WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI
W SZKOLE PODSTAWOWEJ
Klasa IV

Sposoby sprawdzania osiggni¢é edukacyjnych:

sprawdzian umiej¢tnosci praktycznych,
sprawdzian pisemny,

¢wiczenia na lekcji,

wypowiedz ustna ucznia,

Przy ocenianiu osiggnigc ucznia zwraca si¢ uwage na:

postugiwanie si¢ odpowiednim terminologia,

rozumienie poje¢ informatycznych,

znajomos$¢ przestrzeganie zasad organizacji pracy,

wlasciwe wykorzystanie odpowiednich programow komputerowych,
celowos$¢ wykonywanego zadania,

efektywne wspoétdzialanie w zespole przy rozwigzywaniu zadan zespotowych,
zaangazowanie ucznia przy wykonywaniu zadania.

Kontrakt 7 uczniami

1. Otrzymane oceny podlegaja poprawie tylko jeden raz w terminie ustalonym z
nauczycielem daty przekazania informacji za dang prace.
2. Uczen po dtuzszej niz 1 tydzien nieobecnosci w szkole moze nie by¢ oceniany, jezeli

nieobecnos¢ zwigzana byla z chorobg lub innymi sytuacjami losowymi, ktore go

usprawiedliwiajg.
3. Raz w ciggu semestru uczen moze zglosi¢ nie przygotowanie do lekcji bez obawy

otrzymania oceny niedostateczne;j.
4. Nie przygotowanie do lekcji uczen zglasza po sprawdzeniu listy obecnosci.
5. Uczen majacy klopoty z opanowaniem materiatlu moze zwréci¢ si¢ do nauczyciela w celu

ustalenia formy wyréwnania brakéw lub pokonania trudnosci.
6. Oceny wystawiane przez nauczyciela sa jawne i1 uzasadnione.
7. W ocenianiu uczniow z dysfunkcjami uwzglednione zostaja zalecenia poradni, czyli:

wydtuzenie czasu wykonywania ¢wiczen praktycznych,

mozliwos¢ rozbicia ¢wiczen zlozonych na prostsze i ocenienie ich wykonania etapami,
konieczno$¢ odczytania polecen otrzymywanych przez innych ucznidow w formie
pisemnej,

branie pod uwage poprawnosci merytorycznej wykonanego ¢wiczenia, a nie jego
walorow estetycznych,

mozliwos$¢ (za zgoda ucznia) zamiany pracy pisemnej na odpowiedz ustng (kartkdwka
lub sprawdzian),



e podczas odpowiedzi ustnych zadawanie wigkszej ilosci prostych pytan zamiast jednego
ztozonego,

e obnizenie wymagan dotyczacych estetyki zeszytu przedmiotowego,

e mozliwos¢ udzielenia pomocy w przygotowaniu pracy dodatkowej poprzez zapewnienie
mozliwosci skorzystania z komputera szkolnego do jej wykonania.

Kryteria ocen dla ucznidw posiadajacych opini¢ lub orzeczenie wydane przez poradni¢
psychologiczno- pedagogiczng dostosowuje si¢ do wskazan w nich zawartych
1 indywidualnych mozliwosci ucznia.

Zasady oceniania uczniéow podczas nauczania zdalnego

1. Uczen ma obowigzek uczestnictwa w lekcjach zdalnych z informatyki, odbywajacych si¢
zgodnie z planem lekcji z wykorzystaniem platformy Microsoft Teams.

2. Kazdy uczen jest zobowigzany do codziennego monitorowania wiadomosci od
nauczycieli wysylanych za posrednictwem dziennika elektronicznego Vulcan, oraz
platformy Miscosoft Teams.

3. Uczen odsyla nauczycielowi informacje zwrotng - wykonane zadanie  zgodnie
z instrukcja podang w tresci wiadomosci.

4. Za prac¢ wystang po terminie uczen uzyskanie punkty ujemne ktére beda wplywaja na
ceng za praceg.

5. Nie wszystkie aktywnosci beda podlega¢ ocenie.

6. O zadaniach podlegajacych ocenie nauczyciel poinformuje w wiadomosci.

7. Pozostale aktywnos$ci ucznia (prowadzenie zeszytu, uzupetnianie kart pracy, ¢wiczen
w programach komputerowych) roéwniez beda ocenione w postaci oceny za aktywnos¢.
Ocena bedzie wystawiona jeden raz po zakonczeniu nauki zdalne;j.

