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Rozktad materialu nauczania

Temat w podreczniku

Liczba godzin lekcyjnych proponowanych na
dany temat

Numer wymagania

DZIAL 1. Klawiatura zamiast piéra. Piszemy w edytorze tekstu (8 GODZIN)

1.1. Dokumenty bez tajemnic. Powtdrzenie wybranych wiadomosci o edytorze tekstu 1 I1.3b

1.2. Kolejno odlicz! Style i numerowanie 1 I1.3b

1.3. Komoérki, do szeregu! Swiat tabel 2 I.1a, I1.3b

1.4. Nie tylko tekst. O wstawianiu ilustracji 2 I1.3b, I11.2a, V.2

1.5. Przyrodnicze wedréwki. Tworzenie atlasu - zadanie projektowe 2 I1.3b, I11.23, IV.1, IV.2

DZIAL 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji (8 GODZIN)

2.1. Tekst i obraz. Jak stworzy¢ najprostsza prezentacje? 2 I1.3d, I11.2a, V.2
2.2. Wspomnienia z... Tworzymy album fotograficzny 1 I.1a, I1.3d, I1l.1a, 111.1b
2.3. Wprawi¢ $wiat w ruch. Przej$cia i animacje w prezentacji 2 I1.3d
2.4. Nie tylko ilustracje. Dzwiek i wideo w prezentacji 1 I1.3d, I1I.1a, I11.1b
2.5. Kroétka historia. Sterowanie animacja 2 11.3d
DZIAL 3. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch (8 GODZIN)

3.1. Plan to podstawa. O rozwigzywaniu problemdéw 2 L3
3.2. W poszukiwaniu skarbu. Jak przej$¢ przez labirynt? 2 1.2b, I1.14, I1.1b, 11.2
3.3. Scena niczym kartka. O rysowaniu w programie Scratch 2 1.2b
3.4. 0d wielokata do rozety. Tworzenie bardziej skomplikowanych rysunkéw 2 1.2b

DZIAL 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator (6 GODZIN)
4.1. Patyczaki w ruchu. Tworzenie prostych animacji 2 I.1b
4.2. Animacje od kuchni. Tworzenie wlasnych postaci 2 I.1b, I1.3a
4.3. Podroz z przeszkodami. Przygotowanie filmu przygodowego - zadanie projektowe 2 I.1b, IV.1,1V.2




Ogolne kryteria oceniania

Dopuszczajaca

Dostateczna

Dobra

Bardzo dobra

Celujaca

- Zna podstawowe zasady
pracy w edytorze tekstu i
prezentacji (11.3b, 11.3d).
- Potrafi wpisa¢ prosty
tekst i zapisa¢ plik (I1l.1a,
111.1b).

- W Scratchu umie
przeciagnac¢ bloczki i
uruchomic prosty skrypt
(I1.2b).

- W Pivot Animatorze
uruchamia gotowa
animacje (I.1b).

- Stosuje proste
formatowanie tekstu
(style, numerowanie,
tabelki) (II.3b, I.1a).

- Wstawia obrazek lub
ilustracje do dokumentu
(I1.3b, I1L.2a, V.2).

- Potrafi przygotowac
najprostsza prezentacje z
tekstem i obrazem (I1.3d,
I11.2a, V.2).

- W Scratchu porusza
postac i rysuje proste
ksztatty (1.2b, 11.13, I1.2).
- W Pivot Animatorze
tworzy prostg animacje
patyczaka (I.1b).

- Samodzielnie
przygotowuje dokument z
tabela, obrazem, podpisami
(I.1a, 11.3b, I11.2a).

- Tworzy prezentacje z
animacjami i przej$ciami
(11.3d).

- Potrafi doda¢ dzwiek lub
wideo do prezentacji (11.3d,
I11.1a, I11.1b).

- W Scratchu rozwiazuje
proste zadania
problemowe (labirynt,
punkty) (I1.2b, II.1a, II.1b,
I1.2).

