WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI

Podstawe do wystawienia oceny z przedmiotu stanowig kryteria Wewnatrzszkolnego Systemu Oceniania, a takze szczegdélowe zasady, o ktorych
nauczyciel prowadzacy zajecia informuje uczniow na poczatku roku szkolnego.

Wymagania opracowano na podstawie programu nauczania ,,Program nauczania informatyki dla II etapu edukacyjnego. Sposéb na informatyke.
Klasy 4-8” autorstwa Anna Wysocka dla klasy 4 oraz programu ,,Program nauczania informatyki w klasach 4-8 szkoly podstawowe;j” autorstwa Wanda
Jochemczyk, Iwona Krajewska-Kranas, Witold Kranas, Agnieszka Samulska i Mirostaw Wyczotkowski dla klas 5—8. Ocenie podlega przede wszystkim
stopien opanowania wiadomosci i umiej¢tnosci informatycznych, umiejetnos¢ praktycznego wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych,

rozwiazywania problemow, programowania oraz bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z zasobow cyfrowych.

I. Kryteria oceniania:

KLASA 4

ocena wymagania

Uczen:
*  znai stosuje podstawowe zasady regulaminu pracowni komputerowej;
*  rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego;
*  zna zasady bezpiecznej 1 higienicznej pracy przy komputerze;
*  loguje si¢ do szkolnej sieci komputerowej z pomocg nauczyciela;
*  rozpoznaje pojecia: plik, folder, pulpit, aplikacja;

*  uruchamia podstawowe programy komputerowe;
dopuszczajacy




(30-49%)

korzysta z przegladarki internetowej i wyszukuje proste informacje z pomocg nauczyciela;

zna podstawowe zagrozenia wystepujgce w internecie;

wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki;

wpisuje krotki tekst w edytorze tekstu;

wykonuje proste ¢wiczenia w srodowisku Scratch wedtug instrukcji;
zapisuje swojg prace w wyznaczonym miejscu.

loguje si¢ do konta Microsoft 365;

dotacza do zespotow i zaje¢ w aplikacji Teams;

otwiera dokumenty udostgpnione przez nauczyciela;

tworzy prosty dokument tekstowy w programie Word;

wykonuje prosty projekt graficzny w Canva.

dostateczny

(50-69%)

samodzielnie korzysta z konta w szkolnej sieci komputerowe;;

tworzy foldery oraz porzadkuje pliki;

wyszukuje informacje 1 obrazy w internecie;

zna zasady netykiety oraz stosuje je podczas komunikacji elektronicznej;
korzysta z poczty elektronicznej;

tworzy 1 zapisuje dokumenty tekstowe;

stosuje podstawowe narzedzia edytora grafiki;

tworzy proste prezentacje multimedialne;

buduje proste programy i animacje w Scratchu;




wykorzystuje podstawowe bloki ruchu, wygladu, zdarzen i kontroli;

przestrzega zasad bezpiecznego korzystania z internetu.

samodzielnie korzysta z platformy Teams;

tworzy 1 zapisuje dokumenty w Wordzie;

przygotowuje prostg prezentacje w PowerPoint;

korzysta z materiatow udostepnionych na Zintegrowanej Platformie Edukacyjne;j;

tworzy prosty plakat lub grafike w Canva.

dobry
(70-84%)

sprawnie korzysta z systemu operacyjnego;

samodzielnie wyszukuje, selekcjonuje i zapisuje informacje;

wykorzystuje poczte elektroniczng do przesylania wiadomosci i zatacznikdw;
tworzy estetyczne dokumenty tekstowe z zastosowaniem formatowania;
wykorzystuje ksztalty, grafike 1 narzedzia edycyjne podczas tworzenia prac;
przygotowuje czytelne prezentacje multimedialne;

samodzielnie tworzy programy w Scratchu;

wykorzystuje petle, komunikaty 1 zmienne;

analizuje dzialanie prostych programéow;

przestrzega zasad prawa autorskiego podczas korzystania z materiatow internetowych.

