Wymagania edukacyjne z przedmiotu informatyka dla klasy IV

Formy sprawdzania wiedzy i umiejetnosci ucznia:

[ )

Odpowiedzi ustne.
Testy online (ponizej 30% - niedostateczny, 30-50% - dopuszczajacy, 51-70% - dostateczny, 71-90% - dobry, 91-99% - bardzo dobry, 100% - celujacy).

Obowiazkowe zadania praktyczne, sprawdziany praktyczne oraz zadania dodatkowe (ocenie podlegajg wytwory ucznia).
Aktywno$¢ ucznia (ocenie podlega: przygotowanie do lekcji, udziat w dyskus;ji, kreatywnos$é na lekgji).

Zasady uzupetniania brakéw i poprawiania ocen:

Testy online oraz zadania praktyczne sg obowigzkowe.

Termin poprawy testu nalezy uzgodni¢ z nauczycielem nie po6zniej niz dwa tygodnie po otrzymaniu oceny. Poprawe zadania praktycznego nalezy przestaé na szkolng
platforme edukacyjng w ciagu dwéch tygodni od otrzymania oceny.

Uczen ma obowigzek uzupetni¢ wszystkie braki w wiedzy i umiejetnosciach, wynikajagce np. z nieobecnosci, bioragc udziat w zajeciach wyréwnawczych lub poprzez
indywidualne konsultacje z nauczycielem.

Rodzice/opiekunowie prawni moga uzyskac szczegétowe informacje o wynikach i postepach pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z nauczycielem (podczas
spotkan z rodzicami, dyzurow lub w uzgodnionym terminie). Wszystkie oceny z biezacego potrocza rodzic/opiekun moze obejrzeé po zalogowaniu sie do e-dziennika.

Warunki i tryb uzyskania wyzszej oceny klasyfikacyjnej
Mozliwosé uzyskania oceny wyzszej ma kazdy uczen, ktéry:

wyrazit che¢ uzyskania oceny wyzszej w formie pisemnej poprzez e-dziennik;

przystapit w ciggu roku szkolnego do wszystkich testow i sprawdzianéw praktycznych;

podejmowat proby poprawy ocen z testéw i sprawdziandéw praktycznych w wyznaczonym przez nauczyciela terminie;
podejmowat dziatania majace na celu podwyzszenie swoich wynikéw w ciggu catego okresu;

aktywnie pracowat na lekcjach.

Tryb uzyskania oceny wyzszej:

analiza poziomu spetnienia wymagan na ocene przewidywang i wyzszg;

wykonanie w terminie wyznaczonych przez nauczyciela zadan w formie ustnej lub praktycznej z materiatu, z ktérego uczen nie spetnit wymagan na ocene wyzszg
w ciggu roku szkolnego.



1. Komputer i programy komputerowe

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,
e jest odpowiedzialny za ogoélny porzadek na stanowisku komputerowym,
e korzysta z narzedzi cyfrowych w sposéb etyczny i zrbwnowazony,

* stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na $wiezym powietrzu,
e wyrabia nawyki korzystania z licencjonowanego oprogramowania,
e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikéw i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier zawierajacych elementy

przemocy i okrucienstwa oraz nie naktania kolegéw do korzystania z takich gier.

Postugiwanie si¢ komputerem i praca z programem komputerowym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczeni:

Uczeni:

wymienia przynajmniej trzy
podstawowe zasady zachowania
w pracowni komputerowe; i
przestrzega ich, m.in.: dba o
porzadek na stanowisku
komputerowym;

wymienia przynajmniej dwie
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze

i przestrzega ich, m.in.: planuje
przerwy w pracy i ogranicza czas
spedzany przy komputerze;
postuguje sie mysza i klawiatura;
uruchamia programy korzystajac
z ikon na pulpicie;

potrafi poprawnie zakonczy¢
prace programu;

rozréznia elementy okna

wymienia przynajmniej sze$¢
podstawowych zasad
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega ich;
wymienia przynajmniej cztery
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze i stosuje
je w praktyce;

uruchamia programy z wykazu
programéw w menu Start;
nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektére operacje na
oknie programu;

