WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSZCZEGOLNE OCENY Z INFORMATYKI
DLA KLASY IV
SZKOLY PODSTAWOWEJ IM. SW. JADWIGI KROLOWEJ POLSKI W DEUGOLECE- SWIERKLI
W ROKU SZKOLNYM 2023/2024

W oparciu o: program ,,Lubig to!”. Program nauczania informatyki w szkole podstawowej, Michat Ke¢ska.
NAUCZYCIEL: mgr Marzena Klimek

|.  Wymagania edukacyjne 7 informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okres$la cel do osiagnigcia i opracowuje rozwigzanie zadania,
e wyro6znia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okres$lajace sterowanie obiektem na ekranie.
W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
 tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje przeksztatcenia obrazu, uzupetnia grafike tekstem,
e wybiera odpowiednie narzedzia edytora gra ki potrzebne do wykonania rysunku,
e pracuje w Kilku oknach edytora grafiki,
e dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,
e tworzy animacje i gry w wizualnym j¢zyku programowania,
e buduje skrypty okreslajace sposéb sterowania postaciag na ekranie,
e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,
e sprawdza, czy z budowane skrypty dzialaja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
e objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,
e wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,



wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,
tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,

zapisuje efekty w pracy w wyznaczonym miejscu,
porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidlowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wlasciwie zapisuje 1 przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
tworzy strukture folderéw, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki,
porzadkuje pliki i1 foldery,

rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow,

omawia przeznaczenie elementow, z ktorych zbudowany jest komputer,
wymienia i klasy kuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,

postuguje si¢ roznymi no$nikami danych,

wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z réznych stron internetowych,
selekcjonuje materialy znalezione w sieci.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania 1 realizujac projekty,

dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,

wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane umiejetnosci informatyczne.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

wymienia zagrozenia wynikajace z niewlasciwego korzystania z komputera,

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z internetu,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

wymienia osoby i instytucje, do ktéorych moze zwrécié si¢ o pomoc w przypadku poczucia zagrozenia,
przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu.



Il. Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny:

OCENA OKRESOWA

Ocene¢ dopuszczajaca
otrzymuje uczen,
ktéry:

Ocenge dostateczng
otrzymuje uczen, ktory
opanowal wymagania na
ocen¢ dopuszczajaca oraz:

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory
opanowal wymagania na oceng¢
dostateczng oraz:

Ocene¢ bardzo dobrg otrzymuje
uczen, ktory opanowal
wymagania na ocen¢ dobrg oraz:

Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktory
opanowal wymagania na ocene¢ bardzo
dobrg oraz:

Dzial 1. TRZY,

DWA, JEDEN... START! NIECO WIESCI Z KRAINY KOMPUTEROW

® Wymienia i stosuje zasady
bezpieczenstwa
obowigzujgce w pracowni
komputeroweyj,

® wyjasnia czym jest
komputer,

e Wwymienia elementy
wchodzace w sktad
zestawu komputerowego,

® podaje przyktady
urzadzen, ktére mozna
podtaczy¢ do komputera,

® okresla, jaki system
operacyjny znajduje si¢
na szkolnym i domowym
komputerze,

® odrdznia plik od folderu,

e wykonuje podstawowe
operacje na plikach:
kopiowanie,
przenoszenie, usuwanie

o tworzy foldery i
umieszcza w nich pliki.

e wymienia trzy sposrod
elementow, z ktorych
zbudowany jest komputer,

¢ wyjasnia pojecia urzadzenia
wejécia i urzadzenia wyjscia

e wymienia najczgsciej
spotykane urzadzenia wejscia
i wyjscia,

e podaje przyktady zawodow,
w ktorych potrzebna jest
umiejetnosé pracy na
komputerze,

e wyjasnia pojgcia program
komputerowy i system
operacyjny,

e rozrdznia elementy
wchodzace w sktad nazwy
pliku,

e porzadkuje zawartos¢ folderu

o charakteryzuje no$niki danych i
wypowiada si¢ na temat ich
pojemnosci,

e wyjasnia przeznaczenie trzech sposrod
elementow, z ktorych zbudowany jest
komputer,

e wymienia po trzy urzadzenia wejscia i
wyjscia,

e wymienia nazwy trzech
najpopularniejszych systemow
operacyjnych dla komputerow,

o wskazuje roznice w zasadach
uzytkowania programéw komercyjnych
i niekomercyjnych,

e omawia roznice miedzy plikiem i
folderem,

o tworzy strukture folderow, porzadkujac
swoje pliki,

e rozpoznaje typy znanych plikow na
podstawie ich rozszerzen.

e wyjasnia zastosowanie pigciu
sposrod elementdw, z ktorych jest
zbudowany komputer,

o klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do komputera i
wyprowadzajace dane z komputera,

e wskazuje trzy ptatne programy
uzywane podczas pracy na
komputerze i ich darmowe
odpowiedniki,

e tworzy hierarchi¢ folderow wedtug
wlasnego pomystu,

¢ buduje makiet¢ komputera i objasnia
znaczenie przedstawionych elementow.

e przedstawia w formie plakatu historie
wybranego systemu operacyjnego.




