Publiczna Szkota Podstawowa Nr 3 Im. Mikotaja Kopernika w Brzesku

Wymagania edukacyjne
na lekcjach informatyki
w klasach IV —VIII

OBSZARY AKTYWNOSCI UCZNIA PODLEGAJACE OCENIE

Umiejetnosci:

e rozwigzywanie probleméw za pomoca komputera;

e postugiwanie si¢ komputerem w przystosowanym dla ucznia §rodowisku sprzgtowym,;

e korzystanie z r6znorodnych zrodet i sposoboéw zdobywania informacji oraz jej przedstawiania
I wykorzystania;

e stosowanie komputerow do wzbogacania wlasnego uczenia si¢ i poznania réznych dziedzin;

e laczenie umiejetnosci praktycznej z wiedzg teoretyczng.

Wiadomosci:

e znajomos¢ podstawowych metod pracy na komputerze;

e znajomos¢ podstawowych poje¢ 1 metod informatyki;

e wiedza i umiejetnosé jej praktycznego wykorzystania w zakresie bezpieczenstwa i higieny
podczas pracy na komputerze, bezpiecznego korzystania z Internetu.

Postawa:

e udzial w zajeciach lekcyjnych w tym zaangazowanie i wysitek wktadany w prace podczas
zaje¢ oraz systematycznos$¢ pracy;

e przestrzeganie regulaminu pracowni komputerowej i zasad BHP w pracy z komputerem;

e stosowanie si¢ do zasad bezpieczenstwa w sieci 1 przestrzeganie internetowej netykiety;

e udzial w zyciu szkoly poprzez przygotowywanie prezentacji, gazetek, filméw oraz
réznorodnych akcji z wykorzystaniem technik informatycznych;

e poszerzenie wiedzy i umiejetnosci przez udziat w réznorodnych zajeciach dodatkowych;

e reprezentowanie klasy 1 szkoty w konkursach wykorzystujacych wiedze¢ i umiejetnosci objete
naukg informatyki.

Uczen ma obowiazek:

e stosowac si¢ do zasad BHP w pracowni informatyczne;;

e pracowac na wyznaczonym przez nauczyciela stanowisku komputerowym,;
e zapisywac prace na osobistym pendrive’e;

e umie¢ zalogowac si¢ 1 korzystac¢ ze swojego szkolnego konta Google.

FORMY PRACY UCZNIA PODLEGAJACE OCENIE BIEZACEJ

e Sprawdziany, kartkéwki polegaja na samodzielnym wykonaniu przez ucznia zadan na
komputerze lub wydrukowanym arkuszu, sprawdzajg praktyczne umiejetnosci na
komputerze lub wiedzg teoretyczng, ich celem jest weryfikacja wiadomosci i umiejetnosci
ucznia po realizacji okreslonej partii materiatu lub umiejgtnosci stosowania okreslanej
aplikacji, s3 zapowiedziane co najmniej z tygodniowym wyprzedzeniem.
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Prace projektowe w postaci ogolnych tematéw przygotowywanych przez dtuzy czas (2-4
lekcje) przez uczniéw indywidualnie lub grupowo w zakresie umiejgtnosci stosowania
technik informatycznych.

Cwiczenie na komputerze podczas lekcji pod kierunkiem nauczyciela, zgodnie z podanymi
wskazoéwkami do pracy, gdzie brane sg pod uwage stopien zaangazowania ucznia w
wykonanie ¢wiczenia, doktadno$¢ wykonania polecenia, starannos¢ i estetyka, stosowanie
zasad pracy na komputerze, przestrzeganie regulaminu pracowni, bezpieczenstwa w sieci i
praw autorskich.

Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego zagadnienia,
Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwage zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem i
wlasciwe postugiwanie si¢ pojeciami.

Prace dodatkowe np.: udzial w konkursach, dodatkowych zajeciach informatycznych,
wykonywanie dodatkowych prac lub zadan, wykorzystanie dodatkowych zrodet informacji,
programéw, wykonanie pomocy dydaktycznych.

WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSCZEGOLNIE STOPNIE

Nauczyciel na biezaco okresla tryb przyznawania poszczegélnych stopni ocen

biezacych, zgodnie z wymaganiami edukacyjnymi. Kazda praca bedzie oceniana
indywidualnie ze wzgledu na skale trudno$ci i zakres materialu. Prace w ktorych sg ustalone
punkty za wykonanie zadania (np. sprawdziany, kartkowki, karty pracy) sg oceniane na zasadzie
ich przeliczenia na ocen¢ zgodnie z przydzialem procentowym przedstawionym w Statucie
Szkoty.

Ocena celujaca
Uczen:

opanowat tre$ci nauczania w zakresie od 95% do 100%;

zna catos¢ wymaganych pojec 1 termindw komputerowych przewidzianych planem pracy
danej klasy;

posiada catkowita, wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczna;
perfekcyjnie i1 z duza swoboda postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym i ustugami
internetowymi;

samodzielnie rozwigzuje przedstawione na zaj¢ciach problemy informatyczne;

wykonuje ¢wiczenia, prace 1 projekty samodzielnie z wtasnej inwencji,

ztozonoscig oraz bogactwem uzytych efektow i opcji, pomystowoscia, oryginalno$cia, a takze
wysokimi walorami estetycznymi;

do swoich prac pozyskuje materiat z bardzo r6znych zrodet wiedzy;

wyrodznia si¢ starannos$cia, systematycznoscig 1 solidno$cia podczas wykonywania
powierzonych zadan, nie posiada brakow;

wykazuje ponadprzeci¢tne zainteresowanie przedmiotem, mogace objawiac si¢ poszerzong
wiedzg 1 umiejetnosciami zdobywanymi we wlasnym zakresie, na dodatkowych zajgciach
informatycznych lub udziatlem w konkursach promujacych umiejetnosci i tresci
informatyczne;

dzieli si¢ swoja wiedza i umiejetnosciami z kolegami 1 kolezankami;

bezwzglednie przestrzega norm obowigzujacych w pracowni komputerowej, internetowe;j
netykiety, bezpieczenstwa w sieci, a takze zasad zwigzanych z przestrzeganiem praw
autorskich.



Ocena bardzo dobra

Uczen:

opanowat tre$ci nauczania w zakresie od 84% do 94%;

zna wymagane poje¢cia i terminologi¢ komputerowg zgodnie z planem pracy w danej klasie;
posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedzg teoretyczna;

postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym i ustugami internetowymi oraz wigkszoscig
opcji o wysokim stopniu trudnosci;

samodzielnie rozwigzuje prostsze problemy informatyczne;

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z duzg staranno$cig i doktadno$ciag w odtworzeniu
zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru, przyktadu;

wykazuje zainteresowanie przedmiotem, samodzielnie poszerzajac swoja wiedze lub na
dodatkowych zajgciach informatycznych

przestrzega norm obowigzujacych w pracowni komputerowej, internetowej netykiety,
bezpieczenstwa w sieci, a takze zasad zwigzanych z przestrzeganiem praw autorskich.

Ocena dobra
Uczen:

opanowat tresci nauczania w zakresie od 68% do 83%;

zna w duzym zakresie wymagane pojecia i terminologi¢ komputerowa zgodnie z planem
pracy w danej Klasie;

posiada niewielkie braki w wiedzy teoretycznej przedmiotu;

z niewielkimi potknigciami postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym i ustugami
internetowymi, zna duzg ilo$¢ opcji w nich zawartych, réwniez czesciowo tych o duzym
stopniu trudnosci;

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niewielkimi brakami w stosunku do przedstawionego
przez nauczyciela wzoru czy przyktadu;

przestrzega norm obowigzujacych w pracowni komputerowej, zasad bhp podczas pracy z
komputerem i internetowej netykiety.

Ocena dostateczna
Uczen:

opanowat tresci nauczania w zakresie od 51% do 67%;

nie wykazuje zbytniego zainteresowania przedmiotem, niemniej zadane ¢wiczenia 1 prace
stara si¢, mimo trudnos$ci, wykonac jak najlepiej;

w posiadanej wiedzy teoretycznej prezentuje duze braki, niemniej wigkszo$¢ materialu ma
opanowang;

z niewielkg pomoca nauczyciela postuguje si¢ oprogramowaniem komputerowym 1 ustugami
internetowymi;

wykonuje ¢wiczenia, prace 1 projekty z niedbaloscia, brakiem zastosowania wielu opcji 1
efektow poznanych na lekc;ji;

stara si¢ przestrzega¢ regulamin pracowni, zasady internetowej netykiety i bhp podczas pracy
z komputerem.



Ocena dopuszczajaca

Uczen:

e opanowal tre$ci nauczania w zakresie od 31% do 50%;

e nie wykazuje zainteresowania przedmiotem;

e posiada minimalny wymagany zasob wiedzy teoretycznej;

e 7z pomocg nauczyciela, czgsto niezbyt chetnie, postuguje si¢ oprogramowaniem

komputerowym, wykorzystujac tylko najbardziej podstawowe, wybrane opcje i efekty;

z duza pomocg nauczyciela postuguje si¢ ustugami internetowymi;

e (¢wiczenia, prace i projekty wykonuje niestarannie, z duzymi brakami w stosunku do
zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru lub przyktadu, z wykorzystaniem najprostszych
opcji i narzgdzi;

e zdarza si¢ mu tamac regulamin pracowni, zasady internetowej netykiety i bhp podczas pracy
z komputerem.

Ocena niedostateczna

Uczen:

e nie opanowal wiadomosci i umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej, a braki te
uniemozliwiaja mu dalsze zdobywanie wiedzy w zakresie tego przedmiotu;

e nie zna poj¢¢ informatycznych wystepujacych w programie nauczania i nie potrafi

zastosowa¢ nabytych wiadomosci do zadan praktycznych;

nie rozumie polecen i pytan;

nie potrafi poprawnie uruchomi¢ komputera i zamkna¢ systemu;

nie potrafi uruchomi¢ omawianego programu uzytkowego;

postawa ucznia na lekcji jest zupetnie bierna;

uczen nie wykazuje checi do uzupehienia zalegto$ci w nauce;

nie stosuje si¢ do regulaminu pracowni i zasad bhp podczas pracy z komputerem, tamie

zasady internetowej netykiety.

POPRAWA OCEN BIEZACYCH

Uczen ma prawo do jednokrotnej proby poprawienia stabszej oceny biezacej (1, 2, 3, 4) w
terminie i sposobie uzgodnionym z nauczycielem. Ocena uzyskana podczas poprawy jest
wpisywana obok oceny poprawianej.

Uczeh ma obowigzek uzupeti¢ braki w wiedzy 1 umiejetnosciach wynikajace z
nieobecnosci na lekcji.

