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Przedmiotowy system oceniania (PSO) to podstawowe zasady wewnatrzszkolnego oceniania
uczniow z danego przedmiotu. Powinien by¢ zgodny z podstawa programowa oraz
wewnatrzszkolnym systemem oceniania (WSO). Prezentowany materiat moze postuzy¢
nauczycielom jako pomoc w opracowaniu wlasnych systemow, zgodnych z wytycznymi
obowigzujacymi w szkole.

1. Ogolne zasady oceniania uczniéw

1.
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Ocenianie osiagnig¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela
postgpow w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel
powinien analizowac i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do
wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej i realizowanych
w szkole programoéw nauczania (opracowanych zgodnie z podstawa programowa
danego przedmiotu).
Nauczyciel ma za zadanie:

e informowac ucznia o poziomie jego osiagnie¢ edukacyjnych oraz o postepach

w tym zakresie,

e pomagac uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

e motywowac¢ ucznia do dalszych postepéw w nauce,

e informowac¢ rodzicow (opiekunow prawnych) o postepach, trudnosciach

w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

Oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicow (opiekunow prawnych).
Na wniosek ucznia lub jego rodzicow (opiekunow prawnych) nauczyciel uzasadnia
oceng W sposob okreslony w statucie szkoty.
Na whniosek ucznia lub jego rodzicow (opiekunow prawnych) sprawdzone i ocenione
pisemne prace kontrolne sa udostepniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom
(opiekunom prawnym).
Szczegotowe warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegélnych form aktywnosci

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

1.

Sprawdziany moga wymaga¢ zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub
sprawdza¢ praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja
wiadomosci i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrecznika.
e Sprawdzian planuje si¢ na zakonczenie dziatu.
e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co hajmniej
tygodniowym wyprzedzeniem (jesli WSO nie reguluje tego inaczej).
e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.
e Sprawdzian moze poprzedzac¢ lekcja powtorzeniowa, podczas ktorej nauczyciel
zwraca uwage uczniow na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.
e Reguly uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz Sposob
przechowywania sprawdzianéw sa zgodne z WSO.
e Sprawdzian pozwala zweryfikowa¢ wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich
poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.
e Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sa zgodne z WSO.
e Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po
oddaniu prac.



Kartkéwki sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek
lekcyjnych (maksymalnie trzech).
e Nauczyciel nie ma obowiazku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie
programowym kartkowki.
o Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mogt wykonac
wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
o Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana
na ocene zgodnie z zasadami WSO.
e Zasady przechowywania kartkowek reguluje WSO.
. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas
lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
e wartos¢ merytoryczna,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
e doktadno$¢ wykonania polecenia,
e staranno$¢ i estetyke.
. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu.
Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwage:
e zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
» wlasciwe postugiwanie si¢ pojgciami,
e zawartos¢ merytoryczna wypowiedzi,
e 3Sposob formutowania wypowiedzi.
Praca domowa jest pisemna lub ustng forma ¢wiczenia umieje¢tnosci i utrwalania
wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.
e Prac¢ domowa uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie
zleconej przez nauczyciela.
e Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowa migdzy nauczycielem
a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.
» Blednie wykonana praca domowa jest dla nauczyciela sygnatem moéwigcym
0 koniecznosci wprowadzenia dodatkowych ¢wiczen utrwalajacych
umiejetnosci i nie moze by¢ oceniona negatywnie.
e Przy wystawianiu oceny za prac¢ domowa nauczyciel bierze pod uwage
samodzielnos¢, poprawnosé i estetyke wykonania.

6. Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji sa oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej),

zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw i minusoéw lub oceny.

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

e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak
podrecznika, zeszytu, plikow potrzebnych do wykonania zadania), brak
zaangazowania na lekcji.

e Sposob przeliczania pluséw i minusow na oceny jest zgodny z umowa migdzy
nauczycielem a uczniami, z uwzglgdnieniem zapisow WSO.



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 wartos¢ merytoryczng pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,

e wklad pracy ucznia,

e sposob prezentacji,

e oryginalnos¢ i pomystowo$¢ pracy.

