KLASA 4

Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia srodrocznych i
rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki:
1. Ocenianie )
Zajecia z informatyki sg w ogromnej wiekszosci ¢wiczeniami praktycznymi. Cwiczenia te powinny
sie konczy¢ pewnym rezultatem. I ten rezultat pracy na lekcji powinien by¢ oceniany. Oceniana
jest zgodnosc¢ rezultatu z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy procedura utworzona przez
ucznia daje wiasciwy wynik. Mniejsze znaczenie ma sposéb rozwigzania.

W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczen osiggnat podstawowe umiejetnosci
wymienione w podstawie programowej, czyli:

e Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

e Programowanie i rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmdw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

e Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym
znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen i programow.

e Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspdtpraca w grupie, w tym w
Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

e Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informaciji i
ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

Uczen otrzyma ocene dopuszczajaca, jezeli:

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowat czeS¢ umiejetnosci
zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego
postepy sg zmienne, nie konczy niektdrych wykonywanych ¢wiczen. Braki w wiadomosciach i
umiejetnosciach nie przekreslajg mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy i
umiejetnosci informatycznych w toku dalszej nauki.

Uczen otrzyma ocene dostateczng, jezeli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajgcg oraz:

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomocg. Opanowat
wiadomosci i umiejetnosci na poziomie nie przekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie
programowej informatyki. Na lekcjach stara sie pracowac systematycznie, wykazuje postepy. W
wiekszosci wypadkow konczy wykonywane na lekcji ¢wiczenia.

Uczen otrzyma ocene dobrg, jezeli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajgcg, dostateczng oraz:
Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wiekszo$¢
wiadomosci i umiejetnosci zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie
i wykazuje postepy. Prawie zawsze koficzy wykonywane na lekcji ¢wiczenia i wykonuje je niemal
bezbtednie.

Uczen otrzyma ocene bardzo dobrg, jezeli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajgca, dostateczng, dobrg
oraz:

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowat wiadomosci i
umiejetnosci zawarte  w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje
systematycznie i potrafi pomagad innym w pracy. Zawsze konczy wykonywane na lekgji cwiczenia i
wykonuje je bezbtednie.



Uczen otrzyma ocene celujaca, jesli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajgcg, dostateczng, dobra,
bardzo dobrg oraz:

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego
wiadomosci i umiejetnosci wykraczajg poza te, ktdre sg zawarte w programie informatyki. Jest
aktywny na lekcjach i pomaga innym. Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu
zadawac dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze udziat w konkursach informatycznych,
przechodzac w nich poza etap wstepny. Wykonuje dodatkowe prace informatyczne, takie jak
przygotowanie pomocniczych materiatdw na komputerze, pomoc innym nauczycielom w
wykorzystaniu komputera na ich lekcjach. Wszystkie zagadnienia dotyczace oceny celujgcej
odnoszg sie do wiedzy i umiejetnosci o podwyzszonym stopniu trudnosci.

2. Sposoby sprawdzania osiggniec¢ edukacyjnych uczniow:
Forma Jak czesto? Uwagi:
aktywnosci
¢wiczenia wykonywane w w zasadzie na kazdej lekcji sprawdzamy wyniki pracy
trakcie lekcji
praca na lekcji na kazdej lekcji sprawdzamy sposob pracy,
aktywnos$¢, przestrzeganie zasad
bezpiecznej pracy
odpowiedzi czasami
ustne, udziat
w dyskusjach
prace domowe Czasami nie wymagajg uzycia komputera
referaty, opracowania gtéwnie w ramach realizacji
projektdw (ciggow lekcji)
przygotowanie do lekcji wtedy, gdy potrzebne Zwracamy uwage na pomysty i
przygotowane materiaty do pracy
na lekcji
udziat w konkursach nieobowigzkowo wplywa na podniesienie oceny
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Uczen otrzyma ocene dopuszczajaca, jezeli:

Potrafi wymieni¢ podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni komputerowe;j.
Potrafi samodzielnie uruchamiac i wytgcza¢ komputer.

