Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 4

Tytul w
podreczniku

Numer i temat
lekcji

ocena
dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo
dobra

ocena celujgca

Dzial 1. Trzy, dwa

, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputeréw

1.1. Nauka 1. Nauka jazdy. | e wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni komputerowej;

jazdy. Co mozna robi¢ | e stosuje poznane zasady bezpieczefistwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze;

Co mozna robi¢ | w pracowni? e okresla, za co moze uzyska¢ dang ocen¢; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady
W pracowni? pracy na informatyce.

1.2. Nie tylko 2. Nie tylko * wyjasnia, czym e Wwymienia trzy * wyjasnia * wyjasnia  podaje przyktady

procesor. O tym, | procesor. O tym, jest komputer; sposrod przeznaczenie zastosowanie zawodow, ktore
co w Srodku co w srodku e Wymienia elementow, dwoch sposrod trzech sposrod kiedys$ nie
komputeraina | komputeraina elementy z ktorych jest elementow, elementow, wymagaly
zewnatrz. zZewnatrz. wchodzace zbudowany z ktorych jest z ktorych jest obstugi
w sktad zestawu komputer; zbudowany zbudowany komputera,
komputerowego | ¢ wyjasnia pojecia: komputer; komputer; a obecnie trudno
na swoim urzadzenie e wymienia po dwa | klasyfikuje byloby je
stanowisku; wejscia urzadzenia; urzadzenia na wykonywac bez
* podaje przyktady | urzadzenie wejscia 1 wyjscia wprowadzajace uzywania
innych urzadzen, wyjscia; * podaje przyktady dane do komputera | programow
ktére mozna e Wymienia po zawodow, lub komputerowych.
podtaczy¢ do jednym w ktorych wyprowadzajace
komputera. urzadzeniu potrzebna jest dane z komputera.
wejscia 1 wyjscia. umiejetnos¢ pracy
na komputerze.
1.3. Operacje 3. Operacje e okresla, jaki * wyjasnia pojecia: | ® wymienia nazwy | * wskazuje * przedstawia we
systemowe. systemowe. system program dwoch systemow przynajmniej trzy wskazanej formie
O systemach, O systemach, operacyjny jest komputerowy operacyjnych platne programy histori¢ systemu
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programach programach zainstalowany I system ¢ wskazuje roznice uzywane podczas operacyjnego
i plikach. i plikach. na szkolnym operacyjny; w zasadach pracy na Windows lub
komputerze; e rozroéznia uzytkowania komputerze i ich innego,
e odrdznia plik od elementy programow darmowe wybranego przez
folderu. wchodzace komercyjnych odpowiedniki; siebie.
w sktad nazwy i niekomercyjnych | e rozpoznaje typy
pliku; (licencje); plikéw na
® Z pomoca * wyjasnia roznice podstawie ich
nauczyciela miedzy plikiem rozszerzen.
tworzy folder i folderem;
I porzadkuje jego | ¢ samodzielnie
zawartosc. porzadkuje
zawartos¢ folderu.
Dzial 2. Sie¢, ktora laczy. O korzystaniu z internetu
2.1. Bezpieczni 41 5. Bezpieczni | e wyjasnia, czym e Wwymienia * stosuje zasady e omawia korzysci | ¢ wykonuje pracg
w sieci. Czym w sieci. Czym jest internet; zastosowania bezpiecznego | zagrozenia promujaca
jestinterneti jak | jest interneti jak | e podaje zasady internetu; korzystania zwigzane bezpieczne
go uzywaé? go uzywac? bezpiecznego e Wwymienia Z internetu; Z poszczegolnymi zachowania
korzystania przyktady e Wymieni trzy sposobami w internecie
z internetu; zagrozen, zasady netyKkiety. wykorzystania z wykorzystaniem
* Wwymienia osoby czyhajacych na internetu; komputera.
I instytucje, do uzytkownikow e wymieni pigc¢
ktérych moze sieci; zasad netykiety.
ZWrocic sie e wymieni dwie
0 pomoc zasady netykiety.
w przypadku
poczucia
zagrozenia.
2.2. Szukaé 6. Szuka¢ kazdy | e wyjasnia, do e odroznia e wymienia nazwy | ewyszukuje e Wykorzysta
kazdy moze. moze. czego shuza przegladarke od przynajmniej informacje narzedzie Al
O wyszukiwaniu. | O wyszukiwaniu przegladarka wyszukiwarki dwéch w internecie, Copilot do
internetowa internetowej przegladarek korzystajac
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informacji informacji I wyszukiwarka | e wyszukuje i dwoch z zaawansowanych | wyszukania
w internecie. w internecie. internetowa; Znaczenia wyszukiwarek funkcji informacji.
e podaje przyktad prostych haset na internetowych; wyszukiwarek.
wyszukiwarki stronach e formutuje
I przyktad internetowych odpowiednie
przegladarki wskazanych zapytania
internetowe;j. przez w wyszukiwarce
nauczyciela; internetowej oraz
e wyjasnia, czym wybiera tresci
sg prawa z otrzymanych
autorskie; wynikow;
e przestrzega zasad | ¢ kopiuje ilustracje
wykorzystywania ze strony
materiatow internetowej,
znalezionych a nastgpnie
w internecie. wkleja ja do
dokumentu.
2.3. Bez koperty | 7i8. Bez e wysyla e podaje przyktady | e wysyla e zapisuje adresy * przygotowuje w
i znaczka. Poczta | koperty wiadomos¢ zastosowan konta wiadomos¢ do e-mail na swoim dowolnym
elektroniczna i znaczka. za posrednictwem | pocztowego; wigcej niz koncie programie plakat
i zasady Poczta poczty e przestrzega jednego odbiorcy; pocztowym; przedstawiajacy
wlasciwego elektroniczna elektroniczne;j. netykiety e wykorzystuje pola | e wysyta wiadomo$¢ | jedna z zasad
zachowania I zasady w komunikacji Do wiadomosci e-mail netykiety.
W Sieci. wiasciwego Za pomoca poczty oraz Ukryte do z zalacznikami.
zachowania elektronicznej; wiadomosci.
W Sieci. e wyjasnia, jakie

