Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania biezacych, srodrocznych i rocznych ocen
klasyfikacyjnych z zaje¢ komputerowych - klasa VSP

|. Sprawdzanie wiadomosci i umiejetnosci odbywa si¢ poprzez:

¢ wykonywanie ¢wiczen praktycznych przy komputerze (co najmniej dwa razy w okresie),
sprawdziany praktyczne przy komputerze na zakonczenie kazdego z dziatow tematycznych,
kartkéwki 10-15 min (co najmniej raz w okresie),
aktywnosé.

Il. Kryteria i sposoby oceniania:

e rozwigzywanie zadan praktycznych przy komputerze - ocenie podlega kompletnosc,
rzetelno$¢, biegtos$¢ 1 zgodnos¢ z zatozeniami zadania. W przypadku, gdy uczen byl nieobecny,

na danych zajeciach lekcyjnych ma obowigzek nadrobienia (oddania) zaleglej pracy do 2
tygodni od powrotu do szkotly, brak oddania zaleglej pracy odnotowuje si¢ w dzienniku oceng

ndst.

e sprawdziany praktyczne (podsumowujace dzial tematyczny) - po zakonczeniu
okreslonej partii materiatu, z tygodniowym uprzedzeniem, po powtdrzeniu. Sprawdzian

praktyczny w miar¢ mozliwosci uczniowie pisza pojedynczo przy komputerze,

o Kkartkowki obejmujace max. 3 lekcje bez obowigzku ich wczesniejszego zapowiadania, nie

mozna zglasza¢ braku przygotowania do kartkowki,

e prace na lekcji/ aktywnos¢ - znakiem +: (za 3 + uczen otrzymuje bdb);

e zeszyt przedmiotowy — uczen ma obowigzek systematycznie go prowadzi¢; brak zeszytu jest
odnotowany znakiem "-" (minus) ; ocenia si¢: kompletno$¢ notatek i poprawnos¢ rzeczows (za

3 "minusy" uczen otrzymuje oceng ndst).

I11. Sposoby poprawy:

e sprawdziany praktyczne 1 karkowki sg obowigzkowe. W razie usprawiedliwionej nieobecnosci

uczen ma obowigzek zaliczy¢ pracg w terminie 1-2 tygodni od momentu powrotu do szkoty,

jesli w/w terminie nie przystapi do sprawdzianu lub pisania kartkowki, wpisywana jest ocena

niedostateczna,

e poprawa ocen z kartkdwek 1 sprawdzianow praktycznych jest dobrowolna 1 musi odbywac si¢
poza godzinami lekcyjnymi; uczen pisze j3 tylko jeden raz; punktacja za poprawiong pracg jest

taka sama jak za prace pierwotna.

IV. SZCZEGOLOWE USTALENIA NAUCZYCIELA Z UCZNIAMI:

e ocena celujaca moze by¢ wystawiona za bardzo dobre wyniki w nauce, wiedze i umiejetnosci
wykraczajagce poza wymagania programowe dla oceny bdb, szczegdlne osiggniecia

w konkursach przedmiotowych,
e kazdy wpis nauczyciela w zeszycie ucznia jest potwierdzony podpisem rodzica,
e uczen ma prawo do jawnosci ocen, systematycznosci i rzetelno$ci oceniania.

Zajecia z informatyki s3 w wiekszosci éwiczeniami praktycznymi. Cwiczenia te powinny sie

konczy¢ pewnym rezultatem. I ten rezultat pracy na lekcji jest oceniany. Oceniana jest zgodno$¢
osiggnigtego rezultatu z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy procedura utworzona przez

ucznia daje wlasciwy wynik. Mniejsze znaczenie ma sposob rozwigzania.



Opis wymagan, ktore trzeba speknié, aby uzyskac ocene:

Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego
wiadomosci i umiejetnosci wykraczajg poza te, ktore sg zawarte w podstawie programowej
przedmiotu zajecia komputerowe. Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym uczniom. Bezbtednie
wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ 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.