Dzial 2. ZEGLOWANIE PO OCEANIE INFORMACJI. BEZPIECZNE KORZYSTANIE Z INTERNETU

e wyjasnia, czym jest
internet,

e wymienia zagrozenia
czyhajace na
uzytkownikow internetu,

e podaje zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu,

e wymienia osoby i
instytucje, do ktorych
moze zwrocic sie o
pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia,

¢ wyjasnia, do czego stuza
przegladarka internetowa
i wyszukiwarka
internetowa, podaje
przyktad wyszukiwarki i
przyktad przegladarki
internetowej.

» wyjasnia, czym jest

netykieta

» wysyla wiadomos¢ za

posrednictwem poczty
elektronicznej

» wykorzystuje program do

wspotpracy zdalnej, na
przyktad Microsoft
Teams, do komunikacji ze
znajomymi

» przesyta plik do ustugi w

chmurze, na przyktad
OneDrive, i pobiera
zapisany w niej plik na
swoj komputer

» tworzy nowe pliki i

foldery w chmurze

e Wwymienia zastosowania
internetu,

e stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu,

e odrdéznia przegladarke
internetowa od wyszukiwarki
internetowej,

e wyszukuje znaczenie
prostych hasetl na stronach
internetowych wskazanych w
podreczniku,

e wyjasnia czym s prawa
autorskie,

e stosuje zasady
wykorzystywania materiatow
znalezionych w internecie.

* podaje przyklady zastosowan
konta pocztowego

* przestrzega netykiety w

komunikacji za pomoca

poczty elektronicznej
wyjasnia, jakie cechy powinno
mie¢ hasto dostepu do konta
pocztowego

» omawia zasady wspolpracy w
sieci

+ edytuje dokumenty zapisane
w chmurze, na przyktad w
ustudze OneDrive,

wymienia najwazniejsze wydarzenia

z historii internetu,

omawia korzysci i zagrozenia zwigzane
Z poszczegolnymi sposobami
wykorzystania internetu,

wymienia nazwy przynajmniej dwoch
przegladarek i dwoch wyszukiwarek
internetowych,

formutuje odpowiednie zapytania

w wyszukiwarce internetowej oraz
wybiera tresci z otrzymanych wynikow,
korzysta z internetowego ttumacza,
kopiuje ilustracj¢ ze strony internetowej,
a nastepnie wkleja ja do dokumentu.
wysyta wiadomos¢ do wigcej niz
jednego odbiorcy

wykorzystuje pola Do wiadomosci oraz
Ukryte do wiadomosci

wykorzystuje narzedzia dostgpne w
chmurze do gromadzenia materialow
oraz zespotowego wykonywania zadan
porzadkuje pliki i foldery zapisane w
chmurze

e omawia kolejne wydarzenia z historii
internetu,

o dba o zabezpieczenie swojego
komputera przed zagrozeniami
internetowymi,

o wyszukuje informacje w internecie,
korzystajac z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek,

* zapisuje adresy

e-mail na swoim koncie pocztowym

* wysyla wiadomo$¢ e-mail

z zatacznikami

* opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje
komunikacje internetowg z rozmowa
na Zywo

e tworzy plakat przedstawiajacy rozwoj
internetu w Polsce.

e wykonuje plakat promujacy bezpieczne
zachowania w internecie przy
wykorzystaniu dowolnej techniki
plastycznej.

e sprawnie postuguje si¢ przegladarka,
formutuje zapytania, korzystajac z funkcji
zaawansowanych.

e tworzy plakat ilustrujacy wady i zalety
poczty tradycyjnej oraz poczty
elektronicznej.

e przygotowuje plakat ilustrujacy jedna
z zasad netykiety.

e grupuje kontakty na poczcie
elektronicznej w rézne kategorie.

e przedstawia w grupie scenk¢ ukazujaca
wlasciwe i niewlasciwe zachowanie
W sieci.




Dzial 3. MALOWANIE NA EKRANIE. NIE TYLKO PROSTE RYSUNKI W MS PAINT

e ustawia wielko$¢ obrazu,
tworzy proste rysunki w
programie Paint bez
korzystania z ksztattu
Krzywa,

® tworzy proste tlo obrazu,

e tworzy kopie fragmentow
obrazu i zmienia ich
wielkos¢,

e wkleja ilustracje na
obraz,

e dodaje tekst do obrazu.

