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ZASADY WYSTAWIANIA OCENY SRODROCZNEJ | ROCZNE)
Przedmiotem oceny s3a:
Wiadomosci
Umiejetnosci przedmiotowe
Aktywnosc¢ na lekcjach .
Wktad pracy i zaangazowanie w podejmowane dziatania
Obowigzkowos¢, systematycznosc
Zasady oceniania:
praca przy komputerze -polegajgca na wykonywaniu zadania wynikajgcego z tematu lekcji
zapowiedziana jako zadanie oceniane,
wypowiedz ustna -wypowiedz ucznia na wskazany temat, problem lub zadanie rozwigzywane przy
komputerze lub tablicy multimedialnej - oceniana stopniem szkolnym,

v kartkdwka — karta pracy - niezapowiedziana forma sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci, ktéra
moze obejmowac maksymalnie trzy jednostki tematyczne lub materiat bedgcy tematem pracy
domowej - oceniana stopniem szkolnym,

v sprawdzian (quiz multimedialny)- zestaw zadan stuzacy do sprawdzenia stopnia opanowania przez
ucznia tresci dziatu programowego, zapowiedziany co najmniej na jeden tydzien przed terminem
jego przeprowadzenia - oceniany stopniem szkolnym,

v obserwacja pracy ucznidw - oceniana plusami i minusami (aktywno$é na lekcji, wspétpraca w
grupie, przygotowanie do zajec), za 5 pluséw ocena bardzo dobra.

v"uczen ma prawo do dodatkowych ocen za wykonane dodatkowe prace nadobowigzkowe ustalone
przez nauczyciela,

v' ocena $rédroczna ustalana jest na podstawie ocen przyjetych w danym semestrze na podstawie
form aktywnosci,

v/ ocena roczna ustalana jest na podstawie oceny $rédrocznej i ocen przyjetych w drugim semestrze
na podstawie form aktywnosci.

Opis wymagan, jakie uczen musi spetni¢, aby otrzymac ocene
Ocena Wymagania

i0 (00D

\

\

Stopien celujacy otrzymuje uczen, ktéry spetnia wymagania na stopien bardzo dobry. Biegle
postuguje sie zdobytymi wiadomosciami uzywajgc fachowej terminologii, umie samodzielnie
Celujaca zdobywac wiedze z réznych medidw, wykazuje inicjatywe rozwigzywania konkretnych
problemoéw w czasie lekcji, wykonuje z wtasnej inicjatywy dodatkowe prace (projekty
multimedialne, bierze udziat w konkursach i osigga sukcesy).

bardzo dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego, bardzo
dobrze i poprawnie postuguje sie terminologig informatyczng, bardzo dobrze i bezpiecznie
obstuguje komputer, samodzielnie rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania
zadan programowych, biegle pracuje w kilku aplikacjach.

dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego, postuguje sie
terminologig informatyczng, poprawnie i bezpiecznie obstuguje komputer, z pomoca
nauczyciela rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania zadan programowych,
pracuje w kilku aplikacjach.

W sposOb zadawalajgcy opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
zna terminologig informatyczng, ale ma trudnosci z jej zastosowaniem, poprawnie i
Dostateczna bezpiecznie obstuguje komputer, nie potrafi rozwigza¢ problemdéw wynikajacych w trakcie
wykonywania zadan programowych, nawet z pomoca nauczyciela, poprawnie pracuje tylko w
jednej aplikacji.

czeSciowo opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego, czeSciowo
zna terminologig informatyczng, ale nie potrafi jej zastosowac, bezpiecznie obstuguje
Dopuszczajaca komputer, zadang prace wykonuje z pomocg nauczyciela, ma problemy przy pracy w
najprostszych aplikacjach, poprawnie ruchania komputer i zamyka system, poprawnie
uruchamia i zamyka proste aplikacje.

Stopien niedostateczny otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci
okreslonych w podstawie programowej, a braki w wiadomosciach uniemozliwiajg dalsze
zdobywanie wiedzy w zakresie tego przedmiotu. Nie zna pojec informatycznych
wystepujgcych w materiale nauczania, nie umie stosowac posiadanych wiadomosci do

Bardzo dobra

Dobra

Niedostateczna
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wykonywania elementarnych czynnosci praktycznych w bardzo prostych sytuacjach, nie
rozumie pytan i polecen.

Nauczyciel obniza wymagania w zakresie wiedzy i umiejetnosci w stosunku do ucznia, u
ktorego stwierdzono deficyty rozwojowe i choroby uniemozliwiajace sprostanie wymaganiom
programu, potwierdzone orzeczeniem Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, lub opinii lekarza
specjalisty.

Procentowe kryteria wymagane na poszczegdlne oceny:
e Ponizej 33 % - 1,
33 do45% -2,
046-49 % - 2+,
©50-59 % - 3,
©60-69% - 3+,
©70-79 % - 4,
¢ 80-89 % - 4+,
©90-94 % - 5,
©95-96 % - 5+
©97-100% - 6.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej w sprawie nowej podstawy programowej ogtoszono dnia
24 lutego 2017 r. obowiazuje od dnia 1 wrze$nia 2017 r.

