WYMAGANIA PROGRAMOWE Z INFORMATYKI

dla klasy III

SZKOLY PODSTAWOWEJ

(opracowane na podstawie programu nauczania Ewy Stolarczyk ,,Gra w kolory. - JUKA” - zmodyfikowany)
DLA TETAPU KSZTALCENIA SZKOLY PODSTAWOWE))

Nr Tres¢ podstawy Wymagania podstawowe Wymagania ponadpodstawowe
podstawy
VII 1.3 VII 1.3: Uczen rozwiazuje Powtarza wiadomosci z 11 klasy. Zastosowuje wczesniejsze wiadomosci w
zagadki 1 famigléwki prowadzace nowych kontekstach.
do odkrywania algorytmu.
VII 3.1 VII 3.1: Uczen postuguje si¢ Rozpoznaje podstawowe elementy | Opisuje ich funkcje 1 zastosowania.
komputerem i urzagdzeniami komputera.
cyfrowymi.
VII 3.3 VII 3.3: Uczen korzysta z Potrafi znalez¢ miejsce na mapie. Korzysta z r6znych funkcji mapy, np. Street
zasobow internetowych i prostych View.
aplikacji.
VII 2.2, VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty | Korzysta z narzedzi Wycinanie, Stosuje skroty w roznych programach.
2.3 tekstowe 1 graficzne taczac tekst z | kopiowania 1 wklejania.
grafika.
VII 2.3: Uczen zapisuje efekty
swojej pracy w okreslonym
miejscu.
VII 3.1, VII 3.1: Uczen postuguje sie Poznaje zabytki przy pomocy Prezentuje informacje w formie projektu.
3.2 komputerem 1 urzadzeniami programu edukacyjnego.
cyfrowymi.
VII 3.2: Uczen rozpoznaje
dzialanie urzadzenia w kontekscie
oprogramowania.
VII 1.2, VII 1.2: Uczen tworzy sekwencje | Tworzy prosta sekwencje kodu Tworzy alternatywne $ciezki z warunkami.
1.3 polecen dla osiggnigcia celu. blokowego.

VII 1.3: Uczen rozwiazuje
zagadki 1 famigltowki prowadzace




do odkrywania algorytmu.

VII 3.2,
3.3,5.2,
53

VII 3.2: Uczen rozpoznaje
dziatanie urzadzenia w kontekscie
oprogramowania.

VII 3.3: Uczen korzysta z
zasobow internetowych 1 prostych
aplikacji.

VII 5.2: Uczen rozroznia
pozadane i niepozadane
zachowania w sieci.

VII 5.3: Uczen przestrzega zasad
bezpieczenstwa 1 ochrony danych
osobowych.

Zna podstawowe zasady
bezpieczenstwa.

Rozpoznaje zagrozenia 1 wie, jak reagowac.

VII 5.3

VII 5.3: Uczen przestrzega zasad
bezpieczenstwa i ochrony danych
osobowych.

Zna pojecie danych osobowych.

Stosuje zasady ochrony danych w praktyce.

VII 5.3

VII 5.3: Uczen przestrzega zasad
bezpieczenstwa i ochrony danych
osobowych.

Wie, ze informacje w internecie
moga by¢ nieprawdziwe.

Weryfikuje informacje z r6znych zrodet.

VII2.2

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne taczac tekst z
grafika.

Tworzy dyplom w edytorze tekstu.

Stosuje formatowanie 1 dodaje grafike.

VII 2.2

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne laczac tekst z
grafika.

Tworzy prosty komiks z obrazkami
1 tekstem.

Dodaje dymki, efekty graficzne, zachowuje
spojnos¢.

VI 1.1,
12,1.3

VII 1.1: Uczen uktada w
logicznym porzadku: obrazki,
teksty, polecenia.

VII 1.2: Uczen tworzy sekwencje
polecen dla osiggnigcia celu.

VII 1.3: Uczen rozwiazuje
zagadki 1 famigléwki prowadzace
do odkrywania algorytmu.

Tworzy prosta animacje w
Scratchu.

Uzywa petli 1 zdarzen do sterowania
animacja.




VII 3.1

VII 3.1: Uczen postuguje si¢
komputerem i urzagdzeniami
cyfrowymi.

Zmienia potozenie obiektu na
ekranie.

Tworzy animacje z kontrolg pozycji.

VI 1.2,
2.1,3.1

VII 1.2: Uczen tworzy sekwencje
polecen dla osiggnigcia celu.

VII 2.1: Uczen programuje
wizualnie proste sytuacje lub
historyjki.

VII 3.1: Uczen postuguje sie
komputerem 1 urzagdzeniami
cyfrowymi.

Tworzy animacj¢ obrotu obiektu.

Kontroluje szybkos$¢ animacji w zaleznosci
od danych wejsciowych.

VII 3.1,
3.2,4.1

VII 3.1: Uczen postuguje si¢
komputerem i urzadzeniami
cyfrowymi.