W przypadku braku wywigzania si¢ z pracy obowigzkowej podlegajacej ocenie,
nauczyciel wpisuje 0 w dzienniku jako informacje, Ze pracg nalezy uzupetni¢ w terminie i
sposobie ustalonym z nauczycielem.



OCENA SRODROCZNA I ROCZNA

Na ocene srodroczng i roczng maja wplyw wszystkie oceny biezace otrzymane przez
ucznia. Przy ustalaniu oceny nauczyciel rowniez bierze pod uwage wysitek wktadany przez
ucznia w wywigzywaniu si¢ z obowigzkow lekcyjnych.

Uczen, ktory otrzymal oceng srodroczng niedostateczng zobowigzany jest do uzupetienia
brakow z zakresu pierwszego potrocza przez zaliczenia prac poprawkowych w terminie i
sposobie wyznaczonym przez nauczyciela.

Co najmniej 2 tygodnie przed rocznym posiedzeniem klasyfikacyjnym RP w postaci
wpisu w dzienniku elektronicznym zostaje wystawiona przewidywania roczna ocena z
przedmiotu. Tryb i warunki, w jakich uczen moze otrzymac ocen¢ wyzszg niz ocena
przewidywana roczna regulujg przepisy zawarte w Statucie Szkoty:

,,Uczen ma prawo do uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej

Z przedmiotu obowigzkowego jezeli ocena ta zostala wystawiona na podstawie mniejszej,

w porownaniu z innymi uczniami, liczby ocen biezqcych (wynikajgcej np. z czestych lub

dtugich, ale usprawiedliwionych nieobecnosci ucznia w szkole) lub na uzasadniong prosbe

ucznia, rodzica lub prawnego opiekuna.

1) W celu podniesienia przewidywanej rocznej oceny klasyfikacyjnej z przedmiotu
obowigzkowego uczen, rodzic lub prawny opiekun ucznia, w terminie 3 dni od ogloszenia
przewidywanej rocznej oceny klasyfikacyjnej, zwraca si¢ za posrednictwem wiadomosci
poprzez dziennik Librus z prosbg do nauczyciela o ustalenie zakresu materiatu
do opanowania i sposobu podwyzszenia oceny.

2) Nauczyciel przedmiotu ma obowigzek przeprowadzi¢ pisemny sprawdzian wiedzy
i umiejetnosci uczmnia lub ustny (praktyczny sprawdzian) w obecnosci innych uczniow.
Uzyskana wowczas ocena ma istotny wplyw na oceng roczng z przedmiotu”.

Poprawa oceny przewidywanej rocznej przez ucznia musi nastapi¢ w czasie lekcji w terminie

przed wystawieniem oceny rocznej.



WYMAGANIA EDUKACYJNE
UWZGLEDNIAJACE PODSTAWE PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO
ORAZ SZKOLNY PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI
REALIZOWANE DLA DANEGO ETAPU EDUKACYJNEGO

W Klasie 4 uczen w szczegolnosci:
I. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggni¢cia zadania, wyrdznia kroki
prowadzace do rozwigzania zadania
e formuluje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie
Il. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych:
 tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje przeksztatcenia
obrazu, uzupenia grafike tekstem, wybiera odpowiednie narzgdzia edytora grafiki
potrzebne do wykonania rysunku, dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania
» pracuje w kilku oknach edytora grafiki
e tworzy proste animacje i gry w wizualnym jezyku programowania - buduje skrypty
okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie, wykorzystuje polecenia sekwencyjne,
warunkowe i iteracyjne, programuje konsekwencje zajscia zdarzen, sprawdza, czy
zbudowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
objasnia zasade¢ dziatania zbudowanych skryptow
e tworzy dokumenty tekstowe - wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas
sporzadzania dokumentoéw, uzywa skroty klawiszowe ulatwiajace prace z edytorem
tekstu, wstawia do dokumentu obrazy, ozdobny tekst, ksztatty, grafiki skopiowane z
Internetu i je formatuje w edytorze tekstowym, tworzy listy numerowane i punktowane
 zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu
I1l. W zakresie poslugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi:
e wladciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidlowo na nie reaguje
e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze
e tworzy strukture folderow, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki, porzadkuje pliki
i foldery, rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow
e omawia przeznaczenie elementéw, z ktérych zbudowany jest komputer
e wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia
e postuguje si¢ roznymi no$nikami danych
e wyszukuje informacje w Internecie, korzystajac z r6znych stron internetowych
e selekcjonuje materiaty znalezione w sieci
IV. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych:
e uczestniczy w pracy grupowej wykonujac zadania i realizujac projekty
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspdlpracy z innymi
e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane
umiejetnosci informatyczne
V. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa:
e wymienia zagrozenia wynikajace z niewlasciwego korzystania z komputera
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu
e wymienia osoby i instytucje, do ktorych moze zwrdcic¢ sie o pomoc w przypadku poczucia
zagrozenia



W klasie 5 uczen w szczegolnosci:
W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow:

analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggnigcia i opracowuje rozwigzanie
wyro6znia kroki prowadzace do rozwigzania zadania
formutuje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie

W zakresie programowania irozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych:

tworzy dokumenty tekstowe w edytorach tekstu, wymienia zasady formatowania tekstu i
stosuje je podczas sporzagdzania dokumentow

wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze w edytorach tekstu
wstawia do dokumentu tekstowego obrazy, ozdobne teksty, ksztatty, ikony, grafiki pobrane
Z Internetu, i je formatuje w estetyczny sposob

zmienia tto dokumentu tekstowego, dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego
umieszcza w dokumencie tabele, omawia budowe tabeli, dodaje do tabeli i usuwa kolumny
I wiersze, projektuje tabele

tworzy prezentacje multimedialne, dodaje nowe slajdy do prezentacji, umieszcza na
slajdach teksty, obrazy, dzwigki ifilmy, dodaje przejscia do slajdow i animacje do
elementow prezentacji

projektuje tworzy i zapisuje animacje i gry w wizualnym jezyku programowania

stosuje pomysty historyjek, animacji, rysuje tto do swojej gry, buduje skrypty okreslajace
sposob sterowania postacig na ekranie, wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe
| iteracyjne, programuje konsekwencje zaj$cia zdarzen, opracowuje kolejne etapy gry
buduje skrypty rysujace figury geometryczne

okresla potozenie elementéw na ekranie, wykorzystujac uktad wspodirzednych

sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne
btedy, objasnia zasad¢ dziatania zbudowanych skryptow

w programie graficzny do tworzenia animacji np. Pivot Animator przygotowuje proste
animacje przedstawiajagce ruch postaci, tworzy wlasne postaci iwykorzystuje je
w animacjach, prezentuje krotkie historie w animacjach

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub innych urzadzeniach np.: pendriv’e

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi:

wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje
wyszukuje w Internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach
organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty, dba o wlasciwy
podziat obowigzkow podczas pracy w grupie, przestrzega zasad wspolpracy

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu

uznaje 1 respektuje prawo do prywatnosci danych 1 informacji oraz prawo do wiasnosci
intelektualnej



W klasie 6 uczen w szczegolnosci:
I. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow:

formutuje 1 zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajace si¢ na rozwigzanie
problemdéw z zycia codziennego i z réznych przedmiotow, W tym stosuje sterowanie
robotem lub obiektem na ekranie

wyrdznia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow

Il. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych:

wyjasnia, jak dziata chmura, zaktada foldery w chmurze do porzagdkowania gromadzonych
w niej plikow, tworzy, edytuje, formatuje i udostepnia dokumenty zapisane w chmurze
omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego, opisuje budowe arkusza
wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi
obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i
dobiera wykresy do danych i celéw obliczen

projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania np.: Scratch

pomysly historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen

buduje prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera
omawia budowe interfejsu programu graficznego np. GIMP

wyjasnia, czym sa warstwy w grafice, wykorzystuje warstwy podczas pracy w grafice
tworzy i edytuje obrazy w programie graficznym, wykorzystuje rézne narz¢dzia programu
do tworzenia plakatow, fotomontazy, retuszu i obrobki zdj¢¢, zapisuje efekty pracy w
okreslonym pliku graficznym

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi:
wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje

wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze

wyjasnia, jak dziata poczta elektroniczna, omawia interfejs konta pocztowego, wysyla i
odbiera wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej

korzysta z komunikatorow internetowych, pracuje z innymi osobami w tym samym czasie
nad dokumentem w chmurze, wykorzystujac np. aplikacje Google

zapisuje tworzone projekty w roznych formatach

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych:

uczestniczy w zespotlowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko ksztalcenia, dedykowany portal
edukacyjny

przestrzega zasad netykiety, komunikujac si¢ z innymi osobami za pomoca Internetu
udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej, wspotpracuje z
innymi osobami, edytujac dokumenty w chmurze internetowe;j

W zakresie przestrzegania praw 1 zasad bezpieczenstwa:

przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy z komputerem

zna i stosuje zasady wtasciwego zachowania w sieci, przestrzega netykiety

wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do
informacji 1 opisuje metody wystrzegania si¢ ich
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W klasie 7 uczen w szczegolnosci:

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow:

e przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow

W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i

innych urzadzen cyfrowych:

e korzystajac z aplikacji komputerowych dostosowuje format i wyglad opracowan do ich
tresci 1 przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umiejetnoSciami tworzenia i podstawowej
obrobki cyfrowej plikow multimedialnych (zdje¢, filmow)

e tworzy roznego typu pliki i zapisuje je w odpowiednich formatach, sprawdza rozmiar

pliku lub folderu

wykorzystuje chmure internetowg podczas pracy

wyszukuje w sieci informacje i inne materiaty niezbedne do wykonania zadania

opisuje budowg znacznikow jezyka HTML, omawia strukturg pliku HTML

tworzy prostg strone internetowa w jezyku HTML i zapisuje ja do pliku

formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML, dodaje obrazy

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym

umieszcza w dokumencie tekstowym tabele, obrazy, ksztatty i je formatuje, taczy ze soba

teksty, dzieli na strony, wprowadza numeracj¢ stron

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentow tekstowych

e drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow

e wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania, opisuje cechy
dobrej prezentacji multimedialnej, przedstawia okreslone zagadnienia w postaci
prezentacji multimedialnej, dodaje do prezentacji multimedialnej przej$cia oraz animacje

¢ montyje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiana kolejno$ci scen, dodawanie
tekstow 1 §ciezki dzwiekowej, zapisywanie w okre§lonym formacie