8. W przypadku probleméw technicznych, zdrowotnych Iub innych, skutkujacych
niemozliwosécig wykonania zadan w wyznaczonym terminie, rodzic ucznia kontaktuje si¢
z nauczycielem w celu ustalenia innego sposobu pracy lub usprawiedliwienia ucznia.



Opis wymagan, ktore trzeba spelni¢, aby uzyskac¢ ocene:

Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji 1 zadania
dodatkowe. Jego wiadomosci 1 umiej¢tnosci wykraczaja poza te, ktore sa zawarte
w programie informatyki. Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym. Bezbtednie wykonuje
¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze udziat
w konkursach informatycznych, przechodzac w nich poza etap wstepny. Wykonuje
dodatkowe prace informatyczne, takie jak tworzenie szkolnej strony WWW, pomoc innym
uczniom oraz nauczycielom w wykorzystywaniu komputera na lekcjach.

Bardzo dobrg

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowal
wiadomosci 1 umiejetnosci zawarte w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny,
pracuje systematycznie i potrafi pomaga¢ innym w pracy. Zawsze konczy wykonywanie
¢wiczen na lekcji 1 robi je bezblednie.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowal
wigkszos¢ wiadomosci 1 umiejetnosci zawartych w programie informatyki. Na lekcjach
pracuje systematycznie i wykazuje postepy. Prawie zawsze konczy wykonywanie ¢wiczen
na lekcji i robi je niemal bezbtednie.

Dostateczng

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomoca.
Opanowal wiadomo$ci 1 umieje¢tnosci na poziomie nieprzekraczajagcym wymagan
zawartych w podstawie programowe]j informatyki. Na lekcjach stara si¢ pracowac
systematycznie, wykazuje postepy. W wigkszosci wypadkow konczy wykonywanie
¢wiczen na lekeji.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowal czes$¢
umiejetnosci zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach pracuje
niesystematycznie, jego postepy sa zmienne, nie konczy wykonywania niektorych ¢wiczen.
Braki w wiadomosciach i umiejetnosciach nie przekreslaja mozliwosci uzyskania przez
ucznia podstawowej wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku dalszej nauki.
Niedostateczna

Uczen nie potrafi wykona¢ na komputerze prostych zadan. Nie opanowat podstawowych
umiejetnosci zawartych w podstawie programowej informatyki. Nie wykazuje postepow w
trakcie pracy na lekcji, nie pracuje na lekcji lub nie konczy wykonywania ¢wiczen. Nie ma
wiadomosci 1 umiejetnosci niezbednych do kontynuowania nauki na wyzszym poziomie.



Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

1. Analizowanie,  formulowanie @1  rozwigzywanie  sytuacji  problemowych
z wykorzystaniem mys$lenia logicznego, abstrakcyjnego 1 komputacyjnego oraz
z zastosowaniem roéznych sposobow reprezentowania informacji. Uczen:

e ustawia w kolejnosci liniowej rézne obiekty, takie jak: liczby, teksty, obrazki,
z uwzglednieniem ich cech i relacji miedzy nimi;

e rozwigzuje sytuacje problemowe ze swojego otoczenia, stosujac podejscie
komputacyjne;

e znajduje w kolekcji obiektow lub w zbiorach informacji elementy o podanych
wlasnosciach;

e planuje zachowanie robota fizycznego lub robota na ekranie, zmierzajace do
osiggniecia przez niego okreslonego celu.

2. Programowanie rozwigzan sytuacji problemowych z ré6znych dziedzin w $rodowiskach
programistycznych. Uczen:

e projektuje, tworzy i zapisuje w wybranym srodowisku programistycznym pomysty
historyjek i1 rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych 1 iteracyjnych;

e tworzy 1 uruchamia program w wybranym S$rodowisku programistycznym
i porownuje jego dziatanie z przyjetymi zatozeniami lub testuje na wybranych
danych, poprawia zauwazone bledy;

e uzasadnia swoj sposob rozwigzania problemu, objasnia dzialanie wybranych
instrukcji w programie;

e programuje robota fizycznego lub robota na ekranie lub tylko nim steruje w celu
wykonania okreslonego zadania.

