Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoty podstawowej
1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:

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

* wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,

o formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych uczen:

¢ 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 edytora grafiki,

¢ dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

* buduje skrypty okreslajgce sposéb sterowania postacig na ekranie,

¢ wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe 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 sporzadzania
dokumentoéw,

e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,

¢ wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,

¢ wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

e tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,

e tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,

¢ zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

¢ porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

e 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 folderdw, w ktérych bedzie przechowywacé swoje pliki,

» porzadkuje pliki i foldery,

* rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow,

* omawia przeznaczenie elementéw, z ktérych zbudowany jest komputer,

5 Informatyka — Przedmiotowy system oceniania

e wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,

¢ postuguje sie roznymi nosnikami danych,

¢ wyszukuje informacje w internecie, korzystajgc z réznych stron internetowych,
* selekcjonuje materiaty znalezione w sieci.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

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

¢ dba o witasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,

® przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspétpracy z innymi,

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

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e wymienia zagrozenia wynikajace z niewtasciwego korzystania z komputera,

* przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,



¢ chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z internetu,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze zwrdcié sie 0 pomoc

w przypadku poczucia zagrozenia,

* przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z internetu.

Plan wynikowy dla klasy 4 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubi¢ to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie planowania lekcji
i oceniania uczniow. Sa one propozycja, ktora kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowac¢ stosownie do mozliwosci swojego zespotu klasowego.

Tytul w
podreczniku

Numer i temat
lekcji

Wymagania Wymagania Wymagania Wyma-gqnla Wymagania
. podstawowe . dopelniajace .
konieczne (ocena rozszerzajace wykraczajace

) (ocena (ocena bardzo .

dopuszczajaca). (ocena dobra). (ocena celujaca).

, dostateczna). i dobra). ,
Uczen: , Uczen: , Uczen:
Uczen: Uczen:

Dzial 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputerow

1.1. Nauka jazdy.
Co mozna robic¢

1. Nauka jazdy.
Co mozna robi¢

» wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni komputerowej
* stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

W pracowni? W pracowni? * okresla, za co moze uzyskac¢ dang oceng; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz
zasady pracy na zajeciach komputerowych
1.2.Od 2. Od liczydta... |+ wskazuje okres, | * wymienia * okresla * wymienia etapy | ¢ przedstawia




liczydia... krotko o historii | w ktérym powstal | najwazniejsze przedziaty rozwoju maszyny | histori¢
krotko o historii komputera pierwszy wydarzenia czasowe, liczacej powstawania
komputera komputer z historii w ktorych i komputera maszyn liczacych
* wyjasnia, do komputerow powstawaty na tle rozwoju
czego byt maszyny liczace cywilizacyjnego
uzywany I komputery » omawia wktad
pierwszy * Wymienia nazwy polskich
komputer pierwszych matematykow
modeli w odczytanie
komputerow kodu maszyny
* charakteryzuje szyfrujacej
nos$niki danych Enigma
I wypowiada si¢ * omawia histori¢
na temat ich rozwoju
pojemnosci smartfona
1.3. Nie tylko 3. Nie tylko * wyjasnia, czym | * wymienia trzy * wyjasnia * wyjasnia * podaje
procesor. O tym, | procesor. O tym, | jest komputer sposrod przeznaczenie zastosowanie przyktady
co w srodku co w Srodku * wymienia elementow, trzech sposrod pigciu sposrod zawodow (inne
komputera i na komputera i na elementy z ktorych jest elementow, elementow, niz
zewnatrz zewnatrz wchodzace zbudowany Z ktérych jest Z ktérych jest W podreczniku),
w sktad zestawu | komputer zbudowany zbudowany ktére wymagaja
komputerowego | * wyjasnia komputer komputer uzywania
* podaje pojecia: * wymienia po » klasyfikuje programow
przyktady urzadzenie trzy urzadzenia urzadzenia na komputerowych,
urzadzen, ktore wejscia wejscia 1 wyjscia | wprowadzajace ocenia
mozna podlaczy¢ | i urzadzenie dane do komputera | przydatnosc¢
do komputera wyjscia lub komputera
* wymienia po wyprowadzajace w wykonywaniu
jednym dane z komputera | tych zawodow
urzadzeniu

wejscia 1 wyjscia
* podaje




przyktady
zawodow,

w ktorych
potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy
na komputerze

1.4. Systemowe
operacje

I szczotka.

