Przedmiotowy system oceniania z informatyki

KRYTERIA OCENIANIA POSZCZEGOLNYCH FORM AKTYWNOSCI

1. Sprawdziany moga wymagac zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub
sprawdzaé praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja wiadomosci
i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrecznika.

e Sprawdzian planuje sie na zakoriczenie dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym
wyprzedzeniem.

* Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

e Sprawdzian moze poprzedzaé lekcja powtdrzeniowa, podczas ktérej nauczyciel zwraca
uwage ucznidw na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.

e Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.

2. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczeri wykonuje podczas lekgji.
Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

e wartos¢ merytoryczng,

e stopien zaangazowania w wykonanie éwiczenia,

e doktadno$¢ wykonania polecenia,

3. Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji sg oceniane, zaleznie od ich charakteru, za pomoca
pluséw i minuséw lub oceny.

e Plus lub ocene uczen moze uzyskaé m.in. za samodzielne wykonanie krétkiej pracy na
lekcji, poprawng odpowiedz ustng, aktywnga prace w grupie, pomoc kolezeriskg na lekcji przy
rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekg;ji.

* Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji, brak zaangazowania na
lekcji, niewtasciwe wykonanie zadania.

4. Szczegdlne osiggniecia ucznidw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i
miedzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w statucie.

ZASADY UZUPEENIANIA BRAKOW | POPRAWIANIA OCEN

1. Sprawdziany sg obowigzkowe. Oceny ze sprawdziandw uczniowie mogg poprawia¢ po
uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

2. Osoby nieobecne majg obowigzek uzgodni¢ z nauczycielem sposdb zaliczenia
sprawdzianu, kartkéwki lub innych brakéw.

KRYTERIA | WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE STOPNIE

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory nie opanowat tresci zawartych w podstawie
programowej, a w szczegdlnosci:

e nie potrafi samodzielnie i bezpiecznie postugiwac sie sprzetem komputerowym,

* nie zna podstawowych elementéw komputera i ich funkgcji,

* nie umie wykorzysta¢ podstawowych ustug systemu operacyjnego,

e nie potrafi rozwigzaé, mimo pomocy nauczyciela prostych zadan opartych o schematy,

* nie opanowat podstawowych pojec i terminologii komputerowej,

* nie wykazuje zadnych postepdw w przyswojeniu wiedzy w wyznaczonym terminie



e nie zalicza ¢wiczen praktycznych i sprawdzianow,
e stopien opanowania czynnosci wykonywanych przy komputerze uniemozliwia ksztatcenie
na wyzszym poziomie.

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktéry opanowat prawie wszystkie tresci przewidziane
w podstawie programowej, jednak wykazuje pewne braki, a w szczegdlnosci potrafi:

e korzystac z ustug systemu operacyjnego przy drobnej pomocy nauczyciela,

e samodzielnie i bezpiecznie postuguje sie komputerem, jego urzadzeniami i
oprogramowaniem,

e prawidtowo formutuje swoje wypowiedzi opisujgce zadania wykonywane z pomoca
komputera,

e w bardzo prostych sytuacjach stosuje rézne narzedzia informatyczne do rozwigzywania
typowych praktycznych i szkolnych probleméw,

e za ¢wiczenia praktyczne i sprawdziany uzyskuje minimalng ilo$¢ punktéw.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry opanowat wszystkie tresci zawarte w podstawie
programowej, a w szczegolnosci potrafi:

e operowaé podstawowymi pojeciami i terminologig informatyczng,

* rozwigzywac podstawowe problemy w zakresie podstawy programowej,

e precyzyjnie formutuje swoje mysli,

e stosuje zdobytg wiedze w innych dziedzinach do pracy z komputerem,

® sprawnie i bezpiecznie postuguje sie urzadzeniami, systemem komputerowym oraz
oprogramowaniem,

e korzysta z réznych multimedialnych i rozproszonych Zrdédet informacji dostepnych za
pomoca komputera,

