Szkota Podstawowa Nr 4

z oddzialami integracyjnymi
im. B. Chacinskiego

w Lukowie

Przedmiotowe zasady oceniania
z dostosowaniem wymagan edukacyjnych

Przedmiot: Informatyka
Klasy: IV - VIII

§1

Ocenia si¢ osiggniecia ucznia w zakresie:

1. Jego wiadomosci o TI.
2. Umiejetnosci postugiwania si¢ Srodkami i narzgdziami TL
3. Postugiwania si¢ jezykiem typowym dla danego przedmiotu, tj.:
— precyzji formutowania mysli,
— stosowania odpowiedniego stownictwa.

Aktywnos$ci na lekcji (zaangazowanie w prace na lekcji).
Wspdlpracy z innymi uczniami.

Aktywnos$ci w pracy pozalekcyjnej, czyli:

— wykorzystaniu réznych zrodet wiedzy w celu przygotowania odpowiedniego referatu,

rozwigzania zadania, itp.
— udzialu w konkursach.

o oA

§2

Do form sprawdzania osiagnie¢ ucznia naleza:
Wiadomosci (kolor ocen czerwony — waga 50):
— prace klasowe z calego dziatu,
—  ftesty,
— inne dzialania — oryginalne, tworcze dziatania wykraczajace poza podstawe
programowa,
— poprawy prac klasowych 1 testow.
Umiejetnosci (kolor ocen niebieski — waga 30):
— krotkie formy sprawdzania wiedzy 1 umiejetnosci (kartkowki, odpowiedzi ustne),
— 1inne prace wynikajace ze specyfiki przedmiotu.
Postawa (kolor ocen czarny — waga 20):
— praca na lekcji — aktywnos¢,
— prace domowe,
— prace dla chetnych,
— przygotowanie do zajec,
— prowadzenie zeszytu.

§3

1. Oceny ustala si¢ w skali 1 — 6 (w razie potrzeby z + lub -)
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Wprowadza si¢ nastgpujacy sposdb wystawiania ocen z prac pisemnych:

a) ponizej 30 %

maksymalnej liczby punktow

ocena niedostateczna

b) od 30 % maksymalnej liczby punktow ocena dopuszczajaca
c)od 51 % maksymalnej liczby punktéw ocena dostateczna

d) od 75 % maksymalnej liczby punktow ocena dobra

e) od 91 % maksymalnej liczby punktow ocena bardzo dobra
f) od 98 % maksymalnej liczby punktow ocena celujaca

. Wymagania programowe na poszczegolne oceny ulegaja obnizeniu w stosunku do

uczniow posiadajacych orzeczenie z Poradni Psychologiczno Pedagogiczne;.

. Podczas oceniania stosuje si¢ ocenianie sumujace (podsumowujgce prace ucznia, czyli

okreslajace na ile opanowat on dane zagadnienie) oraz elementy oceniania ksztaltujacego
(nauczyciel wskazuje na to, co jest najwazniejsze i na co uczniowie powinni zwrdci¢
szczegolng uwage).

. Nauczyciel uzasadnia kazda ustalong przez siebie ocen¢ w sposob ustny, zwracajac uwage

na mocne strony i wskazujac, co jeszcze uczen powinien pocwiczy¢. Na pisemny wniosek
ucznia lub jego rodzicéw (prawnych opiekunow) ztozony do dyrektora szkoty nauczyciel
powinien jg krdétko uzasadni¢ pisemnie w terminie 7 dni.

§4

Sprawdziany s3g obowigzkowe dla ucznia.

Uczen ma mozliwo$¢ jednorazowego poprawienia oceny w przeciagu dwoch tygodni od
oddania prac.

Do dziennika mozna wpisa¢ kazda oceng, o ile nie jest to druga ocena niedostateczna
z tej samej pracy klasowej, nie anulujac oceny z pierwszej pracy. Na wiasng prosbe
rodzice mogag zapozna¢ si¢ z pracami pisemnymi swoich dzieci, podczas co
miesi¢cznych spotkan ustalonych w rocznym harmonogramie pracy szkoty,

Aktywnos¢ ucznia na zajeciach nagradzana jest oceng lub +, trzy plusy sa
rownoznaczne z otrzymaniem oceny bardzo dobrej,

Brak przygotowania si¢ do lekcji (brak zeszytu, pracy domowej), niezgloszony
nauczycielowi na poczatku lekcji oceniany jest oceng niedostateczna,

Uczen raz razy w semestrze moze zgtosi¢ nieprzygotowanie do zaje¢. Kazde kolejne
zgtoszone nieprzygotowanie odznaczane jest minusem. Trzy minusy sa jednoznaczne
z oceng niedostateczna.

§5

Ocena $rodroczna ustalona jest ze wszystkich ocen czastkowych z uwzglednieniem
preferencji ocen ze sprawdzianOw i nie jest nig $rednia arytmetyczna.

Ocena roczna to ocena wystawiona ze wszystkich ocen czgstkowych drugiego semestru,
uwzgledniajgca oceng za semestr pierwszy.

Dostosowanie wymagan edukacyjnych
z informatyki do indywidualnych potrzeb psychofizycznych
I edukacyjnych uczniow



1.

2.

Uczniowie z niepelnosprawnoscia

— stopniowanie sytuacji zadaniowych, tak by uczen mégt odnies¢ sukces,
— pozwalanie na prac¢ we wilasnym tempie, dyskretnie ja monitorujac, stopniowanie

trudnosci sytuacji zadaniowych,

— dzielenie materialu do wyuczenia na partie, egzekwowanie wiedzy czesciej, ale

kazdorazowo z mniejszego zakresu,

— pozwalanie na prac¢ we wlasnym tempie, dyskretnie ja monitorujac, stopniowanie

trudnosci sytuacji zadaniowych,

— indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

— stosowanie wzmocnien pozytywnych,

— zapewnienie w klasie atmosfery bezpieczenstwa i akceptacji,

— pomaganie w selekcji materiatu do nauki,

— wspieranie w sytuacjach trudnosci z koncentracjg uwagi,

— wykorzystywanie programéw multimedialnych 1 komputerow do ¢wiczen

praktycznych,

— wydawanie krotkich polecen,
— unikanie pytan problemowych, przekrojowych,
— upewnianie si¢ czy uczen dokonczyt rozpoczgte na lekcji zadanie, zanotowat zadanie

domowe (do czasu wypracowania u niego takiego nawyku),

— w czasie lekcji upewnianie si¢ czy uczen wiladciwie zrozumiat tre$¢ zadan

i polecen,

— ocenianie za wktad pracy w wykonanie zadania, chgci.

Uczniowie z autyzmem, w tym z zespolem Aspergera
zminimalizowanie lub catkowite wyeliminowanie elementéw rozpraszajacych;
W sytuacji narastania emocji wycofac si¢ i pozwoli¢ na ochloni¢cie i wyciszenie;
przerwac¢ wypowiedz, gdy uczen uzywa powtarzajacych si¢ stwierdzen, czy pytan;
wspiera¢ rozwo6j umiejetnosci rozpoznawania i rozumienia emocji nazywajac w sposob
adekwatny do wieku ucznia mimike, gesty, mowge ciata;
unika¢ dotykania dziecka nadwrazliwego na dotyk;
gdy dziecko jest aktywne na lekcji a jednocze$nie impulsywne, wzywac je jako pierwsze
lub drugie do odpowiedzi;
przypomina¢ obowigzujace zasady;
zastosowa¢ metode¢ postugiwania si¢ ilustrowanym tekstem,;
sprawdzac stopien zrozumienia tekstu, zadawa¢ dodatkowe pytania;
usadzi¢ ucznia z dala od okna i1 blisko nauczyciela aby monitorowac jego prace;
gdy uczen nie reaguje na polecenia wydane przez nauczyciela przy catej klasie, zwrocic¢
si¢ do niego po imieniu, powtorzy¢ polecenie, sprawdzi¢, czy wie co ma zrobic;
wydajac polecenia uzywac krotkich komunikatow;
zadania na lekcji dzieli¢ na wieloetapowe, krotsze czesci;
podczas zaje¢ wyznacza¢ mniejszg ilos¢ zadan do wykonania (zgodnie z spostrzezeniami
nauczyciela i realizowanymi tresciami);
wydtuzy¢ czas sprawdzianow lub zmniejszy¢€ ilo$¢ zadan do wykonania podczas
sprawdzianu;
dopilnowac, zeby niezbedne instrukcje uczen zapisat w zeszycie;
chwali¢ ucznia tak czesto, jak tylko to mozliwe;
wykorzystywa¢ mocne strony, ucznia np. zainteresowania;
zadawac krotsze prace domowe;



— uzywac prostego, jednoznacznego jezyka, unika¢ ironii, dowcipow, idiomdéw, przenosni;

3. Uczniowie niedostosowani spolecznie i uczniowie zagroZeni niedostosowaniem
spolecznym
— w czasie lekcji upewnianie si¢ czy uczen wtasciwie zrozumial tres¢ zadan 1 polecen,
— pozytywne motywowanie do pracy nad przezwyci¢zaniem istniejgcych trudnosci, itp.,
— ocenianie za wktad pracy w wykonanie zadania, checi,
— wydawanie krotkich polecen,
— zadawanie pytan pomocniczych,
— indywidualizowanie pracy lekcyjnej,
— pozytywne motywowanie do pracy nad przezwyci¢zaniem istniejacych trudnosci, itp.,
— stopniowanie sytuacji zadaniowych, tak by uczen mégt odnies¢ sukces,
— czeste chwalenie ucznia indywidualnie i na forum klasy.
— wzmacnianie poczucia wlasnej wartosci, itp.

