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Rozklad materiatu nauczania

Liczba godzin lekcyjnych

Temat w podreczniku proponowanych na dany Numer wymagania
temat
DZIAL 1. TRZY, DWA, JEDEN... START! NIECO WIESCI Z KRAINY KOMPUTEROW (3 GODZINY)
1.1. Nauka jazdy. Co mozna robié w pracowni? 1 V.1,V.2
1.2. Nie tylko procesor. O tym, co w §rodku komputera i na zewnatrz 1 1.1, 1V.4
1.3. Operacje systemowe. O systemach, programach i plikach 1 I1I.1b, I11.2d, V.1

DZIAL 2. SIEC, KTORA LACZY. 0 KORZYSTANIU Z INTERNETU (7 GODZIN)

2.1. Bezpieczni w sieci. Czym jest internet i jak go uzywac? 2 V.1,V.2,V.3
2.2. Szukac kazdy moze. O wyszukiwaniu informacji w internecie 1 I11.2a,V.1,V.2, V.3
2.3. Bez koperty i znaczka. Poczta elektroniczna i zasady wtasciwego zachowania 2 [11.2b, V.1
w sieci
2.4. Praca grupowa. Jak efektywnie wspotpracowac w sieci? 2 I11.3b, 11.4, 111.2Db, 111.2¢, 111.2d, IV.1,

IV.2,V.1,V.2

DZIAL 3. MALOWANIE NA EKRANIE. NIE TYLKO PROSTE RYSUNKI

W PROGRAMIE MICROSOFT PAINT (8 GODZIN)

3.1. Wiatr w zagle. Zwielokrotnianie obiektow 2 I1.3a
3.2. W poszukiwaniu nowych lgdéw. Praca w dwdch oknach 2 I1.3a
3.3. Ptasie trele. Wklejanie zdje¢ i praca z narzedziem Tekst 2 I1.3a
3.4. Nie tylko pedzlem. Pisanie i ilustrowanie tekstu - zadanie projektowe 2 1.1, 11.3a, I1.4, IV.1, IV.2, IV.3

DZIAL 4. Z KOTEM ZA PAN BRAT. PROGRAMUJEMY W SCRATCHU (6 GODZIN)

4.1. Pierwsze koty za ptoty. Wprowadzenie do programu Scratch 2 1.2b, 1.3, 11.1, 1.2
4.2. Matpie figle. O sterowaniu postacig 2 1.2b, 1.3,11.1,11.2
4.3. Niech wygra najlepszy. Jak policzy¢ punkty w programie Scratch? 2 [.2a,1.3,11.14, I1.2
DZIAL 5. KLAWIATURA ZAMIAST PIORA. PISZEMY W EDYTORZE TEKSTU (5 GODZIN)
5.1.Idziemy do kina. Jak poprawnie przygotowac notatke o filmie? 1 I1.3b
5.2. Zapraszamy na przyjecie. O formatowaniu tekstu 2 I1.3b
5.3. Nasze pasje. Tworzenie albumu - zadanie projektowe 2 1.1, I1.3Db, 1.4, I11.1.b, I11.2a, I11.2d,

IV.2,IV.3




Ogolne kryteria oceniania

Dopuszczajjca

Dostateczna

Dobra

Bardzo dobra

Celujaca

- Zna podstawowe zasady
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze
(vV.1,Vv.2).

- Potrafi uruchomi¢
komputer, otworzy¢ i
zamkna¢ wskazany
program (III.1b).

- Wykonuje bardzo proste
zadania wedtug instrukcji
nauczyciela (11.3a, I1.3b).

- Zapisuje i odczytuje plik,
korzysta z podstawowych
narzedzi (rysunek, tekst)
(111.2d, 11.3a).

- Wymaga wsparcia w
samodzielnej pracy.

- Stosuje podstawowe
zasady bezpieczenstwa w
sieci i w pracowni
komputerowej (V.1, V.2,
V.3).

- Korzysta z klawiatury i
myszy w sposob poprawny
(I1.3b).

- Samodzielnie tworzy
prosty dokument tekstowy,
rysunek, prezentacje lub
animacje (I1.3a, I1.3b, 1.2b).
- Umie zapisa¢ plik w
folderze i odszuka¢ go
(111.2d).

- Wyszukuje proste
informacje w internecie
(II1.2a, V.2).

- Wykonuje zadania, ale
czesto wedtug
szczegbtowych
wskazowek.

- Sprawnie korzysta z
podstawowych programéw
(edytor tekstu, grafiki,
Scratch, przegladarka)
(I1.3a, I1.3Db, 1.2Db, I1.1).

- Umie formatowac tekst,
wstawiac¢ obrazy, stosowac
rézne narzedzia programu
graficznego (I1.3a, I1.3b).

- Tworzy proste projekty
multimedialne
(prezentacja, album,
animacja) (1.1, I1.4, IV.1,
Iv.2,1V.3).

- Potrafi wspotpracowac w
grupie i przestrzega zasad
netykiety (11.4, V.1, V.2).

- Samodzielnie wyszukuje
informacje i rozwigzuje
proste problemy
informatyczne (I11.23,
[11.2b, I11.2c).

- Biegle postuguje sie
poznanymi programami,
wykorzystujac ich rézne
funkcje (11.3a, I1.3b, I.23,
11.2).

- Tworzy ztozone
dokumenty (np. tekst z
tabelg, grafika,
nagtéwkami, numeracja)
(IL.3b, 1V.2, IV.3).