wedtug wskazéwek nauczyciela
wykonuje operacje w oknie
programu;

wyjasnia, co kryje sie pod

wymienia zasady zachowania w
pracowni komputerowej

i przestrzega ich;

wymienia zasady zdrowej pracy
przy komputerze i stosuje je w
praktyce;

omawia przeznaczenie
elementéw okna programu
komputerowego;

wykonuje operacje na oknie
programu;

omawia sposoby korzystania z
menu programu
komputerowego;

pod kierunkiem nauczyciela
pracuje zdwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programéw; samodzielnie

omawia zasady zachowania w
pracowni komputerowej

i przestrzega ich;

omawia zasady zdrowej pracy
przy komputerze i stosuje je

w praktyce;

wie, czym jest system
operacyjny;

samodzielnie pracuje zdwoma
jednocze$nie uruchomionymi
oknami programow;

wyjasnia roznice w korzystaniu z
réznych menu programoéw
komputerowych;

korzysta z menu kontekstowego;
zna i stosuje podstawowe skroty
klawiaturowe

omawia szczegétowo zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega ich;
omawia szczegdtowo zasady
zdrowej pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce;
wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na temat
zdrowej pracy przy komputerze i
prezentuje je przed grupa;
omawia przeznaczenie
elementéw zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie odszukac¢ i
uruchomié wybrany program
komputerowy;

potrafi wskaza¢ podobienstwa i
réznice w budowie réznych




programu;
pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje w oknie

ikonami umieszczonymi na
pulpicie

wykonuje operacje w oknie
programu;
zna wybrane skréty

okien programow

programu klawiaturowe
Praca z dokumentem komputerowym
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy - rysunek, tekst;
pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku,

w folderze domysinym

tworzy dokument komputerowy -
rysunek, tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku we
wskazanej lokalizacji

otwiera istniejacy dokument

z pliku zapisanego

w okre$lonym folderze;
modyfikuje dokument

i samodzielnie zapisuje w pliku
w wybranej lokalizacji

samodzielnie otwiera istniejacy
dokument z pliku zapisanego w
okreslonym folderze;

przeglada dokument, zmienia

i ponowne zapisuje pod t3 sama
lub inng nazwa w wybranej
lokalizacji

podaje cechy charakterystyczne
dokumentéw komputerowych
tworzonych w réznych
programach komputerowych
(np. Paint, Word)

Najczesciej stosowane metody postugiwania sie programami komputerowymi
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4
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Uczen:

Uczen:

Uczeni:

Uczeni:

Uczeni:

do obstugi programoéw postuguje
sie gtéwnie mysza (klika
wymienione przez nauczyciela
elementy: przyciski, ikony, opcje
menu)

pracujac z wybranym programem
komputerowym, postuguje sie
mysza i klawiszami sterujagcymi
kursorem, korzystajac z pomocy
nauczyciela;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu lub jego
fragmentu, tekstu lub jego
fragmentu

samodzielnie obstuguje
programy za pomoca myszy
i klawiszy sterujacych
kursorem;

korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu lub
jego fragmentu, tekstu lub jego
fragmentu;

na polecenie nauczyciela
stosuje metode przeciagnij

i upusé

samodzielnie obstuguje
programy za pomoca myszy,
klawiszy sterujacych kursorem
i skrotéw klawiaturowych;
stosuje podstawowe skroty
klawiaturowe (m.in. do
zapisywania pliku, kopiowania
i wklejania fragmentu rysunku
czy tekstu z wykorzystaniem
Schowka);

samodzielnie stosuje metode
przeciagnij i upus¢

omawia zasade dziatania
Schowka;

zna i stosuje w praktyce
podstawowe skréty
klawiaturowe;

potrafi samodzielnie korzystac z
poznanych metod w réznych
programach komputerowych




