Informatyka klasa VI

Wymagania edukacyjne niezb¢dne do otrzymania przez ucznia
poszczegolnych srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z zajeé
Informatyki, wynikajacych z realizowanego przez siebie programu
nauczania.

Formy sprawdzania wiedzy i umieje¢tnosci



I. OBSZARY AKTYWNOSCI PODLEGAJACE OCENIE

Na lekcjach informatyki oceniane sg nastepujgce obszary aktywnos$ci ucznia:

1. Rozumienie pojec¢ z dziedziny informatyki

2. Stosowanie jezyka technicznego zwigzanego z informatykg

3. Stosowanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w sytuacjach typowych

4. Rozwigzywanie zadan problemowych

5. Prace projektowe i dtugoterminowe

6. Praca na lekcji rozumiang jako czeste zgtaszanie sie na lekcji i udzielanie poprawnych
odpowiedzi, poprawne wnioskowanie, samodzielna praca na lekcji lub praca w grupie,
praca w parze

I1 . Niezbedne wymagania do uzyskania poszczegolnych ocen

1. Komputer i program komputerowy

1.1.  Poslugiwanie si¢ komputerem i siecia komputerowq, w tym Internetem

Ocena dopuszczajaca Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Uczen:




dba o porzadek na
stanowisku
komputerowym,;

postuguje sie¢ mysza
i klawiatura;

z pomoca nauczyciela
loguje si¢ do szkolnej sieci

wymienia zasady
zachowania si¢ w pracowni
komputerowej i ich
przestrzega,

potrafi zalogowac¢ si¢ do
szkolnej sieci
komputerowej i wylogowac
sig;

wyszukuje proste
informacje w Internecie;

stosuje zasady netykiety

wymienia no$niki pamigci
masowej;

zna przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

wie, na czym polega
uruchomienie komputera
1 programu
komputerowego;

wyszukuje informacje

w Internecie, korzystajac
z wyszukiwarki
internetowej;

wie, czym jest pamigc
operacyjna;

wie, czym jest system
operacyjny; wymienia
cechy $rodowiska
graficznego;

zna jednostki pamieci;

korzysta z r6znych form
komunikacji internetowe;j
podczas pracy grupowej

omawia wewnetrzng
budowe komputera —
rodzaje pamigci;

omawia nosniki pamieci
masowej, zna ich
pojemnos$¢ i przeznaczenie;
wymienia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia cechy §rodowiska
graficznego;

1.2.

Praca z programami komputerowymi

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




uruchamia programy,
korzystajac z ikon na
pulpicie;

potrafi poprawnie
zakonczy¢ pracg programu;
wykonuje operacje w oknie
programu;

uruchamia programy
z wykazu programow
W menu;

potrafi omowi¢ ogdlne
niebezpieczenstwa
Zwigzane z zarazeniem
wirusem komputerowym

samodzielnie wykonuje
operacje w oknie
programu;

zna podstawowe skroty
klawiaturowe;

wymienia sposoby ochrony
przed wirusami

wie, ze nie wolno
bezprawnie kopiowaé
programoéw i kupowac¢ ich
nielegalnych kopii;

wybrang metoda
samodzielnie kopiuje pliki
na zewnetrzny nosnik
danych;

instaluje programy i zna
zasady odinstalowywania
ich;

potrafi wskazac
podobienstwa i r6znice w
budowie r6znych okien
programéw;

ok g e komputerowymi stosuje sposoby ochrony
jest $wiadom istnienia . . .
o sprawnie korzysta z menu | przed wirusami
wirus6w komputerowych .
kontekstowego; komputerowymi, np.
wie, czym sg wirusy uzywa programu
K antywirusowego do
omputerowe . .
diagnozowania dysku
twardego 1 innych
no$nikéw danych
1.3. Zastosowania komputera i programow komputerowych
Ocena dopuszczajaca Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wymienia przynajmniej podaje przyktady wskazuje zastosowania wskazuje uzytecznos¢ korzystajac z dodatkowych

