Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania poszczegélnych ocen
wynikajacych z realizowanego programu nauczania informatyki w klasie 4

Wymagania edukacyjne to oczekiwane przez nauczyciela osiggniecia ucznia, niezbedne do uzyskania
poszczegblnych srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych, sformutowane w oparciu o realizowany
przez nauczyciela program nauczania (8 3 ust. 3 pkt 1 oraz § 4 ust. 1 pkt 1 rozporzadzenia MEN z 30
kwietnia 2007 1.).

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwiazywania problemow uczen:

* analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagniecia i opracowuje rozwiazanie zadania,
» wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,

o formuluje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwiazywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych uczen:

* tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje przeksztatcenia obrazu,
uzupetnia grafike tekstem,

e wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafiki potrzebne do wykonania rysunku,

e pracuje w kilku oknach edytora grafiki,

¢ dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

* buduje skrypty okreslajace sposéb sterowania postacia na ekranie,

e sprawdza, czy zbudowane skrypty dzialaja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne bledy,
* objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

e tworzy dokumenty tekstowe,

» wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentéw,

e wymienia i stosuje skroty klawiszowe ulatwiajace prace na komputerze,

» wkleja obrazy do dokumentu,

» wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

» zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

e porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.

3. W zakresie poslugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:

e wilasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
» wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

» wilasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,

e tworzy strukture folderéw, w ktérych bedzie przechowywac swoje pliki,

» porzadkuje pliki i foldery,

* rozpoznaje najpopularniejsze formaty plikow,

e omawia przeznaczenie elementéw, z ktorych zbudowany jest komputer,

e wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,

* postuguje sie réznymi no$nikami danych,

4. W zakresie rozwijania kompetencji spolecznych uczen:

e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,

e dba o wlasciwy podzial obowiazkéw podczas pracy w grupie,

e przestrzega zasad obowiazujacych podczas wspétpracy z innymi,

e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktérych sa wykorzystywane umiejetnosci
informatyczne,

e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,

e dba o wilasciwy podziat obowiazkéw podczas pracy w grupie,

e przestrzega zasad obowiazujacych podczas wspétpracy z innymi.



5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

* wymienia zagrozenia wynikajace z niewlasciwego korzystania z komputera,

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze zwréci¢ sie o pomoc w przypadku poczucia zagrozenia,

Wymagania na poszczegélne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na wszystkie stopnie
nizsze.
Wymagania na ocene celujacg obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach
trudnych, ztozonych i nietypowych.
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internetu
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zagrozen,
czyhajacych na
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bezpiecznego
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i instytucje, do
ktérych moze zwrocic¢
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w przypadku
poczucia zagrozenia
tworzy prosty rysunek
statku bez
wykorzystania
ksztaltu Krzywa
tworzy tto obrazu

z pomoca nauczyciela
wkleja statki na obraz
i zmienia ich wielko$¢
dodaje tytut plakatu
wkleja zdjecia do
obrazu

z wykorzystaniem
narzedzia Wklej z
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okreslajacy ruch
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W programie oraz
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buduje prosty skrypt
okreslajacy
sterowanie duszkiem
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z projektu

buduje prosty skrypt
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wykonanie mnozenia
dwoch liczb

stosuje podstawowe
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podczas rysowania
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Ctrl
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wykorzystaniem
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uzywa klawisza Shift
podczas rysowania
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akapit, wciecie
akapitowe, interlinia,
formatowanie tekstu,
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powodujacy
powtarzanie polecen
okresla za pomoca
bloku z napisem
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czesci skryptu po
spelnieniu danego
warunku

stosuje bloki
powodujace obrot
duszka

stosuje blok, przy
pomocy ktérego
mozna ustawic
okres$long liczbe
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polecen
umieszczonych
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okresla za pomoca
bloku z napisem
»jezeli” wykonanie
czesci skryptu po
spelieniu danego
warunku

stosuje bloki
powodujace ukrycie
i pokazanie duszka
ustawia w skrypcie
ruch duszka wstecz
okresla w skrypcie
losowanie wartosci
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okresla w skrypcie
wySwietlenie na
scenie dzialania

tworzy rysunek statku
ze szczeg6lna
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wykonuje grafike ze
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i dbatoscig o detale
tworzy dodatkowe
obiekty i umieszcza je
na obrazie
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cienia liter

dodaje nowe duszki do
projektu
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okreslajacych styl
obrotu duszka
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okreslajacych
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komunikatu
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etapy tworzenia
skryptu

tworzy poprawnie
sformatowane teksty
ustawia odstepy
miedzy akapitami

i interlinie

tworzy menu

z zastosowaniem
roéznych opcji
formatowania tekstu




edytora tekstu z warto$ciami

e wymienia i stosuje zmiennych oraz pola
opcje wyrownywania do wpisania
tekstu wzgledem odpowiedzi
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razie”
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e wymienia
podstawowe zasady
formatowania tekstu
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sporzadzania
dokumentow

e stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby
sprawdzic¢
poprawnos¢
formatowania

o formatuje obiekt
WordArt

W przypadku uczniéw posiadajacych orzeczenie poradni o dostosowaniu wymagan
edukacyjnych istotne jest to, czy uczen osiagnat podstawowe umiejetno$ci wymienione w Podstawie
programowej, czyli:

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem. Przetwarzanie informacji z r6znych
zrédel. Opracowywanie za pomoca komputera rysunkow, tekstow, prostych polecenn w programie Scratch.
Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem
podejscia algorytmicznego.

Wykorzystanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z
réznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

W ocenianiu uczniow z dysfunkcjami uwzglednione zostaja zalecenia poradni, czyli:

wydhuzenie czasu wykonywania ¢wiczen,

mozliwos¢ rozbicia ¢wiczen ztozonych na prostsze i ocenienie ich wykonania etapami,

konieczno$¢ odczytania polecen otrzymywanych przez innych uczniéow w formie pisemnej,

branie pod uwage poprawnosci merytorycznej wykonanego ¢wiczenia, a nie jego walorow estetycznych
(np. podczas pracy z edytorem grafiki),

mozliwos¢ (za zgoda ucznia) zamiany pracy pisemnej na odpowiedZ ustng (karta pracy),

w pracach pisemnych dla uczniéw z dysgrafia dopuszczona jest mozliwo$¢ przygotowania prac przy
uzyciu komputerowych edytoréw tekstu,
podczas odpowiedzi ustnych zadawanie wiekszej ilosci prostych pytan zamiast jednego ztoZonego,

mozliwos¢ udzielenia pomocy w przygotowaniu pracy dodatkowej poprzez zapewnienie mozliwosci
skorzystania z komputera szkolnego do jej wykonania,
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9. przygotowanie materiatéw do pracy i wykonywania ¢wiczen bez koniecznosci pracy na komputerze —
dla 0séb posiadajacych zwolnienie lekarskie z pracy na komputerach.
10. wzmocnione motywowanie i zacheta do pracy,




71. w przypadku zalecen poradni nauczyciel ktadzie nacisk na szczegblne zapewnienie atmosfery
bezpieczenistwa, promowanie pomocy i wspotpracy kolezenskiej, obserwacje i pomoc w przypadku
trudnosci w kontaktach z réwiesnikami, tagodzenie i roztadowywanie stanéw napiecia i lekow,

12, przy zaznaczeniu w opinii poradni nauczyciel stosuje brak kar za zachowania niezalezne od jego woli a
zwigzane z nadpobudliwos$cia ruchowa.

13. nauczyciel zgodnie z nakazami opinii poradni otacza danych uczniéw szczeg6lng uwaga pod katem

czestej kontroli postepow pracy i zeszytow.