Pliki i foldery
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomoca hauczyciela odszukuje
zapisane pliki i otwiera je

wie, do czego stuzy folder Kosz
i potrafi usuwac pliki;

potrafi odpowiednio nazwaé
plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderéw;

potrafi tworzy¢ wtasne foldery

otwiera pliki umieszczone przez
nauczyciela w wybranym
folderze;

rozumie, czym jest struktura
folderéw;

rozréznia folder nadrzedny

i podrzedny;

tworzy wtasne foldery,
korzystajac z odpowiedniej opcji
menu

Zna pojecie rozszerzenie pliku;
rozréznia pliki tekstowe

i graficzne po ich rozszerzeniach;
potrafi zmieni¢ nazwe
istniejacego pliku;

potrafi wybra¢ program do
otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw;

rozréznia pliki programéw po ich
rozszerzeniach




2. Edycja rysunkow

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programoéw komputerowych,

®  rozwija indywidualne zdolnosci twoércze i wrazliwos¢ estetyczna,

*  rozwija kreatywnos$é, sprawczos$é i wrazliwosé estetyczng,

e potrafi odkrywaé nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspétpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekgji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia zalety i wady rysowania
odrecznego i za pomoca
programu komputerowego;
pod kierunkiem nauczyciela
tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujac
podstawowe narzedzia
malarskie: Otéwek, Pedzel,
Airbrush, Linia, Gumka

wyjasnia, do czego stuzy edytor
grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujac
podstawowe narzedzia malarskie:
Otéwek, Linia, Gumka i narzedzia
z grupy Pedzle (w tym Airbrush);
tworzy rysunki sktadajace sie

z figur geometrycznych
(prostokatéw, elips, okregdw);
pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, wycina,
kopiuje i wkleja go w inne miejsce

tworzy rysunki sktadajace sie z
figur geometrycznych
(prostokatdéw, elips, okregdw);
wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przyktad
jego rozwiazania;

rozwiazuje problem,
korzystajac z przyktadowego
rozwigzania;

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

ustala parametry czcionki takie,
jak: kroj, rozmiar, kolor,
pochylenie, pogrubienie,

samodzielnie wykonuje operacje
na fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje

i wkleja go do innego rysunku;
analizuje problem i przyktad jego
rozwiazania;

dzieli problem na podproblemy,
znajduje powtarzajacy sie wzér;
szuka sposobu rozwigzania
problemu;

stosuje kopiowanie i wklejanie z
wykorzystaniem Schowka;
stosuje poznane metody
komputerowego rysowania do
tworzenia i modyfikowania
rysunkéw

samodzielnie odszukuje opcje
menu programu w celu
wykonania konkretnej czynnosci;
potrafi samodzielnie
sformutowac problem i go
rozwigzag¢;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne




na tym samym rysunku

podkreslenie;

wykonuje operacje na
fragmencie rysunku: zaznacza,
wycina, kopiuje i wkleja go w
inne miejsce na tym samym
rysunku




3. Programowanie

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

e potrafi wynies$¢ korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

e  ksztattuje umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych,

e S$wiadomie korzysta z wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju,

¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e wyrabia nawyki dyscypliny na lekgji,

®  rozwija zaangazowanie w samodzielnym odkrywaniu nowych mozliwosci programu komputerowego,

®  rozwija kreatywno$¢ i sprawczos¢,

®  rozwija umiejetno$¢ projektowania rozwigzan oraz testowania ich poprawnosci.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z programu
edukacyjnego przeznaczonego
do tworzenia programow
komputerowych;

tworzy prosty program
sktadajacy sie z kilku polecen;
steruje obiektem na ekranie (w
przéd, w prawo, w lewo)

podaje przyktady problemow,
ktore mozna rozwigzac za
pomoca komputera;

korzysta z programu
edukacyjnego przeznaczonego
do tworzenia programow
komputerowych;

tworzy program sterujacy
obiektem na ekranie (w przod, w
prawo, w lewo);

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujac podstawowe zasady
tworzenia programow
komputerowych;

korzystajac z oprogramowania
edukacyjnego, pisze polecenia
sterujace obiektem na ekranie w
przéd, w lewo, w prawo i
zmienia potozenie obiektu o
dowolny kat;

stosuje odpowiednie polecenie
do powtarzania wybranych
czynnosci;