Uczniowie ze szczegélnymi uzdolnieniami

— stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych,

— zadawanie dodatkowych zadan podczas prac klasowych i domowych,

— zezwalanie na prowadzenie przez uczniéw fragmentow lekcji (czasami przygotowanie
catej lekcji),

— indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

— zwiekszanie wymagan, co do $cistosci i precyzji ich wypowiedzi,

— organizowanie konkurséw w rozwigzywaniu zadan trudniejszych,

— urozmaicanie sytuacji zadaniowych,

— stworzenie uczniom najzdolniejszym okazji do swobodnego wyboru zadan
trudniejszych, swobodnej decyzji w podejmowaniu dodatkowych zadan.

Uczniowie ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu

— pozytywne motywowanie do pracy nad przezwyci¢zaniem istniejacych trudnosci, itp.

— stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych, tak by uczen mogt odnies¢ sukces,

— stosowanie wzmocnien pozytywnych,

— okresowe (np. w pierwszym poétroczu) wydluzanie czasu potrzebnego na pisanie
sprawdzianow 1 kartkowek,

— indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

— stosowanie wzmocnien pozytywnych,

— omawianie bledéw w kontakcie indywidualnym,

— zachecanie do kontroli poprawnos$ci zapisu przez ucznia,

— wydawanie krotkich polecen,

— zadawanie pytan pomocniczych

— wykorzystywanie programow multimedialnych 1 komputerow do ¢wiczen
praktycznych,

— ocenianie za wklad pracy w wykonanie zadania, checi,

— czeste chwalenie ucznia indywidualnie i na forum klasy,

— w przypadku koniecznosci wykonywania ¢wiczen, wczesniejsze przygotowanie ich
dla ucznia.

5. Uczniowie z zaburzeniami komunikacji j¢zykowej (zaburzeniami mowy)
— pozytywne motywowanie do pracy nad przezwyciezaniem istniejacych trudnosci, itp.,



zapewnienie w klasie atmosfery bezpieczenstwa i akceptacji,

wydawanie krotkich polecen,

wykorzystywanie programow multimedialnych 1 komputerow do ¢wiczen
praktycznych,

w czasie lekcji upewnianie si¢ czy uczen wtasciwie zrozumiat tre§¢ zadan i polecen,
ukierunkowywanie na wilasciwy sposob rozwigzania ¢wiczenia poprzez zadawanie
pytan pomocniczych, naprowadzanie na prawidtowy zapis,

ocenianie za wktad pracy w wykonanie zadania, checi,

czeste chwalenie ucznia indywidualnie i na forum klasy.

Uczniowie z choroba przewlekla

pozytywne motywowanie do pracy nad przezwyci¢zaniem istniejacych trudnosci, itp.,
pozwalanie na pracg we wlasnym tempie, dyskretnie ja monitorujac,

stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych,

zachecanie do autokontroli poprawnosci zapisu,

pomaganie w selekcji materiatu do nauki,

ocenianie za wktad pracy w wykonanie zadania, checi,

indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

bazowanie na przyktadach z zycia codziennego,

upewnianie si¢ czy uczen dokonczyl rozpoczete na lekcji zadanie.

Uczniowie z trudnos$ciami wynikajacymi z sytuacji kryzysowej lub traumatycznej

stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych, tak by uczen mogt odnies$¢ sukces,
dzielenie materiatu na mniejsze czgsci,

pozwalanie na pracg we wlasnym tempie, dyskretnie ja monitorujac,

okresowe wydtuzanie czasu potrzebnego na pisanie sprawdzianow i kartkowek,
indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

zapewnienie w klasie atmosfery bezpieczenstwa i akceptacji,

wspieranie w sytuacjach trudnosci z koncentracjg uwagi,

dzielenie materialu do opanowania na mniejsze czesci,

w czasie lekcji upewnianie si¢ czy uczen wlasciwie zrozumiat tre$¢ zadan i polecen,
upewnianie si¢ czy uczehn dokonczyl rozpoczete na lekcji zadanie.

Uczniowie z niepowodzeniami edukacyjnymi

przekazywanie wiedzy za pomocg kilku kanatéw (np. stuchowego i wzrokowego),
stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych,

dzielenie materiatu do nauki na mniejsze czgsci,

zachecanie do staranno$ci wykonywanych prac,

pozytywne motywowanie do pracy nad przezwyci¢zaniem istniejgcych trudnosci, itp.,
stopniowanie sytuacji zadaniowych, tak by uczen mogt odnies¢ sukces,

stosowanie wzmocnien pozytywnych,

czeste odwolywanie si¢ do sytuacji z zycia codziennego i do konkretow,
korzystanie z gotowych pomocy dydaktycznych,

wzmacnianie poczucia wlasnej wartosci, itp.,

wydawanie krotkich polecen,

zadawanie pytan pomocniczych,

indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

w czasie lekcji upewnianie si¢ czy uczen wlasciwie zrozumiat tre$¢ zadan i polecen,
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— ukierunkowywanie na wtasciwg odpowiedZ poprzez zadawanie pytan pomocniczych,
naprowadzanie na prawidtowe rozwigzanie,

— czeste utrwalanie zdobytej wiedzy 1 umiejetnosci,

— ocenianie za wklad pracy w wykonanie zadania, checi,

— czeste chwalenie ucznia indywidualnie i na forum klasy.

Uczniowie z zaniedbaniami Srodowiskowymi zwiazanymi z sytuacja bytowa ucznia
i jego rodziny, sposobem spedzania wolnego czasu, kontaktami spolecznymi

— przekazywanie wiedzy za pomocg kilku kanatow (np. stuchowego i wzrokowego),

— stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych,

— zachgcanie do starannosci wykonywanych prac,

— pozytywne motywowanie do pracy nad przezwyci¢zaniem istniejacych trudnosci, itp.,
— stopniowanie sytuacji zadaniowych, tak by uczen mégt odnie$¢ sukces,

— stosowanie wzmocnien pozytywnych,

— stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych,

— stosowanie wzmocnien pozytywnych,

— pomaganie w selekcji materiatu do nauki,

— czeste utrwalanie biezgcego materiatu,

— czeste powtarzanie nowych tresci,

— czeste odwolywanie si¢ do sytuacji z zycia codziennego i do konkretow,

— wzmacnianie poczucia wlasnej wartosci, itp.,

— zadawanie pytan pomocniczych,

— indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

— w czasie lekcji upewnianie si¢ czy uczen wtasciwie zrozumial tres¢ zadan i polecen,
— ocenianie za wklad pracy w wykonanie zadania, checi,

— czeste chwalenie ucznia indywidualnie 1 na forum klasy.