samodzielnie rozwigzuje problemy pojawiajace si¢ podczas pracy z komputerem;

krytycznie ocenia wyszukane informacje;




bardzo dobry
(85-94%)

sprawnie wykorzystuje narzedzia edytora tekstu, grafiki i prezentacji;
tworzy estetyczne i poprawne dokumenty zgodnie z ich przeznaczeniem,;
planuje i realizuje wlasne projekty w Scratchu;

wykorzystuje instrukcje warunkowe, zmienne oraz komunikaty;
analizuje bledy 1 samodzielnie je poprawia;

wspotpracuje z innymi uczniami podczas realizacji projektow;
swiadomie dba o bezpieczenstwo swoich danych 1 prywatno$¢ w siect;
stosuje poznane narzedzia informatyczne do rozwigzywania problemow edukacyjnych.
wspotpracuje z innymi uczniami za pomocg narzedzi Microsoft 365;
udostepnia 1 porzadkuje pliki w chmurze;

tworzy prezentacje zawierajace tekst, grafike i animacje;

wykorzystuje Canva do tworzenia estetycznych materiatéw graficznych.

celujacy
(95-100%)

posiada wiedzg¢ 1 umiejetnosci wykraczajace poza wymagania programowe klasy 4;
samodzielnie realizuje wlasne projekty informatyczne;

tworzy rozbudowane programy, gry lub animacje w Scratchu;

wykorzystuje rézne programy komputerowe w sposob tworczys;

samodzielnie wyszukuje nowe rozwigzania 1 technologie;

pomaga innym uczniom podczas zaj¢c;

aktywnie uczestniczy w projektach i konkursach informatycznych;

wykorzystuje wiedz¢ informatyczna podczas nauki innych przedmiotow;




wykazuje si¢ kreatywnoscia, samodzielno$cig i wysoka kulturg pracy.

samodzielnie korzysta z Worda, PowerPointa i Teams podczas realizacji projektow;
wspottworzy dokumenty online;

przygotowuje rozbudowane projekty w Canva;

dobiera odpowiednie narzedzia cyfrowe do realizowanego zadania.

KLASAS

ocena

wymagania

dopuszczajacy

(30-49%)

Uczen:

stosuje podstawowe zasady bezpieczenstwa podczas pracy z komputerem;
zna podstawowe elementy jednostki centralnej 1 urzadzen peryferyjnych;
wykonuje proste operacje na plikach i folderach;
korzysta z biblioteki grafiki i wstawia obrazki do dokumentdw;
tworzy proste dokumenty tekstowe zawierajace tekst 1 grafike;
wykonuje zdjecia urzagdzeniem mobilnym z wykorzystaniem podstawowych funkcji;
zna zasady tworzenia bezpiecznych haset;
korzysta z poczty elektronicznej w podstawowym zakresie;
rozpoznaje podstawowe zagrozenia wystepujace w sieci;
korzysta z platform edukacyjnych wskazanych przez nauczyciela;

wykonuje proste animacje 1 projekty w srodowisku Scratch;




korzysta z podstawowych funkcji arkusza kalkulacyjnego;

tworzy proste nagrania dzwickowe 1 filmy przy pomocy wskazanych aplikacji.
korzysta z aplikacji Teams 1 Word;

otwiera oraz zapisuje pliki w ustudze OneDrive;

tworzy prosty projekt graficzny w Canva;

wykonuje prosty model 3D w programie Tinkercad;

korzysta z podstawowych funkcji programu Excel.

dostateczny

(50-69%)

wyjasnia funkcje podstawowych elementow komputera;

rozrdznia grafike rastrowa i wektorows;

tworzy dokumenty tekstowe zawierajace pola tekstowe, objasnienia i grafike;
wykonuje 1 zapisuje zdjecia z wykorzystaniem rdéznych trybow aparatu;
korzysta z podstawowych narzedzi edycji grafiki;

wysyta 1 odbiera wiadomosci e-mail;

korzysta z list kontaktow oraz narzedzi komunikacji online;

zna podstawowe zasady netykiety;