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi:

e przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet

e korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych, postuguje si¢ skanerem, drukarkga, aparatem

fotograficznym, kamerg

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje

wyszukuje w Internecie informacje i dane réznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),

prawidtowo nazywa programy, narzedzia 1 funkcje, z ktorych korzysta

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych:

e wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty, okresla etapy wykonywania
ztozonego projektu grupowego

e komunikuje si¢ z innymi przez Internet, wykorzystujac komunikatory,

e wysyla i odbiera poczte elektroniczng

¢ selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w Internecie

W zakresie przestrzegania praw 1 zasad bezpieczenstwa:

e opisyje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdéw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczefnstwo, cyfrowa tozsamos$¢, prywatnosé, wlasnos¢ intelektualna,
rowny dostep do informacji 1 dzielenie si¢ informacja
postepuje etycznie w pracy z informacjami

e rozroznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci



W klasie 8 uczen w szczegolnosci:

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow:

e formuluje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyr6znia
kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow

e stosuje roézne sposoby przedstawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci
listy krokow

W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i

innych urzadzen cyfrowych:

e projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow, w
programach stosuje: instrukcje wejscia / wyj$cia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,

e steruje robotem lub innym obiektem na ekranie

e stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy na liczbach naturalnych,
bada podzielnos¢ liczb, wyodrgbnia cyfry danej liczby, przedstawia dzialanie algorytmu
Euklidesa, wyszukuje element w zbiorze nieuporzadkowanym oraz porzadkuje elementy
w zbiorze metodg przez proste wybieranie

e wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, opisuje jego budowe i zastosowania

e w arkuszu kalkulacyjnym rozwiagzywania zadani rachunkowe z programu nauczania z
réznych przedmiotéw w zakresie szkoly podstawowej, z codziennego Zycia: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne 1 mieszane, przedstawia dane w postaci roznego
typu wykreséw, porzadkuje i filtruje dane

e na pozytek rozwiazywanych problemow i1 wlasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotoéw),
tworzy rozne dokumenty, grafiki, prezentacje multimedialne i filmy, dostosowuje format i
wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi:

e korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych, sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami
elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny, kamera,

e wyszukuje w Internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy)

e prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych:

e wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty, okresla etapy wykonywania
ztozonego projektu grupowego, komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez
Internet, wykorzystujac komunikatory, wysyla i odbiera pocztg elektroniczng

e ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczeg6lno$ci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci 1 wiarygodnos$ci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobow w sieci 1 korzysta z nich

W zakresie przestrzegania praw 1 zasad bezpieczenstwa:

e opisuyje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdéw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczefnstwo, cyfrowa tozsamos$¢, prywatno$¢, wlasnos¢ intelektualna,
rowny dostep do informacji 1 dzielenie si¢ informacja

e postepuje etycznie w pracy z informacjami

e przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z Internetu
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Szczegolowe wymagania na poszczegolne oceny zgodne z planem nauczania

w klasie 1V

Dopuszczajacy
Uczen:

Dostateczny
Uczen opanowat wymagania
na ocen¢ dopuszczajacy oraz:

Dobry
Uczen opanowat wymagania
na oceng dostateczny oraz:

Bardzo dobry
Uczen opanowat
wymagania
na oceng dostateczny
oraz:

Celujacy
Uczen opanowat
wymagania
na oceng bardzo dobry
oraz:

wymienia zasady bezpieczenstwa
obowigzujace w pracowni
komputerowej

stosuje poznane zasady
bezpieczenstwa w pracowni oraz
podczas pracy na komputerze
okresla, za co moze uzyskac¢ dana
oceng; wymienia mozliwosci
poprawy oceny niedostatecznej oraz
zasady pracy na informatyce
wyjasnia, czym jest komputer
wymienia elementy wchodzace

w sktad zestawu komputerowego
podaje przyktady urzadzen, ktore
mozna podtaczy¢ do komputera
okresla, jaki system operacyjny jest
zainstalowany na szkolnym

i domowym komputerze

odréznia plik od folderu

wyjasnia, czym jest internet
wymienia przyktady zagrozen,
czyhajacych na uzytkownikow sieci
podaje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu

wymienia osoby i instytucje, do
ktérych moze zwrdci¢ si¢ o pomoc
w przypadku poczucia zagrozenia
wyjasnia, do czego shuza
przegladarka internetowa

i wyszukiwarka internetowa
podaje przyktad wyszukiwarki

i przyktad przegladarki internetowe;j
wyjasnia, czym jest netykieta

wymienia trzy sposrod elementow,

z ktorych jest zbudowany komputer
wyjasnia pojecia: urzadzenie wejscia

i urzadzenie wyjscia

wymienia po jednym urzadzeniu
wejscia i wyjscia

podaje przyktady zawodow, w ktorych
potrzebna jest umiejetnos¢ pracy na
komputerze

wyjasnia pojgcia: program
komputerowy i system operacyjny
rozroznia elementy wchodzace w sktad
nazwy pliku

z pomocg nauczyciela tworzy folder

i porzadkuje jego zawarto$¢
wymienia zastosowania internetu
stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu

odréznia przegladarke od
wyszukiwarki internetowej
wyszukuje znaczenia prostych hasel na
stronach internetowych wskazanych
W podreczniku

wyjasnia, czym s prawa autorskie
przestrzega zasad wykorzystywania
materialow znalezionych w internecie,
podaje przyktady zastosowan konta
pocztowego

przestrzega netykiety w komunikacji
za pomocg poczty elektronicznej
wyjasnia, jakie cechy powinno mieé
hasto dostepu do konta pocztowego
omawia zasady wspotpracy w sieci

wyjasnia przeznaczenie trzech sposrod
elementow, z ktorych jest zbudowany
komputer

wymienia po trzy urzadzenia wejscia

i wyjécia

wymienia nazwy trzech systemow
operacyjnych

wskazuje réznice w zasadach uzytkowania
programéw komercyjnych

i niekomercyjnych

wyjasnia réznice mi¢dzy plikiem i folderem
rozpoznaje typy plikow na podstawie ich
rozszerzen

samodzielnie porzadkuje zawarto$¢ folderu
omawia korzySci i zagrozenia zwigzane

Z poszczeg6lnymi sposobami wykorzystania
internetu

wymienia nazwy przynajmniej dwoch
przegladarek i dwoch wyszukiwarek
internetowych

formutuje odpowiednie zapytania

w wyszukiwarce internetowej oraz wybiera
tre$ci z otrzymanych wynikow

korzysta z internetowego ttumacza

kopiuje ilustracj¢ ze strony internetowe;j,

a nastgpnie wkleja ja do dokumentu
wysyta wiadomo$¢ do wigcej niz jednego
odbiorcy

wykorzystuje pola Do wiadomosci oraz
Ukryte do wiadomosci

wykorzystuje narzedzia dostgpne w chmurze
do gromadzenia materiatdw oraz
zespolowego wykonywania zadan
porzadkuje pliki i foldery zapisane

w chmurze

¢ wyjasnia zastosowanie
pigciu sposrod
elementow, z ktorych
jest zbudowany
komputer

« klasyfikuje urzadzenia
na wprowadzajace dane
do komputera lub
wyprowadzajace dane
z komputera

* wskazuje przynajmniej
trzy platne programy
uzywane podczas pracy
na komputerze i ich
darmowe odpowiedniki

« dba o zabezpieczenie
swojego komputera
przed zagrozeniami
internetowymi

¢ wyszukuje informacje
W internecie,
korzystajac
z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek

e zapisuje adresy e-mail
na swoim koncie
pocztowym

e wysyla wiadomos¢ e-
mail
z zatacznikami

« opisuje wady i zalety
komunikacji
internetowej oraz
porownuje komunikacje

¢ bezblednie stosuje
poznane na lekcji
informacje i
umiejetnoscei,
bardzo sprawnie
operuje pojgciami
zwigzanymi z
elementami budowy
komputera i opisuje ich
funkcje
tworzy plakaty na temat
bezpieczenstwa w sieci,
zasad netykiety, w
sposob tworczy
przedstawiajac
zagadnienie
W sposob rozsadny
korzysta informaciji,
dokonuje ich selekcji i
W oparciu o nie
bezbtednie odpowiada
na réznorodne pytania,
samodzielnie projektuje
i programuje
rozwigzania problemow
w wizualnym jezyku
programowania np.
Scratch
* W sposob tworczy
tworzy i formatuje
teksty w MS Word.
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wysyta wiadomos¢

za posrednictwem poczty
elektronicznej

wykorzystuje program do
wspotpracy zdalnej, na przyktad
Google Classroom, do komunikacji
ze znajomymi

przesyta plik do ustugi w chmurze,
na przyktad Dysk Google i pobiera
zapisany w niej plik na swoj
komputer

tworzy nowe pliki i foldery

w chmurze

ustawia wymiary obrazu

tworzy prosty rysunek statku bez
wykorzystania ksztattu 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
buduje prosty skrypt okreslajacy
ruch duszka po scenie

uruchamia skrypty zbudowane

W programie oraz zatrzymuje ich
dziatanie

buduje prosty skrypt okreslajacy
sterowanie duszkiem za pomoca
klawiatury

usuwa duszki z projektu

buduje prosty skrypt powodujacy
wykonanie mnozenia dwoch liczb
stosuje podstawowe opcje
formatowania dostepne w edytorze
tekstu

zapisuje menu w dokumencie
tekstowym

wspotpracuje w grupie przy
rozwigzywaniu zadan

edytuje dokumenty zapisane

w chmurze, na przyktad w ustudze
Dysk Google,

pracuje w tym samym czasie z innymi
osobami nad tym samym dokumentem
uzywa klawisza Shift podczas
rysowania pionowych i poziomych
odcinkow

tworzy kopig¢ obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl

tworzy obiekty z wykorzystaniem
Ksztattow, dobierajac kolory oraz
wyglad konturu i wypehienia

uzywa klawisza Shift podczas
rysowania kota

pracuje w dwoch oknach programu
Paint

dopasowuje wielko$¢ zdje¢ do
wielkosci obrazu

rozmieszcza elementy na plakacie
wstawia podpisy do zdjec, dobierajac
kroj, rozmiar i kolor czcionki

zmienia tto sceny

zmienia wyglad 1 nazwe postaci
zmienia wielko$¢ duszkoéw
dostosowuje tlo sceny do tematyki gry
uzywa narzedzia Tekst do wykonania
tla z instrukcja gry

tworzy zmienne i ustawia ich warto$ci
wyjasnia pojecia: akapit, wcigcie
akapitowe, interlinia, formatowanie
tekstu, migkki enter, twarda spacja
pisze krotka notatke i formatuje ja,
uzywajac podstawowych opcji edytora
tekstu

wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu wzgledem
marginesow

wstawia obiekt WordArt

tworzy rysunki z wykorzystaniem ksztattu
Krzywa

stosuje opcje obracania obiektu

sprawnie przelacza si¢ miedzy otwartymi
oknami

wkleja na obraz obiekty skopiowane

z innych plikéw

dopasowuje wielko$¢ wstawionych
obiektow do tworzonej kompozycji

usuwa zdjecia i tekst z obrazu

stosuje narzg¢dzie Selektor kolorow

stosuje blok powodujacy powtarzanie
polecen

okresla za pomocg bloku z napisem ,,jezeli”
wykonanie czgéci skryptu po spetnieniu
danego warunku

