WYMAGANIA EDUKACYJINE Z INFORMATYKI NA POSZCZEGOLNE OCENY W KLASIE 4
opracowane na podstawie podregcznika:

,» Informatyka europejczyka”. Podrecznik do informatyki dla klasy 4 szkoly podstawowe;j.
Wydawnictwo Helion

Uwaga: Aby otrzymacd ocene wyzsza., uczen musi rowniez opanowaé wiedze i umiejetnosci wymagane na o0ceny nizsze.

Kazdy uczen zobowigzany jest do znajomosci i przestrzegania regulaminu pracowni komputerowej

ROZDZIAL I. ,,Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem”

Wymagania programowe na oceny:

Wyjasnia, czym jest komputer.

Wymienia elementy
wchodzace w sktad zestawu
komputerowego.

Odrdéznia plik od folderu.

komputerze.

Wymienia trzy sposrod
elementoéw, z ktérych jest
zbudowany komputer.

Wyjasnia pojecia: urzadzenie
wejScia i urzadzenie wyjscia

i wymienia po jednym
Urzadzeniu.

Z pomocg hauczyciela tworzy
folder i porzadkuje jego
ZawartoS$¢ .

Wymienia po trzy urzgdzenia
wejscia i wyjscia.

Wskazuje roznice w zasadach
uzytkowania programow.
Wyjasnia roznice miedzy
plikiem i folderem.

komputera lub
wyprowadzajace dane
z komputera.

Samodzielnie porzadkuje
zawarto$¢ folderu.

Rozpoznaje znane typy plikéw
na podstawie ich rozszerzen.

Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1.1, 111.1b, Wymienia zasady Stosuje poznane zasady Wyjasnia przeznaczenie trzech _— . Podaje przyktady zawoddw (inne
. , L . , ; " . . Klasyfikuje urzadzenia na S . .
I1.2d, IV.4, bezpieczenstwa obowigzujace | bezpieczenstwa w pracowni sposrod elementow, z ktorych . niz w podreczniku), ktore
: . . wprowadzajace dane do S . .
V.1, V.2 W pracowni komputerowej. oraz podczas pracy na jest zbudowany komputer. wymagajg uzywania programow

komputerowych, ocenia
przydatno$¢ komputera
w wykonywaniu tych zawodow.

Przedstawia we wskazanej
formie historie systemu
operacyjnego Windows.

Wyjasnia zastosowanie pigciu
sposrdod elementdw, z ktdrych
jest zbudowany komputer.




ROZDZIAL Il. ,Internet”

Wymagania programowe na oceny:

Wymienia osoby i instytucje,
do ktorych moze zwrocié si¢ 0
pomoc w przypadku poczucia
zagrozenia.

Wie, do czego stuzg
przegladarka internetowa
i wyszukiwarka internetowa.

Podaje przyktad wyszukiwarki
i przyktad przegladarki
internetowe;.

Wyjasnia, czym jest netykieta.

Wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektronicznej z
pomoca nauczyciela.

Odroéznia przegladarke od
wyszukiwarki internetowej.

Wyszukuje znaczenia prostych
haset na stronach
internetowych.

Wyjasnia, czym sa prawa
autorskie.

Przestrzega zasad
wykorzystywania materiatow
znalezionych w Internecie.

Podaje przyktady zastosowan
konta pocztowego.

Przestrzega netykiety
w komunikacji za pomoca
poczty elektronicznej.

Edytuje dokumenty zapisane
w chmurze.

Wymienia nazwy przynajmniej
dwoch przegladarek i dwoch
wyszukiwarek internetowych.

Formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera tresci
z otrzymanych wynikéw.

Kopiuje ilustracje ze strony
internetowej, a nastgpnie wkleja
ja do dokumentu.

Wyjasnia, jakie cechy powinno
mie¢ hasto dostepu do konta
pocztowego.

w Internecie, korzystajac
z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek.

Wysyta wiadomos$¢ e-mail
z zalgcznikami.

Wykorzystuje narzgdzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatow oraz
zespotowego wykonywania
zadan.

Opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej oraz
poroéwnuje komunikacje
internetows z rozmowsg na
ZyWO.

Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujgcy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

11.3b, 11.4, Wyjasnia, czym jest Internet. Wymienia zastosowania Omawia korzysci i zagrozenia Dba o zabezpieczenie swojego | Wykonuje w grupie plakat
111.2a, 111.2b, L Internetu. zwigzane z poszczegolnymi komputera przed zagrozeniami | promujacy bezpieczne
11.2c, 111.2d, Wymienia przyklady : : sposobami wykorzystania internetowymi. zachowania w Internecie

zagrozen, czyhajacych na Stosuje zasady bezpiecznego . .
V.1, 1V.2, V.4, zytkownikow sieci korzystania z Internetu Internetu. Wyszukuje informacje z wykorzystaniem dowolnej
V.2,V.3 uZytkownikow siect. Y ' s . ) techniki plastyczne.j

Tworzy prezentacje na temat
wybranej dyscypliny sportowej,
wykorzystujac materiaty
znalezione w Internecie.

