Przedmiotowy system oceniania z informatyki
dla klas IV — VII1 w Szkole Podstawowej nr 28 w Zabrzu

Nauczyciel: Joanna Miodek-Kowalska

Przedmiotowy system oceniania z informatyki zostal opracowany na podstawie:
rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej w sprawie oceniania, klasyfikowania
i promowania uczniow i shluchaczy w szkolach publicznych oraz przeprowadzania
sprawdzianow i egzaminow w szkolach publicznych, Statutu Szkoly, Wewnatrzszkolnego
Systemu Oceniani, podstawy programowej oraz Programu nauczania informatyki ,,Lubi¢
to!” Autor: Michal Keska Wydawnictwo ,,Nowa Era”.
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CELE OCENIANIA

. Sprawdzanie umiej¢tnosci postugiwania si¢ wiedzg z dziedzin informatyki w zyciu

codziennym w sytuacjach typowych i problemowych.

. Sprawdzanie wiadomosci i umiejetnosci praktycznych.

. Ksztaltowanie postaw ucznia.

. Ksztaltowanie umiejetnosci logicznego i samodzielnego myslenia.

. Motywowanie ucznia do dalszej pracy.

. Wskazanie uczniowi, nauczycielowi i rodzicom stanu umiejetnos$ci uczniow i pomoc

w wyborze formy wyréwnania brakow lub pokonaniu trudnosci.

. Ocenianie biezgce z zaje¢ edukacyjnych ma na celu monitorowanie pracy ucznia oraz

przekazywanie uczniowi informacji o jego osiggni¢ciach edukacyjnych pomagajacych
W uczeniu si¢, poprzez wskazanie, co uczen robi dobrze, co i jak wymaga poprawy oraz
jak powinien dalej si¢ uczy¢.

1. WYMAGANIA EDUKACYJNE NIEZBEDNE DO OTRZYMANIA PRZEZ UCZNIA

N o s

POSZCZEGOLNYCH SRODROCZNYCH | ROCZNYCH OCEN
KLASYFIKACYJNCH Z REALIZOWANEGO PROGRAMU NAUCZANIA.

Ucznia obowigzuje systematyczna, biezaca praca;

Uczen ma obowigzek przychodzi¢ na lekcje przygotowanym do pracy: posiada¢ podrecznik,
zeszyt przedmiotowy, szkolne przybory — w zaleznos$ci od potrze i pracowaé w oparciu o
nie.

Uczen powinien by¢ aktywny w czasie zaje¢ (wypowiadac si¢ na wlasciwy temat, podawac
trafne przyktady, wspotpracowac z nauczycielem oraz uczniami, wspottworzy¢ lekcje)/
Uczen ma prawo na biezgco do poprawiania otrzymanych ocen.

Brak podrecznika, zeszytu jest jednoznaczny z nieprzygotowaniem do lekcji.

Obowigzkiem ucznia jest uczestniczy¢ we wszystkich zajgciach z informatyki.

W czasie zaje¢ z informatyki uczen:

e przestrzega regulaminu pracowni,

e przestrzega zasad bhp obowiazujacych ucznia na zajeciach,

e dba o sprzgt komputerowy,

e bezposrednio po wejsciu do sali informuje nauczyciela o zauwazonych uszkodzeniach, czy
wystepujacych problemach,

¢ wlacza komputer tylko na polecenie nauczyciela,

® wlacza tylko te programy, ktére nakazuje nauczyciel,

o wylacza programy i komputer na polecenie nauczyciela,

e po zakonczeniu zaj¢¢ porzadkuje swoje stanowisko pracy i pozostawia je w nienagannym
porzadku,



e nie zmienia stanowiska komputerowego wyznaczonego mu na poczatku semestru (poza
sytuacjami wyjatkowymi, ale wtedy za zgoda nauczyciela),
o aktywnie uczestniczy w lekcjach, wykonujac wszystkie ¢wiczenia wspolnie z catg grupa,
e podczas pracy w zespotach wykonuje zadania wspdlnie z calg grupa,
e sporzadza notatki wymagane przez nauczyciela informatyki,
e pracuje samodzielnie, wtedy kiedy wymaga tego nauczyciel,
e nie niszczy i nie zmienia prac zapisanych na dysku komputera, a bedacych autorstwa innych
uczniow,
 nie wykorzystuje do wlasnych celow prac innych uczniow.
8. W czasie prac kontrolnych pracuje samodzielnie — nie korzysta z pomocy innych i sam nie
przeszkadza innym.
9. Uczen nie moze przeszkadza¢ nauczycielowi w trakcie prowadzenia zaje¢ z informatyki, w tym

m. in.: nie zaktdca pracy innych osob, nie prowadzi niepotrzebnych rozméw, nie spozywa w Czasie
zaje¢ positkow, nie pije napojow oraz nie odchodzi od swego stanowiska komputerowego bez
pozwolenia nauczyciela, nie opuszcza samowolnie sali lekcyjnej.

1. METODY I NARZEDZIA SPRAWDZANIA I OCENIANIA OSIAGNIEC
UCZNIOW.

Ocenianiu podlegaja:
1. Obowigzkowe ¢wiczenia wykonywane przez uczniow na lekcji.
2. Odpowiedzi ustne.
3. Sprawdziany wiedzy i umiej¢tnosci;
a. prace pisemne (cze$¢ teoretyczna),
b. zadania wykonywane przy komputerze sprawdzajace umiejetnosci uczniow (czes$¢
praktyczna);
4. Kartkoéwki 10 — 15 min. - obejmujgce materiat z najwyzej trzech ostatnich lekcji, nie
musza by¢ zapowiadane.

o

Zeszyt — systematyczno$¢ prowadzenia, starannosc, estetyka.
6. Dodatkowe prace:

a. prace zadane przez nauczyciela na okreslony temat,

b. prace konkursowe (ha poziomie szkolnym i pozaszkolnym).
7. Aktywnos$¢ na zajeciach informatyki,
a. umiejetnos¢ postugiwania si¢ programami komputerowymi,
b. dtuzsze odpowiedzi ustne zwigzane z biezaca lekcja,

c. aktywne uczestnictwo w lekcjach (wypowiedzi oraz samodzielne rozwigzywanie zadan
przy komputerze),

d. aktywne uczestnictwo w pracach grupowych.
8 Podczas oceny sprawdzianow pisemnych lub kartkowek przyjmuje si¢ nastepujaca
przelicznik procentowy:

100% - celujacy;

90% — 99% — bardzo dobry;
75% — 89% — dobry;

50% — 74% — dostateczny;
30% — 49% — dopuszczajacy;
0% — 29% — niedostateczny.

9. Za niesamodzielng prace¢ podczas ¢wiczen uczen otrzymuje oceng niedostateczng.



IV. Podstawy ustalania oceny
1.0ceny osiggni¢¢ uczniow w wymienionych wyzej obszarach dokonuje si¢ na

podstawie:
e wynikoéw biezgcych sprawdziandw teoretycznych i praktycznych,
e odpowiedzi ucznia w rozmowie z nauczycielem,
e obserwacji dziatan ucznia w trakcie zajec,
e analizy przedstawionych do oceny samodzielnie wykonywanych prac,
e sprawdzianoéw praktycznych, ktore odpowiadaja zalozonym koncowym efektom:
2.Uczniowie pracujacy w dwuosobowych grupach wcale nie musza otrzymac tej samej oceny, na
ostateczng ocene¢ bedzie si¢ sktada¢ nie tylko koncowy efekt, ale tez ich indywidualny wkiad w
wykonywanie pracy.
3.Nauczyciel przy odbiorze pracy moze zada¢ jeszcze kilka dodatkowych kontrolnych pytan
uczniom lub zleci¢ powtdrzenie pewnej czynnosci.
4.Zr6znicowanie ocen w zespole dwuosobowym jest mozliwe wtedy, gdy jeden z uczniéw posiada
lepsze umiejetnosci oraz wiedzg.
5.Kazdy uczen ma prawo do otrzymania dodatkowych ocen, ktére moze uzyska¢ wykonujac
1 przygotowujac referat na temat okreslony przez nauczyciela lub stworzy wtasny projekt pracy (po
uzgodnieniu z nauczycielem).

V. SPOSOBY DOKUMENTOWANIA OSIAGNIEC UCZNIOW

a. Przy kazdej ocenie w dzienniku lekcyjnym jest wpis okreslajacy rodzaj aktywnosci ucznia,
Przy ocenie kazdej aktywnosci sprawdzajacej stopien opanowania materiatu, nauczyciel
wskazuje ustnie uczniom ich osiggnigcia 1 braki.

b. Wystawienie oceny semestralnej i koncowo-rocznej dokonuje si¢ na podstawie $redniej
wazonej ocen czastkowych.