- W Pivot Animatorze
modyfikuje postacie i
dodaje elementy (I.1b,
11.3a).

- Tworzy rozbudowane
dokumenty (atlas, projekt z
ilustracjami i tabelami)
(IL.3b, I1L.2a, IV.1, IV.2).

- Przygotowuje prezentacje
z wykorzystaniem réznych
efektéw (animacje,
sterowanie, multimedia)
(I1.34d, I11.14, I11.1b).

- W Scratchu rysuje
ztoZone figury
geometryczne i stosuje
warunki (1.2b, .3, I1.1a,
11.2).

- W Pivot Animatorze
przygotowuje dtuzsze
animacje z wtasnymi
postaciami (I.1b, I1.3a).

- Twoérczo rozwija swoje
projekty: tworzy atlas,
album fotograficzny,
animacje z narracja (I1.3b,
I1.3d, I11.2a, IV.1,IV.2, V.2).
- W Scratchu projektuje
wtlasne gry i ztoZone
rysunki (rozetki,
skomplikowane ksztatty)
(I.2b, 1.3, [1.14a, I1.1b, I1.2).

- W Pivot Animatorze
przygotowuje film z fabutla
i efektami (I1.1b, IV.1, IV.2).
- Pomaga innym, stosuje
zasady netykiety i prawa
autorskiego (V.2).




Szczeg6towy rozklad materiatu dla klasy V

Tytut w podreczniku | Numer i temat lekcji | Wymagania konieczne | Wymagania podstawowe Wymagania Wymagania dopetniajace | Wymagania wykraczajace
(ocena dopuszczajaca) (ocena dostateczna) rozszerzajace (ocena (ocena bardzo dobre) (ocena celujace)
Uczeni: Uczeni: dobra) Uczeni: Uczeni:
Uczen:
Dziat 1. Klawiatura zamiast piéra. Piszemy w edytorze tekstu

1.1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtdrzenie
wybranych
wiadomosci

o edytorze tekstu

1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtdrzenie
wybranych
wiadomosci

o edytorze tekstu

¢ zmienia kréj czcionki
e zmienia wielko$¢
czcionki

* ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu

¢ zmienia kolor tekstu

e wyréownuje akapit na
rézne sposoby

® umieszcza
w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas
pracy w edytorze
tekstu

podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twardg spacje oraz
miekki enter
sprawdza poprawnos$¢
ortograficzna

i gramatyczna tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie
narzedzia

¢ formatuje dokument
tekstowy wedtug
podanych wytycznych

* uzywa opcji Pokaz
wszystko do
sprawdzenia
formatowania tekstu

¢ dodaje wciecia na
poczatku akapitow

samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu
do jego tresci, wykazujac
sie wysokim poziomem
estetyki

przygotowuje w grupie
plakat informujacy

o okre$lonym wydarzeniu

1.2. Kolejno odlicz!
Style i numerowanie

2. Kolejno odlicz!
Style i numerowanie

® tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac
narzedzie
Numerowanie

* uzywa gotowych styléw

do formatowania tekstu
w dokumencie

* stosuje listy
wielopoziomowe
dostepne w edytorze
tekstu

tworzy nowy styl do
formatowania tekstu
modyfikuje istniejacy
styl

definiuje listy
wielopoziomowe

e dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu

przygotowuje kronike
dotyczaca 8-10
wynalazkoéw,
wykorzystujac rézne
narzedzia dostepne w
edytorze tekstu

1.3. Komorki, do
szeregu! Swiat tabel

3.14. Komorki, do
szeregu! Swiat tabel

* wymienia elementy,
z ktérych sktada sie
tabela

¢ wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej
liczbie kolumn
i wierszy

¢ dodaje do tabeli
kolumny i wiersze

¢ usuwa z tabeli kolumny
i wiersze

® wybiera i ustawia styl
tabeli z dostepnych
w edytorze tekstu

zmienia kolor
wypetnienia komoérek
oraz ich obramowania
formatuje tekst

w komorkach

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

uzywa tabeli do
porzadkowania réznych
danych wykorzystywanych
w zyciu codziennym
uzywa tabeli do
przygotowania krzyzowki