- Przygotowuje
rozbudowane prezentacje
lub projekty grupowe,
stosujac przejscia,
animacje i rézne uktady
(L.1,11.4,1V.1,1V.2, 1V.3).

- Potrafi selekcjonowac i
Krytycznie oceniac
informacje z internetu
(IIL.2a, V.3).

- W petni $wiadomie
stosuje zasady
bezpieczenstwa i netykiety
(V.,v.2,v.3).

- Samodzielnie rozwigzuje
problemy i proponuje
rozwigzania

- Wykazuje sie
kreatywnoscia i
samodzielno$cig w
korzystaniu z technologii
informatycznych (1.1, 1.23,
1.2b, 1.3, 11.1, I1.2).

- Rozwigzuje zadania
wykraczajace poza
program nauczania.

- Stosuje rézne programy i
narzedzia do realizacji
jednego zadania (I1.3a,
I1.3b, I1.4,1V.1, IV.2, IV.3).
- Tworzy wtasne projekty
(gry, animacje,
rozbudowane albumy,
prezentacje) (1.1, 1.2a, 1.2b,
I.1a, 11.2).

- Pomaga innym uczniom
w nauce obstugi
programow (11.4, V.1).

- Znai stosuje zasady
prawa autorskiego i etyki
w internecie (V.3).




Szczegbétowy rozklad materiatu dla klasy IV

Tytut w
podreczniku

Numer i temat
lekcji

Wymagania
konieczne
(ocena
dopuszczajgca)
Uczen:

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

Wymagania
dopelniajace
(ocena bardzo
dobra)
Uczen:

Wymagania
wykraczajgce
(ocena celujaca)
Uczen:

Dziat 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wie$

ci z krainy komputeréw

1.1. Nauka jazdy.

Co mozna robic

1. Nauka jazdy.
Co mozna robi¢

* wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowej
® stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

W pracowni? W pracowni? e okresla, za co moze uzyska¢ dang ocene; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy
na informatyce
1.2. Nie tylko 2. Nie tylko e wyjasnia, czym jest | ¢ wymienia trzy e wyjasnia * wyjasnia ¢ podaje przyktady
procesor. O tym, procesor. O tym, komputer sposrod przeznaczenie zastosowanie zawodow (inne
co w §rodku co w $rodku e wymienia elementy elementéw, trzech sposrod pieciu sposrod niz
komputera ina komputera i na wchodzgce w sktad z ktorych jest elementow, elementow, w podreczniku),
zewnatrz zewnatrz zestawu zbudowany z ktérych jest z ktérych jest ktére kiedys nie
komputerowego komputer zbudowany zbudowany wymagaty obstugi
e podaje przyktady * wyjasnia pojecia: komputer komputer komputera,
urzadzen, ktore urzadzenie e wymienia po trzy e klasyfikuje a obecnie trudno
mozna podiaczy¢ do wejscia urzadzenia urzadzenia na bytoby je
komputera i urzadzenie wejscia i wyjscia wprowadzajace wykonywac bez
wyjscia dane do komputera uzywania
e wymienia po lub programéw
jednym wyprowadzajace komputerowych
urzadzeniu dane z komputera
wejscia i wyjscia
¢ podaje przyktady
zawodow,
w ktérych
potrzebna jest
umiejetno$¢ pracy
na komputerze
1.3. Operacje 3. Operacje e okresla, jaki system | ¢ wyjasnia pojecia: ¢ wymienia nazwy » wskazuje ¢ przedstawia we
systemowe. systemowe. operacyjny jest program trzech systemow przynajmniej trzy wskazanej formie




O systemach, 0 systemach, zainstalowany komputerowy operacyjnych ptatne programy historie systemu
programach programach na szkolnym i system wskazuje réznice uzywane podczas operacyjnego
i plikach i plikach komputerze operacyjny w zasadach pracy na Windows lub
e odrdznia plik od e rozréznia uzytkowania komputerze i ich Linux
folderu elementy programéw darmowe
wchodzace komercyjnych odpowiedniki
w sktad nazwy i niekomercyjnych
pliku wyjasnia réznice
® Z pomoca miedzy plikiem
nauczyciela i folderem
tworzy folder rozpoznaje typy
i porzadkuje jego plikéw na
zawarto$¢ podstawie ich
rozszerzen
samodzielnie
porzadkuje
zawarto$¢ folderu
Dziat 2. Sie¢, ktdra taczy. O korzystaniu z internetu
2.1. Bezpieczni 415. Bezpieczni e wyjasnia, czym jest | e wymienia omawia korzysci | e dba ¢ wykonuje
w sieci. Czym jest w sieci. Czym jest internet zastosowania i zagrozenia o zabezpieczenie w grupie plakat
interneti jak go internet i jak go e wymienia przyktady | internetu zZwigzane swojego promujacy
uzywaé? uzywac? zagrozen, « stosuje zasady z poszczegdlnymi komputera przed bezpieczne
czyhajacych na bezpiecznego sposobami zagrozeniami zachowania
uzytkownikdow sieci korzystania wykorzystania internetowymi w internecie
* podaje zasady z internetu internetu z wykorzystaniem
bezpiecznego dowolnej techniki
korzystania plastycznej
z internetu
e wymienia osoby
i instytucje, do
ktérych moze
Zwrocic sie o pomoc
w przypadku
poczucia zagrozenia
2.2. Szukaé kazdy 6. Szuka¢ kazdy e wyjasnia, do czego |e odro6znia wymienia nazwy | ¢ wyszukuje * tworzy
moze. moze. stuza przegladarka przegladarke od przynajmniej informacje prezentacje na
0 wyszukiwaniu 0 wyszukiwaniu internetowa wyszukiwarki dwoch w internecie, temat wybranej
informacji informacji i wyszukiwarka internetowej przegladarek korzystajac dyscypliny