Potrafi pisa¢ prosty tekst w edytorze Microsoft Word lub OpenOffice Writer.
Formatuje wprowadzony tekst.

Korzysta z tabel i wbudowanej biblioteki obrazéw w programie Microsoft Word lub
innym zaawansowanym edytorze tekstu. W razie jej braku, korzysta z serwiséw
zawierajacych kliparty i wyszukuje je w sieci.

Potrafi osadzi¢ prosty tekst na rysunku. Uruchamia edytor tekstu z pomocg nauczyciela.
Wprowadza z klawiatury polskie znaki diakrytyczne i wielkie litery.
Wypetnia tabele trescig. Potrafi korzystac z programu Paint i jego wszystkich narzedzi.

Uruchamia program do tworzenia prezentacji z pomocg nauczyciela. Tworzy poprawng
prezentacje z pomocg nauczyciela.

Korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje za jej pomoca
obrazy w polecanych serwisach.



Potrafi z pomocg nauczyciela znalez¢ wymagane informacje, postugujac sie wyszukiwarka
Google. Korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje zadane
teksty i obrazy za jej pomoca.

Uruchamia strone portalu siaciaki.pl z pomocg nauczyciela. Zna adres internetowy
wyszukiwarki Google.

Odnajduje w folderze plik o podanej nazwie.

Tworzy konto uzytkownika w Scratchu, uruchamia $rodowisko
Scratch, korzystajac z pomocy nauczyciela. Otwiera
przyktadowy projekt w Scratchu.

Uruchamia portal scratch.mit.edu z pomocg nauczyciela.

Znajduje edytor kostiuméw duszka. Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢
wiasny projekt.

Uruchamia arkusz kalkulacyjny z pomocg nauczyciela. Wykonuje proste ¢wiczenie z pomoca
nauczyciela.

Uczen otrzyma ocene dostateczng, jezeli:

Samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze.
Zachowuje wtasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.

Rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania komputera. Potrafi
wpisywac tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.

Formatuje wprowadzony tekst w edytorze tekstu. Wstawia tabele do tekstu.
Przygotowuje dokument do wydruku.

Potrafi wykonywac rysunki w edytorze grafiki z dopracowaniem szczegdtéw obrazu,
stosujgc narzedzie Lupa.

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft PowerPoint lub innego
programu do tworzenia prezentacji. Tworzy prezentacje zawierajgcg wiele slajdow.
Potrafi umieszczac pola tekstowe i elementy graficzne na slajdzie.

Samodzielnie potrafi znalez¢ pozgdane informacje, postugujac sie wyszukiwarka
Google.

Uruchamia bezpieczng strone WWW z katalogu serwisu sieciaki.pl.
Rozréznia ikony aplikacji, dokumentu, skrotu i wyjasnia ich rdznice funkcjonalne.

Loguje sie do swojego konta, uruchamia z pomocg nauczyciela wybrany pokaz w
Srodowisku Scratch.

Otwiera i analizuje przyktadowy projekt w Scratchu. Potrafi utworzy¢ wtasny projekt w
Scratchu i utozy¢ skrypt wykorzystujgcy dzwieki.

Potrafi korzystac z blokéw Scratcha do rysowania na scenie.

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Excel lub innego arkusza

kalkulacyjnego. Odczytuje adres komorki arkusza. Wpisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je, edytuije.

Tworzy pod kierunkiem nauczyciela prosty wykres stupkowy w arkuszu. Radzi sobie w
Srodowisku nowego oprogramowania.

Tworzy proste formuty w arkuszu, korzystajgc z podrecznika. Wpisuje tekst i liczby do
arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
Tworzy pod kierunkiem nauczyciela prosty wykres kotowy, opisuje go w arkuszu.