8. Szczegolne osiagniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych

w

(szkolnych i miedzyszkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.

. Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiagniec¢ edukacyjnych
ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.

2. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku
szkolnego informuja uczniow oraz ich rodzicow (opiekunow prawnych) o:

e wymaganiach edukacyjnych niezb¢dnych do uzyskania poszczegélnych
srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych uczniow,

e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny
klasyfikacyjnej,

e trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjne;j.

3. Przy wystawianiu ocen srodrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwagg stopien
opanowania poszczegolnych dziatow tematycznych, oceniany na podstawie
wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegslnych form aktywnosci)
roznych form sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci. Szczegotowe kryteria wystawiania
oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

4. Zasady uzupelniania brakéw i poprawiania ocen

1.
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Sprawdziany sg obowigzkowe. Oceny ze sprawdzianoéw uczniowie moga poprawiac
raz w semestrze, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

Ocen ze sprawdzianéw wyzszych niz ocena dopuszczajaca nie mozna poprawic.

Ocen z kartkowek, odpowiedzi ustnych i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawic.
Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej
wystawieniu.

Rodzice (opiekunowie prawni) moga uzyskac¢ szczegotowe informacje o wynikach

I postgpach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktow z nauczycielem
(wedtug harmonogramu spotkan przyjetego przez szkote).

Uczen ma obowiazek uzupetnié¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np.

z nieobecnosci), biorac udziat w zajeciach wyréwnawczych lub droga indywidualnych
konsultacji z nauczycielem (takze online).

W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajgciach, ktore
uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny semestralnej lub koncowej, nalezy
stosowac przepisy WSO.

Sposob poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej reguluja przepisy
WSO i rozporzadzenia MEN.



5. Zasady badania wynikéw nauczania

1. Badanie wynikoéw nauczania ma na celu diagnozowanie efektow ksztatcenia.
2. Badanie to odbywa si¢ w trzech etapach:
e diagnozy wstepnej,
e diagnozy na zakonczenie I semestru nauki,
e diagnozy na koniec roku szkolnego.
3. Oceny uzyskane przez uczniow podczas tych diagnoz nie maja wplywu na oceny
semestralna i roczna.



6. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwiazywania problemow uczen:

analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,

wyréznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,

formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

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

tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje
przeksztatcenia obrazu, uzupeinia grafike tekstem,

wybiera odpowiednie narzg¢dzia 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 i iteracyjne,
programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

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

objasnia zasadg dziatania zbudowanych skryptow,

tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentow,

wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,
wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,

tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.

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

wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepna w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
tworzy strukture folderow, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki,
porzadkuje pliki i foldery,

rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow,

omawia przeznaczenie elementow, z ktorych zbudowany jest komputer,
wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,
postuguje si¢ roznymi nosnikami danych,

wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z roznych stron internetowych,
selekcjonuje materiaty znalezione w sieci.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
dba o wlasciwy podzial obowigzkéw podczas pracy w grupie,
przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,



e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sg

wykorzystywane umiejetnosci informatyczne.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e wymienia zagrozenia wynikajace z niewlasciwego korzystania z komputera,

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z internetu,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e Wwymienia osoby i instytucje, do ktoérych moze zwrécié sie 0 pomoc
w przypadku poczucia zagrozenia,

e przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materialy pobrane z internetu.



6. Wymagania edukacyjne z informatyki w Kklasie 5 szkoly

podstawowej

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

analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,

wyro6znia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,

formutuje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.