w internecie

w internecie

internetowa
podaje przyktad
wyszukiwarki

i przyktad
przegladarki
internetowej

e wyszukuje
znaczenia
prostych haset na
stronach
internetowych
wskazanych
w podreczniku

e wyjasnia, czym s3
prawa autorskie

e przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatéw
znalezionych
w internecie

i dwéch
wyszukiwarek
internetowych
formutuje
odpowiednie
zapytania

w wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci

z otrzymanych
wynikow
korzysta

z internetowego
ttumacza

kopiuje ilustracje
ze strony
internetowej,

a nastepnie
wkleja jg do
dokumentu

7 Zaawansowanych
funkcji
wyszukiwarek

sportowej,
wykorzystujac
materiaty
znalezione

w internecie

2.3. Bez koperty
i znaczka. Poczta

7 i8. Bez koperty
i znaczka. Poczta

wyjas$nia, czym jest
netykieta

¢ podaje przyktady
zastosowan konta

wysyta wiadomos¢
do wiecej niz

e zapisuje adresy
e-mail na swoim

e przygotowuje
w grupie plakat

elektroniczna elektroniczna ¢ wysyla wiadomos¢ pocztowego jednego odbiorcy koncie pocztowym przedstawiajacy
i zasady i zasady za posSrednictwem | ® przestrzega ¢ wykorzystuje pola | ® wysyta wiadomos¢ jedna z zasad
wlasciwego wiasciwego poczty netykiety Do wiadomosci e-mail netykiety
zachowania w sieci | zachowania w sieci elektronicznej w komunikacji oraz Ukryte do z zalgcznikami

za pomocg poczty wiadomosci

elektronicznej

¢ wyjasnia, jakie

cechy powinno

mie¢ hasto dostepu

do konta

pocztowego
2.4. Praca grupowa. | 91 10. Praca * wykorzystuje e omawia zasady ¢ wykorzystuje e opisuje wady i ¢ wykorzystuje
Jak efektywnie grupowa. Jak program do wspétpracy w narzedzia zalety komunikacji komunikatory
wspoétpracowaé efektywnie wspotpracy zdalne;j, sieci dostepne w internetowej oraz internetowe
w sieci? wspotpracowac na przyktad e edytuje chmurze do poréwnuje podczas pracy nad




w sieci? Microsoft Teams, dokumenty gromadzenia komunikacje szkolnymi
do komunikacji Zapisane materiatéw oraz internetowa projektami
ze znajomymi w chmurze, na zespotowego Z rozmowa na zywo | ¢ tworzy ankiete
e przesyla plik do przyktad w wykonywania z wykorzystaniem
ustugi w chmurze, ustudze OneDrive, zadan narzedzi
na przyktad ® pracuje w tym * porzadkuje pliki sieciowych
OneDrive, i pobiera samym czasie i foldery zapisane
zapisany w niej plik z innymi osobami w chmurze
na swoj komputer nad tym samym
* tworzy nowe pliki dokumentem
i foldery w chmurze
Dzial 3. Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie Microsoft Paint
3.1. Wiatr w zagle. 11112, Wiatr e ustawia wymiary e uzywa klawisza ¢ tworzy rysunek e tworzy rysunek * przygotowuje
Zwielokrotnianie w zagle. obrazu Shift podczas statku statku w grupie
obiektéw Zwielokrotnianie e tworzy prosty rysowania z wielokrotnym ze szczegblng prezentacje
obiektow rysunek statku bez pionowych wykorzystaniem starannoscia poswiecong
wykorzystania i poziomych ksztattu Krzywa i dbatoscia okretom z XV-
ksztattu Krzywa odcinkéw ¢ stosuje opcje o0 szczegbty XVIII wieku
¢ tworzy kopie obracania obiektu
obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl
3.2.W 13114.W e tworzy tto obrazu e tworzy obiekty e tworzy na obrazie e wykonuje grafike e przygotowuje
poszukiwaniu poszukiwaniu e Z pomocy z wykorzystaniem | efektzachodzacego ze staranno$cia W grupie
nowych lagdéw. nowych ladéw. nauczyciela wkleja Ksztattow, storica i dbatoscig o detale | prezentacje na
Praca w dwéch Praca w dwoch statki na obraz dobierajac kolory |e sprawnie przetacza | e tworzy dodatkowe | tematwielkich
oknach oknach i zmienia ich oraz wyglad sie miedzy obiekty i umieszcza | odkry¢
wielkos¢ konturu otwartymi oknami je na obrazie geograficznych
i wypetnienia ¢ wkleja na obraz marynistycznym XV i XVI wieku

uzywa klawisza
Shift podczas
rysowania kota
pracuje w dwéch
oknach programu
Paint

obiekty skopiowane
z innych plikéw

¢ dopasowuje

wielkos$¢
wstawionych
obiektéw do
tworzonej
kompozycji

e stosuje opcje




obracania obiektu

3.3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjeé

i praca

z narzedziem Tekst

151 16. Ptasie trele.
Wklejanie zdjeé

i praca

z narzedziem Tekst

e dodaje tytut plakatu
» wkleja zdjecia do
obrazu
z wykorzystaniem
narzedzia WKklej z