korzysta z ustug chmurowych oraz wspolnej pracy nad dokumentami;
samodzielnie tworzy proste programy i animacje w Scratchu;
wykorzystuje zmienne, komunikaty i podstawowe instrukcje sterujace;
tworzy proste wykresy w arkuszu kalkulacyjnym,;

wyszukuje 1 analizuje informacje z r6znych zrodet internetowych;




nagrywa i zapisuje dzwigk w odpowiednim formacie;

tworzy prosty film z wykorzystaniem zdje¢ lub nagran.
samodzielnie korzysta z aplikacji Teams, Word 1 PowerPoint;
tworzy dokumenty i prezentacje w srodowisku Microsoft 365;
wykonuje podstawowe obliczenia w Excelu;

przygotowuje prosty plakat lub infografike w Canva;

projektuje prosty model przestrzenny w Tinkercad.

dobry
(70-84%)

sprawnie korzysta z systemu operacyjnego i programow uzytkowych;
samodzielnie wyszukuje i wykorzystuje materiaty graficzne zgodnie z prawem autorskim,;
tworzy estetyczne dokumenty tekstowe i komiksy;

stosuje zasady kompozycji podczas wykonywania fotografii;

modyfikuje obrazy wykorzystujac poznane narzedzia graficzne;
samodzielnie prowadzi korespondencje¢ elektroniczng z zatacznikami;
aktywnie uczestniczy w pracy zdalnej 1 zespotowej;

tworzy 1 wspottworzy dokumenty w chmurze;

buduje projekty w Scratchu wykorzystujagce zmienne, komunikaty 1 petle;
analizuje oraz poprawia dzialanie wlasnych programow;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do analizowania i prezentowania danych;
tworzy prezentacje multimedialne zawierajace roznorodne elementy;

edytuje nagrania dzwigkowe i filmy;




stosuje zasady bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z internetu.
wspotpracuje nad dokumentami online;

wykorzystuje Canva do tworzenia estetycznych projektow edukacyjnych;
tworzy 1 modyfikuje modele 3D w Tinkercad,;

wykorzystuje podstawowe funkcje 1 wykresy w Excelu;

przechowuje i1 organizuje pliki w chmurze.

bardzo dobry
(85-94%)

samodzielnie rozwigzuje problemy zwigzane z wykonywanymi zadaniami;

$wiadomie dobiera odpowiednie narzgdzia informatyczne do realizacji okreslonych celow;
tworzy estetyczne i poprawne pod wzgledem technicznym dokumenty, grafiki i prezentacje;
samodzielnie obrabia fotografie oraz wykorzystuje je w projektach;

sprawnie korzysta z narzgdzi komunikacji elektronicznej 1 pracy w chmurze;

potrafi ocenia¢ wiarygodnos$¢ informacji publikowanych w internecie;

tworzy rozbudowane programy, gry i animacje w Scratchu,

wykorzystuje rozne techniki programowania do rozwigzywania problemow;

analizuje dane oraz przedstawia je w odpowiedniej formie graficznej;

tworzy materialty multimedialne wykorzystujace dzwigk, grafike 1 film;

wykazuje duzg samodzielno$¢ podczas realizacji projektéw informatycznych;

potrafi wspodtorganizowac pracg zespolu podczas realizacji zadan.

sprawnie wykorzystuje Word, Excel, PowerPoint i Teams;

samodzielnie tworzy rozbudowane projekty graficzne w Canva;




projektuje funkcjonalne modele 3D w Tinkercad;

wykorzystuje narzedzia Microsoft 365 do realizacji projektow zespotowych.

celujacy
(95-100%)

posiada wiadomosci 1 umiej¢tnosci wykraczajace poza podstawe programowa klasy 5;
samodzielnie realizuje wiasne projekty informatyczne;

tworzy rozbudowane programy, gry, animacje lub prezentacje multimedialne;

tworczo wykorzystuje poznane programy i technologie informacyjne;

samodzielnie poszukuje nowych rozwiazan i narzedzi cyfrowych;

bierze udziat w konkursach informatycznych lub projektach rozwijajacych zainteresowania
informatyczne;

pomaga innym uczniom podczas zaj¢c;

wykorzystuje wiedze informatyczng na innych przedmiotach;

wykazuje si¢ kreatywnoscig, odpowiedzialnos$cig 1 wysoka kulturg pracy;

prezentuje wlasne rozwigzania oraz uzasadnia zastosowane metody dzialania.

tworzy autorskie projekty w Canva;

projektuje zaawansowane modele 3D w Tinkercad;

tworczo wykorzystuje Excel, Word i PowerPoint do rozwigzywania probleméw;

pomaga innym uczniom podczas realizacji projektow.