VI. SPOSOBY KORYGOWANIA NIEPOWODZEN SZKOLNYCH

a. Uczen po uzyskaniu oceny niedostatecznej moze poprawi¢ pozytywng oceng. Jesli za

poprawe uczen otrzyma ocen¢ negatywng, ma szans¢ poprawi¢ ja na lekcji w umowionym

terminie, jednakze nie p6zniej niz w ciggu 3 tygodni od otrzymania negatywnej oceny.

b. Pozytywna ocena z poprawy zastepuje stabsza ocene, ktorg uczen poprawia.

c. Uczen, ktory nie wykonal obowigzkowych ¢wiczen na lekcji jest zobowigzany go do

zrobienia ich na najblizszej godzinie lekcyjnej. Wyjatek stanowi diugotrwata nieobecnosé

ucznia — wtedy ustalany jest indywidualny termin.

d. Uczen moze by¢ zwolniony przez nauczyciela z obowigzkowych ¢wiczen na lekcji, pisania

pracy klasowej, kartkowki lub odpowiedzi ustnej w wyjatkowych sytuacjach losowych.

e. Istnieje mozliwos¢ konsultacji z nauczycielem w przypadku, gdy uczen zglosi cheé

uzupetienia brakow z przedmiotu.

f. Uczen moze by¢ pozbawiony przywileju poprawiania ocen jezeli: stwierdzi si¢ nieuczciwosé
ucznia (odpisywanie, zmiana grupy na sprawdzianie, wykorzystywanie cudzych prac jako
wilasnych, np.: kopiowanie informacji z Internetu, odpisywanie zadan i1 ¢wiczen) —
nauczyciel wystawia woéwczas uczniowi ocen¢ niedostateczng bez mozliwosci jej
poprawienia;

e jezeli uczen nie wykonuje polecenia, nie uczestniczy w pracy lekcyjnej lub ignoruje
¢wiczenie, nauczyciel moze wystawi¢ ocene niedostateczng, gdyz nie osiggnigto
wymaganych efektow ksztatcenia.

e zostanie mu udowodnione inne razace zaniedbanie obowigzkéw uczniowskich —
w tym nagminne tamanie zasad szkolnego regulaminu.



VIl.  SPOSOBY INFORMOWANIA UCZNIOW | RODZICOW (PRAWNYCH
OPIEKUNOW).

a. Na pierwszej godzinie lekcyjnej uczniowie sa zapoznawani z Przedmiotowymi Zasadami

Oceniania.

b. Nauczyciel na prosbe rodzicow informuje ich o:

a) wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegélnych $rodrocznych
I rocznych (semestralnych) ocen klasyfikacyjnych wynikajacych z realizowanego przez siebie
programu nauczania,

b) sposobach sprawdzania osiagnig¢ edukacyjnych ucznioéw;

c) warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej (semestralnej) oceny
klasyfikacyjnej z obowigzkowych i dodatkowych zaje¢ edukacyjnych. Sposob informowania
zawarty jest w Statucie Szkoty.

c. O ocenach czastkowych lub koncowych informuje rodzicow:

a) wychowawca klasy na zebraniach rodzicielskich lub w czasie indywidualnych spotkan,

VIIl. INNE

a. Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicow (prawnych opiekunow).

b. Kartkowki i odpowiedzi ustne obejmujgce materiat z trzech ostatnich lekcji nie muszg by¢
zapowiadane, uzyskane przez ucznia oceny nie podlegaja poprawie.

c. Uczen ma prawo zglosi¢ dwa razy w semestrze nieprzygotowanie do zaj¢é, nie dotyczy to
lekcji powtdrzeniowych i1 zapowiedzianych wczesniej sprawdziandow (wyjatkiem jest
powr6t do szkoty po dhugiej nieobecnosci); nieprzygotowanie nalezy zglasza¢ przed lekcja
(podczas sprawdzania listy obecnosci).

d. Wiadomosci sprawdzane podczas odpowiedzi ustnych obejmujg materiat z danego dziatu.

e. Sprawdziany i inne prace pisemne s3 przechowywane w szkole do konca danego roku
szkolnego.



SZCZEGOLOWE KRYTERIA OCENIANIA KLASA IV

Wymagania edukacyjne z zaje¢ komputerowych w klasie 4 szkoly podstawowej

1. W zakresie bezpiecznego postugiwania si¢ komputerem i oprogramowaniem uczen:

- przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

- Zna zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego korzystania z komputera,

- wlasciwie interpretuje znaczenie komunikatow wyswietlanych przez programy,

- korzysta z pomocy dostepnej w programach,

- wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,

- wlasciwie postuguje si¢ roznymi nosnikami elektronicznymi obstugiwanymi przez komputer,

- stosuje zasady tworzenia bezpiecznych haset dostgpu do poczty elektronicznej,

- przestrzega zasad bezpiecznego korzystania z internetu (komunikowanie si¢ z innymi
uzytkownikami, przesytanie plikdw, pobieranie zasoboOw z internetu).

2. W zakresie opracowywania rysunkow za pomocg komputera uczen:

wybiera odpowiednie narzgdzia edytora grafiki potrzebne do wykonania rysunku, tworzy obrazy za
pomoca edytora grafiki (postuguje si¢ gotowymi ksztattami, barwami, przeksztalcaniem obrazu,
fragmentami innych obrazow),

M dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

1 tworzy krotkie teksty w edytorze grafiki,

1 uatrakcyjnia graficznie teksty napisane w edytorze grafiki,

1 pracuje w kilku oknach edytora grafiki,

M zna i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace w edytorze grafiki,

M importuje obrazy do edytora grafiki,

M zapisuje w roznych formatach prace wykonane w edytorze grafiki.

3. W zakresie komunikowania si¢ za pomoca komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych uczen:

M komunikuje si¢ za pomocg poczty elektronicznej,

" komunikuje si¢ za pomocg czatu,

Il przestrzega zasad netykiety w komunikacji elektronicznej,

1 wysyla pliki za pomoca poczty elektronicznej,

1 korzysta z poczty elektronicznej i czatu przy realizacji projektow (np. klasowych),

1 korzysta z narzedzi w chmurze przy realizacji projektéw (np. klasowych).

4. W zakresie wykorzystania informacji z roznych zrodet elektronicznych uczen:

M wyszukuje informacje i zasoby w r6znych zrédtach elektronicznych (zasoby internetu, stowniki
online, encyklopedie

online itp.),

1 selekcjonuje, porzadkuje | wlasciwie zapisuje znalezione informacje i zasoby,

M wykorzystuje znalezione informacje w swoich pracach, przestrzegajac zasad prawa autorskiego,
" w odpowiedni sposob zapisuje znalezione zasoby,

1 rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow.

5. W zakresie opracowywania tekstow za pomocg komputera uczen:

[ opracowuje krotkie teksty, wykorzystujac podstawowe funkcje edytora tekstu,
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M dodaje do tekstu grafiki zaczerpnigte z internetu,

1 dodaje do tekstu hipertacza do konkretnych stron internetowych,

"1 zapisuje prace wykonane w edytorze tekstu.

6. W zakresie praktycznego zastosowania informatyki uczen:

M korzysta z komputera, jego oprogramowania i zasobow elektronicznych do realizacji zagadnien z
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wybranych

przedmiotow,

M samodzielnie dokonuje wtasciwego wyboru programéw i metod w celu rozwigzania problemow
Wymagania na poszczegolne oceny

1. Na ocene¢ dopuszczajgca

Uczen:

M wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni i stosuje je w codziennej pracy przy
komputerze,

T wymienia nazwe pierwszego cyfrowego komputera,

1 podaje definicje komputera i zestawu komputerowego,

1 podaje definicje folderu/katalogu i pliku,

1 rozpoznaje systemy operacyjne znajdujace si¢ na szkolnym i domowym komputerze,

1 tworzy foldery we wskazanym przez nauczyciela miejscu na dysku,

1 przenosi pliki do wskazanych przez nauczyciela folderow,

1 kopiuje foldery i pliki,

1 wyjasnia, do czego stuzy internet,

M wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu,

M zna i stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

M wyjasnia, do czego stuzy przegladarka internetowa,

M tworzy (przy pomocy nauczyciela) prosta notatke z wykorzystaniem tresci znalezionych w
internecie,

1 tworzy w programie Paint proste rysunki, korzystajac z Pedzli i Kolorow,

M tworzy w programie Paint rysunki, korzystajac z opcji odbicia i obrotu wybranego fragmentu
obrazu,

M korzysta z narzedzia Tekst w programie Paint,

1 zapisuje prace wykonane w programie Paint w formacie png,

1 wyjasnia pojecie poczta elektroniczna,

1 loguje si¢ (z pomocg nauczyciela) na swoje konto poczty elektronicznej,

M odczytuje e-maile i odpowiada na nie,

M podaje definicje netykiety,

M zna przynajmniej trzy zasady netykiety i stosuje je w praktyce.