e dopasowuje
wielko$¢ zdjeé do
wielko$ci obrazu

* rozmieszcza
elementy na
plakacie

¢ wstawia podpisy
do zdje¢,
dobierajac krdj,
rozmiar i kolor
czcionki

¢ usuwa zdjecia
i tekst z obrazu

e stosuje narzedzie
Selektor koloréw

¢ dodaje do tytutu
efekt cienia liter

e tworzy zaproszenie
na uroczystos¢
szkolng

3.4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu - zadanie
projektowe

171 18. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu - zadanie
projektowe

e w grupie tworzy grafiki ilustrujace wiersz

Dziatl 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

4.1. Pierwsze koty
za ploty.

Wprowadzenie do
programu Scratch

191 20. Pierwsze
koty za ptoty.
Wprowadzenie do
programu Scratch

¢ buduje prosty
skrypt okreslajacy
ruch duszka po
scenie

e uruchamia skrypty
zbudowane
w programie oraz
zatrzymuje ich
dziatanie

¢ zmienia tlo sceny
e zmienia wyglad
i nazwe postaci

e stosuje blok
powodujacy
powtarzanie
polecen

e okresla za pomoca
bloku z napisem
sjezeli” wykonanie
czesci skryptu po
spetnieniu danego
warunku

e stosuje bloki
powodujgce obrot
duszka

¢ dodaje nowe duszki
do projektu

e tworzy program,
w ktérym duszki
przeprowadzaja
rozmowe

4.2 Malpie figle.
O sterowaniu
postacig

211 22. Malpie
figle. O sterowaniu
postacia

e buduje prosty
skrypt okreslajacy
sterowanie
duszkiem za
pomoca klawiatury

e zmienia wielko$¢
duszkéw

¢ dostosowuje tto
sceny do tematyki

gry

» stosuje blok, przy
pomocy ktérego
mozna ustawié
okreslong liczbe
powtoérzen
wykonania polecen

¢ uzywa blokéw
okreslajgcych styl
obrotu duszka

e tworzy gre o
zadanej tematyce,
w ktorej trzeba
sterowac postacig,
uwzgledniajac
przy tym wtasne




e usuwa duszki
zZ projektu

umieszczonych

W jego wnetrzu
okresla za pomoca
bloku z napisem
sjezeli” wykonanie
czesci skryptu po
spetnieniu danego
warunku

stosuje bloki
powodujace
ukrycie

i pokazanie duszka
ustawia w skrypcie
ruch duszka

pomysty

wstecz
4.3. Niech wygra 231 24. Niech e buduje prosty ¢ uzywa narzedzia ¢ okresla * Iaczy wiele blokéw | e tworzy projekt
najlepszy. Jak wygra najlepszy. skrypt powodujacy Tekst do w skrypcie okreslajacych prostego
policzy¢ punkty Jak policzy¢ punkty wykonanie wykonania tta losowanie wys$wietlenie kalkulatora
W programie W programie mnozenia dwdch z instrukcja gry wartosci komunikatu wykonujacego
Scratch? Scratch? liczb e tworzy zmienne zmiennych o dowolnej tresci dodawanie,
i ustawia ich e okresla e objasnia odejmowanie,
wartosci w skrypcie poszczegolne etapy mnozenie
wyswietlenie na tworzenia skryptu i dzielenie dwéch
scenie dziatania liczb podanych
z warto$ciami przez
zmiennych oraz uzytkownika

pola do wpisania
odpowiedzi

¢ stosuje blok
Z napisami
Jjezeli”, ,to”
i,w przeciwnym
razie”

¢ stosuje blok
okreslajacy
powtarzanie
polecen

Dziat 5. Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w edytorze tekstu




5.1. Idziemy

25.1dziemy do

e stosuje podstawowe

¢ wyjasnia pojecia:

e wymienia

e tworzy poprawnie

e opracowuje

do kina. kina. Jak poprawnie opcje formatowania akapit, wciecie podstawowe sformatowane w grupie plansze
Jak poprawnie przygotowac dostepne akapitowe, zasady teksty przedstawiajaca
przygotowacé notatke o filmie? w edytorze tekstu interlinia, formatowania ¢ ustawia odstepy podstawowe
notatke o filmie? formatowanie tekstu i stosuje je miedzy akapitami zasady

tekstu, miekki podczas i interlinie interpunkcji i

enter, twarda sporzadzania reguly pisania

spacja dokumentow w edytorze tekstu

e pisze kréotka ¢ stosuje opcje

notatke Pokaz wszystko,

i formatuje jg, aby sprawdzi¢

uzywajac poprawnos$¢

podstawowych formatowania

opcji edytora

tekstu
5.2.Zapraszamyna | 26i27. e Zapisuje menu e wymienia i stosuje | e formatuje obiekt e tworzy menu ¢ opracowuje plan
przyjecie. Zapraszamy na w dokumencie opcje WordArt Z Zastosowaniem przygotowan do
O formatowaniu przyjecie. tekstowym wyréwnywania réznych opcji podrozy
tekstu 0 formatowaniu tekstu wzgledem formatowania

tekstu margineséw tekstu
e wstawia obiekt
WordArt

5.3. Nasze pasje.
Tworzenie
albumu - zadanie
projektowe

281 29. Nasze
pasje. Tworzenie
albumu - zadanie
projektowe

e w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

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

2.

analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel
do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,
wyroznia kroki prowadzace do rozwigzania
zadania,

formutuje algorytmy okreslajace sterowanie
obiektem na ekranie.

