»Informatyka w akcji” klasa 4
Wymagania na poszczeg6lne oceny

Ocena dopuszczajaca (2) — Wymagania konieczne

Uczen opanowat podstawowe wiadomoSci i umiejetnosci, bez ktorych nie jest mozliwa dalsza
nauka.

Wskazuje 1 nazywa podstawowe elementy zestawu komputerowego.

Podaje najprostsze zasady bezpieczenstwa w pracowni informatyczne;.

Wykonuje pod okiem nauczyciela proste czynnoSci (wtgczanie komputera, uruchamianie
wskazanego programu).

Stawia pierwsze kroki w programowaniu wizualnym (np. proste klocki w srodowisku

Scratch) z pomocg instrukeji krok po kroku.

Ocena dostateczna (3) — Wymagania podstawowe

Uczen opanowat tresci w stopniu srednim, potrafi wykona¢ standardowe zadania:

Poprawnie stosuje zasady bezpieczenstwa i netykiety.

Samodzielnie obstuguje podstawowe programy (np. edytor grafiki czy tekstow) w zakresie
przewidzianym w lekcjach.

Tworzy proste pliki i zapisuje je we wskazanym folderze.

Ukfada nieskomplikowane skrypty lub algorytmy wedtug wzoru podanego.

Ocena dobra (4) — Wymagania rozszerzajace

Uczen opanowat wiadomosci o $rednim 1 wyzszym stopniu trudnosci, jest samodzielny:

Sprawnie postuguje si¢ narzedziami cyfrowymi i aplikacjami z lekcji.

Rozwigzuje typowe problemy i zadania algorytmiczne bez pomocy nauczyciela.

Wyszukuje potrzebne informacje w Internecie i potrafi oceni¢ ich prosta przydatnos¢.

Tworzy projekty (graficzne lub animacje w Scratchu) z zachowaniem wtasnych, drobnych
modyfikacji.

Ocena bardzo dobra (5) — Wymagania dopetniajgce

Uczen opanowat pelny zakres materiatu i wykazuje duzg aktywnos$¢:

Bezbtednie i kreatywnie wykonuje wszystkie zadania praktyczne.



Samodzielnie diagnozuje i naprawia drobne bledy w swoich programach lub plikach.
Rozumie 1 potrafi wyjasni¢ dziatanie prostych algorytmow.

Zwraca uwage na bezpieczenstwo wilasnych danych 1 odpowiedzialne korzystanie z sieci.

Ocena celujgca (6) — Wymagania wykraczajace

Uczen wykracza poza program nauczania klasy 4:

Wykazuje wilasng inicjatywe i tworcze podejsécie do stawianych problemow informatycznych.
Pomaga innym uczniom w rozwigzywaniu problemow technicznych na lekcji.

Tworzy zaawansowane, autorskie projekty (np. rozbudowane gry lub animacje
W programowaniu), tagczac rézne poznane funkcje.

Korzysta z dodatkowych zrodet wiedzy cyfrowe;.