Uczniowie przybywajacy z zagranicy

— stopniowanie sytuacji zadaniowych, tak by uczen mogt odnies¢ sukces,

— stosowanie wzmocnien pozytywnych,

— dzielenie materialu do wyuczenia na partie, egzekwowanie wiedzy czeSciej, ale
kazdorazowo z mniejszego zakresu,

— okresowe (np. w pierwszym potroczu szostej klasy) wydluzanie czasu potrzebnego na
pisanie sprawdzianow i kartkowek,

— stopniowanie trudnosci sytuacji zadaniowych,

— indywidualizowanie pracy lekcyjnej,

— stosowanie wzmocnien pozytywnych,

— kontrolowanie rozumienia czytanego tekstu poprzez zadawanie dodatkowych pytan,

— czeste powtarzanie nowych tresci,

— naprowadzanie podczas czytania i pisania,

— czeste odwolywanie si¢ do sytuacji z zycia codziennego i do konkretow,

— korzystanie z gotowych pomocy dydaktycznych,

— wydawanie krotkich polecen,

— zadawanie pytah pomocniczych,

— nie zadawanie uczniowi duzych fragmentow tekstow do czytania i opracowania,
a jedynie wyznaczanie pewnych ich fragmentow,

— W czasie lekcji upewnianie si¢ czy uczen wlasciwie zrozumiat tre$¢ zadan i polecen,



poczatkowe unikanie pytan problemowych, przekrojowych,

w pracy lekcyjnej stosowanie gotowych pomocy dydaktycznych,
czeste utrwalanie zdobytej wiedzy i umiejgtnosci,

ocenianie za wktad pracy w wykonanie zadania, checi,

czeste chwalenie ucznia indywidualnie 1 na forum klasy,

w przypadku koniecznosci sporzadzania dluzszych notatek, wczesniejsze
przygotowanie ich dla ucznia celem wklejenia do zeszytu.



Wymagania na poszczegolne oceny z informatyKki
w Klasie 4

Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajaca) obejmujg wiadomosci 1 umiejgtnosci
umozliwiajace uczniowi dalsza naukeg, bez ktérych nie jest on w stanie zrozumieé
kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach 1 wykonywac¢ prostych zadan
nawiazujacych do zycia codziennego.

Wymagania podstawowe (na ocen¢ dostateczng) obejmujg wiadomosci 1 umiejgtnosci
stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktdrych nie jest
mozliwe kontynuowanie nauki.

Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobrag) obejmuja wiadomos$ci i umiejetnosci
o $rednim stopniu trudnosci, ktdre sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.
Wymagania dopetniajace (na oceng bardzo dobra) obejmujg wiadomosci

i umiejetno$ci zlozone, o wyzszym stopniu trudno$ci, wykorzystywane do
rozwigzywania zadan problemowych.

Wymagania wykraczajace (na ocen¢ celujaca) obejmuja stosowanie zdobytych
wiadomosci 1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

wymienia i stosuje zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowe;j,
wyjasnia czym jest komputer,

wymienia elementy wchodzace w sktad zestawu komputerowego,

podaje przyktady urzadzen, ktore mozna podiaczy¢ do komputera,

okresla, jaki system operacyjny znajduje si¢ na szkolnym i domowym komputerze,
odroznia plik od folderu,

wykonuje podstawowe operacje na plikach: kopiowanie, przenoszenie, usuwanie
tworzy foldery i umieszcza w nich pliki,

ustawia wielko$¢ obrazu, tworzy proste rysunki w programie Paint bez korzystania

z ksztaltu Krzywa,

tworzy proste tlo obrazu,

tworzy kopie fragmentdow obrazu i zmienia ich wielkos¢,

wkleja ilustracje na obraz,

dodaje tekst do obrazu,

wyjasnia, czym jest internet,

wymienia zagrozenia czyhajace na uzytkownikow internetu,

podaje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

wymienia osoby 1 instytucje, do ktorych moze zwroci¢ si¢ o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia,

wyjasnia, do czego stuzg przegladarka internetowa i wyszukiwarka internetowa,
podaje przyktad wyszukiwarki i przyktad przegladarki internetowej,

buduje w programie Scratch proste skrypty okreslajace ruch postaci po scenie,
uruchamia skrypty 1 zatrzymuje ich dziatanie,

buduje w programie Scratch proste skrypty okreslajace sterowanie postacig za pomocg
klawiatury,

buduje prosty skrypt powodujacy wykonanie mnozenia dwoch liczb,

usuwa postaci z projektu tworzonego w programie Scratch,

uzywa skrotow klawiszowych stuzacych do kopiowania, wklejania i zapisywania,



stosuje podstawowe opcje formatowania tekstu,
zapisuje krotkie notatki w edytorze tekstu,
tworzy listy jednopoziomowe, wykorzystujac narzedzie Numerowanie.

Ocena dostateczna
Uczen:

wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii komputerow,

wymienia trzy sposrod elementow, z ktérych zbudowany jest komputer,

wyjasnia pojecia urzgdzenia wejscia | urzqdzenia wyjscia

wymienia najczgsciej spotykane urzadzenia wejscia i wyjscia,

podaje przyktady zawodow, w ktorych potrzebna jest umiejetnos¢ pracy na komputerze,
wyjasnia pojecia program komputerowy i system operacyjny,

rozrdznia elementy wchodzace w sktad nazwy pliku,

porzadkuje zawarto$¢ folderu,

rysuje w programie Paint obiekty z wykorzystaniem Ksztaltéw, zmienia wyglad ich
konturu 1 wypelnienia,

tworzy kopie obiektu z zyciem klawisza Ctrl,

uzywa klawisza Shift podczas rysowania kota oraz poziomych i pionowych linii,
pracuje w dwoch oknach programu Paint,

wkleja wiele elementdw na obraz 1 dopasowuje ich wielkos¢,

dodaje teksty do obrazu, formatuje ich wyglad,

wymienia zastosowania internetu,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

odréznia przegladarke internetowa od wyszukiwarki internetowe;,

wyszukuje znaczenie prostych hasel na stronach internetowych wskazanych
w podrgczniku,

wyjasnia czym sg prawa autorskie,

stosuje zasady wykorzystywania materiatdéw znalezionych w internecie,

zmienia tlo sceny w projekcie,

tworzy tto z tekstem,

zmienia wyglad, nazwe 1 wielko$¢ duszkow w programie Scratch,

tworzy zmienne i ustawia ich warto$ci w programie Scratch,

wymienia i stosuje podstawowe skroty klawiszowe uzywane do formatowania tekstu,
wyjasnia pojecia: akapit, interlinia, formatowanie tekstu, migkki enter, twarda spacja,
pisze krotka notatke 1 formatuje ja, uzywajac podstawowych opcji edytora tekstu,
wymienia 1 stosuje opcje wyroOwnania tekstu wzgledem marginesow,

zmienia tekst na obiekt WordArt,

uzywa gotowych styléw do formatowania tekstu w dokumencie,

stosuje listy wielopoziomowe dostgpne w edytorze tekstu.

Ocena dobra
Uczen:

wymienia nazwy pierwszych modeli komputerow,

okresla przedziaty czasowe, w ktorych powstawaty maszyny liczace i komputery,
charakteryzuje no$niki danych i wypowiada si¢ na temat ich pojemnosci,

wyjasnia przeznaczenie trzech sposrod elementow, z ktdrych zbudowany jest komputer,
wymienia po trzy urzadzenia wejécia i wyjscia,

wymienia nazwy trzech najpopularniejszych systemow operacyjnych dla komputerow,
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wskazuje  réznice  w zasadach  uzytkowania  programoéw  komercyjnych
i niekomercyjnych,

omawia ro6znice migdzy plikiem i folderem,

tworzy strukturg folderéw, porzadkujac swoje pliki,

rozpoznaje typy znanych plikow na podstawie ich rozszerzen,

tworzy obraz w programie Paint z wykorzystaniem ksztattu Krzywa,

stosuje opcje obracania obiektu,

pobiera kolor z obrazu,

sprawnie przetacza si¢ miedzy otwartymi oknami,

wkleja na obraz elementy zinnych plikow, rozmieszcza je w réznych miejscach
i dopasowuje ich wielko$¢ do tworzonej kompozycji,

tworzy na obrazie efekt zachodzacego stonca,

wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii internetu,

omawia korzysci izagrozenia zwigzane z poszczego6lnymi sposobami wykorzystania
internetu,

wymienia nazwy przynajmniej dwoéch przegladarek 1dwoch — wyszukiwarek
internetowych,

formutuje odpowiednie zapytania w wyszukiwarce internetowej oraz wybiera tresci
Z otrzymanych wynikow,

korzysta z internetowego tlumacza,

kopiuje ilustracje ze strony internetowe;j, a nastepnie wkleja ja do dokumentu,

stosuje bloki powodujace obrot duszka,

stosuje bloki powodujace ukrycie i pokazanie duszka,

ustawia w skrypcie wykonanie przez duszka krokow wstecz,

okresla w skrypcie losowanie warto$ci zmiennych,

okresla w skrypcie wys$wietlenie dzialania z warto$ciami zmiennych oraz pola do
wpisania odpowiedzi,

stosuje bloki okreslajace instrukcje warunkowe oraz bloki powodujace powtarzanie
polecen,

stosuje skroty klawiszowe dotyczace zaznaczania i usuwania tekstu,

wymienia podstawowe zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentow,

stosuje opcje Pokaz wszystko, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ formatowania,

formatuje obiekt WordArt,

tworzy nowy styl do formatowania tekstu,

modyfikuje istniejacy styl,

definiuje listy wielopoziomowe.

