zawarto$¢ podanej strony
internetowej

Rozumie pojgcie poczty
elektronicznej,

Przy pomocy
nauczyciela wysyla,

Zna bezpieczne strony
www dla dzieci,

Wprowadza w polu
adresowym przegladarki
podany adres
internetowy i otwiera
strong,

Uruchamia wybrang
przegladarke
internetowa, przy
pomocy nauczyciela
korzysta z wyszukiwarki,

Stosuje niektore zasady
netykiety obowiazujace

prostych informacji
w sieci Internet,

Nie zna podstawowych
opcji w programie
Scratch




tradycyjna,

Uzasadnia konieczno$é
stosowania regut
poprawnego zachowania
W sieci 1 poza nia,

Realizuje wlasne
pomysty w Scratchu,
projektujac program
eksperymentuje,

Potrafi samodzielnie
modyfikowac prosty
program;

Wyjasnia pojecie
netykiety,

Projektuje program,
stosujac scen¢ z wlasnym
tlem i zdarzeniem
opisanym dla postaci
prowadzacych ze soba
rozZmowe,

Umie pisa¢ prosty program
przy uzyciu edukacyjnego
jezyka programowania
Scratch;

Potrafi modyfikowaé
prosty program,

elektroniczne,

Swiadomie stosuje zasady
netykiety;

Otwiera i analizuje
gotowe przyktady
projektow w srodowisku
Scratch, korzysta z
zasobOw programu,

Wie, ze problemy
rozwiazuje si¢ etapami;
Umie objasni¢ przebieg
dziatania programu;.

odbiera i odczytuje
poczte elektroniczna,

Tworzy dokument
tekstowy zawierajacy
grafiki pozyskane

zZ Internetu,

Odczytuje proste
skrypty zbudowane

z blokéw w programie
Scratch, tworzy tto
sceny — korzysta

z Edytora obrazéw,

Umie modyfikowaé
program z pomoca
nauczyciela,

uzytkownikéw
Internetu,

Uruchamia program
Scratch,

Z pomocg nauczyciela
okresla etapy
rozwiazywania
probleméw;

Opanowat wiedzg
niezbedng w toku
dalszego ksztalcenia;

ROZDZIAL III. Nauka pisania na klawiaturze komputera

Wymagania programowe

Pk Ponadpodstawowe Podstawowe
programowa
celujacy bardzo dobry dobry dostateczny dopuszczajacy niedostateczny
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
11.4, 111.1b, 5b Prezentuje prawidtowy Sprawnie postuguje si¢ Nazywa podstawowe Zna budowe klawiatury, | Wie, miedzy ktoérymi Nie wypowiada si¢ na
2c¢, 2d, V.1,V.1, | ukfad obu rgk na klawiatura, klawisze i okresla ich klawiszami przebiega zajeciach,
. ¢ . Nazywa podstawowe : ]
2 klawiaturze; . . . funkcje, . granica obszarow . .
Omawia dziatanie klawisze, dziatania lewei i prawei Nie potrafi w
Umie nazwac¢ bloki klawiszy: Enter, Esc, Tab, | Wie na ile blokow Wie. iak si . reki J1p ) prawidtowy sposob
klawiszy bez Caps Lock, Shift, prawy dzielimy klawisze, wi:eel’kjiz IiileQr Wiplf)llljsiie el korzysta¢ z klawiatury,
wskazywania ich na Alt,Page Up, Page Down, Omawia brzeznaczenie naki yip Popetnia bledy przy
klawiaturze; End, Home, P ' wprowadzaniu znakow

Bardzo sprawnie
postuguje si¢ klawiaturg

Popelnia nieliczne biedy,
wprowadzajac tekst z
klawiatury,

Wie na ile blokow
dzielimy klawisze,

poszczegolnych klawiszy;

Sprawnie postuguje si¢
klawiaturg,

Popetnia nieliczne btedy,
wprowadzajac tekst
z klawiatury;

W prawidtowy sposob
wprowadza z klawiatury
litery — popehnia
nieliczne btedy;

do komputera

Opanowal wiedze
niezbgdng w toku
dalszego ksztalcenia;




ROZDZIAL 1V. Grafika komputerowa

Wymagania programowe

PO Ponadpodstawowe Podstawowe
programowa

celujacy bardzo dobry dobry dostateczny dopuszczajacy niedostateczny

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

I.1a, 2b, 11.3a, Tworzy ilustracje Tworzy prace graficzne Tworzy prace graficzne Rysuje proste elementy Wskazuje elementy Nie wypowiada si¢ na
4, 111.1b, 2a, 2¢, | wlasnego pomystu w na zadany temat z na zadany temat graficzne okna edytora grafiki zajeciach,
2d,IV.1-3, edytorze grafiki Paint, wykorzystaniem z wykorzystaniem z wykorzystaniem Paint, . .
V.12 eksperymentuje z poznanych narz¢dzi poznanych narzedzi przybornika Paint, Nie wykonuje zadanych

poznanymi narze¢dziami,

Tworczo podchodzi do
wykonywanego zadania,

Wyjasnia pojgcia: mapa
bitowa, piksel,

Samodzielnie otwiera
i modyfikuje zapisany
wcezesniej dokument,

Otwiera pliki,
modyfikuje, kopiuje,
wkleja fragmenty
rysunku;

