Wymagania edukacyjne z informatyki
w Szkole Podstawowej nr 16 w Zespole Szkolno-Przedszkolnym nr 1 w Gliwicach

Wymagania edukacyjne dla ucznia klasy IV

e wymienia i stosuje zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowe;j,

e wyjasnia czym jest komputer,

e wymienia elementy wchodzace w sktad zestawu komputerowego,

e podaje przyktady urzadzen, ktore mozna podiaczy¢ do komputera,

e okresla, jaki system operacyjny znajduje si¢ na szkolnym i domowym komputerze,

e odroznia plik od folderu,

« wykonuje podstawowe operacje na plikach: kopiowanie, przenoszenie, usuwanie

o tworzy foldery i umieszcza w nich pliki,

o ustawia wielkos$¢ obrazu, tworzy proste rysunki w programie Paint bez korzystania z
ksztattu Krzywa,

e tworzy proste tlo obrazu,

e tworzy kopie fragmentdw obrazu i zmienia ich wielko$¢,

« wkleja ilustracje na obraz,

« dodaje tekst do obrazu,

e Wwyjasnia, czym jest internet,

e wymienia zagrozenia czyhajace na uzytkownikoéw internetu,

e podaje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e wymienia osoby 1 instytucje, do ktorych moze zwroci¢ si¢ o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia,

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

e podaje przyktad wyszukiwarki 1 przyklad przegladarki internetowe;,

e buduje w programie Scratch proste skrypty okreslajace ruch postaci po scenie,

e uruchamia skrypty 1 zatrzymuje ich dziatanie,

e buduje w programie Scratch proste skrypty okreslajace sterowanie postacia za pomoca
klawiatury,

o buduje prosty skrypt powodujacy wykonanie mnozenia dwoch liczb,

e Usuwa postaci z projektu tworzonego w programie Scratch,

o uzywa skrotow klawiszowych stuzacych do kopiowania, wklejania i zapisywania,

« stosuje podstawowe opcje formatowania tekstu,

» zapisuje krotkie notatki w edytorze tekstu,
tworzy listy jednopoziomowe, wykorzystujac narzedzie Numerowanie.

e wyjasnia pojegcia program komputerowy i system operacyjny,

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

e tworzy kopie obiektu z zyciem klawisza Ctrl,

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

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

o pisze krotka notatke 1 formatuje ja, uzywajac podstawowych opcji edytora tekstu,

e wymienia i stosuje opcje wyrownania tekstu wzgledem marginesow,

« zmienia tekst na obiekt WordArt,

e uzywa gotowych stylow do formatowania tekstu w dokumencie,
stosuje listy wielopoziomowe dostepne w edytorze tekstu.
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e zmienia kroj 1 wielko$¢ czcionki

* wymienia elementy z ktérych sktada si¢ tabela

* wstawia do dokumentu tabele o okreslonej liczbie kolumn i wierszy

e zmienia tlo strony dokumentu, dodaje do tekstu obraz pliku, wstawia do dokumentu
ksztalty

e wspolpracuje w grupie podczas tworzenia projektu,

* wykorzystuje poznane narz¢dzia do formatowania tekstu

* wstawia do dokumentu elementy galerii WordArt oraz zmienia ich wyglad

e zmienia tto strony oraz dodaje obramowania

* ustala cel danego zadania, zapoznaje si¢ z programem Scratch

e wczytuje do gry gotowe tto z pliku

* buduje skrypty do przesuwania duszka po scenie

e buduje skrypty do rysowania figur geometrycznych

» tworzy i dodaje slajdy do prezentacji w programie PowerPoint

* korzysta z opcji Album fotograficzny i dodaje do niego zdjecia z dysku

* tworzy prezentacj¢ ze zdjeciami

* dodaje do prezentacji muzyke z pliku

e tworzy prostg prezentacje z obrazami pobranymi z Internetu

* omawia budowe okna programu Pivot Animator

* tworzy prostg animacj¢ sktadajaca si¢ z kilku klatek

e uruchamia okno tworzenia postaci

* przygotowuje i zmienia tto animacji

* przygotowuje animacj¢ postaci pokonujacej przeszkode

* zapisuyje plik w formacie umozliwiajagcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze

e wykonuje projekty
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* ustala metode wyszukiwania najmniejszej 1 najwigkszej liczby z podanego zbioru,
* ustala metod¢ wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.
* omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
* opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,
e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,
» wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,
* zmienia uklad kolumn i wierszy tabeli,
* formatuje czcionke 1 wyglad tabeli,
* sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,
* wypelnia automatycznie komorki serig danych,
e wyrdznia okreslone dane w komorkach przy pomocy formatowania warunkowego,
* samodzielnie tworzy proste formuly obliczeniowe,
* stosuje formuty SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
e prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,
* zmienia wyglad wstawionego wykresu,
» dobiera odpowiedni typ wykresu do prezentowanych danych,
* wyjasnia zasade¢ dziatania chmury internetowej,
e zaktada foldery w chmurze internetowej do porzadkowania gromadzonych w niej
danych,



* samodzielnie rysuje tlo oraz duszki do projektu w programie Scratch,

e buduje skrypty okreSlajace poczatkowy wyglad sceny i umieszczonych na niej
elementow,