Ocena bardzo dobra
Uczen:

wymienia etapy rozwoju komputerow,

wyjasnia zastosowanie pigciu sposrod elementoéw, z ktorych jest zbudowany komputer,
klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajace dane do komputera i wyprowadzajace dane
z komputera,

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

tworzy hierarchi¢ folderow wedtug wtasnego pomystu,

tworzy obrazy w programie Paint ze szczeg6lng starannoscia i dbatoscig o Szczegoty,
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pisze teksty na obrazie i dodaje do nich efekt cienia,

tworzy dodatkowe obiekty i wkleja je na grafike,

omawia kolejne wydarzenia z historii internetu,

dba 0 zabezpieczenie swojego komputera przed zagrozeniami internetowymi,
wyszukuje informacje  w internecie, korzystajagc  z zaawansowanych  funkcji
wyszukiwarek,

dodaje do projektu programu Scratch nowe duszki,

uzywa blokéw okreslajacych styl obrotu duszka,

taczy wiele blokow okreslajacych wyswietlenie komunikatu o dowolnej tresci,
objasnia poszczegdlne etapy tworzenia skryptu,

sprawnie stosuje rozne skroty klawiszowe uzywane podczas pracy z dokumentem,
tworzy poprawnie sformatowane teksty,

ustawia odstepy miedzy akapitami i interlinie,

dobiera rodzaj listy do tworzonego dokumentu.

taczy wiele blokoéw okreslajacych wyswietlenie komunikatu o dowolnej tresci,
objasnia poszczegolne etapy tworzenia skryptu,

sprawnie stosuje rozne skroty klawiszowe uzywane podczas pracy z dokumentem,
tworzy poprawnie sformatowane teksty,

ustawia odstepy miedzy akapitami i interlinig,

dobiera rodzaj listy do tworzonego dokumentu.

Ocena celujaca
Uczen:

przedstawia histori¢ powstawania maszyn liczacych na tle rozwoju cywilizacyjnego
cztowieka, zna wktad polskich matematykéow w odczytanie kodu maszyny szyfrujacej
Enigma,

W grupie buduje makiete komputera i objasnia znaczenie przedstawionych elementow,
przedstawia w formie plakatu histori¢ wybranego systemu operacyjnego,

tworzy ilustracje do przeczytanej ostatnio lektury, stosujgc co najmniej kilka narzedzi
programu Paint oraz réznych ich opcji,

samodzielnie wykonuje rysunek gwiazdki $niegu. Praca jest szczegodlnie staranna

1 doktadna. Bardzo precyzyjnie sa narysowane mate elementy. Praca odwzorowuje
rzeczywisty wyglad platka $niegu. Tworzy prezentacj¢ na temat wody 1 jej stanow
skupienia,

przygotowuje prezentacj¢ poswigcong okrgtom z okresu XV—XVIII wieku,

uzywajac dostgpnych narzedzi programu Paint, rysuje sylwetke statku widzianego
z boku. Wykazuje si¢ przy tym szczegdlna starannoscig i kreatywnoscia,

przygotowuje w grupie prezentacj¢ np. poswigcong odkryciom geograficznym w XV i
XVI wieku,

tworzy zaproszenie na dowolng uroczysto$¢ w programie Paint z zastosowaniem
zdobien,

tworzy w grupie plakat przedstawiajacy rozwoj internetu w Polsce,

wykonuje z grupg plakat promujgcy bezpieczne zachowania w internecie przy
wykorzystaniu dowolnej techniki plastycznej.

sprawnie postuguje si¢ przegladarka, formuluje zapytania, korzystajac z funkcji
zaawansowanych,

tworzy plakat ilustrujacy wady i zalety poczty tradycyjnej oraz poczty elektronicznej,
grupuje kontakty na poczcie elektronicznej w rdzne kategorie,
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przedstawia w grupie scenke ukazujaca wtasciwe i niewlasciwe zachowanie w sieci.
tworzy w zespole plansz¢ prezentujaca, co najmniej 12 skrétow klawiszowych,
opracowuje w zespole plansze przedstawiajacg zasady interpunkcji i reguly pisania
w edytorze tekstu,

opracowuje odpowiednio sformatowany plan przygotowan do podrdzy.
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Wymagania na poszczegélne oceny z informatyki
w klasie 5

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

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

zmienia kroj czcionki

zmienia wielko$¢ czcionki

wymienia elementy, z ktorych sktada si¢ tabela

wstawia do dokumentu tabele o okres$lonej liczbie kolumn i wierszy

zmienia tto strony dokumentu

dodaje do tekstu obraz z pliku

wstawia do dokumentu ksztalty

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narze¢dzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztalty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tlo strony oraz dodaje obramowanie

ustala cel wyznaczonego zadania

wezytuje do gry gotowe tto z pulpitu

dodaje do projektu posta¢ z biblioteki

buduje skrypty do przesuwania duszka po scenie

korzysta z blokow z kategorii Pisak do rysowania linii na scenie podczas ruchu duszka
buduje skrypty do rysowania figur foremnych

dodaje slajdy do prezentacji

wpisuje tytut prezentacji na pierwszym slajdzie

korzysta z opcji Album fotograficzny i dodaje do niego zdjecia z dysku

tworzy prezentacje ze zdjeciami

dodaje do prezentacji muzyke z pliku

dodaje do prezentacji film z pliku

tworzy prostg prezentacje z obrazami pobranymi z internetu

omawia budow¢ okna programu Pivot Animator

tworzy prosta animacje¢ sktadajaca si¢ z kilku klatek

uruchamia okno tworzenia postaci

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tlo animacji

samodzielnie tworzy nowg postac

przygotowuje animacj¢ postaci pokonujacej przeszkody

zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym komputerze

Ocena dostateczna
Uczen:

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

wyrownuje akapit na rézne sposoby

umieszcza w dokumencie obiekt WordArt i formatuje go
dodaje do tabeli kolumny i wiersze
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usuwa z tabeli kolumny i wiersze

wybiera i ustawia styl tabeli z dostepnych w edytorze tekstu

dodaje obramowanie strony

wyrdznia tytul dokumentu za pomoca opcji WordArt

zmienia rozmiar i potozenie wstawionych elementow graficznych

wspotpracuje W grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narz¢dzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tlo strony oraz dodaje obramowanie

zbiera dane potrzebne do zaplanowania wycieczki

osigga wyznaczony cel bez wczeéniejszej analizy problemu

rysuje tlo gry np. w programie Paint

ustala miejsce obiektu na scenie przez podanie jego wspotrzednych

zmienia grubos$¢, kolor 1 odcien pisaka

wykorzystuje skrypty do rysowania figur foremnych przy budowaniu skryptow do
rysowania rozet

korzysta z opcji Tryb Turbo

wybiera motyw dla tworzonej prezentacji

zmienia wariant motywu

dodaje podpisy pod zdjeciami

zmienia uktad obrazéw w albumie

wstawia do prezentacji obiekt WordArt

dodaje przej$cia migdzy slajdami

dodaje animacje do elementow prezentacji

ustawia odtwarzanie wstawionej muzyki na wielu slajdach

ustawia odtwarzanie dzwigku w petli

zmienia moment odtworzenia dzwigku lub filmu na Automatycznie lub Po kliknieciu
dodaje do prezentacji dodatkowe elementy: ksztalty i pola tekstowe

dodaje tlo do animacji

tworzy postac¢ kucharza w edytorze postaci i dodaje ja do projektu

wspolpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tlo animacji

samodzielnie tworzy nowg postac

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody

zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym
komputerze

Ocena dobra

Uczen:

wykorzystuje skroty klawiszowe podczas pracy w edytorze tekstu

podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw. twardg spacje oraz migkki enter

