WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI - KLASA 4

wersja dostosowana do rekomendacji Kuratorium OS$wiaty

Zalozenia: wymagania opisujg konkretne i obserwowalne dziatania ucznia, zapisane w formie osobowej. Poziomy sg hierarchiczne i kumulatywne; wyzsza ocena obejmuje wymagania poziomow nizszych.

Stopniowanie pozioméw: 2 — zapamietywanie/odtwarzanie (wymienia, definiuje, rozpoznaje, wskazuje); 3 — rozumienie (wyjasnia, opisuje, poréwnuje); 4 — zastosowanie (stosuje, wykorzystuje, realizuje); 5 —
analiza (analizuje, uzasadnia, interpretuje); 6 — ocenianie i tworzenie (ocenia, tworzy, projektuje).

Rozdziat |. Sposdb na prace z komputerem

11 Komputer w szkole i w domu rozpoznaje komputery wyjasnia réznice migdzy stosuje regulamin pracowni oraz analizuje organizacje stanowiska ocenia poprawnos$¢ organizaciji
stacjonarne i mobilne; wskazuje komputerami stacjonarnymi i zasady bezpiecznej i higienicznej | komputerowego i konsekwencje stanowiska i proponuje jego
podstawowe urzadzenia mobilnymi; opisuje funkcje pracy; klasyfikuje urzadzenia nieprzestrzegania zasad; ulepszenia; tworzy zestaw zasad
zewnetrzne oraz zasady podstawowych urzadzen jako wejscia, wyjsécia lub wejécia- | uzasadnia klasyfikacje urzadzen bezpiecznej pracy z komputerem
regulaminu, bezpieczenstwa i zewnetrznych i zasady ergonomii | wyjscia wielofunkcyjnych
higieny pracy

1.2 W szkolnej sieci komputerowej definiuje pojecia: login, nazwa wyjasnia znaczenie loginu, stosuje zasady tworzenia analizuje sposoby logowania pod | ocenia stopien bezpieczenstwa
uzytkownika, hasto, sie¢ nazwy uzytkownika i hasta; bezpiecznych haset oraz katem bezpieczenstwa i wygody; przyktadowych haset, proponuje
komputerowa; wymienia cechy opisuje najczestsze btedy przy poprawnie wykonuje uzasadnia korzy$ci wynikajace z ich wzmocnienie i projektuje
bezpiecznego hasta tworzeniu haset podstawowe czynnosci pracy w szkolnej sieci zasady bezpiecznego logowania

logowania i wylogowania

1.3 Zasoby w moim komputerze definiuje pojgcia: pulpit, pasek opisuje pulpit, pasek zadan i wykorzystuje menu Start; tworzy, analizuje sposéb organizaciji projektuje i tworzy rozbudowang
zadan, aplikacja, plik, folder; menu Start; wyjasnia cel nazywa, kopiuje, wkleja i usuwa zasobow i uzasadnia dobér nazw | strukture folderéw oraz ocenia jej
wskazuje przycisk Start i stosowania plikéw, folderow i foldery oraz organizuje pliki w oraz ukfadu folderéw do przejrzystosc¢ i funkcjonalnos$é
podstawowe zasoby komputera struktury folderéw prostej strukturze okreslonego celu

Rozdziat Il. Sposéb na prace w sieci

21 Internet i bezpieczenstwo definiuje pojgcie internetu; wyjasnia, dlaczego internet jest stosuje zasady bezpiecznego analizuje sytuacje zagrozenia w ocenia ryzyko w przyktadowych
wymienia podstawowe rodzaje siecig komputerowg; opisuje korzystania z internetu w sieci, uzasadnia wybor sytuacjach internetowych i
zagrozen w sieci i wskazuje rodzaje zagrozen oraz typowych sytuacjach; bezpiecznego postepowania i projektuje zasady bezpiecznego
zasady bezpiecznego podstawowe sposoby ochrony wykorzystuje poznane procedury | wskazuje wiasciwe $ciezki zachowania w sieci
korzystania z internetu uzytkownika reagowania na zagrozenia pomocy