* buduje skrypty wysytajace i odbierajace komunikaty do sterowania gra tworzong w
programie Scratch,

* tworzy prostg gre zrecznosciowg w programie Scratch,

» wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

* tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwigksza i najmniejsza liczbe z
podanego zbioru,

e tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy okreslong liczb¢ w podanym zbiorze,

* omawia budowe interfejsu programu GIMP,

* wyjasnia zasad¢ dziatania warstw w obrazach tworzonych w programie GIMP,

* tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujac narzedzia z przybornika
programu,

* wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

* uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

* retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,

e zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

* porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

* wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,

* wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

» wilasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,

* wyjasnia zasade dziatania poczty elektronicznej,

* omawia elementy, z ktorych sktada si¢ adres poczty elektronicznej,

* samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej w jednym z popularnych serwisow,

* wysyla wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,

* korzysta z komunikatoréw internetowych,

* zapisuje tworzone projekty w r6znych formatach.

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

* dba o whasciwy podzial obowiazkéw podczas pracy w grupie,

* przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspolpracy z innymi,

* przestrzega zasad netykiety, komunikujgc si¢ z innymi osobami za pomocg internetu,

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowe;.
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* wymienia dwie dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery
» identyfikuje elementy podstawowego zestawu komputerowego
* wyjasnia, czym jest program komputerowy
* wyjasnia, czym jest system operacyjny
e uruchamia programy komputerowe
» kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i foldery, wykorzystujac Schowek
* wyjasnia, czym jest ztosliwe oprogramowanie
e otwiera, zapisuje i tworzy nowe dokumenty



* wymienia sposoby pozyskiwania obrazéw cyfrowych

e tworzy rysunki w edytorze grafiki GIMP

» stosuje filtry w edytorze grafiki GIMP

e zaznacza, kopiuje, wycina i wkleja fragmenty obrazu w edytorze grafiki GIMP
» tworzy animacje w edytorze grafiki GIMP

e wyjasnia, czym sg sie¢ komputerowa i internet

* przestrzega przepisow prawa podczas korzystania z internetu

e przestrzega zasad netykiety w komunikacji internetowej

* tworzy, wysyla i odbiera pocztg elektroniczng

* wyjasnia, czym jest algorytm

* wyjasnia, czym jest programowanie

* Wyjasnia, czym jest program komputerowy

* buduje proste skrypty w jezyku Scratch

* uzywa podstawowych polecen jezyka Logo do tworzenia rysunkow
* wyjasnia, czym jest dokument tekstowy

e pisze tekst w edytorze tekstu

* wilacza podglad znakow niedrukowanych w edytorze tekstu

e wymienia dwie zasady redagowania dokumentu tekstowego

* wymienia dwie zasady doboru parametréw formatowania tekstu
» znarodzaje stownikow w edytorze tekstu.

» wstawia obraz do dokumentu tekstowego

e wykonuje operacje na fragmentach tekstu

* wstawia proste rownania do dokumentu tekstowego

e wykonuje zrzut ekranu i wstawia go do dokumentu tekstowego
» korzysta z domyslnych tabulatoréw w edytorze tekstu

e drukuje dokument tekstowy

* wstawia do dokumentu tekstowego prosta tabele

» wstawia do dokumentu tekstowego listy numerowang lub wypunktowana
* wstawia nagléwek 1 stopke do dokumentu tekstowego

* wyszukuje stowa w dokumencie tekstowym

» wstawia przypisy dolne w dokumencie tekstowym

* dzieli caly tekst na kolumny

» odczytuje statystyki z dolnego paska okna dokumentu

Wymagania edukacyjne dla ucznia klasy VIlII
* tworzy zmienne w jezyku Scratch
* tworzy skrypty wykonujace dziatania matematyczne na zmiennych
* omawia algorytm Euklidesa wykorzystujacy odejmowanie liczb
* przedstawia w postaci listy krokow algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb
* przedstawia w postaci listy krokow algorytm porzadkowania metoda przez wybieranie
* w jezyku C++ tworzy prosty program wyswietlajacy tekst na ekranie
* pisze proste programy w jezyku C++
* wie co to jest podpora 1 do czego stuzy w programie komputerowym
* zna zasady deklarowania tablic w jezyku C++
* testuje dziatanie programu sortujgcego dla r6znych danych
* testuje dziatanie programu wyszukujacego przez polowienie
* pisze proste programy w trybie skryptowym jezyka Python
* wykorzystuje procedury w jezyku Scratch do tworzenia prostych kompozycji
e tworzy listy w jezyku Python i wprowadza do nich dane
* wprowadza dane r6znego rodzaju do komorek arkusza kalkulacyjnego



formatuje zawarto$¢ komorek

stosuje formuty do obliczen

tworzy wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

kopiuje tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do schowka i wkleja je w
dokumencie tekstowym

formatuje tabele w arkuszu kalkulacyjnym

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do prostego filtrowania danych
tworzy prostg strone internetowg, wykorzystujac znaczniki HTML
zapisuje stworzong stron¢ w formacie HTML

tworzy bloga, wykorzystujac system zarzadzania trescia
umieszcza pliki w chmurze

tworzy prezentacje multimedialne

wykonuje rézne projekty i prace grupowe