2. Na ocen¢ dostateczna

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

M wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii powstania komputera,

M wymienia elementy zestawu komputerowego,

1 wymienia trzy dowolne elementy budowy komputera,

T wymienia po jednym przyktadzie urzadzen wejscia i wyjscia,

1 wyjasnia pojecie system operacyjny,

M odréznia pliki od folderow,

1 porzadkuje (z pomocg nauczyciela) swoj folder na szkolnym komputerze,

™ podaje przyktady zastosowania internetu w zyciu codziennym,

M odroznia przegladarke od wyszukiwarki internetoweyj,

M znajduje proste hasta i strony wskazane w podreczniku za pomoca wyszukiwarki google.pl,
1 wymienia ogdlne zasady korzystania z materialow z internetu,

"1 wyszukuje zdjecia w internecie,

1 tworzy prosta notatke z wykorzystaniem tresci znalezionych w internecie,

M tworzy rysunki w programie Paint, korzystajac z podstawowych narzedzi tego programu,

M tworzy rysunki w programie Paint, korzystajac z narz¢dzia Krzywa,

M kopiuje fragmenty obrazu i wkleja je do innego obrazu programu Paint,



M tworzy tekst w programie Paint z zastosowaniem efektu cienia,

1 pracujgc W grupie, tworzy w programie Paint elementy obrazu,

M wyjasnia, z jakich elementow sktada si¢ adres e-mail,

1 dodaje kontakty na swoim koncie poczty elektronicznej,

1 pisze e-maile i wysyta je,

1 podaje kilka przyktadow emotikonow,

M stosuje zasady netykiety w komunikacji elektronicznej,

M zna procedure wstawiania zatgcznikow do e-maili,

M wymienia zagrozenia ptyngce Z rozmowy na czacie i stosuje si¢ do zasad bezpieczenstwa,
1 kontaktuje si¢ z innymi uczniami za pomocg czatu.

3. Na ocene dobra

Uczen (oprocz spetlnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

M wymienia (z uwzglgdnieniem przedziatow czasowych) najwazniejsze wydarzenia z historii
powstania komputera,

1 wymienia nazwy pierwszych modeli komputerow,

M wyjasnia zastosowanie trzech dowolnych elementéw budowy komputera,

M wymienia po trzy przyktady urzadzen wejscia i wyjscia,

™ podaje po trzy przyktady systemow operacyjnych komputeréw i urzadzen mobilnych,

'l wyjasnia réznice miedzy komercyjnym a niekomercyjnym programem komputerowym,
" wyjasnia r6znic¢ miedzy plikiem a folderem,

1 samodzielnie porzadkuje swoj folder na szkolnym komputerze,

1 wyjasnia (w prosty sposob) pojecie internet,

M wymienia podstawowe fakty z historii powstania internetu,

M podaje przyktady co najmniej dwoch przegladarek internetowych i dwoch wyszukiwarek
internetowych,

1 wyszukuje konkretne informacje, korzystajac z wyszukiwarek internetowych,

1 korzysta (krytycznie) z ustugi Ttumacza Google w celu przettumaczenia podanych stow,
1 korzysta z zaawansowanych opcji wyszukiwania zdje¢ przez wyszukiwarke google.pl,

M wyjasnia, co jest legalne, a co nielegalne podczas korzystania z plikow pobranych z internetu,
" tworzy w edytorze tekstu notatk¢ wzbogacona o materiaty znalezione w internecie,

1 kopiuje fragmenty stron internetowych do dokumentu MS Word 2010,

1 sprawnie korzysta z wielu narzedzi programu Paint w celu stworzenia rysunku,

M edytuje 1 dodaje wlasne kolory w programie Paint,

M sprawnie wykorzystuje narzedzie Krzywa w celu stworzenia rysunku w programie Paint,
M kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do nowego dokumentu programu Paint z zastosowaniem
obrotu obiektow,

1 tworzy w programie Paint tekst i wzbogaca go o efekt cienia oraz dodaje do niego tto,

'l wyjasnia pojecia: uzytkownik konta pocztowego, serwer poczty elektronicznej,

1 wymienia zasady tworzenia bezpiecznego hasta konta poczty elektronicznej,

M komunikuje si¢ z innymi osobami za pomoca poczty elektronicznej,

M grupuje kontakty na swoim koncie poczty elektronicznej,

1 dodaje nowe kontakty do grup kontaktow na koncie poczty elektronicznej,

[l zalgcza pliki do e-maili,

1 dodaje do e-maili emotikony,

M wysyta i akceptuje zaproszenia do swoich kontaktow poczty elektronicznej.

4. Na oceng bardzo dobra obejmuja wiadomosci 1 umiejgtnosci ztozone, 0 wyzszym stopniu
trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

[T wymienia etapy rozwoju maszyny liczacej i komputera oraz zna ich zastosowanie,



M wyjasnia zastosowanie pieciu wybranych elementéw budowy komputera,

1 wymienia po minimum pi¢¢ przyktadow urzadzen wejscia i wyjscia,

M wyjasnia pojgcie programowanie,

"1 wymienia po Kilka przyktadow systemow operacyjnych komputeréw i urzadzen mobilnych,

" podaje przyktady Kliku programéw komercyjnych i ich niekomercyjnych odpowiednikow,
wyjasnia ogolnie, czym si¢

16znia,

M opisuje pozytki ptynace z korzystania z internetu,

[l opisuje histori¢ powstania internetu,

1 trafnie formuluje zapytania w przegladarce internetowej oraz wybiera odpowiednie tresci z
wynikow wyszukiwania,

M podaje przyktady legalnego korzystania z zasobow internetowych w zyciu codziennym,

M wyjasnia pojecie licencja Creative Commons,

"1 tworzy notatke w edytorze tekstu wzbogacong 0 zdjecia z odnos$nikami do materiatow
multimedialnych w internecie,

M korzysta z funkcji zaawansowanych, przenoszenia i kopiowania elementéw do obrazu w
programie Paint,

1 tworzy staranne prace w programie Paint, dbajac 0 szczegoty rysunku,

1 samodzielnie wykonuje rysunki w programie Paint, korzystajac z opcji zwielokrotniania i
przeksztatcania obiektow,

1 tworzy w programie Paint tekst z efektem 3D i starannie rysuje efektowne tto tekstu,

M zaktada z pomocg nauczyciela konto pocztowe,

1 opisuje interfejs konta pocztowego,

M swobodnie komunikuje si¢ za pomoca e-maili, uzywajac pojedynczych kontaktow oraz grup,

1 formatuje e-maile,

1 korzysta w bezpieczny sposéb z czatu, szanujac innych uzytkownikow,

1 z pomocg nauczyciela korzysta z aplikacji OneDrive (lub innej ustugi w chmurze).

5. Wymagania wykraczajace na ocen¢ celujacg obejmujg stosowanie znanych wiadomosci i
umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych



SZCZEGOLOWE KRYTERIA OCENIANIA KLASAV
I. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie V szkoly podstawowej:
1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagnigcia i opracowuje
rozwigzanie zadania,
e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera
1 innych urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy dokumenty tekstowe,
e Wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentow,
e Wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace pracg na komputerze,
¢ wstawia do dokumentu obrazy pobrane z Internetu,
¢ wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
e wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,
e zmienia tto dokumentu tekstowego,
e dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,
e umieszcza w dokumencie tabele,
e omawia budowe tabeli,
e dodaje do tabeli kolumny i wiersze,
e usuwa z tabeli kolumny i wiersze,
e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
e przygotowuje plan tworzonej gry,
e rysuje tto do swojej gry,
e buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie,
e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zaj$cia zdarzen,
e buduje skrypty rysujace figury geometryczne,
e opracowuje kolejne etapy swojej gry,
e okresla potozenie elementow na ekranie, wykorzystujac uktad wspotrzednych,
e sprawdza, czy zbudowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,
e objasnia zasade¢ dziatania zbudowanych skryptow,
e tworzy prezentacje multimedialne,
e dodaje nowe slajdy do prezentacji,
e umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwigki i filmy,
e dodaje przejscia do slajdow,
e dodaje animacje do elementow prezentacji,
e przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,
e tworzy wiasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,
e prezentuje krotkie historie w animacjach,
e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:
e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng W programach,



e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,

e wyszukuje w Internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,

¢ porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z Internetu,

* zapisuje tworzone projekty w roznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

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

e dba 0 wlasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,

* przestrzega zasad obowiazujacych podczas wspotpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu,

e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z Internetu.

Il. Wymagania na poszczegélne oceny:

1. Ocena dopuszczajaca - wymagania konieczne obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
umozliwiajace uczniowi dalsza nauke, bez ktorych nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych
zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywacé prostych zadan nawigzujacych do zycia
codziennego.

Uczen:

 zmienia krgj czcionki w dokumencie tekstowym,

e zmienia wielko$¢ czcionki w dokumencie tekstowym,

e okresla elementy, z ktorych sktada si¢ tabela,

« wstawia do dokumentu tekstowego tabele o okreslone;j liczbie kolumn i wierszy,

e zmienia tto strony w dokumencie tekstowym,

» dodaje do dokumentu tekstowego obraz z pliku,

e wstawia ksztatty do dokumentu tekstowego,

» ustala cel wyznaczonego zadania w prostym ujgciu algorytmicznym,

e wczytuje do gry tworzonej w Scratchu gotowe tto z pliku,

« dodaje postac z biblioteki do projektu tworzonego w Scratchu,

* buduje skrypty do przesuwania duszka po scenie,

» korzysta z blokow z kategorii Pisak do rysowania linii na scenie podczas ruchu duszka,
« dodaje nowe slajdy do prezentacji multimedialnej,

e wpisuje tytut prezentacji na pierwszym slajdzie,

 wstawia do prezentacji multimedialnej obiekt Album fotograficzny i dodaje do niego
zdjecie z dysku,

e tworzy prostg prezentacje multimedialng sktadajaca sie z kilku slajdow i zawierajaca
zdjecia,

» dodaje do prezentacji muzyke z pliku,

» dodaje do prezentacji film z pliku,

» podczas tworzenia prezentacji korzysta z obrazow pobranych z internetu,

e omawia budowe okna programu Pivot Animator,

e tworzy prostg animacj¢ sktadajacg si¢ z kilku klatek,

e uruchamia edytor postaci,

wspolpracuje w grupie podczas pracy nad wspdolnymi projektami.