sprawdza poprawnos¢ ortograficzng i1 gramatyczng tekstu, wykorzystujac odpowiednie
narzedzia

zmienia kolor wypetienia komorek oraz ich obramowania

formatuje tekst w komorkach

zmienia obramowanie i wypehienie ksztattu

formatuje obiekt WordArt
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wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narz¢dzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztalty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

analizuje tras¢ wycieczkKi i przestawia rozne sposoby jej wyznaczenia

wybiera najlepsza tras¢ wycieczki

buduje skrypty do przesuwania duszka za pomocg klawiszy

buduje skrypt do rysowania kwadratow

korzysta ze zmiennych okres$lajacych liczbe bokow i ich dtugos¢

dodaje obrazy, dopasowuje ich wyglad i potozenie

stosuje zasady tworzenia prezentacji

formatuje wstawione zdj¢cia, korzystajac z narzedzi w zaktadce Formatowanie
okresla czas trwania przejscia migdzy slajdami

okresla czas trwania animacji

zapisuje prezentacj¢ jako plik wideo

formatuje dodatkowe elementy wstawione do prezentacji

tworzy animacj¢ skladajaca sie¢ z wiekszej liczby klatek, przedstawiajaca radosng
postac

edytuje dodang postac

tworzy rekwizyty dla postaci

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tlo animacji

samodzielnie tworzy nowg postac

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody

zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym
komputerze

Ocena bardzo dobra

Uczen:

formatuje dokument tekstowy wedtug podanych wytycznych

uzywa opcji Pokaz wszystko do sprawdzenia formatowania tekstu

dodaje wciecia na poczatku akapitow

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

uzywa narzedzi z karty Formatowanie do podstawowej obrobki graficznej obrazow
wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narze¢dzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

buduje w programie Scratch skrypt liczacy dlugos¢ trasy

dodaje drugi poziom gry

uzywa zmiennych

buduje skrypty do rysowania dowolnych figur foremnych

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do obliczenia katow obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

przygotowuje czytelne slajdy

wstawia do albumu pola tekstowe i ksztatty

usuwa tlo ze zdjecia
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dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji

korzysta z dodatkowych ustawiefi dzwigku: stopniowej zmiany glo$nosci oraz
przycinania

korzysta z dodatkowych ustawien wideo: stopniowe rozjasnianie i $ciemnianie oraz
przycinanie

zmienia kolejnos$¢ 1 czas trwania animacji, dopasowujac je do historii przedstawionej
W prezentacji

tworzy ptynne animacje

tworzy animacje¢ z Wykorzystaniem stworzonej przez siebie postaci

wspolpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tlo animacji

samodzielnie tworzy nowg postac

przygotowuje animacj¢ postaci pokonujgcej przeszkody

zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym odtworzenie animacji na kazdym
komputerze

Ocena celujaca

Uczen:

samodzielnie dopasowuje formatowanie dokumentu do jego tresci, wykazujac si¢
wysokim poziomem estetyki

przygotowuje w grupie plakat informujacy o okreslonym wydarzeniu

uzywa tabeli do porzadkowania réznych danych wykorzystywanych w zyciu
codziennym

uzywa tabeli do przygotowania krzyzowki

przygotowuje w grupie komiks przestawiajacy krotka, samodzielnie wymyslong
historie

wspoélpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narz¢dzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

formutuje zadanie dla kolegdéw i kolezanek z klasy

dodaje do gry dodatkowe postaci poruszajace si¢ samodzielnie i utrudniajace graczowi
osiggnigcie celu

przygotowuje projekt, ktory przedstawia ruch stonca na niebie

tworzy skrypt, dzieki ktéremu duszek napisze okreslone stowo na scenie

buduje skrypt wykorzystujacy rysunek sktadajacy si¢ z trzech rozet

zbiera materialy, planuje i tworzy prezentacj¢ na okreslony temat

samodzielnie przygotowuje prezentacje przedstawiajgcg okreslong historie,
uzupetniong o ciekawe opisy

wstawia do prezentacji obiekt i formatuje go

ustawia przejscia migdzy slajdami i animacje, dostosowujac czas ich trwania do
zawarto$ci prezentacji

wstawia do prezentacji obrazy wykonane w programie Paint i dodaje do nich Scieiki
ruchu

wykorzystuje w prezentacji samodzielnie nagrane dzwieki i filmy

przedstawia W prezentacji dluzsza historie, wykorzystujac przejscia, animacje
I korzysta z zaawansowanych ustawien

tworzy animacje przedstawiajace krotkie historie
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przygotowuje animacj¢ przedstawiajaca idaca postac

przygotowuje w grupie zabawng, kilkuminutowg animacje

wykorzystuje wlasne postaci w animacji przestawiajacej krotka historie

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tlo animacji

samodzielnie tworzy nowa postac¢

przygotowuje animacj¢ postaci pokonujacej przeszkody

zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym
komputerze
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Wymagania na poszczegélne oceny z informatyki
w klasie 6

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

zmienia szerokos¢ kolumn,

wprowadza dane do komorek,

zmienia kroj, kolor 1 wielko$¢ czcionki uzytej w komoérkach,

tworzy wlasne formuty do obliczen,

prezentuje dane na wykresie,

wysyla wiadomos¢ elektroniczna,

wykorzystuje komunikatory do komunikacji ze znajomymi,

przesyta plik do ustugi OneDrive,

tworzy folder w ustudze OneDrive,

tworzy dokumenty w ustudze OneDrive,

udostgpnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive,

wspotpracuje z innymi podczas edycji dokumentéw w ustudze OneDrive,

gromadzi materiaty do wspolnego projektu w ustudze OneDrive,

tworzy prosty skrypt poruszajacy duszkiem w programie Scratch,

tworzy zmienne i wykorzystuje je w budowanych skryptach,

wykorzystuje blok z napisem ,,zapytaj” w budowanych skryptach i zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako wartos¢ zmiennej,

wykorzystuje serwis https://scratch.mit.edu do budowania skryptéw w programie
Scratch,

tworzy proste rysunki, wykorzystujac podstawowe narzedzia z przybornika programu,
zmienia ustawienia kontrastu i jasnosci zdje¢,

tworzy obrazy w programie GIMP,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

wykorzystuje chmur¢ internetowg 1 poczte elektroniczng do pracy przy wspdlnym
projekcie.

Ocena dostateczna
Uczen:

formatuje komorki,

wykorzystuje automatyczne wypelnianie, aby wstawi¢ do tabeli kolejne liczby,
w tworzonych formutach wykorzystuje adresy komorek,

zmienia wyglad wykresu,

tworzy konto poczty elektronicznej w jednym z popularnych serwisow,
omawia niebezpieczenstwa zwigzane z komunikacja internetows,

tworzy dokumenty tekstowe, korzystajac z programow dostepnych bezposrednio
w ustudze OneDrive,

tworzy dokumenty w ustudze OneDrive,

udostepnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive,

wspotpracuje z innymi podczas edycji dokumentow w ustudze OneDrive
gromadzi materialy do wspdlnego projektu w ustudze OneDrive,

tworzy wilasne tlo sceny,

tworzy wilasne duszki,

buduje skrypty nadajgce zmiennym rézne wartos$ci,
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Ocena
Uczen:

Ocena
Uczen:
[ ]

sprawdza spelnienie okre§lonych warunkow, wykorzystujac bloki z kategorii
Wyrazenia,

zaktada konto w serwisie https://scratch.mit.edu,

pracuje na warstwach,

pracuje na warstwach,

kopiuje fragmenty obrazu i wkleja na rézne warstwy,

tworzy obrazy w programie GIMP,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

wykorzystuje chmure internetowa i poczte elektroniczng do pracy przy wspdlnym
projekcie.