O systemach,
programach

i plikach

4. Systemowe
operacje

I szczotka.

O systemach,
programach

i plikach

* okresla, jaki
system
operacyjny jest
zainstalowany na
szkolnym

i domowym
komputerze

* odréznia plik od
folderu

* wyjasnia
pojecia: program
komputerowy

i system
operacyjny

* rozroznia
elementy
wchodzace

w sktad nazwy
pliku

* Z pomoca
nauczyciela
tworzy folder

i porzadkuje jego
zawartos¢

* wymienia nazwy
przynajmniej
trzech systemow
operacyjnych

» wskazuje
roéznice

w zasadach
uzytkowania
programow
komercyjnych

i niekomercyjnych
* wyjasnia roznice
migdzy plikiem

i folderem

* rozpoznaje
znane typy plikow
na podstawie ich
rozszerzen

* samodzielnie
porzadkuje
zawarto$¢ folderu

* wskazuje
przynajmniej trzy
platne programy
uzywane podczas
pracy na
komputerze i ich
darmowe
odpowiedniki

* przedstawia we
wskazanej formie
histori¢ systemu
operacyjnego
Windows lub
Linux

Dzial 2. Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie MS Pa

int

2.1. Wiatr
w zagle.
Zwielokrotnianie

1. Wiatr w zagle.
Zwielokrotnianie
obiektow

* ustawia
wielko$¢ obrazu
* tworzy prosty

* uzywa klawisza
Shift podczas
rysowania

* tworzy rysunek
statku
z wielokrotnym

* tworzy rysunek
statku
ze szczegOlng

* przygotowuje
w grupie
prezentacje




obiektow rysunek statku pionowych wykorzystaniem | starannoscig poswiecong
bez i poziomych linii | ksztattu Krzywa | i dbatoscia okretom z XV—
wykorzystania * tworzy kopie 0 szczegbly XV I wieku
ksztattu Krzywa | obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl
22. W 2. W * tworzy proste * rysuje obiekty * tworzy na » wykonuje grafik¢ | ¢ przygotowuje
poszukiwaniu poszukiwaniu tto obrazu z wykorzystaniem | obrazie efekt ze staranno$cig w grupie
nowych ladow. nowych ladow. * Z pomocyg Ksztaltow, zachodzacego i dbatoscia o detale | prezentacje na
Praca w dwoch Praca w dwoch nauczyciela dobierajac kolory | stonca * tworzy temat wielkich
oknach oknach wkleja statki na oraz wyglad * sprawnie dodatkowe obiekty | odkry¢
obraz i zmienia konturu przetacza si¢ I umieszcza je na | geograficznych
ich wielko$¢ i wypehienia miedzy otwartymi | obrazie XV i XVI wieku
» uzywa klawisza | oknami marynistycznym
Shift podczas * wkleja na obraz
rysowania kota obiekty
* pracuje skopiowane
W dwoch oknach | z innych plikow
programu Paint * dopasowuje
wielkos¢
wstawionych
obiektow do
tworzonej
kompozycji
* stosuje opcje
obracania obiektu
2.3. Ptasie trele. | 3. Ptasie trele. * dodaje tytut * dopasowuje * usuwa zdjecia * dodaje do tytutu | * tworzy
Wklejanie zdjgé Wklejanie zdjg¢ | plakatu wielkos¢ zdje¢ do | i tekst z obrazu efekt cienia liter zaproszenie na
i praca | praca *» wkleja zdjecia wielkos$ci obrazu | ¢ stosuje narze¢dzie uroczysto$¢
Z narzgdziem Z narzgdziem do obrazu * rozmieszcza Selektor kolorow szkolng

Tekst

Tekst

z wykorzystaniem

elementy na




narz¢dzia WKklej
z

plakacie

* wstawia podpisy
do zdj¢c¢,
dobierajac kroj,
rozmiar i kolor
czcionki

2.4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe

4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
I ilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe

» w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badz podanego w podreczniku