Przygotowuje w grupie plakat
przedstawiajacy jedna z zasad
netykiety.




ROZDZIAL IIl. , Nauka pisania na klawiaturze komputera”

Wymagania programowe na oceny:

i zmigkczenia.

Pisze znaki specjalne
|z pomoca nauczyciela.

i zmigkczenia oraz
znaki specjalne.

Pisze dwoma dtonmi.

Dobre tempo pisania.

Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujgcy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1.1, 11.3b, 11.4, Przepisuje tekst z bledami. Przepisuje tekst z niewielkimi | Przepiuje tekst Tworzy poprawnie Spranie postuguje si¢ klawiaturg.
I11.1.b, 111.2a, . bledami. bezblednie. sformatowane teksty
1.2d. 1V.2, Popraw1_a ;bh;dyz pomoca el
V3 nauczyciela. Potrafi pisaé duze litery Stosuje wielkie litery

ROZDZIAL IV. ,,Grafika komputerowa”

Wymagania programowe na oceny:

Tworzy prosty rysunek bez
wykorzystania ksztattu
Krzywa.

Tworzy proste tto obrazu.

Z pomocg hauczyciela wkleja
obrazy .

Dodaje tytut plakatu.

Z pomocg hauczyciela wkleja
zdjecia do obrazu

z wykorzystaniem narzedzia
WKklej z..

dobierajac kolory oraz wyglad
konturu i wypehienia.

Dopasowuje wielkos¢ zdje¢ do
wielkosci obrazu.

Wstawia podpisy do zdje¢,
dobierajac krdj, rozmiar
i kolor czcionki.

wykorzystaniem ksztattu
Krzywa.

WKkleja na obraz obiekty

skopiowane z innych plikow.

Dopasowuje wielko$¢
wstawionych obiektow do
tworzonej kompozyciji.

Prawidtowo rozmieszcza
elementy na obrazie.

Usuwa zdjecia i tekst
z obrazu

Tworzy dodatkowe obiekty
i umieszcza je na obrazie.

Sprawnie przetacza si¢ miedzy

otwartymi oknami.

WKkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych plikéw
i dopasowuje ich ksztalty.

Stosuje narzedzie Selektor
kolordw.

Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1.1, 11.3a, 11.4, Ustawia wielkos$¢ obrazu. Rysuje obiekty Tworzy rysunek statku Tworzy rysunek ze szczeg6lng | W sposéb twérczy i kreatywny
IV.1,1IV.2,IV.3 z wykorzystaniem Ksztaltéw, | z wielokrotnym starannoscig. tworzy rysunek statku

ze szczegoblng starannoscia
i dbatoscig o szczegoty.

Wykonuje grafike ze starannoscig
i dbatoscig o detale.

Tworzy ciekawy i bardzo
staranny plakat.

Dodaje do tytutu efekt cienia liter
dopasowany kolorystycznie do
cato$ci plakatu.Sprawnie
koordynuje prace w grupie.




ROZDZIALV. ,Edytory tekstu”

Wymagania programowe na oceny:

Zapisuje menu w dokumencie
tekstowym z pomocg
nauczyciela.

tekstu.

Wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu
wzgledem marginesow.

Wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania
dokumentow.

Wstawia obiekt
WordArt.

akapitami i interlinie.

Tworzy menu z zastosowaniem
réznych opcji formatowania
tekstu.

Wstawia obrazy do dokumentu
tekstowego.

Wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie akapitowe, interlinia,
formatowanie tekstu, migkki
enter, twarda spacja.

Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujgcy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
I.1a, 2b; 11.3a, 3b, | Stosuje podstawowe opcje Stosuje podstawowe opcje Pisze krétka notatke i Tworzy poprawnie Opracowuje w grupie plansze
4; 111.1a, 1b, 2a, formatowania dostepne formatowania dostgpne w formatuic 4 w f. c sformatowane teksty przedstawiajaca podstawowe
2c, 2d; IV.1, 2, 3.;] w edytorze tekstu edytorze tekstu z niewielka ta vdo Jq’ch (il‘x(/:'{zdytora Ustawia odsteny miedz zasady interpunkcji i reguly
V.1, 2. Z pomoca nauczyciela. pomocg nauczyciela. P Wyeh ope) epy miedzy pisania w edytorze tekstu.