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

tworzy, edytuje i formatuje dokumenty w
chmurze,

udostepnia dokumenty zapisane w chmurze,
tworzy ilustracje w edytorze grafiki - uzywa
réznych narzedzi, stosuje przeksztatcenia obrazu,
uzupetnia grafike tekstem,

wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafiki
potrzebne do wykonania rysunku,

pracuje w kilku oknach edytora grafiki,
dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,
tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku
programowania,

buduje skrypty okreslajace sposob sterowania
postacig na ekranie,

wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe
iiteracyjne,

programuje konsekwencje zajScia zdarzen,

sprawdza, czy zbudowane skrypty dziataja
zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne
btedy,

objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,
tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania dokumentdéw,

wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace
prace na komputerze,

wkleja obrazy do dokumentu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty
WordArt,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,
porzadkuje zasoby w komputerze lub innych
urzadzeniach.

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

wtasciwie interpretuje komunikaty komputera i
prawidtowo na nie reaguje,

wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace
wykonane na komputerze,

tworzy strukture folderow, w ktorych bedzie
przechowywac swoje pliki,

porzadkuje pliki i foldery,

rozpoznaje najpopularniejsze formaty plikow,
omawia przeznaczenie elementow, z ktorych
zbudowany jest komputer,



wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen
wejscia i wyjscia,

postuguje sie ré6znymi no$nikami danych,
wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z
réznych stron internetowych,
selekcjonuje materiaty znalezione w sieci,
wyjasnia, jak dziata poczta elektroniczna,
omawia interfejs konta pocztowego,
wysyta  wiadomoSci za  pomoca
elektronicznej,

korzysta z komunikatoréw internetowych,
pracuje z innymi osobami w tym samym czasie nad
dokumentem w chmurze,

wykorzystuje program do pracy zespotowej, np.
Microsoft Teams,

wspoélnie z innymi osobami z zespotlu edytuje
dokumenty w tym samym czasie, korzystajac z
mozliwosci programu do pracy zespotowej, np.
Microsoft Teams.

poczty

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania
i realizujac projekty,

dba o wtasciwy podziat obowigzkéw podczas
pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujacych podczas
wspotpracy z innymi,

wymienia zawody oraz sytuacje z zycia
codziennego, w ktorych sg wykorzystywane
umiejetnosci informatyczne,

przestrzega zasad netykiety, komunikujac sie z
innymi osobami za pomoca internetu,

udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w
chmurze internetowej,

wspoétpracuje z innymi osobami,
dokumenty w chmurze internetowej,
uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i
realizujac projekty,

dba o wtasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy
w grupie,

przestrzega zasad obowigzujacych podczas
wspotpracy z innymi.

edytujac

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa

uczen:

wymienia zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego
korzystania z komputera,

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy
przy komputerze,

chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z
internetu,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z
internetu,

wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze
zZwr0cic sie o pomoc w przypadku poczucia
zagrozenia,

przestrzega praw autorskich, wykorzystujac
materiaty pobrane z internetu.



Wymagania na poszczeg6lne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry Stopien celujacy
Uczer: Uczer: Uczen: Uczeti: Uczeni:
wymienia zasady e wymienia trzy sposréd e wyjas$nia przeznaczenie ¢ wyja$nia zastosowanie pieciu [¢ wymienia zasady
bezpieczenstwa elementéw, z ktérych jest trzech sposréd elementow, sposrod elementéw, z ktérych bezpieczenstwa
obowigzujace w pracowni zbudowany komputer z ktorych jest zbudowany jest zbudowany komputer obowigzujace w pracowni
komputerowej wyjasnia pojecia: urzadzenie komputer ¢ klasyfikuje urzadzenia na komputerowej

stosuje poznane zasady
bezpieczenstwa w pracowni
oraz podczas pracy na
komputerze

okresla, za co moze uzyskac
dang ocene; wymienia
mozliwo$ci poprawy oceny
niedostatecznej oraz zasady
pracy na informatyce
wyjasnia, czym jest
komputer

wymienia elementy
wchodzace w sktad zestawu
komputerowego

podaje przyktady urzadzen,
ktdére mozna podigczy¢ do
komputera

okresla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany na szkolnym
i domowym komputerze
odroéznia plik od folderu
wyjasdnia, czym jest internet
wymienia przyktady
zagrozen, czyhajacych na
uzytkownikoéw sieci

podaje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu
wymienia osoby i instytucje,
do ktorych moze zwrécic sie

wejscia i urzadzenie wyjscia
wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia i wyjscia
podaje przyktady zawodéw,
w ktérych potrzebna jest
umiejetno$¢ pracy na
komputerze

wyjasnia pojecia: program
komputerowy i system
operacyjny

rozr6znia elementy
wchodzace w sktad nazwy
pliku

z pomocg nauczyciela tworzy
folder i porzadkuje jego
zawartos$c¢

wymienia zastosowania
internetu

stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu
odroéznia przegladarke od
wyszukiwarki internetowej
wyszukuje znaczenia
prostych haset na stronach
internetowych wskazanych
w podreczniku

wyjasnia, czym sg prawa
autorskie

* przestrzega zasad

wykorzystywania materiatéw

wymienia po trzy urzadzenia
wejscia i wyjscia
wymienia nazwy trzech
systemOw operacyjnych
wskazuje réznice

w zasadach uzytkowania
programéw komercyjnych
i niekomercyjnych
wyjasnia réznice miedzy
plikiem i folderem
rozpoznaje typy plikow na
podstawie ich rozszerzen
samodzielnie porzadkuje
zawartos¢ folderu

omawia Korzysci

i zagrozenia zwigzane

z poszczegblnymi sposobami
wykorzystania internetu
wymienia nazwy
przynajmniej dwoch
przegladarek i dwoch
wyszukiwarek
internetowych

formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera
treéci z otrzymanych
wynikow

korzysta z internetowego
ttumacza

wprowadzajace dane do
komputera lub
wyprowadzajace dane

z komputera

» wskazuje przynajmniej trzy

ptatne programy uzywane
podczas pracy na komputerze
i ich darmowe odpowiedniki
dba o zabezpieczenie swojego
komputera przed
zagrozeniami internetowymi
wyszukuje informacje

w internecie, korzystajac

z zaawansowanych funkcji

wyszukiwarek zapisuje adresy

e-mail na swoim koncie
pocztowym

wysyta wiadomos$¢ e-mail
z zatgcznikami

opisuje wady i zalety

komunikacji internetowej oraz

poréwnuje komunikacje
internetowa z rozmowa
na zywo

tworzy rysunek statku

ze szczegblng starannos$cia
i dbatoscia o szczegbty
wykonuje grafike ze
staranno$cia i dbato$cia

o detale

stosuje poznane zasady
bezpieczenstwa w pracowni
oraz podczas pracy na
komputerze

okresla, za co moze uzyskac
dang ocene; wymienia
mozliwo$ci poprawy oceny
niedostatecznej oraz zasady
pracy na informatyce
podaje przyktady zawodéw
(inne niz w podreczniku),
ktére kiedy$ nie wymagaty
obstugi komputera, a
obecnie trudno bytoby je
wykonywa¢ bez uzywania
programow
komputerowych
przedstawia we wskazanej
formie historie systemu
operacyjnego Windows lub
Linux

wykonuje w grupie plakat
promujacy bezpieczne
zachowania w internecie z
wykorzystaniem dowolnej
techniki plastycznej

tworzy prezentacje na
temat wybranej dyscypliny
sportowej, wykorzystujac
materiaty znalezione w
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o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia
wyja$nia, do czego stuza
przegladarka internetowa

i wyszukiwarka internetowa
podaje przyktad
wyszukiwarki i przyktad
przegladarki internetowej
wyjasnia, czym jest
netykieta

wysyta wiadomos¢

za posrednictwem poczty
elektroniczne;j
wykorzystuje program do
wspélpracy zdalnej, na
przyktad Microsoft Teams,
do komunikacji

ze Znajomymi

przesyta plik do ustugi w
chmurze, na przyktad
OneDrive, i pobiera
zapisany w niej plik na swoj
komputer

tworzy nowe pliki i foldery
w chmurze

ustawia wymiary obrazu
tworzy prosty rysunek
statku bez wykorzystania
ksztattu Krzywa

tworzy tto obrazu

Z pomoca nauczyciela wkleja
statki na obraz i zmienia ich
wielko$¢

dodaje tytut plakatu

wkleja zdjecia do obrazu

z wykorzystaniem narzedzia
WKlej z

buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch duszka po
scenie

uruchamia skrypty
zbudowane w programie
oraz zatrzymuje ich

znalezionych w internecie,

¢ podaje przyktady zastosowan
konta pocztowego

 przestrzega netykiety w
komunikacji za pomoca
poczty elektronicznej

¢ wyja$nia, jakie cechy
powinno mie¢ hasto dostepu
do konta pocztowego

e omawia zasady wspotpracy
w sieci

e edytuje dokumenty zapisane
w chmurze, na przyktad w
ustudze OneDrive,

e pracuje w tym samym czasie
z innymi osobami nad tym
samym dokumentem

¢ uzywa klawisza Shift podczas
rysowania pionowych i
poziomych odcinkéw

e tworzy kopie obiektu z
uzyciem klawisza Ctrl

¢ tworzy obiekty z
wykorzystaniem Ksztattéw,
dobierajac kolory oraz
wyglad konturu i
wypetnienia

¢ uzywa klawisza Shift podczas
rysowania kota

¢ pracuje w dwéch oknach
programu Paint

¢ dopasowuje wielkos¢ zdje¢
do wielko$ci obrazu

 rozmieszcza elementy na
plakacie

e wstawia podpisy do zdje¢,
dobierajac kréj, rozmiar i
kolor czcionki

e zmienia tto sceny

¢ zmienia wyglad i nazwe
postaci

¢ zmienia wielko$¢ duszkow

¢ dostosowuje tto sceny do

kopiuje ilustracje ze strony
internetowej, a nastepnie
wkleja ja do dokumentu
wysyta wiadomos¢ do wiecej
niz jednego odbiorcy
wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomo$ci

wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatlow
oraz zespotowego
wykonywania zadan
porzadkuje pliki i foldery
zapisane w chmurze
tworzy rysunek statku

z wielokrotnym
wykorzystaniem ksztattu
Krzywa

stosuje opcje obracania
obiektu

tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca
sprawnie przetacza sie
miedzy otwartymi oknami
wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych plikéw
dopasowuje wielko$¢
wstawionych obiektéw do
tworzonej kompozycji
stosuje opcje obracania
obiektu

usuwa zdjecia i tekst

z obrazu

stosuje narzedzie Selektor
koloréw

stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen
okresla za pomoca bloku

Z napisem ,jezeli” wykonanie
czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku

stosuje bloki powodujace

o tworzy dodatkowe obiekty
i umieszcza je na obrazie
marynistycznym

¢ dodaje do tytutu efekt cienia
liter

¢ dodaje nowe duszki do
projektu

¢ uzywa blokéw okreslajacych
styl obrotu duszka

¢ faczy wiele blokéw
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej tresci