1.4. Nie tylko tekst.
0 wstawianiu
ilustracji

5.1 6. Nie tylko tekst.
0 wstawianiu
ilustracji

® zmienia tto strony
dokumentu

* dodaje do tekstu obraz
z pliku

* wstawia do dokumentu
ksztatty

¢ dodaje obramowanie
strony

e wyro6znia tytut
dokumentu za pomoca
opcji WordArt

* zmienia rozmiar i
potozenie wstawionych
elementdéw graficznych

zmienia obramowanie
i wypelnienie ksztattu
formatuje obiekt
WordArt

® uzywa narzedzi z karty
Formatowanie do
podstawowej obrébki
graficznej obrazéw

przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy
krotka, samodzielnie
wymyslong historie
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1.5. Przyrodnicze
wedréwki.
Tworzenie atlasu -
zadanie projektowe

7.18. Przyrodnicze
wedrowki.
Tworzenie atlasu -
zadanie projektowe

wspolpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu
wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia to strony oraz dodaje obramowanie

Dziat 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji

2.1. Tekst i obraz. Jak
stworzy¢ najprostsza
prezentacje?

9.110. Tekst i obraz.
Jak stworzy¢
najprostsza

dodaje slajdy do
prezentacji
wpisuje tytut

wybiera motyw dla
tworzonej prezentacji
zmienia wariant

* dodaje obrazy,
dopasowuje ich
wyglad i potozenie

przygotowuje czytelne
slajdy

zbiera materiaty, planuje
i tworzy prezentacje na
okreslony temat

prezentacje? prezentacji na motywu ® stosuje zasady
pierwszym slajdzie tworzenia prezentacji
2.2. Wspomnienia z...|11. Wspomnienia z... |* korzysta z opcji Album |* dodaje podpisy pod ¢ formatuje wstawione |® wstawia do albumu ¢ samodzielnie przygotowuje
Tworzymy album Tworzymy album fotograficzny i dodaje zdjeciami zdjecia, korzystajac pola tekstowe i ksztatty | prezentacje
fotograficzny fotograficzny do niego zdjecia ¢ zmienia uktad obrazéw | znarzedzi w zakladce |® usuwa tto ze zdjecia przedstawiajacg okreslong

z dysku

w albumie

Formatowanie

historie, uzupeiniona

o ciekawe opisy
wstawia do prezentacji
obiekt i formatuje go

2.3.Wprawi¢ swiat
w ruch. Przejscia

i animacje

w prezentacji

12.113. Wprawi¢
$wiat w ruch.
PrzejScia i animacje
w prezentacji

tworzy prezentacje ze
zdjeciami

wstawia do prezentacji
obiekt WordArt

dodaje przej$cia miedzy
slajdami

dodaje animacje do
elementéw prezentacji

e okreSla czas trwania
przejscia miedzy
slajdami

e okreSla czas trwania
animacji

dodaje dzwieki do
przejsc¢ i animacji

ustawia przejécia miedzy
slajdami i animacje,
dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci
prezentacji

wstawia do prezentacji
obrazy wykonane

w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

2.4. Nie tylko 14. Nie tylko ¢ dodaje do prezentacji |® ustawia odtwarzanie |® zapisuje prezentacje |e korzysta z dodatkowych|®* wykorzystuje w prezentacji
ilustracje. DZwiek ilustracje. Dzwiek muzyke z pliku wstawionej muzyki na jako plik wideo ustawien dzwieku: samodzielnie nagrane
iwideo ) i wideo ) . d.oda]e d.o prezentacji wielu §la]dach . stopniowej zmiany dzwieki i filmy
w prezentacji w prezentacji film z pliku ¢ ustawia odtwarzanie P
L . glo$nosci oraz
dzwieku w petli o
* zmienia moment przycinania
odtworzenia dzwieku * korzysta z dodatkowych
lub filmu na ustawien wideo:
Automatycznie lub Po stopniowe rozjasnianie
kliknigciu i $ciemnianie oraz
przycinanie
2.5. Kroétka historia. |15.1 16. Krotka ® tworzy prosta ¢ dodaje do prezentacji |* formatuje dodatkowe [® zmienia kolejno$¢i czas |®* przedstawia w prezentacji