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania pomysty

pisze programy, korzystajac

z edukacyjnego jezyka
programowania;

stosuje podstawowe polecenia
danego jezyka;

stosuje powtarzanie tych
samych czynnosci;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

zapoznaje sie z przyktadowym
problemem i analizuje sposéb
jego rozwiazania, korzystajac
z podrecznika;

zapisuje w wizualnym jezyku

potrafi samodzielnie znalez¢
spos6b rozwigzania podanego
problemu;

samodzielnie tworzy trudniejsze
programy;

samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania postawionego
problemu (zadania);

projektuje historyjki wedtug
witasnych pomystéw i zapisuje je,
korzystajac z wybranego
srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych




historyjek; programowania sytuacje

modyfikuje programy; warunkowe i zdarzenia;
objasnia przebieg dziatania testuje na komputerze programy
programow pod wzgledem zgodnosci z

przyjetymi zatozeniami;

projektuje historyjki




4. Edycja tekstu

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywac mozliwosci programoéw komputerowych,

e dba o porzadek na stanowisku komputerowym,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze,

e szanuje prace innych, w tym przestrzega zasady ochrony zasobéw komputera,

®  rozwija kreatywno$¢ i sprawczosc,

e potrafi stosowac komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e  potrafi odkrywaé nowe obszary zastosowan komputera,

e  potrafi wspétpracowac w grupie,

¢ jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekgji,

e  zdobywanie i doskonali umiejetnosci praktyczne, przydatne w zyciu.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie tekstu w edytorze tekstu
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczeni:

pisze krotki tekst, zawierajacy
wielkie i mate litery oraz polskie
znaki diakrytyczne;

porusza sie po tekscie za
pomoca kursora myszy i klawiszy
sterujacych kursorem;

zaznacza fragment tekstu;
zmienia kroj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomoca klawisza
Backspace

wyjasnia, do czego stuzy edytor
tekstu;

porusza sie po tekscie za
pomoca kursora myszy;
wyjasnia pojecia: wiersz tekstu,
kursor tekstowy;

wie, jak sie tworzy akapity

w edytorze tekstu;

usuwa znaki za pomocg klawisza
Backspace i Delete;

wyréwnuje akapity do lewej, do
prawej, do srodka;

zmienia kréj, rozmiar i kolor
czcionki

wyjasnia pojecia: akapit, wciecie
w tekscie, parametry czcionki;
wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przyktad jego
rozwigzania;

rozwigzuje problem, korzystajac
z przyktadowego rozwiazania;
prawidtowo stosuje spacje przy
znakach interpunkcyjnych;
wyjasnia pojecia: strona
dokumentu tekstowego,
margines, justowanie;

justuje akapity;

wykonuje operacje na

wie, jak ustawi¢ odstep po
akapicie i interlinie;

analizuje problem i przyktad jego
rozwiazania;

samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania wybranego
problemu;

samodzielnie wykonuje operacje
na fragmencie tekstu:
zaznaczanie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie go w inne
miejsce w tym samym
dokumencie;

zna i stosuje podane

samodzielnie wykonuje operacje
na fragmencie tekstu:
zaznaczanie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie go do
innego dokumentu;

potrafi samodzielnie
sformutowac problem i go
rozwigzaé;

pisze tekst, stosujac poprawnie
poznane zasady redagowania
tekstu;

korzystajac z Internetu i innych
zrodet, wyszukuje informacje na
temat e-bookéw




fragmencie tekstu: zaznaczanie, | w podreczniku zasady

wycinanie, kopiowanie poprawnego redagowania

i wklejanie go w inne miejsce w | tekstu;

tym samym dokumencie; stosuje kopiowanie formatu,
stosuje listy wypunktowane wykorzystujgc odpowiednig

i numerowane opcje menu




5. Korzystanie z technologii cyfrowych, w tym Internetu i sztucznej inteligencji (Al)

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e  Swiadomie korzysta z Internetu,

e rozwija dociekliwo$¢ poznawcza ukierunkowang na rzetelng informacje,

* rozumie zagrozenia wynikajace z niewtasciwego wyboru Zzrodta informacji i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajgce godnos$¢ osobista, niezgodne z zasadami

wiasciwego zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujgce przemoc,

e  ksztattuje odpowiedzialnos¢ za siebie i innych (m.in. krytyczng postawe wobec korzystania z niewtasciwych stron internetowych),