KLASA 6

ocena

wymagania




Uczen:
* zna podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z komputera, internetu i urzadzen
mobilnych;
*  rozpoznaje zagrozenia wystepujace w sieci i zna podstawowe sposoby ochrony danych;
*  korzysta z podstawowych funkcji systemu operacyjnego;
*  zapisuje, organizuje i odnajduje pliki w komputerze;

*  tworzy proste dokumenty tekstowe i prezentacje multimedialne;
dopuszczajacy

(30-49%)

*  wykonuje proste zadania w arkuszu kalkulacyjnym;

*  tworzy proste programy w srodowisku Scratch;

*  wykonuje ¢wiczenia wedlug instrukcji nauczyciela;

*  stosuje podstawowe zasady netykiety;

*  korzysta z zasobow internetowych w podstawowym zakresie.
*  korzysta z podstawowych funkcji Microsoft 365;

*  tworzy dokumenty tekstowe i1 prezentacje;

*  wykonuje proste zestawienia danych w Excelu;

*  tworzy podstawowe projekty w Canva,

*  projektuje proste modele 3D w Tinkercad.

*  samodzielnie korzysta z systemu operacyjnego i poznanych aplikacji;
*  wyszukuje informacje i dokonuje ich podstawowej selekcji;

*  tworzy dokumenty tekstowe zawierajace tabele, grafike i elementy formatowania;




dostateczny

(50-69%)

przygotowuje prezentacje multimedialne z wykorzystaniem réznych obiektow;
wykonuje podstawowe obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym,;

stosuje formuty oraz tworzy wykresy;

programuje w Scratchu z wykorzystaniem zmiennych i instrukcji warunkowych;
wspotpracuje z innymi uczniami podczas realizacji projektow;

korzysta z ustug internetowych i chmurowych;

zna podstawowe zasady prawa autorskiego i ochrony danych osobowych.
wspottworzy dokumenty i1 prezentacje online;

wykorzystuje formuty w Excelu;

realizuje projekty edukacyjne w Canva;

wykorzystuje podstawowe narzedzia modelowania 3D w Tinkercad;

korzysta z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;.

dobry
(70-84%)

sprawnie korzysta z poznanych programéw uzytkowych;

samodzielnie wyszukuje, analizuje 1 wykorzystuje informacje z r6znych zrodet;

tworzy estetyczne dokumenty tekstowe zgodnie z ich przeznaczeniem;

projektuje prezentacje multimedialne zawierajace odpowiednio dobrane elementy graficzne
1 animacje;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych probleméw;

tworzy 1 analizuje wykresy;

programuje projekty wykorzystujace zmienne, instrukcje warunkowe, komunikaty i p¢tle;




testuje wlasne programy oraz poprawia znalezione btedy;

pracuje zespotowo nad projektami informatycznymi;

przestrzega zasad bezpiecznego korzystania z internetu oraz prawa autorskiego.
samodzielnie wykorzystuje narzedzia Microsoft 365 podczas realizacji zadan;
tworzy arkusze kalkulacyjne zawierajace wykresy;

projektuje estetyczne materiaty edukacyjne w Canva;

projektuje 1 modyfikuje modele przestrzenne w Tinkercad;

wspotpracuje z innymi uczniami przy realizacji projektow.

bardzo dobry
(85-94%)

samodzielnie rozwigzuje problemy pojawiajace si¢ podczas realizacji zadan;

$wiadomie dobiera narzg¢dzia informatyczne do wykonywanych prac;

tworzy rozbudowane dokumenty tekstowe, prezentacje i arkusze kalkulacyjne;

sprawnie wykorzystuje funkcje formatowania, obliczen i prezentacji danych;

realizuje wtasne projekty programistyczne w Scratchu;

analizuje 1 optymalizuje dzialanie programéw;

wykorzystuje  technologie informacyjno-komunikacyjne podczas nauki
przedmiotow;

ocenia wiarygodnos¢ zrodet internetowych;

efektywnie wspotpracuje podczas realizacji projektéw zespotowych;

wykazuje duzg samodzielno$¢ i odpowiedzialno$¢ w pracy.

sprawnie wykorzystuje zaawansowane funkcje Worda, PowerPointa i Excela;

innych




tworzy rozbudowane projekty graficzne i prezentacje;
projektuje funkcjonalne modele 3D w Tinkercad;

dobiera odpowiednie narzedzia cyfrowe do realizacji okreslonych zadan.

celujacy
(95-100%)

posiada wiedze¢ 1 umiejetnosci wykraczajgce poza wymagania programowe klasy 6;
samodzielnie realizuje rozbudowane projekty informatyczne;

tworzy wlasne gry, programy, animacje lub aplikacje edukacyjne;

tworczo wykorzystuje poznane narzedzia i technologie cyfrowe;

samodzielnie poszukuje nowych metod rozwigzywania problemow;

wykorzystuje wiedze informatyczng podczas realizacji zadan interdyscyplinarnych;
aktywnie uczestniczy w konkursach, projektach lub przedsiewzigciach informatycznych;
pomaga innym uczniom w rozwigzywaniu problemow technicznych 1 programistycznych;
prezentuje wysoki poziom samodzielnosci, kreatywnosci 1 kultury pracy;

rozwija wlasne zainteresowania informatyczne 1 technologiczne.

samodzielnie realizuje projekty wykorzystujace wiele narzedzi Microsoft 365;
opracowuje autorskie materiaty edukacyjne w Canva;

projektuje zaawansowane modele 3D w Tinkercad;

wykorzystuje zdobyte umiejetnosci podczas realizacji projektow miedzyprzedmiotowych;

aktywnie pomaga innym uczniom.

KLASA'7




ocena

wymagania

dopuszczajacy

(30-49%)

Uczen:

opanowat podstawowe wiadomosci 1 umiejetnosci w minimalnym zakresie;
potrafi wykona¢ najprostsze polecenia pod okiem nauczyciela

z pomocg postuguje si¢ podstawowymi programami i narz¢dziami (np. edytor tekstu, prze-
gladarka);

opisuje budowe komputera i pojecia bit/bajt;

wymienia wady i zalety pracy w chmurze oraz tworzy prosty projekt w Scratchu z pomoca
nauczyciela;

uruchamia GIMP-a,

zna narzedzia

wykonuje prosty rysunek na jednej warstwie;

otwiera 1 pisze proste teksty w edytorze tekstowym 1 formatuje go;
korzysta z aplikacji Microsoft 365;
tworzy dokumenty 1 prezentacje zgodnie z instrukcja;
wykonuje podstawowe dziatania w Excelu;

realizuje proste projekty w Canva i1 Tinkercad.

Uczen:

zna podstawowe pojecia informatyczne 1 potrafi je zdefiniowac;

samodzielnie wykonuje typowe, standardowe zadania o srednim stopniu trudnosci;




dostateczny

(50-69%)

poprawnie korzysta z podstawowego oprogramowania i pamigta zasady bezpieczenstwa
(BHP);
e programuje w Scratchu z wykorzystaniem zmiennych 1 instrukcji warunkowych;
e wspolpracuje z innymi uczniami podczas realizacji projektow;
bezbtednie edytuje dokument wielostronicowy zgodnie z poleceniami;
stosuje 1 wykorzystuje zaawansowane funkcje programéw multimedialnych
wykonuje proste rysunki stosujac warstwy
kopiuje formatowanie pomigdzy fragmentami tekstu, korzystajac z Malarza formatow,
sprawdza poprawnos$¢ ortograficzng tekstu
osadza obraz w dokumencie tekstowym,
wstawia zrzut ekranu do dokumentu tekstowego,
korzysta z aplikacji Microsoft 365;
tworzy dokumenty i prezentacje zgodnie z instrukcja;
wykonuje podstawowe dziatania w Excelu;

realizuje proste projekty w Canva i1 Tinkercad.