* za ¢wiczenia praktyczne i sprawdziany uzyskuje ponad potowe punktéw.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktéry opanowat w stopniu dobrym tresci zawarte w
realizowanym programie nauczania, a w szczegélnosci potrafi:

* samodzielnie rozwigzywac umiarkowanie ztozone problemy,

e stosowalé rdzne narzedzia informatyczne do rozwigzywania typowych praktycznych i
szkolnych problemoéw,

* samodzielnie, Swiadomie i bezpiecznie postuguje sie systemem komputerowym i jego
oprogramowaniem,

e swobodnie postuguje sie poznanymi pojeciami,

* przeprowadza niezbyt ztozone rozumowania dedukcyjne,

e dobrze wykonuje ¢wiczenia praktyczne i sprawdziany,

* wyroznia sie systematycznoscig i obowigzkowoscia.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktéry w stopniu bardzo dobrym opanowat tresci
przewidziane realizowanym programem, a w szczegélnosci potrafi:

e stosowac poprawng terminologie informatyczng,

e wybieraé, tgczy¢ i celowo stosowad rdine narzedzia informatyczne do rozwigzywania
typowych problemoéw praktycznych i szkolnych,

* przeprowadzac rozumowania dedukcyjne w sytuacjach nietypowych,

* ma rozwiniete myslenie abstrakcyjne,

® rozumie i stosuje w praktyce normy prawne dotyczgce ochrony praw autorskich,



e dostrzega korzysci i zagrozenia zwigzane z rozwojem zastosowan komputerow,
* wyrdznia sie systematycznoscia i obowigzkowoscia,
* bardzo dobrze wykonuje éwiczenia praktyczne i sprawdziany.

Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktéry posiadt wiedze i umiejetnosci obejmujgce petny
zakres programu a w szczegdlnosci:

e potrafi korzystac z roznych zrodet informaciji (Internet, multimedia itp.),

e potrafi rozwigzywac zadania z o duzym stopniu trudnosci,

¢ korzysta z literatury fachowej,

e za ¢wiczenia praktyczne i sprawdziany uzyskuje maksymalng ilos¢ punktéw.

e biegle postuguje sie zdobytymi umiejetnosciami w rozwigzywaniu problemdéw
teoretycznych i praktycznych.

* wyrdznia sie pomystowoscig podczas wykonywania prac

e jest obowigzkowy i pracuje systematycznie.

DOSTOSOWANIE OCENIANIA Z INFORMATYKI DO INDYWIDUALNYCH POTRZEB |
MOZLIWOSCI PSYCHOFIZYCZNYCH UCZNIOW.

Uczniowie posiadajacy opinie poradni psychologiczno-pedagogicznej o specyficznych
trudnosciach w uczeniu sie oraz uczniowie posiadajacy orzeczenie o potrzebie nauczania
indywidualnego sg oceniani z uwzglednieniem zalecen poradni.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoty podstawowej

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

e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,

e wyrdznia kroki prowadzgce do rozwigzania zadania,

o formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

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

e tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje
przeksztatcenia obrazu, uzupetnia grafike tekstem,

e wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafiki potrzebne do wykonania
rysunku,

e pracuje w kilku oknach edytora grafiki,

e dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

e buduje skrypty okreslajgce sposéb sterowania postacig na ekranie,

e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

e sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

e objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptdw,

e tworzy dokumenty tekstowe,

e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzgdzania
dokumentow,



wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,
wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzagdzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
tworzy strukture folderéw, w ktérych bedzie przechowywac swoje pliki,
porzadkuje pliki i foldery,

rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikdw,

omawia przeznaczenie elementdéw, z ktérych zbudowany jest komputer,
wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,
postuguje sie réznymi no$nikami danych,

wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z réznych stron
internetowych,

selekcjonuje materiaty znalezione w sieci.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
dba o wtasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,
przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspétpracy z innymi,
wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktdrych sg
wykorzystywane umiejetnosci informatyczne.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