¢ objasnia poszczegdblne etapy
tworzenia skryptu

® tworzy poprawnie
sformatowane teksty

¢ ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinie

e tworzy menu
z zastosowaniem réznych
opcji formatowania tekstu

internecie

przygotowuje w grupie
plakat przedstawiajacy
jedna z zasad netykiety
wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy
nad szkolnymi projektami
tworzy ankiete z
wykorzystaniem narzedzi
sieciowych

Dziat 3. Malowanie na
ekranie. Nie tylko proste
rysunki w programie
Microsoft Paint
przygotowuje w grupie
prezentacje poSwiecona
okretom z XV-XVIII wieku
przygotowuje w grupie
prezentacje na temat
wielkich odkry¢
geograficznych XV i XVI
wieku

tworzy zaproszenie na
uroczystos¢ szkolng

w grupie tworzy grafiki
ilustrujgce wiersz

tworzy program, w ktérym
duszki przeprowadzaja
rozmowe

tworzy gre o zadanej
tematyce, w ktorej trzeba
sterowac postacig,
uwzgledniajac przy tym
wtlasne pomysty

tworzy projekt prostego
kalkulatora wykonujgcego
dodawanie, odejmowanie,
mnozenie i dzielenie dwoch
liczb podanych przez
uzytkownika

opracowuje w grupie
plansze przedstawiajaca
podstawowe zasady
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dziatanie

buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie
duszkiem za pomocg
klawiatury

usuwa duszki z projektu
buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwéch liczb
stosuje podstawowe opcje
formatowania dostepne
w edytorze tekstu
Zapisuje menu

w dokumencie tekstowym
wspotpracuje w grupie przy
rozwigzywaniu zadan

tematyki gry

e uzywa narzedzia Tekst do
wykonania tta z instrukcja
gry

e tworzy zmienne i ustawia ich
warto$ci

¢ wyjasnia pojecia: akapit,
weciecie akapitowe, interlinia,
formatowanie tekstu, miekki
enter, twarda spacja

e pisze kréotka notatke i
formatuje jg, uzywajac
podstawowych opcji edytora
tekstu

e wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu
wzgledem margineséw

e wstawia obiekt WordArt

obroét duszka

stosuje blok, przy pomocy
ktoérego mozna ustawic
okreslonag liczbe powtdrzen
wykonania polecen
umieszczonych w jego
wnetrzu

stosuje bloki powodujace
ukrycie i pokazanie duszka
ustawia w skrypcie ruch
duszka wstecz

okresla w skrypcie
losowanie wartosci
zmiennych

okresla w skrypcie
wys$wietlenie na scenie
dziatania z warto$ciami
zmiennych oraz pola do
wpisania odpowiedzi
stosuje blok z napisami
Jjezeli”, ,to” i ,w przeciwnym
razie”

wymienia podstawowe
zasady formatowania tekstu
i stosuje je podczas
sporzadzania dokumentow
stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby sprawdzi¢
poprawno$¢ formatowania
formatuje obiekt WordArt

interpunkcji i reguty pisania
w edytorze tekstu
opracowuje plan
przygotowan do podrézy

w grupie tworzy karty do
albumu na temat
zainteresowan
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PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA Z INFORMATYKI

ZASADY PRACY:

1.

Prace klasowe, sprawdziany i inne formy sprawdzenia wiedzy
po dziale s3 obowigzkowe.

2. Jezeli uczen opuscit prace klasowq itp. z przyczyn losowych, to
powinien napisac ja w ciagu dwdch tygodni od dnia powrotu do
szkoty.

3. Uczen moze poprawié ocene pracy pisemnej w ciggu tygodnia od
dnia oddania sprawdzonych prac. Moze ja poprawic¢ poza swoimi
lekcjami.

4. Przy poprawianiu prac kasowych, kryteria ocen nie zmieniajg
sie, a otrzymana ocena jest wpisana do dziennika.

5. Uczen raz poprawiajacy dang prace nie moze poprawiac jej
kolejny raz.

6. Kroétkie sprawdzany (kartkdwki) mogga obejmowac materiat z
najwyzej trzech ostatnich tematéw.

7. Uczniowie nieobecni na Krétkich sprawdzianach pisza je
mozliwie najblizszym terminie.

8. Kroétkie sprawdziany nie podlegajg poprawie.

9. Nie ocenia sie wuczniow do trzech dni po dluzszej
usprawiedliwionej nieobecnosci w szkole.

10. Uczenn ma prawo trzykrotnie w ciggu semestru zglosi¢ nie
przygotowanie do lekcji tzn. brak zeszytu, zadania domowego,
zeszytu ¢wiczen, brak notatek lub przyborow.

11. Uczen ma prawo zapoznac sie z kazdg pracg pisemna.

12. Prace klasowe, sprawdziany nauczyciel zbiera i przechowuje do
konca roku szkolnego.

ODPOWIEDZI USTNE:
Ocena bardzo dobra - wuczen samodzielnie i sprawnie
rozwiazuje zadanie problemowe,

komentuje rozwiazanie, jasno formutuje
wypowiedzi w sposob zrozumiaty dla
innych operuje

uczniéw, sprawnie

poznanymi symbolami.
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Ocena dobra - uczen samodzielnie, z uzyciem jezyka
informatycznego rozwigzuje zadania o

$rednim stopniu trudnosci - typowe.

Ocena dostateczna - uczen, przy uzyciu elementarnego jezyka
informatycznego proste

zadania.

rozwigzuje

- uczen za pomoca nauczyciela rozwigzuje
najprostsze zadania - dziatania,
definicje, pojecia, umie je wypowiedziec¢
»wlasnymi stowami”.

