Szkota Podstawowa im. Wojska Polskiego
w Biatobrzegach

Przedmiotowy system oceniania z informatyki
oraz wymagania edukacyjne i sposoby sprawdzania
osiggni¢¢ edukacyjnych
w Klasie IV - VI szkoly podstawowej

KLASA IV

Opracowane na podstawie:
1. Rozporzadzenie MEN z dnia 22. 02. 2019 r. w sprawie szczegdétowych warunkdéw i sposobu oceniania,
klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy w szkotach publicznych (Dz. U. poz. 373);

2. Statut Szkoty Podstawowej im. Wojska Polskiego w Biatobrzegach
3. Program nauczania informatyki w szkole podstawowej , Lubie to!”, autor Michat Keska,
Nowa Era.

Opracowanie:
nauczyciel informatyki
mgr Agnieszka Zbrzezna



ZASADY WYSTAWIANIA OCENY SRODROCZNEJ I ROCZNEJ

Przedmiotem oceny sa:

0 (o0 (o0 fo o

Wiadomosci

Umiejetnosci przedmiotowe

Aktywno$¢ na lekcjach .

Wktad pracy i zaangazowanie w podejmowane dziatania
Obowiazkowos$¢, systematycznos¢

Zasady oceniania:

<

\

v

praca przy komputerze -polegajaca na wykonywaniu zadania wynikajacego z tematu lekcji
zapowiedziana jako zadanie oceniane,

wypowiedz ustna -wypowiedz ucznia na wskazany temat, problem lub zadanie rozwigzywane przy
komputerze lub tablicy multimedialnej - oceniana stopniem szkolnym,

kartkowka — karta pracy - niezapowiedziana forma sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci, ktora
moze obejmowac maksymalnie trzy jednostki tematyczne lub material bedacy tematem pracy
domowej - oceniana stopniem szkolnym,

sprawdzian (quiz multimedialny)- zestaw zadan stuzacy do sprawdzenia stopnia opanowania przez
ucznia tresci dziatu programowego, zapowiedziany co najmniej na jeden tydzien przed terminem
jego przeprowadzenia - oceniany stopniem szkolnym,

obserwacja pracy ucznidow - oceniana plusami i minusami (aktywnos$¢ na lekcji, wspotpraca w
grupie, przygotowanie do zajec), za 5 plusow ocena bardzo dobra.

uczen ma prawo do dodatkowych ocen za wykonane dodatkowe prace nadobowigzkowe ustalone
przez nauczyciela,

ocena $rodroczna ustalana jest na podstawie ocen przyjetych w danym semestrze na podstawie form
aktywnosci,

ocena roczna ustalana jest na podstawie oceny $rddrocznej i ocen przyjetych w drugim semestrze na
podstawie form aktywnosci.

Opis wymagan, jakie uczen musi spelnié¢, aby otrzymacé ocene

Ocena Wymagania

Celujaca zdobywac wiedz¢ z r6znych mediow, wykazuje inicjatywe¢ rozwigzywania konkretnych

Stopien celujacy otrzymuje uczen, ktory spetnia wymagania na stopien bardzo dobry. Biegle
postuguje sie zdobytymi wiadomosciami uzywajac fachowej terminologii, umie samodzielnie

probleméw w czasie lekcji, wykonuje z wiasnej inicjatywy dodatkowe prace (projekty
multimedialne, bierze udziat w konkursach i osiaga sukcesy).

Bardzo dobra

bardzo dobrze opanowal umiejetnosei i wiedzg z zakresu materialu programowego, bardzo
dobrze i poprawnie postuguje si¢ terminologia informatyczna, bardzo dobrze i bezpiecznie
obstuguje komputer, samodzielnie rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania
zadan programowych, biegle pracuje w kilku aplikacjach.

Dobra

dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego, postuguje si¢
terminologia informatyczna, poprawnie i bezpiecznie obstuguje komputer, z pomoca
nauczyciela rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania zadan programowych,
pracuje w kilku aplikacjach.

Dostateczna bezpiecznie obstuguje komputer, nie potrafi rozwigzaé problemow wynikajacych w trakcie

w sposob zadawalajacy opanowat umiejetnosci i wiedzg z zakresu materialu programowego,
zna terminologig informatyczna, ale ma trudnosci z jej zastosowaniem, poprawnie i

wykonywania zadan programowych, nawet z pomocg nauczyciela, poprawnie pracuje tylko w
jednej aplikacji.