wymienia zagrozenia wynikajace z niewtasciwego korzystania z komputera,
przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z internetu,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

wymienia osoby i instytucje, do ktdrych moze zwrécic sie o pomoc

w przypadku poczucia zagrozenia,

przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowej

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:
analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,

wyroznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,

formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:

tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzgdzania
dokumentow,

wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,



wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,

zmienia tto dokumentu tekstowego,

dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie tabele,

omawia budowe tabeli,

dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

tworzy prezentacje multimedialne,

dodaje nowe slajdy do prezentacji,

umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,

dodaje przejscia do slajdow,

dodaje animacje do elementéw prezentacji,

tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

przygotowuje plan tworzonej gry,

rysuje tto do swojej gry,

buduje skrypty okreslajace sposéb sterowania postacig na ekranie,
wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

opracowuje kolejne etapy swojej gry,

okresla potozenie elementdéw na ekranie, wykorzystujgc uktad wspétrzednych,
sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,

tworzy wtasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

prezentuje krétkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

W zakresie postugiwania sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty,
dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspotpracy z innymi.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z internetu.



Wymagania na poszczegélne oceny

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e zmienia krdj czcionki
w dokumencie tekstowym,

¢ zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,

e okresla elementy, z ktérych
sktada sie tabela,

¢ wstawia do dokumentu
tekstowego tabele
o okreslonej liczbie kolumn
i wierszy,

e zmienia tfo strony
w dokumencie tekstowym,

¢ dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,

e wstawia ksztatty do
dokumentu tekstowego,

¢ dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej,

* wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,

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

e tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca
sie z kilku slajdéw
i zawierajgca zdjecia,

¢ dodaje do prezentacji
muzyke z pliku,

¢ dodaje do prezentacji film
z pliku,

e podczas tworzenia
prezentacji korzysta
z obrazéw pobranych
z internetu,

¢ ustala cel wyznaczonego
zadania w prostym ujeciu
algorytmicznym,

e wczytuje do gry tworzone;j
w Scratchu gotowe tto z
pliku,

¢ dodaje postac z biblioteki

do projektu tworzonego

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)

i podkreslenie tekstu,
zmienia kolor tekstu,
wyrownuje 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 szablonéw
dostepnych w programie
Word,

dodaje obramowanie
strony,

zmienia rozmiar i potozenie
elementdw graficznych
wstawionych do
dokumentu tekstowego,
wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablondw,

zmienia wersje
kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod
zdjeciami wstawionymi do
prezentacji multimedialnej,
zmienia uktad obrazéw

w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

dodaje do prezentacji
obiekt WordArt,

dodaje przejscia miedzy
slajdami,

dodaje animacje do
elementdéw prezentacji
multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na

wielu slajdach muzyki

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas pracy
w edytorze tekstu,
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda
spacje oraz miekki enter,
sprawdza poprawnos¢
ortograficzng i gramatyczna
tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,
zmienia w tabeli
wstawionej do dokumentu
tekstowego kolor
cieniowania komérek oraz
ich obramowania,
formatuje tekst

w komorkach tabeli,
zmienia wypetnienie

i obramowanie ksztattu
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 wstawione do
prezentacji zdjecia,
korzystajac z narzedzi na
karcie Formatowanie,
okresdla czas trwania
przejscia slajdu,

okresla czas trwania
animacji na slajdach,
zapisuje prezentacje
multimedialng jako plik
wideo,

zmienia wyglad

formatuje dokument
tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez
nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,
uzywa w programie Word
opcji Pokaz wszystko do
sprawdzenia formatowania
tekstu,

tworzy wciecia akapitowe,
korzysta z narzedzia Rysuj
tabele do dodawania,
usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

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

dobiera kolorystyke i uktad
slajdéw prezentacji
multimedialnej tak, aby byty
one wyrazne i czytelne,
umieszcza dodatkowe
elementy graficzne

w albumie utworzonym

W prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwieki do przejsé

i animacji w prezentacji
multimedialnej,

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku
dostepnych w programie
PowerPoint,

