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Ocena $rédroczna/roczna Wymagania edukacyjne

Uczen odtwarza podstawowe fakty, pojecia, definicje i terminy (wymienia, wskazuje, rozpoznaje), czyli:

e wymienia podstawowe zasady bezpiecznej i zdrowej pracy przy komputerze;
e wskazuje podstawowe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu;

2 - ocena dopuszczajaca ® rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego, okna programu oraz funkcje myszy i klawiatury;
ZAPAMIETYWANIE e wskazuje przeznaczenie podstawowych programéw, pliku, folderu, przegladarki internetowej, edytora grafiki,
(ODTWARZANIE) edytora tekstu i Srodowiska programowania;

e rozpoznaje podstawowe narzedzia edytora grafiki i tekstu oraz podstawowe polecenia sterujgce obiektem
w wizualnym jezyku programowania;

e wymienia przyktady zrédet informacji, ustug internetowych i zastosowan sztucznej inteligencji oraz rozpoznaje
prompt jako polecenie kierowane do Al;

e wedtug podanej instrukcji wykonuje podstawowe czynnosci: uruchamia i zamyka program, otwiera plik oraz
tworzy prosty tekst, rysunek lub program sktadajacy sie z kilku polecen.

Uczen wyjasnia sens informacji, opisuje i poréwnuje, czyli:

e wyjasnia znaczenie podstawowych zasad bezpiecznej i zdrowej pracy z technologia cyfrowa oraz zasady ochrony
prywatnosci w Internecie;

3 - ocena dostateczna e opisuje funkcje podstawowych elementdéw zestawu komputerowego i okna programu oraz wyjasnia
ROZUMIENIE przeznaczenie edytora grafiki, edytora tekstu i przegladarki internetowej;

e opisuje sposdb zapisywania dokumentdéw i porzgdkowania plikéw w folderach;

e tworzy folder i zapisuje dokument we wskazanej lokalizacji;

e tworzy prosty rysunek z uzyciem podstawowych narzedzi oraz krotki tekst, w ktdrym zmienia podstawowe
parametry czcionki i wyréwnanie akapitu;

e tworzy i zapisuje prosty program sterujgcy obiektem na ekranie oraz opisuje jego dziatanie;
e korzysta z wyszukiwarki internetowej;




opisuje potrzebe weryfikowania informacji oraz wyjasnia, dlaczego nie nalezy udostepniac¢ danych prywatnych
bez zgody osoby dorostej;

wyjasnia, czym jest sztuczna inteligencja i prompt oraz tworzy prosty prompt i prostg grafike z uzyciem narzedzia
Al dostosowanego do wieku.

4 - ocena dobra
ZASTOSOWANIE

Uczen stosuje wiedze w typowych sytuacjach i rozwiqzuje standardowe zadania, czyli:

samodzielnie wykonuje typowe operacje w programach komputerowych;

korzysta ze schowka oraz stosuje metode przeciggnij i upusc;

otwiera, modyfikuje i zapisuje dokument w wybranej lokalizacji;

tworzy i porzagdkuje wtasng strukture folderéw;

tworzy i modyfikuje rysunek z figur, koloréw i napiséw;

ustala parametry czcionki oraz wykonuje operacje na zaznaczonym fragmencie grafiki;

opracowuje tekst, stosujgc akapity, wtasciwe odstepy przy znakach interpunkcyjnych, marginesy, justowanie
oraz listy wypunktowane i numerowane;

tworzy i modyfikuje program w wizualnym jezyku programowania, stosuje powtarzanie czynnosci, steruje
obiektem i objasnia przebieg dziatania programu;

wyszukuje informacje w Internecie;

rozpoznaje elementy przegladarki i adres internetowy oraz z pomocg nauczyciela sprawdza wiarygodnos$é
znalezionej informacji;

wyjasnia zastosowania Al, podaje zasady bezpiecznego korzystania z niej i tworzy prostg grafike na podstawie
poprawnie sformutowanego promptu.




6 - ocena celujaca
TWORZENIE | OCENIANIE

Uczen samodzielnie tworzy nowe rozwiqzania, formutuje wnioski i rozwigzuje nietypowe zadania, czyli:

e samodzielnie formutuje nietypowy problem i projektuje sposdb jego rozwigzania z wykorzystaniem poznanych
narzedzi cyfrowych;

e dobiera program, format pliku i sposéb pracy do celu zadania, uzasadnia wybér oraz ocenia skutecznos¢
zastosowanego rozwigzania;

e projektuje i tworzy wtasng, rozbudowang prace graficzng lub tekstowg, Swiadomie wykorzystujgc poznane
narzedzia i zasady redagowania;

e projektuje bardziej ztozony program lub historyjke w wizualnym jezyku programowania, testuje dziatanie,
wykrywa btedy i wprowadzam poprawki;

e samodzielnie wyszukuje informacje z wykorzystaniem réznych zrodet, ocenia ich wiarygodnos$é i przydatnosé
oraz uzasadnia wybér informacji uzytych w pracy;

e projektuje wiasne prompty do tworzenia grafiki z Al, ocenia otrzymane wyniki, wprowadza zmiany w promptach
i wyjasnia podstawowe ograniczenia Al;

e ocenia wtasne rozwigzanie cyfrowe, formutuje wnioski i proponuje modyfikacje, ktére poprawiajg jego
funkcjonalnos¢, czytelnosé lub zgodnos¢ z zatozonym celem.