cechy powinno
mie¢ hasto
dostepu do konta
pocztowego.




2.4. Praca 91 10. Praca e wykorzystuje na | « omawia zasady e wykorzystuje e opisuje wady i e wykorzystuje
grupowa. grupowa. Jak lekcji program do | wspotpracy w narzg¢dzia zalety komunikacji | komunikatory
Jak efektywnie | efektywnie wspotpracy sieci; dostepne w internetowej oraz internetowe
wspolpracowa¢ | wspotpracowac Google e edytuje chmurze do poréwnuje podczas pracy nad
w sieci? w sieci? Workspace; dokumenty gromadzenia komunikacje¢ szkolnymi
e przesyla plik do zapisane materiatdéw oraz internetowa projektami.

ustugi w w chmurze; zespolowego Z rozmowa na

chmurze, poprzez | » pracuje w tym wykonywania ZyWo.

dysk Google samym czasie zadan;

i pobiera z innymi osobami | e porzadkuje pliki

zapisany w niej nad tym samym i foldery zapisane

plik na swoj dokumentem; w chmurze.

komputer. e tworzy nowe

pliki i foldery w
chmurze.

Dzial 3. Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie Microsoft Paint
3.1. Wiatr 11i12. Wiatr e ustawia wymiary | e uzywa klawisza | e tworzy rysunek e tworzy rysunek e Uzywa narzedzi
w zagle. w zagle. obrazu; Shift podczas statku statku warstw do
Zwielokrotnianie | Zwielokrotnianie | e tworzy prosty rysowania z wielokrotnym ze szczegodlng wykonania
obiektow. obiektow. rysunek statku pionowych wykorzystaniem starannoscia elementow

bez I poziomych ksztattu Krzywa; i dbatoscia rysunku.

wykorzystania odcinkow; * stosuje opcje 0 szczegoty,

ksztattu Krzywa.

e Uzywa narzedzi
do kopiowania i
wklejania.

obracania
obiektu.

e tworzy kopie
obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl.




3.2.W
poszukiwaniu
nowych ladow.
Praca w dwoch
oknach.

13i14. W
poszukiwaniu
nowych ladow.
Praca w dwoch
oknach.

e tworzy tto
obrazu;

® Z pomocg
nauczyciela
wkleja statki na
obraz i zmienia
ich wielko$¢.

e tworzy obiekty
z wykorzystaniem
Ksztaltow,
dobierajac kolory
oraz wyglad
konturu
I wypehienia;

e uzywa klawisza
Shift podczas
rysowania kota;

e pracuje w dwoch
oknach programu
Paint.

e tworzy na obrazie
efekt zachodzacego
stonca;

e sprawnie przetgcza
si¢ miedzy
otwartymi oknami;

e wkleja na obraz
obiekty
skopiowane
z innych plikow;

 dopasowuje
wielkos¢
wstawionych
obiektéw do
tworzonej
kompozycji;

« stosuje opcje
obracania obiektu.

e wykonuje grafike
ze starannos$cia
I dbatoscia
0 detale;

» tworzy dodatkowe
obiekty
I umieszcza je na
obrazie
marynistycznym.

e wykorzystuje
grafiki znalezione
w internecie do
wykonania obrazu.

3.3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjec¢
i praca

Z narzedziem
Tekst.

15 16. Ptasie
trele. WKklejanie
zdjec 1 praca

Z narzedziem
Tekst.

e dodaje tytut
plakatu;

 wkleja zdjecia do
obrazu
z wykorzystaniem
narzedzia Wklej
Z.

« dopasowuje
wielkos¢ zdje¢ do
wielkosci obrazu,

e rozmieszcza
elementy na
plakacie;

e wstawia podpisy
do zdjec¢,
dobierajac kroj,
rozmiar i kolor
czcionki.

e usuwa zdjgcia
i tekst z obrazu;
e stosuje narzgdzie
Selektor
kolorow.

e dodaje do tytutu
efekt cienia liter.

o tworzy
zaproszenie na
szkolny koncert
Swiateczny.