trzy zastosowania
komputera

zastosowania komputera
w szkole 1 w domu

komputera w réznych
dziedzinach zycia

komputera w usprawnieniu
uczenia si¢; korzysta
z programéw edukacyjnych

zrédet, odszukuje
informacje na temat
zastosowan komputera




podaje przyktad urzadzenia
ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowej

podaje przyktady urzadzen
Ze swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowej

omawia dzialanie

przyktadowych urzadzen ze

swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowej

podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajace z korzystania
z niewlasciwych gier
komputerowych

wyszukuje w roznych
zrodtach, w tym w
Internecie, informacje na
temat najnowszych
zastosowan komputeréw;

omawia zagrozenia
wynikajace z korzystania
z niewlasciwych gier
komputerowych

1.4. Pracaz dokumentem komputerowym
Ocena dopuszczajaca Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
pod kierunkiem pod kierunkiem samodzielnie zapisuje samodzielnie otwiera podaje cechy
nauczyciela zapisuje nauczyciela zapisuje dokument w pliku w istniejacy dokument z pliku | charakterystyczne
dokument w pliku, dokument w pliku we wybranej lokalizacji; zapisanego w okreslonym | dokumentoéw
w folderze domys$lnym wskazanej lokalizacji; pod kierunkiem folderze; komputerowych, .
. . . tworzonych w réznych
pod kierunkiem nauczyciela tworzy nowy | przeglada dokument, h
nauczyciela potrafi folder; zmienia i ponowne zapisuje programac
. . komputerowych;
wydrukowa¢ dokument . pod tg samg lub inng nazwa
potrafi przygotowac : . .
komputerowy w wybranej lokalizacji; podczas przygotowywania

dokument komputerowy do
druku

samodzielnie potrafi ustali¢
podstawowe parametry
drukowania

dokumentu do druku
korzysta z podgladu
wydruku,

potrafi korzysta¢
z wlasciwosci drukowania




1.5.

Operacje na plikach i folderach

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomoca nauczyciela
odszukuje zapisane pliki
1 otwiera je

rozumie, czym jest
struktura folderow;

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac¢ pliki;

potrafi odpowiednio
nazwac plik;
samodzielnie odszukuje
okreslone pliki;

Z pomocg nauczyciela
kopiuje pliki na wskazany
no$nik pamigci

tworzy wtasne foldery,
korzystajac z odpowiedniej
opcji menu, rozrdznia
folder nadrzgdny

1 podrzedny;

zna pojgcie ,,rozszerzenie
pliku";

potrafi usuwa¢ wskazane
pliki;

potrafi tworzy¢ wlasne
foldery;

kopiuje pliki na inny
no$nik pamigci;

potrafi kopiowac, przenosic¢
1 usuwac foldery

rozrdznia pliki roznych
programow po ich
rozszerzeniach (m.in.:
pokaz slajdéw, pliki
arkusza kalkulacyjnego);

potrafi samodzielnie
przenies¢ lub skopiowac
plik do innego folderu na
dysku twardym i na inny
nosnik;

odszukuje pliki w
strukturze folderow; potrafi
zmieni¢ nazwe istniejacego
pliku;

potrafi skompresowac

1 zdekompresowac folder i
plik

swobodnie porusza si¢ po
strukturze folderow;

zna réznic¢ miedzy
kopiowaniem
a przenoszeniem folderu;

wskazang metoda
samodzielnie kopiuje pliki
na zewngtrzne nosniki
danych; stosuje skroty
klawiaturowe;

porzadkuje ikony na
pulpicie;

wyjasnia, na czym polega
kompresowanie plikow

1.6. Najczesciej stosowane metody poslugiwania si¢ programami komputerowymi
Ocena dopuszczajaca Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
obstugujac programy korzysta ze Schowka do na polecenie nauczyciela samodzielnie obstuguje omawia zasade¢ dziatania

postuguje sie¢ mysza
i klawiszami sterujgcymi
kursorem

kopiowania, wycinania
i wklejania: pliku, obrazu
lub jego fragmentu, tekstu

stosuje metode przeciagnij
i upusé

programy za pomoca
myszy, klawiszy

Schowka;

potrafi samodzielnie
korzysta¢ z poznanych




lub jego fragmentu, danych
w komorkach arkusza
kalkulacyjnego, elementéw
slajdu prezentacji oraz
fragmentow tworzonego
programu

sterujacych kursorem
1 skrotow klawiaturowych

samodzielnie stosuje
metod¢ przeciagnij
i upusé

metod w réznych
programach
komputerowych

Opracowywanie za pomocg komputera danych liczbowych 1 prezentacji multimedialnych

1.7.