dobry
(70-84%)

Uczen:

dobrze opanowat material, wykazujac si¢ duza samodzielnos$cia;

potrafi bez problemu rozwigzywac standardowe problemy 1 logicznie myslec¢;

tworzy estetyczne 1 poprawne merytorycznie prace (np. proste programy, dokumenty,
prezentacje);

faczy warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP;

wykorzystuje filtry programu GIMP do poprawiania jakosci zdje¢;




wykorzystuje kapitaliki 1 wersaliki do przedstawienia roéznych elementéw dokumentu
tekstowego;
stosuje rozne algorytmy w Scratchu;
zmienia i tworzy wilasne listy;
ustawia rézne rodzaje tabulatorow
wspottworzy dokumenty i prezentacje online;
analizuje dane przy pomocy Excela;
realizuje rozbudowane projekty w Canva;

projektuje i rozwija wlasne modele 3D.

bardzo dobry
(85-94%)

Uczen:

w pelni opanowat wiedze i umiejetnosci z podstawy programowe;,

wykazuje duzg inicjatywe i kreatywnos$¢ podczas zaje¢ praktycznych;

bezblednie 1 samodzielnie rozwigzuje trudniejsze zadania oraz potrafi wyjasni¢ ich tok;
omawia znaczenie warstw obrazu w programie GIMP;

tworzy 1 usuwa warstwy w programie GIMP;

umieszcza napisy ha obrazie w programie GIMP;

zapisuje rysunki w réznych formatach graficznych;

dodaje gotowe animacje do obrazow wykorzystujac filtry programu GIMP;
stosuje rozne algorytmy w Scratchu;

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 nagtowka i stopki dokumentu;

aktywnie uczestniczy w konkursach, projektach lub przedsiewzieciach informatycznych;
pomaga innym uczniom w rozwigzywaniu problemoéw technicznych i programistycznych;
prezentuje wysoki poziom samodzielnosci, kreatywnosci i kultury pracy;

sprawnie wykorzystuje pakiet Microsoft 365;

samodzielnie organizuje prace projektowa zespotu;

tworzy zaawansowane arkusze kalkulacyjne;

wykonuje ztozone projekty graficzne i modele 3D.




celujacy
(95-100%)

Uczen:

opanowal w pelni materiat nauczania;

o samodzielnie i tworczo rozwija swoje zainteresowania informatyczne;
rozwigzuje nietypowe, zaawansowane problemy programistyczne lub techniczne i chetnie
pomaga innym;

o tworzy rysunek za pomocg podstawowych narzedzi programu GIMP i zapisuje go w pliku,

o zaznacza fragmenty obrazu,

o wykorzystuje schowek do kopiowania i wklejania fragmentow obrazu,

e Wyjasnia, czym jest animacja,

o tworzy rézne dokumenty tekstowe i zapisuje je w plikach,

o otwiera i edytuje zapisane dokumenty tekstowe

o wstawia obrazy do dokumentu tekstowego,

o wstawia tabele do dokumentu tekstowego,

« wykorzystuje style do formatowania réznych fragmentow tekstu

KLASA 8

ocena

wymagania

Uczen:
potrafi z pomoca nauczyciela utworzy¢ strong internetowa
o tworzy z pomocg prosty dokument HTML i strony WWW z pomocg nauczyciela

o planuje i wykonuje wlasne zestawienia danych z wykresami




dopuszczajacy

(30-49%)

wyjasnia, czym jest funkcja, i z pomoca nauczyciela korzysta z kreatora funkcji

wstawia wykresy;

rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, 1 uzywa ich w zadaniu

korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie, w tym wprowadza dane
réznych typoéw, wprowadza i kopiuje proste formuly obliczeniowe;