Sprawnie zapisuje,
przechowuje i edytuje
wiasne dokumenty,

i funkcji programu
graficznego Paint;

Otwiera i modyfikuje
zapisany wczesniej
dokument,

Korzysta z funkcji
Powigkszenie do
likwidowania przerw
(szczelin) w konturze
rysunku;

Dokonuje trafnego
wyboru koloru, zwracajac
uwagg na estetyke i
walory artystyczne
tworzonego obrazu,

Przeksztalca obraz,

Uzupehnianie grafiki
tekstem,

i funkcji programu
graficznego Paint,

Wyjasnia pojecia: grafika
komputerowa,
edytor grafiki,

Swiadomie podejmuje
decyzje o zapisaniu zmian
w pliku w okreslonej
lokalizacji lub

0 rezygnacji z nich,

Przeksztatca elementy
rysunku,

Korzysta ze schowka,

Zna i stosuje polecenie
Kopiuj/WKklej,

Dotacza do rysunku
napisy

Rozumie pojecia:
grafika komputerowa,
edytor grafiki,

Sprawnie postuguje si¢
myszg komputera,
laczac, a nastgpnie
kolorujac elementy
rysunku na ekranie
komputera;

Przeksztatca elementy
rysunku,

Prawidtowo zapisuje

i otwiera plik przy
pomocy nauczyciela lub
wedlug instrukcji;

Dokonuje poprawek
w pracach graficznych,

Wykonuje proste
rysunki zgodnie

ze schematem lub
wedhug wskazoéwek
nauczyciela,

Postuguje sig¢

poleceniem Cofnij, aby
zrezygnowac z ostatnio
wprowadzonej zmiany,

Z pomocg nauczyciela
uruchamia edytor grafiki
wykorzystywany na
lekcji,

Panowal wiedzg
niezbedna w toku
dalszego ksztatcenia;

prac graficznych,

ROZDZIAL V. Edytory tekstu

Podstawa

Wymagania programowe

Ponadpodstawowe Podstawowe
programowa
celujacy bardzo dobry dobry dostateczny dopuszczajacy niedostateczny
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
I.1a, 2b, 11.33, Omawia mozliwosci Pisze teksty, $wiadomie Samodzielnie prawidlowo | Zna pojecia: edytor Wskazuje elementy Nie wypowiada sie na
3b, 4, 111.1a, 1b, | edytora tekstu, stosujgc reguly nadaje nazwe plikowi, tekstu, redagowanie okna edytora tekstu, zajeciach,




2a,2¢c,2d,1V. 1
-3,V.1,2

Poprawnie dzieli tekst na
akapity;

Samodzielnie uruchamia
roézne edytory tekstu
wykorzystywane na
lekcji i tworzy
dokumenty tekstowe
przy ich uzyciu;

Sprawnie wykonuje
operacje na bloku
tekstu: usuniecie,
przeniesienie w inne
miejsce, kopiowanie,

Samodzielnie zapisuje
plik z dysku
zewngtrznego na dysku
komputera bez zmiany
nazwy oraz ze zmiang

nazwy;

Rozumie wyrazenie
,poprawne uzywanie
znakow
interpunkcyjnych”,
Formatuje tekst na
zadany temat
Sprawnie zapisuje,

przechowuje i edytuje
wiasne dokumenty;

poprawnego
wprowadzania tekstu,

Prawidtowo zapisuje plik
w przeznaczonym dla
niego katalogu (folderze),

Wyjasnia pojecia: edytor
tekstu, akapit, blok;

Sprawnie postuguje si¢
poleceniami Kopiuj,
Wklej, Cofnij,

We wilasciwy sposob
zaznacza dowolny
fragment tekstu, wyraz,
zdanie, akapit w edytorze
tekstu,

Wyjasnia pojecia takie,
jak redagowanie
i formatowanie tekstu,

Zgodnie z opisem ustawia
wecigcia akapitu,
korzystajac z gornych
suwakow na linijce;

Samodzielnie taczy tresc
z odpowiednig grafika
(zdjecia, wlasne rysunki),

Zwraca uwagg na estetyke
opracowanego dokumentu,

Wyja$nia pojecie edytora
tekstu i omawia
zastosowanie edytora,

Zapisuje dokument
w ustalonym miejscu
na dysku,

Nadaje plikowi nazwe
odpowiednig do jego
zawartosci,

Redaguije i formatuje
proste teksty wedhug
podanego wzoru,

Samodzielnie odnajduje
na dysku wlasciwy plik
potrzebny do wykonania
zadania,

Wykonuje operacje na
bloku tekstu: usunigcie,
przeniesienie w inne
miejsce, kopiowanie,