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

tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentow,

wymienia i stosuje skroty klawiszowe ulatwiajgce prace na komputerze,
wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,

zmienia tto dokumentu tekstowego,

dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie tabele,

omawia budowg tabeli,

dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

tworzy prezentacje multimedialne,

dodaje nowe slajdy do prezentaciji,

umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,

dodaje przejscia do slajdow,

dodaje animacje do elementow prezentacji,

tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
przygotowuje plan tworzonej gry,

rysuje tto do swojej gry,

buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie,
wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
programuje konsekwencje zaj$cia zdarzen,

buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

opracowuje kolejne etapy swojej gry,

okresla potozenie elementéw na ekranie, wykorzystujac uktad wspotrzednych,
sprawdza, czy zbudowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

objasnia zasade¢ dzialania zbudowanych skryptow,

przygotowuje proste animacje przedstawiajace ruch postaci,

tworzy wlasne postaci 1 wykorzystuje je w animacjach,

prezentuje krotkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,



e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach.
3. W zakresie poslugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:
e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidlowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
e porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
e zapisuje tworzone projekty w roznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
e dba o whasciwy podzial obowiazkdéw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materialy pobrane z internetu.



7. Wymagania na poszczegodlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rOwniez wymagania na

stopien poprzedni.

Wymagania na ocen¢ celujacg obejmuja stosowanie przyswojonych informacji
I umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.
Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

¢ zmienia krdj czcionki
w dokumencie tekstowym,

¢ zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,

e okresla elementy, z ktorych
sktada si¢ tabela,

 wstawia do dokumentu
tekstowego tabele
0 okreslonej liczbie kolumn
i wierszy,

e zmienia tto strony
w dokumencie tekstowym,

 dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,

e wstawia ksztatty do
dokumentu tekstowego,

 dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej,

e wpisuje tytul prezentacji na
pierwszym slajdzie,

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

* tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca
si¢ z kilku slajdow
i zawierajaca zdjecia,

» dodaje do prezentacji
muzyke z pliku,

« dodaje do prezentacji film
z pliku,

 podczas tworzenia
prezentacji korzysta
Z obrazoéw pobranych
z internetu,

« ustala cel wyznaczonego
zadania w prostym ujgciu
algorytmicznym,

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)

i podkre$lenie 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
i wiersze,

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

dodaje obramowanie
strony,

zmienia rozmiar i potozenie
elementow graficznych
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonow,

zmienia wersj¢
kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod
zdjgciami wstawionymi do
prezentacji multimedialnej,
zmienia uktad obrazow

w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

dodaje przejscia miedzy

slajdami,

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas pracy
w edytorze tekstu,
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda
spacj¢ oraz migkki enter,
sprawdza poprawnos$¢
ortograficzng i gramatyczna
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 wypelnienie 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 narzgdzi na
karcie Formatowanie,
okresla czas trwania
przejscia slajdu,

okre$la czas trwania

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 obrazoéw
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
multimedialnej,

dodaje dzwigki do przejsé

i animacji w prezentacji
multimedialnej,

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwigku
dostepnych w programie
PowerPoint,

korzysta z dodatkowych

ustawien wideo dostepnych




wczytuje do gry tworzonej
w Scratchu gotowe tto z
pliku,

dodaje postac z biblioteki
do projektu tworzonego
w Scratchu,

buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie,

korzysta z blokow

z kategorii Pioro do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka,
omawia budowg okna
programu Pivot Animator,
tworzy prostg animacje
sktadajaca si¢ z kilku
klatek,

uruchamia edytor postaci,
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

wspolnymi projektami.

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
multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztalty
i pola tekstowe,

zbiera dane niezbedne do
osiagnigcia celu,

osigga wyznaczony cel bez
weczeséniejszej analizy
problemu w sposéb
algorytmiczny,
samodzielnie rysuje tto dla
gry tworzonej w Scratchu,
ustala miejsce obiektu na
scenie, korzystajac z uktadu
wspotrzednych,

w budowanych skryptach
zmienia grubosé, 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.

animacji na slajdach,
zapisuje prezentacj¢
multimedialng jako plik
wideo,

zmienia wyglad
dodatkowych elementow
wstawionych do
prezentacji,

analizuje problem

i przedstawia r6zne 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 animacje
sktadajacy si¢ z wickszej
liczby klatek

i przestawiajacg posta¢
podczas konkretnej
czynnosci,

modyfikuje posta¢ dodang
do projektu,

wykonuje rekwizyty dla
postaci wstawionych do
animacji.

w programie PowerPoint,
zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji, aby
dopasowac je do historii
przestawianej w prezentacji,
w programie Scratch buduje
skrypt liczacy dtugos¢ 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 plynne animacje,
dodajac odpowiednio duzo
klatek nieznacznie si¢ od
siebie rozniacych,

tworzy animacj¢

z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej
postaci.