VII 3.2: Uczen rozpoznaje
dzialanie urzadzenia w kontekscie
oprogramowania.

VII 4.1: Uczen wspodlpracuje z
innymi w srodowisku cyfrowym.

Przygotowuje prezentacje z
tekstem 1 grafika.

Tworzy logiczne slajdy, dodaje animacje.

VII 3.1,
3.2,4.1

VII 3.1: Uczen postuguje si¢
komputerem i urzadzeniami
cyfrowymi.

VII 3.2: Uczen rozpoznaje
dziatanie urzadzenia w kontekscie
oprogramowania.

VII 4.1: Uczen wspoéltpracuje z
innymi w srodowisku cyfrowym.

Zna funkcje programu do
prezentacji.

Stosuje rézne uktady slajdéw i motywy.

VII2.2,
23

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne taczac tekst z
grafika.

VII 2.3: Uczen zapisuje efekty
swojej pracy w okreslonym
miejscu.

Tworzy tabelg w dokumencie
tekstowym.

Formatuje komorki i dodaje dane.




VII 2.2

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne taczac tekst z
grafika.

Stosuje indeks goérny do zapisu
godzin.

Rozréznia zapis liczbowy 1 tekstowy.

VII 2.2,
2.3

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne laczac tekst z
grafikg.

VII 2.3: Uczen zapisuje efekty
swojej pracy w okreslonym
miejscu.

Rozpoznaje komorki 1 wypeknia je
danymi.

Odnajduje komorki po adresie i1 formatuje
je.

VII 23,
22,33

VII 2.3: Uczen zapisuje efekty
swojej pracy w okreslonym
miejscu.

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne 1aczac tekst z
grafika.

VII 3.3: Uczen korzysta z
zasobow internetowych i prostych
aplikacji.

Wyszukuje informacje w Google.

Poréwnuje zrédta, wybiera wiarygodne.

VII 2.3,
22,33

VII 2.3: Uczen zapisuje efekty
swojej pracy w okreslonym
miejscu.

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne taczac tekst z
grafika.

VII 3.3: Uczen korzysta z
zasobOw internetowych 1 prostych
aplikacji.

Formatuje tekst: czcionka, kolor,
rozmiar.

Tworzy estetyczne i spojne dokumenty.

VII 1.1,
1.2, 1.3,
3.1

VII 1.1: Uczen uktada w
logicznym porzadku: obrazki,
teksty, polecenia.

VII 1.2: Uczen tworzy sekwencje
polecen dla osiggnigcia celu.

VII 1.3: Uczen rozwiazuje

Rozwigzuje proste tamiglowki.

Tworzy wihasne zagadki i strategie
rozwigzywania.




zagadki 1 famigléwki prowadzace
do odkrywania algorytmu.

VII 3.1: Uczen postuguje si¢
komputerem i urzgdzeniami
cyfrowymi.

VII 2.1,
1.3,3.1

VII 2.1: Uczen programuje
wizualnie proste sytuacje lub
historyjki.

VII 1.3: Uczen rozwigzuje
zagadki 1 famiglowki prowadzace
do odkrywania algorytmu.

VII 3.1: Uczen postuguje si¢
komputerem i urzadzeniami
cyfrowymi.

Programuje reakcje na klawisze.

Tworzy animacje z klonowaniem duszkow.

VII 2.2,
2.3

VII 2.2: Uczen tworzy dokumenty
tekstowe 1 graficzne 1aczac tekst z
grafika.

VII 2.3: Uczen zapisuje efekty
swojej pracy w okreslonym
miejscu.

Tworzy prosta reklam¢ wizualng.

Stosuje uktad graficzny, obrazy i hasta.

VIl 4.1,
4.2

VII 4.1: Uczen wspotpracuje z
innymi w $rodowisku cyfrowym.
VII 4.2: Uczen komunikuje si¢ z
Innymi w procesie uczenia sie.

Tworzy projekt grupowy z pomoca.

Organizuje i wspoltworzy prezentacje.

VI 1.1,
12,13

VII 1.1: Uczen uktada w
logicznym porzadku: obrazki,
teksty, polecenia.

VII 1.2: Uczen tworzy sekwencje
polecen dla osiggnigcia celu.

VII 1.3: Uczen rozwiazuje
zagadki i tamigtowki prowadzace
do odkrywania algorytmu.

Rozwigzuje zadania logiczne.

Stosuje strategie i wyciaga wnioski.

VII 1.2,

VII 1.2: Uczen tworzy sekwencje

Tworzy prosta krzyzowke w tabeli.

Stosuje elementy kodowania i logiki.




1.3

polecen dla osiggnigcia celu.

VII 1.3: Uczen rozwiazuje
zagadki 1 famigléwki prowadzace
do odkrywania algorytmu.

Omawia zdobyte umiejetnosci i
wiedze.

Ocena, prezentacja projektow i
autorefleksja.

Marta Wiedtocha
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