Redaguje i formatuje tekst
na zadany temat

z niewielka pomoca
nauczyciela,

Z niewielka pomoca
nauczyciela taczy tresé

z odpowiednig grafika
(zdjecia, wlasne rysunki),

tekstu, kursor tekstowy,

Wprowadza tekst z
klawiatury z
uwzglednieniem zasad
edycji tekstu oraz
sposobu wpisywania
polskich znakow,

Zapisuje i otwiera pliki
tekstowe, postepujac
zgodnie z instrukcja,

Prawidtowo rozpoczyna
i konczy prace
z edytorem tekstu,

Z pomocg nauczyciela
wykonuje operacje na
bloku tekstu:
zaznaczenie, usunigcie,
przeniesienie w inne
miejsce, kopiowanie,

Wybiera czcionke
i ustala jej atrybuty przed
napisaniem tekstu,

Umie z niewielkg
pomoca nauczyciela
zapisywac,
przechowywac

i edytowa¢ wlasne
dokumenty,

Rozréznia klawisze
edycyjne i klawisz Enter
na klawiaturze oraz
kursor tekstowy i
wskaznik myszy,

Postuguje si¢
poleceniami Cofnij

i Powtorz do zmiany
wykonanej operacji,

Nadaje plikowi nazwe
odpowiednia do jego
zawartosci, korzystajac
z pomocy nauczyciela,

Pisze prosty tekst z
zastosowaniem matych
i wielkich liter oraz
polskich znakow,

Odnajduje na dysku
wlasciwy plik wedtug
wskazowek nauczyciela,

Formatuje i modyfikuje
dokument tekstowy
wedlug wskazowek lub
z pomoca nauczyciela,

Opanowat wiedze
niezbedng w toku
dalszego ksztalcenia;

Nie wykonuje zadanych
prac w edytorze
tekstowym

ROZDZIAL VI. Komputer w naszym otoczeniu

Wymagania programowe

Bl Ponadpodstawowe Podstawowe
programowa
celujacy bardzo dobry dobry dostateczny dopuszczajacy niedostateczny
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
I.1a, 2a, 2b, Prezentuje inne od Omawia organizacj¢ Opisuje miejsca Wymienia dziedziny Wymienia miejsca Nie wypowiada si¢ na
11.3a, 3D, poznanych na zaj¢ciach stanowiska pracy przy z najblizszego otoczenia, zycia, w ktorych zastosowania komputera | zajeciach,
4,111.1a, 1b, 2a, | dziedziny zycia, w komputerze w r6znych w ktorych wykorzystuje komputery znajduja w najblizszym

Nie podejmuje zadnych




2¢,2d, IV. 1— | ktorych stosuje sie miejscach si¢ komputery, zastosowanie, otoczeniu, prac, nie angazuje si¢
3Vi-3 komputery, Uzasadnia konieczno$¢ Wymienia zawody ! wskazyj N ko?zysm W prace w gruple,
. . . . . . . wynikajace z ich
Uzasadnia konieczno$é¢ ich stosowania w danym i przyktady z zycia ; .
- Lo d X uzywania,
stosowania ich w danym | miejscu; codziennego, W ktorych sg
miejscu; , wykorzystywane
I%nil obtszra’r\};v zastosowan kompetencje
OMPULEIow, informatyczne,
ROZDZIAL VII. Komputer w edukacji i rozrywce
Wymagania programowe
PO Ponadpodstawowe Podstawowe
programowa
celujacy bardzo dobry dobry dostateczny dopuszczajacy niedostateczny
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
I, 11.1, 2, 3a, 3b, | Opisuje multimedia jako | Wyjasnia pojecia: Rozumie pojecia: Obstuguje programy Korzystajac ze Nie wypowiada si¢ na
4, 111.1b, 2d, metode¢ prezentowania multimedia, programy multimedia, programy multimedialne bez wskazowek nauczyciela, | zajeciach,
IV.1-3,V.1, 2 ] informacji za pomoca multimedialne, programy multimedialne, programy zmiany opcji, obstuguje programy

komputera, taczaca takie
elementy jak: tekst,
dzwigk lub muzyke,
grafike, film i animacje.

Wykazuje si¢
pomystowoscia podczas
pracy w programie Baltie

edukacyjne, program
uzytkowy,

Opisuje charakterystyczne
cechy programow
multimedialnych,

Tworzy proste programy w
programie Baltie

edukacyjne,

Wybiera i wykorzystuje
opcje dostgpne w
programach
multimedialnych,

Tworzy proste programy
wyg instrukcji w programie
Baltie

Rozumie multimedia
jako metode
prezentowania
informacji za pomoca
komputera, taczaca takie
elementy jak: tekst,
dzwigk lub muzyke,
grafike, film i animacje.

Z niewielka pomoca
nauczyciela buduje
proste programy - Baltie

multimedialne
poznawane na lekcji,

Z pomocg nauczyciela
podejmuje prace w
srodowisku Baltie

Nie podejmuje zadanych
prac;