Wykonywanie obliczen w arkuszu kalkulacyjnym

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia
na kalkulatorze
komputerowym;

pod kierunkiem
nauczyciela wypehia
danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni
zakres komorek;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy prostg
formute 1 wykonuje
obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze
komputerowym:;

zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, wyjasnia
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek,
adres komorki, formuta;

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;

stosuje funkcje SUMA do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym,;

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumng do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komorek tabeli;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
obliczenia, tworzac proste
formuty;

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek
tabeli;

samodzielnie tworzy proste
formuty do
przeprowadzania obliczen
na konkretnych liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokos¢
kolumn do ich zawartos$ci;

analizuje 1 dostrzega
zwigzek miedzy postacia

samodzielnie wprowadza
roézne rodzaje obramowan
komorek tabeli

i formatowanie ich
zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;
analizuje formuty tych
funkcji;

samodzielnie tworzy
formuly oparte na adresach
komorek;




samodzielnie numeruje
komorki w kolumnie lub
wierszu;

pod kierunkiem
nauczyciela wpisuje proste

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

samodzielnie stosuje
funkcje SUMA do
dodawania liczb zawartych

formuly funkcji SUMA na
pasku formuty a zakresem
zaznaczonych komorek;

wykonuje obliczenia
w arkuszu kalkulacyjnym,

formatuje elementy
wykresu;

korzysta z r6znych
rodzajow wykresow;

samodzielnie przygotowuje

formuty do w kolumnie lub wierszu; tworzac formuty oparte na dane do tworzenia wykresu
przeprowadzania obliczen . Kresu adresach komorek;
na konkretnych liczbach; lz{na PrZeZnaczen’c Wy ) . .
olumnowego 1 kotowego; |pod kierunkiem
wykonuje wykres dla tworzy wykres dla jednej [ nauczyciela stosuje inne
jednej serii danych; 1 dwdch serii danych; funkcje dostepne pod
wymienia typy wykreséw umieszcza na wykresie przyciskiem
tytul, legendg i etykiety Autosumowanie;
danych samodzielnie umieszcza na
wykresie tytul, legende
i etykiety danych
1.8. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektore sposoby
prezentowania informacji;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje

1 zapisuje prosta
prezentacje sktadajaca si¢
z kilku slajdow;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje

wymienia i omawia
sposoby prezentowania
informacji;

podaje przyktady urzadzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentacji;
wykonuje i zapisuje prosta
prezentacj¢ skladajaca si¢
z kilku slajdow

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialne;j;

wykonuje i zapisuje
prezentacj¢ sktadajacy si¢
z kilku slajdow
zawierajacych tekst

i grafike;

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialnej; omawia
urzadzenia do
przedstawiania prezentacji
multimedialnych;

dba o zachowanie
wiasciwego doboru

rozrdznia sposoby
zapisywania prezentacji
i rozpoznaje pliki
prezentacji po
rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje¢ jako
Pokaz Prezentacji;




proste zadanie szczegdlowe
wchodzace w sktad
projektu grupowego

zawierajacych tekst
1 grafike;

uruchamia pokaz slajdow;

uczestniczy w projekcie
grupowym, przygotowujac
proste zadania szczegdtowe

dobiera wlasciwy kroj
1 rozmiar czcionki;

dodaje animacje do
elementow slajdu;

samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow;

wykonuje wybrane zadanie
projektowe pod kierunkiem
nauczyciela

kolordéw tla 1 tekstu na
slajdzie;

prawidlowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdow;

samodzielnie wykonuje
zadania projektowe

korzysta z przyciskow
akeji;

potrafi zmieni¢ kolejnosé
slajdow; stosuje
chronometraz; potrafi
zmieni¢ kolejno$¢ animacji
na slajdzie;

petni funkcje koordynatora
grupy w projekcie
grupowym, przydziela
zadania szczegotowe,
nadzoruje wykonanie
catego projektu

Rn ozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera

1.9.