3. Rozwigzywanie probleméw oraz tworzenie, analizowanie, przetwarzanie i
udostegpnianie informacji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki 1 multimediow z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych, takze wspomaganych sztuczng inteligencja.
Uczen:

e tworzy ilustracje w edytorze grafiki, faczy je w spdjne kompozycje;

e wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia i analiz¢ danych dla zadan
zroznych przedmiotéw, w tym zadan osadzonych w kontekscie rzeczywistym,
1 uzupehnia je odpowiednimi wykresami, a nastepnie formutuje wnioski;

e opracowuje proste dokumenty tekstowe rozbudowane o ilustracje (np. opisy
zrealizowanych projektow, kartki okoliczno$ciowe czy plakaty) 1 stosuje w nich
elementy formatowania odpowiednie do tresci, w tym wyliczenia i tabele;

e planuje 1 tworzy prezentacje na rézne tematy 1 dla r6znych odbiorcow;

e przygotowuje materialy multimedialne, taczac tekst, obraz i proste animacje, takze
wspomagajace nauke¢ innych dziedzin i przedmiotéw szkolnych — modut medialny;

e tworzy treSci z wykorzystaniem prostych narzedzi sztucznej inteligencji, w tym
obrazy, multimedia i teksty;

e zapisuje efekty swojej pracy lokalnie oraz w §rodowisku chmurowym.



4. Rozwijanie umiej¢tnosci bezpiecznego 1 odpowiedzialnego korzystania z technologii

cyfrowych, w tym takze narz¢dzi opartych na sztucznej inteligencji, z uwzglgdnieniem
ich ograniczen oraz wplywu na czlowieka 1 sSrodowisko. Uczen:

korzysta w sposob celowy i1 bezpieczny z urzadzen cyfrowych, w tym z zestawu
komputerowego;

wyjasnia funkcjonowanie sieci komputerowej w kontekscie komunikacji 1 dostepu
do informacji;

rozpoznaje podejrzane tresci on-line i podejmuje podstawowe dziatania obronne —
modut medialny;

trenuje prosty model sztucznej inteligencji 1 obserwuje, jak dane wptywaja na jego
wyniki;

omawia wplyw technologii na s$rodowisko oraz stosuje zasady oszczedzania
energii.

5. Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz ksztaltowanie kompetencji
spotecznych w $rodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspolpracy, a takze
ksztattowanie postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych oraz przestrzeganiem
zasad etycznych i prawnych. Uczen:

korzysta z narzgdzi cyfrowych do wspotpracy i1 tworzenia dokumentows;

komunikuje si¢ w $rodowisku cyfrowym zgodnie z zasadami netykiety oraz
regulaminami platform cyfrowych — modut medialny;

przestrzega zasad bezpiecznego 1 higienicznego korzystania z technologii i mediow
cyfrowych — modut medialny;

ocenia konsekwencje réznych zagrozen cyfrowych oraz wskazuje sposoby
reagowania na nie 1 mozliwosci uzyskania wsparcia;

chroni dane osobowe, stosujac hasta 1 podstawowe ustawienia prywatnosci;
respektuje prawa autorskie, podaje zrodta wykorzystanych materiatow;

przestrzega zasad licencji na oprogramowanie, z ktorego korzysta.



Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z przedmiotu informatyka w klasie 4 szkoly podstawowej —
podrecznik ,,Informatyka w akcji”

Wymagania na oceny uwzgledniajg zapisy podstawy programowej ksztalcenia ogolnego okreslone w rozporzadzeniu

Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r.

Wymagania zostaty dostosowane do poszczeg6lnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie planowania lekcji 1 oceniania uczniow.
Sa one propozycja, ktora kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowac¢ stosownie do mozliwo$ci swojej klasy.

Tytul
w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania
konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

Wymagania
dopelniajace
(ocena bardzo
dobra)
Uczen:

Wymagania
wykraczajgce
(ocena celujaca)
Uczen:

Dlaczego warto
uczyc¢ sie
informatyki?

1. Dlaczego warto uczy¢
si¢ informatyki?

¢ podaje, do czego mogg si¢ przydaé¢ umiejetnosci informatyczne
e wymienia zasady obowigzujace w pracowni komputerowej
e stosuje zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