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo dostepnych
w programie PowerPoint,
zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji, aby
dopasowac je do historii

przestawianej w prezentacji,




w Scratchu,
¢ buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie,
¢ korzysta z blokéw
z kategorii Piéro do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka,
* omawia budowe okna
programu Pivot Animator,
e tworzy prostg animacje
sktadajacg sie z kilku klatek,
¢ uruchamia edytor postaci,
e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

wspolnymi projektami.

wstawionej do prezentac;ji,
ustawia odtwarzanie

w petli muzyki wstawionej
do prezentacji,

zmienia moment
odtworzenia filmu
wstawionego do
prezentacji na
Automatycznie lub Po
kliknieciu,

dodaje do prezentacji
multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztatty
i pola tekstowe,

zbiera dane niezbedne do
osiggniecia celu,

osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy
problemu w sposéb
algorytmiczny,
samodzielnie rysuje tto dla
gry tworzonej w Scratchu,
ustala miejsce obiektu na
scenie, korzystajgc z uktadu
wspotrzednych,

w budowanych skryptach
zmienia grubosé, kolor

i odcien pisaka,

dodaje tto do animacji
tworzonej w programie
Pivot Animator,

tworzy nowe postaci

w edytorze dostepnym

w programie Pivot
Animator i dodaje je do

swoich animacji.

dodatkowych elementéw
wstawionych do
prezentacji,

analizuje problem

i przedstawia rézne
sposoby jego rozwigzania,
wybiera najlepszy sposéb
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 sie z wiekszej
liczby klatek

i przestawiajgca postac
podczas konkretnej
czynnosci,

modyfikuje postac¢ dodang
do projektu,

wykonuje rekwizyty dla
postaci wstawionych do

animacji.

w programie Scratch buduje
skrypt liczgcy dtugosc trasy,
dodaje drugi poziom do
tworzonej siebie gry

w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas
programowania,

buduje skrypty rysujace
dowolne figury foremne,
tworzy w programie Pivot
Animator ptynne animacje,
dodajgc odpowiednio duzo
klatek nieznacznie sie od
siebie réznigcych,

tworzy animacje

z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej

postaci.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6 szkoty podstawowej

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

e ustala metode wyszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby z podanego zbioru,

e ustala metode wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i

innych urzadzen cyfrowych uczen:

e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

e wyjasnia, jak dziata chmura,

e zaktada foldery w chmurze do porzadkowania gromadzonych w niej plikow,

e tworzy, edytuje i formatuje dokumenty w chmurze,




3.

udostepnia dokumenty zapisane w chmurze,

omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,

opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,

wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,

zmienia uktad kolumn i wierszy tabeli,

formatuje czcionke i wyglad tabeli,

sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,

wypetnia automatycznie komarki serig danych,

wyrdéznia okreslone dane w komadrkach przy pomocy formatowania warunkowego,
samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

stosuje funkcje SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,

prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wstawionego wykresu,

dobiera typ wykresu do prezentowanych danych,

buduje skrypty wysytajgce i odbierajgce komunikaty do sterowania grg tworzong w
programie Scratch,

tworzy prostg gre zrecznosciowg w programie Scratch,

wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujagcy w podanym zbiorze najwiekszg i
najmniejszg liczbe,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy okreslong liczbe w podanym zbiorze,
omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia, czym sg warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP,

tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujgc narzedzia z przybornika
programu,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,

zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyjasnia, jak dziata poczta elektroniczna,

omawia interfejs konta pocztowego,

wysyta wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,

korzysta z komunikatoréw internetowych,

pracuje z innymi osobami w tym samym czasie nad dokumentem w chmurze,
wykorzystuje program MS Teams do pracy w grupie,

wspdlnie z innymi osobami z zespotu edytuje dokumenty w tym samym czasie,
korzystajgc z mozliwosci programu MS Teams,

zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.