Sterowanie
animacja.

historia. Sterowanie
animacja.

prezentacje z obrazami
pobranymi z internetu

dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

elementy wstawione
do prezentacji

trwania animacji,
dopasowujac je do
historii przedstawionej
w prezentacji

dtuzsza historie,
wykorzystujac przejscia,
animacje i korzysta

z zaawansowanych
ustawien




Dziat 3. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

3.1. Plan to 17.i18. Plan to e ustala cel ¢ zbiera dane potrzebne [® analizuje trase * buduje w programie ¢ formutuje zadanie dla
podstawa. podstawa. wyznaczonego zadania | do zaplanowania trasy i przestawia rézne Scratch skrypt liczacy kolegéw i kolezanek z klasy
0 rozwigzywaniu 0 rozwigzywaniu ® osiaga wyznaczony cel sposoby jej dtugos¢ trasy
probleméw probleméw bez wczedniejszej wyznaczenia
analizy problemu * wybiera najlepsza
trase
3.2. W poszukiwaniu [19. i 20. * weczytuje do gry * rysuje tto gry np. * buduje skrypty do * dodaje drugi poziom ¢ dodaje do gry dodatkowe

skarbu. Jak przejs¢
przez labirynt?

W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejs¢
przez labirynt?

gotowe tto z pulpitu
dodaje do projektu
postac z biblioteki

w programie Paint
ustala miejsce obiektu
na scenie przez podanie
jego wspotrzednych

przesuwania duszka
za pomocg klawiszy

gry
uzywa zmiennych

postaci poruszajgce sie
samodzielnie i utrudniajgce
graczowi osiggniecie celu
przygotowuje projekt, ktory
przedstawia ruch stonica na
niebie

3.3. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

21.122. Scena
niczym kartka.

0 rysowaniu

w programie Scratch

buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie

korzysta z blokéw

z kategorii Piéro do
rysowania linii na
scenie podczas ruchu
duszka

zmienia grubos¢, kolor
i odcien pisaka

buduje skrypt do
rysowania kwadratéw

buduje skrypty do
rysowania dowolnych
figur foremnych

tworzy skrypt, dzieki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

3.4. 0d wielokata do
rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

23.i24.0d
wielokata do rozety.
Tworzenie bardziej
skomplikowanych
rysunkow

buduje skrypty do
rysowania figur
foremnych

wykorzystuje skrypty
do rysowania figur
foremnych przy
budowaniu skryptéow
do rysowania rozet
korzysta z opcji Tryb
Turbo

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe
bokoéw i ich dtugosé

wykorzystuje bloki

z kategorii Wyrazenia
do obliczenia katow
obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy sie z trzech rozet

Dziat 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

4.1. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

25.1 26. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

omawia budowe okna
programu Pivot
Animator

tworzy prosta
animacje sktadajaca sie
z kilku klatek

dodaje tto do animacji

tworzy animacje
skladajaca sie

z wiekszej liczby
klatek,
przedstawiajaca
radosng postac

tworzy ptynne animacje

tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie

przygotowuje animacje
przedstawiajaca idaca
postac

4.2. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wlasnych postaci

27.128. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wlasnych postaci

uruchamia okno
tworzenia postaci

tworzy postac¢ kucharza
w edytorze postaci
i dodaje ja do projektu

edytuje dodang postaé
tworzy rekwizyty dla
postaci

tworzy animacje

z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

przygotowuje w grupie
zabawna, kilkuminutowg
animacje

wykorzystuje wlasne
postaci w animacji
przestawiajacej krotka
historie




4.3. Podroz 29.130. Podroéz ® wspoélpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

z przeszkodami. z przeszkodami. e przygotowuje i zmienia tto animacji

Przygotowanie filmu |Przygotowanie filmu |* samodzielnie tworzy nowa postaé

przygodowego — przygodowego — ® przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody

zadanie projektowe |zadanie projektowe |® zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym komputerze