2. Ocena dostateczna — wymagania podstawowe obejmujg wiadomosci | umiejetnosci
stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktérych nie jest
mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

e ustawia pogrubienie, pochylenie (kursywe) i podkreslenie tekstu,



 zmienia kolor tekstu,

e wyréwnuje akapit na rozne sposoby,

e umieszcza w dokumencie obiekt WordArt i formatuje go,

 w tabeli wstawionej do dokumentu tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny i wiersze,
e ustawia styl tabeli, korzystajac z szablonow dostepnych w programie Word,

« dodaje obramowanie strony,

e zmienia rozmiar i potozenie elementéw graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

* zbiera dane niezbedne do osiggnigcia celu,

* osigga Wyznaczony cel bez wczesniejszej analizy problemu w sposob algorytmiczny,

e samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej w Scratchu,

e ustala miejsce obiektu na scenie, korzystajac z uktadu wspotrzednych,

e w budowanych skryptach zmienia grubos¢, kolor i odcien pisaka,

e wybiera motyw prezentacji multimedialnej z gotowych szablonéw,

e zmienia wersje kolorystyczng wybranego motywu,

» dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi do prezentacji multimedialnej,

e zmienia uktad obrazow w obiekcie Album fotograficzny w prezentacji multimedialnej,
« dodaje do prezentacji obiekt WordArt,

« dodaje przejscia migdzy slajdami,

» dodaje animacje do elementow prezentacji multimedialnej,

e ustawia odtwarzanie na wielu slajdach muzyki wstawionej do prezentacji,

e ustawia odtwarzanie w petli muzyki wstawionej do prezentaciji,

e zmienia moment odtworzenia filmu wstawionego do prezentacji na Automatycznie lub
« dodaje do prezentacji multimedialnej dodatkowe elementy graficzne: ksztatty i pola
tekstowe,

» dodaje tto do animacji tworzonej w programie Pivot Animator,

tworzy nowe postaci w edytorze dostepnym w programie Pivot Animator i dodaje je do
swoich animacji.

3. Ocena dobra- wymagania rozszerzajace obejmuja wiadomosci i umiejetnosci

0 $rednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.
Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

e wykorzystuje skroty klawiszowe podczas pracy w edytorze tekstu,

e podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw. twardg spacje oraz migkki enter,

* sprawdza poprawnos¢ ortograficzng i gramatyczng tekstu, wykorzystujac odpowiednie
narzgdzia,

* zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu tekstowego kolor cieniowania komorek oraz
ich obramowania,

e formatuje tekst w komorkach tabeli,

e zmienia wypetnienie i obramowanie ksztattu wstawionego do dokumentu tekstowego,
e zmienia obramowanie i wypetnienie obiektu WordArt,

e analizuje problem i przedstawia rozne sposoby jego rozwigzania,

e wybiera najlepszy sposob rozwigzania problemu,

* buduje w Scratchu skrypty do przesuwania duszka za pomocg klawiszy,

e buduje w Scratchu skrypt rysujacy kwadrat,

» dodaje do prezentacji multimedialnej obrazy i dostosowuje ich wyglad oraz potozenie na
slajdzie,

e podczas tworzenia prezentacji multimedialnej stosuje najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej prezentacji,



« formatuje wstawione do prezentacji zdjecia, korzystajgc z narzedzi na karcie
Formatowanie,

e okresla czas trwania przejscia slajdu,

e okresla czas trwania animacji na slajdach,

e zapisuje prezentacj¢ multimedialng jako plik wideo,

e zmienia wyglad dodatkowych elementow wstawionych do prezentaciji,

e W programie Pivot Animator tworzy animacje¢ sktadajaca si¢ z wickszej liczby klatek

1 przestawiajacg posta¢ podczas konkretnej czynnosci,

» modyfikuje posta¢ dodang do projektu,

» wykonuje rekwizyty dla postaci wstawionych do animacji.

4. Ocena bardzo dobra - wymagania dopelniajace obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan
problemowych.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

e formatuje dokument tekstowy wedtug wytycznych podanych przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,

e uzywa w programie Word opcji Pokaz wszystko do sprawdzenia formatowania tekstu,
e tworzy wcigcia akapitowe,

e korzysta z narz¢dzia Rysuj tabele do dodawania, usuwania oraz zmiany wygladu linii
tabeli wstawionych do dokumentu tekstowego,

e korzysta z narzedzi na karcie Formatowanie do podstawowej obrobki graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu tekstowego,

e W programie Scratch buduje skrypt liczacy dlugos¢ trasy,

e dodaje drugi poziom do tworzonej siebie gry w Scratchu,

e uzywa zmiennych podczas programowania,

« buduje skrypty rysujace dowolne figury foremne,

e dobiera kolorystyke i uktad slajdow prezentacji multimedialnej tak, aby byty one wyrazne
i czytelne,

e umieszcza dodatkowe elementy graficzne w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

e dodaje dzwieki do przejs¢ i animacji w prezentacji multimedialnej,

e korzysta z dodatkowych ustawien dzwigku dostgpnych w programie PowerPoint,

e korzysta z dodatkowych ustawien wideo dostepnych w programie PowerPoint,

e zmienia kolejnos$¢ i czas trwania animacji, aby dopasowac je do historii przestawianej
W prezentacji,

e tworzy w programie Pivot Animator ptynne animacje, tworzac dodajac odpowiednio duzo
klatek nieznacznie si¢ od siebie r6znigcych,

e tworzy animacj¢ z wykorzystaniem samodzielnie stworzonej postaci.

5. Ocena celujaca - wymagania wykraczajace obejmuja stosowanie znanych wiadomosci
1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych i
dopetniajacych):

» osigga sukcesy w konkursach informatycznych (szkolnych)

e bierze udziat w poza szkolnych konkursach informatycznych

¢ wykonuje zadania dodatkowe na oceng celujaca

e samodzielnie poglebia swoja wiedze | rozwija umiejetnosci, prezentuje swoje
uzdolnienia podczas zaje¢ informatycznych na forum klasy

* obstuguje programy inne niz poznane i wykorzystywane na lekcjach,



SZCZEGOLOWE KRYTERIA OCENIANIA KLASA VI

I. Wymagania edukacyjne z zajeé¢ komputerowych w klasie VI szkoty podstawowej:
1. W zakresie przygotowywania animacji w programie Pivot Animator uczen:

e wyjasnia pojecie animacja poklatkowa,

e tworzy prosta animacj¢ metoda poklatkowa,

e tworzy i wstawia tto do animacji,

e tworzy animacj¢ krokéw ludzika,

e tworzy nowe figury w programie Pivot Animator,

e potrafi edytowac figur¢ w programie,

e tworzy animacj¢ przedstawiajaca posta¢ w czapce kucharskiej przygotowujaca
potrawe.

2. W zakresie programowania w programie Scratch uczen:

e zna interfejs programu Scratch,

e korzysta z galerii duszkow i tet,

e zapisuje program online i na komputerze,

e programuje ruch duszka,

e programuje sterowanie duszkiem za pomoca kKlawiszy strzatek,

e programuje zdarzenie — spotkanie dwoch duszkow,

e potrafi zaprogramowac ruch duszka sterowanego klawiszami strzatek przez labirynt,
e ZNna pojecie zmiennej, stosuje jag W programie,

e stosuje wspotrzedne potozenia duszka,

e programuje rysowanie figur przez duszka z wykorzystaniem petli ,,powtorz”,

e programuje narysowanie rozety z wykorzystaniem zmiennych i petli,

e programuje gre polegajaca na klikaniu w wyswietlajace sie¢ w losowych miejscach
kulki,

e stosuje zmienne do liczenia punktow,

e tworzy kolejne etapy gry i programuje zmiang etapu.

3. W zakresie opracowywania arkuszy w programie Excel uczen:

e wyjasnia pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, arkusz,

e potrafi wskaza¢ komorke w skoroszycie wedtug jej adresu,

e formatuje komorki w arkuszu kalkulacyjnym,

e sortuje dane w tabeli,

e odroznia funkcje od formuty,

e wpisuje i prawidtowo uzywa funkcji SUMA,

e tworzy arkusz, w ktéorym mozna obliczy¢ przyktadowy budzet ucznia,

e przedstawia dane liczbowe za pomocg dobranego wykresu,

e formatuje wykres.

4. W zakresie opracowywania rysunkow za pomocg komputera (W programie GIMP) uczen:
e zna podstawowe narzg¢dzia programu GIMP,

* wyjasnia pojecie warstwy w programie graficznym,

e korzystajac z kilku warstw, rysuje proste rysunki,

e zmienia kolejno$¢ warstw,

e korzysta z warstwy tekstowej i zmienia ja na warstwe graficzng,

e korzysta z r6znych opcji zaznaczania obiektow,

« skaluje zaimportowane obrazy,

e reguluje jasnosc¢ i kontrast zaimportowanego zdjecia,



e dokonuje fotomontazu,

e wspottworzy obraz, korzystajgc ze wszystkich poznanych technik.