Bardzo dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowal wiadomosci
1 umiejetnosdci zawarte w programie przedmiotu zajecia komputerowe. Na lekcjach jest aktywny,
pracuje systematycznie 1 potrafi pomaga¢ innym w pracy. Zawsze konczy wykonywane na lekcji
¢wiczenia i wykonuje je bezbtednie.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wigkszo$¢
wiadomosci 1 umiej¢tnosci, zawartych w programie programowej przedmiotu zajecia komputerowe.
Na lekcjach pracuje systematycznie 1 wykazuje postepy. Prawie zawsze konczy wykonywane na
lekcji ¢wiczenia i wykonuje je niemal bezbtednie.

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

e Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, SwiadomosS¢ zagrozen
i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

e Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

o Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych zrodel; opracowywanie za pomocg
komputera rysunkow, motywow, tekstow, animacji, prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

e Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

o  Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin,
a takze do rozwijania zainteresowan.

Dostateczng

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkag pomoca. Opanowat
wiadomos$ci 1 umiejetnosci na poziomie nieprzekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie
programowej przedmiotu zajecia komputerowe. Na lekcjach stara si¢ pracowaé systematycznie,
wykazuje postepy. W wiekszosci wypadkow konczy wykonanie ¢wiczen na lekcji.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowal cze$¢ umiejetnosci
zawartych w podstawie programowej przedmiotu zajecia komputerowe. Na lekcjach pracuje
niesystematycznie, jego postepy sa zmienne, nie konczy wykonania niektorych ¢wiczen. Braki
w wiadomos$ciach 1umiejetnosciach nie przekreslaja mozliwosci uzyskania przez ucznia
podstawowej wiedzy 1 umiejetnosci informatycznych w toku dalszej nauki.



Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z zaje¢ komputerowych

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Potrafi wymieni¢ zasady
bezpiecznej pracy z komputerem
w szkolnej pracowni komputerowej
i wdomu.

Pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia edytor tekstu.
Wypetnia tabele trescia.

Pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia edytor tekstu.
Wypetnia trescia pola tekstowe

i objasnienia wstawione przez
nauczyciela.

Pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia Edytor postaci
Logomociji.

Z pomoca nauczyciela tworzy
proste rysunki w Edytorze postaci
Logomaocji.

Potrafi uruchomi¢ srodowisko
Logomocja.

Potrafi wyjasni¢ zasade dziatania
sieci telefonii komorkowe;j.
Samodzielnie modyfikuje
prezentacj¢ w programie Microsoft
PowerPoint.

Dba o estetyczny wyglad tekstu.
Przygotowuje dokument do
wydruku.

Z pomoca nauczyciela potrafi
zatozy¢ konto pocztowe.

Umie odczyta¢ znaczenie
podstawowych emotikondw.

Uruchamia $rodowisko Logomocja.

Podtacza stuchawki i mikrofon do
gniazd komputera.

Uczen:

Potrafi wymieni¢ konsekwencje
niestosowania programow
antywirusowych.

Korzysta z programu Microsoft
Word lub innego zaawansowanego
edytora tekstu.

Wstawia tabelg do tekstu oraz ja
formatuje.

Tworzy list¢ numerowana.
Korzysta z programu Microsoft
Word lub innego zaawansowanego
edytora tekstu.

Wstawia do dokumentu rysunki.
Korzysta w podstawowym zakresie
z Edytora postaci Logomocji.
Rysuje posta¢ wedtug podanego
wzoru.

Korzysta z funkcji jak los da do
wyboru Koloru pisaka zotwia.
Pisze procedury z parametrem.
Wskazuje wspolne cechy
komputeréw i telefondw
komorkowych.

Wymienia zasady odpowiedniego
zachowywania si¢ w spotecznosci
internetowe;j.

Wymienia najwigksze zagrozenia
zwigzane z korzystaniem

z internetu.

Potrafi wysta¢ i odebra¢ wiadomos¢
e-mail.

Opisuje budowe adresu poczty
elektronicznej.

Rozumie zasadg¢ dziatania
komunikatoréow sieciowych.

Uczen:

Wymienia podstawowe rodzaje
wirusow komputerowych.
Modyfikuje obramowanie

i cieniowanie komorek tabeli.
Samodzielnie wykonuje zadania
i ¢wiczenia.

Wstawia do dokumentu pole
tekstowe 1 objasnienia.
Modyfikuje osadzone obiekty.
Samodzielnie wykonuje zadania
i ¢wiczenia

Pisze bezparametrowe procedury
rysowania prostych figur ztozonych
z kot Iub okregow.