opisuje 1 odpowiednio wykorzystuje proste operacje matematyczne (programowanie);
zmienia warto$¢ poczatkowg zmiennej (programowanie);

wypisuje tekst na ekranie;

wyjasnia konieczno$¢ chronienia utwordéw (np. programow, zdjec, stron WWW);

korzysta z aplikacji Microsoft 365;

tworzy dokumenty i prezentacje zgodnie z instrukcja;

dostateczny

(50-69%)

otwiera dokument HTML do edycji w dowolnym edytorze tekstu,

umieszcza na stronie obrazy;

przeglada, sortuje 1 filtruje w arkuszu duze zestawy danych;

wyjasnia, czym jest wykres;

rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, 1 uzywa ich w arkuszu kalkulacyjnym;
wprowadza do arkusza serie danych, formuty i funkcje (programowanie);

odrdznia 1 stosuje rozne formaty liczbowe wykonuje w arkuszu proste obliczenia;
wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwigzywania zadan zwigzanych z sumowaniem, w tym

korzysta z funkcji Autosumowania;




opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne w jezyku programowania;
stosuje prostg instrukcje warunkowa (programowanie);

tworzy proste efekty graficzne za pomocg wypisywanego tekstu;
wyjasnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go unikna¢;
realizuje projekty edukacyjne w Canva;

wykorzystuje podstawowe narzedzia modelowania 3D w Tinkercad;
korzysta z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej;

korzysta z aplikacji Microsoft 365.

dobry
(70-84%)

Uczen:

umieszcza na stronie listy punktowane oraz numerowane,

samodzielnie korzysta z funkcji statystycznej LICZ.JEZELI;

tworzy wykresy funkcji liniowych za pomocg kreatora wykresow

rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne;

stosuje podstawowe operatory arytmetyczne dostgpne w programowaniu;

deklaruje 1 wykorzystuje zmienne w j¢zyku programowania wybranym przez nauczyciela;
analizuje schemat blokowy algorytmu;

oblicza sume cyfr podanej liczby;

wykorzystuje petle while do zapisu algorytmow;

stosuje instrukcje warunkowa;

w jezyku C++ lub Pythonie tworzy efekty graficzne za pomoca wypisywanego tekstu;
wcezytuje dane tekstowe z klawiatury;

wyjasnia pojecia dozwolonego uzytku prywatnego 1 ochrony wizerunku;




korzysta z aplikacji Microsoft 365;
realizuje projekty edukacyjne w Canva;
wykorzystuje podstawowe narzedzia modelowania 3D w Tinkercad;

korzysta z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej;

bardzo dobry
(85-94%)

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

planuje kolejne etapy wykonywania strony internetowe;j;

tworzy tabele przestawng w arkuszu kalkulacyjnym;

opisuje 1 formatuje elementy wykresu;

planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;

analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidtowosci;

pisze programy wykonujace proste obliczenia w jezyku programowania wybranym przez
nauczyciela;

wypisuje wyniki obliczen w jezyku programowania;

samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania obliczeniowe w wybranym przez nauczyciela
jezyku;

programuje dialog komputera z uzytkownikiem wyjasnia, czym sg wolne oprogramowanie, i
krotko charakteryzuje cztery rodzaje wolnosci;

wyjasnia, czym sg wolne oprogramowanie, i krotko charakteryzuje cztery rodzaje wolnosci;

korzysta z aplikacji Microsoft 365;




celujacy
(95-100%)

Uczen:

wykazuje duzg kreatywno$¢, tworzy wiasne rozbudowane projekty stron lub programéw i
wykazuje inicjatywe na lekcjach;

planuje 1 wykonuje wlasne zestawienia z tabelami przestawnymi w arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie formutuje wnioski;

planuje i wykonuje wlasne zestawienia danych z wykresami

samodzielnie formutuje wnioski

samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne wykorzystujace zmienne,
warunki i pgtle

samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne zwigzane z napisami
wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejszych punktéw Ustawy o prawie autorskim i
prawach pokrewnych;

wyjasnia, czym jest strona internetowa,

opisuje budowe witryny internetowe;j,

korzysta z aplikacji Microsoft 365;

realizuje projekty edukacyjne w Canva;

wykorzystuje podstawowe narzedzia modelowania 3D w Tinkercad;

korzysta z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej;

aktywnie uczestniczy w konkursach, projektach lub przedsiewzigciach informatycznych;

pomaga innym uczniom w rozwigzywaniu problemow technicznych i programistycznych;




o prezentuje wysoki poziom samodzielnos$ci, kreatywnosci i kultury pracy;