Il Wymagania na poszczegolne oceny:

1. Ocena dopuszczajaca - wymagania konieczne obejmuja wiadomosci i umiejgtnosci
umozliwiajace uczniowi dalszg nauke, bez ktorych nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych
zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywacé prostych zadan nawigzujacych do zycia
codziennego.

Uczen:

e uruchamia program Pivot Animator

e tworzy prostg animacje¢ poklatkowg W sposob niedoktadny — z duzymi odleglo$ciami
miedzy poszczegdlnymi etapami animacji,

e edytuje i wstawia do programu figure,

e uruchamia program Scratch offline lub online,

e wstawia duszka i tto z galerii w programie Scratch,

e tworzy prosty skrypt poruszajacy duszkiem w programie Scratch,

e tworzy rysunek kwadratu w programie Scratch,

e Wstawia przygotowane tto do programu Scratch,

e tworzy skrypt obstugujacy sterowanie duszka za pomoca Klawiatury,

e uruchamia program Excel,

e zna i stosuje pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, wiersz, kolumna, nagtowek,
sortowanie,

e zna pojecie formudy i funkcji,

e Z pomocg nNauczyciela wprowadza podstawowg formut¢ dodawania w programie Excel,
e z pomocg nauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel,

e przepisuje i uruchamia program pokazany w podreczniku,

e Z pomocg nauczyciela uczen uruchamia program GIMP,

e Wie, jak wlgczy¢ okno warstw w programie GIMP,

e Z pomocg nauczyciela tworzy napis w programie GIMP,

e otwiera zdjecie w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

2.0cena dostateczna — wymagania podstawowe obejmujg wiadomosci i umiejgtnosci
stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktérych nie jest
mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

e wstawia tto do programu Pivot Animator,

e tworzy w programie Pivot Animator animacj¢ wigkszej szczegotowosci (doktadnosci
ruchow),

e modyfikuje figure, dodajac przynajmniej cztery nowe elementy w programie Pivot
Animator,

e modyfikuje wyglad duszka w programie Scratch,

e tworzy skrypt obstugujacy zdarzenie spotkania dwoch duszkow, korzystajac z warunku
,.jezeli” w programie Scratch,

e tworzy skrypt reagowania duszka na spotkanie ze $ciang labiryntu,

e tworzy skrypt rysujacy inne niz kwadrat figury geometryczne z wykorzystaniem petli
,,POWLOrz”,

e rysuje rozete bez uzycia zmiennych w programie Scratch,

e stosuje zmienne do liczenia punktow W programowaniu gry,



e korzysta ze wspotrzednych do okreslenia potozenia duszka na poczatku kazdego etapu gry
w Scratchu,

e przetacza si¢ miedzy arkuszami programu Excel,

e zna zasade adresowania komorki w programie Excel,

e formatuje nagtowek tabeli w programie Excel,

e sortuje tabelg w programie Excel,

e rozroznia funkcje od formuty w programie Excel,

e dobiera w programie Excel odpowiedni wykres dla okreslonych danych,

e rozumie pojecie warstwy w programie GIMP,

e tworzy nowg warstwe W programie GIMP,

e Zna niektore narzedzia programu GIMP,

e korzysta z Pedzla i Wypelniania kolorem w programie GIMP,

e rozroznia warstwe tekstowa od graficznej w programie GIMP,

e uzywa opcji Tekst na zaznaczenie w programie GIMP,

¢ 7 pomocg nauczyciela skaluje obraz w programie GIMP,

e reguluje jasnosc¢ i kontrast obrazu w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

3.0cena dobra- wymagania rozszerzajace obejmuja wiadomosci i umiejetnosci
0 $rednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.
Uczen (oprocz spelnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

e tworzy animacj¢ przedstawiajgca Kroki w sposob schematyczny, bez utrzymywania
jednej z konczyn przy podtozu,

e uzywa opcji statyczny/dynamiczny dla modyfikowanych elementéw programu
Pivot Animator,

e tworzy dodatkowe elementy wyposazenia kuchni, sktadniki potrawy,

e tworzy prosta animacj¢ przygotowania positku z wykorzystaniem stworzonych
figur,

e tworzy prostg gre z reakcjg na zderzenie duszkow,

e tworzy rozetg z wykorzystaniem zmiennych i kolor6w w programie Scratch,

e tworzy dwuetapowa gre z przejsciem duszka przez labirynt w programie Scratch,
e tworzy gre zawierajacg takie elementy jak: reakcja na klikniecie w

kulke, zbieranie punktow i kolejne etapy,

e wykorzystuje komunikaty w uruchamianiu poszczego6lnych skryptéw programu
Scratch,

e nadaje arkuszowi programu Excel nazwe i kolor,

e formatuje w programie Excel komorki o podanym adresie,

e zna roznice W znaczeniu i zapisie zakresu komorek i pojedynczej komorki w
programie Excel,

e sortuje tabele z wykorzystaniem opcji sortowania programu Excel,

e stosuje formuty oraz funkcje Suma do obliczen w programie Excel,

e tworzy niepetny arkusz programu Excel do obliczenia budzetu domowego,

e formatuje wykres wstawiony w programie Excel,

e W programie GIMP rysuje na roznych warstwach,

e zmienia kolejno$¢ warstw w programie GIMP,

e zmienia tryb warstwy z tekstowej na graficzng w programie GIMP,

e zmienia parametry wpisanego tekstu na obrazie utworzonym w programie GIMP,
e wypelnia zaznaczenie na obrazie utworzonym w programie GIMP,



e uzywa opcji Dodaj do zaznaczenia w programie GIMP,

e kopiuje i wkleja zaznaczone elementy w programie GIMP.

4. Ocena bardzo dobra - wymagania dopelniajace obejmuja wiadomosci i umiejetnosci
ztozone, 0 wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan
problemowych.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):
e tworzy ptynng animacje¢ krokéw na stworzonym tle w programie Pivot Animator,
e modyfikuje figury, zmieniajac punkt gtéwny i elementy statyczne/dynamiczne w
programie Pivot Animator,

e tworzy ztozong animacje¢ przygotowywania potrawy przez kucharza w programie
Pivot Animator,

e uzywa roznych opcji kopiowania i wklejania w programie Excel,

e stosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,

e tworzy arkusz obliczajacy budzet kieszonkowy w programie Excel,

« stosuje w programie Excel funkcje inne niz Suma, np. Srednia, lloczyn,

e formatuje tto i inne elementy wykresu w programie Excel,

e korzysta z ro6znych ustawien pedzli w programie GIMP,

e zmienia wartos$¢ krycia warstw oraz tryby natozenia warstw w programie GIMP,

e W programie GIMP wylewa gradient do zaznaczenia,

e W programie GIMP uzywa filtrow: Swiatlo i cief oraz Rzucanie cienia,

e tworczo eksperymentuje z réznymi filtrami w programie GIMP,

e stosuje filtry i efekty do wklejonych elementow, tworzy z nich kompozycje.

5. Ocena celujgca - wymagania wykraczajace obejmujg stosowanie znanych wiadomosci i
umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztoZzonych i nietypowych.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych i
dopetiajacych):

» osigga sukcesy w konkursach informatycznych (szkolnych)

* bierze udziat w poza szkolnych konkursach informatycznych

¢ wykonuje zadania dodatkowe na oceng celujaca

e samodzielnie poglebia swoja wiedze | rozwija umiejetnosci, prezentuje swoje
uzdolnienia podczas zaje¢¢ informatycznych na forum klasy

e obstuguje programy inne niz poznane i wykorzystywane na lekcjach,



SZCZEGOLOWE KRYTERIA OCENIANIA KLASA VII

I. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie V11 szkoly podstawowej:

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

« wymienia dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,

* opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,

« Wymienia etapy rozwigzywania problemow,

* wyjasnia, czym jest algorytm,

« buduje algorytmy do rozwigzywania probleméow,

* przedstawia algorytm w postaci listy krokow,

« przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych uczen: © opisuje rodzaje gra ki komputerowej,
 wymienia formaty plikow graficznych,

« tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,

» wykonuje zdjecia i poddaje je obrobee oraz nagrywa filmy,

« tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w ré6znych
formatach,

 wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach (kopiowanie, przenoszenie,
usuwanie, zmiana nazwy),

» porzadkuje pliki w folderach,

« sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

* wykorzystuje chmure obliczeniowg podczas pracy,

» wyszukuje w sieci informacje i inne materiaty niezb¢dne do wykonania zadania,
* wyjasnia, CO t0 znaczy programowac,

* buduje skrypty w jezyku Scratch, wykorzystujgc gotowe bloki,

» stosuje petle powtdrzeniowa W tworzonych programach,

* stosuje sytuacj¢ warunkowg w tworzonych programach,

« wykorzystuje zmienne podczas programowania,

« tworzy procedury z parametrami i bez parametrow,

« steruje zotwiem na ekranie, wykorzystujac polecenia jezyka Logo,

» pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

 umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

» faczy ze soba teksty w edytorze tekstu,

» wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentow tekstowych,

« drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow.
1. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

» korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,

* wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

« omawia budowe szkolnej sieci komputerowej,

 wyszukuje w Internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
* sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat
fotograficzny, kamera,

» prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,

* wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.

2. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

* wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

» komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez Internet, wykorzystujac
komunikatory,

» wysyla i odbiera poczte elektroniczna,



« selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w Internecie.

3. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

* przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

« wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

* przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z Internetu,
* przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i Internetu,

» dba o0 swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z Internetu,

* przestrzega przepiséw prawa podczas korzystania z Internetu,

* Wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z Internetu.

Il. Wymagania na poszczegolne oceny:

1.0cena dopuszczajaca - wymagania konieczne obejmuja wiadomosci | umiejetnosci
umozliwiajace uczniowi dalszg nauke, bez ktorych nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych
zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywac prostych zadan nawigzujacych do zycia
codziennego.

Uczen:

e wymienia dwie dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery

e identyfikuje elementy podstawowego zestawu komputerowego

e wyjasnia, Czym jest program komputerowy

* wyjasnia, CZym jest system operacyjny

e uruchamia programy komputerowe

e kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i foldery, wykorzystujac Schowek

e wyjasnia, CZym jest ztosliwe oprogramowanie

e otwiera, zapisuje i tworzy nowe dokumenty

e wymienia sposoby pozyskiwania obrazéw cyfrowych

e tworzy rysunki w edytorze grafiki GIMP

» stosuje filtry w edytorze grafiki GIMP

e zaznacza, kopiuje, wycina i wkleja fragmenty obrazu w edytorze grafiki GIMP
e tworzy animacje w edytorze grafiki GIMP

¢ wyjasnia, CZym sg sie¢ komputerowa i Internet

* przestrzega przepisow prawa podczas korzystania z Internetu

e przestrzega zasad netykiety w komunikacji internetowej

e tworzy, wysyla i odbiera pocztg elektroniczna

e wyjasnia, Czym jest algorytm

e wyjasnia, CZym jest programowanie

¢ wyjasnia, Czym jest program komputerowy

e buduje proste skrypty w jezyku Scratch

e uzywa podstawowych polecen jezyka Logo do tworzenia rysunkow

e wyjasnia, czym jest dokument tekstowy

* pisze tekst w edytorze tekstu

e wlacza podglad znakow niedrukowanych w edytorze tekstu

e wymienia dwie zasady redagowania dokumentu tekstowego

e wymienia dwie zasady doboru parametrow formatowania tekstu

e zna rodzaje stownikow w edytorze tekstu.

e wstawia obraz do dokumentu tekstowego

» wykonuje operacje na fragmentach tekstu

e wstawia proste rownania do dokumentu tekstowego

e wykonuje zrzut ekranu i wstawia go do dokumentu tekstowego

* korzysta z domyslnych tabulatorow w edytorze tekstu



e drukuje dokument tekstowy

 wstawia do dokumentu tekstowego prostg tabele

e wstawia do dokumentu tekstowego listy numerowang lub wypunktowang

e wstawia nagtowek i stopke do dokumentu tekstowego

e wyszukuje stowa w dokumencie tekstowym

 wstawia przypisy dolne w dokumencie tekstowym

e dzieli caty tekst na kolumny

e odczytuje statystyki z dolnego paska okna dokumentu

2.0cena dostateczna — wymagania podstawowe obejmuja wiadomosci i umiejetnosci
stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktorych nie jest
mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

* wymienia cztery dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery

* opisuje najczesciej spotykanie rodzaje komputerow (komputer stacjonarny, laptop,
tablet, smartfon)

* nazywa najczesciej spotykane urzadzenia peryferyjne i omawia ich przeznaczenie
* przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

* wymienia rodzaje programoéw komputerowych

* wymienia trzy popularne systemy operacyjne dla komputerow

* kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i foldery, wykorzystujac metodg ,,przeciagnij
1 upus¢”

* wyjasnia, dlaczego nalezy tworzy¢ kopie bezpieczenstwa danych

wymienia rodzaje ztosliwego oprogramowania

« wymienia rodzaje grafiki komputerowej

opisuje zasady tworzenia dokumentu komputerowego

zmienia ustawienia narzedzi programu GIMP

wymienia etapy skanowania i drukowania obrazu

wymienia operacje dotyczace koloru mozliwe do wykonania w programie GIMP
zapisuje w wybranym formacie obraz utworzony w programie GIMP

drukuje dokument komputerowy

* wyjasnia roéznice pomigdzy kopiowaniem a wycinaniem

* omawia przeznaczenie warstw obrazu w programie GIMP

tworzy i usuwa warstwy w programie GIMP

umieszcza napisy na obrazie w programie GIMP

stosuje podstawowe narzedzia Selekcji

tworzy proste animacje w programie GIMP

* uzywa narzg¢dzia Inteligentne nozyce programu GIMP do tworzenia fotomontazy
sprawnie postuguje si¢ przegladarkg internetowa

wymienia rodzaje sieci komputerowych

« omawia budowe prostej sieci komputerowej

wyszukuje informacje w Internecie

* przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas korzystania z sieci i Internetu

* pobiera roznego rodzaju pliki z Internetu

+ dodaje zataczniki do wiadomosci elektronicznych

e przestrzega postanowien licencji, ktorymi obj¢te sa materiaty pobrane z Internetu
e unika zagrozen zwigzanych z komunikacjg internetowg

e Wymienia etapy rozwiagzywania problemow
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e opisuje algorytm w postaci listy krokoéw

e omawia réznice pomigdzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym

e tltumaczy, czym jest srodowisko programistyczne

e tlumaczy, do czego uzywa si¢ zmiennych w programach

e przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego

e omawia budowe okna programu Scratch

e wyjasnia, czym jest skrypt w jezyku Scratch

e stosuje powtarzanie polecen (iteracj¢) w budowanych skryptach

e dodaje nowe duszki w programie Scratch

e dodaje nowe tta w programie Scratch

e omawia budowe okna programu Logomocja

e tworzy petle w jezyku Logo, uzywajac polecenia Powtorz

e wyjasnia pojecia: akapit, wciecie, margines

e tworzy nowe akapity w dokumencie tekstowym

e stosuje podstawowe opcje formatowania tekstu

e korzysta ze stownika ortograficznego w edytorze tekstu

korzysta ze stownika synonimoéw w edytorze tekstu

« wymienia trzy zasady redagowania dokumentu tekstowego

» wymienia trzy zasady doboru parametréw formatowania tekstu

* stosuje rozne Sposoby otaczania obrazu tekstem

* korzysta z gotowych szablonow podczas tworzenia dokumentu tekstowego
* przemieszcza obiekty w dokumencie tekstowym

+ osadza obraz w dokumencie tekstowym

« modyfikuje obraz osadzony w dokumencie tekstowym

« stawia i modyfikuje obraz jako nowy obiekt w dokumencie tekstowym

« stosuje indeksy dolny i gorny w dokumencie tekstowym

+ wstawia do dokumentu tekstowego réwnania o $rednim stopniu trudnosci
« Wymienia zastosowania tabulatoréw w edytorze tekstu,

* stosuje spacje¢ nierozdzielajacg w edytorze tekstu

« stosuje style tabeli w edytorze tekstu

« stosuje rozne formaty numeracji i wypunktowania w listach wstawianych w edytorze
tekstu

 wstawia numer strony w stopce dokumentu tekstowego

« zmienia znalezione stowa za pomoca 0pcji Zamien w edytorze tekstu

« dzieli fragmenty tekstu na kolumny

* przygotowuje harmonogram w edytorze tekstu

* przygotowuje kosztorys w edytorze tekstu

3.0cena dobra- wymagania rozszerzajace obejmuja wiadomosci i umiejetnosci
0 $rednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.
Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych i1 podstawowych):
wymienia sze$¢ dziedzin, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,

* Opisuje rodzaje pamigci Masowej

omawia jednostki pamigci masowej

wstawia do dokumentu znaki, korzystajac z kodow ASCII

* przyporzadkowuje program komputerowy do odpowiedniej kategorii
wymienia trzy popularne systemy operacyjne dla urzadzen mobilnych

* przestrzega zasad etycznych podczas pracy z komputerem
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» kompresuje i dekompresuje pliki i foldery, wykorzystujac popularne programy do
archiwizacji

» kompresuje i dekompresuje pliki i foldery, wykorzystujac funkcje systemu operacyjnego
* sprawdza, ile miejsca na dysku zajmuja pliki i foldery

« zabezpiecza komputer przez wirusami, instalujgc program antywirusowy

» wymienia trzy formaty plikow graficznych

* tworzy w programie GIMP kompozycje z figur geometrycznych

« ustawia parametry skanowania i drukowania obrazu

+ wykonuje w programie GIMP operacje dotyczace koloru,

* korzysta z podgladu wydruku dokumentu

* uzywa skrotow klawiszowych do wycinania, kopiowana i wklejania fragmentow obrazu
* wyjasnia, czym jest Selekcja w edytorze graficznym

« charakteryzuje narzgdzia Selekcji dostgpne w programie GIMP

* uzywa narzedzi Selekcji dostgpnych w programie GIMP

« zmienia kolejno$¢ warstw obrazu w programie GIMP

* kopiuje teksty znalezione w Internecie i wkleja je do innych programéw komputerowych
* zapamietuje znalezione strony internetowe w pamigci przegladarki