Potrafi korzysta¢ z suwaka do
zmiany warto$ci parametru
procedury.

Potrafi wykaza¢ podobienstwa i
roznice telefonow komoérkowych
i komputerow.

Potrafi stosowac efekty animacji
obiektow w prezentacji.
Wymienia najwazniejsze zasady
netykiety, ktorych nalezy
przestrzega¢ na €O dzien w sieci.
Wymienia ograniczenia prawne
zwigzane z korzystaniem

z internetu.

Umiejetnie wyszukuje okreslenia
negatywnych i pozytywnych
zjawisk zwigzanych z dziataniami
W sieci.

Potrafi wysta¢ i odebra¢ wiadomo$é
e-mail z zatgcznikiem.

Zna zasady bezpieczenstwa

Uczen:

Wie, jak chroni¢ dane i komputer
przed wirusami komputerowymi.
Prawidtowo rozmieszcza obiekty na
stronie dokumentu.

Dba o estetyke przygotowywanego
dokumentu.

Tworzy bezbtedng prace, zgodnie
z jej specyfikacja.

Dba o estetyczny wyglad
dokumentu oraz rozplanowanie
poszczegolnych elementow
(rysunkow, pol tekstowych,
objasnien) na stronie dokumentu.
Tworzy bezbtedng prace, zgodnie
z jej specyfikacja.

Koryguje czas wyswietlania
poszczegolnych klatek animacji.
Tworzy estetyczng prace z ptynng
animacja.

Pisze bezparametrowe procedury
rysowania bardziej ztozonych figur
ztozonych z kot lub okrggow.
Wykorzystuje bezparametrowe
procedury do realizacji wybranych
zadan graficznych.

Aktywnie uczestniczy w dyskusji.
Sprawnie wyszukuje potrzebne dane
w sieci (trafno$¢ dobierania stow
kluczowych).

Uzasadnia konieczno$¢
przestrzegania zasad prawa
autorskiego.

Wymienia zalety korzystania z sieci
w wybranych obszarach zagadnien.
Dodaje dane kontaktowe os6b do

Uczen:

Potrafi wymieni¢ kilka przyktadow
wirusow komputerowych i omowié
sposob ich dziatania.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na
lekcji, trzeba mu zadawaé
dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga
innym uczniom.

Kreatywnie podchodzi do zadania,
dodajac wiasne elementy.
Wykorzystuje nagrane dzwigki

i synteze mowy w projektach

w programie Logomocja.
Samodzielnie wykonuje nowe
zadania, wykorzystujac modut
Melodia w programie Logomocja

i program Audacity.

Sprawnie postuguje si¢ programem
Audacity, tworzy fragmenty
podkastow.

Biegle postuguje si¢ edytorem
grafiki PhotoFiltre w zakresie
retuszu obrazow (zdjec).
Poszukuje nowatorskich rozwigzan
w dazeniu do uzyskania cickawego
efektu na fotografii.

Tworzy projekty wg wlasnych
pomystow i zapisuje je na stronie
Scratcha.

Tworzy wiasne projekty na
podstawie gotowych przyktadow
projektow w $rodowisku Scratch.
Realizuje wlasne pomysty

w Scratchu.

Wprowadza wlasne pomysty




Nagrywa i odtwarza zapisany
dzwiek.

Zna rdzne sposoby zapisu dzwicku.
Uruchamia program Audacity.
Zapisuje dzwiek w formacie MP3.
Rozumie koniecznos¢
przestrzegania zasad prawa
autorskiego.

Koryguje podstawowe parametry
zdjecia, takie jak: jasno$¢, kontrast,
wspotczynnik gamma w edytorze
grafiki PhotoFiltre

Potrafi stosowa¢ niektore filtry
programu PhotoFiltre.

Uruchamia program Photo Story.
Pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia program Windows Live
Movie Maker.

Z pomocg nauczyciela tworzy
prosty film ze zdj¢¢.Pod kierunkiem
nauczyciela uruchamia program
Windows Live Movie Maker.