Dopuszczajaca zadana prac¢ wykonuje z pomoca nauczyciela, ma problemy przy pracy w najprostszych

cze¢Sciowo opanowatl umiejetnosci i wiedzg z zakresu materiatu programowego, czgsciowo zna
terminologia informatyczna, ale nie potrafi jej zastosowac, bezpiecznie obstuguje komputer,

aplikacjach, poprawnie ruchania komputer i zamyka system, poprawnie uruchamia i zamyka
proste aplikacje.

Niedostateczna

Stopien niedostateczny otrzymuje uczen, ktory nie opanowal wiadomosci i umiejgtnosci
okreslonych w podstawie programowej, a braki w wiadomos$ciach uniemozliwiaja dalsze
zdobywanie wiedzy w zakresie tego przedmiotu. Nie zna poje¢ informatycznych
wystepujacych w materiale nauczania, nie umie stosowac posiadanych wiadomosci do
wykonywania elementarnych czynnosci praktycznych w bardzo prostych sytuacjach, nie
rozumie pytan i polecen.
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Nauczyciel obniza wymagania w zakresie wiedzy i umiej¢tnosci w stosunku do ucznia, u
ktorego stwierdzono deficyty rozwojowe 1 choroby uniemozliwiajgce sprostanie wymaganiom
programu, potwierdzone orzeczeniem Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, lub opinii lekarza
specjalisty.

Procentowe kryteria wymagane na poszczegoélne oceny:
e Ponizej 33 % - 1,
33 do45% -2,
©46-49 % - 2+,
©50-59 % - 3,
®60-69% - 3+,
®70-79 % - 4,
¢ 80-89 % - 4+,
©90-94 % - 5,
©95-96 % - 5+
¢ 97 -100% - 6.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej w sprawie nowej podstawy programowej ogloszono
dnia 24 lutego 2017 r. obowiazuje od dnia 1 wrzes$nia 2017 r.

Il ETAP EDUKACYJNY: KLASY IV-VIII

INFORMATYKA

# Cele ksztalcenia - wymagania ogoélne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego

mys$lenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania informacji.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen

cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie i udostgpnianie

informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym

znajomo$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i

programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspolpraca w grupie, w tym w
srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnos$ci informacji i ochrony

danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia spolecznego,

ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego 1 innych.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe:

KLASY IV-VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:

a) rozwigzanie problemow z zycia codziennego i z ro6znych przedmiotow, np. liczenie $redniej, pisemne wykonanie
dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiagniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub uporzagdkowanym,
znalezienie elementu najmniejszego i najwigkszego,

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiggniecia,
analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych
danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

II. Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;
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2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dzialania programow;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢ podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz
grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujac si¢ przy tym umieje¢tnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i
ksztalty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celow
obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych aczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych szablonow
lub projektuje wedtug wlasnych pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych (w chmurze).

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwigkow i filméw, w tym urzadzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania wiasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowsa (szkolna, sie¢ Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

¢) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia takg jak: poczta elektroniczna, forum,
wirtualne §rodowisko ksztalcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci plynace ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostgpie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputeréw w
spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sa wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny
pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelektualne;j;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dost¢pem do technologii oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania si¢ ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowg i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem komputer wraz z zawartymi w nim
informacjami.

KLASY VIIi Vil

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu probleméow. Stosuje rdzne sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci
schematow blokowych, listy krokow;

2) stosuje przy rozwiazywaniu problemow podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielno$¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z reszta z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzadkowanym i nieuporzagdkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez proste wybieranie i zliczanie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny),
znakow (kody ASCII) i tekstow;

4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmow;

5) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie poje¢, obiektow oraz algorytmow.
II. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemoéw. W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczeg6lno$ci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace robotem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci;
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3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek
rozwiazywanych problemow i wiasnych prac z roznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad
opracowan do ich treéci i przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umiej¢tnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjgcia i poddaje je obrobee zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrobcee cyfrowe;,

b) tworzenia roznych dokumentoéw: formatuje i faczy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonow
dokumentéw, dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z ré6znych przedmiotéw w zakresie szkoty podstawowej,
z codziennego zycia oraz implementacji wybranych algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli
arkusza kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i
mieszane, przedstawia dane w postaci r6znego typu wykreséw, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst, grafike, animacje, dzwigk i film, stosuje hipertacza,

) tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst, grafike, hipertacza, stosuje przy tym podstawowe polecenia
jezyka HTML;

4) zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje wydruki;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujac ztozone postaci zapytan i
korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

III. Poshugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) schematycznie przedstawia budowg i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej, domowej i sieci internet;

2) rozwija umieje¢tnosci korzystania z ré6znych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazow,
dzwickdw, filmow i animacji;

3) poprawnie postuguje si¢ terminologia zwiazang z informatyka i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie¢, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich Zrédta, w szczegolnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w
odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobéw w sieci 1 korzysta z nich;

3) przedstawia gtdéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania roznych zawodow, rozwaza i dyskutuje
wybor dalszego i poglebionego ksztalcenia, rowniez w zakresie informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo,
cyfrowa tozsamos¢, prywatno$é, wlasnos¢ intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz ha zasoby w sieci.

Zatacznik 1. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 4 zgodne z programem ,,Lubie to!”
\Zatacznik 2. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 5 zgodne z programem ,,Lubig to!”
Zatacznik 3. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 6 zgodne z programem ,,Lubig to!”

Zatacznik 4. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 7 zgodne z programem ,,Lubig to!”
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ZALACZNIK 1.Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 4 zgodne z programem ,,Lubig to!”

ocena dopuszczajgca
Uczen:

ocena dostateczna
Uczen:

ocena dobra
Uczen:

ocena bardzo dobra
Uczen:

ocena celujaca
Uczen:

Nieco wiesci z krainy komputeréow

* wskazuje okres, w ktorym
powstat pierwszy komputer
* wyjasnia, do czego byt
uzywany pierwszy komputer
* wyjasnia, czym jest
komputer

e wymienia elementy
wchodzace w skfad zestawu
komputerowego

» podaje przyktady urzadzen,
ktore mozna podtaczyc do
komputera

e okresla, jaki system
operacyjny jest zainstalowany
na szkolnym i domowym
komputerze

¢ odrdznia plik od folderu

® wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
komputeréw

* wymienia trzy sposrod
elementéw, z ktérych jest
zbudowany komputer

* wyjasnia pojecia: urzadzenie
wejscia i urzadzenie wyjscia

e wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia i wyjscia ®
podaje przyktady zawodow,

w ktérych potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy na
komputerze

* wyjasnia pojecia: program
komputerowy i system
operacyjny

® rozréznia elementy
wchodzace w skfad nazwy pliku
* 7 pomoca hauczyciela tworzy
folder i porzadkuje jego
zawartosc

¢ okresla przedziaty czasowe,

w ktorych powstawaty maszyny
liczace i komputery

* wymienia nazwy pierwszych
modeli komputeréw

¢ charakteryzuje nosniki danych

i wypowiada sie na temat ich
pojemnosci

* wyjasnia przeznaczenie trzech
sposrad elementdw, z ktérych jest
zbudowany komputer

e wymienia po trzy urzadzenia
wejscia i wyjscia

* wymienia nazwy przynajmniej
trzech systemow operacyjnych

» wskazuje rdznice w zasadach
uzytkowania programoéw
komercyjnych i niekomercyjnych
* wyjasnia réznice miedzy plikiem
i folderem

¢ rozpoznaje znane typy plikdw na
podstawie ich rozszerzen

¢ samodzielnie porzadkuje
zawartosc folderu

e wymienia etapy rozwoju
maszyny liczacej i komputera

¢ wyjasnia zastosowanie pieciu
sposrad elementow, z ktérych jest
zbudowany komputer

e klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do
komputera lub wyprowadzajgce
dane z komputera

¢ wskazuje programy uzywane
podczas pracy na komputerze

» przedstawia historie
powstawania maszyn
liczacych na tle rozwoju
cywilizacyjnego

e omawia wkfad polskich
matematykow

w odczytanie kodu
maszyny szyfrujacej
Enigma

* omawia historie
rozwoju smartfona

¢ podaje przyktady
zawoddw (inne niz

w podreczniku), ktére
wymagajg uzywania
programéw
komputerowych, ocenia
przydatnos¢ komputera
w wykonywaniu tych
zawodow