4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e przestrzega zasad netykiety, komunikujac sie z innymi osobami za pomocg internetu,

e udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,

e wspotpracuje z innymi osobami, edytujgc dokumenty w chmurze internetowe;j,

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

o dba o witasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,

e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspdtpracy z innymi,

e wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami

zinnymi cztonkami tej spotecznosci oraz do wyszukiwania pomystéw na witasne

projekty.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeristwa uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowej i zasad wspdtpracy w sieci.

Wymagania na poszczegélne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie

stopnie nizsze. Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i

umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e tworzy i wysyta wiadomos¢
e-mail,

e komunikuje sie ze
znajomymi, korzystajac
z programu MS Teams,

e umieszcza wtasne pliki w
ustudze OneDrive lub innej
chmurze,

e tworzy foldery w ustudze
OneDrive,

e wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane
réznego typu,

¢ zmienia szerokos¢ kolumn
arkusza kalkulacyjnego,

¢ formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

¢ wykonuje proste obliczenia
w arkuszu kalkulacyjnym,
wykorzystujac formuty,

e wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

e tworzy w Scratchu zmienne

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
OneDrive,

zmienia kolory komérek
arkusza kalkulacyjnego,
wypetnia kolumne lub
wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig
danych, wykorzystujac
automatyczne wypetnianie,
tworzy formuty, korzystajac
z adresdw komorek,
formatuje wykres
wstawiony do arkusza

kalkulacyjnego,

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

korzysta z narzedzi
programu MS Teams do
pracy na lekcjach
(Kalendarz, Notes zaje¢,
Zadania),

dodaje obrazy do
dokumentéw utworzonych
bezposrednio w ustudze
OneDirive,

dodaje nowe arkusze do
skoroszytu,

kopiuje serie danych do
roznych arkuszy

w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

w okreslonym porzadku,

wykorzystuje formuty

wykorzystuje narzedzie
Kontakty do zapisywania
czesto uzywanych adresow
poczty elektronicznej,
udostepnia dokumenty
utworzone w ustudze
OneDrive kolezankom i
kolegom oraz wspdtpracuje
z nimi podczas edycji
dokumentow,

zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

zmienia kolory kart arkuszy
w skoroszycie,

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

stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby
posortowac dane w arkuszu
kalkulacyjnym wedtug

wiekszej liczby kryteriow,




i nadaje im nazwy,
wykorzystuje blok z
napisami ,zapytaj” oraz ,,i
czekaj” do wprowadzania
danych i nadawania
wartosci zmiennym,
tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,
tworzy proste obrazy w
programie GIMP,

zmienia ustawienia
kontrastu oraz jasnosci
obrazéw w programie
GIMP.

wspotpracuje nad
dokumentem z innymi
cztonkami zespotu w tym
samym czasie,

tworzy w Scratchu wtasne
tto sceny,

tworzy w Scratchu wtasne
duszki,

buduje w Scratchu skrypty
zmieniajgce wyglad duszka
po jego kliknieciu,

buduje w Scratchu skrypty
przypisujace wartosci
zmiennym,

wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia do
sprawdzania, czy zostaty
spetnione okreslone
warunki,

zaktada konto w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

wykorzystuje warstwy do
tworzenia obrazéw w
programie GIMP,

dobiera narzedzie
zaznaczenia do fragmentu
obrazu, ktory nalezy
zaznaczyg,

kopiuje i wkleja fragmenty

obrazu do réznych warstw.