8. Wymagania edukacyjne z informatyki w Klasie 6 szkoly
podstawowej

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e ustala metod¢ wyszukiwania najmniejszej 1 najwigkszej liczby z podanego
zbioru,
e ustala metode wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.
W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera
1 innych urzadzen cyfrowych uczen:
e omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
e opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,
e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,
e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,
e zmienia uktad kolumn i wierszy tabeli,
e formatuje czcionke i wyglad tabeli,
e sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,
e wypelia automatycznie komorki serig danych,
e wyrdznia okreslone dane w komorkach przy pomocy formatowania
warunkowego,
e samodzielnie tworzy proste formuly obliczeniowe,
e stosuje formuty SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
e prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,
e zmienia wyglad wstawionego wykresu,
e dobiera odpowiedni typ wykresu do prezentowanych danych,
e wyjasnia zasade¢ dzialania chmury internetowe;,
e zaklada foldery w chmurze internetowej do porzadkowania gromadzonych w
niej danych,
e tworzy, edytuje i formatuje dokumenty bezposrednio w chmurze internetowe;,
¢ udostepnia dokumenty znajdujace si¢ w chmurze,
e samodzielnie rysuje tlo oraz duszki do projektu w programie Scratch,
e buduje skrypty okreslajace poczatkowy wyglad sceny i umieszczonych na niej
elementow,
e buduje skrypty wysylajace 1 odbierajace komunikaty do sterowania gra
tworzong w programie Scratch,
e tworzy prostg gre zrecznosciowa w programie Scratch,
e wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,
e tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwigksza i najmniejsza
liczbe z podanego zbioru,
e tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy okreslong liczbe w podanym
zbiorze,
e omawia budowg interfejsu programu GIMP,
e wyjasnia zasade¢ dzialania warstw w obrazach tworzonych w programie GIMP,
e tworzy 1 edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujac narzedzia z
przybornika programu,



wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,
uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,

zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

6. W =zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami
komputerowymi uczen:

wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wlasciwie zapisuje 1 przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyjasnia zasad¢ dzialania poczty elektroniczne;,

omawia elementy, z ktorych sktada si¢ adres poczty elektroniczne;j,
samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej w jednym z popularnych
Serwisow,

omawia wyglad interfejsu konta pocztowego,

wysyta wiadomosci za pomoca poczty elektronicznej,

korzysta z komunikatoréw internetowych,

zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

7. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,

dba o wtasciwy podzial obowigzkoéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspodtpracy z innymi,

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

udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetoweyj,
wspolpracuje z innymi osobami, edytujac dokumenty w chmurze internetowe;,
wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia si¢ swoimi projektami z
innymi cztonkami tej spotecznosci oraz do wyszukiwania pomystow na wtasne

projekty.

8. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowe;j.



7. Wymagania na poszczegélne oceny

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

Wymagania na ocen¢ celujaca obejmujg stosowanie przyswojonych
umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

informacji 1

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

» wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane
réznego rodzaju,

¢ zmienia szeroko$¢ kolumn
arkusza kalkulacyjnego,

« formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

» wykonuje proste obliczenia
w arkuszu kalkulacyjnym,
wykorzystujac formuty,

 wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

e tworzy i wysyta wiadomos¢
e-mail,

¢ komunikuje si¢ ze
znajomymi, korzystajac z
programu Skype,

e umieszcza wlasne pliki w
ustudze OneDrive lub innegj
chmurze internetowej,

¢ tworzy foldery w ustudze
OneDrive,

 buduje w Scratchu proste
skrypty okreslajace
poczatkowy wyglad sceny,

 buduje w Scratchu skrypty
okreslajace poczatkowy
wyglad duszkow
umieszczonych na scenie,

