WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI W KLASIE 4
Rok szkolny 2024/2025

1. Wymagania edukacyjne z informatyki niezbedne do otrzymania przez uczniéw klas 4 poszczegdélnych srédrocznych i rocznych ocen

klasyfikacyjnych wynikajacych z realizowanego przez siebie programu nauczania

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie spelnia wymagan edukacyjnych na ocene dopuszczajaca.
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Dopuszczajacy (2)
Uczen:

Dostateczny (3)
Uczen:

Dobry (4)
Uczen:

bardzo dobry (5)
Uczen:

Celujacy (6)
Uczen:

wymienia i stosuje zasady
bezpieczenstwa
obowigzujace W pracowni
komputeroweyj,

wyjasnia czym jest
komputer,

wymienia elementy
wchodzace w sktad
zestawu komputerowego,
podaje przyktady urzadzen,
ktore mozna podigczy¢ do
komputera,

okresla, jaki system

e \Wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
komputerow,

e wymienia trzy sposrod
elementow, z ktorych
zbudowany jest
komputer,

e wyjasnia pojecia
urzqdzenia wejscia i
urzgdzenia wyjscia

e Wymienia najczesciej
spotykane urzadzenia
wejscia | wyjScia,

e \Wymienia nazwy
pierwszych modeli
komputerow,

e okresla przedziaty
czasowe, w ktorych
powstawaty maszyny
liczace 1 komputery,

e charakteryzuje nos$niki
danych i wypowiada si¢
na temat ich
pojemnosci,

e wyjasnia przeznaczenie
trzech sposrod
elementow, z ktorych

e Wymienia etapy rozwoju
komputeroéw,

 wyjasnia zastosowanie
pigciu sposrod elementow,
z ktorych jest zbudowany
komputer,

o klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do
komputera
I wyprowadzajace dane
z komputera,

e wskazuje trzy ptatne
programy uzywane
podczas pracy na

e przedstawia histori¢
powstawania maszyn
liczacych natle rozwoju
cywilizacyjnego

e *omawia wktad polskich
matematykow w odczytanie
kodu maszyny szyfrujacej
Enigma

e omawia histori¢ rozwoju
smartfon

¢ podaje przyktady zawodow
(inne niz w podregczniku),
ktore wymagaja uzywania
programow




operacyjny znajduje si¢ na
szkolnym i domowym
komputerze,

odroéznia plik od folderu,
wykonuje podstawowe
operacje na plikach:
kopiowanie, przenoszenie,
usuwanie

tworzy foldery i umieszcza
w nich pliki,

ustawia wielko$¢ obrazu,
tworzy proste rysunki w
programie Paint bez
korzystania z ksztaltu
Krzywa,

tworzy proste tto obrazu,
tworzy kopie fragmentow
obrazu i zmienia ich
wielkoS$¢,

wkleja ilustracje na obraz,

e podaje przyktady
zawodow, W ktorych
potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy na
komputerze,

e wyjasnia pojecia
program komputerowy i
system operacyjny,

e rozroznia elementy
wchodzace w sktad
nazwy pliku,

¢ porzadkuje zawartos¢
folderu,

e rysuje w programie Paint
obiekty z
wykorzystaniem
Ksztaltow, zmienia
wyglad ich konturu i
wypelnienia,

e tworzy kopig obiektu z
zyciem klawisza Ctrl,

e uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota
oraz poziomych i
pionowych linii,

e pracuje w dwoch oknach
programu Paint,

zbudowany jest
komputer,

eWymienia po trzy
urzadzenia wejscia
1 wyjscia,

e \Wymienia nazwy trzech
najpopularniejszych
systemow operacyjnych
dla komputeréw,

e Wskazuje roznice
w zasadach
uzytkowania
programow
komercyjnych
I niekomercyjnych,

e Omawia roznice migdzy
plikiem i folderem,

e tworzy strukture
folderow, porzadkujac
swoje pliki,

erozpoznaje typy
znanych plikow na
podstawie ich
rozszerzen,

e tworzy obraz
w programie Paint
z wykorzystaniem
ksztattu Krzywa,

e stosuje opcje obracania
obiektu,

e pobiera kolor z obrazu,

komputerze i ich darmowe
odpowiedniki,

e tworzy hierarchig¢ folderéw
wedtug wlasnego pomystu,

o tworzy obrazy
w programie Paint ze
szczegblng starannos$cia
i dbatoscig 0 szczegéty,