stosuje bloki powodujace obrét duszka
stosuje blok, przy pomocy ktoérego mozna
ustawi¢ okreslong liczbg powtorzen
wykonania polecen umieszczonych w jego
wnetrzu

okresla za pomocg bloku z napisem ,,jezeli”
wykonanie czgéci skryptu po spetnieniu
danego warunku

stosuje bloki powodujace ukrycie

i pokazanie duszka

ustawia w skrypcie ruch duszka

okresla w skrypcie losowanie wartosci
zmiennych

okresla w skrypcie wyswietlenie na scenie
dziatania z warto$ciami zmiennych oraz
pola do wpisania odpowiedzi

stosuje blok z napisami ,,jezeli”, ,,t0” i ,,w
przeciwnym razie”

stosuje blok okreslajacy powtarzanie
polecen

wymienia podstawowe zasady formatowania
tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentéw

stosuje opcje Pokaz wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawnos$¢ formatowania
formatuje obiekt WordArt

internetowa z rozmowa
na zywo

wykonuje grafike ze
staranno$cig i dbatoscia
0 detale

tworzy dodatkowe
obiekty i umieszcza je
na obrazie

dodaje do tytutu efekt
cienia liter

dodaje nowe duszki do
projektu

uzywa blokow
okreslajacych styl
obrotu duszka

taczy wiele blokow
okreslajacych
wys$wietlenie
komunikatu o dowolnej
tresci

objasnia poszczegdlne
etapy tworzenia skryptu
tworzy poprawnie
sformatowane teksty
ustawia odstgpy miedzy
akapitami i interlinig
tworzy dokumenty
tekstowe

z zastosowaniem
roéznych opcji
formatowania tekstu
wyrdznia si¢
samodzielno$cia,
dbatoscig o poprawno$é
i estetyke w tworzonych
dokumentach
tekstowych

12




Szczegolowe wymagania na poszczegolne oceny zgodne z planem nauczania

w klasie V
Dopuszczajacy Dostateczny Dobry Bardzo dobry Celujacy
Uczen: Uczen opanowat wymagania Uczen opanowat wymagania Uczen opanowat wymagania Uczen opanowat wymagania

na ocen¢ dopuszczajacy oraz:

na oceng dostateczny oraz:

na oceng dostateczny oraz:

na oceng bardzo dobry oraz:

zmienia kroj czcionki

w dokumencie tekstowym,
zmienia wielko$¢ czcionki

w dokumencie tekstowym,
okresla elementy, z ktorych
sklada si¢ tabela,

wstawia do dokumentu
tekstowego tabel¢ o okreslonej
liczbie kolumn i wierszy,
zmienia tto strony

w dokumencie tekstowym,
dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,
wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej,
wpisuje tytul prezentacji na
pierwszym slajdzie,

tworzy prosta prezentacje
multimedialng sktadajaca si¢

z kilku slajdow i zawierajaca
zdjecia,

podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych
Z internetu,

ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,
zmienia kolor tekstu,

wyréwnuje akapit na rézne sposoby,
umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny
i wiersze,

ustawia styl tabeli, korzystajac

z szablonow dostepnych w programie
Word,

dodaje obramowanie i kolor strony,
zmienia rozmiar i potozenie elementéw
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych szablonow,
zmienia wersj¢ kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

dodaje do prezentacji obiekt WordArt,

dodaje przej$cia miedzy slajdami,

wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,
podczas edycji tekstu wykorzystuje
tzw. twardg spacj¢ oraz migkki enter,
sprawdza poprawno$¢ ortograficzng

i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

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

formatuje tekst w komorkach tabeli,
zmienia wypehienie i obramowanie
ksztaltu wstawionego do dokumentu
tekstowego,

zmienia obramowanie i wypetnienie
obiektu WordArt,

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

podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje najwazniejsze
zasady przygotowania eleganckiej
prezentacji,

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

¢ uzywa w programie Word opcji
Pokaz wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu,

¢ tworzy wcigcia akapitowe,

¢ Kkorzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli wstawionych do
dokumentu tekstowego,

e Kkorzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do podstawowej
obrobki graficznej obrazow
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

¢ dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby
byly one wyrazne i czytelne,

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

¢ dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji
w prezentacji multimedialne;j,

¢ bezblednie stosuje poznane na
lekcji informacje i
umiejetnoscei,

¢ samodzielnie i tworczo
wykonuje dokumenty tekstowe
stosujac réznorodne opcje
formatowania stosownie do
pisanego tekstu

¢ samodzielnie projektuje tabele
do przedstawienia
roznorodnych danych,
formatuje komorki korzystajac
z réznorodnych opcji

¢ samodzielnie wstawia roznego
typu ilustracje do tekstu
korzystajac z réznorodnych
narzg¢dzi do rysowania

¢ samodzielnie i tworczo tworzy
prezentacje stosujac si¢ do
wszystkich zasad dobrej
prezentacji, wykorzystuje wiele
funkcji formatowania,
wstawiania, projektowania i
animacji,
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ustala cel wyznaczonego
zadania w prostym uj¢ciu
algorytmicznym,

wczytuje do gry tworzonej

w Scratchu gotowe tto z pliku,
dodaje posta¢ z biblioteki do
projektu tworzonego

w Scratchu,

buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

korzysta z blokow z kategorii
Pioro do rysowania linii na
scenie podczas ruchu duszka,
omawia budow¢ okna
programu Pivot Animator,
tworzy prostg animacje
sktadajaca sie z kilku klatek,
wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad wspolnymi
projektami.

dodaje animacje do elementow
prezentacji multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,
wstawia filmy prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknigciu,
dodaje do prezentacji multimedialnej
dodatkowe elementy graficzne: ksztalty
i pola tekstowe,

zbiera dane niezbedne do osiggnigcia
celu,

osigga wyznaczony cel bez wczesniejszej
analizy problemu w sposob
algorytmiczny,

samodzielnie rysuje tlo dla gry tworzonej
w Scratchu,

ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu wspotrzednych,

w budowanych skryptach zmienia
grubo$¢, kolor i odcien pisaka,

dodaje tlo do animacji tworzonej

w programie Pivot Animator,

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

formatuje wstawione do prezentacji
zdjecia, korzystajac z narzedzi na
karcie Formatowanie,

okresla czas trwania przejscia slajdu,
okresla czas trwania animacji na
slajdach,

zapisuje prezentacj¢ multimedialng
jako plik wideo,

zmienia wyglad dodatkowych
elementéw wstawionych do
prezentacji,

analizuje problem i przedstawia rézne
sposoby jego rozwigzania,

wybiera najlepszy sposob
rozwigzania problemu,

buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomoca
klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt rysujacy
kwadrat,

w programie Pivot Animator tworzy
animacje¢ sktadajacg si¢ z wigkszej
liczby klatek i przestawiajaca postac

podczas konkretnej czynno$ci.

korzysta z dodatkowych ustawien
wideo dostgpnych w programie
PowerPoint,

zmienia kolejnos$¢ i czas trwania
animacji, aby dopasowac je do
historii przestawianej w prezentacji,
dodaje drugi poziom do tworzonej
siebie gry w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas
programowania,

buduje skrypty rysujace dowolne
figury foremne,

tworzy w programie Pivot Animator
plynne animacje, dodajac
odpowiednio duzo klatek nieznacznie

si¢ od siebie roznigcych.

¢ samodzielnie projektuje skrypty
w programowaniu Scratch,
tworczo rozwiazuje problemy,

¢ samodzielnie tworzy, ztozony i
doktadny ruch w animacji Pivot
Animator wykorzystujac
réznorodne funkcje programu,

* sprawnie zapisuje pliki w
odpowiednim formacie i
porzadkuje dane na dyskach.
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Szczegolowe wymagania na poszczegolne oceny zgodne z planem nauczania

w klasie VI
Dopuszczajacy Dostateczny Dobry Bardzo dobry Celujacy
Uczen: Uczen opanowat wymagania Uczen opanowat wymagania Uczen opanowat wymagania Uczen opanowat wymagania

na ocen¢ dopuszczajacy oraz:

na oceng dostateczny oraz:

na oceng dostateczny oraz:

na oceng bardzo dobry oraz:

tworzy i wysyta wiadomos¢ e-
mail,

komunikuje si¢ on-line,
korzystajac z programu Google
Classroom, Meet

umieszcza wiasne pliki w ushudze
Dysk Google,

tworzy foldery w ustudze Dysk
Google,

wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane r6znego
typu,

zmienia szeroko$¢ kolumn
arkusza kalkulacyjnego,
formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

wykonuje proste obliczenia w
arkuszu kalkulacyjnym,
wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

tworzy w Scratchu zmienne i
nadaje im nazwy,
wykorzystuje blok z napisami
»zapytaj” oraz ,,i czekaj” do
wprowadzania danych

i nadawania wartosci zmiennym,

stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,
przestrzega zasad bezpieczenstwa
podczas komunikacji w internecie,
przestrzega zasad wspotpracy w
sieci,

tworzy dokumenty bezposrednio w
ustudze Dysk Google,

zmienia kolory komorek arkusza
kalkulacyjnego,

wypelnia kolumng lub wiersz
arkusza kalkulacyjnego seria
danych, wykorzystujac
automatyczne wypetnianie,

tworzy formuty, korzystajac z
adresow komorek,

formatuje wykres wstawiony do
arkusza kalkulacyjnego,
wspolpracuje nad dokumentem z
innymi cztonkami zespotu w tym
samym czasie,

tworzy w Scratchu wlasne tto sceny,
tworzy w Scratchu wlasne duszki,
buduje w Scratchu skrypty
zmieniajace wyglad duszka po jego
kliknieciu,

wysyta wiadomo$¢ e-mail do wielu
odbiorcow, korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci,

korzysta z narzedzi programu
Google Classroom do pracy na
lekcjach

dodaje obrazy do dokumentoéw
utworzonych bezposrednio w
ustudze Dysk Google,

dodaje nowe arkusze do skoroszytu,
kopiuje serie danych do réznych
arkuszy w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym w okreslonym
porzadku,

wykorzystuje formuty SUMA oraz
SREDNIA do wykonywania
obliczen,

dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza
kalkulacyjnego,

buduje w Scratchu skrypty nadajace
komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty

reagujace na komunikaty,

wykorzystuje narzedzie Kontakty
do zapisywania czgsto uzywanych
adreséw poczty elektronicznej,
udostgpnia dokumenty utworzone
w ustudze Dysk Google,
kolezankom i kolegom oraz
wspotpracuje z nimi podczas
edycji dokumentow,

zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

wyroznia okreslone dane w
arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby posortowaé
dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedhug wickszej liczby kryteriow,
tworzy wtasne kalkulatory w
Excel stosujac formuty np.:
liczace koszty, pola figur itp.
dobiera typ wstawianego wykresu
do rodzaju danych,

bezbtednie stosuje informacje i
umiej¢tnosei przewidziane
planem nauczania,

wysyta wiadomo$¢

e-mail z zatgcznikami stosujac
si¢ do wszystkich zasad
poprawnosci,

wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatow oraz
zespotowego wykonywania
zadan;

wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy nad
szkolnymi projektami
przygotowuje tabele z danymi
wykazujac si¢ estetyka i
dbatoscia o szczegély oraz
wykorzystujac dodatkowe
narzedzia, np. Scal

i wysrodkuj

wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji oraz
korzysta z opcji Filtruj, aby
pokazaé okreslone dane,
wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do obliczania
wskaznika masy ciata (BMI)
analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje
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e tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,

e tworzy proste obrazy w programie
GIMP,

 zmienia ustawienia kontrastu oraz
jasno$ci obrazéw w programie
GIMP.