3.4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie

171 18. Nie
tylko pedzlem.
Pisanie

* pracujac w zsepole tworzy grafiki ilustrujgce wiersz.




tekstu — zadanie
projektowe.

i ilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe.

Dzial 4. Z kotem z

a pan brat. Programujemy w Scratchu.

4.1. Pierwsze 191 20. e buduje prosty e zmienia tto * stosuje blok * dodaje nowe e tworzy program,
koty za ploty. Pierwsze koty za | skrypt sceny; powodujacy duszki do w ktorym duszki
Wprowadzenie | ptoty. okreslajacy ruch | e zmienia wyglad powtarzanie projektu; przeprowadzajg
do programu Wprowadzenie duszka po scenie; I nazwe postaci. polecen; e inicjuje w roZmowe.
Scratch. do programu e uruchamia e okresla za pomocg | programie
Scratch. skrypty bloku z napisem interakcje migdzy
zbudowane jezeli” duszkami.
W programie oraz wykonanie czesci
zatrzymuje ich skryptu po
dziatanie. spelieniu danego
warunku;
e stosuje bloki
powodujace obrot
duszka.
4.2.Malpie figle. | 21 i 22. Malpie e buduje prosty e zmienia wielko$¢ | estosuje blok, przy | euzywa blokoéw * tworzy gre 0
O sterowaniu figle. skrypt duszkow; pomocy ktorego okreslajacych styl zadanej tematyce,
postacia. O sterowaniu okreslajacy * dostosowuje tto mozna ustawic obrotu duszka. w ktorej trzeba
postacia. sterowanie sceny do okreslong liczbg sterowac postacia,
duszkiem za tematyki gry. powtdrzen wykorzystujac
pomoca wykonania wlasne pomysty.
klawiatury; polecen
e usuwa duszki umieszczonych
z projektu. W jego wnetrzu,

e okre$la za pomoca
bloku z napisem
jezeli”
wykonanie cze$ci




skryptu po
spetieniu danego
warunku;

e stosuje bloki

powodujace
ukrycie
I pokazanie
duszka;
e ustawia
w skrypcie ruch
duszka wstecz.
4.3. Niech wygra | 23 24. Niech e buduje prosty euzywa narzedzia | ¢ okresla e laczy wiele e tworzy projekt
najlepszy. Jak wygra najlepszy. | skrypt Tekst do w skrypcie blokoéw kostki do gry
policzy¢ punkty | Jak policzy¢ powodujacy wykonania tta losowanie okreslajacych wykorzystujac
w programie punkty wykonanie z instrukcja gry; wartosci wyswietlenie losowanie.
Scratch? w programie mnozenia dwoch | etworzy zmienne zmiennych; komunikatu
Scratch? liczb. i ustawia ich e stosuje blok 0 dowolnej tresci;
wartosci. Z napisami * objasnia
jezeli”, ,to” poszczegblne
I ,,w przeciwnym etapy tworzenia
razie”, skryptu;
e stosuje blok e okresla
okreslajacy w skrypcie
powtarzanie wyswietlenie na
polecen. scenie dziatania

Z warto$ciami
zmiennych oraz
pola do wpisania
odpowiedzi.

Dzial 5. Klawiatura zamiast piéra. Piszemy w edytorze tekstu.




5.1. ldziemy

do kina.

Jak poprawnie
przygotowac
notatke o filmie?

25. ldziemy do
kina. Jak
poprawnie
przygotowac
notatke o filmie?

* stosuje
podstawowe
opcje
formatowania
dostepne
w edytorze
tekstu.

* wyjasnia pojecia:

akapit, wciecie
akapitowe,
interlinia,
formatowanie
tekstu;

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

e wymienia

podstawowe
zasady
formatowania
tekstu i stosuje je
podczas
sporzadzania
dokumentow;
stosuje opcje
Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢
poprawnos¢
formatowania.

e tworzy poprawnie
sformatowane
teksty;

e ustawia odstepy
miedzy akapitami
i interlinie.

e Opracowuje
W grupie plansze
przedstawiajaca
podstawowe
reguly pisania
w edytorze
tekstu.

5.2. Zapraszamy
na przyjecie.

O formatowaniu
tekstu.

261 27.
Zapraszamy na
przyjecie.

O formatowaniu
tekstu.

e Zapisuje menu
w dokumencie
tekstowym;

e Wymienia
i stosuje opcje
wyrownywania
tekstu wzgledem
marginesow;

e wstawia obiekt
WordArt.

o formatuje obiekt

WordArt.

e tworzy menu
z zastosowaniem
réznych opcji
formatowania
tekstu.

e opracowuje plan
przygotowan do
wycieczKki.

5.3. Nasze pasje.

281 29. Nasze

Tworzenie pasje. Tworzenie
albumu - albumu —
zadanie zadanie
projektowe. projektowe.

* w grupie tworzy karty do aloumu na temat zainteresowan.