Rozdzial 1. Komputer i Ty

1. W $wiecie
urzadzen
cyfrowych

2. W $wiecie urzadzen
cyfrowych

* wyjasnia, czym jest
komputer

e 7zna zasady
bezpiecznej pracy
z komputerem
1 innymi
urzadzeniami
cyfrowymi

¢ podaje przyktady
informacji, ktore
przetwarza
komputer

¢ podaje przyktady
urzadzen
rozszerzajacych
mozliwosci
komputera

e stosuje zasady
bezpiecznej pracy
z urzadzeniami

¢ wyjasnia, czym s3
urzadzenia wejscia
i urzadzenia
wyjscia

e podaje przyktady
urzadzen wejscia
i urzadzen wyjscia
oraz takich, ktore sa
zarOwno
urzadzeniami
wejscia, jak
i wyj$cia

e stosuje zasady
ekologicznego
zachowania przy
korzystaniu
z urzadzen
cyfrowych

e omawia wplyw
technologii na
srodowisko

cyfrowymi ¢ wyjasnia, czym
jest zestaw
komputerowy
2. Programy, 3. Programy, pliki e podaje przyklady ¢ wyjasnia pojgcia: ¢ podaje przyktady e porzadkuje prace ¢ podaje nazwy
pliki i foldery i foldery programow program systemow zapisane na roéznych programow




komputerowych
okresla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany

na komputerze
odroéznia plik

od folderu
uruchamia programy

komputerowy,
system operacyjny,
licencja, plik, folder
zna przeznaczenie
systemu
operacyjnego
rozr6znia elementy
wchodzace w sktad
nazwy pliku

* Z pomoca
nauczyciela tworzy
folder i zapisuje

W nim prace
przenosi plik we
wskazane miejsce

operacyjnych
rozpoznaje typy
plikow na
podstawie ich
rozszerzen
wyjasnia roznice
miedzy plikiem
i folderem
podaje roéznice
miedzy
przenoszeniem

a kopiowaniem
pliku lub folderu
samodzielnie
porzadkuje
zawartos¢ folderu

komputerze:
kopiuje, przenosi
oraz usuwa pliki
i foldery, zmienia
ich nazwy

¢ wyjasnia, jaka
funkcje petni
rozszerzenie pliku

wraz z ich
przeznaczeniem

i dzieli je na ptatne
oraz bezptatne

Podsumowanie

4. Komputeri Ty —
podsumowanie rozdziatu

wykazuje si¢ umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 2. i 3. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdzial 11. Korzy

stanie z internetu

1. Co warto 5. Co warto wiedzie¢ e wyjasnia, czym jest * wyjasnia pojgcia: e omawia dziatanie e wymienia e charakteryzuje
wiedzie¢ o internecie? sie¢ komputerowa router, wi-fi, internetu przyktady popularne ustugi
o internecie? * podaje przyklady internet w kontekscie wlasciwego internetowe
wykorzystania przesytania 1 niewlasciwego i ocenia ich wptyw
internetu informacji wykorzystania na jako$¢ zycia
wybranych cech
internetu
2. Bezpieczni 6. Bezpieczni e rozumie, Ze nie e wymienia, po czym | ® podaje, na co ® rozpoznaje e omawia przyktady
w cyfrowym w cyfrowym $wiecie wszystkie kontakty mozna poznac nalezy zwrécié przyktady niewlasciwego
Swiecie w sieci sg bezpieczne niebezpieczng uwagg przy wiadomosci wykorzystania
e wymienia, do kogo wiadomos¢ ustalaniu, czy wyludzajacych dane przez inne osoby
moze si¢ zwroci¢ ¢ wyjasnia pojecia informacja jest e omawia mozliwe udostepnionych
w przypadku fake news 1 deepfejk prawdziwa skutki dziatania zdjec i filmow

poczucia zagrozenia
zna podstawowe
zasady bezpiecznego
korzystania z sieci

® charakteryzuje
cechy i cele fake
newsow

omawia, na co
nalezy uwazac
przy przegladaniu
stron
internetowych
podaje bezpieczne

szkodliwego
programu

e tworzy bezpieczne
hasta




zrodta plikow

e zna zasady
tworzenia
bezpiecznych haset

3. Jak szuka¢é
informacji?

7. Jak szukac¢ informacji?

wyjasnia, do czego
stuza przegladarka
internetowa

i wyszukiwarka
internetowa
podaje przyktady
wyszukiwarek

i przegladarek
internetowych
przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatow
znalezionych w sieci

