WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI

Klasa 4 Szkoty Podstawowej (Program ,,Informatyka w akcji”)

Zasady oceniania i konstrukcja wymagan

Przedmiotowy System Oceniania (PSO) ma charakter biezacy, wspierajgcy i motywujacy. Ocenianie ksztattujgce i jasne kryteria
sukcesu majg za zadanie wzmacnianie motywacji do pracy oraz informowanie o stopniu opanowania umiejetnosci. Wymagania
edukacyjne majg charakter narastajacy (hierarchiczny) — osiagniecie wyzszego stopnia szkolnego zaktada opanowanie umiejetnosci z
poziomoéw nizszych.

Dostosowanie wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze SPE

Dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi program zaktada odpowiednie dostosowanie organizacji pracy, form aktywnosci
oraz stopnia trudnos$ci zadan:
* Réznicowanie zadan i tempa pracy: Praca w indywidualnym tempie, mozliwosé podziatu zadan na etapy i réznicowanie form
realizacji (tekstowa, graficzna).

» Wsparcie wizualne i instrukcje: Stosowanie instrukcji krok po kroku oraz metod wizualnych.

* Specyficzne trudnosci w uczeniu sie: Indywidualne ustawienia oprogramowania wspierajgce ucznia; docenianie wktadu pracy i
pomystu, a nie tylko bezbtednosci wykonania.

Ocena $rédroczna | roczna Wymagania edukacyjne (poziom dziatarh ucznia)
2 - dopuszczajacy Uczenh z pomoca nauczyciela poznaje narzedzia cyfrowe i wykonuje proste
(poziom zapamietywania / zadania:

odtwarzania)  uruchamia komputer, loguje sie do systemu i prawidtowo zamyka prace urzadzenia,

* postuguje sie myszg i klawiaturg (rozpoznaje podstawowe klawisze),

* wymienia podstawowe zasady bezpiecznej pracy przy komputerze,

« otwiera i zamyka wskazane programy (np. edytor tekstu, edytor grafiki),

* Z pomocag rysuje proste ksztatty i linie w edytorze grafiki,

» wpisuje krétkie teksty (stowa, proste zdania) w edytorze tekstu bez uwzgledniania
formatowania,

 podejmuje proby sterowania obiektem na ekranie lub na macie edukacyjnej wedtug
podanej instrukcji krok po kroku.

3 - dostateczny Uczeii rozumie podstawowe zasady korzystania z technologii i samodzielnie
(poziom rozumienia) wykonuje typowe, proste zadania:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy i dbatosci o prawidtowg postawe przy
komputerze,

* zapisuje plik we wskazanym folderze i odnajduje go z niewielkg pomoca,

e tworzy proste rysunki z wuzyciem kilku narzedzi w programie graficznym
(wypetnianie, ksztatty, pedzel),

e wpisuje tekst w edytorze uzywajgc polskich znakéw i znakéw interpunkcyjnych, z
zachowaniem podstawowych zasad (spacja po kropce i przecinku),

« korzysta z przegladarki internetowej do wyszukania prostej informacji (np. obrazka)
z zachowaniem ostroznosci,

» wykonuje sekwencje prostych polecen (algorytmy liniowe) do sterowania obiektem
w Srodowisku wizualnym lub grze edukacyjnej,

e zauwaza roznice miedzy Swiatem wirtualnym a rzeczywistym.



Ocena $rédroczna | roczna

Wymagania edukacyjne (poziom dziatan ucznia)

4 - dobry

(poziom zastosowania)

5 - bardzo dobry
(poziom analizy i rozwigzywania
problemoéw)

6 - celujacy

(poziom tworzenia i ewaluacji)

Uczenh sprawnie wykorzystuje zdobyte wiadomosci do tworzenia prac i
rozwiazywania prostych problemoéw:

» samodzielnie porzadkuje i zapisuje pliki we wilasnych folderach oraz korzysta z
nosnikéw danych lub prostych narzedzi chmurowych,

« tworzy rysunki tematyczne, tgczac i modyfikujgc rézne elementy w edytorze grafiki,

« formatuje kroétki tekst w edytorze (zmienia rodzaj, wielkos¢ i kolor czcionki, wyréznia
fragmenty tekstu),

« tworzy prostg prezentacje z kilku slajdow (tekst i grafika),

 Swiadomie korzysta z internetu do znalezienia potrzebnych informacji lub obrazéw,
pamietajac o podstawowych zasadach bezpieczenstwa i autorstwa,

e tworzy w wizualnym Srodowisku programistycznym (np. Scratch) krétkie skrypty
poruszajace duszkiem z wykorzystaniem petli powtarzaj,

» samodzielnie uktada plan dziatania (algorytm) rozwigzania prostego problemu.

Uczen dobiera metody pracy, swobodnie tworzy materiaty cyfrowe i angazuje
sie w zadania:

* projektuje i tworzy estetyczne grafiki, dokumenty tekstowe i prezentacje
multimedialne z elementami animacji i przejs¢,

e analizuje proste problemy algorytmiczne i buduje poprawne programy w
Srodowisku wizualnym uzywajgc réznorodnych klockéw (sterowanie zdarzeniami,
dzwiek),

* poszukuje, weryfikuje (np. z pomocg nauczyciela) i pobiera informacje z internetu
na wybrany temat na zajecia,

* potrafi wspoéttworzy¢ (np. "klasowy kodeks bezpieczenstwa") proste projekty
wspotpracujac w zespole,

* rozpoznaje zagrozenia cyfrowe, zachowuje zasady netykiety oraz ograniczenia
czasowe przed ekranem,

e wykonuje zadania rozwijajace myslenie komputacyjne (np. wyodrebnienie
najwazniejszych cech).

Uczen wykazuje sie samodzielno$cia, twércza postawa i rozwija wiasne pasje
informatyczne:

etworzy wilasne, ponadprogramowe projekty graficzne, prezentacje, a w
szczegOlnosci ciekawe gry i historyjki w wizualnych jezykach programowania,

* bezbtednie rozwigzuje problemy i zadania, wykorzystujac analityczne i
komputacyjne mys$lenie do odnalezienia bledu i zoptymalizowania swoich
rozwigzan,

« chetnie udziela pomocy innym uczniom podczas zaje¢, pei role "eksperta”,

* poszerza swojg wiedze z zakresu obstugi komputera i internetu poza obowigzkowy
materiat z klasy 4, np. interesuje sie prostymi narzedziami Al odpowiednimi do
wieku,

e przestrzega wysokich standardéw etyki cyfrowej, angazuje sie w dodatkowe
doswiadczenia edukacyjne czy konkursy.
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