¢ pisze teksty na obrazie
i dodaje do nich efekt
cienia,

o tworzy dodatkowe obiekty

komputerowych,
e ocenia przydatno$¢

komputera w wykonywaniu

tych zawodow

e przedstawia we wskazanej

formie histori¢ systemu

operacyjnego Windows lub

Linux

e przygotowuje w grupie
prezentacj¢ poswiecong
okretom z XV-XVIII
wieku

e przygotowuje w grupie
prezentacj¢ na temat
wielkich odkry¢




e dodaje tekst do obrazu,

e wyjasnia, Czym jest
internet,

e Wymienia zagrozenia
czyhajace na
uzytkownikow internetu,

e podaje zasady
bezpiecznego korzystania z
internetu,

e Wymienia osoby i
instytucje, do ktorych moze
zwrdcié sie 0 pomoc W
przypadku poczucia
zagrozenia,

e wyjasnia, do czego stuza
przegladarka internetowa i
wyszukiwarka internetowa,

e podaje przyktad
wyszukiwarki 1 przyktad
przegladarki internetoweyj,

e wklejawiele elementow

na obraz i dopasowuje
ich wielkos$¢,

dodaje teksty do obrazu,
formatuje ich wyglad,

wymienia zastosowania
internetu,

stosuje zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu,
odréznia przegladarke
internetowa od
wyszukiwarki
internetowej,
wyszukuje znaczenie
prostych haset na
stronach internetowych
wskazanych w
podreczniku,

wyjasnia CZym sg prawa
autorskie,

stosuje zasady
wykorzystywania
materiatow znalezionych
w internecie,

e sprawnie przelacza si¢
miedzy otwartymi
oknami,

e wkleja na obraz
elementy z innych
plikow, rozmieszcza je
w roznych miejscach
i dopasowuje ich
wielkos$¢ do tworzonej
kompozyciji,

e tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca,

e \Wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
internetu,

e omawia korzysci
| zagrozenia zwigzane
Z poszczegllnymi
sposobami
wykorzystania
internetu,

e Wymienia nazwy
przynajmniej dwoch
przegladarek i dwoch
wyszukiwarek
internetowych,

o formutuje odpowiednie

i wkleja je na grafike,

e 0mawia kolejne
wydarzenia z historii
internetu,

o dba o zabezpieczenie
swojego komputera przed
zagrozeniami
internetowymi,

e wyszukuje informacje
w internecie, korzystajac
z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek,

geograficznych XV i XVI
wieku

e tworzy zaproszenie na
uroczystos$¢ szkolng

e tworzy w grupie plakat
przedstawiajacy rozwoj
internetu w Polsce

e wykonuje plakat promujacy
bezpieczne zachowania
w internecie
z wykorzystaniem
dowolnej techniki
plastyczne

e rozumie pojecie licencji
typu Creative Commons
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buduje w programie
Scratch proste skrypty
okreslajace ruch postaci po
scenie,

uruchamia skrypty i
zatrzymuje ich dziatanie,
buduje w programie
Scratch proste skrypty
okreslajace sterowanie
postacig za pomocg
klawiatury,

buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwoch liczb,
usuwa postaci z projektu
tworzonego w programie
Scratch,