dobra

kopiuje 1 wkleja dane do roznych arkuszy,

dodaje arkusze do skoroszytu,

porzadkuje dane w tabeli wedtug okreslonych wytycznych,

wykonuje obliczenia, korzystajac z formut SUMA oraz SREDNIA,

dodaje lub usuwa elementy wykresu,

wysyta wiadomosci do wigcej niz jednego odbiorcy,

wykorzystuje pola Do wiadomosci oraz Ukryte do wiadomosci podczas wpisywania
adresOw odbiorcow,

podczas komunikacji internetowej stosuje sie do zasad bezpieczenstwa w Internecie
wyszukuje znajomych, korzystajac z bazy kontaktéw programu Skype,

dodaje obrazy do dokumentéw tekstowych tworzonych bezposrednio w ustudze
OneDrive,

tworzy dokumenty w ustudze OneDrive,

udostgpnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive,

wspolpracuje z innymi podczas edycji dokumentéw w ustudze OneDrive,

gromadzi materialy do wspolnego projektu w ustudze OneDrive,,

buduje skrypty nadajace komunikaty,

buduje skrypty odbierajgce komunikaty,

wykorzystuje w budowanych skryptach bloki z napisem ,,powtdrz” oraz z napisem
jezeli”,

buduje skrypty sprawdzajace wigcej niz jeden warunek,

udostgpnia wlasne skrypty w serwisie https://scratch.mit.edu,

zmienia ustawienia narzedzi w programie GIMP,

rozmazuje fragmenty obrazu za pomoca narz¢dzia Rozmycie Gaussa,

tworzy obrazy w programie GIMP,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

wykorzystuje chmure internetowa 1 poczte elektroniczng do pracy przy wspdlnym
projekcie.

bardzo dobra
zmienia kolory kart arkuszy,
stosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,

uzywa formatowania warunkowego, aby wyrdzni¢ okreslone wartosci,
porzadkuje dane w tabeli wedlug wigcej niz jednego kryterium,
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korzysta z arkusza kalkulacyjnego w codziennym zyciu, np. do tworzenia wlasnego
budzetu,

dobiera typ wykresu do rodzaju prezentowanych danych,

zapisuje wybrane adresy e-mail, korzystajac z funkcji Kontakty serwisu pocztowego,
opisuje wady 1 zalety komunikacji internetowej oraz poréwnuje komunikacje
internetowa z rozmowa na Zywo,

instaluje program Skype na komputerze,

udostepnia dokumenty utworzone w ustudze OneDrive,

edytuje z innymi w tym samym czasie dokument utworzony w ustudze OneDrive,
tworzy prostg gre zreczno$ciowa,

buduje skrypty wyszukujace najwigksza oraz najmniejszg liczbe w podanym zbiorze,
buduje skrypt wyszukujacy w zbiorze konkretna liczbe,

korzysta z projektow umieszczonych w serwisie https://scratch.mit.edu, modyfikujac
je wedlug wlasnych pomystow,

modyfikuje stopien krycia warstw, aby uzyska¢ okreslony efekt,

wykorzystuje warstwy do tworzenia fotomontazy,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

wykorzystuje chmurg internetowg i poczte elektroniczng do pracy przy wspolnym
projekcie,

tworzy obrazy w programie GIMP.

Ocena celujaca

Uczen:

przygotowuje tabele z danymi okreslonymi przez nauczyciela, wykazujac si¢ estetyka
i dbaloscia o szczegdly oraz wykorzystujac dodatkowe narzedzia, np. Scal
i wysrodkuj,

wykorzystuje formatowanie warunkowe oraz sortowanie danych do czytelnego
przedstawienia okreslonych danych,

korzysta z opcji Filtruj, aby pokazac¢ tylko niektore dane,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w sytuacjach nietypowych, np. do obliczania
wskaznika masy ciata (BMI),

analizuje dane przedstawione na wykresie i je opisuje,

przesyta dokumenty jako zataczniki do wiadomosci e-mail,

wykorzystuje komunikatory internetowe podczas pracy nad szkolnymi projektami,
wykorzystuje narzedzia dostgpne w chmurze internetowej do gromadzenia materiatow
oraz wykonywania szkolnych projektow,

tworzy dokumenty w ustudze OneDrive,

udostegpnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive,

wspoOtpracuje z innymi podczas edycji dokumentéw w ustudze OneDrive,

gromadzi materialy do wspolnego projektu w ustudze OneDrive,

edytuje utworzong gre, dodajagc wymyslone przez siebie elementy,

buduje skrypt obliczajacy $rednig ocen z dowolnego przedmiotu,

tworzy w Scratchu gre logiczng wykorzystujaca losowanie liczb,

kolezankami i1 kolegami z klasy studio na stronie https://scratch.mit.edu i wspdlnie
z nimi tworzy projekty w Scratchu,

podczas pracy w programie GIMP wykazuje si¢ wysokim poziomem estetyki
swiadomie wykorzystuje warstwy, tworzac obrazy,
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tworzy w programie GIMP skomplikowane fotomontaze, np. wklejajac wlasne zdjecia
do obrazéw pobranych z Internetu,

tworzy obrazy w programie GIMP,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

wykorzystuje chmurg internetowa i poczte elektroniczng do pracy przy wspdlnym
projekcie.
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Ocena
Uczen:

Ocena
Uczen:
[ ]

Wymagania na poszczegolne oceny z informatyki
w Kklasie 7

dopuszczajaca

wymienia dwie dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,
wymienia dwa zawody 1 zwigzane z nimi kompetencje informatyczne,
identyfikuje elementy podstawowego zestawu komputerowego,
wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa,

wymienia dwie ustugi dostepne w Internecie,

wyjasnia, czym jest program komputerowy,

wyjasnia, czym jest system operacyjny,

uruchamia programy komputerowe,

kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i foldery, wykorzystujac Schowek,
wyjasnia, czym jest zlosliwe oprogramowanie,

otwiera, zapisuje i tworzy nowe dokumenty,

otwiera strony internetowe w przegladarce,

wyjasnia, czym jest strona internetowa,

opisuje budowg witryny internetowej,

tworzy strong¢ internetowa w jezyku HTML,

tworzy rysunek za pomocg podstawowych narz¢dzi programu GIMP i zapisuje go
w pliku,

zaznacza fragmenty obrazu,

wykorzystuje schowek do kopiowania i wklejania fragmentow obrazu,
wyjasnia, czym jest animacja,

wspoOlpracuje w grupie, przygotowujac plakat,

tworzy rozne dokumenty tekstowe i zapisuje je w plikach,

otwiera i edytuje zapisane dokumenty tekstowe,

tworzy dokumenty tekstowe, wykorzystujac szablony dokumentow,
wstawia obrazy do dokumentu tekstowego,

wstawia tabele do dokumentu tekstowego,

wykorzystuje style do formatowania réznych fragmentow tekstu,
wspolpracuje w grupie, przygotowujac e-gazetke,

przygotowuje prezentacj¢ multimedialng i zapisuje ja w pliku,
zapisuje prezentacje jako pokaz slajdow,

nagrywa film kamerg cyfrowa lub z wykorzystaniem smartfona,
tworzy projekt filmu,

dostateczna

wymienia cztery dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,

wymienia cztery zawody 1 zwigzane z nimi kompetencje informatyczne,

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,

kompresuje i dekompresuje pliki i foldery,
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wymienia podstawowe klasy sieci komputerowych,

wyjasnia, czym jest Internet,

wyjasnia, dlaczego nalezy tworzy¢ kopie bezpieczenstwa danych,

wymienia rodzaje ztosliwego oprogramowania,

wymienia cztery ustugi dostgpne w Internecie,

wyjasnia, czym jest chmura obliczeniowa,

wyszukuje informacje w internecie, korzystajgc z wyszukiwania prostego,
szanuje prawa autorskie, wykorzystujac materiaty pobrane z Internetu,
omawia budowe znacznika HTML,

wymienia podstawowe znaczniki HTML,

tworzy prostg strong internetowa w jezyku HTML i zapisuje ja w pliku,
planuje kolejne etapy wykonywania strony internetowej,

omawia znaczenie warstw obrazu w programie GIMP,

tworzy i usuwa warstwy w programie GIMP,

umieszcza napisy na obrazie w programie GIMP,

zapisuje rysunki w réznych formatach graficznych,

dodaje gotowe animacje do obrazow wykorzystujac filtry programu GIMP,
planuje prac¢ w grupie poprzez przydzielanie zadan poszczegdlnym jej czlonkom,
redaguje przygotowane dokumenty tekstowe, przestrzegajac odpowiednich zasad,
dostosowuje forme tekstu do jego przeznaczenia,

korzysta z tabulatora do ustawiania tekstu w kolumnach,

ustawia wcigcia w dokumencie tekstowym, wykorzystujac suwaki na linijce,
zmienia potozenie obrazu wzgledem tekstu,

formatuje tabele w dokumencie tekstowym,

wstawia symbole do dokumentu tekstowego,

wpisuje informacje do nagtéwka i stopki dokumentu,

planuje prac¢ w grupie poprzez przydzielanie zadan poszczegdlnym jej cztonkom,
planuje prac¢ nad prezentacja oraz jej uktad,