Ocena dopuszczajaca
zna

- uczen przy pomocy nauczyciela nie
potrafi wykonac najprostszych zadan.

Ocena niedostateczna

PRACE PISEMNE:

1. Praceklasowe, sprawdziany, i inne formy sprawdzenia wiedzy -
z danego dziatu, 1 godzina
2. Kroétkie sprawdziany (kartkéwki), 15 minut.

PRACE DOMOWE:
1. Wykonywanie zadan w zeszycie lub ¢wiczeniach - pomaga
przecwiczy¢ omawiany temat.

INNE FORMY SPRAWDZANIA WIEDZY:

1. Projekty multimedialne - uczniowie tworza prezentacje,
animacje, krotkie filmy czy proste strony internetowe,
demonstrujgc umiejetno$¢ obstugi programow i zdobyta
wiedze.

2. Tworzenie gier - korzystajac z wizualnych jezykéw
programowania (Scratch, Python), uczniowie projektuja



wlasne gry, co rozwija kreatywnos$¢, logiczne mys$lenie i 0-29% niedostateczny

umiejetnos$ci programistyczne. 30-31% - dopuszczajacy
3. Zadania praktyczne z oprogramowaniem - uczniowie 32-47% dopuszczajacy

wykonujg konkretne zadania przy komputerze, np. 48 -49% + dopuszczajacy

tworzenie dokumentow, arkuszy kalkulacyjnych, grafik, 50-51% - dostateczny

czy prostych baz danych - co pozwala sprawdzi¢ biegtos¢ 52-67% dostateczny

w pracy z aplikacjami. 68-69% + dostateczny
4. Projekty zespotowe - uczniowie w parach lub matych 70-71% - dobry

grupach realizujg wspoélne zadania (np. przygotowanie 72-87% dobry

plakatg, gazetki szkolnej w wersji cyfrowej, filmu 88-89% + dobry

promujacego szkote).

90-91% - bardzo dobry
92-97% bardzo dobry
98-99% + bardzo dobry
100% celujacy

5. Quizy i gry edukacyjne online - korzystanie z platform
takich jak Kahoot, Quizizz, Wordwall, ktére pozwalajg
szybko i atrakcyjnie sprawdzi¢ wiedze.

6. Kodowanie bez komputera (Unplugged) - zadania
ruchowe, planszowe czy tamigtéwki rozwijajace logiczne
mysSlenie i rozumienie podstaw algorytmiki.

INNE FORMY AKTYWNOSCI UCZNIA:
7. Projekty badawcze i eksploracja Internetu - zadania

polegajace na wyszukiwaniu, analizie i ocenie 1. Pracainformatyczna (poza lekcjami informatyki):
wiarygodnosci informacji, a nastgpnie zaprezentowaniu - awans do nastepnego etapu konkursu lub osiggniecie tytutu
wynikéw. laureata - czgstkowa ocena celujgca.

8. Rozmowy i dyskusje - indywidualne lub grupowe - wyniki wyZsze niz przecietne - ocena bardzo dobra,
rozmowy sprawdzajqce rozumienie Zagadnieﬁ (np - za udziat w konkursie ocena bardzo dobra.
bezpieczenstwo w sieci, netykieta, sztuczna inteligencja). 2. Pracana lekcji - czeste zgtaszanie sie na lekcji i udzielanie

prawidtowych odpowiedzi, umiejetnos¢ pracy w grupach, itp.
- ocena: dostateczna - bardzo dobra.
3. Prace domowe i projekty: Wykonywanie dodatkowych zadan,
np. tworzenie modeli bryt geometrycznych.
Praca w grupach: Ocena wspétpracy i aktywnosci uczniéw
podczas pracy zespotowe;.

9. Ocenianie kolezenskie — uczniowie oceniajg prace swoich
kolegow wedtug ustalonych kryteriow, co uczy
krytycznego myslenia i pracy z feedbackiem.

10.Samoocena - uczen samodzielnie ocenia swoje 4
umiejetno$ci w danym zakresie (np. obstuga arkusza,
tworzenie animacji) na specjalnej karcie lub w aplikacji.

Ocena koncowa nie jest §rednia arytmetyczna.

SKALA OCENIANIA:
) INFORMACJA ZWROTNA:
Kazde zadanie jest punktowane. Suma punktéw jest zamieniana na
ocene wg nastepujacej skali: Nauczyciel - uczen - rodzic/opiekun/.
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1. Kazda ocena z odpowiedzi ustnej jest wpisana do zeszytu przy
danym temacie. Nauczyciel przekazuje uczniowi komentarz
ustny do kazdej wystawionej oceny - przy kazdej ocenie podpis
rodzica/opiekuna/.

2. Informacja o ocenach odbywa¢ sie bedzie za posrednictwem
Dziennika  elektronicznego lub  podczas  konsultacji
indywidualnych.

OCENA WYZSZA NIZ PROPONOWANA:

1. Uczen moze zwrdcic sie z prosbg o podwyzszenie oceny
proponowane;j.
2. Nauczyciel udziela indywidualnie warunkéw uzyskania oceny
WYyZSZej, np. poprzez:
a) Poprawe konkretnych prac pisemnych,
b) OdpowiedzZ ustng z wyznaczonego zakresu materiatu,
c) Testu sprawdzajacego obejmujacego caty rok szkolny lub
jego czes¢é.
3. Szczego6towe warunki i tryb uzyskania wyzszej niz
przewidywana oceny Kklasyfikacyjnej opisuje Statut.

Opracowanie: mgr Rafat Géra
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