e zmienia tto sceny w
projekcie,

e tworzy tlo z tekstem,

e zmienia wyglad, nazwe i
wielkos$¢ duszkow w
programie Scratch,

e tworzy zmienne i
ustawia ich wartosci w
programie Scratch,

zapytania
w wyszukiwarce
internetowej

e stosuje bloki
powodujace obrot
duszka,

e stosuje bloki
powodujace ukrycie
i pokazanie duszka,

e ustawia w skrypcie
wykonanie przez
duszka krokoéw wstecz,

e okresla w skrypcie
losowanie wartosci
zmiennych,

e okresla w skrypcie
wyswietlenie dzialania
z wartos$ciami
zmiennych oraz pola do
wpisania odpowiedzi,

e stosuje bloki
okreslajace instrukcje
warunkowe oraz bloki
powodujace
powtarzanie polecen,

o dodaje do projektu
programu Scratch nowe
duszki,

e uzywa blokow
okreslajacych styl obrotu
duszka,

o faczy wiele blokow
okreslajacych
wyswietlenie komunikatu
o dowolnej tresci,

e objasnia poszczegdlne
etapy tworzenia skryptu,

e tworzy prezentacj¢ na
wybrany temat
wykorzystujac materiaty
znalezione w internecie

e tworzy nowe duszki
w edytorze programu
i buduje skrypty
okreslajace ich zachowanie
na scenie

e tworzy gre 0 zadanej
tematyce, uwzgledniajac
w niej wlasne pomysty

e tworzy projekt prostego
kalkulatora wykonujacego
dodawanie, odejmowanie,
mnozenie i dzielenie dwoch
liczb podanych przez
uzytkownika




uzywa skrotow
klawiszowych stuzacych do
kopiowania, wklejania i
zapisywania,

stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu,
zapisuje krotkie notatki w
edytorze tekstu,

tworzy listy
jednopoziomowve,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie.

e Wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu,

e wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie
tekstu, migkki enter,
twarda spacja,

e pisze krotka notatke i
formatuje ja, uzywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu,

e Wymienia i stosuje opcje
wyrdwnania tekstu
wzgledem marginesow,

e zmienia tekst na obiekt
WordArt,

e uzywa gotowych stylow
do formatowania tekstu
w dokumencie,

e stosuje listy
wielopoziomowe
dostgpne w edytorze
tekstu.

e stosuje skroty
klawiszowe dotyczace
zaznaczania i usuwania
tekstu,

e Wymienia podstawowe
zasady formatowania
tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania
dokumentow,

e stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawno$¢
formatowania,

o formatuje obiekt
WordArt,

e tworzy nowy styl do
formatowania tekstu,

e modyfikuje istniejacy
styl,

edefiniuje listy
wielopoziomowe.

e Sprawnie stosuje rézne
skréty klawiszowe
uzywane podczas pracy
z dokumentem,

o tworzy poprawnie
sformatowane teksty,

e ustawia odstgpy miedzy
akapitami i interlinig,

e dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu.

o laczy wiele blokow
okreslajacych
wys$wietlenie komunikatu
o dowolnej tresci,

e objasnia poszczegolne
etapy tworzenia skryptu,

e Sprawnie stosuje rézne
skroty klawiszowe
uzywane podczas pracy
z dokumentem,

o tworzy poprawnie
sformatowane teksty,

o ustawia odstgpy miedzy
akapitami i interlinig,

e dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu.

e przygotowuje plansze
prezentujaca co najmniej
12 skrotow klawiszowych

e opracowuje w grupie
plansze przedstawiajaca
podstawowe reguty pisania
w edytorze tekstu

e opracowuje plan
przygotowan do podrozy

e przygotowuje kronike
dotyczaca 8-10
wynalazkow,
wykorzystujac rozne
narzedzia dostgpne
w edytorze tekstu




2) Sposoby sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych
1) zadania wykonywane podczas lekcji,
2) stosowanie poznanych wiadomosci i umiej¢tnosci praktycznych w pracy na lekciji,
3) odpowiedzi ustne, odpowiedzi pisemne,
4) kartkowki/sprawdziany wiadomosci
5) osiggnigcia w konkursach przedmiotowych szkolnych i pozaszkolnych.

6) dodatkowe zadania zlecone przez nauczyciela (dla ch¢tnych).

Zespot nauczycieli informatyki