Sterowanie obiektem na ekranie

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem
nauczyciela korzysta z
wybranego $rodowiska
programowania;

stosuje podstawowe
polecenia: przesun
(naprzod), obroé¢ w prawo,
obr6¢ w lewo, sterujac
obiektem (duszkiem lub

postuguje si¢ wybranym
srodowiskiem
programowania, odnajdujac
polecenia potrzebne do
sterowania obiektem na
ekranie;

przesuwa obiekt o podang
liczbe krokéw, obraca

pisze prosty program,

w ktérym stosuje polecenia
sterowania obiektem na
ekranie (duszkiem lub
zotwiem);

dobiera odpowiednio kat
obrotu zaleznie od

rozumie, czym rdzni si¢
obrot w lewo o 90° od
obrotu w prawo o 90°;

pisze program sktadajacy
si¢ z kilku polecen;
otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

1 zapisuje pod tg samg lub

tworzy rozbudowane
programy (np. gry) wedhlug
wlasnego pomystu,
stosujac sterowanie
postacig na ekranie;

odnajduje dodatkowe
mozliwo$ci wybranego
srodowiska




zOkwiem) na ekranie —
czeg$ciowo z pomoca
nauczyciela

o podany kat — w lewo
1 prawo

kierunku, w jakim ma si¢
przesuna¢ obiekt;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

inng nazwa w wybranym
folderze

programowania,
korzystajac z Pomocy

1.10. Tworzenie programow komputerowych w jezyku Scratch

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzystajac ze Srodowiska
programowania Scratch,
tworzy proste programy
sktadajace si¢ z kilku
polecen;

wybiera z panelu polecen
potrzebne polecenia

1 umieszcza je w obszarze
roboczym,;

wie, jakie nalezy
zastosowac polecenie, aby
duszek zostawiat $lad, czyli
rysowal;

wie, jak usung¢
niepotrzebne polecenia z
obszaru roboczego;

tworzy program rysujacy
figure pokazang na rysunku
w podreczniku;

rysujac figury, zmienia
kolor 1 rozmiar pisaka;

zna i stosuje polecenie
powtarzania; korzystajac

Z pomocy nauczyciela i
opisu w podreczniku, ustala
operacje, ktore si¢
powtarzaja oraz liczbe
powtorzen;

zmienia tto sceny 1 postac
duszka na inne — wybrane
z gotowych bibliotek;

wys$wietla napisy na
ekranie;

wyjasnia, na czym polega
tworzenie programu w
jezyku Scratch;

stosuje polecenie
okreslajace wspotrzedne
ekranu do zmiany
potozenia duszka,;

wie, Ze powtarzajace si¢
polecenia nalezy uja¢ w
blok i w razie potrzeby
stosuje samodzielnie t¢
metod¢ w programie;

tworzy historyjki, dodajac
nowe duszki, zmieniajac
kostiumy duszkéw, scene,
umieszczajac napisy na
scenie;

podaje przyktady
problemoéw, ktére mozna
rozwigzac¢ za pomocg
komputera;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

stosuje losowe
przemieszczanie duszka po
scenie;

tworzy gre dla dwoch
graczy, w ktorej zlicza
punkty 1 okresla warunki
zakonczenia gry — stosuje
zmienne 1 polecenie
warunkowe;

probuje tworzy¢ program
optymalny (niezawierajacy

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposob rozwiazania
podanego problemu

1 odszuka¢ opcje menu
programu potrzebne do
rozwigzania zadania;

samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;

tworzy gry, dodajac kolejne
poziomy i okre$lajac
samodzielnie warunki
przejscia na kolejny
poziom;

tworzy gry wedhug
wlasnego pomystu;

potrafi samodzielnie
modyfikowa¢ program, tak
aby byt optymalny;




tworzy program rysujacy
prosta figurg, np. linig,
prostokat, kwadrat

tworzy prosty program

z zastosowaniem polecenia
warunkowego; z pomoca
nauczyciela okresla
warunek;

zapisuje program w
odpowiednim folderze

tworzy prosta gre dla
jednego gracza, stosujac
polecenie warunkowe do
sterowania duszkiem

w czterech kierunkach;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go
1 zapisuje

niepotrzebnych elementdéw)
1 w razie potrzeby
modyfikuje go;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

1 zapisuje pod ta samg lub
inng nazwa

stosuje dodatkowe
polecenia, ktorych opis
znajduje w Pomocy;

bierze udzial w konkursach
informatycznych

1.11.