e tworzy w Scratchu zmienne
i nadaje im nazwy,

¢ wykorzystuje blok z
napisami ,,zapytaj” oraz ,,i
czekaj” do wprowadzania
danych i nadawania
wartosci zmiennym,

 tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,

* tworzy proste obrazy w

zmienia kolory komorek
arkusza kalkulacyjnego,
wypetnia kolumng lub
wiersz arkusza
kalkulacyjnego seria
danych, wykorzystujac
automatyczne wypelnianie,
tworzy formuty, korzystajac
z adresO6w komorek,
formatuje wykres
wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

zaktada konto poczty
elektronicznej,

stosuje zasady netykiety
podczas korzystania z
poczty elektronicznej,
przestrzega zasad
bezpieczenstwa podczas
komunikacji w internecie,
tworzy dokumenty
bezposrednio w ustudze
OneDrive,

tworzy w Scratchu wiasne
tlo sceny,

tworzy w Scratchu wtasne
duszki,

buduje w Scratchu skrypty
zmieniajace wyglad duszka
po jego kliknigciu,

buduje w Scratchu skrypty
przypisujace wartosci
zmiennym,

wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia do
sprawdzania, czy zostaly
spelnione okreslone
warunki,

zaktada konto w serwisie

spotecznosci uzytkownikoéw

dodaje nowe arkusze do
skoroszytu,

kopiuje serie danych do
roznych arkuszy w
skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym w
okreslonym porzadku,
wykorzystuje formuty
SUMA oraz SREDNIA do
wykonywania obliczen,
dodaje lub usuwa elementy
wykresu wstawionego do
arkusza kalkulacyjnego,
wysyla wiadomos¢ e-mail
do wielu odbiorcow,
korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte
do wiadomosci,

korzysta z wyszukiwarki
programu Skype,

dodaje obrazy do
dokumentéw utworzonych
bezposrednio w ushudze
OneDrive,

buduje w Scratchu skrypty
nadajace komunikaty,
buduje w Scratchu skrypty
reagujace na komunikaty,
wykorzystuje blok z
napisem ,,Powtdérz” do
wielokrotnego wykonania
serii polecen,
wykorzystuje blok
decyzyjny z napisami
jezeli”i,,t0” lub ,jezeli”,
0”7 1,,W przeciwnym
razie” do wykonywania
polecen w zaleznosci od

tego, czy okreslony

zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

zmienia kolory kart arkuszy
w skoroszycie,

wyr6znia okreslone dane w
arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z
Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby
posortowac dane w arkuszu
kalkulacyjnym wedtug
wigkszej liczby kryteriow,
tworzy wilasny budzet,
wykorzystujac arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego
wykresu do rodzaju danych,
wykorzystuje narzedzie
Kontakty do zapisywania
czesto uzywanych adresow
poczty elektronicznej,
instaluje program Skype na
komputerze i loguje si¢ do
niego za pomoca
utworzonego wczesniej
konta,

udostgpnia dokumenty
utworzone w ushudze
OneDrive kolezankom i
kolegom oraz wspoélpracuje
z nimi podczas edycji
dokumentow,

tworzy w Scratchu prosta
gre zrecznosciowa,

buduje w Scratchu skrypty
wyszukujace najmniejszg i
najwieksza liczbg w danym
zbiorze,




programie GIMP,

* zmienia ustawienia
kontrastu oraz jasnosci
obrazoéw w programie
GIMP.

Scratcha,

wykorzystuje warstwy do
tworzenia obrazow w
programie GIMP,

dobiera narzgdzie
zaznaczenia do fragmentu
obrazu, ktory nalezy
zaznaczy¢,

kopiuje i wkleja fragmenty

obrazu do r6znych warstw.

warunek zostal spetniony,
wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia do
tworzenia rozbudowanych
skryptow sprawdzajacych
warunki,

udostepnia skrypty
utworzone w Scratchu w
serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,
podczas pracy w programie
GIMP zmienia ustawienia
wykorzystywanych
narzgdzi,

wykorzystuje w programie
GIMP narzgdzie Rozmycie
Gaussa, aby zmniejszy¢
czytelno$¢ fragmentu
obrazu.

buduje w Scratchu skrypt
wyszukujacy okreslong
liczb¢ w danym zbiorze,
samodzielnie modyfikuje
projekty znalezione w
serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,
dostosowuje stopien krycia
warstw obrazow, aby
uzyskac okreslone efekty,
tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac
warstwy.




8. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoly
podstawowej

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

e wymienia dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,

e opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
1 innych urzadzen cyfrowych uczen:

wymienia formaty plikow graficznych,

tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,

wykonuje zdjecia i poddaje je obrobee oraz nagrywa filmy,

tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w ré6znych
formatach,

sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

wykorzystuje chmure obliczeniowg podczas pracy,

wyszukuje w sieci informacje i inne materialy niezb¢dne do wykonania zadania,
opisuje budowg znacznikow jezyka HTML,

omawia strukture pliku HTML,

tworzy prosta strong¢ internetowa w jezyku HTML i zapisuje ja do pliku,
formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

dodaje obrazy, hipertacza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,

tworzy podstrony dla utworzonej przez siebie strony internetowej,

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

Iaczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

dzieli tekst na kolumny,

wstawia do tekstu tabele,

wykorzystuje stowniki dostepne w edytorze tekstu,

dodaje spis tresci do dokumentu tekstowego,

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentow tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow,
wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

przedstawia okre$lone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialne;j,
dodaje do prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,

wykorzystuje mozliwos¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np.
samouczka,

e montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiana kolejnosci scen,

dodawanie tekstow i $ciezki dzwiekowej, zapisywanie w okreslonym formacie.

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

korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

omawia budowe szkolnej sieci komputerowe;,

wyszukuje w internecie informacje i dane réznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke,
filmy),



4.

sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka,
aparat fotograficzny, kamera,

prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.
W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspotpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac
komunikatory,

wysyla i odbiera poczte elektroniczna,

selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.
W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepisow prawa podczas korzystania z internetu,

wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.



9. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoly
podstawowej

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

wymienia etapy rozwigzywania problemow,

wyjasnia, czym jest algorytm,

buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,

wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),

przedstawia algorytm w postaci listy krokéw oraz schematu blokowego,

thumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,

omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.

. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i

innych urzadzen cyfrowych uczen:

wyjasnia, co to znaczy programowac,

wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

stosuje petle powtorzeniowa w tworzonych programach,

stosuje sytuacje warunkowa w tworzonych programach,

wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami i bez parametréw,

oblicza najwickszy wspdlny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,
wskazuje najwicksza liczbg w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,
wskazuje roznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje roznice pomigdzy kompilatorem a interpreterem,

wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komorka tabeli,
wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

stosuje formuly wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

kopiuje formuly, stosujac adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,
sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,
dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia szeroko$¢ kolumn 1 wysokos$¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia wyglad komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i1 formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dtuzsze teksty,
zmienia format danych wpisanych do komorek arkusza kalkulacyjnego,

drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza
kalkulacyjnego,

wstawia do dokumentu tekstowego tabelg lub wykres arkusza kalkulacyjnego,
wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego,
odroznia obiekt osadzony od obiektu polaczonego,



4,

korzysta z algorytmow liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas pracy w
arkuszu kalkulacyjnym,

sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkcji
filtrowania.

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

korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych,

wyszukuje w internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke,
filmy),

sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka,
aparat fotograficzny, kamera,

prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.
W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspotpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac
komunikatory,

wysyla i odbiera poczte elektroniczna,

selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie,

omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputeréw, internetu i
oprogramowania.
W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej 1 higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie 1 materialty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,

wie, czym jest netykieta, 1 przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

PSO opracowano na podstawie podrgcznika LUBIE TO! Wydawnictwa Nowa Era
oraz wersji elektronicznych ze strony www.dlanauczyciela.pl tegoz wydawnictwa.
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