Opracowuje plan przygotowan do

podrozy.

Sprawnie koordynuje prace
w grupie.

ROZDZIAL VI. ,,Komputer w naszym otoczeniu”

Wymagania programowe na oceny:

Wymienia komputery w swoim
otoczeniu z pomoca
nauczyciela.

Z niewielka pomoca
nauczyciela tworzy prosta
informacje na temat
komputeréw wokot nas.

Wymienia komputery w swoim
otoczeniu.

Postuguje si¢ aparatem
fotograficznym, telefonem itp.

Wymienia komputery w swoim
otoczenii podaje ich
zastosowanie.

Podaje zastosowanie
kompoterow w réoznych
zawodach.

Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
I.1a, 2b; 11.3a, 3b, | Z pomoca nauczyciela tworzy | Wyszukuje informacje Ttworzy informacj¢ na temat Bezbtednie tworzy informacje | Postuguje sie rozymi komputerami.
4; 111.1a, 1b, 2a, | prosta informacje na temat w przegladarce na temat komputeréw wokot nas. na temat komputeréw wokot
2¢, 2d; IV; V.1-3. | komputerow wokot nas. kompoterow wokot nas. nas. Pomaga innym w wykonywaniu

zadan.




ROZDZIAL VII. ,, Komputer w edukacji i rozrywce”

Wymagania programowe na oceny:
Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujgcy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1.;:11.1, 2, 4, Z pomocg nauczyciela wlacza | Wyszukuje i wigcza programy | Wyszukuje bezpieczne programy| Stosuje komputer do
I11.1b gry edukacyjne i rozrywkowe, | edukacyjne i rozrywkowe, oraz | rozrywkowe bez przemocy. wykonywania zadan.
o IV ’1 2 3. odtwarza nagrania. odtwarza nagrania. U .
e Gra w gry edukacyjne. czy si¢ poprzez gry
V.1, edukacyjne.
Gra w proste gry edukacyjne.
ROZDZIAL V. Z kotem za pan brat. Programujemy w SCRATCHU
Wymagania programowe na oceny:
Podstawa
programowa dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
.23, 1.2¢, 1.3, Z niewielka pomoca buduje Samodzielnie buduje i Stosuje blok, na ktorym mozna Dodaje nowe duszki do Tworzy nowe duszki w edytorze
.1, 1.1a, 11.2 prosty skrypt okreslajacy ruch | uruchamia skrypty zbudowane | ustawic¢ okreslong liczbe projektu. programu i buduje skrypty

duszka po scenie.

Potrafi uruchomi¢ zbudowane
skrypty.

W programie oraz zatrzymuje
ich dziatanie.

Zmienia tto sceny.

powtdrzen wykonania polecen
umieszczonych w jego wnetrzu.

Uzywa blokOw okre$lajacych
styl obrotu duszka.

okreslajace ich zachowanie na
scenie.




Buduje prosty skrypt
okreslajagcy sterowanie
duszkiem za pomoca
klawiatury.

Z pomoca hauczyciela buduje

prosty skrypt wykonujacy
mnozenia dwoch liczb.

Zmienia wyglad, wielko$é¢
i nazwe duszkow.
Usuwa duszki z projektu.

Dostosowuje tto sceny do
tematyki gry.

Buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwoch liczb.

Okresla za pomoca bloku
»jezeli” wykonanie czgsci
skryptu po spelnieniu danego
warunku.

Ustawia w skrypcie ruch duszka
wstecz.

Stosuje bloki powodujgce obrot
duszka..

Stosuje bloki powodujace
ukrycie i pokazanie duszka.

Uzywa narzedzia Tekst do
wykonania tta z instrukcja gry.

Tworzy zmienne i ustawia ich
wartosci.

Okresla w skrypcie losowanie
wartosci zmiennych.

Okresla w skrypcie
wys$wietlenie na scenie
dzialania z warto$ciami
zmiennych oraz pola do
wpisania odpowiedzi.

Stosuje blok okreslajacy
instrukcje warunkowa oraz
blok powodujacy powtarzanie
polecen.

Stosuje blok z napisami
.jezeli”, ,to”i,,w przeciwnym
razie.

Tworzy program, w ktorym
duszki przeprowadzaja rozmoweg.

Tworzy gre 0 zadanej tematyce,
uwzgledniajac w niej wlasne
pomysty.

Laczy wiele blokow
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej tresci.

Tworzy projekt prostego
kalkulatora wykonujgcego
dodawanie, odejmowanie,
mnozenie i dzielenie dwdch liczb
podanych przez uzytkownika.

Oceng niedostateczng otrzymuje uczen, ktory nie sprostal wymaganiom na ocene¢ dopuszczajaca.