buduje w Scratchu skrypty
przypisujace wartosci zmiennym,
wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do sprawdzania, czy
zostaly spetnione okreslone
warunki,

posiada konto w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha i z niego korzysta,
wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazéw w programie GIMP,
dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktory nalezy
zaznaczy¢,

kopiuje i wkleja fragmenty obrazu

do réznych warstw.

wykorzystuje blok z napisem
,Powtorz” do wielokrotnego
wykonania serii polecen,
wykorzystuje blok decyzyjny z
napisami ,,jezeli” i ,,t0” lub ,jezeli”,
,»t0”1,,w przeciwnym razie” do
wykonywania polecen w zaleznoSci
od tego, czy okres$lony warunek
zostal spelniony,

wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do tworzenia
rozbudowanych skryptow
sprawdzajacych warunki,

stosuje filtry do przeksztalcania
zdje¢ w GIMP

tworzy w Scratchu prosta gre
Zrecznos$cioway,

buduje w Scratchu skrypty
wyszukujace najmniejsza i
najwickszg liczb¢ w danym
zbiorze,

buduje w Scratchu skrypt
wyszukujacy okreslong liczbe w
danym zbiorze,

samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac
warstwy.

edytuje utworzona gre, dodajac
wymyslone przez siebie
elementy

bezbtednie buduje skrypt
obliczajacy $rednig ocen na
$wiadectwo

tworzy w Scratchu gre logiczna
wykorzystujaca losowanie liczb
podczas pracy w programie
GIMP wykazuje si¢ wysokim
poziomem estetyki

$wiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazow

tworzy w programie GIMP
skomplikowane fotomontaze,
np. wkleja wiasne zdjecia do
obrazéw pobranych z internetu
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Szczegolowe wymagania na poszczegolne oceny zgodne z planem nauczania

w klasie VI
Dopuszczajacy Dostateczny Dobry Bardzo dobry Celujacy
Uczen: Uczen opanowal wymagania Uczen opanowal wymagania Uczen opanowal wymagania Uczen opanowat
na oceng dopuszczajacy oraz: na oceng dostateczny oraz: na oceng dostateczny oraz: wymagania
na oceng bardzo dobry
oraz:

e wymienia dwie dziedziny,
w ktorych wykorzystuje
si¢ komputer

e wymienia dwa zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

e wyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa

e wymienia dwie ustugi
dostepne w internecie

e otwiera strony internetowe
w przegladarce

e wyjasnia, czym jest strona
internetowa

e opisuje budowe witryny
internetowej

® tworzy stron¢ internetowa
w jezyku HTML

e tworzy rysunek za pomoca
podstawowych narzgdzi
programu GIMP i zapisuje
go w pliku

e zaznacza fragmenty
obrazu

e wykorzystuje schowek do
kopiowania i wklejania
fragmentéw obrazu

e wyjasnia, czym jest
animacja

e wspélpracuje w grupie,
przygotowujac plakat

e Wymienia cztery dziedziny,
w ktorych wykorzystuje si¢
komputery

e wymienia cztery zawody i zwigzane
z nimi kompetencje informatyczne

e przestrzega zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy przy
komputerze

o kompresuje i dekompresuje pliki i
foldery

e wymienia podstawowe klasy sieci
komputerowych

e wyjasnia, czym jest internet

e wymienia cztery ustugi dostepne
w internecie

e wyjasnia, czym jest chmura
obliczeniowa

o wyszukuje informacje w internecie,
korzystajac z wyszukiwania
prostego

e szanuje prawa autorskie,
wykorzystujac materialy pobrane z
internetu

e omawia budowe znacznika HTML

e wymienia podstawowe znaczniki
HTML

e tworzy prosta strong internetowa w
jezyku HTML i zapisuje ja w pliku

e planuje kolejne etapy wykonywania
strony internetowej

e omawia znaczenie warstw obrazu
w programie GIMP

e wymienia sze$¢ dziedzin, w ktorych wykorzystuje si¢
komputery

e wymienia sze$¢ zawodow i zwiazane z nimi
kompetencje informatyczne

e omawia podstawowe jednostki pami¢ci masowe;j

e wstawia do dokumentu znaki, korzystajac z kodow
ASCII

e zabezpiecza komputer przed dziataniem ztosliwego
oprogramowania

e wymienia i opisuje rodzaje licencji na
oprogramowanie

e omawia podziat sieci ze wzgledu na wielkos¢

e opisuje dziatanie i budowe domowe;j sieci
komputerowej

e opisuje dziatanie i budowe szkolnej sieci
komputerowej

e wymienia sze$¢ ushug dostgpnych w internecie

e umieszcza pliki w chmurze np. Dysk Google

o wyszukuje informacje w internecie, korzystajac
z wyszukiwania zaawansowanego

e opisuje proces tworzenia cyfrowej tozsamosci

o dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania
z internetu

e przestrzega zasad netykiety, komunikujac si¢ przez
internet

¢ wykorzystuje znaczniki formatowania do zmiany
wygladu tworzonej strony internetowej

e umieszcza na stronie obrazy, tabele i listy punktowane
oraz numerowane

e uzywa narzedzi zaznaczania dostgpnych w programie
GIMP

¢ zmienia kolejnos¢ warstw obrazu w programie GIMP

e opisuje podstawowe formaty graficzne

e Wwymienia osiem dziedzin, w ktorych
wykorzystuje si¢ komputery

e wymienia osiem zawodow i
zwigzane z nimi kompetencje
informatyczne

e wyjasnia, czym jest system binarny
(dwojkowy) i dlaczego jest uzywany
do zapisywania danych
w komputerze

e zamienia liczby systemu
dziesiatkowego na dwojkowy i
odwrotnie z wykorzystaniem
kalkulatora programisty

e wykonuje kopi¢ bezpieczenstwa
swoich plikéw

e sprawdza parametry sieci
komputerowej w systemie Windows

e wymienia osiem ustug dostgpnych w
internecie

e wspolpracuje nad dokumentami,
wykorzystujac chmure np. Dysk
Google

e opisuje licencje na zasoby
W internecie

o wyswietla i analizuje kod strony
HTML, korzystajac z narz¢dzi
przegladarki internetowej

e otwiera dokument HTML do edycji
w dowolnym edytorze tekstu

e umieszcza na tworzonej stronie
hipertacza do zewngtrznych stron
internetowych

® bezbtednie stosuje
informacje i umiejetnosci
przewidziane planem
nauczania,

¢ samodzielnie zamienia
liczby z systemu
dziesigtnego na dwojkowy
i odwrotnie

® zmienia ustawienia sieci
komputerowej w systemie
Windows

e publikuje wlasne tresci w
internecie, przydzielajac
im licencje typu Creative
Commons

o do formatowania wygladu
strony wykorzystuje
znaczniki nieomawiane na
lekcji

® tworzac strong
internetowsg, wykorzystuje
dodatkowe technologie,
np. CSS lub JavaScript

® tworzac rysunki
w programie GIMP,
wykorzystuje narzedzia
niecomoéwione na lekcji

o przedstawia proste
historie poprzez animacje
utworzone w programie
GIMP

e planuje pracg¢ w grupie
i wspotpracuje z jej
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o tworzy rézne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w
plikach

e otwiera i edytuje zapisane
dokumenty tekstowe

o tworzy dokumenty
tekstowe, wykorzystujac
szablony dokumentoéw

e wstawia obrazy do
dokumentu tekstowego

e wstawia tabele do
dokumentu tekstowego

o wykorzystuje style do
formatowania réznych
fragmentow tekstu

e wspOlpracuje w grupie,
przygotowujac
e-gazetke

® przygotowuje prezentacje
multimedialng i zapisuje ja
w pliku

e zapisuje prezentacje jako
pokaz slajdow

e nagrywa film kamerg
cyfrowa lub z
wykorzystaniem
smartfona

e tworzy projekt filmu w
Edytorze wideo

e tworzy i usuwa warstwy
w programie GIMP

e Umieszcza napisy na obrazie
w programie GIMP

e zapisuje rysunki w réznych
formatach graficznych

e dodaje gotowe animacje do obrazow
wykorzystujac filtry programu
GIMP

e planuje prace w grupie poprzez
przydzielanie zadan poszczegdlnym
jej cztonkom

e redaguje przygotowane dokumenty
tekstowe, przestrzegajac
odpowiednich zasad

o dostosowuje formg tekstu do jego
przeznaczenia

e Korzysta z tabulatora do ustawiania
tekstu w kolumnach

e ustawia wciecia w dokumencie
tekstowym, wykorzystujac suwaki
na linijce

e zmienia potozenie obrazu wzgledem
tekstu

« formatuje tabele w dokumencie
tekstowym

o wstawia symbole do dokumentu
tekstowego

e wpisuje informacje do nagtéwka
i stopki dokumentu

e planuje prace w grupie poprzez
przydzielanie zadan poszczegdlnym
jej cztonkom

e planuje prace nad prezentacja oraz
jej uktad

e umieszcza w prezentacji slajd ze
spisem tresci

e uruchamia pokaz slajdow

e przestrzega zasad poprawnego
nagrywania filmoéw wideo

o dodaje nowe klipy do projektu filmu

e wykorzystuje warstwy, tworzac rysunki w programie
GIMP

e rysuje figury geometryczne, wykorzystujac narzedzia
zaznaczania w programie GIMP

