SZKOLA PODSTAWOWA NR 3
IM. HENRYKA SIENKIEWICZA
W RZESZOWIE

WYMAGANIA EDUKACYJNE
INFORMATYKA; KL. 4

INFORMATYKA

Klasa czwarta

BEZPIECZNE POStLUGIWANIE SIE KOMPUTEREM | JEGO
OPROGRAMOWANIEM, URZADZENIAMI CYFROWYMI | SIECIAMI
KOMPUTEROWYMI

Uczen potrafi:

0 stosowa zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komgumer

0 rozpoznawé zagraenia wynikagce z niewtaciwego korzystania z komputera,

o0 komunikow& sie z komputerem, za pomgcikon, przyciskbw, menu i okien
dialogowych,

0 zgodnie z zasadami obstugiévakna systemu:

0 uruchami& programy,

o wykonywa operacje w oknach,

0 prawidtowo kaiczy¢ prag z programem,

0 Kkorzysta& z pomocy dosgpnej w programach,

o0 utrzymywa porzadek na dysku — zapisywai przechowywa wyniki pracy
w komputerze i na rfmikach elektronicznych oraz korzyétanich:

0 tworzy katalogi,

0 poruszé si¢ po strukturze katalogow, wykonywaperacje na plikach,

o odczytywa i prawidtowo interpretow@znaczenie komunikatow wysytanych przez
programy,

o korzyst& z r&znych n@nikow informacji,

0 objani¢ pojecia: pulpit, ikona, plik, katalog, siekomputerowa, program, system
operacyjny, okno programu, kursor tekstowy, kosagpmm komputerowy, algorytm,
instrukcja, system operacyjny.

0 zna i stosuje zasady nadawania nazw plikom i kgteitg

INTERNET

Uczen potrafi:

postugiwé si¢ przeghdarka i wyszukiwarly internetow,

otworzy¢ i przejrze strore WWW i opis& charakterystyczne jej elementy,
wyszukiwa w Internecie informacje z #ych dziedzin,

korzyst& z poczty elektroniczney:

redagowad, wysytat, odbiera i odczytywa listy elektroniczne,

szanowa prywatna¢ i prae innych osob,

przestrzegazasad etycznych i prawnych awanych z korzystaniem z komputera
i Internetu,

rozpoznawéi ocenig& mazliwe zagraenia wynikagce z korzystania z Internetu,
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0 objani¢ pojcia: Internet, przegtarka internetowa, wyszukiwarka, stowa
kluczowe, poczta elektroniczna, netykieta, komutukaternetowy.

PROGRAMOWANIE - SRODOWISKO BALTIE

Uczen potrafi:

przemieszczasie pomidzy wybranymi trybami,

umieszczé, zmienia potozenie i usuwéa przedmioty ze sceny,
budow& i zapisywa sceny,

stosowa bloki polecé (wielokrotne powtarzanie polete
tworzy¢ proste sekwencje polec& trybie programowanie.
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NAUKA PISANIA NA KLAWIATURZE KOMPUTERA
Ucze potrafi:

nazwa& podstawowe klawisze i okilec ich funkcje,

wpisywa wielkie litery i polskie znaki,

postugiwa sie klawiatus,

wedtug wskazéwek nauczyciela uruchamia programadikirpisania na klawiaturze
komputera.
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GRAFIKA KOMPUTEROWA
Ucze potrafi:

rysowa elementy graficzne z wykorzystaniem przybornika,

wykorzysta klawisz Shift podczas rysowania linii i figur rdgtnych

korzyst& z narzdzi tekstowych,

tworzy¢ rysunki i motywy przy #yciu edytora grafiki (postugiw@asie ksztattami,
barwami, przeksztatcaniem obrazu),

ustalic atrybuty rysunku,

przygotow& dokument do druku,

0 objani¢ pojecia: grafika komputerowa, edytor grafiki.
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EDYTORY TEKSTU
Uczen potrafi:

o wprowadzé tekst z uwzgidnieniem zasad edycji tekstu oraz sposobu wpisyavani
polskich znakéw,

o0 wyszuka bledy w napisanym teicie i wprowadzt poprawki,

wykona operacje na bloku tekstu: usegie, przeniesienie, kopiowanie,

o dokon& podstawowych operacji formatowania tekstu, takjak wyréwnywanie
zmiana rodzaju czcionki i jej atrybutow,

o formatowa& akapit:
0 ustawt wcigcie,
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o wyréwna akapit wedtug instrukciji,

0 objani¢ pojcia: edytor tekstu, redagowanie tekstu, kursorttekg akapit, blok,

wiersz, redagowanie tekstu, formatowanie tekstu.

KOMPUTER W NASZYM OTOCZENIU

Ucze potrafi:

0 wymieni dziedzinyzycia, w ktorych komputery znajdujzastosowanie, i wskaza
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korzysci wynikajace z ich aywania,
opracow& dokument zawieragy grafiki pozyskane z Internetu.

KOMPUTER W EDUKACJI | ROZRYWCE

Uczen potrafi:
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korzyst& z programow multimedialnych (w tym programéw edujaych) z rGnych
przedmiotow i dziedzin wiedzy,

omowit zastosowanie programowyikowych,

szanowad prywatna¢ i prac innych osob,

objasni¢ pojecia: multimedia, programy multimedialne, prograndukacyjne, demo
programu, pokaz multimedialny, programyytkowe.