Dzial 3. Zeglowani

e po oceanie informacji. Bezpieczne Korzystanie z internetu

3.1. W sieci. 1. W sieci. Wstep | * wyjasnia, czym | * wymienia * wymienia » omawia kolejne | ¢ tworzy w grupie
Wstep do do internetu jest internet zastosowania najwazniejsze wydarzenia plakat
internetu internetu wydarzenia z historii internetu | przedstawiajacy
z historii internetu rozwdj internetu
w Polsce
3.2. Nie daj sie 2. Nie daj si¢ * wymienia * stosuje zasady * omawia korzysci | ¢ dba » wykonuje
wceiagnaé w sie¢. | wciagnaé w sie€. | zagrozenia bezpiecznego | zagrozenia 0 zabezpieczenie | w grupie plakat
O bezpieczenstwie | O czyhajgce na korzystania zwigzane swojego promujacy
w internecie bezpieczenstwie | uzytkownikow z internetu z poszczegolnymi | komputera przed bezpieczne
w internecie sieci sposobami zagrozeniami zachowania
* podaje zasady wykorzystania internetowymi w internecie
bezpiecznego internetu z wykorzystaniem

korzystania

z internetu

* wymienia osoby
i instytucje, do

dowolnej techniki
plastycznej




ktorych moze
Zwrocic si¢

0 pomoc

w przypadku
poczucia
zagrozenia

3.3. Szuka¢
kazdy moze.

O wyszukiwaniu
informacji

w internecie

i korzystaniu

z nich

3. Szuka¢ kazdy
moze.

O wyszukiwaniu
informacji

w internecie

i korzystaniu

Z nich

* wyjasnia, do
czego stuza
przegladarka
internetowa

i wyszukiwarka
internetowa

* podaje przyktad
wyszukiwarki

I przyktad
przegladarki
internetowej

* odréznia
przegladarke od
wyszukiwarki
internetowej

* wyszukuje
znaczenia
prostych haset na
stronach
internetowych
wskazanych

W podreczniku

* wyjasnia, czym
$3 prawa
autorskie

* przestrzega
zasad
wykorzystywania
materialow
znalezionych

w internecie

* wymienia nazwy
przynajmniej
dwoch
przegladarek

i dwoch
wyszukiwarek
internetowych

« formutuje
odpowiednie
zapytania

w wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci

z otrzymanych
wynikow

* korzysta

z internetowego
thumacza

* kopiuje
ilustracje ze
strony
internetowej,

a nastgpnie wkleja
ja do dokumentu

» wyszukuje
informacje

w internecie,
korzystajac

Z zaawansowanych
funkc;ji
wyszukiwarek

* rozumie pojecie
licencji typu
Creative
Commons

* tworzy
prezentacj¢ na
wybrany temat,
wykorzystujac
materiaty
znalezione

w internecie




Dzial 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

4.1. Pierwsze
koty za ploty.
Wprowadzenie do
programu Scratch

1. Pierwsze koty
za ploty.
Wprowadzenie
do programu
Scratch

* buduje prosty
skrypt okreslajacy
ruch duszka po
scenie

* uruchamia
skrypty
zbudowane

W programie oraz
zatrzymuje ich

* zmienia tlo
sceny

* zmienia wyglad
I nazwe postaci

* stosuje blok
powodujacy
powtarzanie
polecen

* okresla za
pomocg bloku

Z napisem ,,jezeli”
wykonanie cze$ci

skryptu po

* dodaje nowe
duszki do projektu

* tworzy nowe
duszki w edytorze
programu

i buduje skrypty
okreslajace ich
zachowanie na
scenie

dzialanie spetnieniu danego
warunku
* stosuje bloki
powodujace obrot
duszka
4.2.Malpie figle. | 2. Malpie figle. * buduje prosty * Zmienia * stosuje blok, na | * uzywa blokow * tworzy gre
O sterowaniu O sterowaniu skrypt okreslajacy | wielko$¢ duszkoéw | ktorym mozna okreslajacych styl | 0 zadanej
postacia postacia sterowanie * dostosowuje tto | ustawi¢ okre$long | obrotu duszka tematyce,
duszkiem za sceny do tematyki | liczbe powtorzen uwzgledniajgc
pomoca gry wykonania W niej wlasne
Klawiatury polecen pomysty
* usuwa duszki umieszczonych
z projektu W jego wnetrzu