umieszcza w prezentacji slajd ze spisem tresci,

uruchamia pokaz slajdow,

przestrzega zasad poprawnego nagrywania filméw wideo,

dodaje nowe klipy do projektu filmu,

Ocena dobra

Uczen:

wymienia sze$¢ dziedzin, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,
wymienia szes$¢ zawodow i zwigzane z nimi kompetencje informatyczne,
opisuje rodzaje pamigci masowej,

omawia jednostki pamigci masowej,

wstawia do dokumentu znaki, korzystajac z kodow ASCII,
zabezpiecza komputer przed dziataniem zto§liwego oprogramowania,
wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

omawia podziat sieci ze wzgledu na wielkos¢,

opisuje dzialanie 1 budoweg domowe;j sieci komputerowe;j,

opisuje dzialanie 1 budowg szkolnej sieci komputerowe;,

wymienia sze$¢ ushug dostepnych w Internecie,

umieszcza pliki w chmurze obliczeniowej,
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e wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z wyszukiwania zaawansowanego,

e  opisuje proces tworzenia cyfrowej tozsamosci,

e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z Internetu,

e przestrzega zasad netykiety, komunikujgc si¢ przez Internet,

e wykorzystuje znaczniki formatowania do zmiany wygladu tworzonej strony
internetowej,

e Kkorzysta z mozliwosci kolorowania sktadni kodu HTML w edytorze obstugujacym t¢

funkcje,

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

uzywa narzedzi zaznaczania dostgpnych w programie GIMP,

zmienia kolejno$¢ warstw obrazu w programie GIMP,

opisuje podstawowe formaty graficzne,

wykorzystuje warstwy, tworzac rysunki w programie GIMP,

rysuje figury geometryczne, wykorzystujac narzgdzia zaznaczania w programie

GIMP,

e dodaje gotowe animacje dla kilku fragmentoéw obrazu: odtwarzane jednocze$nie oraz
odtwarzane po kolei,

e wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy materiaty niezb¢dne do wykonania plakatu,

e  przestrzega praw autorskich podczas zbierania materiatéw do projektu,

e wykorzystuje kapitaliki i wersaliki do przedstawienia roznych elementow dokumentu
tekstowego,

e ustawia rozne rodzaje tabulatorow, wykorzystujac selektor tabulatorow,

sprawdza liczb¢ wyrazow, znakow, wierszy i akapitow w dokumencie tekstowym za

pomoca Statystyki wyrazow,

zmienia kolejnos¢ elementow graficznych w dokumencie tekstowym,

wstawia grafiki SmartArt do dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie tekstowym pola tekstowe i zmienia ich formatowanie,

tworzy spis tresci z wykorzystaniem stylow nagtowkowych,

dzieli dokument na logiczne czesci,

wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy materialy niezbedne do wykonania

e-gazetki,

przestrzega praw autorskich podczas zbierania materialow do projektu,

projektuje wyglad slajdow zgodnie z ogdlnie przyjetymi zasadami dobrych

prezentacji,

dodaje do slajdow obrazy, grafiki SmartArt,

dodaje do elementow na slajdach animacje i zmienia ich parametry,

przygotowuje niestandardowy pokaz slajdow,

nagrywa zawarto$¢ ekranu i umieszcza nagranie w prezentacji,

wymienia rodzaje formatéw plikéw filmowych,

dodaje przej$cia migdzy klipami w projekcie filmu,

usuwa fragmenty filmu,

zapisuje film w roznych formatach wideo,

Ocena bardzo dobra
Uczen:
e wymienia osiem dziedzin, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,
e wymienia osiem zawoddw i1 zwigzane z nimi kompetencje informatyczne,
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wyjasnia, czym jest system binarny (dwojkowy) idlaczego jest uzywany
w informatyce, wykonuje kopi¢ bezpieczenstwa swoich plikow,

samodzielnie instaluje programy komputerowe,

sprawdza parametry sieci komputerowej w systemie Windows,

wymienia osiem ustug dostepnych w Internecie,

wspotpracuje nad dokumentami wykorzystujac chmurg obliczeniowa,

opisuje licencje na zasoby w Internecie,

wyswietla i analizuje kod strony HTML, korzystajac z narzedzi przegladarki
internetowej,

otwiera dokument HTML do edycji w dowolnym edytorze tekstu,

umieszcza na tworzonej stronie hiperlacza do zewnetrznych stron internetowych,
tworzy kolejne podstrony i laczy je za pomoca hipertaczy,

taczy warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP,

wykorzystuje filtry programu GIMP do poprawiania jakos$ci zdjec,

tworzy fotomontaze i kolaze w programie GIMP,

tworzy animacje¢ poklatkowa, wykorzystujac warstwy w programie GIMP,
wykorzystuje chmur¢ obliczeniowa do zbierania materiatdw niezbednych do
wykonania plakatu,

kopiuje formatowanie pomigdzy fragmentami tekstu, korzystajac z Malarza
formatow,

sprawdza poprawno$¢ ortograficzng tekstu za pomoca stownika ortograficznego,
wyszukuje wyrazy bliskoznaczne, korzystajac ze stownika synoniméow,

zamienia okreslone wyrazy w calym dokumencie tekstowym, korzystajac z opcji
Znajdz i zamien,

osadza obraz w dokumencie tekstowym,

wstawia zrzut ekranu do dokumentu tekstowego ,

rozdziela tekst pomiedzy kilka pol tekstowych, tworzac tacza miedzy nimi,

wstawia rownania do dokumentu tekstowego,

faczy ze soba dokumenty tekstowe,

tworzy przypisy dolne i koncowe,

wykorzystuje chmur¢ obliczeniowg do zbierania materialdw niezbgdnych do
wykonania e-gazetki,

wyrownuje elementy na slajdzie w pionie i w poziomie oraz wzgledem innych
elementow,

dodaje do slajdow dzwigki 1 filmy,

dodaje do slajdow efekty przejscia,

dodaje do slajdow hipertacza i przyciski akcji,

dodaje napisy do filmu,

dodaje filtry do scen w filmie,

dodaje sciezke dzwigkowa do filmu,

Ocena celujaca

Uczen:

zamienia liczby z systemu dziesi¢tnego na dwdjkowy i odwrotnie,

zmienia ustawienia sieci komputerowej w systemie Windows,

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

do formatowania wygladu strony wykorzystuje znaczniki nieomawiane na lekc;ji,
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tworzac stron¢ internetowa, wykorzystuje dodatkowe technologie, np. CSS lub
JavaScript,

tworzac rysunki w programie GIMP, wykorzystuje narzgdzia nicomdéwione na lekcji,
przedstawia proste historie poprzez animacje utworzone w programie GIMP,

planuje prace w grupie iwspolpracuje zjej czlonkami, przygotowujac dowolny
projekt,

przygotowuje estetyczne projekty dokumentéw tekstowych do wykorzystania w zyciu
codziennym, takie jak: zaproszenia na uroczysto$ci, ogloszenia, podania, listy,
wstawia do dokumentu tekstowego inne, poza obrazami, obiekty osadzone, np. arkusz
kalkulacyjny,

przygotowuje rozbudowane dokumenty tekstowe, takie jak referaty i wypracowania,
planuje prace w grupie iwspolpracuje zjej czlonkami, przygotowujac dowolny
projekt,

przygotowuje prezentacje multimedialne, wykorzystujac narzgdzia niecomowione na
lekcji,

przygotowuje  projekt  filmowy o przemys$lanej  izaplanowanej  fabule,
z wykorzystaniem réznych mozliwosci programu Shotcut.
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Ocena
Uczen:

Ocena
Uczen:
[ ]