Z pomocg nauczyciela otwiera
projekt utworzony w programie
Windows Live Movie Maker.
Potrafi korzysta¢ w podstawowym
zakresie z ustugi Google Street
View.

Pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z programu Google Earth.
Z pomocg nauczyciela korzysta

z wyszukiwarki internetowej.

Z pomocg nauczyciela korzysta

z wyszukiwarki internetowej.
Korzysta w wymaganym zakresie
z programu Microsoft Excel

lub innego arkusza kalkulacyjnego.
Zaktada konto na stronie Scratcha.
Otwiera gotowe przyktady
projektow w $rodowisku Scratch.
Tworzy skrypty zielonej flagi

Uruchamia modut Melodia

w $rodowisku Logomocja.

Potrafi gra¢ melodie bezposrednio
na klawiaturze.

Korzysta z nagranych przez siebie
plikow dzwickowych w projekcie
w programie Logomocja.

Zapisuje melodie w programie
Logomocja.

Nagrywa i zapisuje dzwigk

w programie Audacity.
Modyfikuje i zapisuje dzwigk

w formacie MP3.

Przestrzega zasad prawa
autorskiego.

Kadruje zdjecia zgodnie z zasadami
kompozycji obrazu.

Potrafi wykorzystywa¢ mozliwo$¢
naktadania masek do osiggniecia
ciekawego efektu na fotografii.
Odtwarza gotowy film

w komputerze.

Korzysta w podstawowym zakresie
z programu Windows Live Movie
Maker.

Przygotowuje scenariusz filmu.
Korzysta w podstawowym zakresie
z programu Windows Live Movie
Maker.

Nagrywa prosta narracje.

Potrafi korzysta¢ w podstawowym
zakresie ze stownika — thumacza
dostepnego w serwisie Google.
Korzysta w podstawowym zakresie
z programu Google Earth.
Samodzielnie korzysta

z wyszukiwarki internetowej do
znajdowania informacji.
Samodzielnie korzysta

z wyszukiwarki internetowej do
znajdowania informacji.

stosowane podczas prowadzenia
rozmow sieciowych.

Uktada nuty melodii na pigciolinii
modutu Melodia Logomocji,
podane w postaci zapisu nutowego.
Dobiera tempo grania melodii

i odpowiedni instrument.

Korzysta z nagranych przez siebie
plikow dzwigkowych w projekcie
w programie Logomocja.
Postuguje si¢ programem
Logomocja w zakresie
wykorzystywania dzwigkow.
Instaluje program Audactiy.
Nagrywa i zapisuje dzwick

w programie Audacity.

Rozumie zasady, a zwlaszcza
ograniczenia zwigzane z prawem
autorskim.

Usuwa niepozadane fragmenty
obrazu z zastosowaniem operacji
klonowania.

Potrafi stosowaé warstwy obrazu do
osiggniecia efektu specjalnego.
Tworzy film ze zdjg¢ w programie
Photo Story 3 dla Windows.
Zapisuje projekt filmu i gotowy film
na dysku.

Tworzy ptynne animacje, przejs$cia
miedzy zdjeciami.

Samodzielnie wykonuje zadania

i ¢wiczenia.

Modyfikuje projekt utworzony

w programie Windows Live Movie
Maker.

Dodaje narracj¢ do filmu.
Samodzielnie wykonuje zadania

i ¢wiczenia.

Potrafi wyszukiwac istotne
informacje dotyczace dziatalnosci
roéznych instytucji na stronach

ksiazki adresowe;j.

Prowadzi rozmowy prywatne

i konferencyjne z uzyciem
programu LANCcet Chat lub innego
komunikatora internetowego.
Realizuje zapis bardziej ztozonych
melodii w module Melodia.
Postuguje si¢ programem
Logomocja w zakresie
wykorzystywania dzwigkow

i syntezy mowy

Umie postugiwac si¢ modutem
Melodia w programie Logomocja.
Radzi sobie z nowym programem
(Audacity).

Modyfikuje i zapisuje dzwiek

w formacie MP3.

Umie korzysta¢ z podkastow.
Stosuje odpowiednie narzedzia
programu PhotoFiltre do wykonania
okreslonej czynnosci.

Z zaangazowaniem wykonuje
¢wiczenia.

Zwraca uwage na strong estetyczna
wykonywanej pracy.