2.2 Moje pierwsze kroki w internecie rozpoznaje przegladarke, witryng | wyjasnia przeznaczenie wykorzystuje przegladarke do analizuje budowe adreséw URL i | ocenia wiarygodno$¢ zrodet
internetowg, adres URL i przegladarki i funkcje otwierania stron, pracy na uzasadnia przyczyny ich stron i projektuje skuteczny
podstawowe elementy okna podstawowych elementéw kartach i nawigowania po poprawnosci lub btedéw; sposéb dotarcia do potrzebnej
przegladarki adresu URL; opisuje dziatanie witrynach; rozpoznaje poprawne poréwnuje zrédta stron witryny

kart i nawigaciji i btedne adresy URL internetowych

2.3 Wyszukuje informacje rozpoznaje réznice migdzy wyjasnia rolg stéw kluczowych, wykorzystuje trafne stowa analizuje wyniki wyszukiwania, ocenia wiarygodnos$¢ i
przegladarka a wyszukiwarka; cudzystowu i filtréw; opisuje kluczowe, cudzystéw i filtry do poréwnuje zrodta i uzasadnia przydatno$¢ wyszukanych
wskazuje stowa kluczowe, wyniki podstawowe zasady prawa wyszukiwania informaciji i wybdr wiarygodnych oraz materiatéw oraz projektuje
wyszukiwania, filtry i zasady autorskiego dotyczgce obrazéow obrazéw oraz zapisuje wybrane przydatnych informacji strategig¢ wyszukiwania dla
bezpiecznego pobierania z sieci materiaty zgodnie z zasadami okreslonego problemu
obrazéw

24 Wysytam i odbieram wiadomosci definiuje pojecia: netykieta, wyjasnia funkcje elementow stosuje zasady netykiety analizuje tres$¢ korespondenc;ji ocenia poprawnos$¢ adresow i
poczta elektroniczna, skrzynka adresu e-mail i zasady netykiety; podczas wysytania, odbierania i pod katem netykiety, struktury i wiadomosci e-mail oraz
pocztowa, e-mail, zatgcznik; opisuje zalety i ograniczenia odpowiadania na wiadomosci bezpieczenstwa; uzasadnia projektuje wzorcowg
rozpoznaje elementy adresu e- poczty elektronicznej oraz dotgcza i pobiera zatgczniki sposo6b zarzadzania korespondencje z odpowiednio
mail wiadomosciami i zatgcznikami dobranymi zatgcznikami

25 Wspotpracuje online wymienia cyfrowe formy opisuje zalety i ograniczenia wykorzystuje platforme szkolng analizuje sytuacje ocenia skutecznos$¢ réznych
komunikacji w czasie komunikacji tekstowej i wideo; do prowadzenia czatu, komunikacyjne online pod katem form wspétpracy online i
rzeczywistym; rozpoznaje czat, wyjasnia zasady netykiety w wideorozmowy oraz pracy z netykiety i uzasadnia dobér projektuje zasady organizacji
wideorozmowe, platforme komunikacji na zywo zasobami na dysku wirtualnym narzedzia oraz funkcji do bezpiecznej pracy zespotowej
szkolng i dysk wirtualny okreslonego celu

Rozdziat lll. Spos6b na programowanie

3.1 Animuje duszki definiuje pojecia: duszek, blok, wyjasnia pojecie programowania wykorzystuje bloki do analizuje liste czynnosci i skrypt projektuje i tworzy rozbudowany
skrypt, program; rozpoznaje wizualnego i opisuje kategorie budowania, zapisywania, pod katem logiki; testuje zmiany i | skrypt wedlug wlasnego pomystu
znaczenie kolejnosci i precyzji blokéw oraz elementy interfejsu otwierania i modyfikowania uzasadnia wprowadzane oraz ocenia poprawnoscé
polecen Scratcha prostych skryptéw z duszkami i poprawki kolejnosci dziatan

ttami
3.2 Programuje prosta gre definiuje pojecia: gra wyjasnia role zmiennych, petli, wykorzystuje duszki, zmienne, analizuje sekwencje blokow i projektuje i tworzy wtasne
zrecznosciowg komputerowa, sterowanie warunkéw i zdarzen w grze; petle, warunki i zdarzenia do dziatanie mechanik gry; rozszerzenia gry oraz ocenia ich

obiektem, zmienna, zliczanie opisuje podstawowe elementy utworzenia prostej gry oraz uzasadnia mozliwo$¢ zmiany wptyw na funkcjonalnos¢ i
punktéw; rozpoznaje petle i rozgrywki testuje jej dziatanie kolejnosci lub zastgpienia poziom trudnosci
instrukcje warunkowg wybranych blokéw

3.3 Rysuje z duszkiem rozpoznaje rozszerzenie PISAK, wyjasnia funkcje blokéw kategorii | wykorzystuje rozszerzenie analizuje dziatanie blokéw i projektuje i programuje ztozone
petle i podstawowe bloki PISAK i r6znice miedzy petla PISAK i petle do tworzenia przewiduje skutki zmian wzory geometryczne oraz ocenia
rysujace; wskazuje ich okreslong a nieskonczong skryptow rysujacych figury parametréw dla rysowanego efektywnos¢ i czytelnosé
zastosowanie geometryczne ksztattu; uzasadnia dobér petli zastosowanego skryptu

Rozdziat IV. Sposéb na rysowanie

4.1 Rysuje otéwkiem i pedzlem rozpoznaje edytor grafiki i opisuje elementy okna edytora i wykorzystuje narzedzia edytora analizuje efekt zmian ustawien projektuje i tworzy autorski
podstawowe narzedzia: otéwek, wyjasnia funkcje podstawowych do tworzenia i zapisywania narzedzi i uzasadnia dobor rysunek z celowym doborem
pedzel, wypetnienie, gumke; narzedzi oraz ustawien koloru i rysunkéw wymagajacych narzedzia do okreslonego narzedzi oraz ocenia jego
wskazuje sposob zapisu pliku grubosci podstawowej precyzji zadania graficznego kompozycje, czytelnos¢ i

estetyke




4.2

Rysuje z wykorzystaniem
ksztattow

rozpoznaje narzedzia do
rysowania ksztattow, krzywych i
wielokatéw; wskazuje operacje
przesuwania, obracania i zmiany
rozmiaru

opisuje cechy ksztattow
zdefiniowanych i dowolnych;
wyjasnia znaczenie proporcji i
kolejnosci naktadania obiektow

wykorzystuje ksztatty,
modyfikacje, grupowanie i
klawisz SHIFT do budowania
ztozonych rysunkow

analizuje ukfad obiektow i
uzasadnia kolejnos¢ ich
naktadania oraz spos6b
przeksztatcania i grupowania

projektuje i tworzy ztozong
kompozycje z wiasciwym
doborem proporcji, barw i
kolejnosci obiektéw oraz ocenia
efekt koricowy

orientacja strony, margines,
akapit, wiersz; rozpoznaje
podstawowe elementy ukfadu
dokumentu

akapitem blokowym i wcietym
oraz opisuje wplyw parametrow
strony i odstepéw na wyglad
dokumentu

akapitdw, obramowania, tekstu i
grafiki do przygotowania
ogtoszenia lub zaproszenia

uzasadnia dobor parametrow
strony, akapitéw oraz sposobu
zawijania tekstu wokot grafiki

4.3 Tworze kartki okoliczno$ciowe definiuje pojecia: kartka opisuje cechy kartki wykorzystuje grafiki, tekst, analizuje panel warstw i projektuje i tworzy dopracowang
okolicznosciowa i warstwa; okolicznosciowej i wyjasnia ksztatty i warstwy do uzasadnia sposoéb tgczenia kartke wedtug wiasnego pomystu
rozpoznaje tekst, grafike i dziatanie warstw na prostym przygotowania kompletnej kartki grafik, tekstu i przezroczystosci oraz ocenia jej kompozycje,
warstwy jako elementy projektu przyktadzie okolicznos$ciowej estetyke i czytelno$é

Rozdziat V. Sposéb na prezentacje

5.1 W $wiecie prezentaciji definiuje pojecia: multimedia, charakteryzuje rodzaje wykorzystuje poznane zasady do | analizuje przydatno$¢ projektuje zestaw regut
prezentacja, slajd, prezentacji i wyjasnia opracowania planu prezentacji multimediéw i ocenia tworzenia prezentacji, uzasadnia
interaktywnos¢; rozpoznaje podstawowe zasady tworzenia oraz poréwnuje przyktadowe przyktadowe slajdy, wskazujgc ich zastosowanie na przyktadach
urzadzenia i rodzaje prezentacji czytelnych slajdow slajdy pod katem jakosci i konkretne btedy oraz sposoby i ocenia przydatno$¢ wybranych

czytelnosci ich ulepszenia multimediéw

5.2 Tworze prostg prezentacje rozpoznaje edytor prezentaciji, opisuje elementy okna edytora i wykorzystuje szablony, tekst i analizuje kompozycje slajdow i projektuje i tworzy rozbudowang
slajd, szablon, tekst i grafike; wyjasnia zasady tworzenia slajdu | grafike do przygotowania spéjnej uzasadnia dobér szablonu, prezentacje wykraczajgcg poza
wskazuje podstawowe narzedzia tytutowego oraz kolejnych prezentacji oraz koryguje ukfad formatowania tresci oraz podstawowy schemat oraz
edytora slajdow obiektow ilustracii ocenia jej spdjnos¢ i czytelnosé

5.3 Tworze prezentacje z efektami definiuje pojecia animacja i wyjasnia réznice migdzy wykorzystuje animacje, przejécia analizuje dynamike prezentaciji i projektuje i tworzy
przejscie; rozpoznaje animacjg i przejsciem oraz i ustawienia czasu do uzasadnia dobor kolejnosci, zaawansowany projekt
podstawowe efekty oraz sposoby | opisuje sposéb zarzgdzania przygotowania pokazu; zapisuje czasu, kierunku oraz predkosci multimedialny oraz ocenia
zapisywania i odtwarzania strukturg slajdow i efektami prezentacje jako pokaz lub film efektow; poréwnuje pokaz i film zasadnos$¢ zastosowanych
pokazu efektéw i formatu prezentaciji

5.4 Prezentuje pokaz slajdow rozpoznaje sposoby opisuje zasady udanego stosuje podstawowe zasady analizuje sposob prowadzenia ocenia wtasne lub przyktadowe
uruchamiania pokazu slajdow i wystgpienia i wyjasnia spos6b wystgpien podczas prowadzenia prezentacji i uzasadnia doboér wystgpienie i projektuje sposob
podstawowe zasady wystagpien prowadzenia pokazu prezentacji; wykorzystuje tempa, kontaktu wzrokowego prowadzenia pokazu z
publicznych odpowiedni spos6b oraz sposobu angazowania wykorzystaniem trybu prelegenta

uruchomienia pokazu odbiorcow i funkciji dodatkowych
Rozdziat VI. Sposéb na prace z tekstami

6.1 Piszeg proste teksty rozpoznaje edytor tekstu i jego opisuje elementy okna edytora i wykorzystuje narzgdzia edytora analizuje dokument pod katem projektuje i tworzy czytelny
podstawowe narzedzia; wyjasnia zasady poprawnej do wpisywania, zaznaczania i btedéw edytorskich i dokument z celowym
wskazuje zasady wpisywania i edycji oraz formatowania tekstu formatowania tekstu zgodnie z formatowania; uzasadnia wykorzystaniem
formatowania tekstu zasadami wprowadzane poprawki zaawansowanych opcji

formatowania oraz ocenia jego
jakos¢

6.2 Stosuje punktory i numeracje definiuje pojecie punktora; wyjasnia réznice w zastosowaniu | wykorzystuje punktory, analizuje strukture listy i projektuje i tworzy ztozone listy
rozpoznaje listg punktowana, list punktowanych i numeracje i ustawienia wcie¢ do uzasadnia dob6r poziomoéw, wielopoziomowe z wtasnymi
numerowang i narzedzia zmiany numerowanych oraz opisuje tworzenia oraz modyfikowania wcie¢ oraz formatu numeraciji symbolami punktoréw oraz
wcieé dziatanie wcie¢ na linijce list ocenia ich czytelno$¢

6.3 Przedstawiam informacje definiuje pojgcia: ksztatt i grafika wyjasnia zastosowanie ksztattow wykorzystuje ksztatty, analizuje rodzaj informagiji i projektuje i tworzy ztozony

graficznie SmartArt; rozpoznaje i grafiki SmartArt oraz opisuje grupowanie i SmartArt do uzasadnia dobor odpowiedniej schemat graficzny oraz ocenia
podstawowe narzedzia graficzne sposoby wprowadzania tekstu i graficznego przedstawiania grafiki SmartArt lub uktadu jego czytelnos$é, logike i sposéb
w edytorze tekstu formatowania obiektéw informaciji ksztattow formatowania
6.4 Tworze ogtoszenia i zaproszenia definiuje pojecia: rozmiar i wyjasnia réznice miedzy wykorzystuje ustawienia strony, analizuje rodzaj dokumentu i projektuje i tworzy autorskie,

poprawne edytorsko ogtoszenie
lub zaproszenie oraz ocenia jego
estetyke, czytelnosc i
funkcjonalnoé¢

Doswiadczenie edukacyjne

Minikampania: wptyw technologii
na $rodowisko

definiuje pojecie elektrosmieci;
rozpoznaje cyfrowy $lad
weglowy i wskazuje podstawowe
skutki technologii dla $rodowiska

wyjasnia zasady utylizacji
elektro$mieci i pojecie cyfrowego
sladu weglowego; opisuje
przyktady urzadzen
wymagajacych zasilania

wykorzystuje poznane narzedzia
TIK do przygotowania prostych
materiatéw kampanii edukacyjnej
dotyczacej wptywu technologii na
$rodowisko

analizuje zjawisko
konsumpcjonizmu
technologicznego i wptyw
technologii na $rodowisko;
uzasadnia przyjete rozwigzania
projektowe

projektuje i tworzy spdjng
minikampanie edukacyjna,
tgczac rozne narzedzia cyfrowe,
oraz ocenia skutecznosc¢ jej
przekazu

Podstawa opracowania: dokument ,Wymagania edukacyjne z informatyki — klasa 4”, opracowany na podstawie podrecznika WSIP ,Sposdb na informatyke 4”, oraz rekomendacje Kuratorium Os$wiaty dotyczace operacyjnego i
hierarchicznego formutowania wymagan edukacyjnych.