SUMA oraz SREDNIA do
wykonywania obliczen,
dodaje lub usuwa elementy
wykresu wstawionego do
arkusza kalkulacyjnego,
buduje w Scratchu skrypty
nadajgce komunikaty,
buduje w Scratchu skrypty
reagujace na komunikaty,
wykorzystuje blok z
napisem ,,Powtorz” do
wielokrotnego wykonania
serii polecen,

wykorzystuje blok
decyzyjny z napisami
jezeli” i ,to” lub ,jezeli”,
,to” i, w przeciwnym razie”
do wykonywania polecen w
zaleznosci od tego, czy
okreslony warunek zostat
spetniony,

wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia do
tworzenia rozbudowanych
skryptéw sprawdzajgcych
warunki,

udostepnia skrypty
utworzone w Scratchu

w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,
podczas pracy w programie
GIMP zmienia ustawienia
wykorzystywanych
narzedzi,

wykorzystuje w programie
GIMP narzedzie Rozmycie
Gaussa, aby zmniejszy¢
czytelnosé fragmentu

obrazu.

tworzy wtasny budzet,
wykorzystujgc arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego
wykresu do rodzaju danych,
tworzy w Scratchu prostg
gre zrecznosciowa,

buduje w Scratchu skrypty
wyszukujgce najmniejszg i
najwiekszg liczbe w danym
zbiorze,

buduje w Scratchu skrypt
wyszukujgcy okreslong
liczbe w danym zbiorze,
samodzielnie modyfikuje
projekty znalezione w
serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,
zmienia stopien krycia
warstw obrazéw, aby
uzyskac okreslone efekty,
tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac

warstwy.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoty podstawowej

1.

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

e wymienia dziedziny, w ktdrych wykorzystuje sie komputery,
e opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,
W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych uczen:

e wymienia formaty plikow graficznych,
e tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,




wykonuje zdjecia i poddaje je obrébce oraz nagrywa filmy,

tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w réznych formatach,
sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

wykorzystuje chmure obliczeniowg podczas pracy,

wyszukuje w sieci informacje i inne materiaty niezbedne do wykonania zadania,

tworzy prostg strone internetows,

formatuje tekst na stronie internetowej,

tworzy podstrony dla utworzonej przez siebie strony internetowej,

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

taczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

dzieli tekst na kolumny,

wstawia do tekstu tabele,

wykorzystuje stowniki dostepne w edytorze tekstu,

dodaje spis tresci do dokumentu tekstowego,

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentéow tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentéw,
wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialne;j,

dodaje do prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,

wykorzystuje mozliwos¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np. samouczka,
montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiana kolejnosci scen, dodawanie
tekstéw i sciezki dZzwiekowej, zapisywanie w okreslonym formacie.

W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:

korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,

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

omawia budowe szkolnej sieci komputerowej,

wyszukuje w internecie informacje i dane réznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
sprawnie postuguje sie urzgdzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat
fotograficzny, kamera,

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

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspofpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujgc komunikatory,
wysyta i odbiera poczte elektroniczng,

selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajgc z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepiséw prawa podczas korzystania z internetu,

wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajgc z internetu.



Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej

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

wymienia etapy rozwigzywania problemédw,

wyjasnia, czym jest algorytm,

buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,

wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),

przedstawia algorytm w postaci listy krokéw oraz schematu blokowego,
ttumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,

omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.

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

wyjasnia, co to znaczy programowac,

wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

stosuje petle powtdrzeniowa w tworzonych programach,

stosuje sytuacje warunkowg w tworzonych programach,

wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami i bez parametréw,

wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komarka tabeli,

wskazuje adres komorki oraz zakres komérek w arkuszu kalkulacyjnym,

samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczet w arkuszu kalkulacyjnym,
kopiuje formuty, stosujgc adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,

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

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia szerokosé kolumn i wysokos$¢é wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad komdrek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komadrek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komdrce dtuzsze teksty,
zmienia format danych wpisanych do komadrek arkusza kalkulacyjnego,

drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

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

wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,

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

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

sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkgji
filtrowania.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:

korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,

wyszukuje w internecie informacje i dane réznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedszi, z ktérych korzysta.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:



wspotpracuje z innymi, wykonujgc ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
wysyta i odbiera poczte elektroniczng,

selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie,

omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputeréw, internetu i
oprogramowania.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajgc z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepiséw prawa podczas korzystania z internetu,

wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.