* rozumie zagrozenia wynikajacych z nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.

e stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, w tym podczas korzystania z Al,

® nie uzywa Internetu, w tym Al do ztosliwosci,

e witasciwe wykorzystuje materiaty pochodzace z Internetu, pamietajac, ze s chronione prawem autorskim,

e dba o spedzanie czasu poza komputerem i Internetem, np. na Swiezym powietrzu.

Wyszukiwanie informacji w Internecie

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktady ré6znych
zrodet informaciji;

podaje przyktady niektorych
ustug internetowych;

potrafi uruchomic przegladarke
internetows;

wymienia niektére zagrozenia ze
strony Internetu,

wyjasnia, czym jest Internet

i strona internetowa;

podaje i omawia przyktady ustug
internetowych;

wie, na czym polega
weryfikowanie informacji

w Internecie;

otwiera i przeglada wskazane
strony internetowe

w przegladarce;

korzysta z wyszukiwarki
internetowej;

m.in. wie, ze nie nalezy podawac
prywatnych informacji bez
zapytania dorostego

wyjasnia, czym jest adres
internetowy;

wymienia przeznaczenie
poszczegolnych elementéw okna
przegladarki internetowej;
potrafi, z pomocg nauczyciela,
weryfikowac informacje
znalezione w Internecie;
wymienia zagrozenia ze strony
Internetu (m.in. strony
obrazajace godnos¢ osobista,
propagujace tresci niezgodne z
zasadami witasciwego
zachowania, zawierajace
obrazliwe i wulgarne teksty,

wyjasnia, czym jest hipertacze;
omawia przeznaczenie
poszczegolnych elementéw okna
przegladarki internetowej;
potrafi sprawdzié, czy strona jest
wiarygodna oraz kim jest autor
strony;

stosuje zasady zdrowego
korzystania z Internetu,
spedzajac czas réwniez poza
komputerem i Internetem;
samodzielnie korzysta

z wyszukiwarki internetowej;
wyszukuje hasta

w encyklopediach

stosuje zaawansowane opcje
korzystania z réznych
wyszukiwarek internetowych;
samodzielnie weryfikuje
informacje w Internecie;
dyskutuje na temat
bezpieczenstwa w Internecie




propagujace przemoc,
pomagajgce nawigzywadé
niewtasciwe kontakty)

multimedialnych i stownikach

Korzystanie ze sztucznej inteligencji

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje przynajmniej jedno
zastosowanie Al;

wie, co to jest prompt;

pisze proste prompty z kontrolg
nauczyciela

objasnia, z pomoca podrecznika
schemat dziatania modelu
sztucznej inteligencji;

wymienia przynajmniej jedng
nazwe modelu Al;

pisze prosty prompt generujacy
grafike z kontrolg nauczyciela

wie, czym jest sztuczna
inteligencja;

omawia zastosowania Al;
podaje nazwy przynajmniej
trzech modeli Al;

wymienia przynajmniej trzy
zasady korzystania z Al,
tworzy prostg grafike

z wykorzystaniem Al, korzystajac
z narzedzi dostosowanych dla
ucznia klasy czwartej

rozumie, czym s3 halucynacje Al;
omawia zasady, ktérych nalezy
przestrzegac, korzystajac z Al;
rozumie, dlaczego dla takiego
samego promptu Al generuje
inne obrazy;

tworzy grafike z wykorzystaniem
Al i umieszcza na niej napis,
korzystajac z narzedzi
dostosowanych dla ucznia klasy
czwartej

wyjasénia podstawowe
ograniczenia Al;

pisze prompty tworzace grafike
wedtug wtasnego pomystu,
korzystajac z narzedzi
dostosowanych dla ucznia klasy
czwartej;

wymienia trzy nazwy modeli Al i
okresla ich zastosowanie

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreslonych na ocene dopuszczajaca w wymaganiach edukacyjnych.
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