Il ETAP EDUKACYJNY: KLASY IV-VIII

INFORMATYKA

# Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego

myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen

cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmoéw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie

informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym

znajomosc zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i

programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w
srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony

danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego,

ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczerstwa swojego i innych.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe:

KLASY IV-VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) tworzy i porzagdkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajgce sie na:

a) rozwigzanie problemow z zycia codziennego i z réznych przedmiotdéw, np. liczenie Sredniej, pisemne wykonanie
dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym lub uporzgdkowanym,
znalezienie elementu najmniejszego i najwiekszego,

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
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3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiggniecia,
analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych
danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemoéw, postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz
grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i
ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza, formatuje komaérki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw
obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych tgczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych szablonéw
lub projektuje wedtug wtasnych pomystéw;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych (w chmurze).

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i filméw, w tym urzgdzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selekcjonowania wtasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc sie do sposoboéw i zasad pracy w takim
srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum,
wirtualne Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspédtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputerow w
spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane kompetencije
informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny
pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowg i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem komputer wraz z zawartymi w nim
informacjami.

KLASY VIIi Vil

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci
schematdow blokowych, listy krokdw;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),
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b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez proste wybieranie i zliczanie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny),
znakéw (kody ASCII) i tekstow;

4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmow;

5) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie pojeé, obiektow oraz algorytmaow.
Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistosci;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemoéw i wiasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad
opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa kroétkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrdbce cyfrowe;j,

b) tworzenia réznych dokumentow: formatuje i taczy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonow
dokumentéw, dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

c) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw w zakresie szkoty podstawowej,
z codziennego zycia oraz implementacji wybranych algorytmdéw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli
arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i
mieszane, przedstawia dane w postaci roznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujgc tekst, grafike, animacje, dzwiek i film, stosuje hipertacza,

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajace;j; tekst, grafike, hipertacza, stosuje przy tym podstawowe
polecenia jezyka HTML;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujgc ztozone postaci zapytan i
korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej, domowej i sieci internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzgdzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw, obrazéw,
dzwiekow, filmow i animacji;

3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologis.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w
odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich;

3) przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania réznych zawoddw, rozwaza i dyskutuje
wybér dalszego i pogtebionego ksztatcenia, rowniez w zakresie informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo,
cyfrowa tozsamos¢, prywatnosé, wiasnosc intelektualna, rdwny dostep do informacji i dzielenie sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) rozréznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Zatgcznik 1. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 4 zgodne z programem , Lubie to!”
\Zatgcznik 2. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 5 zgodne z programem ,Lubie to!”
Zatgcznik 3. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 6 zgodne z programem ,,Lubie to!”

Zatgcznik 4. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 8 zgodne z programem ,,Lubie to!”
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ZALACZNIK 3. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 6 zgodne z programem ,,Lubig¢ to!”

ocena dopuszczajaca
Uczen:

ocena dostateczna
Uczen:

ocena dobra
Uczen:

ocena bardzo dobra
Uczen:

ocena celujaca
Uczen:

Rozmowy w sieci. O wirtualnej komunikacji

o wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektronicznej

e przestrzega netykiety w komunikacji
za pomocg poczty elektronicznej

o wysyta wiadomos¢ do wiecej niz
jednego odbiorcy

» wykorzystuje pola Do wiadomosci
oraz Ukryte do wiadomosci
podczas wpisywania adresow
odbiorcow

® zapisuje adresy e-mail na swoim
koncie pocztowym

e wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci podczas
wpisywania adreséw odbiorcow

o wysyta wiadomos¢
e-mail z zatgcznikami,

e przesyta plik do ustugi
OneDrive i pobiera zapisany w
niej plik na swoj komputer

e edytuje dokumenty tekstowe
zapisane w ustudze OneDrive,
korzystajac z narzedzi dostepnych w
tej ustudze

o porzadkuje pliki i foldery zapisane w
chmurze

e udostepnia pliki zapisane w ustudze
OneDrive

e tworzy link do pliku w ustudze
OneDrive

o tworzy nowe pliki i foldery w
ustudze OneDrive

® pracuje w tym samym czasie z
innymi osobami z klasy nad
dokumentem w ustudze
OneDrive

o wykorzystuje narzedzia dostepne w
chmurze do gromadzenia materiatéw
oraz zespotowego wykonywania zadan

e wykorzystuje program MS
Teams do komunikacji ze
znajomymi

e omawia zasady wspotpracy w sieci
e edytuje dokumenty w tym samym
czasie z innymi cztonkami zespotu

e wykorzystuje narzedzia programu
MS Teams (Notes zaje¢, Zadania,
Kalendarz) do efektywnej pracy na
lekcjach

e opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej oraz
poréwnuje komunikacje
internetowg z rozmowa na
zZywo