¢ wyjasnia, czym sg
przegladarka

1 wyszukiwarka
internetowa
wyjasnia pojecie
hipertgcze
wyszukuje
informacje

na stronach
internetowych
podanych

w podreczniku

¢ wyjasnia, dlaczego
wyszukiwane hasto
powinno by¢
precyzyjne

e zapisuje na
komputerze grafike
oraz tekst ze strony
internetowe;j

¢ weryfikuje
znalezione wyniki
pod wzgledem
wiarygodnosci
i aktualnos$ci

e omawia roznice
w dziataniu
wybranych
wyszukiwarek
internetowych

e korzysta
z dodatkowych
opcji wyszukiwarki
—np.
wyszukiwania
obrazem

4. Komunikacja
w internecie

8. Komunikacja
w internecie

wymienia sposoby
komunikacji

w internecie
wyjasnia, czym jest
netykieta

podaje, co moze
zrobi¢, gdy spotka si¢
Z niewlasciwag
komunikacja w sieci

¢ wyjasnia wady

i zalety ré6znych
Sposobow
komunikacji w sieci
przestrzega zasad
komunikacji
obowigzujacych

w internecie

e dobiera sposob
komunikacji
do rodzaju
przekazywanej
wiadomosci

¢ wyjasnia, czym jest
hejt

¢ wyjasnia rdznice
miedzy informacja
a opinia

* wykorzystuje
komunikatory
internetowe do
wspotpracy

Podsumowanie

9. Korzystanie
z internetu —
podsumowanie rozdziatu

» wykazuje si¢ umiejetno$ciami uzyskanymi na lekcjach 5.—8. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdzial 1I1. Grafika komputerowa

1. Wstep
do grafiki
komputerowej

10. Wstep do grafiki
komputerowe;j

wyjasnia pojecia
piksel 1 rozmiar
obrazu

ustawia szerokos¢
i wysokos$¢ obrazu
tworzy prosty
rysunek za pomoca
narzedzi Olowek

¢ wyjasnia réznice
miedzy dostgpnymi
opcjami zapisu

® tworzy proste
rysunki przez
kolorowanie pikseli

e korzysta
z ksztaltow Linia

® zmienia rozmiar
zaznaczonego
fragmentu obrazu

e projektuje wyglad
przedmiotow
(np. nadruk na
koszulke),
dobierajac rdzne
rodzaje pedzli i ich
grubosci

e wykonuje rysunki
ze szczegllng
starannoscia
i dbatoscia
0 szczegbly




i Pedzel i Prostokat
2. Jak sprytnie 11.112. Jak sprytnie e tworzy proste ¢ stosuje w pracach e stosuje opcje ¢ wykorzystuje * wykorzystuje
tworzy¢ rysunki? | tworzy¢ rysunki? rysunki, kopiowanie oraz obracania powtarzajace si¢ skomplikowane
wykorzystujac odbicie lustrzane fragmentu obrazu fragmenty rysunku rysunki
ksztatty Owal e rysuje poziome do utworzenia z wykorzystaniem
oraz Krzywa linie z uzyciem calego obrazu wybranych opcji
klawisza Shift programu (np.
puchar ztozony tylko

z ksztattéw Linia
oraz Krzywa)

3. Obrazy 13. 1 14. Obrazy ¢ wyjasnia, czym sg e tworzy rysunki * ustawia obszar po ¢ importuje obrazy do |e tworzy kompozycje
Z warstw Z warstw warstwy w programie z kilku warstw usunigciu tha jako projektu z wykonanych przez
graficznym ¢ usuwa tto i obiekt przezroczysty e tworzy proste siebie zdjec
e zmienia kolejnos¢ z obrazu i zapisuje obraz kompozycje z kilku
warstw w projekcie w odpowiednim obrazow
e duplikuje warstwy formacie, aby ¢ dopasowuje rozmiar
e zapisuje pracg jako zachowaé obrazow, z ktorych
projekt przezroczystosé tta tworzy kompozycje,
do rozmiaru
kompozycji
Podsumowanie 15. Grafika » wykazuje si¢ umiej¢tnosciami uzyskanymi na lekcjach 10.—14. adekwatnie do wymaganej oceny
komputerowa —

podsumowanie rozdziatu

Rozdzial 1V. Edytor tekstu

1. Tworzenie
krotkiego
dokumentu

16. Tworzenie krotkiego
dokumentu

e postuguje si¢
klawiaturg (np.
zapisuje wielkie
litery, polskie znaki)