¢ przedstawia we
wskazanej formie historie
systemu operacyjnego
Windows lub Linux

Malowanie na ekranie. Nie tylko

proste rysunki w programie MS Paint

e ustawia wielkos$¢ obrazu

e tworzy prosty rysunek statku
bez wykorzystania ksztattu
Krzywa

¢ uzywa klawisza Shift podczas
rysowania pionowych

i poziomych linii

* tworzy kopie obiektu

z uzyciem klawisza Ctrl

e tworzy rysunek statku
z wielokrotnym wykorzystaniem
ksztattu Krzywa

e tworzy rysunek statku
ze szczegdlng starannoscig
i dbatoscig o szczegoty

e przygotowuje w grupie
prezentacje poswiecong
okretom z XV-XVIII wieku




* tworzy proste tto obrazu

* z pomocy nauczyciela wkleja
statki na obraz i zmienia ich

wielkos$¢
e dodaje tytut plakatu
» wkleja zdjecia do obrazu

z wykorzystaniem narzedzia

Wklej

* rysuje obiekty

z wykorzystaniem Ksztattow,
dobierajac kolory oraz wyglad
konturu i wypetnienia

¢ uzywa klawisza Shift podczas
rysowania kofa

e pracuje w dwéch oknach
programu Paint

» dopasowuje wielkosc¢ zdje¢ do
wielkosci obrazu

® rozmieszcza elementy na
plakacie

e wstawia podpisy do zdje¢,
dobierajac kréj, rozmiar i kolor
czcionki

* tworzy na obrazie efekt
zachodzgcego stonca

® sprawnie przetacza sie miedzy
otwartymi oknami

¢ wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych plikéw

» dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektéw do
tworzonej kompozycji

¢ stosuje opcje obracania obiektu
e usuwa zdjecia i tekst z obrazu
e stosuje narzedzie Selektor
koloréw

¢ wykonuje grafike ze starannoscig
i dbatoscig o detale

¢ tworzy dodatkowe obiekty

i umieszcza je na obrazie

» dodaje do tytutu efekt cienia liter

e przygotowuje w grupie
prezentacje na temat
wielkich odkry¢
geograficznych XV i XVI
wieku

e tworzy zaproszenie na
uroczystosc szkolng

Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie z Intern

etu

* wyjasnia, czym jest internet

® wymienia zagrozenia

czyhajace na uzytkownikéw

sieci

¢ podaje zasady bezpiecznego

korzystania z internetu

e wymienia osoby i instytucje,
do ktérych moze zwrécic sie

0 pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

¢ wyjasnia, do czego stuzg
przegladarka internetowa

i wyszukiwarka internetowa

¢ podaje przyktad
wyszukiwarki i przyktad
przegladarki internetowe;j

® wymienia zastosowania
internetu

e stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu

¢ odrdznia przegladarke od
wyszukiwarki internetowe;j

e wyszukuje znaczenia prostych
haset na stronach
internetowych wskazanych

w podreczniku

* wyjasnia, czym sg prawa
autorskie

* przestrzega zasad
wykorzystywania materiatéw
znalezionych w internecie

® wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii internetu

e omawia korzysci i zagrozenia
zwigzane z poszczegdlnymi
sposobami wykorzystania
internetu

® wymienia nazwy przynajmniej
dwadch przegladarek i dwdch
wyszukiwarek internetowych

¢ formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera tresci
z otrzymanych wynikéw

¢ korzysta z internetowego
ttumacza

¢ kopiuje ilustracje ze strony
internetowej, a nastepnie wkleja jg
do dokumentu

e omawia kolejne wydarzenia

z historii internetu

¢ dba o zabezpieczenie swojego
komputera przed zagrozeniami
internetowymi

¢ wyszukuje informacje w Interneci
korzystajgc z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek

tworzy w grupie plakat
lub prezentacje
przedstawiajacy rozwdj
internetu w Polsce
wykonuje w grupie
plakat lub prezentacje
promujac bezpieczne
zachowania w internecie
z wykorzystaniem
dowolnej techniki
plastycznej