Dodaje do filmu dodatkowe efekty,
narracje lub muzyke w tle.

Dodaje napisy do filmu zgodnie

z zasadami edycji.

Tworzy estetyczng i ciekawg prace.
Dodaje do filmu elementy wideo
nagrane kamerg internetowa.
Zapisuje film na dysku, aby
zajmowat niewiele miejsca.
Tworzy jasny i staranny przekaz
multimedialny.

Sprawnie postuguje si¢ stownikiem
— tlumaczem w serwisie Google.
Potrafi napisac tekst w edytorze
tekstu, stosujac si¢ do zasad edycji.
Nagrywa wirtualne wycieczki.

w projekcie, opisuje jego dzialanie
i udostepnia go na stronie Scratcha.
Biegle postuguje si¢ programem do
tworzenia prezentacji.

Sprawnie prowadzi pokaz.




i uzywa bloczkow z grup: Dzwigk,
Czujniki, Wyglad.

Korzysta z bloczkéw ruchu do
sterowania ruchem duszka.

Bada i analizuje dziatanie swojego
projektu w Scratchu.

Potrafi okresli¢ pozyteczne cechy
internetu.

Wyszukuje dane w serwisach
internetowych, kopiuje je w celu
wykorzystania we wlasnych
zestawieniach.

Whisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je,

edytuje, konstruuje tabele z danymi.

Potrafi korzysta¢ ze swojego konta
na stronie Scratcha.

Korzysta z zasobow programu
Scratch.

Nagrywa za pomoca mikrofonu
dzwigki wykorzystywane w
projekcie utworzonym w Scratchu.
Wstawia i powiela duszki.
Eliminuje usterki i poprawia
projekt.

Dostrzega i rozumie zagrozenia,
jakie niesie internet.

WWW.

Wyznacza odlegtosci na
tréjwymiarowej mapie.
Samodzielnie wykonuje zadania i
¢wiczenia opisane w podreczniku.
Potrafi oceni¢ warto$¢ informacji
znalezionej w internecie.
Wymienia niektore z obiektow
wpisanych na Liste Swiatowego
Dziedzictwa Kulturalnego i
Przyrodniczego UNESCO

w Europie.

Tworzy proste wykresy (liniowy),
opisuje je w arkuszu, analizuje dane
na podstawie wykresu, formatuje
wykresy.

Przygotowuje dokument do
wydruku, drukuje plik.

Korzysta z konta na stronie
Scratcha, wybiera polska wersj¢
jezykowa.

Analizuje gotowe przyktady
projektow w $rodowisku Scratch,
odczytuje proste skrypty, tworzy tto
sceny, korzystajac z edytora
obrazow.

Udostepnia swoj projekt na stronie
Scratcha.

Buduje interaktywny projekt

w Scratchu, wykorzystuje
wykrywanie spotkan duszkow.
Doskonali i rozwija swoj projekt,
uruchamia w nim pomiar czasu.
Sprawnie postuguje si¢ programem
prezentacyjnym.

Wykorzystuje odpowiednie
narzg¢dzia do rozwigzywania zadan.
Sprawnie wyszukuje informacje

w internecie i wykorzystuje je do
tworzenia wykresu stupkowego

w arkuszu kalkulacyjnym
Sprawnie wyszukuje informacje

w internecie, potrafi je ocenic.
Tworzy na podstawie tych
informacji prezentacje wedtug
wlasnego pomystu.

Wykonuje wykres i go opisuje,
formatuje, wprowadza parametry
wykresu podane przez nauczyciela.
Korzysta z konta na stronie
Scratcha, pracuje w polskiej wersji
jezykowej, rozwigzuje zadania

z podrgcznika.

Zna podstawowe bloczki programu
Scratch z grup: Kontrola,
Wyrazenia i Ruch.

Tworzy i udostgpnia projekt
wykorzystujacy dzwigki nagrane za
pomoca mikrofonu, stosuje bloczki
z grup: Dzwiek, Czujniki, Wyglad,
skrypty zielonej flagi.

Tworzy licznik w projekcie.
Opisuje dziatanie gotowego
projektu i udostepnia go na stronie
Scratcha.

Potrafi prowadzi¢ pokaz
prezentacji.