¢ dodaje gotowe animacje dla kilku fragmentéw obrazu:
odtwarzane jednocze$nie oraz odtwarzane po kolei

e wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy materiaty
niezbedne do wykonania plakatu

e przestrzega praw autorskich podczas zbierania
materialow do projektu

e ustawia rozne rodzaje tabulatoréw, wykorzystujac
selektor tabulatoréw

e sprawdza liczb¢ wyrazow, znakéw, wierszy i
akapitow w dokumencie tekstowym za pomoca
Statystyki wyrazow

e zmienia kolejnos¢ elementéw graficznych
w dokumencie tekstowym

e wstawia grafiki SmartArt do dokumentu tekstowego

e umieszcza w dokumencie tekstowym pola tekstowe i
zmienia ich formatowanie

e tworzy spis tresci z wykorzystaniem stylow
nagtéwkowych

e dzieli dokument na logiczne czgsci

e wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy materiaty
niezbedne do wykonania e-gazetki

e przestrzega praw autorskich podczas zbierania
materialow do projektu

o projektuje wyglad slajdow zgodnie z ogblnie
przyjetymi zasadami dobrych prezentacji

¢ dodaje do slajdéw obrazy, grafiki SmartArt

¢ dodaje do elementow na slajdach animacje i zmienia
ich parametry

e przygotowuje niestandardowy pokaz slajdow

e nagrywa zawarto$¢ ekranu i umieszcza nagranie
W prezentacji

e wymienia rodzaje formatow plikéw filmowych

e dodaje przej$cia migdzy klipami w projekcie filmu

¢ usuwa fragmenty filmu

e zapisuje film w roznych formatach wideo

e tworzy kolejne podstrony i faczy je
za pomoca hiperlaczy

e faczy warstwy w obrazach
tworzonych w programie GIMP

e wykorzystuje filtry programu GIMP
do obrobki zdjec¢

o tworzy fotomontaze i kolaze w
programie GIMP

e tworzy animacj¢ poklatkowa,
wykorzystujac warstwy w programie
GIMP

e sprawdza poprawnos¢ ortograficzng
tekstu za pomocg stownika
ortograficznego

o wyszukuje wyrazy bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika synonimow

e zamienia okre$lone wyrazy w calym
dokumencie tekstowym, korzystajac
z opcji Znajdz i zamien

e 0sadza obraz w dokumencie
tekstowym

e wstawia zrzut ekranu do dokumentu
tekstowego

e wstawia rownania do dokumentu
tekstowego

e laczy ze sobg dokumenty tekstowe

e tworzy przypisy dolne i koncowe

e wykorzystuje chmure obliczeniowsg
do zbierania materialow
niezbednych do wykonania
e-gazetki

e wyrownuje elementy na slajdzie w
pionie i w poziomie oraz wzgledem
innych elementéw

e dodaje do slajdow dzwigki i filmy

e dodaje do slajdow efekty przejscia

¢ dodaje do slajdow hipertacza
i przyciski akcji

e dodaje napisy do filmu

e dodaje filtry do scen w filmie

¢ dodaje Sciezke dzwigkowa do filmu

czlonkami, przygotowujac
dowolny projekt

® przygotowuje estetyczne
projekty dokumentoéw
tekstowych do
wykorzystania w zyciu
codziennym, takie jak:
zaproszenia na
uroczystosci, ogloszenia,
podania, listy

o wstawia do dokumentu
tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty
osadzone, np. arkusz
kalkulacyjny

® przygotowuje
rozbudowane dokumenty
tekstowe, takie jak
referaty i wypracowania

o planuje pracg w grupie
i wspolpracuje z jej
cztonkami, przygotowujac
dowolny projekt

e przygotowuje prezentacje
multimedialne,
wykorzystujac narzedzia,
ktorych opcje
samodzielnie poznat

¢ przygotowuje projekt
filmowy o przemyslanej
i zaplanowanej fabule,
z wykorzystaniem
réznych mozliwosci
programu Edytor wideo

18




Szczegolowe wymagania na poszczegolne oceny zgodne z planem nauczania

w klasie VIII

Dopuszczajacy
Uczen:

Dostateczny
Uczen opanowatl wymagania
na oceng dopuszczajacy oraz:

Dobry
Uczen opanowat wymagania
na oceng dostateczny oraz:

Bardzo dobry
Uczen opanowat wymagania
na oceng dostateczny oraz:

Celujacy
Uczen opanowat wymagania
na oceng bardzo dobry oraz:

omawia zastosowanie oraz budowe
arkusza kalkulacyjnego

okresla adres komorki

wprowadza dane réznego rodzaju do
komorek arkusza kalkulacyjnego
formatuje zawarto$¢ komorek
(wyréwnanie tekstu oraz wyglad
czcionki)

rozumie rdéznice mi¢dzy
adresowaniem wzglednym,
bezwzglednym i mieszanym
wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego

korzysta z arkusza kalkulacyjnego w
celu stworzenia kalkulacji wydatkow
definiuje pojecia: algorytm, program,
programowanie

podaje kilka sposobow
przedstawienia algorytmu

thumaczy, do czego uzywa si¢
zmiennych w programach

pisze proste programy w trybie
skryptowym jezyka C++

z wykorzystaniem zmiennych
wyjasnia dziatanie operatora modulo
wyjasnia algorytm badania
podzielnosci liczb

wyjasnia potrzebe wyszukiwania
informacji w zbiorze

sprawdza dziatanie programéw
wyszukujacych element w zbiorze
wyjasnia potrzebe porzadkowania
danych

sprawdza dziatanie programu
sortujacego dla ré6znych danych

okresla zasady wprowadzania danych
do komorek arkusza kalkulacyjnego
dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny
w tabeli

stosuje w arkuszu podstawowe
funkcje: (SUMA, SREDNIA),
omawia i modyfikuje poszczegdlne
elementy wykresu

zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane otrzymane z
prostych dos$wiadczen i przedstawia
je na wykresie

wymienia rézne sposoby
przedstawienia algorytmu: opis
stowny, schemat blokowy, lista
krokow

poprawnie formutuje problem do
rozwigzania

stosuje odpowiednie polecenie jezyka
C++, aby wyswietli¢ tekst na ekranie
omawia réznice pomigdzy kodem
zrodtowym a kodem wynikowym
thumaczy, czym jest Srodowisko
programistyczne

wykonuje obliczenia w jezyku C++
omawia dziatanie operatorow
arytmetycznych

stosuje tablice w jezyku C++ oraz
operatory logiczne

zapisuje w postaci listy krokow
algorytm badania podzielnosci liczb
naturalnych

wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjng while

tworzy proste formuty obliczeniowe
wyjasnia, czym jest adres wzgledny
wykorzystuje funkcje JEZELI do
tworzenia algorytmow z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym

w formutach stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane
dobiera odpowiedni wykres do
rodzaju danych

sortuje oraz filtruje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

wymienia przyktadowe §rodowiska
programistyczne

wyjasnia, czym jest specyfikacja
problemu

opisuje etapy rozwigzywania
problemow

opisuje etapy powstawania programu
komputerowego

zapisuje proste polecenia jezyka C++
wykorzystuje instrukcje warunkowa
if oraz if else w programach
wykorzystuje iteracje

w konstruowanych algorytmach
wykorzystuje w programach
instrukcjg iteracyjna for

omawia algorytm Euklidesa w wersji
z odejmowaniem i z dzieleniem —
zapisuje go w wybranej postaci
wyjasnia algorytm wyodrebniania
cyfr danej liczby i zapisuje go w
wybranej postaci

implementuje algorytm
wyszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym

kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe, wykorzystujac
adresowanie wzgledne

korzysta z biblioteki funkcji, aby
wyszukiwaé potrzebne funkcje
stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne lub mieszane w
zaawansowanych formutach
obliczeniowych

tworzy wykres dla wigcej niz jedne;j
serii danych

tworzy prosty model

(na przyktadzie rzutu szeScienng
kostkg do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

stosuje filtry niestandardowe
pisze proste programy w trybie
skryptowym jezyka C++

buduje schematy blokowe stuzace
do przedstawiania algorytmow
konstruuje sytuacje warunkowe w
algorytmach

pisze programy zawierajace
instrukcje warunkowe, petle oraz
funkcje

czyta kod Zrodtowy i opisuje jego
dziatanie

wyjasnia réznice miedzy instrukcja
iteracyjng while a petla for

pisze programy obliczajace NWD,
stosujac algorytm Euklidesa, oraz
wypisujace cyfry danej liczby
wyjasnia rdznice miedzy
algorytmem Euklidesa w wersjach
z odejmowaniem i z dzieleniem

e samodzielnie tworzy
i kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe

. stosuje Zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wiasne
potrzeby

e tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych

e przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego do
analizowania do$§wiadczen
z innych przedmiotéw

e zapisuje algorytmy
réznymi sposobami oraz
pisze programy o
wigkszym stopniu
trudnosci

e pisze programy w jezyku
C++ do rozwigzywanie
zadan matematycznych

e tworzy program sktadajacy
si¢ z kilku funkcji
wywotywanych w
programie gtéwnym

e pisze programy
wykorzystujace algorytmy
Euklidesa (np. obliczajacy
NWW) oraz wyodrebniania
cyfr danej liczby

¢ samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania
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testuje gre na réznych etapach
uczestniczy w pracach zespotu,
realizuje zadania o niewielkim
stopniu trudnos$ci

bierze udziat w dyskusji nad
wyborem atrakcyjnego zawodu
wymagajacego kompetencji
informatycznych

zapisuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym, w tym
elementu najwigkszego
i najmniejszego
zapisuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze uporzadkowanym
metoda potowienia
implementuje gre w zgadywanie
liczby
zapisuje w wybranej formie algorytm
porzadkowania metodami przez
wybieranie oraz przez zliczanie
omawia implementacj¢ algorytmu
sortowania przez wybieranie
stosuje petle zagniezdzone i wyjasnia,
jak dziataja
wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel
bierze udziat w pracach nad
wypracowaniem koncepcji gry
wspotpracuje w grupie podczas pracy
nad projektem, realizuje powierzone
mu zadania
tworzy projekt prezentacji
multimedialnej
wyszukuje informacje dotyczace TI
W naszym zyciu
umie podaé przyktady zastosowan
informatyki w réznorodnych
zawodach

omawia funkcje zastosowane

w realizacji algorytmu wyszukiwania
metoda potowienia

implementuje algorytm
wyszukiwania najwigkszej wartosci
w zbiorze

omawia implementacj¢ algorytmu
sortowania przez zliczanie

omawia funkcje zastosowane w
kodzie zrodtowym algorytmoéw
sortowania przez wybieranie oraz
przez zliczanie

przygotowuje dokumentacje imprezy,
wykonuje obliczenia, projektuje
tabele oraz wykresy

wspotpracuje w grupie podczas pracy
nad projektem

e programuje wybrane elementy gry
e opracowuje opis gry

wspolpracuje w grupie, tworzy
elementy projektu

tworzy prezentacj¢ wg przyjetych
zasad projektu

ujmuje w prezentacji wiele waznych i
istotnych dla tematu informacji,
ciekawie je prezentujac, w
szczegollnosci dotyczacych TI,
historii rozwoju informatyki

e samodzielnie zapisuje w wybranej
postaci algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze metoda
potowienia, w tym elementu
najwigkszego i najmniejszego

e implementuje algorytm
wyszukiwania elementu w zbiorze
metoda polowienia

¢ implementuje algorytmy
porzadkowania metodami przez
wybieranie oraz przez zliczanie