Wymagania na poszczegolne oceny z informatyki
w klasie 8

dopuszczajaca

omawia zastosowanie oraz budowg arkusza kalkulacyjnego

okresla adres komorki

wprowadza dane r6znego rodzaju do komorek arkusza kalkulacyjnego

formatuje zawarto$¢ komoérek (wyrdéwnanie tekstu oraz wyglad czcionki)

rozumie réznice migdzy adresowaniem wzglednym, bezwzglednym 1 mieszanym
wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego

korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu stworzenia kalkulacji wydatkow

definiuje pojecia: algorytm, program, programowanie

podaje kilka sposobdw przedstawienia algorytmu

ttumaczy, 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 podzielno$ci liczb

wyjasnia potrzebe wyszukiwania informacji w zbiorze

okresla  roznice  migdzy  wyszukiwaniem = w zbiorach  uporzadkowanym
i nieuporzadkowanym

sprawdza dziatanie programow wyszukujacych element w zbiorze

wyjasnia potrzebe porzadkowania danych

sprawdza dziatanie programu sortujacego dla roznych danych

bierze udzial w przygotowaniu dokumentacji szkolnej imprezy sportowej, wykonujac
powierzone mu zadania o niewielkim stopniu trudnos$ci

aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, realizuje powierzone zadania (gry)
0 niewielkim stopniu trudnosci (w programie np. Scratch), testuje gre na roéznych
etapach

wspolpracuje w grupie podczas pracy nad projektem

aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, realizuje powierzone zadania 0 niewielkim
stopniu trudnosci — znalezienie informacji w internecie, umieszczenie ich w chmurze
aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, realizuje powierzone zadania o niewielkim
stopniu trudnosci, bierze aktywny udziat w dyskusji nad wyborem atrakcyjnego
zawodu wymagajacego kompetencji informatycznych

dostateczna

okresla zasady wprowadzania danych do komorek arkusza kalkulacyjnego

dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w tabeli

stosuje w arkuszu podstawowe funkcje: (SUMA, SREDNIA), wpisuje je recznie oraz
korzysta z kreatora

omawia i modyfikuje poszczegolne elementy wykresu

zapisuje w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane otrzymane z prostych doswiadczen
I przedstawia je na wykresie

wymienia rézne sposoby przedstawienia algorytmu: opis stowny, schemat blokowy,
lista krokow
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poprawnie formutuje problem do rozwigzania

wyjasnia roznice mi¢dzy interaktywnym a skryptowym trybem pracy

stosuje odpowiednie polecenie jezyka C++, aby wyswietli¢ tekst na ekranie

omawia réznice pomiedzy kodem zrodtowym a kodem wynikowym

tlumaczy, czym jest sSrodowisko programistyczne

wykonuje obliczenia w jezyku C++

omawia dzialanie operatoréw 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

zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzadkowanym, w tym
elementu najwigkszego i hajmniejszego

zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze uporzagdkowanym metoda
potowienia

implementuje gre w zgadywanie liczby

zapisuje w wybranej formie algorytm porzagdkowania metodami przez wybieranie oraz
przez zliczanie

omawia implementacj¢ algorytmu sortowania przez wybieranie

stosuje petle zagniezdzone 1 wyjasnia, jak dziatajg

bierze udziat w przygotowaniu dokumentacji szkolnej imprezy sportowej

wprowadza dane do zaprojektowanych tabel

bierze udzial w pracach nad wypracowaniem koncepcji gry

wspoOltpracuje w grupie podczas pracy nad projektem

wspotpracuje z innymi podczas pracy nad projektem

analizuje zebrane dane

tworzy projekt prezentacji multimedialnej

gromadzi  informacje  dotyczace  wybranych  zawodow, umieszcza @ je
w zaprojektowanych tabelach i dokumentach tekstowych

Ocena dobra

Uczen:

tworzy proste formuly obliczeniowe

wyjasnia, czym jest adres wzgledny

wykorzystuje funkcje JEZELI do tworzenia algorytméw z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

ustawia format danych komorki odpowiadajacy jej zawartosci

w formutach stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne 1 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 warunkows if oraz if else w programach
wykorzystuje iteracj¢ w konstruowanych algorytmach

wykorzystuje w programach instrukcje iteracyjng for
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definiuje funkcje w jezyku C++ i omawia réznice miedzy funkcjami zwracajacymi
wartos¢ a funkcjami niezwracajgcymi wartosci

omawia algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem i z dzieleniem — zapisuje go
w wybranej postaci

wyjasnia algorytm wyodrgbniania cyfr danej liczby 1 zapisuje go w wybranej postaci
implementuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym
omawia funkcje zastosowane W realizacji algorytmu wyszukiwania metodg
potowienia

implementuje algorytm wyszukiwania najwigkszej wartosci w zbiorze

omawia implementacje¢ algorytmu sortowania przez zliczanie

omawia funkcje zastosowane w kodzie zrodlowym algorytméw sortowania przez
wybieranie oraz przez zliczanie

przygotowuje dokumentacj¢ imprezy, wykonuje obliczenia, projektuje tabele oraz
wykresy

wspotpracuje w grupie podczas pracy nad projektem, programuje wybrane funkcje
i elementy gry

opracowuje opis gry

aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, realizuje powierzone zadania, tworzy
prezentacj¢ wg projektu zaakceptowanego przez zespot

aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, projektuje tabele do zapisywania informacji
0 zawodach

weryfikuje i formatuje przygotowane dokumenty tekstowe

Ocena bardzo dobra

Uczen:

kopiuje utworzone formuty obliczeniowe, wykorzystujac adresowanie wzgledne
korzysta z biblioteki funkcji, aby wyszukiwac potrzebne funkcje

stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne lub mieszane w zaawansowanych
formulach obliczeniowych

tworzy wykres dla wigcej niz jednej serii danych

tworzy prosty model (naprzyktadzie rzutu szescienng kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

stosuje filtry niestandardowe

pisze proste programy w trybie skryptowym jezyka C++

buduje zlozone schematy blokowe stuzace do przedstawiania skomplikowanych
algorytméw

konstruuje ztozone sytuacje warunkowe (wiele warunkéw) w algorytmach

pisze programy zawierajace instrukcje warunkowe, petle oraz funkcje

wyjasnia, jakie btedy zwraca interpreter

czyta kod zrodtowy 1 opisuje jego dziatanie

wyjasnia roznice mi¢dzy instrukcja iteracyjng while a petla for

pisze programy obliczajace NWD, stosujac algorytm Euklidesa, oraz wypisujace cyfry
danej liczby

wyjasnia réznice miedzy algorytmem Euklidesa w wersjach z odejmowaniem
I Z dzieleniem

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

e implementuje algorytmy porzadkowania metodami przez wybieranie oraz przez
zliczanie

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

e Dbierze wudzial w przygotowaniu dokumentacji szkolnej imprezy sportowej,
przygotowuje zestawienia, drukuje wyniki

e wspolpracuje w grupie podczas pracy nad projektem, implementuje i optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac z wypracowanych zatozen

e aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, analizuje i weryfikuje pod wzgl¢dem
merytorycznym i technicznym przygotowang prezentacje

e aktywnie uczestniczy w pracach zespolu, weryfikuje opracowane tresci i taczy
wszystkie dokumenty w catos¢

Ocena celujaca
Uczen:
e samodzielnie tworzy i kopiuje skomplikowane formuty obliczeniowe
e stosuje zaawansowane funkcje arkusza w tabelach tworzonych na wtasne potrzeby
e tworzy rozbudowane wykresy dla wielu serii danych
e przygotowuje rozbudowane arkusze kalkulacyjne korzysta z arkusza kalkulacyjnego
do analizowania do$§wiadczen z innych przedmiotow
e zapisuje algorytmy rédznymi sposobami oraz pisze programy o wiekszym stopniu
trudnosci
e pisze programy w jezyku C++ do rozwigzywanie zadan matematycznych
e tworzy program skladajacy si¢ z kilku funkcji wywolywanych w programie gtéwnym
e pisze programy wykorzystujace algorytmy Euklidesa (np. obliczajacy NWW) oraz
wyodrebniania cyfr danej liczby
e samodzielnie modyfikuje i optymalizuje algorytmy wyszukiwania
e samodzielnie modyfikuje i optymalizuje programy sortujace metoda przez wybieranie,
metodg przez zliczanie
e Dbierze udzial w przygotowaniu dokumentacji szkolnej imprezy sportowej, tworzy
zestawienia zawierajace zaawansowane formuly, wykresy oraz elementy graficzne
wspolpracuje w grupie podczas pracy nad projektem, przyjmuje funkcje lidera
rozbudowuje gre o nowe elementy
wzbogaca prezentacj¢ o elementy podnoszace jej walory estetyczne i merytoryczne
podczas dyskusji przyjmuje funkcj¢ moderatora
samodzielnie rozwigzuje problemy, podczas pracy nad projektem wykazuje si¢
wysokim poziomem estetyKi i kreatywnosci,
e wykorzystujac wiele rozmaitych elementow multimedialnych, wykonuje atrakcyjna
oraz poprawng merytorycznie prezentacje multimedialng.
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