Wymagania edukacyjne — Informatyka kl. 4

Uczen:

analizowanie i
rozwigzywanie
problemow

* analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do
osiggniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,

» wyroznia kroki prowadzgce do rozwigzania zadania,

« formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na
ekranie.

programowanie i
rozwigzywania
problemow z
wykorzystaniem
komputera i
innych urzadzen
cyfrowych

« tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi,
stosuje przeksztatcenia obrazu, uzupetnia grafike tekstem,

* wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafiki potrzebne do
wykonania rysunku,

* pracuje w kilku oknach,

» dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

« tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
* buduje skrypty okreslajgce sposob sterowania postacig na
ekranie,

» wykorzystuje polecenia sekwencyjne i iteracyjne,
 programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

* sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z
oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,

* objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

* tworzy dokumenty tekstowe,

* wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas
sporzgdzania dokumentow,

* wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na
komputerze,

* wkleja obrazy do dokumentu,

» wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

* zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

* porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzgdzeniach.

postugiwanie sie
komputerem,
urzgdzeniami
cyfrowymi i
sieciami
komputerowymi

» wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na
nie reaguje,

» wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

» wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na
komputerze,

* tworzy strukture folderéw, w ktérych bedzie przechowywaé
swoje pliki,

* porzadkuje pliki,

* rozpoznaje najpopularniejsze formaty plikdw,

» wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzgdzen wejscia i
wyjscia,

» wyszukuje informacje w internecie, korzystajgc z roznych stron
internetowych,

* selekcjonuje materiaty znalezione w sieci,




rozwijanie
kompetenciji
spotecznych

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

* wymienia zasady netykiety,

* uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc
projekty,

+ dba o wiasciwy podziat obowigzkow podczas pracy w grupie,
* przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspotpracy z
innymi.

przestrzeganie
praw i zasad
bezpieczenstwa

* wymienia zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego 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 ktdrych moze zwrdcic sie o
pomoc w przypadku poczucia zagrozenia,

* przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane
Z internetu.
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Uczen:

Praca z
komputerem

wie, co to sg zasoby komputera;

wymienia nazwy niektorych czesci zamknietych we
wspolnej obudowie (ptyta gtdbwna, procesor, pamiec
operacyjna, dysk twardy);

Z pomocg hauczyciela kopiuje pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu na tym samym nosniku

Program
graficzny

rysuje wielokaty, korzystajgc z narzedzia Wielokat;
korzystajgc ze wzorca, wybiera sposoéb ich rysowania;
stosuje narzedzie Krzywa do tworzenia rysunkow
przeksztatca obraz: wykonuje odbicia lustrzane w pionie
i w poziomie oraz obroty o wybrany kat

zmienia rozmiar obrazu: wysokosc¢ i szerokosg;

pochyla obraz w poziomie i pionie

korzysta z narzedzia Lupa do powigkszania obrazu
tworzy nowe rysunki i modyfikuje rysunki gotowe,
korzystajgc z poznanych mozliwosci edytora grafiki;

Programowanie

wie, w jaki sposéb tworzy sie program w srodowisku Baltie;
tworzy programy zawierajgce polecenia sekwencyjne

i iteracyjne;

zna i stosuje wiasciwosci Baltiego (Widzialnos¢,
Czarowanie z chmurka, Szybkos$¢);

stosuje operacje na fragmencie programu z wykorzystaniem
Schowka (kopiowanie, wklejanie, wycinanie);

potrafi przygotowac prostg animacje w programie Baltie,
stosujgc wybrane wiasciwosci Baltiego

tworzy program, korzystajgc z opisu w podreczniku

dba o przejrzystos¢ programu, dzielgc odpowiednio
program na wiersze;

taczy kilka animacji w jeden program;

sprawdza dziatanie programu zgodnie z zatozeniami
zadania; poprawia program

stosuje zmiane pozyciji Baltiego i inne poznane mozliwosci
do rozwigzywania ¢wiczen i zadan;

potrafi dobra¢ odpowiednie polecenia do rozwigzania
danego zadania;

tworzy programy wedtug wlasnego pomystu

Programowanie

wie, w jaki sposob tworzy sie program w jezyku Scratch;
tworzy programy w jezyku Scratch z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, m.in. przesuwajgc obiekt (duszka)
na ekranie i obracajgc o okreslony kat;

wspolnie z nauczycielem analizuje problem, szuka
rozwigzania i zapisuje rozwigzanie w postaci programu;




stosuje powtarzanie polecen;

tworzy programy sterujgce duszkiem, zawierajgce polecenia
sekwencyjne, m.in. przesuwajgce obiekt (duszka) na
ekranie i obracajgce o okreslony kat;

zapisuje program w pliku w folderze podanym przez
nauczyciela

zmienia tto sceny; dodaje nowe duszki, ustala styl obrotu
duszka,

otwiera program zapisany w pliku, testuje program pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami, modyfikuje
go i zapisuje

dodaje dwa duszki do programu i dla kazdego pisze
oddzielny skrypt;

umieszcza napisy na ekranie;

Edytor tekstu

formatuje tekst — czcionka, rozmiar, akapit, interlinia,
wyréwnanie, marginesy

wstawia punktory

wymienia i stosuje r6zne rodzaje umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

wkleja do tekstu fragment rysunku, wykorzystujgc Schowek;
wstawia do tekstu obraz z pliku;

wstawia do tekstu obraz dostepny online

zna i stosuje podstawowe mozliwosci formatowania obrazu
umieszczonego w tekscie

wyroznia fragmenty tekstu, stosujgc obramowanie

i cieniowanie;

wykonuje obramowanie strony;

wykonuje ozdobne napisy, stosujgc WordArty;

wstawia do tekstu ksztatty;

grupuje wstawione obiekty;

stosuje poznane zasady pracy nad tekstem, tworzgc wtasne
dokumenty lub poprawiajgc dokumenty juz istniejgce;

zna budowe tabeli i pojecia: wiersz, kolumna, komorka;
wstawia do tekstu prostg tabele, wstawia dane do komorek
i dodaje nowe kolumny; dodaje obramowanie i cieniowanie;
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Uczen:

Praca z
komputerem

omawia przynajmniej cztery przyktadowe zastosowania
komputera;

wie, ze do wykonywania okreslonych czynnosci na
komputerze niezbedne sg programy komputerowe;

wskazuje uzytecznos¢ komputera w usprawnieniu
uczenia sie; korzysta z programéw edukacyjnych

Arkusz kalkulacyjny

wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym;
zna budowe arkusza kalkulacyjnego i okresla pojecia:
arkusz kalkulacyjny, komorka, adres komorki, zakres
komorek;

wprowadza do komorek dane liczbowe i teksty;
tworzy proste formuty, w ktérych uzywa adreséw
komorek;

tworzy formuty oparte na adresach i korzysta z funkcji
SUMA, Srednia, Zliczanie,

kopiuje formuty, korzystajgc z poznanych metod
kopiowania,

projektuje tabele w arkuszu kalkulacyjnym, umieszczajgc
dane w komodrkach;

potrafi utworzy¢ formute potrzebng do rozwigzania
prostego zadania;

wie, jak automatycznie umiesci¢ w kolumnie tabeli

kolejne liczby naturalne, dni tygodnia, nazwy miesiecy
czy formuty,

tworzy wykres dla jednej i dwdch serii danych;
umieszcza na wykresie tytut, legende, opis osi i inne
elementy;

modyfikuje tabele i wykresy arkusza kalkulacyjnego,
umieszczajgc dane w komoérkach tabeli, dodaje opisy
danych, formatuje tabele;

tworzy wykres, dostosowujgc jego typ do rodzaju danych;

Prezentacja

wymienia etapy i zasady przygotowywania prezentacji
multimedialnej;

planuje prezentacje;

wyszukuje informacje potrzebne do wykonania
prezentacji w réznych zrodtach

gromadzi materiaty (rysunki, teksty) potrzebne do
przygotowania prezentacji z opisem zrédet

dba o zachowanie wiasciwego doboru koloréw tta i tekstu
na slajdzie;

dobiera wtasciwy kréj i rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza elementy na slajdzie;




uruchamia pokaz slajdéw

dodaje wybrane animacje do elementow slajdow;
prawidtowo rozmieszcza elementy na slajdzie; korzysta z
opcji Odtworz, w celu sprawdzenia efektu animaciji;
potrafi ustali¢ sposéb rozpoczecia animacji, szybkosc¢
przebiegu animacji, kierunek pojawiania sie elementu

i zmieni¢ kolejnos¢ animaciji na slajdzie;

modyfikuje animacje;

dodaje przejscia slajdow

zapisuje prezentacje jako Pokaz programu PowerPoint;
zna kilka sztuczek utatwiajgcych tworzenie prezentaciji
komputerowych, m.in. wie, jak dodawac podobne slajdy
(duplikowac slajdy), zmienia¢ kolejnos¢ wyswietlania
slajdow

przygotowuje prezentacje multimedialng, stosujgc
poznane zasady i metody tworzenia prezentacji;

Praca w chmurze

umieszcza pliki i foldery w chmurze;

udostepnia pliki innej osobie;

wspotpracuje w grupie, wykonujgc samodzielnie zadania
szczegotowe;

Programowanie

stosuje poznane zasady programowania i polecenia
jezyka Scratch;

tworzy programy, w tym gry w jezyku Scratch;

zna polecenia (instrukcje) powtarzania i rozumie ich
dziatanie;

stosuje funkcje ,,obré¢” i ,przesun”;
uzywa odpowiednich blokéw do realizacji programu;

stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacig
(duszkiem) na ekranie, zaleznie od nacisnigtego
klawisza;

potrafi utworzy¢ polecenia, ktére sg wykonywane
nieskonczenie wiele razy;

potrafi zdublowa¢ duszka razem z utozonym dla niego
skryptem;

dodaje duszka poruszajgcego sie losowo po scenie;
tworzy programy optymalne (niezawierajgce
niepotrzebnych elementéw) i w razie potrzeby modyfikuje
Je;