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania irozwigzywania
problemdéw uczen:

2.

analizuje problem opisany w zadaniu, okres$la cel
do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,
wyréznia kroki prowadzgce do rozwigzania
zadania,

formutuje algorytmy okreSlajace sterowanie
obiektem na ekranie.

W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw
z wykorzystaniem  komputera iinnych  urzadzen
cyfrowych uczen:

tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania dokumentow,

wymienia i stosuje skréty klawiszowe utatwiajace
prace na komputerze,

wstawia do dokumentu obrazy pobrane
Z internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty
WordArt,

tworzy w dokumentach listy numerowane i
punktowane,

tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,
wstawia do dokumentu ksztalty izmienia ich
wyglad,

zmienia tto dokumentu tekstowego,

dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,
umieszcza w dokumencie tabele,

omawia budowe tabeli,

dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

tworzy prezentacje multimedialne,

dodaje nowe slajdy do prezentacji,

umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki
i filmy,

dodaje przejscia do slajdow,

dodaje animacje do elementdw prezentaciji,
tworzy animacje igry w wizualnym jezyku
programowania,

przygotowuje plan tworzonej gry,

rysuje tto do swojej gry,

buduje skrypty okres$lajace sposdb sterowania
postacig na ekranie,

wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe
i iteracyjne,

programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

buduje skrypty rysujace figury geometryczne,
opracowuje kolejne etapy swojej gry,

okresla potozenie elementow na ekranie,
wykorzystujac uktad wspoétrzednych,

sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie
z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,
przygotowuje proste animacje przedstawiajgce
ruch postaci,



tworzy wilasne postaci iwykorzystuje je
w animacjach,

prezentuje krotkie historie w animacjach,

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

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

wilasciwie interpretuje komunikaty komputera
i prawidtowo na nie reaguje,

wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
wtasciwie zapisuje iprzechowuje swoje prace
wykonane na komputerze,

wyszukuje w internecie obrazy iwykorzystuje je
w swoich projektach,

porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy
pobrane z internetu,

e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.
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,
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas
wspotpracy z innymi.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa
uczen:
* przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy
przy komputerze,
e stosuje zasady  bezpiecznego  korzystania
Z internetu,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac
materiaty pobrane z internetu.



Wymagania na poszczeg6lne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg rowniez wymagania na stopien poprzedni.

Ocena
Stopieii dopuszczajacy Stopieil dostateczny Stopieni dobry Stopieni bardzo dobry Stopier celujacy
Uczen: Uczen: Uczeni: Uczen: Uczen:
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zmienia krdj czcionki

w dokumencie tekstowym,
zmienia wielko$¢ czcionki

w dokumencie tekstowym,
tworzy listy jednopoziomowe,
wyKkorzystujac narzedzie
Numerowanie,

okresla elementy, z ktérych
sktada sie tabela,

wstawia do dokumentu
tekstowego tabele o okreslonej
liczbie kolumn i wierszy,
zmienia tto strony w dokumencie
tekstowym,

dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,
wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialne;j,
wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,

