Wymagania edukacyjne na ocene roczng z informatyki w klasie 4A

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekgji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania
podstawowe (ocena
dostateczna)
Uczen:

Wymagania
rozszerzajace (ocena
dobra)
Uczen:

Wymagania
dopetniajace (ocena
bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania
wykraczajace (ocena
celujaca)
Uczen:

Dziat 4. Z kotem za pan b

rat. Programujemy w Scratchu

4.1. Pierwsze koty za
ptoty. Wprowadzenie
do programu Scratch

1. Pierwsze koty za
ptoty. Wprowadzenie
do programu Scratch

* buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch duszka
po scenie

e uruchamia skrypty
zbudowane

W programie oraz
zatrzymuje ich dziatanie

* zmienia tto sceny
¢ zmienia wyglad
i nazwe postaci

e stosuje blok
powodujgcy
powtarzanie polecen
* okresla za pomoca
bloku z napisem ,jezeli”
wykonanie czesci
skryptu po spetnieniu
danego warunku

e stosuje bloki
powodujgce obroét
duszka

* dodaje nowe duszki do
projektu

® tworzy nowe duszki
w edytorze programu
i buduje skrypty
okreslajgce ich
zachowanie na scenie

4.2.Matpie figle. O
sterowaniu postacia

2. Matpie figle. O
sterowaniu postacia

¢ buduje prosty skrypt
okreslajgcy sterowanie
duszkiem za pomoca
klawiatury

e usuwa duszki

z projektu

¢ zmienia wielkos¢
duszkéw e dostosowuje
tto sceny do tematyki

gry

e stosuje blok, na
ktérym mozna ustawic
okreslong liczbe
powtdrzen wykonania
polecen umieszczonych
W jego wnetrzu

e okresla za pomoca
bloku z napisem ,jezeli”
wykonanie czesci
skryptu po spetnieniu
danego warunku

e stosuje bloki
powodujgce ukrycie

i pokazanie duszka

e ustawia w skrypcie
wykonanie przez duszka
krokéw wstecz

* uzywa blokéw
okreslajgcych styl obrotu
duszka

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

4.3. Niech wygra

3. Niech wygra

¢ buduje prosty skrypt

® uzywa narzedzia Tekst

o okresla w skrypcie

e taczy wiele blokéw

e tworzy projekt




najlepszy. Jak policzy¢
punkty w programie
Scratch?

najlepszy. Jak policzy¢
punkty w programie
Scratch?

powodujacy wykonanie
mnozenia dwéch liczb

do wykonania tta

z instrukcjg gry

e tworzy zmienne

i ustawia ich wartosci

losowanie wartosci
zmiennych

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

okreslajgcych
wyswietlenie
komunikatu o dowolnej
tredci

 objasnia poszczegdlne
etapy tworzenia skryptu

prostego kalkulatora
wykonujacego
dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie i dzielenie
dwach liczb podanych
przez uzytkownika

Dziat 5. Klawiatura zamia

st pidra. Piszemy w programie MS Word

5.1. Na skroty. O
skrétach klawiszowych
w programie MS Word

1. Na skréty. O skrétach
klawiszowych w
programie MS Word

® uzywa skrétow
klawiszowych: kopiuj,
wklej i zapisz

e stosuje podczas pracy
z dokumentem skroty
klawiszowe podane

w tabeli w karcie pracy

e wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu

e wymienia i stosuje
skréty klawiszowe
dotyczace zaznaczania
i usuwania tekstu

® sprawnie stosuje rézne
skroty klawiszowe
uzywane podczas pracy
z dokumentem

* przygotowuje plansze
prezentujaca co
najmniej 12 skrétow
klawiszowych

5.2. Idziemy do kina.
Jak poprawnie
przygotowac notatke o
filmie?

2. Idziemy do kina. Jak
poprawnie
przygotowacd notatke o
filmie?

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
podstawowych opciji
edytora tekstu

* wymienia
podstawowe zasady
formatowania tekstu

i stosuje je podczas
sporzgdzania
dokumentow

e stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawnosé
formatowania

e tworzy poprawnie
sformatowane teksty
e ustawia odstepy
miedzy akapitami

i interlinie

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

5.3. Zapraszamy na
przyjecie. O
formatowaniu tekstu

3. Zapraszamy na
przyjecie. O
formatowaniu tekstu

e zapisuje menu
w dokumencie
tekstowym

* wymienia i stosuje
opcje wyréwnywania
tekstu wzgledem

o formatuje obiekt
WordArt

¢ tworzy menu
z zastosowaniem
réznych opcji

* opracowuje plan
przygotowan do
podrézy

marginesow formatowania tekstu

¢ wstawia obiekt

WordArt
5.4. Kolejno odlicz! 4. Kolejno odlicz! Stylei | e tworzy listy * uzywa gotowych ® tworzy nowy styl do ¢ dobiera rodzaj listy do ® przygotowuje kronike
Style i numerowanie numerowanie jednopoziomowe, stylow do formatowania tekstu tworzonego dokumentu dotyczacy 8-10




wykorzystujgc narzedzie
Numerowanie

formatowania tekstu
w dokumencie

e stosuje listy
wielopoziomowe
dostepne w edytorze
tekstu

* modyfikuje istniejacy
styl

o definiuje listy
wielopoziomowe

wynalazkdw,
wykorzystujac rézne
narzedzia dostepne
w edytorze tekstu

5.5. Nasze pasje.
Tworzenie albumu -
zadania projektowe

5. Nasze pasje.
Tworzenie albumu —
zadania projektowe

e w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan




