Wymagania edukacyjne niezb¢dne do uzyskania poszczegolnych
Srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyeki.

Sposoby sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych uczniow.



I.  Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania poszczegolnych srédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych
z informatyki

KLASA 4

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,
e wyro6znia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formuluje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
o tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa r6znych narzg¢dzi, stosuje przeksztatcenia obrazu, uzupehnia grafike tekstem,
e wybiera odpowiednie narzedzia edytora gra ki 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,
* buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie,
» wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,
e sprawdza, czy z budowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
e objasnia zasad¢ dziatania zbudowanych skryptow,
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,
e wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,
e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordAurt,
e tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,
e tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,
e zapisuje efekty w pracy w wyznaczonym miegjscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.

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



e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,

e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,

e tworzy strukture folderow, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki,

e porzadkuje pliki i foldery,

* rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow,

e omawia przeznaczenie elementdéw, z ktérych zbudowany jest komputer,

e wymienia i klasy kuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,

e postluguje si¢ r6znymi nosnikami danych,

e wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z roznych stron internetowych,

e selekcjonuje materialy znalezione w sieci.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

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

e dba o wlasciwy podzial obowigzkoéw podczas pracy w grupie,

e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,

e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sa wykorzystywane umiejetnosci informatyczne.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e wymienia zagrozenia wynikajace z niewlasciwego korzystania z komputera,

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e chroni komputer przed zagrozeniami plynacymi z internetu,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

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

e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materialy pobrane z internetu.

Wymagania na poszczegolne oceny

1. Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajgca) obejmujg wiadomoscei i umiejgtnosci umozliwiajace uczniowi dalsza nauke, bez ktérych
nie jest on w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach 1 wykonywac¢ prostych zadan nawigzujacych do zycia
codziennego.

2. Wymagania podstawowe (na oceng¢ dostateczng) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu
codziennym, bez ktorych nie jest mozliwe kontynuowanie nauki.



Wymagania rozszerzajace (na oceng dobra) obejmujg wiadomosci i umiejgtnosei o Srednim stopniu trudnoscei, ktore s przydatne na

kolejnych poziomach ksztatcenia.

Wymagania dopetniajace (na oceng bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci 1 umiej¢tnosci ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci,
wykorzystywane do rozwiazywania zadan problemowych.
Wymagania wykraczajace (na oceng celujaca) obejmujg stosowanie zdobytych wiadomosci 1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych,

zlozonych 1 nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy

Stopien dostateczny

Stopien dobry

Stopien bardzo dobry

Uczen Uczen: Uczen Uczen:
wymienia i stosuje zasady wymienia najwazniejsze wymienia nazwy wymienia etapy rozwoju
bezpieczenstwa wydarzenia z historii pierwszych modeli komputerow,
obowigzujace w pracowni komputerow, komputerdw, wyjasnia zastosowanie
komputeroweyj, wymienia trzy sposrod okresla przedziaty czasowe, pigciu sposrod elementow,
wyjasnia czym jest elementow, z ktorych W ktorych powstawaty z ktorych jest zbudowany
komputer, zbudowany jest komputer, maszyny liczace komputer,
wymienia elementy wyjasnia pojecia urzqdzenia i komputery, klasyfikuje urzadzenia na

wchodzace w sktad zestawu
komputerowego,

podaje przyktady urzadzen,
ktére mozna podlaczy¢ do
komputera,

okresla, jaki system
operacyjny znajduje si¢ na
szkolnym i domowym
komputerze,

odrdznia plik od folderu,
wykonuje podstawowe
operacje na plikach:
kopiowanie, przenoszenie,
usuwanie

wejscia | urzqdzenia wyjscia
wymienia najczesciej
spotykane urzadzenia
wejscia 1 wyjscia,

podaje przyktady zawodow,
w ktorych potrzebna jest
umiejetnosé pracy na
komputerze,

wyjasnia pojecia program
komputerowy i system
operacyjny,

rozrdznia elementy
wchodzace w sklad nazwy
pliku,

charakteryzuje nosniki
danych i wypowiada si¢ na
temat ich pojemnosci,
wyjasnia przeznaczenie
trzech sposrod elementow,
z ktorych zbudowany jest
komputer,

wymienia po trzy
urzadzenia wejscia

I wyjscia,

wymienia nazwy trzech
najpopularniejszych
systemoOw operacyjnych dla
komputerow,

wprowadzajace dane do
komputera

I wyprowadzajace dane

z komputera,

wskazuje trzy ptatne
programy uzywane podczas
pracy na komputerze i ich
darmowe odpowiedniki,
tworzy hierarchi¢ folderow
wedhug wlasnego pomystu,
tworzy obrazy w programie
Paint ze szczegdlng
starannos$cig 1 dbatoscia

0 szczegoty,




tworzy foldery i umieszcza
w nich pliki,

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

tworzy proste tlo obrazu,
tworzy kopie fragmentow
obrazu i zmienia ich
wielko$¢,

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 i
instytucje, do ktorych moze
zwrdcic si¢ 0 pomoc W
przypadku poczucia
zagrozenia,

wyjasnia, do czego stuza
przegladarka internetowa 1
wyszukiwarka internetowa,
podaje przyktad
wyszukiwarki 1 przyktad
przegladarki internetowe;j,
buduje w programie Scratch

porzadkuje zawarto$¢
folderu,

rysuje w programie Paint
obiekty z wykorzystaniem
Ksztaltéw, zmienia wyglad
ich konturu 1 wypelnienia,
tworzy kopi¢ obiektu z
zyciem klawisza Ctrl,
uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota
oraz poziomych i
pionowych linii,

pracuje w dwoch oknach
programu Paint,

wkleja wiele elementéw na
obraz i dopasowuje ich
wielko$¢,

dodaje teksty do obrazu,
formatuje ich wyglad,
wymienia zastosowania
internetu,

stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu,
odrdznia przegladarke
internetowg od
wyszukiwarki internetowej,
wyszukuje znaczenie
prostych haset na stronach
internetowych wskazanych
w podreczniku,

wyjasnia czym sg prawa
autorskie,

wskazuje réznice

W zasadach uzytkowania
programow komercyjnych
i niekomercyjnych,
omawia réznice mi¢dzy
plikiem i folderem,
tworzy strukture folderow,
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¢
migdzy otwartymi oknami,
wkleja na obraz elementy
Z innych plikéw,
rozmieszcza je w réznych
miejscach i dopasowuje ich
wielkos¢ do tworzone;j
kompozyciji,

tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca,
wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
internetu,

omawia korzysSci

| zagrozenia zwigzane

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 o zabezpieczenie
swojego komputera przed
zagrozeniami
internetowymi,

wyszukuje informacje

w internecie, korzystajac

z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek,

dodaje do projektu
programu Scratch nowe
duszki,

uzywa blokéw
okreslajacych styl obrotu
duszka,

faczy 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




proste skrypty okreslajace
ruch postaci po scenie,
uruchamia skrypty i
zatrzymuje ich dziatanie,
buduje w programie Scratch
proste skrypty okreslajace
sterowanie postacig za
pomoca 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.

stosuje zasady
wykorzystywania
materialdw znalezionych w
internecie,

zmienia tto sceny w
projekcie,

tworzy tlo z tekstem,
zmienia wyglad, nazwe i
wielkos$¢ duszkow w
programie Scratch,
tworzy zmienne i ustawia
ich wartos$ci w programie
Scratch,

wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu,
wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie
tekstu, miekki enter, twarda
spacja,

pisze krotka notatke 1
formatuje ja, uzywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu,

wymienia i stosuje opcje
wyrownania tekstu
wzgledem marginesow,
zmienia tekst na obiekt
WordArt,

uzywa gotowych stylow do
formatowania tekstu w

Z poszczegolnymi
sposobami wykorzystania
internetu,

wymienia nazwy
przynajmniej dwoch
przegladarek i dwoch
wyszukiwarek
internetowych,

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

korzysta z internetowego
tlumacza,

kopiuje ilustracj¢ ze strony
internetowej, 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
wyswietlenie dziatania

Z warto$ciami zmiennych
oraz pola do wpisania

sformatowane teksty,
ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinig,
dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu.
taczy wiele blokoéw
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej
trescli,

objasnia poszczegolne etapy
tworzenia skryptu,
sprawnie stosuje rézne
skroty klawiszowe uzywane
podczas pracy

z dokumentem,

tworzy poprawnie
sformatowane teksty,
ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinig,
dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu.




dokumencie,

stosuje listy
wielopoziomowe dostgpne
w edytorze tekstu.

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.




KLASA 5

Wymagania edukacyjne z informatyki w Klasie 5 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagni¢cia i opracowuje rozwigzanie zadania,
e wyroznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzgdzania dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,
e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,
e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
e wstawia do dokumentu ksztalty i zmienia ich wyglad,
e zmienia tlo dokumentu tekstowego,
e dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,
e umieszcza w dokumencie tabele,
e omawia budowe tabeli,
e dodaje do tabeli kolumny i wiersze,
e usuwa z tabeli kolumny i wiersze,
e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
e przygotowuje plan tworzonej gry,
e rysuje tto do swojej gry,
e Dbuduje skrypty okreslajagce sposob sterowania postacig na ekranie,
e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,
e Dbuduje skrypty rysujace figury geometryczne,
e opracowuje kolejne etapy swojej gry,
e okres$la polozenie elementow na ekranie, wykorzystujac uktad wspotrzednych,



e sprawdza, czy zbudowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne biedy,
e objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,
e tworzy prezentacje multimedialne,
e dodaje nowe slajdy do prezentacji,
e umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwigki i filmy,
e dodaje przejscia do slajdow,
¢ dodaje animacje do elementow prezentacji,
e przygotowuje proste animacje przedstawiajace ruch postaci,
e tworzy wlasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,
e prezentuje krotkie historie w animacjach,
e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidlowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostgpng w programach,
e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
e porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
e zapisuje tworzone projekty w roznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
e dba o whasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu.



Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rOwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujaca obejmuja 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:

¢ zmienia krdj czcionki w dokumencie
tekstowym,

¢ zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,

e okresla elementy, z ktorych sktada
si¢ tabela,

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

¢ zmienia tlo strony w dokumencie
tekstowym,

« dodaje do dokumentu tekstowego
obraz z pliku,

* wstawia ksztalty do dokumentu
tekstowego,

» ustala cel wyznaczonego zadania
W prostym ujeciu algorytmicznym,

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

* dodaje posta¢ z biblioteki do
projektu tworzonego w Scratchu,

* buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

« ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) 1 podkreslenie tekstu,

e zmienia kolor tekstu,

e wyrownuje akapit na rézne sposoby,

e umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

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

e ustawia styl tabeli, korzystajac
z szablonow dostgpnych
w programie Word,

» dodaje obramowanie strony,

e zZmienia rozmiar i potozenie
elementow graficznych wstawionych
do dokumentu tekstowego,

e zbiera dane niezb¢dne do osiggnigcia
celu,

* 0sigga wyznaczony cel bez
weczesniejszej analizy problemu
W sposob algorytmiczny,

¢ samodzielnie rysuje tlo dla gry
tworzonej w Scratchu,

» wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,

* podczas edycji tekstu wykorzystuje
tzw. twardg spacj¢ oraz migkki enter,

e sprawdza poprawno$¢ ortograficzng
i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

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

« formatuje tekst w komoérkach tabeli,

¢ zmienia wypetnienie i obramowanie
ksztattu wstawionego do dokumentu
tekstowego,

e Zmienia obramowanie i wypelnienie
obiektu WordArt,

« analizuje problem i przedstawia
rézne sposoby jego rozwigzania,

¢ wybiera najlepszy sposob
rozwigzania problemu,

* buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomocag

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

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

e tworzy wcigcia akapitowe,

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

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

» W programie Scratch buduje skrypt
liczacy dtugos¢ trasy,

e dodaje drugi poziom do tworzonej
siebie gry w Scratchu,

¢ uzywa zmiennych podczas
programowania,




» korzysta z blokow z kategorii Pisak
do rysowania linii na scenie podczas
ruchu duszka,

« dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

* wpisuje tytul prezentacji na
pierwszym slajdzie,

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

¢ tworzy prosta prezentacje
multimedialng sktadajacg si¢ z Kilku
slajdow i1 zawierajaca zdj¢cia,

¢ dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

» dodaje do prezentacji film z pliku,

 podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych
z internetu,

¢ omawia budowe okna programu
Pivot Animator,

e tworzy prostg animacj¢ sktadajaca
sie z kilku klatek,

e uruchamia edytor postaci,

* wspolpracuje w grupie podczas pracy
nad wspolnymi projektami.

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

» W budowanych skryptach zmienia
grubos¢, kolor i odcien pisaka,

e wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonow,

¢ zmienia wersj¢ kolorystyczng
wybranego motywu,

¢ dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

¢ zmienia uktad obrazow w obiekcie
Album fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

« dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

¢ dodaje przejscia miedzy slajdami,

¢ dodaje animacje do elementow
prezentacji multimedialnej,

e ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do
prezentacji,

e ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentaciji,

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

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

¢ dodaje tto do animacji tworzonej

klawiszy,

e buduje w Scratchu skrypt rysujacy
kwadrat,

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

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

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

e okresla czas trwania przejscia slajdu,

e okresla czas trwania animacji na
slajdach,

e zapisuje prezentacj¢ multimedialng
jako plik wideo,

¢ zmienia wyglad dodatkowych
elementow wstawionych do
prezentacji,

W programie Pivot Animator tworzy
animacj¢ sktadajacg si¢ z wigkszej
liczby klatek i przestawiajacg postac
podczas konkretnej czynnosci,

¢ modyfikuje posta¢ dodang do
projektu,

e wykonuje rekwizyty dla postaci
wstawionych do animacji.

e buduje skrypty rysujace dowolne
figury foremne,

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

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

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

* korzysta z dodatkowych ustawien
dzwieku dostgpnych 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 prezentaciji,

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

e tworzy animacj¢ z Wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.




w programie Pivot Animator,

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




KLASA 7
Wymagania edukacyjne z informatyki w Kklasie 7 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
wymienia dziedziny, w ktérych wykorzystuje si¢ komputery,
opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,
wymienia etapy rozwigzywania problemow,
wyjasnia, czym jest algorytm,
buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,
przedstawia algorytm w postaci listy krokow,
e przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen: ¢ opisuje rodzaje
gra ki komputerowej,
» wymienia formaty plikow graficznych,
* tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,
wykonuje zdjecia i poddaje je obrobce oraz nagrywa filmy,
tworzy dokumenty komputerowe r6znego typu i zapisuje je w plikach w r6znych formatach,
wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach (kopiowanie, przenoszenie, usuwanie, zmiana nazwy),
porzadkuje pliki w folderach,
sprawdza rozmiar pliku lub folderu,
wykorzystuje chmurg obliczeniowa podczas pracy,
wyszukuje w sieci informacje 1 inne materiaty niezbedne do wykonania zadania,
wyjasnia, co to znaczy programowac,
buduje skrypty w jezyku Scratch, wykorzystujac gotowe bloki,
stosuje petle powtdrzeniowa w tworzonych programach,
e stosuje sytuacje warunkowa w tworzonych programach,
e wykorzystuje zmienne podczas programowania,
e tworzy procedury z parametrami i bez parametrow,
[ ]
[ ]

steruje zotwiem na ekranie, wykorzystujac polecenia jezyka Logo,
pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,



e umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,
e laczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,
e wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentéw tekstowych,
e drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,
e wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,
omawia budowg szkolnej sieci komputerowe;j,
wyszukuje w internecie informacje i dane réznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny, kamera,
prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,
wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspolpracuje z innymi, wykonujac zlozone projekty,
e komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
e wysyla i odbiera poczte elektroniczna,
e selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.
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 i1 materialy pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,
dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,
e wie, czym jest netykieta, 1 przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

Wymagania na poszczegolne oceny
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na stopien poprzedni.

Wymagania na ocene celujacg obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.



Ocena

Stopien dopuszczajacy

Stopien dostateczny

Stopien dobry

Stopien bardzo dobry

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wymienia dwie dziedziny, wymienia cztery wymienia sze$¢ dziedzin, wymienia osiem dziedzin,
w ktérych wykorzystuje dziedziny, w ktérych w ktérych wykorzystuje w ktérych wykorzystuje

si¢ komputery
identyfikuje elementy
podstawowego zestawu
komputerowego
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
ztos$liwe oprogramowanie
otwiera, zapisuje i tworzy
nowe dokumenty
wymienia sposoby
pozyskiwania obrazéw
cyfrowych

tworzy rysunki

w edytorze grafiki GIMP
stosuje filtry w edytorze
grafiki GIMP

zaznacza, kopiuje, wycina
i wkleja fragmenty obrazu

wykorzystuje si¢
komputery

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

nazywa najczgsciej
spotykane urzadzenia
peryferyjne i omawia ich
przeznaczenie
przestrzega zasad
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze
wymienia rodzaje
programow
komputerowych
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
komputerow

kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujac metode
»przeciagnij i upus¢”
wyjasnia, dlaczego nalezy
tworzy¢ kopie

si¢ komputery,

opisuje rodzaje pamigci
masowej

omawia jednostki pamieci
masowej

wstawia do dokumentu
znaki, korzystajac

Z kodéw ASCII
przyporzadkowuje
program komputerowy do
odpowiedniej kategorii
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
urzadzeh mobilnych
przestrzega zasad
etycznych podczas pracy
z komputerem
kompresuje

i dekompresuje pliki

i foldery, wykorzystujac
popularne programy do
archiwizacji

kompresuje

i dekompresuje pliki

i foldery, wykorzystujac
funkcje systemu

si¢ komputery
wyjasnia, czym jest
system binarny
(dwojkowy) 1 dlaczego
jest uzywany

w informatyce
samodzielnie instaluje
programy komputerowe
wymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie
stosuje skroty
klawiszowe, wykonujac
operacje na plikach

i folderach

zabezpiecza komputer
przez zagrozeniami
Innymi niz wirusy
charakteryzuje rodzaje
grafiki komputerowej
zapisuje obrazy

W r6éznych formatach
wyjasnia, czym jest plik
wyjasnia, czym jest
Sciezka dostegpu do pliku
wyjasnia, czym jest




w edytorze grafiki GIMP
tworzy animacje

w edytorze grafiki GIMP
wyjasnia, czym sg sie¢
komputerowa i internet
przestrzega przepisow
prawa podczas
korzystania z internetu
przestrzega zasad
netykiety w komunikacji
internetowej

tworzy, wysylta i odbiera
poczte elektroniczng
wyjasnia, czym jest
algorytm

wyjasnia, czym jest
programowanie
wyjasnia, czym jest
program komputerowy
buduje proste skrypty

W jezyku Scratch

uzywa podstawowych
polecen jezyka Logo do
tworzenia rysunkow
wyjasnia, czym jest
dokument tekstowy
pisze tekst w edytorze
tekstu

wlacza podglad znakow
niedrukowanych

w edytorze tekstu
wymienia dwie zasady

bezpieczenstwa danych
wymienia rodzaje
zlosliwego
oprogramowania
wymienia rodzaje grafiki
komputerowej

opisuje zasady tworzenia
dokumentu
komputerowego

zmienia ustawienia
narzedzi programu GIMP
wymienia etapy
skanowania i drukowania
obrazu

wymienia operacje
dotyczace koloru mozliwe
do wykonania

w programie GIMP
zapisuje w wybranym
formacie obraz utworzony
w programie GIMP
drukuje dokument
komputerowy

wyjasnia roznice
pomiedzy kopiowaniem
a wycinaniem

omawia przeznaczenie
warstw obrazu

w programie GIMP
tworzy i usuwa warstwy
w programie GIMP
umieszcza napisy na

operacyjnego

sprawdza, ile miejsca na
dysku zajmuja pliki

i foldery

zabezpiecza komputer
przez wirusami, instalujac
program antywirusowy
wymienia trzy formaty
plikéw graficznych
tworzy w programie
GIMP kompozycje z figur
geometrycznych

ustawia parametry
skanowania i drukowania
obrazu

wykonuje w programie
GIMP operacje dotyczace
koloru,

korzysta z podgladu
wydruku dokumentu
uzywa skrotow
klawiszowych do
wycinania, kopiowana

i wklejania fragmentow
obrazu

wyjasnia, czym jest
Selekcja w edytorze
graficznym
charakteryzuje narzedzia
Selekcji dostgpne

w programie GIMP
uzywa narzedzi Selekcji

rozdzielczos$¢ obrazu
charakteryzuje parametry
skanowania i drukowania
obrazu

poprawia jakos$¢ zdjecia
wyjasnia roznice
pomiedzy ukrywaniem

a usuwaniem warstwy
wyjasnia, czym jest i do
czego stuzy Schowek
taczy warstwy w obrazach
tworzonych w programie
GIMP

wskazuje réznice miedzy
warstwa Tto a innymi
warstwami obrazéw

w programie GIMP
pracuje na warstwach
podczas tworzenia
animacji w programie
GIMP

korzysta z przeksztatcen
obrazéw w programie
GIMP

wyjasnia roznice
pomiedzy klasami sieci
komputerowych
dopasowuje przegladarke
internetowa do swoich
potrzeb

korzysta z chmury
obliczeniowej podczas




redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia dwie zasady
doboru parametrow
formatowania tekstu

zna rodzaje stownikow
w edytorze tekstu.
wstawia obraz do
dokumentu tekstowego
wykonuje operacje na
fragmentach tekstu
wstawia proste rownania
do dokumentu tekstowego
wykonuje zrzut ekranu

I wstawia go do
dokumentu tekstowego
korzysta z domyslnych
tabulatoréw w edytorze
tekstu

drukuje dokument
tekstowy

wstawia do dokumentu
tekstowego prostg tabele
wstawia do dokumentu
tekstowego listy
numerowang lub
wypunktowang

wstawia nagtowek

i stopke do dokumentu
tekstowego

wyszukuje stowa

w dokumencie tekstowym

obrazie w programie
GIMP

stosuje podstawowe
narzg¢dzia Selekcji
tworzy proste animacje
w programie GIMP
uzywa narzedzia
Inteligentne nozyce
programu GIMP do
tworzenia fotomontazy
sprawnie postuguje si¢
przegladarka internetowa
wymienia rodzaje sieci
komputerowych
omawia budowg prostej
sieci komputerowej
wyszukuje informacje
w internecie

przestrzega zasad
bezpieczenstwa podczas
korzystania z sieci

i internetu

pobiera r6znego rodzaju
pliki z internetu

dodaje zataczniki do
wiadomosci
elektronicznych
przestrzega postanowien
licencji, ktérymi objete sa
materiaty pobrane

z internetu

unika zagrozen

dostepnych w programie
GIMP

zmienia kolejno$¢ warstw
obrazu w programie
GIMP

kopiuje teksty znalezione
w internecie i wkleja je do
innych programow
komputerowych
zapamigtuje znalezione
strony internetowe

W pamigci przegladarki
korzysta z komunikatorow
internetowych do
porozumiewania si¢ ze
znajomymi

wkleja do edytora tekstu
obrazy pobrane

z internetu

opisuje algorytm

w postaci schematu
blokowego

wymienia przyktadowe
srodowiska
programistyczne

stosuje podprogramy

w budowanych
algorytmach
wykorzystuje sytuacje
warunkowe

w budowanych
algorytmach

tworzenia projektow
grupowych
samodzielnie buduje
ztozone schematy
blokowe do
przedstawiania roznych
algorytmoéw

konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe
(wiele warunkow)

w algorytmach
konstruuje procedury

z parametrami w jezyku
Scratch

dodaje nowe (trudniejsze)
poziomy do gry tworzonej
W jezyku Scratch
tworzy w jezyku Logo
procedury z parametrami
i bez nich

zmienia domys$lng postac
w programie Logomocja
ustala w edytorze tekstu
interlini¢ pomi¢dzy
wierszami tekstu oraz
odlegtosci pomigdzy
akapitami

wymienia i stosuje
wszystkie omowione
zasady redagowania
dokumentu tekstowego
wymienia i stosuje




wstawia przypisy dolne

w dokumencie tekstowym
dzieli caty tekst na
kolumny

odczytuje statystyki

z dolnego paska okna
dokumentu

zwigzanych

Z komunikacja
internetowa

wymienia etapy
rozwigzywania
problemow

opisuje algorytm

W postaci listy krokow
omawia réznice pomi¢dzy
kodem Zrédtowym

a kodem wynikowym
thumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne
thumaczy, do czego uzywa
si¢ zmiennych

w programach
przedstawia algorytm

w postaci schematu
blokowego

omawia budowe okna
programu Scratch
wyjasnia, czym jest skrypt
W jezyku Scratch

stosuje powtarzanie
polecen (iteracje)

w budowanych skryptach
dodaje nowe duszki

w programie Scratch
dodaje nowe tta

w programie Scratch
omawia budowe okna

uzywa zmiennych

w skryptach budowanych
W jezyku Scratch
wykorzystuje sytuacje
warunkowe w skryptach
budowanych w jezyku
Scratch

konstruuje procedury bez
parametréw w jezyku
Scratch

uzywa sytuacji
warunkowych

w skryptach budowanych
W jezyku Scratch
korzysta ze zmiennych

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

wykorzystuje sytuacje
warunkowe w jezyku
Logo

uzywa zmiennych

w jezyku Logo

otwiera dokument
utworzony w innym
edytorze tekstu

zapisuje dokument
tekstowy w dowolnym

wszystkie omowione
zasady doboru
parametréw formatowania
tekstu

rozumie rézne
zastosowania krojow
pisma w dokumencie
tekstowym

zna i charakteryzuje
wszystkie uktady obrazu
wzgledem tekstu
grupuje obiekty

w edytorze tekstu
wymienia wady i zalety
réznych technik
umieszczania obrazu

w dokumencie tekstowym
i stosuje te techniki
wymienia trzy rodzaje
obiektow, ktore mozna
osadzi¢ w dokumencie
tekstowym, oraz ich
aplikacje zrodlowe
formatuje zrzut ekranu
wstawiony do dokumentu
tekstowego

wstawia do dokumentu
tekstowego rownania

0 wWyzszym stopniu
trudnosci

zna zasady stosowania
w teks$cie spacji




programu Logomocja
tworzy petle w jezyku
Logo, uzywajac polecenia
Powtoérz

wyjasnia pojecia: akapit,
wcigcie, margines

tworzy nowe akapity

w dokumencie tekstowym
stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu
korzysta ze stownika
ortograficznego

w edytorze tekstu
korzysta ze stownika
synonimow w edytorze
tekstu

wymienia trzy zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia trzy zasady
doboru parametrow
formatowania tekstu
stosuje rézne sposoby
otaczania obrazu tekstem
korzysta z gotowych
szablonow podczas
tworzenia dokumentu
tekstowego

przemieszcza obiekty

w dokumencie tekstowym
osadza obraz

w dokumencie tekstowym

formacie

kopiuje parametry
formatowania tekstu
wymienia kroje pisma
wymienia cztery zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia cztery zasady
doboru formatowania
tekstu

stosuje zasady
redagowania tekstu
przycina obraz wstawiony
do dokumentu tekstowego
formatuje obraz

z wykorzystaniem
narzedzi z grupy
Dopasowywanie

zna co najmniej trzy
uktady obrazu wzgledem
tekstu

wyjasnia zasade¢ dzialania
mechanizmu OLE
wymienia dwa rodzaje
obiektow, ktore mozna
osadzi¢ w dokumencie
tekstowym

wykonuje zrzut
aktywnego okna i wstawia
go do dokumentu
tekstowego

zna rodzaje tabulatorow

nierozdzielajacych
stosuje tabulatory
specjalne

tworzy listy
wielopoziomowe

stosuje w listach reczny
podziat wiersza
wyszukuje i zamienia
znaki w dokumencie
tekstowym

réznicuje tre$¢ naglowka
i stopki dla parzystych

I nieparzystych stron
dokumentu tekstowego
wyjasnia, na czym polega
podzial dokumentu na
sekcje

zapisuje dokument
tekstowy w formacie PDF




modyfikuje obraz
osadzony w dokumencie
tekstowym

stawia i modyfikuje obraz
jako nowy obiekt

w dokumencie tekstowym
stosuje indeksy dolny

I gorny w dokumencie
tekstowym

wstawia do dokumentu
tekstowego rownania

0 $rednim stopniu
trudnosci

wymienia zastosowania
tabulatoréw w edytorze
tekstu,

stosuje spacje
nierozdzielajaca

w edytorze tekstu
stosuje style tabeli

w edytorze tekstu
stosuje rozne formaty
numeracji

i wypunktowania

w listach wstawianych
w edytorze tekstu
wstawia numer strony
w stopce dokumentu
tekstowego

zmienia znalezione slowa
Za pomocg opcji Zamien
w edytorze tekstu

specjalnych

wymienia zalety
stosowania tabulatorow
formatuje komorki tabeli
zmienia szerokos$¢ kolumn
I wierszy tabeli
modyfikuje nagldéwek

I stopke dokumentu
tekstowego

modyfikuje parametry
podziahu tekstu na
kolumny

opracowuje projekt
graficzny e-gazetki

taczy ze sobg kilka
dokumentow tekstowych
wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia
projektu grupowego




dzieli fragmenty tekstu na
kolumny

przygotowuje
harmonogram w edytorze
tekstu

przygotowuje kosztorys
w edytorze tekstu




KLASA 8

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e wyjasnia, czym jest algorytm,
wskazuje specyfikacj¢ problemu (dane, wyniki),
przedstawia algorytm w postaci listy krokéw oraz schematu blokowego,
thumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
oblicza najwigkszy wspolny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,
wskazuje najwigksza liczbe w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, polowienia i zliczania,
wskazuje réznice pomiedzy kodem Zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje roznice pomigdzy kompilatorem a interpreterem,
e omawia mozliwo$ci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w ré6znych dziedzinach.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych uczen:
e buduje skrypty w programie Scratch,
korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,
stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,
wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,
w programie Scratch buduje skrypt realizujacy algorytm Euklidesa,
w programie Scratch tworzy skrypt wyszukujacy najwieksza liczbe ze zbioru,
buduje nowe bloki (procedury) w skryptach tworzonych w programie Scratch,
tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python wyswietlajace tekst na ekranie,
tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python z wykorzystaniem zmiennych,
wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
w jezykach C++ oraz Python tworzy programy wyszukujace najwiekszg liczbe ze zbioru,
w jezykach C++ oraz Python tworzy programy porzadkujace zbior liczb,



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

definiuje 1 stosuje tablice w programach tworzonych w jezyku C++,

definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,

wydaje polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python,

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

wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

samodzielnie buduje formuly do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
stosuje formuly wbudowane w program do wykonywania obliczen 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 szerokos$¢ kolumn i wysokos$¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad komoérek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje¢ zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dhuzsze teksty,

zmienia format danych wpisanych do komorek 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,

wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,

wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od obiektu potaczonego,
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 funkcji filtrowania,
opisuje budowe znacznikow jezyka HTML,

omawia strukture pliku HTML,

tworzy prostg strong internetowa w jezyku HTML 1 zapisuj¢ ja do pliku,

formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,



e dodaje obrazy, hiperfacza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,
e wyjasnia, czym jest system zarzadzania trescig (CMS),
e tworzy stron¢ internetowa, wykorzystujac system zarzadzania trescig,
e wykorzystuje motywy do ustawiania wygladu strony utworzonej za pomocg systemu zarzgdzania trescia,
e na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzgdzania trescig porzadkuje wpisy, korzystajac z kategorii i tagow,
e na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzgdzania trescig umieszcza dodatkowe elementy (widzety),
wykorzystuje tzw. chmurg do przechowywania swoich plikow oraz udostepniania ich innym,
wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,
opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,
przedstawia okre§lone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialne;j,
dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przej$cia oraz animacje,
wykorzystuje mozliwo$¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np. samouczka,
montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen, dodawanie tekstow oraz obrazow, zapisywanie w
okreslonym formacie.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych,
e wyszukuje w internecie informacje i inne rodzaje danych (obrazy, muzyke, filmy),
e sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat, kamera,
e prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,
e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspolpracuje z innymi, wykonujac zlozone projekty,
okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,
komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
wysyla i odbiera poczte elektroniczna,
selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,
e omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputeréw, internetu i oprogramowania.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
e przestrzega licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,



e przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,
e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
e przestrzega przepiséw prawa podczas korzystania z internetu,
e przestrzega zasad netykiety.

Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rOwniez wymagania na stopien poprzedni.

Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajaca) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajace uczniowi dalszg nauke, bez ktorych nie jest

W stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywacé prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci o Srednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych

poziomach ksztalcenia.

Wymagania dopelniajace (na ocen¢ bardzo dobrg) obejmuja wiadomosci 1 umiejgtnosci ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane

do rozwigzywania zadan problemowych.

Wymagania wykraczajace (na ocen¢ celujaca) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci 1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, zlozonych

I nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e buduje proste skrypty w programie
Scratch,

e wykorzystuje zmienne w skryptach
budowanych w programie Scratch,

e opisuje algorytm Euklidesa,

o wyszukuje najwickszg liczbe
W zbiorze nieuporzadkowanym,

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

o tworzy nowe bloki (procedury)

w skryptach budowanych

o wykorzystuje instrukcje warunkowe
w skryptach budowanych
w programie Scratch,

o wykorzystuje iteracje w skryptach
budowanych w jezyku Scratch,

o realizuje algorytm Euklidesa
w skrypcie programu Scratch,

¢ buduje w programie Scratch skrypt
wyszukujacy najwigksza liczbe
W zbiorze nieuporzagdkowanym,

e opisuje roéznice pomiedzy kodem
zrodtowym a kodem wynikowym,

e W programie Scratch buduje skrypt
wyodrebniajacy cyfry danej liczby,
¢ porzadkuje elementy zbioru metoda
przez wybieranie oraz metodg przez
zliczanie,

e wyjasnia, czym jest kompilator,

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

e algorytmy porzadkowania
przedstawia w postaci programu
W jezyku C++,

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

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

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

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




w programie Scratch,

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

e pisze polecenia w trybie
interaktywnym jezyka Python do
wyswietlania tekstu na ekranie,

e tworzy procedury z parametrami
W jezyku Scratch,

e wprowadza dane r6znego rodzaju do
komorek arkusza kalkulacyjnego,

e wskazuje adres komorki w arkuszu
kalkulacyjnym,

e prezentuje na wykresie dane zawarte
w arkuszu kalkulacyjnym,

o realizuje algorytm liniowy
w arkuszu kalkulacyjnym,

e wspotpracuje w grupie, tworzac
wspolny projekt,

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

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

e umieszcza pliki w chmurze,

e prezentuje okreslone zagadnienia
W postaci prezentacji
multimedialnej,

o dodaje slajdy do prezentacji
multimedialnej,

¢ dodaje test i obrazy do prezentacji
multimedialnej.

e tworzy zmienne w jezyku C++,

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

o wykorzystuje tablice do
przechowywania danych
w programach pisanych w jezyku
C++,

e tworzy i zapisuje prosty program
W jezyku Python do wyswietlania
tekstu na ekranie,

o definiuje i stosuje funkcje w jezyku
Python,

o wskazuje zakres komorek arkusza
kalkulacyjnego,

o tworzy proste formuty obliczeniowe
w arkuszu kalkulacyjnym,

e zmienia wyglad komorek arkusza
kalkulacyjnego,

¢ dodaje i formatuje obramowania
komorek arkusza kalkulacyjnego,

e drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego,

¢ zmienia wyglad wykresu w arkuszu
kalkulacyjnym,

o wstawia tabele lub wykres arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego,

o realizuje algorytm z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym,

e przygotowuje plan dzialania,
realizujac projekt grupowy,

o formatuje tekst strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,

e opisuje rdznice pomiedzy
kompilatorem a interpretatorem,

e wykorzystuje zmienne
w programach pisanych w jezyku
Python,

o wykorzystuje listy do
przechowywania danych
w programach pisanych w jezyku
Python,

e algorytmy porzadkowania
przedstawia w postaci programu
W jezyku Python,

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

e oblicza sumeg i Srednig zbioru liczb,
korzystajac z odpowiednich formut
arkusza kalkulacyjnego,

e dodaje oraz usuwa wiersze i
kolumny arkusza kalkulacyjnego,

¢ dodaje oraz usuwa wiersze i
kolumny arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia rozmiar kolumn oraz
wierszy arkusza kalkulacyjnego,

o wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do obliczania wydatkow,

e wiacza lub wylgcza elementy
wykresu w arkuszu kalkulacyjnym,

e tworzy wykresy dla dwoch serii
danych w arkuszu kalkulacyjnym,

e wyjasnia dzialanie mechanizmu
OLE,

e realizuje algorytm iteracyjny
w arkuszu kalkulacyjnym,

o wykorzystuje instrukcje warunkowe
i iteracyjne w programach pisanych
W jezyku Python,

e pisze w jezyku Python program
wyszukujacy element w zbiorze
uporzadkowanym,

e wykorzystuje funkcje JEZELI
arkusza kalkulacyjnego do
przedstawiania sytuacji
warunkowych,

e kopiuje formuly z uzyciem
adresowania bezwzglednego oraz
mieszanego,

o tworzy wykresy dla wielu serii
danych w arkuszu kalkulacyjnym,

e wstawiajac obiekt zewnetrzny do
dokumentu tekstowego opisuje
roznice pomiedzy obiektem
osadzonym a potaczonym,

o wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
w innych dziedzinach,

e wyswietla okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z funkcji
filtrowania,

e dodaje hipertgcza do strony
utworzonej w jezyku HTML,

¢ zmienia wyglad menu gléwnego
strony internetowej utworzonej
W systemie zarzadzania trescia,

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

e krytycznie ocenia warto$¢ informacji
znalezionych w internecie —




¢ wykorzystuje motywy, aby zmieni¢
wyglad strony utworzonej
W systemie zarzadzania tre$cia,

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

¢ udostepnia innym pliki umieszczone
w chmurze,

e wyszukuje w internecie informacje
potrzebne do wykonania zadania,

e zmienia wyglad prezentacji,
dostosowujgc kolory
poszczegdlnych elementow.

e sortuje dane w kolumnie arkusza
kalkulacyjnego,

e rozdziela zadania pomiedzy
cztonkéw grupy podczas pracy nad
projektem grupowym,

¢ dodaje tabele i obrazy do strony
utworzonej w jezyku HTML,

¢ korzysta z kategorii i tagdéw na
stronie internetowe utworzonej
W systemie zarzadzania trescia,

e dodaje do prezentacji przejscia i
animacje.

weryfikuje je w r6znych zrodtach,
¢ dodaje do prezentacji wlasne
nagrania audio i wideo.




1. Sposoby sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych uczniow

Ocenie podlegaja: prace klasowe, sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca ucznia na lekcji, prace
dodatkowe oraz szczegdlne osiggnigcia.
1. Prace klasowe przeprowadza si¢ w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiej¢tnosci ucznia z zakresu danego dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanej pracy klasowej z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem.

e Przed kazda pracg klasowg nauczyciel podaje zakres programowy.

e Praca klasowa moze by¢ poprzedzona lekcja powtdrzeniowa, podczas ktdrej nauczyciel zwraca uwage ucznidw na najwazniejsze zagadnienia
z danego dziatu.

e Zasady uzasadniania oceny z pracy klasowej, poprawy oraz sposob udostgpniania rodzicom uczniow prac klasowych sa zgodne
z Zasadami Wewnatrzszkolnego Oceniania - ZWO.

e Praca klasowa umozliwia sprawdzenie wiadomos$ci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych — od koniecznego do
wykraczajacego.

e Zasada przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny jest zgodna z ZWO.

e Zadania z pracy klasowej sa przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.

. Sprawdziany przeprowadza si¢ w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z czg¢éci danego dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanej sprawdzianie z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem

e Przed kazdym sprawdzianem nauczyciel podaje zakres programowy.

e Zasady uzasadniania oceny ze sprawdzianu, poprawy oraz sposob oraz sposob udostepniania rodzicom uczniéw sprawdziandw sg zgodne
z ZWO.

e Sprawdzian umozliwia sprawdzenie wiadomos$ci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych — od koniecznego do
wykraczajacego.

e Zasada przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny jest zgodna z ZWO.

. Kartkowki przeprowadza si¢ w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci 1 umiej¢tnosci ucznia.

e Nauczyciel nie ma obowiagzku uprzedzania uczniow o terminie i zakresie programowym kartkowki.
o Kartkowka jest tak skonstruowana, by uczen mogt wykona¢ wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
e Kartkowka zazwyczaj jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na oceng zgodnie z zasadami ZWO.

. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

e wartos¢ merytoryczna,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,



¢ doktadno$¢ wykonania polecenia,
e starannosc¢ i estetyke.

. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac odpowiedz ustng, nauczyciel bierze pod uwage:

zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
prawidtowe postugiwanie si¢ pojeciami,
zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

sposob formutowania wypowiedzi,
samodzielno$¢ udzielania odpowiedzi.

. Praca domowa jest pisemng lub ustng formg ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.

Pisemng prace domowa uczen wykonuje w zeszycie lub w formie zleconej przez nauczyciela.

Prace domowe s3 oceniane zgodnie z umowa nauczyciela z uczniami (stopniem lub plusem).

Brak pracy domowej oceniany jest zgodnie z umowa nauczyciela z uczniami, przy uwzglednieniu zapisow ZWO.
Blednie wykonana praca domowa nie moze by¢ oceniona negatywnie.

Przy wystawianiu oceny za prac¢ domowa nauczyciel bierze pod uwage poprawnos¢ i estetyke wykonania.

. Aktywnos$¢ i praca ucznia na lekcji sa oceniane zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw i kropek.

Plus uczen moze uzyska¢ m.in. rozwigzanie zadania o niewielkim stopniu trudnosci, krotka prawidtowa odpowiedz ustng, aktywna prace w
czasie lekcji, pomoc kolezenska na lekcji przy rozwigzaniu problemu.

Kropke uczen moze uzyska¢ m.in. za brak przygotowania do lekcji (np. zeszytu, plikow potrzebnych do wykonania zadania), brak
zaangazowania na lekcji, nieprzestrzeganie regulaminu szkolnej pracowni komputerowe;.

Sposob przeliczania plusow i kropek na oceny jest zgodny z umowsg migdzy nauczycielem i uczniami, przy uwzglednieniu zapisow ZWO.

. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniow, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo,

prezentacji (np. multimedialnej). Oceniajgc ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

warto$¢ merytoryczng pracy,

estetyke wykonania,

wklad pracy ucznia,

sposoOb prezentacji,

oryginalnos¢ 1 pomystowos¢ pracy.

Prace dodatkowe sg oceniane zgodnie z umowg nauczyciela z uczniami, przy uwzglednieniu zapisow ZWO.

. Szczegolne osiagniecia uczniow, w tym udzial w konkursach przedmiotowych, szkolnych i miedzyszkolnych, sg oceniane zgodnie z kryteriami

ustalonymi wspolnie przez nauczycieli informatyki danej szkoty.



1. Warunki i tryb uzyskania wyzszej niz przewidywana roczna ocena klasyfikacyjna okresla Statut Szkoly (§ 55.)

Powyzszy dokument zostal opracowany z wykorzystaniem materiatow przygotowanych przez wydawnictwo Nowa Era