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

tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca sie

z kilku slajdéw i zawierajaca
zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

dodaje do prezentacji film

z pliku,

podczas tworzenia prezentacji

korzysta z obrazéw pobranych

ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,
zmienia kolor tekstu,
wyrownuje akapit na rézne
sposoby,

umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

stosuje listy wielopoziomowe
dostepne w edytorze tekstu,

w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego dodaje
oraz usuwa kolumny i wiersze,
ustawia styl tabeli, korzystajac

z szablonéw dostepnych

w programie Word,

dodaje obramowanie strony,
zmienia rozmiar i potozenie
elementdéw graficznych
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonow,

zmienia wersje kolorystyczng
wybranego motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

zmienia uktad obrazéw

w obiekcie Album fotograficzny
w prezentacji multimedialnej,
dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

dodaje przej$cia miedzy slajdami,
dodaje animacje do elementow

prezentacji multimedialnej,

wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda spacje
oraz miekki enter,

sprawdza poprawno$¢
ortograficzng i gramatyczna
tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,
definiuje listy wielopoziomowe,
zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor
cieniowania komdrek oraz ich
obramowania,

formatuje tekst w komoérkach
tabeli,

zmienia wypelnienie

i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu
tekstowego,

zmienia obramowanie

i wypetnienie obiektu WordArt,
dodaje do prezentacji
multimedialnej obrazy

i dostosowuje ich wyglad oraz
potozenie na slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej
prezentacji,

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

okre$la czas trwania przejScia

formatuje dokument tekstowy
wedtug wytycznych podanych
przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,
uzywa w programie Word opcji
Pokaz wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu,

tworzy wciecia akapitowe,
dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu,
korzysta z narzedzia Rysuj tabele
do dodawania, usuwania oraz
zmiany wygladu linii tabeli
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

korzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do podstawowej
obrébki graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

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

umieszcza dodatkowe elementy
graficzne w albumie
utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwieki do przejs¢

i animacji w prezentacji
multimedialnej,

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku dostepnych
w programie PowerPoint,
korzysta z dodatkowych

ustawien wideo dostepnych

samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu do
jego tresci, wykazujac sie
wysokim poziomem estetyki
przygotowuje w grupie plakat
informujacy o okreslonym
wydarzeniu

przygotowuje kronike
dotyczacy 8-10 wynalazkow,
wykorzystujac rézne
narzedzia dostepne w
edytorze tekstu

uzywa tabeli do
porzadkowania réznych
danych wykorzystywanych w
zyciu codziennym

uzywa tabeli do
przygotowania krzyzowki
przygotowuje w grupie komiks
przestawiajacy kroétka,
samodzielnie wymyslong
historie

wspotpracuje w grupie
podczas tworzenia projektu
wykorzystuje poznane
narzedzia do formatowania
tekstu

wstawia do dokumentu
obrazy, ksztatty, obiekty
WordArt oraz zmienia ich
wyglad

zmienia tlo strony oraz dodaje
obramowanie

zbiera materiaty, planuje i
tworzy prezentacje na

okreslony temat
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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:
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Ocena bardzo dobra -

Ocena dobra

Ocena dostateczna

Ocena dopuszczajaca

Ocena niedostateczna

uczen samodzielnie 1 sprawnie
rozwiazuje problemowe,
komentuje rozwigzanie, jasno formutuje
wypowiedzi w sposOb zrozumiaty dla
innych sprawnie operuje

poznanymi symbolami.

zadanie

uczniow,

- uczen samodzielnie, z uzyciem jezyka
informatycznego rozwigzuje zadania o
$rednim stopniu trudnosci - typowe.

- uczen, przy uzyciu elementarnego jezyka
informatycznego  rozwigzuje  proste
zadania.

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

- uczen przy pomocy nhauczyciela nie
potrafi wykona¢ najprostszych zadan.

PRACE PISEMNE:

1. Prace klasowe, sprawdziany, i inne formy sprawdzenia wiedzy -

z danego dziaty, 1 godzina

2. Krétkie sprawdziany (kartkéwki), 15 minut.

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

prze¢wiczy¢ omawiany temat.



INNE FORMY SPRAWDZANIA WIEDZY:

1.

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

Tworzenie gier - korzystajac z wizualnych jezykow
programowania (Scratch, Python), uczniowie projektuja
wlasne gry, co rozwija kreatywnos$¢, logiczne mys$lenie i
umiejetnos$ci programistyczne.