* okresla za
pomocg bloku

Z napisem ,,jezeli’
wykonanie czesci
skryptu po
spetnieniu danego
warunku

* stosuje bloki

b




powodujace

ukrycie

i pokazanie

duszka

* ustawia

w skrypcie

wykonanie przez

duszka krokow

wstecz
4.3. Niech wygra | 3. Niech wygra * buduje prosty * uzywa narzegdzia | ¢ okresla * taczy wiele * tworzy projekt
najlepszy. Jak najlepszy. Jak skrypt Tekst do w skrypcie blokow prostego
policzy¢ punkty policzy¢ punkty | powodujacy wykonania tta losowanie okreslajacych kalkulatora
w programie W programie wykonanie Z instrukcja gry wartosci wyswietlenie wykonujacego
Scratch? Scratch? mnozenia dwoch | ¢ tworzy zmienne | zmiennych komunikatu dodawanie,

liczb i ustawia ich * okresla 0 dowolnej treci | odejmowanie,
wartosci w skrypcie * objasnia mnozenie
wyswietlenie poszczegolne i dzielenie dwoch
dziatania etapy tworzenia liczb podanych

Z wartosciami
zmiennych oraz
pola do wpisania
odpowiedzi

* stosuje blok
okreslajacy
instrukcje
warunkowg oraz
blok powodujacy
powtarzanie
polecen

skryptu

przez
uzytkownika




Dzial 5. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word

5.1. Na skroty. 1. Na skroty. * uzywa skrotow | * wymienia * wymienia * sprawnie stosuje | ¢ przygotowuje
O skroétach O skroétach Klawiszowych: i stosuje i stosuje skroty roézne skroty plansze
klawiszowych klawiszowych kopiuj, wklej podstawowe klawiszowe klawiszowe prezentujaca
W programie W programie i zapisz skroty dotyczace uzywane podczas | CO najmniej
MS Word MS Word * stosuje podczas | klawiszowe zaznaczania pracy 12 skrotow

pracy uzywane do i usuwania tekstu | z dokumentem klawiszowych

z dokumentem formatowania

skroty tekstu

klawiszowe

podane w tabeli

w karcie pracy
5.2. ldziemy 2. ldziemy do * stosuje * wyjasnia * wymienia * tworzy * opracowuje
do Kina. Kina. Jak podstawowe pojecia: akapit, podstawowe poprawnie W grupie planszg
Jak poprawnie poprawnie opcje interlinia, zasady sformatowane przedstawiajaca
przygotowac przygotowac formatowania formatowanie formatowania teksty podstawowe
notatke o filmie? | notatke o filmie? | tekstu dostepne tekstu, migkki tekstu i stosuje je | ¢ ustawia odstepy | reguly pisania

w kartach

enter, twarda
spacja

* pisze krotka
notatke

i formatuje ja,
uzywajac
podstawowych
opcji edytora
tekstu

podczas
sporzadzania
dokumentow

* stosuje opcje
Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢
poprawnos¢
formatowania

mig¢dzy akapitami
I interlinig

w edytorze tekstu

5.3. Zapraszamy
na przyjecie.

O formatowaniu
tekstu

3. Zapraszamy na
przyjecie.

O formatowaniu
tekstu

* Zapisuje menu
w dokumencie
tekstowym

* wymienia

i stosuje opcje
wyréwnywania
tekstu wzgledem

« formatuje obiekt
WordArt

* tworzy menu

z zastosowaniem
réznych opcji
formatowania

* opracowuje plan
przygotowan do
podrézy




marginesOw tekstu
* wstawia obiekt
WordArt
5.4. Kolejno 4. Kolejno * tworzy listy * uzywa * tworzy nowy * dobiera rodzaj * przygotowuje
odlicz! Style odlicz! Style jednopoziomowe, | gotowych stylow | styl do listy do kronike dotyczaca
i numerowanie I numerowanie wykorzystujac do formatowania | formatowania tworzonego 8-10
narzedzie tekstu tekstu dokumentu wynalazkow,
Numerowanie w dokumencie » modyfikuje wykorzystujac
* stosuje listy istniejacy styl roézne narzedzia
wielopoziomowe | « definiuje listy dostepne
dostepne wielopoziomowe w edytorze tekstu

w edytorze tekstu

5.5. Nasze pasje.

5. Nasze pasje.

Tworzenie albumu | Tworzenie
— zadanie albumu — zadanie
projektowe projektowe

» w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan




