Przedmiotowy system oceniania z informatyki Szkota Podstawowa w Tuchomiu

1. Ogolne zasady oceniania uczniow

1.

[98)

Ocenianie osiagni¢¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela
postepow w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel
analizuje 1 ocenia poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan
edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowe;j i realizowanych w szkole
programow nauczania.
Nauczyciel:

e informuje ucznia o poziomie jego osiggni¢¢ edukacyjnych oraz o postepach w

tym zakresie, pomaga uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,
e motywuje ucznia do dalszych postepdéw w nauce,

e informuje rodzicow (opiekunéw prawnych) o postepach, trudnosciach w nauce
oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

Oceny sa jawne dla ucznia 1 jego rodzicow (opiekundow prawnych).

Na wniosek ucznia lub jego rodzicow (opiekunow prawnych) sprawdzone i ocenione
pisemne prace kontrolne sg udostepniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom
(opiekunom prawnym).

Szczegdlowe warunki 1 sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci

Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace
domowe, praca na lekcji, prace dodatkowe oraz szczeg6dlne osiggnigcia.

1.

2.

Sprawdziany moga wymaga¢ zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub
sprawdza praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja
wiadomosci 1 umiejetnos$ci ucznia po realizacji dzialu podrgcznika.

e Sprawdzian planuje si¢ na zakonczenie dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej
tygodniowym wyprzedzeniem.

e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

e Sprawdzian moze poprzedzac lekcja powtdrzeniowa, podczas ktorej
nauczyciel zwraca uwage uczniow na najwazniejsze zagadnienia z danego
dziatu.

e Reguly uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz sposob
przechowywania sprawdzianow sg zgodne z WSO.

e Sprawdzian pozwala zweryfikowa¢ wiadomosci 1 umieje¢tnosci na wszystkich
poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.

e Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sg zgodne z WSO.

e Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po
oddaniu prac.

Kartkowki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie
wiadomosci 1 umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek
lekcyjnych (maksymalnie trzech).

e Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniow o terminie i zakresie
programowym kartkowki.

e Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mogt wykonaé
wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
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e Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktow jest przeliczana
na ocen¢ zgodnie z zasadami WSO.

3. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczef wykonuje podczas
lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

e warto$¢ merytoryczna,

e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,

e dokladno$¢ wykonania polecenia,

e staranno$¢ i estetyke.

4. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu.
Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwage:

e zgodnos$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

e wlasciwe postugiwanie si¢ pojeciami,

e zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi.

5. Praca domowa jest pisemng lub ustng formg ¢wiczenia umiej¢tnosci i utrwalania
wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.

e Prace domowga uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie
zleconej przez nauczyciela.

e Przy wystawianiu oceny za prac¢ domowa nauczyciel bierze pod uwage
samodzielnos¢, poprawnos¢ i estetyke wykonania.

6. Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji sa oceniane, zaleznie od ich charakteru, za
pomoca pluséw i minusOw lub oceny.

e Plus uczeh moze uzyska m.in. za samodzielne wykonanie krétkiej pracy na
lekcji, krotka poprawng odpowiedz ustng, aktywna prace w grupie, pomoc
kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

e Minus uczen moze uzyska m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak
podrecznika, plikow potrzebnych do wykonania zadania lub loginu i hasta),
brak pracy na lekcji.

e Trzy plusy zamienia si¢ na ocen¢ biezaca — celujaca (6)

e Pierwszy minus nie ma konsekwencji, kazde nastepne nieprzygotowanie lub
brak pracy na lekcji skutkuje oceng biezaca — niedostateczng (1)

e Oceny niedostatecznej za brak pracy na lekcji nie mozna poprawic.

7. Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniow, prace
projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e warto$¢ merytoryczng pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,

e wkiad pracy ucznia,

* SposoOb prezentaci,

e oryginalnos$¢ 1 pomystowo$¢ pracy.

8. Szczegdlne osiagniecia ucznidéw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych
(szkolnych i migdzyszkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.
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3. Kryteria wystawiania ocen po I semestrze oraz na koniec roku szkolnego

1. Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiggni¢¢ edukacyjnych
ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjne;.

2. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku
szkolnego informujg ucznidow oraz ich rodzicéw (opiekundéw prawnych) o:

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegolnych
$rédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggni¢¢ edukacyjnych ucznidw,

e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny
klasyfikacyjne;j,

e trybie odwolywania od wystawionej oceny klasyfikacyjne;j.

3. Przy wystawianiu ocen $rdédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien
opanowania poszczegolnych dziatdéw tematycznych, oceniany na podstawie
wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci)
réznych form sprawdzania wiadomosci 1 umiejgtnosci. Szczegotowe kryteria
wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

4. Zasady uzupelniania brakow i poprawiania ocen

1. Sprawdziany sa obowigzkowe. Oceny ze sprawdzian6w uczniowie moga poprawiac
po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

2. Oceny ze sprawdzianéw wyzszych niz ocena dostateczna mozna poprawi¢ w formie

ustnej, pozostale oceny poprawia si¢ w pierwotnej formie sprawdzianu.

Ocen z kartkowek 1 odpowiedzi ustnych nie mozna poprawic.

4. Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej
wystawieniu.

5. Rodzice (opiekunowie prawni) mogg uzyska szczegodtowe informacje o wynikach
1 postgpach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktow z nauczycielem
(wedlug harmonogramu spotkan przyjetego przez szkote).

6. Uczen ma obowigzek uzupetnic¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np.
z nieobecnosci).

7. Sposob poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej reguluja przepisy
WSO 1 rozporzadzenia MEIN.

(98]

6. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggnigcia i opracowuje
rozwigzanie zadania,
e wyr6znia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
1 innych urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy, edytuje i formatuje dokumenty w chmurze,
e udostgpnia dokumenty zapisane w chmurze,
e tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzgdzi, stosuje
przeksztatcenia obrazu, uzupetnia grafike tekstem,
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e wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafiki potrzebne do wykonania
rysunku,

e pracuje w kilku oknach edytora grafiki,

e dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

e tworzy animacje 1 gry w wizualnym j¢zyku programowania,

e buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie,

e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

e programuje konsekwencje zajs$cia zdarzen,

e sprawdza, czy zbudowane skrypty dzialaja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

e objasnia zasad¢ dzialania zbudowanych skryptow,

e tworzy dokumenty tekstowe,

e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentow,

e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,

e wkleja obrazy do dokumentu,

e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

e porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.

3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

e wladciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,

e wykorzystuje pomoc dostgpng w programach,

e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,

e tworzy strukture folderow, w ktorych begdzie przechowywac swoje pliki,

e porzadkuje pliki i foldery,

e rozpoznaje najpopularniejsze formaty plikow,

e omawia przeznaczenie elementow, z ktorych zbudowany jest komputer,

e wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,

e postuguje si¢ réznymi nosnikami danych,

e wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z rdznych stron internetowych,

e selekcjonuje materiaty znalezione w sieci,

e wyjasnia, jak dziata poczta elektroniczna,

e omawia interfejs konta pocztowego,

e wysyla wiadomosci za pomoca poczty elektronicznej,

e korzysta z komunikatorow internetowych,

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

e wykorzystuje program do pracy zespolowej, np. Microsoft Teams,

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

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,

e dba o wlasciwy podzial obowigzkoéw podczas pracy w grupie,

e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,
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wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sg
wykorzystywane umiejetnosci informatyczne,

przestrzega zasad netykiety, komunikujac si¢ z innymi osobami za pomoca
internetu,

udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,
wspotpracuje z innymi osobami, edytujac dokumenty w chmurze internetowe;j,
uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,

dba o wlasciwy podzial obowigzkow podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspodtpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

wymienia zagrozenia wynikajace z niewlasciwego korzystania z komputera,
przestrzega zasad bezpiecznej 1 higienicznej pracy przy komputerze,

chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z internetu,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

wymienia osoby 1 instytucje, do ktorych moze zwroci

si¢ 0 pomoc w przypadku poczucia zagrozenia,

przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materialy pobrane z internetu.



7. Wymagania na poszczegolne oceny w klasie 4

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rOwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujaca obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e wymienia zasady
bezpieczenstwa obowigzujace
w pracowni komputerowej

e stosuje poznane zasady
bezpieczenstwa w pracowni oraz
podczas pracy na komputerze

e okresla, za co moze uzyskac
dang ocen¢; wymienia
mozliwosci poprawy oceny
niedostatecznej oraz zasady
pracy na informatyce

e wyjasnia, czym jest komputer

e wymienia elementy wchodzace
w sklad zestawu
komputerowego

e podaje przyktady urzadzen,
ktoére mozna podtaczy¢ do
komputera

e okresla, jaki system operacyjny
jest zainstalowany na szkolnym
1 domowym komputerze

e wymienia trzy spo$rod
elementow, z ktorych jest
zbudowany komputer

* wyjasnia pojecia: urzadzenie
wejscia 1 urzadzenie wyjscia

e wymienia po jednym urzadzeniu
wejscia 1 wyjscia

* podaje przyktady zawodow,

w ktoérych potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy na komputerze

* wyjasnia pojgcia: program
komputerowy i system
operacyjny

e rozroznia elementy wchodzace w
sktad nazwy pliku

* 7 pomocg nauczyciela tworzy
folder i1 porzadkuje jego
zawartos¢

e wymienia zastosowania internetu

e stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu

wyjasnia przeznaczenie trzech
sposrod elementow, z ktorych
jest zbudowany komputer
wymienia po trzy urzadzenia
wejscia 1 wyjscia

wymienia nazwy trzech
systemOw operacyjnych
wskazuje roznice w zasadach
uzytkowania programow
komercyjnych

1 niekomercyjnych

wyjasnia roznice mi¢dzy plikiem
1 folderem

rozpoznaje typy plikow na
podstawie ich rozszerzen
samodzielnie porzadkuje
zawartos¢ folderu

omawia korzysci 1 zagrozenia
zwigzane z poszczegdlnymi
sposobami wykorzystania
internetu

* wyjasnia zastosowanie pieciu
sposrod elementow, z ktorych jest
zbudowany komputer

e klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajgce dane do
komputera lub wyprowadzajace
dane z komputera

* wskazuje przynajmniej trzy ptatne
programy uzywane podczas pracy
na komputerze i ich darmowe
odpowiedniki

e dba o0 zabezpieczenie swojego
komputera przed zagrozeniami
internetowymi

e wyszukuje informacje
w internecie, korzystajac
z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek zapisuje adresy
e-mail na swoim koncie
pocztowym

e wysyla wiadomos¢ e-mail




odrdznia plik od folderu
wyjasnia, czym jest internet
wymienia przyktady zagrozen,
czyhajacych na uzytkownikow
sieci

podaje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu
wymienia osoby i instytucje, do
ktoérych moze zwrdcic sig

o pomoc w przypadku poczucia
zagrozenia

wyjasnia, do czego shuza
przegladarka internetowa

1 wyszukiwarka internetowa
podaje przyktad wyszukiwarki

1 przyktad przegladarki
internetowej

wyjasnia, czym jest netykieta
wysyta wiadomos¢

za posrednictwem poczty
elektronicznej

wykorzystuje program do
wspolpracy zdalnej, na przyktad
Microsoft Teams,

do komunikacji ze znajomymi
przesyta plik do ushugi w
chmurze, na przyktad OneDrive,
1 pobiera zapisany w niej plik na
swoj komputer

e odréznia przegladarke od
wyszukiwarki internetowe;j

» wyszukuje znaczenia prostych
haset na stronach internetowych
wskazanych w podrgczniku

e wyjasnia, czym sg prawa
autorskie

e przestrzega zasad
wykorzystywania materialow
znalezionych w internecie,

e podaje przyklady zastosowan
konta pocztowego

e przestrzega netykiety w
komunikacji za pomocg poczty
elektronicznej

* wyjasnia, 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 odcinkoéw

wymienia nazwy przynajmniej
dwoch przegladarek i dwoch
wyszukiwarek internetowych
formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera tresci
z otrzymanych wynikow
korzysta z internetowego
thumacza

kopiuje ilustracje ze strony
internetowej, a nastepnie wkleja
ja do dokumentu

wysyla wiadomos$¢ do wigcej niz
jednego odbiorcy

wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci

wykorzystuje narzgdzia dostepne
w chmurze do gromadzenia
materiatow oraz zespotowego
wykonywania zadan

porzadkuje pliki i foldery
zapisane w chmurze

tworzy rysunek statku

z wielokrotnym wykorzystaniem
ksztaltu Krzywa

stosuje opcje obracania obiektu
tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca

z zalgcznikami

e opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje
komunikacje internetowa
Z T0ZMOw3 ha Zywo

e tworzy rysunek statku
ze szczegoblng starannoscia
1 dbaloscig o szczegoty

* wykonuje grafike ze starannos$cia
1 dbatoscig o detale

e tworzy dodatkowe obiekty
1 umieszcza je na obrazie
marynistycznym

e dodaje do tytutu efekt cienia liter

e dodaje nowe duszki do projektu

e uzywa blokow okreslajacych styl
obrotu duszka

e faczy wiele blokow okreslajacych
wyswietlenie komunikatu
o dowolnej tresci

e objasnia poszczegolne etapy
tworzenia skryptu

e tworzy poprawnie sformatowane
teksty

e ustawia odstepy miedzy akapitami
1 interlini¢

e tworzy menu z zastosowaniem
r6znych opcji formatowania tekstu




tworzy nowe pliki i foldery

w chmurze

ustawia wymiary obrazu

tworzy prosty rysunek statku bez
wykorzystania ksztattu Krzywa
tworzy tto obrazu

z pomocg nauczyciela wkleja
statki na obraz i zmienia ich
wielko$é

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
dzialanie

buduje prosty skrypt okreslajacy
sterowanie duszkiem za pomoca
klawiatury

usuwa duszki z projektu

buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwodch liczb

stosuje podstawowe opcje
formatowania dostgpne

w edytorze tekstu

zapisuje menu w dokumencie

e tworzy kopi¢ obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl

e tworzy obiekty z wykorzystaniem
Ksztaltéw, dobierajac kolory
oraz wyglad konturu i
wypetnienia

e uzywa klawisza Shift podczas
rysowania kota

e pracuje w dwoch oknach
programu Paint

e dopasowuje wielkos¢ zdje¢ do
wielkos$ci obrazu

e rozmieszcza elementy na
plakacie

e wstawia podpisy do zdjec,
dobierajgc krdj, rozmiar 1 kolor
czcionki

e zmienia tlo sceny

e zmienia wyglad i nazwe postaci

e zmienia wielkos¢ duszkoéw

* dostosowuje tto sceny do
tematyki gry

 uzywa narze¢dzia Tekst do
wykonania tta z instrukcja gry

e tworzy zmienne i ustawia ich
wartosci

e wyjasnia pojecia: akapit, weigcie
akapitowe, interlinia,
formatowanie tekstu, migkki

sprawnie przetacza si¢ migdzy
otwartymi oknami

wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych plikow
dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektow do
tworzonej kompozycji

stosuje opcje obracania obiektu
usuwa zdjecia 1 tekst z obrazu
stosuje narzedzie Selektor
kolorow

stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen

okresla za pomocg bloku

z napisem ,,jezeli” wykonanie
cze$ci skryptu po spetnieniu
danego warunku

stosuje bloki powodujace obrot
duszka

stosuje blok, przy pomocy
ktoérego mozna ustawic
okreslong liczbg powtorzen
wykonania polecen
umieszczonych w jego wnetrzu
okresla za pomocg bloku

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

stosuje bloki powodujace




tekstowym
e wspoOlpracuje w grupie przy
rozwigzywaniu zadan

enter, twarda spacja

e pisze krotka notatke 1 formatuje
ja, uzywajac podstawowych opcji
edytora tekstu

* wymienia 1 stosuje opcje
wyréwnywania tekstu wzgledem
marginesow

 wstawia obiekt WordArt

ukrycie i pokazanie duszka
ustawia w skrypcie ruch duszka
wstecz

okresla w skrypcie losowanie
warto$ci zmiennych

okresla w skrypcie wySwietlenie
na scenie dzialania

z wartosciami zmiennych oraz
pola do wpisania odpowiedzi
stosuje blok z napisami ,,jezeli”,
,t0” 1,,w przeciwnym razie”
stosuje blok okreslajacy
powtarzanie polecen

wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu 1 stosuje je
podczas sporzadzania
dokumentow

stosuje opcje Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢ poprawnos¢
formatowania

formatuje obiekt WordArt




8. Wymagania na poszczegdlne oceny w klasie 5

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene¢ celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiej¢tnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych 1 nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

® zmienia kroj czcionki w dokumencie
tekstowym,

® zmienia wielkos$¢ czcionki w dokumencie
tekstowym,

® okresla elementy, z ktorych sktada sie
tabela,

® wstawia do dokumentu tekstowego tabele
o okreslone;j liczbie kolumn i wierszy,

® zmienia tlo strony w dokumencie
tekstowym,

® dodaje do dokumentu tekstowego obraz
z pliku,

® wstawia ksztalty do dokumentu tekstowego,

® dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

® wpisuje tytul prezentacji na pierwszym
slajdzie,

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

® tworzy prosta prezentacje multimedialng
sktadajaca si¢ z kilku slajdow i zawierajaca

zdjecia,

ustawia pogrubienie, pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu,

zmienia kolor tekstu,

wyréwnuje akapit na rézne sposoby,
umieszcza w dokumencie obiekt WordArt
i formatuje go,

w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny

1 wiersze,

ustawia styl tabeli, korzystajac z szablonow
dostepnych w programie Word,

dodaje obramowanie strony,

zmienia rozmiar i potozenie elementéw
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentacji multimedialnej
z gotowych szablonow,

zmienia wersj¢ kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi
do prezentacji multimedialne;j,

zmienia uktad obrazéw w obiekcie Album

fotograficzny w prezentacji multimedialne;j,

® wykorzystuje skroty klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu,

® podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw.
twarda spacj¢ oraz migkki enter,

® sprawdza poprawno$¢ ortograficzng
i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

® zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego kolor cieniowania komorek oraz
ich obramowania,

® formatuje tekst w komorkach 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 zdjgcia,

korzystajac z narzgdzi na karcie

formatuje dokument tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,

uzywa w programie Word opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia formatowania
tekstu,

tworzy wcigcia akapitowe,

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 obrobki graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu tekstowego,
dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby byly one
wyrazne i czytelne,

umieszcza dodatkowe elementy graficzne

w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialne;j,

dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji

w prezentacji multimedialnej,

korzysta z dodatkowych ustawien dzwieku




® dodaje do prezentacji muzyke z pliku,

® dodaje do prezentacji film z pliku,

® podczas tworzenia prezentacji korzysta
z obrazdw pobranych z internetu,

® ustala cel wyznaczonego zadania w prostym
ujeciu algorytmicznym,

® wezytuje do gry tworzonej w Scratchu
gotowe tlo z pliku,

® dodaje postac z biblioteki do projektu
tworzonego w Scratchu,

® buduje skrypty do przesuwania duszka po
scenie,

® korzysta z blokéw z kategorii Piéro do
rysowania linii na scenie podczas ruchu
duszka,

® omawia budowg okna programu Pivot
Animator,

® tworzy prosta animacj¢ sktadajaca si¢
z kilku klatek,

® uruchamia edytor postaci,

® wspotpracuje w grupie podczas pracy nad

wspolnymi projektami.

® dodaje do prezentacji obiekt WordArt,

® dodaje przejscia migdzy slajdami,

® dodaje animacje do elementéw prezentacji
multimedialnej,

® ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,

® ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentacji,

® zmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknieciu,

® dodaje do prezentacji multimedialne;j
dodatkowe elementy graficzne: ksztalty
i pola tekstowe,

® zbiera dane niezbgdne do osiggnigcia celu,

® osiaga wyznaczony cel bez wczesniejszej
analizy problemu w sposob algorytmiczny,

® samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej
w Scratchu,

® ystala miejsce obiektu na scenie, korzystajac
z uktadu wspotrzednych,

® w budowanych skryptach zmienia grubos¢,
kolor i odcien pisaka,

® dodaje tlo do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,

® tworzy nowe postaci w edytorze dostepnym
w programie Pivot Animator i dodaje je do

swoich animacji.

Formatowanie,

okresla czas trwania przej$cia slajdu,
okresla czas trwania animacji na slajdach,
zapisuje prezentacj¢ multimedialng jako plik
wideo,

zmienia wyglad dodatkowych elementow
wstawionych do prezentacji,

analizuje problem i przedstawia rézne
sposoby jego rozwigzania,

wybiera najlepszy sposob rozwigzania
problemu,

buduje w Scratchu skrypty do przesuwania
duszka za pomoca klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt rysujacy kwadrat,
w programie Pivot Animator tworzy
animacj¢ sktadajaca si¢ z wigkszej liczby
klatek i przestawiajaca posta¢ podczas
konkretnej czynnosci,

modyfikuje posta¢ dodang do projektu,
wykonuje rekwizyty dla postaci

wstawionych do animacji.

dostgpnych w programie PowerPoint,

® korzysta z dodatkowych ustawien wideo
dostepnych w programie PowerPoint,

® zmienia kolejno$¢ i czas trwania animacji,
aby dopasowac je do historii przestawianej
W prezentacji,

® w programie Scratch buduje skrypt liczacy
dtugosc¢ trasy,

® dodaje drugi poziom do tworzonej siebie gry
w Scratchu,

® uzywa zmiennych podczas programowania,

® buduje skrypty rysujace dowolne figury
foremne,

® tworzy w programie Pivot Animator ptynne
animacje, dodajac odpowiednio duzo klatek
nieznacznie si¢ od siebie rdézniacych,

® tworzy animacj¢ z wykorzystaniem

samodzielnie stworzonej postaci.

Oéngwoi as\e o

nauczyciel informatyki — mgr Malgorzata Lechocinska
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