Zadania praktyczne z oprogramowaniem - uczniowie
wykonuja konkretne zadania przy komputerze, np.
tworzenie dokumentow, arkuszy kalkulacyjnych, grafik,
czy prostych baz danych - co pozwala sprawdzi¢ biegtos¢
w pracy z aplikacjami.

Projekty zespotowe - uczniowie w parach lub matych
grupach realizujg wspoélne zadania (np. przygotowanie
plakatu, gazetki szkolnej w wersji cyfrowej, filmu
promujacego szkote).

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

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

Projekty badawcze i eksploracja Internetu - zadania
polegajace na wyszukiwaniu, analizie 1 ocenie
wiarygodnos$ci informacji, a nastepnie zaprezentowaniu
wynikéw.

Rozmowy i dyskusje - indywidualne lub grupowe
rozmowy sprawdzajagce rozumienie zagadnien (np.
bezpieczenstwo w sieci, netykieta, sztuczna inteligencja).
Ocenianie kolezenskie — uczniowie oceniajg prace swoich
kolegow wedtug ustalonych kryteriow, co uczy
krytycznego myslenia i pracy z feedbackiem.
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10.Samoocena -

uczen samodzielnie ocenia swoje
umiejetnosci w danym zakresie (np. obstuga arkusza,
tworzenie animacji) na specjalnej karcie lub w aplikaciji.

SKALA OCENIANIA:

Kazde zadanie jest punktowane. Suma punktéw jest zamieniana na
ocene wg nastepujacej skali:

0-29%
30-31%
32-47%
48 - 49%
50-51%
52-67%
68 -69%
70-71%
72-87%
88-89%
90-91%
92-97%
98 -99%
100%

niedostateczny
- dopuszczajacy
dopuszczajacy
+ dopuszczajacy
- dostateczny
dostateczny

+ dostateczny

- dobry

dobry

+ dobry

- bardzo dobry
bardzo dobry

+ bardzo dobry
celujacy

INNE FORMY AKTYWNOSCI UCZNIA:

1.

Praca informatyczna (poza lekcjami informatyki):

- awans do nastepnego etapu konkursu lub osiagniecie tytutu
laureata - czastkowa ocena celujaca.

- wyniki wyZsze niz przecietne - ocena bardzo dobra,

- za udziat w konkursie ocena bardzo dobra.

Praca na lekcji - czeste zgtaszanie sie na lekcji i udzielanie
prawidtowych odpowiedzi, umiejetno$¢ pracy w grupach, itp.

- ocena: dostateczna - bardzo dobra.



3. Prace domowe i projekty: Wykonywanie dodatkowych zadan,
np. tworzenie modeli bryt geometrycznych. _ _
4. Praca w grupach: Ocena wspétpracy i aktywnosci uczniéw OCENA WYZSZA NIZ PROPONOWANA:

podczas pracy zespotowe;.
1. Uczen moze zwrocic sie z prosbg o podwyzszenie oceny

proponowane;j.
Ocena koncowa nie jest Srednia arytmetyczna. 2. Nauczyciel udziela indywidualnie warunkéw uzyskania oceny
WYZSZej, np. poprzez:
INFORMACJA ZWROTNA: a) Poprawe konkretnych prac pisemnych,
b) Odpowiedz ustng z wyznaczonego zakresu materiatu,
Nauczyciel - uczen - rodzic/opiekun/. c) Testu sprawdzajacego obejmujgcego caty rok szkolny lub
jego czes¢.
1. Kazda ocena z odpowiedzi ustnej jest wpisana do zeszytu przy 3. Szczegbtowe warunki i tryb uzyskania wyzszej niz
danym temacie. Nauczyciel przekazuje uczniowi komentarz przewidywana oceny klasyfikacyjnej opisuje Statut.
ustny do kazdej wystawionej oceny - przy kazdej ocenie podpis
rodzica/opiekuna/.

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

Opracowanie: mgr Rafat Géra
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