Uczen otrzyma ocene dobrg, jezeli:

Zapisuje kopie swojego pliku/folderu na pendrivie w celu przeniesienia go na inny
komputer. Potrafi formatowa¢ wprowadzony tekst.



e Samodzielnie zapisuje wykonang prace w pliku dyskowym w swoim folderze przeznaczonym
na pliki graficzne. Zadaje z géry wymagany rozmiar rysunku w edytorze grafiki.Wykonuje
rysunek w powiekszeniu metoda edycji pojedynczych pikseli. Dba o estetyczny wyglad
wykonanego rysunku.

e Pobiera i instaluje (w obecnosci osoby dorostej) pakiet Apache OpenOffice ze wskazanej
strony WWW. Poprawia btedy popetnione podczas pisania — zaréwno recznie, jak i za
pomocg wbudowanego mechanizmu poprawnosciowego i stownika w edytorze tekstu.
Ustala orientacje strony dokumentu. Potrafi wysrodkowac akapit. Uzywa symboli i znakow
graficznych do ilustrowania tekstu lub wstawiania znakdw spoza podstawowego zakresu (za
pomocg polecenia Wstawianie | Symbol | Wiecej symboli...). Zmienia strukture tabeli
poprzez dodawanie i usuwanie kolumn, wierszy i komorek. Poprawnie wstawia ilustracje do
dokumentu w edytorze tekstu. Poprawnie rozmieszcza ilustracje na stronie, ustala wielkosci
obrazkow. Stosuje ukfad ramki dla ilustracji. Korzysta z podgladu wydruku przed
wydrukowaniem dokumentu.

e W prezentacji w Power Poincie korzysta z réznych ukfadow slajdéw, ustala rodzaj animacji
poszczegdlnych obiektdw i przejscia slajdow.

e Zna zasady netykiety i stosuje je w praktyce. Stosuje zasady bezpiecznego korzystania z
zasobow Internetu

e Loguije sie do swojego konta, korzysta z pokazéw przygotowanych na stronie Scratcha.
Otwiera przyktadowy projekt w Scratchu, analizuje go i wprowadza w nim zmiany. Potrafi
utworzy¢ wiasny projekt w Scratchu.

e Potrafi utozy¢ skrypt wykorzystujgcy dzwieki i wyjasni¢ jego dziatanie. Potrafi korzystaé z
blokéw Scratcha do zmiany koloréw w odpowiednim zakresie. Wykorzystuje petle powtorz
do rysowania. Konstruuje tabele z danymi w arkuszu.

e W arkuszu kalkulacyjnym formatuje dane i dba o ich czytelnoS¢. Zmienia nazwe arkusza.

e Sporzadza wykres i go opisuje, formatuje i przeksztatca, wprowadza parametry wykresu
podane przez nauczyciela. Radzi sobie w Srodowisku nowego oprogramowania, czyta
komunikaty programu i korzysta z wbudowanej pomocy. Projektuje tabele z danymi.

e Korzysta z funkcji Autosumowanie w arkuszu do obliczania sumy liczb zapisanych w wielu
komdrkach.

e Stosuje odpowiednie formuty do obliczen w arkuszu. Samodzielnie wykonuje zadania i
¢wiczenia. Sortuje dane w arkuszu.

Uczen otrzyma ocene bardzo dobrg, jezeli:
e Aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP.
e Rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania komputera.
e Rozumie i potrafi wymieni¢ zasady dziatania roznych licencji oprogramowania.

e Korzysta z programu do szybkiego pisania na klawiaturze (Mistrz Klawiatury lub inny).

e Nie popetnia btedéw podczas edycji tekstu. Dba o estetyke utworzonego dokumentu.
Tworzy bezbtedng prace. Potrafi zapisywac tekst w indeksie gérnym. Poprawnie ustala
parametry strony dokumentu, takie jak marginesy, rozmiar papieru, obramowanie tekstu
na stronie. Potrafi stosowa¢ obramowania strony. Dzieli tekst na kolumny. Potrafi
drukowac¢ dokument.

e Dobiera rysunki i symbole wstawiane do tekstu oraz sposéb ich sformatowania w celu
zwiekszenia czytelnosci. Dba o estetyczny wyglad tekstu i ilustracji zamieszczonych w
tabeli, jej wyglad oraz wiasciwy dobdr rysunkéw. Dba o czytelnoS¢ przygotowanego
dokumentu. Opisuje zrodta pochodzenia materiatdw uzytych w utworzonym przez siebie
dokumencie.

e Potrafi wykonywac prostg prezentacje z efektami animacji. Tworzy slajdy z dzwiekami,



zdjeciami, tabelami i wykresami. Dba o estetyke przygotowanej prezentacji — dobiera
kolory, rysunki, utozenie obiektéw na slajdach, tempo animaciji.

e Potrafi bezpiecznie korzysta¢ z Internetu.

e Stosuje witasciwy dobor stow kluczowych podczas wyszukiwania informacji w sieci. Opisuje
zasady ograniczajgce korzystanie z utwordéw obcego autorstwa do wiasnych potrzeb.

e Zamienia oryginalng ikone pliku na wtasng, a nastepnie przywraca ikone oryginalna.

e Wyjasnia znaczenie rozszerzenia jako identyfikatora pliku i powigzanie pliku z aplikacjg za
pomocy rozszerzenia.

e Potrafi samodzielnie sie logowa¢ do konta w Scratchui postugiwac sie srodowiskiem
Scratch. Otwiera przyktadowy projekt w Scratchu, analizuje go i wprowadza w nim zmiany
wg wihasnych pomystéw. Potrafi zmieni¢ kostium duszka i doda¢ nowy kostium. Potrafi
utworzy¢ wtasny projekt w Scratchu.

e Potrafi utozy¢ skrypt nacisniecia dowolnego klawisza, ktdry realizuje w petli powtorz
rysowanie kwadratu lub innego prostego rysunku z wykorzystaniem zmiany grubosci
pisaka, koloru i odcienia koloru.

e Analizuje proste dane na podstawie wykresu sporzadzonego w arkuszu. Analizuje dane
na podstawie wykresu stupkowego sporzadzonego w arkuszu. Wykonuje obrazki w
arkuszu OpenOffice Calc, zapisuje pliki. Tworzy prosty wykres kolumnowy, opisuje go w
arkuszu i modyfikuje.

¢ Analizuje dane na podstawie wykresu kolumnowego.. Uzywa arkusza
do rozwigzywania zadan rachunkowych.

¢ Analizuje dane na podstawie wykresu kotowego sporzadzonego w arkuszu.
e Samodzielnie formatuje wykres.

Uczen otrzyma ocene celujaca, jezeli:

e Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekgji, trzeba mu zadawac¢ dodatkowe, trudniejsze
zadania. Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

e Biegle postuguije sie zewnetrznym nosnikiem informacji. Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na
lekcji, trzeba mu zadawac¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.

e Biegle pracuje z tekstem. Nie popetnia btedow edycyjnych w tekscie. Poprawnie umieszcza
znaki przestankowe w tekscie.

e Tworzy stownik w edytorze tekstu

e Biegle postuguje sie narzedziami programu Paint, dopracowujgc wszystkie szczegoty
obrazu.

e Potrafi faczy¢ wiele prezentacji w jedng. Samodzielnie dochodzi do ciekawych rozwigzan.
Bezbtednie wykonuije ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze
zadania. Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

e Sprawnie prezentuje wykonang prace szerokiemu gronu odbiorcéw. Sprawnie
prezentuje wykonane prace publicznie.

e Biegle postuguje sie wyszukiwarkg Google.

e Skutecznie wyszukuje informacje w sieci. Sprawnie wyszukuje i odnajduje teksty i
ilustracje na internetowych stronach.

e Sprawnie pracuje w grupie.

e Samodzielnie postuguje sie Srodowiskiem Scratch, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe zadania.
Otwiera przyktadowy projekt w Scratchu, analizuje go i potrafi rozwing¢, realizujgc wtasne
pomysty.

e Analizuje projekty z portalu Scratch.