® rozumie pojecie licencji
typu Creative Commons
* tworzy prezentacje na
wybrany temat,
wykorzystujgc materiaty
znalezione w internecie

Z kotem za pan brat. Programu

emy w Scratchu

¢ buduje prosty skrypt
okreslajgcy ruch duszka po
scenie

* zmienia tto sceny
¢ zmienia wyglad i nazwe
postaci

e stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen

¢ okresla za pomocg bloku

z napisem ,jezeli” wykonanie

¢ dodaje nowe duszki do projektu

e tworzy nowe duszki
w edytorze programu
i buduje skrypty
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e uruchamia skrypty

zbudowane w programie oraz

zatrzymuje ich dziatanie

czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku

e stosuje bloki powodujace obrét
duszka

okreslajgce ich
zachowanie na scenie

¢ buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie
duszkiem za pomocg
klawiatury

e usuwa duszki z projektu

¢ zmienia wielkos$¢ duszkéw e
dostosowuje tto sceny do
tematyki gry

e stosuje blok, na ktérym mozna
ustawié¢ okreslong liczbe
powtdrzen wykonania polecen
umieszczonych w jego wnetrzu
¢ okresla za pomoca bloku

z napisem ,jezeli” wykonanie
czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku

e stosuje bloki powodujgce ukrycie
i pokazanie duszka

» ustawia w skrypcie wykonanie
przez duszka krokéw wstecz

¢ uzywa blokéw okreslajacych styl
obrotu duszka

e tworzy gre o zadanej
tematyce, uwzgledniajgc
w niej wiasne pomysty

* buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwdch liczb

® uzywa narzedzia Tekst do
wykonania tta z instrukcja gry
® tworzy zmienne i ustawia ich
wartosci

¢ okresla w skrypcie losowanie
wartosci zmiennych

¢ okresla w skrypcie wyswietlenie
dziatania z wartosciami zmiennych
oraz pola do wpisania odpowiedzi
e stosuje blok okreslajacy
instrukcje warunkowa oraz blok
powodujgcy powtarzanie polecen

¢ fgczy wiele blokow okreslajgcych
wyswietlenie komunikatu

o dowolnej tresci

* objasnia poszczegdlne etapy
tworzenia skryptu

® tworzy projekt
prostego kalkulatora
wykonujacego
dodawanie,
odejmowanie, mnozenie
i dzielenie dwéch liczb
podanych przez
uzytkownika

Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word

* uzywa skrotow
klawiszowych: kopiuj, wklej
i zapisz

e stosuje podczas pracy

z dokumentem skréty
klawiszowe podane w tabeli
w karcie pracy

® wymienia i stosuje
podstawowe skroty klawiszowe
uzywane do formatowania
tekstu

* wymienia i stosuje skréty
klawiszowe dotyczace zaznaczania
i usuwania tekstu

® sprawnie stosuje rozne skroty
klawiszowe uzywane podczas
pracy z dokumentem

¢ przygotowuje plansze
prezentujgca co najmniej
12 skrétow klawiszowych

e stosuje podstawowe opcje

formatowania tekstu dostepne

w kartach

¢ wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie tekstu,
miekki enter, twarda spacja

e pisze krotka notatke

i formatuje ja, uzywajac

¢ wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania
dokumentéw

e tworzy poprawnie sformatowane
teksty

e ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinie

e opracowuje w grupie
plansze przedstawiajacg
podstawowe reguty
pisania w edytorze tekstu
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podstawowych opcji edytora
tekstu

* stosuje opcje Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢ poprawnosé
formatowania

e zapisuje menu
w dokumencie tekstowym

e wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu
wzgledem marginesow

e wstawia obiekt WordArt

e formatuje obiekt WordArt

e tworzy menu z zastosowaniem
réznych opcji formatowania tekstu

e opracowuje plan
przygotowan do podrézy

e tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie

* uzywa gotowych styléw do
formatowania tekstu

w dokumencie

e stosuje listy wielopoziomowe
dostepne w edytorze tekstu

* tworzy nowy styl do
formatowania tekstu

e modyfikuje istniejgcy styl

e definiuje listy wielopoziomowe

e dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu

* przygotowuje kronike
dotyczaca 8-10
wynalazkoéw,
wykorzystujac rézne
narzedzia dostepne

w edytorze tekstu
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