Edukacja informatyczna

Niezbedne wymagania do uzyskania oceny opisowej

Klasa |

1.

PRACOWNIA KOMPUTEROWA | KOMPUTER:

Uczen:

v

v
v
v
v

2.

zna zasady bezpiecznego zachowania w pracowni komputerowej,

zna zasady pracy na komputerze,

potrafi wymieni¢ i wskaza¢ elementy podstawowego zestawu komputerowego,
potrafi uruchomic¢ i zamkng¢ komputer,

potrafi postugiwaé si¢ myszka komputerowa i uruchomié program.

EDYTOR GRAFIKI PAINT:

Uczen:

D N N NN

zna 1 potrafi zastosowac narzedzia: Wypetnij kolorem, Otowek, Gumka, Pedzel, Lupa,
Tekst, Prostokat, Trojkat, Owal, Linia;

umie zaznaczy¢ caly obraz lub jego fragment;

potrafi przesuwac zaznaczone fragmenty;

potrafi cofna¢ wykonywane czynnosci;

potrafi zaznaczy¢ 1 usuna¢ fragment rysunku.

PROGRAMOWANIE — BALTIE:

Uczen:

AN NI

buduje sceny w programie,

zmienia i uzupetnia sceny w programie,

korzystajac z programu rozwigzuje proste zadania z matematyki,

korzystajac z programu rozwigzuje proste ¢wiczenia utrwalajgce znajomosc liter,

sylab i odczytywania wyrazow



Klasa Il

1. PRACOWNIA KOMPUTEROWA | KOMPUTER:
Uczen:

v’ potrafi uruchomi¢ programy z menu Start;

v’ korzysta w oknie programu z przyciskow: Minimalizuj, Maksymalizuj, Zamknij;
v' potrafi tworzy¢ i nazywac nowe foldery;
v

potrafi uruchomi¢ i wykorzysta¢ do obliczen kalkulator komputerowy.

2. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE

Uczen:
v’ odtwarza prezentacje multimedialne i animuje elementy slajdow;
v’ zmienia i uzupehia prezentacje multimedialne;

v/ tworzy proste prezentacje komputerowe na zadany temat

3. EDYTOR GRAFIKI - PAINT:

v’ tworzy komputerowe rysunki korzystajgc z narzedzi do rysowania,

v’ otwiera rysunki zapisane w pliku i modyfikuje je;

v' zapisuje dokumenty w komputerze we wskazanym miejscu korzystajac z polecen
Zapisz jako... 1 Zapisz;

v’ zna i potrafi zastosowa¢ narzedzia: Zaznaczanie przezroczyste, Zaznacz wszystko,
Usun, Kopiuj, Wklej, Kontur, Wypetnienie ksztattu;

v’ umieszcza napisy na rysunku, wie jak napisa¢ wielkg litere, polska litere oraz jak
zmieni¢ kolor 1 rozmiar czcionki;

v’ tworzy rysunek na zadany temat stosujgc metode kopiowania i wklejania

4. PROGRAMOWANIE - BALTIE:
Uczen:
v buduje proste sceny symetryczne,
steruje czarodziejem,
korzysta z mozliwos$ci powtarzania polecen,
rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmows;

tworzy proste programy w trybie Programowanie,

NN

zapisuje scen¢ 1 program w folderze wskazanym przez nauczyciela,



Klasa Il

1. PRACOWNIA KOMPUTEROWA | KOMPUTER:
Uczen:
v’ zna zagrozenia zdrowotne i spoteczne wynikajace z korzystania z komputera;

v’ Korzystajac z wybranych gier edukacyjnych rozwija i utrwala zdolno$ci manualne.

2. EDYTOR GRAFIKI - PAINT:
Uczen:
v’ tworzy komputerowe rysunki korzystajac z poznanych narzedzi malarskich i metod
rysowania;
v' korzysta z paskow przewijania, zmienia rozmiar obszaru do rysowania;

v’ stosuje skroty klawiaturowe i pisze tekst w polu tekstowym.

3. EDYTOR TEKSTU - WORD:
Uczen:
v' pisze krotki tekst w edytorze tekstu,
v’ poprawia i uzupehnia tekst,
v modyfikuje tekst (zmienia rodzaj, rozmiar i kolor czcionki, stosuje pochylenie,
pogrubienie i podkreslenie, wyrownuje tekst),
v wykonuje operacje na fragmentach tekstu (kopiuje, wkleja, wycina),

v' zapisuje dokument tekstowy w pliku i otwiera go.

4. PROGRAMOWANIE - BALTIE:
Uczen:
v" buduje i wyczarowuje sceny w programie Baltie,
v’ tworzy proste programy, korzystajac z mozliwo$ci powtarzania polecen W programie
Baltie,
v' poznaje $rodowisko Scratch (uruchamia program, zmienia tto sceny, dodaje nowego

duszka, korzysta z mozliwo$ci powtarzania polecen, tworzy prostu program).

5. INTERNET:
Uczen:
v’ otwiera i przeglada strong internetowa,
v wyszukuje informacje na stronie internetowej,

v' zna zasady bezpieczenstwa w Internecie.



Ocenie opisowej podlegaja:
» wypowiedzi ustne,
» ¢wiczenia praktyczne,

» aktywnos$¢ na lekcji.