« korzysta z komunikatorow internetowych do porozumiewania sie ze znajomymi

» wkleja do edytora tekstu obrazy pobrane z Internetu

* opisuje algorytm w postaci schematu blokowego

« wymienia przyktadowe srodowiska programistyczne

* stosuje podprogramy w budowanych algorytmach

» wykorzystuje sytuacje warunkowe w budowanych algorytmach

* uzywa zmiennych w skryptach budowanych w jezyku Scratch

 wykorzystuje sytuacje warunkowe w skryptach budowanych w jezyku Scratch

* konstruuje procedury bez parametrow W jezyku Scratch

* uzywa Sytuacji warunkowych w skryptach budowanych w jezyku Scratch

* korzysta ze zmiennych w skryptach budowanych w jezyku Scratch

« wykorzystuje petle powtorzeniowe (iteracyjne) w skryptach budowanych w jezyku
Scratch

« wykorzystuje sytuacje warunkowe w jezyku Logo

» uzywa zmiennych w jezyku Logo

« otwiera dokument utworzony w innym edytorze tekstu

« zapisuje dokument tekstowy w dowolnym formacie

* kopiuje parametry formatowania tekstu

* wymienia kroje pisma

« wymienia cztery zasady redagowania dokumentu tekstowego

» wymienia cztery zasady doboru formatowania tekstu

* stosuje zasady redagowania tekstu

* przycina obraz wstawiony do dokumentu tekstowego

« formatuje obraz z wykorzystaniem narzedzi z grupy Dopasowywanie

* zna co najmniej trzy uktady obrazu wzgledem tekstu

* wyjasnia zasad¢ dziatania mechanizmu OLE

« wymienia dwa rodzaje obiektow, ktore mozna osadzi¢ w dokumencie tekstowym
» wykonuje zrzut aktywnego okna i wstawia go do dokumentu tekstowego

* zna rodzaje tabulatorow specjalnych

* wymienia zalety stosowania tabulatoréw



« formatuje komorki tabeli

« zmienia szerokos$¢ kolumn i wierszy tabeli

» modyfikuje nagtowek i stopke dokumentu tekstowego

» modyfikuje parametry podziatu tekstu na kolumny

* opracowuje projekt graficzny e-gazetki

* Iaczy ze sobg kilka dokumentow tekstowych

wspotpracuje z innymi podczas tworzenia projektu grupowego

4. Ocena bardzo dobra - wymagania dopelniajace obejmuja wiadomosci i umiejetnosci
ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan
problemowych.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):
 wymienia osiem dziedzin, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery

* wyjasnia, czym jest system binarny (dwojkowy) i dlaczego jest uzywany

w informatyce

» samodzielnie instaluje programy komputerowe

» wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie

» stosuje skroty klawiszowe, wykonujac operacje na plikach i folderach

« zabezpiecza komputer przez zagrozeniami innymi niz wirusy

« charakteryzuje rodzaje grafiki komputerowej

* zapisuje obrazy w r6znych formatach

* wyjasnia, czym jest plik

* wyjasnia, czym jest $ciezka dostepu do pliku

* wyjasnia, Czym jest rozdzielczo$¢ obrazu

« charakteryzuje parametry skanowania i drukowania obrazu

* poprawia jako$¢ zdjecia

* wyjasnia roznice pomiedzy ukrywaniem a usuwaniem warstwy

* wyjasnia, czym jest i do czego stuzy Schowek

* taczy warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP

» wskazuje réznice miedzy warstwg Tto a innymi warstwami obrazéw w programie
GIMP

* pracuje na warstwach podczas tworzenia animacji w programie GIMP

* korzysta z przeksztatcen obrazow w programie GIMP

* wyjasnia roznice pomiedzy klasami sieci komputerowych

» dopasowuje przegladarke internetowa do swoich potrzeb

« korzysta z chmury obliczeniowej podczas tworzenia projektow grupowych

« samodzielnie buduje ztozone schematy blokowe do przedstawiania réznych
algorytmow

» konstruuje ztozone sytuacje warunkowe (wiele warunkow) w algorytmach

« konstruuje procedury z parametrami w jezyku Scratch

» dodaje nowe (trudniejsze) poziomy do gry tworzonej w jezyku Scratch

« tworzy w jezyku Logo procedury z parametrami i bez nich

* zmienia domyslng posta¢ w programie Logomocja

« ustala w edytorze tekstu interlini¢ pomiedzy wierszami tekstu oraz odlegtosci
pomiedzy akapitami

« wymienia i stosuje wszystkie omowione zasady redagowania dokumentu tekstowego
 wymienia i stosuje wszystkie omoéwione zasady doboru parametréw formatowania
tekstu

* rozumie rozne zastosowania krojow pisma w dokumencie tekstowym

* zna i charakteryzuje wszystkie uktady obrazu wzglgdem tekstu

* grupuje obiekty w edytorze tekstu



« wymienia wady i zalety r6znych technik umieszczania obrazu w dokumencie
tekstowym i stosuje te techniki

« wymienia trzy rodzaje obiektow, ktore mozna osadzi¢ w dokumencie tekstowym, oraz
ich aplikacje zrodtowe

« formatuje zrzut ekranu wstawiony do dokumentu tekstowego

« wstawia do dokumentu tekstowego rownania o wyzszym stopniu trudno$ci

* zna zasady stosowania w tekscie spacji nierozdzielajacych

« stosuje tabulatory specjalne

« tworzy listy wielopoziomowe

« stosuje w listach reczny podziat wiersza

» wyszukuje i zamienia znaki w dokumencie tekstowym

* rOznicuje tre$¢ nagtowka i stopki dla parzystych i nieparzystych stron dokumentu
tekstowego

* wyjasnia, na czym polega podzial dokumentu na sekcje

« zapisuje dokument tekstowy w formacie PDF

5. Ocena celujaca - wymagania wykraczajace obejmujg stosowanie znanych wiadomosci
1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Uczen (oprocz spelnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych
i dopeltniajacych):

* osigga sukcesy w konkursach informatycznych (szkolnych)

* bierze udziat w poza szkolnych konkursach informatycznych

« wykonuje zadania dodatkowe na oceng celujgca

« samodzielnie pogl¢bia swojg wiedze | rozwija umiejetnosci, prezentuje swoje
uzdolnienia podczas zaje¢¢ informatycznych na forum klasy

* obstuguje programy inne niz poznane i wykorzystywane na lekcjach,



SZCZEGOLOWE KRYTERIA OCENIANIA KLASA VIII

I. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie V111 szkoly podstawowej:
1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:

e wyjasnia, Czym jest algorytm,

o wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),

e przedstawia algorytm w postaci listy krokow oraz schematu blokowego,

e tlumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,

e wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

e oblicza najwickszy wspolny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,

¢ wskazuje najwigksza liczbg w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,

e porzadkuje elementy w zbiorze metodg wybierania, potowienia i zliczania,

e wskazuje roznice pomiedzy kodem zrodtowym a kodem wynikowym
(maszynowym),

¢ wskazuje roznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,

e omawia mozliwos$ci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w r6znych
dziedzinach.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych uczen:

¢ buduje skrypty w programie Scratch,

e korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e W programie Scratch buduje skrypt realizujacy algorytm Euklidesa,

e W programie Scratch tworzy skrypt wyszukujacy najwigksza liczbe ze zbioru,
e buduje nowe bloki (procedury) w skryptach tworzonych w programie Scratch,
e tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python wyswietlajace tekst na
ekranie,

e tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python z wykorzystaniem
zmiennych,

e wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach
C++ oraz Python,

e stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,

e W jezykach C++ oraz Python tworzy programy wyszukujace najwieksza liczbe
ze zbioru,

e W jezykach C++ oraz Python tworzy programy porzadkujgce zbior liczb,

o definiuje i stosuje funkcje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz
Python,

e definiuje i stosuje tablice w programach tworzonych w jezyku C++,

e definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,

e wydaje polecenia w trybie interaktywnym je¢zyka Python,

¢ wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komorka tabeli,

e wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

e samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

e stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

e kopiuje formuty, stosujac adresowanie wzgledne, bezwzglgdne oraz mieszane,



e sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji
JEZELI,

e dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia szerokos$¢ kolumn i wysokos¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
e zmienia wyglad komoérek w arkuszu kalkulacyjnym,

e dodaje i formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje funkcj¢ zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dtuzsze
teksty,

e zmienia format danych wpisanych do komorek arkusza kalkulacyjnego,

e drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

e przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli
arkusza kalkulacyjnego,

¢ wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,
e wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,

e wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od obiektu potgczonego,

e korzysta z algorytmow liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas
pracy w arkuszu kalkulacyjnym,

e sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

o wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac

z funkc;ji filtrowania,

e opisuje budowe znacznikow jezyka HTML,

e omawia strukture pliku HTML,

e tworzy prosta strong¢ internetowa W jezyku HTML i zapisuj¢ ja do pliku,

e formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

e dodaje obrazy, hipertgcza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,

e wyjasnia, CZym jest system zarzadzania trescig (CMS),

e tworzy strong¢ internetowa, wykorzystujac system zarzadzania trescia,

¢ wykorzystuje motywy do ustawiania wygladu strony utworzonej za pomoca
systemu zarzadzania trescia,

e na stronie utworzonej za pomoca systemu zarzadzania trescig porzadkuje
wpisy, korzystajac z kategorii 1 tagow,

e na stronie utworzonej za pomoca Systemu zarzadzania tre$cig umieszcza
dodatkowe elementy (widzety),

e wykorzystuje tzw. chmure do przechowywania swoich plikow oraz
udostgpniania ich innym,

e wyjasnia, CZym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

e Opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

e przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,

e dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przej$cia oraz animacje,

¢ wykorzystuje mozliwo$¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np.
samouczka,

e montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen,
dodawanie tekstow oraz obrazow, zapisywanie w okreslonym formacie.