¢ wprowadza modyfikacje w
implementacji algorytmow
porzadkowania przez wybieranie
oraz przez zliczanie

¢ implementuje i optymalizuje kod
zrodlowy gry, korzystajac
z wypracowanych zatozen

e przygotowuje roznorodng
dokumentacje, zestawienia, drukuje
wyniki

o aktywnie uczestniczy w pracach
zespotu nad projektem, tworczo
rozwigzuje problemy

¢ analizuje i weryfikuje pod
wzgledem merytorycznym
i technicznym przygotowana
prezentacje

o dba o poprawno$¢ terminologii
zwiazanej z TI

samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje programy
sortujace metoda przez
wybieranie, metoda przez
zliczanie

bierze udziat

w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej, tworzy
zestawienia zawierajace
zaawansowane formutly,
wykresy oraz elementy
graficzne

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera
rozbudowuje gr¢ o nowe
elementy

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

wzbogaca prezentacj¢ o
elementy podnoszace jej
walory estetyczne

i merytoryczne

podczas dyskusji przyjmuje
funkcje moderatora
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DOSTOSOWANIE WYMAGAN EDUKACYJNYCH Z INFORMATYKI
DO INDYWIDUALNYCH POTRZEB I MOZLIWOSCI PSYCHOFIZYCZNYCH
UCZNIOW Z DYSFUNKCJAMI

Kazdy uczen, ktory posiada opini¢ Poradni Psychologiczno — Pedagogicznej

o dysfunkcjach, jest oceniany zgodnie z indywidualnymi zaleceniami.
Przy ustalaniu oceny nauczyciel bierze po uwage:

¢ indywidualne mozliwosci 1 wlasciwosci psychofizyczne kazdego ucznia,
wysitek wktadany przez ucznia w prace,

zainteresowanie przedmiotem,

zaangazowanie ucznia na zaje¢ciach,

utrudnione warunki uczenia si¢ i utrwalania wiadomosci w domu (np. uczniow,
ktorzy nie posiadajg wiasnego komputera).

Wymagania dla uczniow z dysfunkcjami ustala si¢ indywidualnie w zaleznos$ci od

wskazowek 1 zalecen przekazanych przez poradnie 1 ogdlnych zalecen wynikajacych ze
zdiagnozowanej u ucznia dysfunkcji.

Diagnoza NIEDOSLUCH
Zasady prezentaciji materialu

zapewni¢ dla dziecka miejsce w pierwszej tawce blisko nauczyciela, tak by twarz
nauczyciela byta dobrze widoczna, w szczegdlnosci podczas wydawania polecen przez
nauczyciela na forum klasy

umozliwi¢ dziecku odwracanie si¢ w kierunku innych kolegéw odpowiadajacych na lekcji
co ulatwi lepsze zrozumienie ich wypowiedzi

nauczyciel moéwiac do catej klasy, powinien sta¢ w poblizu dziecka zwrocony twarzg w
jego strong — nie powinien chodzi¢ po klasie, czy by¢ odwrdocony twarza do tablicy, to
utrudnia dziecku odczytywanie mowy z jego ust

nalezy mowi¢ do dziecka wyraznie uzywajac normalnego gtosu i intonacji, unika¢
gwattownych ruchéw gtowg czy nadmiernej gestykulacji

trzeba zadbac o spokdj 1 cisze w klasie, eliminowaé zbedny hatas m.in. zamykac¢ okna
przy ruchliwej ulicy, unika¢ szeleszczenia kartkami papieru, szurania krzestami, bo to
utrudnia dziecku rozumienie polecen nauczyciela 1 wypowiedzi innych uczniow,
powoduje tez wigksze zmgczenie

nauczyciel winien upewni¢ si¢ czy polecenia kierowane do calej klasy sa whasciwie
rozumiane przez dziecko niedostyszace, w przypadku trudnosci zapewni¢ mu dodatkowe
wyjasnienia, sformulowac inaczej polecenie, uzywajac prostego, znanego dziecku
stownictwa

zapewni¢ pomoc kolezenska, poprosi¢ ucznia, ktory chetnie dodatkowo bedzie pomagat
mu np. szybciej otworzy ksigzke, wskaze ¢wiczenie, itp.

w czasie lekcji wskazane jest uzywanie rOwniez pomocy wizualnych, specjalistycznych
kart pracy, ktore pomogg w przekazie informacji w sposob werbalny

Formy sprawdzania wiedzy 1 umiejetno$ci

polecenia prace kontrolnych ucznia, ¢wiczenia na komputerze przekazywaé rowniez w
formie pisemnej, sprawdzac, czy uczen je zrozumial i podjat zaliczenia

Zasady oceniania

przy ocenie osiggnie¢ ucznia z wada stuchu nalezy szczeg6lnie docenia¢ wiasna
aktywnos$¢ 1 wklad pracy ucznia, a takze jego stosunek do obowigzkéw szkolnych
(systematyczno$¢, obowigzkowos¢, doktadnos¢)

przy ocenie prac pisemnych dziecka nie nalezy uwzglednia¢ btedéw wynikajacych z
niedostuchu
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Diagnoza NIEDOWIDZENIE

Zasady prezentacji materialu

e wlasciwe umiejscowienie dziecka w klasie, zapobiegajace odblaskowi pojawiajacemu si¢
na tablicy, zapewnienie wlasciwego oswietlenia i widoczno$¢ na tablicy

e przygotowanie stanowiska komputerowego z dobrym widokiem klawiatury i odpowiednio
dobranymi parametrami monitora

e udostepnianie tekstow w wersji powickszonej np. kart pracy z opisanymi ¢wiczeniami na
komputerze, testow sprawdzajacych

e odpowiednie przygotowanie dziecka do pracy na komputerze z powigkszonym widokiem
strony, czcionki lub przez narzgdzie lupa

e zwracanie uwagi na szybkg meczliwos$¢ dziecka zwigzang ze zuzywaniem wigkszej
energii na patrzenie i interpretacj¢ informacji uzyskanych droga wzrokowa (przerwy w
patrzeniu na monitor komputera )

e indywidualne zadawanie pytania- ,,co widzisz?” w celu sprawdzenia i ewentualnego
uzupetnienia informacji

e zapewni¢ pomoc kolezenska, poprosi¢ ucznia, ktory chetnie dodatkowo bedzie pomagat
mu np. szybciej otworzy ksigzke, wskaze ¢wiczenie, itp.

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

e zadania, prace kontrolne pisa¢ odpowiednio duzg czcionka

e dostosowa¢ widok ¢wiczen na monitorze komputera do mozliwosci widzenia dziecka,
sprawdzaé, czy uczen je zrozumiat i wykonuje

Zasady oceniania

e przy ocenie z prac pisemnych bra¢ pod uwage zawarto§¢ merytoryczna, a nie btedy
wynikajace z wady wzroku

Diagnoza AFAZJA

Zasady prezentacji materiatu

e zwracajac si¢ do ucznia formutowac krotkie, proste polecenia

o wydluzenie czasu na przeczytanie polecen wynikajacych z pracy na komputerze i
wlasciwego zinterpretowania interfejsu programu

o wykorzysta¢ dodatkowych form przekazu informacji np. film, audiobook

e podchodzenie w trakcie zaje¢ w celu dodatkowych wyjasnien

e biezace wyjasnianie trudnych poj¢¢, upewnianie si¢, ze dziecko dobrze je zrozumiato i
jest w stanie uzywac danego stowa w odpowiednim kontekscie

o szczegoOlowe objasnianie polecen, w szczego6lnosci tych trudniejszych

e dopilnowanie, aby uczen nadazyt z wykonaniem ¢wiczenia komputerowego

e dzielenie materialu na mniejsze czesci i ich realizacja w odpowiednim dla dziecka tempie

o podkreslanie najwazniejszych wiadomosci, ktore uczen ma przyswoic

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

e ocenianie przede wszystkim podstawowych tresci

e ograniczenie ilo$ci termindw, pojec 1 dziatan na komputerze do tych najistotniejszych

Zasady oceniania

e kontrolowanie niezbednych elementéw pracy ucznia w zakresie ¢wiczen na komputerze,
lub innych form sprawdzania wiadomosci

22



Diagnoza AUTYZM, ZESPOL. ASPERGERA
Zasady prezentacji materialu

przygotowanie odpowiedniego, statego, stanowiska komputerowego, blisko nauczyciela;
zachowywanie schematu pracy na lekcjach i stalosci dziatan, trzymanie si¢ tego, co jest
przewidziane do realizacji

eliminowanie bodzcoéw rozpraszajacych (wzrokowych, stuchowych)

zwrocenie uwagi na mozliwg nadwrazliwos$¢ ucznia na niektdre bodzce i odpowiednie
reagowanie np. przez znizanie tonu gtosu podczas rozmowy, odpowiednie
ukierunkowanie ucznia na dziatanie

kierowanie polecen indywidualnie do ucznia, zwracanie si¢ do niego po imieniu, robienie
przerw miedzy wypowiadanymi zdaniami, tak by da¢ uczniowi mozliwos¢ ich
przetworzenia, powtarzanie polecenia, sprawdzanie stopnia jego zrozumienia
przedstawianie nowych poje¢ lub materiatu w sposéb mozliwie najbardziej konkretny,
popieranie ich obrazem, ilustracja, filmem, prostym komentarzem

dzielenie wykonywanych ¢wiczen na komputerze na wieloetapowe, krotsze czesci, w
razie potrzeby wydtuzanie czasu przeznaczonego na wykonywanie poszczego6lnych zadan,
zachecanie ucznia, by w razie potrzeby prosit o powtdrzenie, uproszczenie czy zapisanie
polecenia

praca nad poprawg u ucznia zachowan nieakceptowanych przez otoczenie, wyjasnianie,
jaka reakcje emocjonalng u odbiorcow moga one wywotaé

staranie o to, aby uczen zawsze mial z kim wykonywac¢ zadania grupowe i1 asymilowat si¢
ze srodowiskiem w kazdej sytuacji podczas lekcji

stworzenie warunkéw do rozwoju zainteresowan, wzmacnianie poczucia wlasnej
warto$ci, samooceny, odpowiedzialnos$ci za wlasne dziatania