e zapisuje krotkie
zdania w dokumencie
tekstowym

¢ formatuje tekst za
pomoca polecen
znajdujacych si¢
w grupie Czcionka

o tworzy dokumenty
tekstowe zgodnie
z podanym wzorem

e tworzy i formatuje
krotkie dokumenty
tekstowe wedlug
wiasnego pomystu

e tworzy rysunki
ASCII Art wedtug
wlasnego pomystu

2. Formatowanie
dokumentu

17.118. Formatowanie
dokumentu

e omawia podstawowe
zasady formatowania
dokumentu

* wyjasnia poj¢cia:
akapit, odstepy

¢ zmienia ustawienia
akapitow za
pomoca opcji
z grupy Akapit

e stosuje zasady

e dzieli tekst na
akapity i je
formatuje

e zna i stosuje
wybrane skréty

* wyjasnia, czym s3
biale znaki, i wie,
jak je pokazad
w dokumencie

® tworzy poprawnie

e przygotowuje
estetyczne
dokumenty
tekstowe zgodne
7 zasadami




miedzy akapitami, obowiazujace przy klawiszowe sformatowane formatowania
interlinia zapisywaniu dokumenty
e ustawia tekst znakow tekstowe

wzgledem przestankowych
marginesow

3. Dokument 19. Dokument e wstawia obrazy, ¢ zmienia wyglad e stosuje rozne e projektuje i tworzy | e przedstawia

z ilustracjami z ilustracjami ikony i ksztaltty obrazow, ikon ustawienia tekstu dokumenty w dokumencie
do dokumentu i ksztattow wzgledem obrazu tekstowe tekstowym
tekstowego wstawionych e przycina obraz z wykorzystaniem wybranag scene,

do dokumentu

wstawiony do

obrazow, ksztattow

np. rozmowe

¢ tworzy proste dokumentu i ikon dwoch osob,
dokumenty wstawia do tego
z wykorzystaniem dokumentu
obrazow, ksztattow odpowiednie
i ikon teksty, obrazy
i ksztalty

Podsumowanie

20. Edytor tekstu —
podsumowanie rozdziatu

» wykazuje si¢ umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 16.—19. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdzial V. Programowanie w Scratchu

1.
Wprowadzenie
do Scratcha

21.122. Wprowadzenie
do Scratcha

e wyjasnia pojecia:
blok, skrypt, scena

e wyjasnia, na czym
polega
programowanie
w Scratchu

e uruchamia projekt
i zatrzymuje
dziatanie skryptow

¢ usuwa duszka
z projektu

¢ wstawia do projektu
duszka i tto

* zmienia nazwe
duszka

e tworzy prosty
skrypt, dzieki
ktoremu duszek
porusza si¢ po
scenie

¢ stosuje blok, dzigki

ktéremu wybrane
polecenia
wykonaja si¢
okreslong liczbe
razy

o tworzy skrypty
wedlug zatozen
zadania

¢ samodzielnie
tworzy proste
projekty

e tworzy projekt
o zadanej tematyce,
uwzgledniajac przy
tym wlasne
pomysly

2. Posta¢ mowi
i mysli

23.124. Posta¢ mowi
i mysli

 wskazuje bloki, ktére
pozwalaja wyswietli¢

na scenie mysl lub
wypowiedz duszka

¢ tworzy projekt,
w ktorym duszki
przeprowadzaja
ze sobg krotka
roZmowe

e ustawia zmiang tta
w skrypcie

e pokazuje lub
ukrywa duszka
na scenie

e tworzy skrypt, ktory

¢ dodaje efekty
graficzne do
duszka

e przygotowuje
wedhug wlasnego
pomyshu animacje,
w ktorej zmienia
si¢ tto, a duszki
pojawiaja si¢




uruchamia si¢ po i ukrywaja w
zmianie tla czasie dziatania
projektu
3. Sterowanie 25.126. Sterowanie e ustawia zachowanie o stosuje blok e tworzy wlasne tlo ¢ duplikuje skrypty tworzy wedtug

duszkiem duszkiem duszka po kliknigciu z napisem ,,zawsze” | e ustawia zachowanie wlasnego pomystu
W niego mysza e stosuje blok duszka, gdy dotknie gre, w ktorej
e dodaje skrypt losujacy liczby on innego duszka steruje si¢
do sceny e tworzy skrypt, ktory | e tworzy projekt, duszkiem za
uruchomi si¢ po w ktorym duszkiem pomoca klawiatury
nacisnigciu steruje si¢ za
okreslonego pomocg klawiatury
klawisza
Podsumowanie 27. Programowanie ¢ wykazuje si¢ umiej¢tnosciami uzyskanymi na lekcjach 21.-26. adekwatnie do wymaganej oceny
w Scratchu —
podsumowanie rozdziatu
Informatyka 28.,29. 1 30. Klasowy e w grupie opracowuje zasady wlasciwego korzystania z technologii, przedstawia je w atrakcyjny sposob
w akcji — kodeks korzystania
doswiadczenie z technologii —
edukacyjne doswiadczenie

edukacyjne