3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami



komputerowymi uczen:

e korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych,

o wyszukuje w internecie informacje i inne rodzaje danych (obrazy, muzyke,

filmy),

e sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner,

drukarka, aparat, kamera,

e prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,

¢ wyjasnia dziatanie narzgdzi, z ktorych korzysta.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e wspotpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

e okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

e komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac
komunikatory,

e wysyta i odbiera pocztg elektroniczna,

e selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,

e OMmawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerow, internetu

I oprogramowania.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e wWymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

e przestrzega licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,

e przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,

e dba 0 swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

e przestrzega przepisow prawa podczas korzystania z internetu,

e przestrzega zasad netykiety.

1. Wymagania na poszczegélne oceny:

1.0cena dopuszczajaca - wymagania konieczne obejmuja wiadomosci i umiejetnosci
umozliwiajace uczniowi dalsza nauke, bez ktorych nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych
zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywac prostych zadan nawigzujacych do zycia
codziennego.

Uczen:

¢ buduje proste skrypty w programie Scratch,

¢ wykorzystuje zmienne w skryptach budowanych w programie Scratch,

e opisuje algorytm Euklidesa,

e Wyszukuje najwigkszg liczb¢ w zbiorze nieuporzadkowanym,

e tworzy prosty program w jezyku C++ wyswietlajacy tekst na ekranie konsoli,

e tworzy nowe bloki (procedury) w skryptach budowanych w programie Scratch,

e definiuje i stosuje funkcje w programach pisanych w jezyku C++,

e pisze polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python do wyswietlania tekstu na ekranie,
e tworzy procedury z parametrami w jezyku Scratch,

e wprowadza dane r6znego rodzaju do komorek arkusza kalkulacyjnego,

¢ wskazuje adres komorki w arkuszu kalkulacyjnym,

e prezentuje na wykresie dane zawarte w arkuszu kalkulacyjnym,

e realizuje algorytm liniowy w arkuszu kalkulacyjnym,

e wspoélpracuje W grupie, tworzac wspolny projekt,

e tworzy prosta stron¢ internetowa W jezyku HTML i zapisuje ja w pliku,

e tworzy prostg strong¢ internetowa, korzystajac z systemu zarzadzania trescig (CMS),



e umieszcza pliki w chmurze,

e prezentuje okreslone zagadnienia W postaci prezentacji multimedialnej,

e dodaje slajdy do prezentacji multimedialnej,

dodaje test i obrazy do prezentacji multimedialnej.

2.0cena dostateczna — wymagania podstawowe obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktorych nie jest
mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

e wykorzystuje instrukcje warunkowe w skryptach budowanych w programie Scratch,
e wykorzystuje iteracje w skryptach budowanych w jezyku Scratch,

e realizuje algorytm Euklidesa w skrypcie programu Scratch,

¢ buduje w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwicksza liczbg w zbiorze
nieuporzadkowanym,

e opisuje roznice pomigdzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym,

e tworzy zmienne w jezyku C++,

¢ wykonuje podstawowe operacje matematyczne na zmiennych w jezyku C++,

¢ wykorzystuje tablice do przechowywania danych w programach pisanych w jezyku C++,
e tworzy i zapisuje prosty program w jezyku Python do wyswietlania tekstu na ekranie,
e definiuje i stosuje funkcje w jezyku Python,

¢ wskazuje zakres komorek arkusza kalkulacyjnego,

e tworzy proste formuty obliczeniowe w arkuszu kalkulacyjnym,

e zmienia wyglad komoérek arkusza kalkulacyjnego,

e dodaje i formatuje obramowania komorek arkusza kalkulacyjnego,

e drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia wyglad wykresu w arkuszu kalkulacyjnym,

e wstawia tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego,

e realizuje algorytm z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym,

e przygotowuje plan dziatania, realizujac projekt grupowy,

e formatuje tekst strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,

e wykorzystuje motywy, aby zmieni¢ wyglad strony utworzonej w systemie zarzadzania
trescia,

¢ dodaje obrazy i inne elementy multimedialne do strony utworzonej w systemie
zarzadzania trescia,

e udostgpnia innym pliki umieszczone w chmurze,

e Wyszukuje w internecie informacje potrzebne do wykonania zadania,

zmienia wyglad prezentacji, dostosowujac kolory poszczeg6élnych elementow.
3.0cena dobra- wymagania rozszerzajace obejmuja wiadomosci i umiejetnosci

0 $rednim Stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.
Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

e W programie Scratch buduje skrypt wyodrgbniajacy cyfry danej liczby,

e porzadkuje elementy zbioru metoda przez wybieranie oraz metoda przez zliczanie,

e wyjasnia, czym jest kompilator,

e opisuje roznice pomigdzy kompilatorem a interpretatorem,

e wykorzystuje zmienne w programach pisanych w jezyku Python,

e wykorzystuje listy do przechowywania danych w programach pisanych w jezyku Python,
e algorytmy porzadkowania przedstawia w postaci programu w jezyku Python,

e kopiuje formuty do innych komorek arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z adresowania
wzglednego,



e oblicza sumg i srednig zbioru liczb, korzystajac z odpowiednich formut arkusza
kalkulacyjnego,

e dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny arkusza kalkulacyjnego,

e dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia rozmiar kolumn oraz wierszy arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczania wydatkow,

e wigcza lub wytacza elementy wykresu w arkuszu kalkulacyjnym,

e tworzy wykresy dla dwoch serii danych w arkuszu kalkulacyjnym,

e wyjasnia dziatanie mechanizmu OLE,

e realizuje algorytm iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym,

e sortuje dane w kolumnie arkusza kalkulacyjnego,

e rozdziela zadania pomiedzy cztonkéw grupy podczas pracy nad projektem grupowym,
e dodaje tabele i obrazy do strony utworzonej w jezyku HTML,

e korzysta z kategorii i tagdw na stronie internetowe utworzonej w systemie zarzadzania
trescia,

dodaje do prezentacji przejscia i animacje

4. Ocena bardzo dobra - wymagania dopelniajace obejmujg wiadomosci i umiejgtnosci
ztozone, 0 wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan
problemowych.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

e sprawdza podzielnos¢ liczb, wykorzystujac operator mod w skrypcie jezyka Scratch,

e wyszukuje element w zbiorze uporzadkowanym metoda przez potowienie (dziel i
zwyciezaj),

¢ wykorzystuje instrukcje iteracyjne w programach pisanych w jezyku C++,

e pisze W jezyku C++ program wyszukujacy element w zbiorze uporzadkowanym,

e wykorzystuje instrukcje warunkowe i iteracyjne w programach pisanych w jezyku Python,
e pisze wW jezyku Python program wyszukujacy element w zbiorze uporzadkowanym,

e wykorzystuje funkcje JEZELI arkusza kalkulacyjnego do przedstawiania sytuacji
warunkowych,

e kopiuje formuty z uzyciem adresowania bezwzglgdnego oraz mieszanego,

e tworzy wykresy dla wielu serii danych w arkuszu kalkulacyjnym,

e wstawiajac obiekt zewnetrzny do dokumentu tekstowego opisuje réznice pomig¢dzy
obiektem osadzonym a polgczonym,

e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w innych dziedzinach,

e wyswietla okreslone dane w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac z funkcji filtrowania,
e dodaje hipertacza do strony utworzonej w jezyku HTML,

e zmienia wyglad menu glownego strony internetowej utworzonej w systemie zarzadzania
trescia,

e dodaje widzety do strony internetowej utworzonej w systemie zarzadzania trescia,

e krytycznie ocenia wartos¢ informacji znalezionych w internecie — weryfikuje je w r6znych
zrodlach,

e dodaje do prezentacji wtasne nagrania audio i wideo.

5.0cena celujaca - wymagania wykraczajace obejmuja stosowanie znanych wiadomosci
1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Uczen (oprocz spelnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych

1 dopetniajacych):

* osigga sukcesy w konkursach informatycznych (szkolnych)

* bierze udziat w poza szkolnych konkursach informatycznych



¢ wykonuje zadania dodatkowe na oceng celujaca

e samodzielnie pogltgbia swoja wiedze i rozwija umiejetnosci, prezentuje swoje
uzdolnienia podczas zaje¢¢ informatycznych na forum klasy

* obstuguje programy inne niz poznane i wykorzystywane na lekcjach,