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetno$ci

dostosowanie tematyki i trudnosci ¢wiczen na komputerze do mozliwosci i zainteresowan
ucznia

dawanie wigcej czasu na przygotowanie ¢wiczen na komputerze, wykonanie polecen,
instrukcji, szczegodlnie podczas samodzielnej pracy

w miar¢ mozliwosci sprawdzanie wiedzy ucznia w czasie 1 formie przez niego
preferowanej

Zasady oceniania

nagradzanie wktadu pracy, nie tylko efektow

dostrzeganie mocnych stron ucznia

wskazywanie sukcesow (nawet drobnych) i1 unikanie uwag krytycznych (zwtaszcza na
forum klasy)

Diagnoza DYSKALKULIA
Zasady prezentaciji materialu

ukazywanie przydatno$ci matematyki w zyciu codziennym réwniez w informatyce
uzywanie pomocy dydaktycznych, aplikacji komputerowych angazujacych wszystkie
zmysly aby przedstawic€ tresci w zakresie matematyki stosowane m.in. na informatyce
uczenie umiejetnosci wykorzystania aplikacji komputerowych do wykonywania obliczen

Forma sprawdzania wiedzy 1 umiejetnosci

oceniamy przede wszystkim tok rozumowania, a nie techniczng strong¢ liczenia

Zasady oceniania

przyznajemy punkty za tok rozumowania w danym zadaniu 1 oceniamy jego poprawnos¢
nie biorac pod uwage ewentualnych btedéw obliczeniowych
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Diagnoza DYSGRAFIA

Zasady prezentacji materialu

e w szczegblnosci wdrazaé ucznia do zapisu prac pisemnych w edytorach teksu

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnos$ci, zasady oceniania

e uczen ma mozliwo$¢ zapisu prace pisemnych z wykorzystaniem edytorow tekstu
w odpowiadajgcej mu wielko$ci czcionki

e strona graficzna pisma r¢cznego nie wptywa na uzyskiwang przez ucznia oceng

Diagnoza DYSORTOGRAFIA

Zasady prezentacji materiatu

e wdraza¢ do komputerowych metod sprawdzania pisowni W edytorach tekstu

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetno$ci, zasady oceniania

e oceniajac prace pisemne, bra¢ pod uwage ich kompozycje, zasady formatowania tekstu,
pomija¢ trudno$ci w opanowaniu poprawnej pisowni

Diagnoza DYSLEKSJA ROZWOJOWA

Zasady prezentacji materialu

e zawsze reagowac na pojawiajgce si¢ trudnosci U ucznia

e w miar¢ mozliwos$ci pomagaé, wspiera¢, dodatkowo instruowac, naprowadzac,
pokazywacé na przyktadzie

e dzieli¢ dane zadanie na etapy i zacheca¢ do wykonywania malutkimi krokami

e nie zmusza¢ na sile do wykonywania ¢wiczen na komputerze sprawiajacych uczniowi
trudnos¢

e wlacza¢ do wspodtpracy tam, gdzie uczen ma szanse wykazac si¢ swoimi umiejetnosciami

e dawac wiecej czasu na opanowanie danej umiejetnosci, cierpliwie udziela¢ instruktazu,
nie krytykowac, nie ocenia¢ negatywnie wobec klasy

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

e nie wyrywac ucznia do sprawdzenia pracy, wczesniej zapowiedzie¢ sposob oceny
¢wiczenia na komputerze

e W trakcie rozwigzywania zadan sprawdzac, czy uczen przeczytat tre$¢ zadania i czy
prawidtowo ja zrozumial, w razie potrzeby udziela¢ dodatkowych wskazowek

e zwigkszy¢ i1los¢ czasu na rozwigzanie zadan, wykonanie ¢wiczeh na komputerze

Zasady oceniania

e podczas oceniania bra¢ przede wszystkim pod uwagg stosunek ucznia do przedmiotu, jego
chect, wysitek, staranie w wykonania ¢wiczenia na komputerze

Diagnoza ZABURZENIA ORIENTACJI PRZESTRZENNEJ | LATERALIZACJI

Zasady prezentacji materiatu

¢ nie strofowanie za brak orientacji w zwigzku ze stabg orientacjg stron

e udzielanie dziecku czasu do namystu

e wprowadzenie ¢wiczen doskonalgcych zauwazanie stron w schemacie wtasnego ciata, lub
odpowiednio w zakresie stanowiska komputerowego

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

e udzielanie czasu do namystu i delikatne naprowadzenie podczas ¢wiczen na komputerze z
wyborem odpowiednich stron

Zasady oceniania

e uwzglednianie we wszystkich zadaniach kontrolnych trudnos$ci z orientacja w stronach,
nie branie pod uwage pomytek stad wynikajacych
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Diagnoza NIEPEENOSPRAWNOSC INTELEKTUALNA

Zasady prezentacji materialu

e postrzeganie konkretnego ucznia bez presji wymogdéw programowych, z zalozeniem, ze
obowigzujaca jest podstawa programowa

e omawianie niewielkich partii materialu i o mniejszym stopniu trudnosci, unikanie
trudnych, abstrakcyjnych poje¢

e zastosowanie wolniejszego tempa pracy, mowienie powoli i wyraznie

e nauczanie oparte na konkretach, ciggte odwotywanie si¢ do doswiadczenia dziecka

e stosowanie przystepnych instrukcji wykonania ¢wiczenia na komputerze np.: przez pokaz
kolejno wykonywanych czynnosci

e W sposoOb uproszczony tlumaczy¢ wyrazenia, ktérych uczen nie rozumie

e upewnianie si¢ podczas zaj¢c czy uczen rozumie przekazywane przez nauczyciela
informacje i polecenia, oczekiwanie od dziecka przede wszystkim wiedzy i umiejetnosci
przydatnych w zyciu

e mobilizowanie do wysitku 1 ukonczenia zadania

e dbalos¢ o dobrg atmosfere w klasie oraz o ksztalcenie umiejetnosci komunikacyjnych i
spotecznych, nawigzanie dobrego kontaktu z dzieckiem

e Wwzmacnianie u ucznia poczucia wlasnej wartosci w czasie zaje¢ w grupie i
indywidualnych rozméw

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

e przygotowywanie dla ucznia ¢wiczen na komputerze, sprawdziandw o nizszym stopniu
trudnosci, akcentujacych umiejetnosci praktyczne

Zasady oceniania

e zwracanie gldéwnej uwagi na postep, a nie wytacznie efekty, branie pod uwage mozliwosci
ucznia, jego ograniczen, zainteresowan, wlasciwego dla niego tempa pracy

Diagnoza ZABURZENIA PAMIECI, KONCENTRACJI, np.:
WYNIKAJACE ZE SCHORZEN NEUROLOGICZNYCH
Zasady prezentacji materiatu
e upewniac si¢ w czasie lekcji czy uczen utrzymuje uwage i rozumie przekazywane tresci
e doskonali¢ umiej¢tnos¢ czytania ze zrozumieniem, spostrzegania komunikatow
pojawiajacych si¢ w pracy z komputerem
kierowac kroétkie 1 zrozumiate polecenia,
akcentowac rzeczy wazne do zapamigtania,
dawa¢ dodatkowy czas na zauwazenie polecen
stosowa¢ motywacj¢ pozytywna, przydziela¢ zadania, ktore s3 mozliwe do wykonania
stosowac roznorodne formy wzmocnief pozytywnych w celu zwigkszenia motywacji do
nauki
wdraza¢ do samodzielnosci, wspiera¢, wyraza¢ wiar¢ w jego mozliwosci
e pomagac dziecku w znalezieniu najlepszego dla niego sposobu uczenia si¢ i
zapamigtywania;
e umozliwia¢ prace w matych grupkach 1 korzystania ze wsparcia 1 kompetencji kolegow
e pozwalaé¢ podczas zaje¢ uczniowi na krotkie przerwy relaksacyjne
Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnosci
e przygotowywac ¢wiczenia na komputerze dostosowane do mozliwosci dziecka z
uwzglednieniem jego réznych trudnosci,
Zasady oceniania
e branie pod uwage zaangazowania, wysitku wlozonego w prace, a nie tylko efektow
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Diagnoza UCZNIOWIE Z NIEPEENOSPRAWNOSCIA RUCHOWA

Zasady prezentacji materiatu

e dostosowanie miejsca pracy m.in. tak, aby uczen mégt przyjaé niemeczaca, prawidtiowa
pozycje do pracy przy komputerze

e ograniczenie wymagan w zakresie ¢wiczen na komputerze niemozliwych lub znacznie
utrudnionych przez niepelnosprawnos¢ ruchowg

e jesli uczen z niepelnosprawnoscig ruchowg ma szczegdlne trudnosci z realizacja
wymagan zwigzanych z umieje¢tnosciami wykonawczymi na lekcji, to czesé tych
umiejetnosci jest przetozona z formy "potrafi wykona¢" na "wie, jak wykonac"

e dawanie okazji do wykazywania si¢ samodzielnoscig i pomystami na usprawnienie pracy

e budowanie adekwatnej samooceny i realistycznych aspiracji

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

e przygotowywac ¢wiczenia na komputerze dostosowane do mozliwosci dziecka z
uwzglednieniem jego roznych trudnosci

Zasady oceniania

e branie pod uwage zaangazowania, wysitku wlozonego w prace, a nie tylko efektow

Diagnoza UCZNIOWIE Z NADPOBUDLIWOSCIA PSYCHORUCHOWA

Zasady prezentacji materiatu

e ustalenie zrozumiatych dla ucznia regut

e pos$wiecanie uczniowi duzo uwagi, uczenie wspotdziatania, dostosowania do pracy w
grupie

e wydawanie polecen krotkimi, zdecydowanymi zdaniami

e stosowanie zrozumiatego systemu pochwal i kar, przypominac o istniejacych regutach,
wycigga¢ konsekwencji po kilku przypomnieniach

e wzmacnianie wszystkich przejawoéw pozadanego zachowania

e przekazywanie tresci w jasnej, prostej i krotkiej formie (zadania powinny by¢ krotkie, ale
urozmaicone)

e odpowiednie zorganizowaniu §wiata wokot ucznia, usuwanie z otoczenia przedmiotow,
ktoére mogg go rozpraszac

e pobudza¢ zainteresowania ucznia, angazowac ucznia w bardzo konkretne dzialania

Forma sprawdzania wiedzy i umiejetno$ci

e zadawanie ¢wiczeh na komputerze, prac sformutowanych w sposob jasny i przejrzysty,

e zadawanie tyle, ile dziecko jest w stanie wykona¢ samodzielnie

e przypominanie o koniecznoS$ci pracy, gdy uczen si¢ rozprasza, stosowanie dodatkowych
wzmocnien polecen niezbednych do wykonania zadanych zadan

Zasady oceniania

e dostosowanie wymagan do mozliwos$ci dziecka z ujeciem jego mozliwosci koncentracji
na wykonaniu danego zadania
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