o wykorzystuje komunikatory internetowe
podczas pracy nad szkolnymi projektami

Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w programie MS Excel

e wprowadza dane do komdrek
e zmienia szerokos$¢ kolumn

o formatuje komorki

e dodaje arkusze do skoroszytu
e kopiuje i wkleja dane do réznych
arkuszy

® zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart arkuszy

e przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez nauczyciela, wykazujac
sie estetyka i dbatoscia o szczegoty oraz
wykorzystujac dodatkowe narzedzia, np.
Scal i wysrodkuj

e zmienia krdj, kolor i wielkos¢
czcionki uzytej w komdrkach

e wykorzystuje automatyczne
wypetnianie, aby wstawi¢ do tabeli
kolejne liczby

e porzadkuje dane w tabeli wedtug
okreslonych wytycznych

e uzywa formatowania
warunkowego, aby wyrdzni¢
okreslone wartosci

e porzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz jednego
kryterium

o wykorzystuje formatowanie warunkowe
oraz sortowanie danych do czytelnego
przedstawienia informacji

e korzysta z opcji Filtruj, aby pokazaé
okreslone dane

o tworzy formuty do obliczen

o w formutach wykorzystuje adresy
komorek

e wykonuje obliczenia, korzystajac z
funkcji SUMA oraz SREDNIA

o korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w codziennym
zyciu, np. do tworzenia
wtasnego budzetu

o wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w
sytuacjach nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy ciata (BMl)




e prezentuje dane na wykresie

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje lub usuwa elementy
wykresu

o dobiera typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych

e analizuje dane przedstawione na
wykresie i je opisuje

Zebranie i opracowanie danych — zadanie projektowe
e zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

o tworzy formuty

o wykorzystuje funkcje arkusza k
e prezentuje dane na wykresie

e tworzy dokumenty w chmurze

alkulacyjnego

e udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze
e wspdtpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze
e gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

Rozwigzywanie probleméw za pomoca programu Scratch oraz PixBlocks. Roboty i platforma do mbota2 - makeblocks

e wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do
budowania skryptéw w
programie Scratch

e PiPixBlocks

e Makeblocks.com

e zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

e oraz PiPixBlocks

o Makeblocks.com

e udostepnia wtasne skrypty w
serwisie https://scratch.mit.edu

o PiPixBlocks

e Makeblocks.com

o korzysta z projektéow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug wtasnych
pomystow

o PiPixBlocks

e Makeblocks.com

e zaktada z kolezankami i kolegami z klasy
studio na stronie https://scratch.mit.edu
i wspdlnie z nimi tworzy projekty w
Scratchu

o PiPixBlocks

e Makeblocks.com

e buduje skrypty okreslajace
reakcje duszka na klikniecie

e przygotowuje projekt gry, opisuje jej
zasady

e buduje skrypt powodujgcy nadanie
komunikatu

e programuje skutek odebrania
komunikatu

® tworzy prosta gre
zrecznosciowa

e edytuje utworzong gre, dodajac
wymyslone przez siebie elementy

e tworzy zmienne
i wykorzystuje je
w budowanych skryptach

e buduje skrypty nadajace zmiennym
rézne wartosci

e wykorzystuje w budowanych
skryptach bloki z napisem
,powtdrz” oraz z napisem ,jezeli”

o buduje skrypty wyszukujace
najwiekszg oraz najmniejsza
liczbe w podanym zbiorze

e buduje skrypt obliczajacy $rednig ocen z
dowolnego przedmiotu

o wykorzystuje blok z napisem
»2apytaj” w budowanych
skryptach i zapisuje
odpowiedzi uzytkownika jako
wartos¢ zmiennej

e sprawdza spetnienie okreslonych
warunkdéw, wykorzystujac bloki
z kategorii Wyrazenia

e buduje skrypty sprawdzajgce wiecej
niz jeden warunek

o buduje skrypt wyszukujacy w
zbiorze konkretng liczbe

e tworzy w Scratchu gre logiczng
wykorzystujaca losowanie liczb

Malowanie na warstwach. Pozn

ajemy program PIXLR

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujac podstawowe
narzedzia z przybornika
programu

® pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia narzedzi w
programie PIXLR

o modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskaé okreslony
efekt

® podczas pracy w programie PIXLR
wykazuje sie wysokim poziomem estetyki

o Swiadomie wykorzystuje warstwy przy
tworzeniu obrazéw

Przedmiotowy system oceniania z informatyki — opracowanie Agnieszka Zbrzezna



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

e zmienia ustawienia kontrastu
i jasnosci zdjec

e kopiuje fragmenty obrazu i wkleja je
na rézne warstwy

e rozmazuje fragmenty obrazu za
pomoca narzedzia Rozmycie Gaussa

o wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

e tworzy w programie PIXLR
skomplikowane fotomontaze, np. wkleja
wtasne zdjecia do obrazéw pobranych
z internetu

Zadanie projektowe - tworzy obrazy w programie PIXLR
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie PIXLR
e wykorzystuje chmure i poczte elektroniczng do pracy nad projektem

Przedmiotowy system oceniania z informatyki — opracowanie Agnieszka Zbrzezna