e rysuje w programie Paint
obiekty z wykorzystaniem
Ksztattow, zmienia wyglad
ich konturu i wypekienia,

e tworzy kopie obiektu z
zyciem klawisza Ctrl,

e uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota oraz
poziomych i pionowych linii,

e pracuje w dwoch oknach
programu Paint,

¢ wkleja wiele elementéw na
obraz i dopasowuje ich
wielkos$¢,

e dodaje teksty do obrazu,
formatuje ich wyglad

o tworzy obraz w programie Paint z
wykorzystaniem ksztattu Krzywa,
stosuje opcje obracania obiektu,
pobiera kolor z obrazu,

sprawnie przetacza si¢ miedzy
otwartymi oknami,

wkleja na obraz elementy z innych
plikdéw, rozmieszcza je w roznych
miejscach i dopasowuje ich wielkos¢ do
tworzonej kompozyciji,

tworzy na obrazie efekt zachodzacego
stonca,

e tworzy obrazy w programie Paint ze
szczegolna starannoscia i dbaloscia
0 szczegoly,

e pisze teksty na obrazie i dodaje do
nich efekt cienia,

o tworzy dodatkowe obiekty i wkleja
je na grafike.

o tworzy ilustracje do przeczytanej ostatnio
lektury, stosujac co najmniej kilka
narzedzi programu Paint oraz réznych ich
opcji.

samodzielnie wykonuje rysunek gwiazdki
$niegu. Praca jest szczegolnie staranna i
doktadna. Bardzo precyzyjnie sa
narysowane mate elementy. Praca
odwzorowuje rzeczywisty wyglad ptatka
$niegu.

tworzy zaproszenie na dowolng
uroczysto$¢ w programie Paint

Z zastosowaniem zdobien.

OCENA ROCZNA

4. Z KOTEM ZA PAN BRAT. PROGRAMUJEMY W SCRATCHU

e buduje w programie
Scratch proste skrypty
okreslajace ruch postaci
po scenie,

uruchamia skrypty i
zatrzymuje ich dziatanie,
buduje w programie
Scratch proste skrypty
okreslajace sterowanie
postacia za pomocg
klawiatury,

buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwoch liczb,

o tworzy tto z tekstem,

e zmienia wyglad, nazwe i
wielko$¢ duszkéw w
programie Scratch,

e tworzy zmienne i ustawia ich
warto$ci w programie Scratch,

e stosuje bloki powodujgce obrot duszka,

stosuje bloki powodujace ukrycie

i pokazanie duszka,

ustawia w skrypcie wykonanie przez
duszka krokow wstecz,

okresla w skrypcie losowanie warto$ci
zmiennych,

okresla w skrypcie wyswietlenie
dziatania z warto$ciami zmiennych oraz
pola do wpisania odpowiedzi,

stosuje bloki okreslajace instrukcje
warunkowe oraz bloki powodujace
powtarzanie polecen, pasji.

¢ dodaje do projektu programu Scratch
nowe duszki,

¢ uzywa blokéw okreslajacych styl
obrotu duszka,

e laczy wiele blokow okreslajacych
wyséwietlenie komunikatu o dowolnej
tresci,

e objasnia poszczegdlne etapy
tworzenia skryptu,

* tworzy nowe duszki w edytorze programu
i buduje skrypty okre$lajace ich zachowanie
na scenie

* tworzy gre o zadanej tematyce,
uwzgledniajac w niej wlasne pomysty

* tworzy projekt prostego kalkulatora
wykonujacego dodawanie, odejmowanie,
mnozenie i dzielenie dwodch liczb podanych
przez uzytkownika




e usuwa postaci z projektu
tworzonego w programie
Scratch,

Dzial 5. KLAWIATURA ZAMIAST PIORA. PISZEMY W EDYTORZE TEKSTU

» uzywa skrotow
klawiszowych stuzacych
do kopiowania, wklejania
i zapisywania,

» stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu,

» zapisuje krotkie notatki w
edytorze tekstu.

e Wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu,

e wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie
tekstu, migkki enter, twarda
spacja,

e pisze krotka notatke i
formatuje ja, uzywajac
podstawowych opcji edytora
tekstu,

e wymienia i stosuje opcje

wyrdéwnania tekstu wzgledem

marginesow,
e zmienia tekst na obiekt
WordArt.

o stosuje skroty klawiszowe dotyczace
zaznaczania i usuwania tekstu,

e wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania dokumentow,

o stosuje opcje Pokaz wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawno$¢ formatowania,

o formatuje obiekt WordArt,

* sprawnie stosuje rozne skroty
klawiszowe uzywane podczas pracy z
dokumentem,

« tworzy poprawnie sformatowane
teksty,

* ustawia odstepy migdzy akapitami i
interlinie,

« dobiera rodzaj listy do tworzonego
dokumentu.

e tworzy planszg prezentujacg co najmnie;j
12 skrotow klawiszowych.

e opracowuje plansz¢ przedstawiajaca
zasady interpunkcji i reguly pisania
w edytorze tekstu.

e opracowuje odpowiednio sformatowany
plan przygotowan do podrézy.

o tworzy karty do albumu w edytorze
tekstu na temat wiasnych pasji.