Tworzenie animowanych rysunkéow w Edytorze postaci

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty rysunek
w Edytorze postaci,
stosujac podstawowe
narzedzia;

koloruje rysunek, stosujac
palete barw

tworzy animowany
rysunek, sktadajacy si¢ z
przynajmniej trzech klatek;

stosuje operacje na
fragmencie rysunku
(kopiowanie, wycinanie,
wklejanie), korzystajac ze
Schowka;

odtwarza animacj¢

wyjasnia pojecia:
animacja, obraz
animowany,

tworzy animowany
rysunek, sktadajacy si¢ z
przynajmniej dziesigciu
klatek;

stosuje rézne rodzaje
przeksztalcen, np. odbicia,
obracanie, zmiang
rozmiaru;

zapisuje obraz animowany
w pliku

tworzy postacie
animowane, dobierajac
odpowiednig liczbe klatek i
przeksztatcenia, aby ruch
postaci byt bardziej ptynny;

Ww razie potrzeby stosuje
odpowiedni rodzaj tta:
przezroczyste lub
nieprzezroczyste;

zna 1 stosuje rézne sztuczki
ulatwiajace przygotowanie
animacji, np. podglad

klatek, rysowanie tekstem;

tworzy animowane rysunki,
ktore wymagajg wyobrazni,
kreatywnego myslenia

1 zastosowania
odpowiednich
przeksztatcen;

projektuje animowang
posta¢ wedtug wlasnego
pomystu;

potrafi samodzielnie
odszuka¢ opcje menu
programu potrzebne do
przygotowania animacji




zapisuje i odtwarza
animacje; modyfikuje 1
ponownie uruchamia

3.4 Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow algorytmicznych

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zapisuje prosty algorytm liniowy w
postaci listy krokow;

zna podstawowe zasady prezentacji
algorytméw w postaci schematow
blokowych (zna podstawowe bloki
potrzebne do budowania schematu
blokowego);

analizuje gotowy schemat blokowy
prostego algorytmu

wyjasnia pojgcie algorytmu;

okresla dane do zadania oraz wyniki
i zapisuje prosty algorytm liniowy w
postaci listy krokow;

okresla sytuacje warunkowe, tj.
takie, ktore wyprowadzaja r6zne
wyniki — zaleznie od spetnienia
narzuconych warunkéw;

buduje schemat blokowy prostego
algorytmu liniowego;

analizuje schemat blokowy
algorytmu z rozgal¢zieniami

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega iteracja;
analizuje algorytmy, w ktorych
wystepuja powtodrzenia i okresla, od
czego zalezy liczba powtorzen;

buduje schemat blokowy algorytmu
z warunkiem prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;
prezentuje algorytmy iteracyjne za

pomoca listy krokoéw i schematu
blokowego

potrafi samodzielnie napisaé
specyfikacje okreslonego zadania;

buduje schemat blokowy
algorytmu, w ktéorym wystapia
ztozone sytuacje warunkowe;
okresla, kiedy moze nastapic
zapetlenie w algorytmie
iteracyjnym i potrafi rozwigza¢ ten
problem;

buduje schemat blokowy
okreslonego algorytmu iteracyjnego




lll. Sposoby sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych i ocenianie osiggnie¢ uczniéow

1. Formy oceniania:
e Projekty wykonywane na zajeciach w trakcie semestru

e Odpowiedzi ustne

e Cwiczenia praktyczne

e Sprawdziany w formie testow i quizéw
e Praca na lekdji

e Projekty grupowe

2. Skala ocen: Oceny biezgce, oceny klasyfikacyjne srédroczne i roczne ustala sie w stopniach wedtug obowigzujgcej skali:
. ocena celujgca — 6

. ocena bardzo dobra - 5

. ocena dobra — 4

. ocena dostateczna — 3

. ocena dopuszczajgca — 2

. ocena niedostateczna — 1

IV . ZALOZENIA OGOLNE

1. Ocenie podlegajg wiadomosci i umiejetnosci okreslone programem nauczania w danej klasie.

2. Ocenianie jest systematyczne, jawne, obiektywne i zgodne z wymaganiami programowymi.

3. Ocenie podlegajg nastepujgce formy aktywnosci ucznia:

. wypowiedzi ustne — pod uwage brana jest rzeczowos¢, stosowanie poje¢ zwigzanych z informatyka, poprawne formutowanie diuzszych
wypowiedzi

. wWypowiedzi pisemne:

a) kartkowki/quizy — biezgce sprawdziany (do 15 min.) polegajgce na sprawdzeniu

wiadomosci i umiejetnosci z 1 — 3 ostatnich lekcji, nie muszg by¢ zapowiedziane

b) sprawdziany ( test ) — przeprowadzane po zakonczeniu kazdego dziatu,

zapowiedziane tydzien wczesnie;.

4. Kazdy uczeh ma prawo do poprawy wszystkich ocen czgstkowych z odpowiedzi ustnej, sprawdzianow,



W wyznaczonym przez nauczyciela terminie (w ciggu 2 tygodni od uzyskania oceny).

5. Uczen, ktory w wyznaczonym terminie nie poprawi oceny traci prawo do poprawy.

6. Prace klasowe (sprawdziany, testy, kartkéwki) sg obowigzkowe. Nieobecni uczniowie piszg je w pdzniejszym terminie ustalonym z
nauczycielem. Jezeli uczeh nie przystapi do pisania pracy klasowej w wyznaczonym drugim terminie, nauczyciel ma prawo do przeprowadzenia
jej na pierwszej lekcji, na ktorej uczen jest obecny.

7. Uczenh klas 5. 6, 7, 8 majg prawo do pojedynczego w ciggu srédrocza zgtoszenia nieprzygotowania do lekcji (rozumianego jako brak wiedzy
z obowigzujgcych 3 ostatnich lekciji). Nieprzygotowanie zgtaszane jest na poczatku lekcji.

8. Przewidywang niedostateczng ocene srédroczng lub roczng nauczyciel podaje uczniowi na miesigc przed radg pedagogiczng.

9. Do oceny srédrocznej lub rocznej brane sg pod uwage oceny czgstkowe z:

prac pisemnych (sprawdziany, testy) kartkdwek, odpowiedzi ustnych, pracy na lekcji, prac dtugoterminowych, projektéw.

10. Ocena srdédroczna i roczna nie jest srednig arytmetyczng ani srednig wazong ocen czastkowych.

11. Ocena roczna uwzglednia ocene $rédroczng

12. Warunki i tryb otrzymania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej z zaje¢ edukacyjnych. Uczen lub jego rodzice moga

ubiega¢ sie o otrzymanie wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej z Informatyki. Szczegdtowe warunki i tryb znajdujg sie w
Statucie Szkoty (rozdziat 8 §50.)



	1.​Komputer i program komputerowy 
	1.1.​Posługiwanie się komputerem i siecią komputerową, w tym Internetem 
	1.2.​Praca z programami komputerowymi 
	1.3.​Zastosowania komputera i programów komputerowych 
	1.4.​Praca z dokumentem komputerowym 
	1.5.​Operacje na plikach i folderach 
	1.6.​Najczęściej stosowane metody posługiwania się programami komputerowymi 
	1.7.​Wykonywanie obliczeń w arkuszu kalkulacyjnym 
	1.8.​Tworzenie prezentacji multimedialnych 
	1.9.​Sterowanie obiektem na ekranie 
	1.10.​Tworzenie programów komputerowych w języku Scratch 
	1.11.​Tworzenie animowanych rysunków w Edytorze postaci 