II.  Sposoby sprawdzania osiagni¢c:

1. Praca na lekcji, w szczegolnosci:
e aktywnos¢ podczas zajec,
e zaangazowanie w wykonywanie ¢wiczen,
e samodzielno$¢ pracy,
e umiejetnos¢ wspdlpracy w grupie.

2. Cwiczenia praktyczne wykonywane przy komputerze, obejmujace:
e tworzenie dokumentow tekstowych,

e wykonywanie grafiki komputerowe;j,




e tworzenie prezentacji multimedialnych,

e prace w arkuszu kalkulacyjnym,

e programowanie i realizacj¢ projektéw informatycznych,

e wykorzystywanie ustug internetowych i narzedzi chmurowych.

3. Sprawdziany, testy i kartkdwki, obejmujace wiadomosci teoretyczne i praktyczne. Sprawdziany sg zapowiadane z co najmniej tygodniowym

wyprzedzeniem wraz z zakresem materiatu.

4. Odpowiedzi ustne, sprawdzajace znajomos$¢ pojec, zasad oraz umiejetnos$¢ rozwigzywania problemow informatycznych. Projekty indywidualne

i zespotowe, oceniane pod wzgledem:

e poprawnosci merytorycznej,

e funkcjonalnosci,

e estetyki wykonania,

e kreatywnosci,

e samodzielnos$ci pracy.
5. Przygotowanie do zajg¢, w tym:

e posiadanie zeszytu przedmiotowego,

e systematyczne prowadzenie notatek,

e przygotowanie materiatdw niezbednych do realizacji lekc;i.
6. Aktywnos¢ dodatkowa, w szczegdlnosci:

e udzial w konkursach informatycznych,

e wykonywanie zadan dodatkowych,

e realizacja projektoéw wykraczajacych poza podstawe programowsa.

7. Zasady poprawiania ocen



e Uczen ma prawo poprawi¢ kazdg otrzymang ocene.
o Kazda ocena moze by¢ poprawiana jeden raz w terminie ustalonym z nauczycielem.
e W dzienniku odnotowuje si¢ ocen¢ uzyskang z poprawy.
8. Nieprzygotowanie do zajeé
e Uczen ma prawo zglosi¢ trzy nieprzygotowania w semestrze bez podawania przyczyny.
e Nieprzygotowanie nalezy zglosi¢ przed rozpoczgciem lekcji.
9. Skala procentowa ocen
30-49% — dopuszczajacy
50-69% — dostateczny
70-84% — dobry
85-94% — bardzo dobry
95-100% — celujacy
10. Materialy pomocnicze ucznia
e zeszyt przedmiotowy (obowigzkowy),
e podrecznik lub materialy wskazane przez nauczyciela,
o konto uczniowskie wykorzystywane podczas zajec,

» nos$niki danych i materiaty elektroniczne, jesli wymagaja tego realizowane projekty.

III. Dostosowanie wymagan edukacyjnych dla uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi
Wymagania edukacyjne dostosowuje si¢ do indywidualnych potrzeb i mozliwosci psychofizycznych ucznia na podstawie opinii lub orzeczen
wydanych przez poradni¢ psychologiczno-pedagogiczng. Dostosowanie moze obejmowaé mi¢dzy innymi wydluzenie czasu pracy, modyfikacje
stopnia trudnos$ci zadan, stosowanie dodatkowych wyjasnien 1 instrukcji, ocenianie przede wszystkim wktadu pracy ucznia oraz wykorzystywanie

metod i form pracy zalecanych przez specjalistow.
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