‘ Klasa 7 Szkota podstawowa

PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA
Klasa 7

1. Czego uczymy?
Glowne cele nauczania informatyki zostaly zdefiniowane w podstawie programowej.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego mySlenia, myslenia algo-
rytmicznego i sposobOw reprezentowania informacii.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie
1 programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udost¢pnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami
komputerowymi.

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomoS¢ zasad dziatania
urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczefi i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtual-
nych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wiasno-
Sci intelektualne;j, etykiety w komunikacji i norm wspoizycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia
iich uwzglednienie dla bezpieczefistwa swojego i innych.

Cele te sg glownym drogowskazem w doborze treSci nauczania.

W praktyce szkolnej oceniamy konkretne poczynania ucznidw, ich prace, sposob rozwigzywania problemu, wypowiedz,
udzial w danej lekcji.

W naszym podejsciu ktadziemy szczegdlny nacisk na wykonywanie ¢wiczen praktycznych za pomoca komputera. Mamy
przeciez do dyspozycji pracowni¢ komputerowa, a przed sobg ucznidw, ktorzy w ogromnej wickszosci cheg cos robic na
komputerze. Trzeba tylko, aby wykonywane przez nich zadania przyczynialy si¢ do rozwijania umiejetnoSci aktywnego
i odpowiedzialnego Zycia w spoleczefistwie informacyjnym.

2. Czego wymagamy?

W podstawie programowej informatyki wraz z treSciami nauczania zostaty sformufowane szczegéfowe wymagania edu-
kacyjne. Mozna je zebra¢ w nast¢pujace kategorie wymagan:

1. Przedstawianie rozwigzan problemoéw w postaci planu dzialania, algorytmu i wreszcie programu
Problemy te powinny by¢ raczej proste i realne — dotyczace zagadnien, z ktorymi uczniowie spotykajq si¢ w szkole i w zyciu
codziennym. Z pewnoscig nie nalezy wymagac od uczniow biegltoSci w programowaniu w jakimkolwiek jezyku.

2. Wykonywanie konkretnych zadan za pomoca komputera
Uczniowie powinni w trakcie lekcji wykonywac prace za pomoca komputera i przedstawiac ich wyniki w postaci wydru-
ku, prezentaciji, grafiki, arkusza, bazy danych czy programu.

3. Radzenie sobie z uzywanym na lekcjach sprzetem i oprogramowaniem
Uczniowie powinni bez wigkszych problemow postugiwac si¢ klawiaturg i mysza, korzysta¢ z menu programu, umiec
siegna¢ do pomocy, postugiwac si¢ paskami narzedzi, ale przede wszystkim sprawnie tworzy¢ dokumenty, a nast¢pnie
zapisywac je, drukowac lub prezentowac.

4. Umieje¢tnoSci bezpiecznej pracy i zarzadzania informacja
Uczniowie powinni umie¢ zdobywac i porzadkowac potrzebne informacje, przeksztaicac te informacje na uzyteczne
wiadomosci i umiej¢tnosci, przedstawiac informacje w syntetycznej formie.
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Klasa 7 Szkota podstawowa

5. Przestrzeganie prawa i zasad wspolzycia, rowniez w ,,Swiecie wirtualnym”
Obejmuje to w szczegdlnosci Swiadome stosowanie zasad korzystania z oprogramowania, przestrzeganie praw autor-
skich, podporzadkowanie si¢ netykiecie, czyli zasadom zachowania si¢ w internecie, uSwiadamianie sobie zagrozen
zwiazanych z szybkim rozwojem technologii informacyjne;.

Zatrzymajmy si¢ na chwil¢ nad wymaganiami o charakterze technicznym i organizacyjnym. Takie wymogi stosujemy sami
i polecamy je przy realizacji naszego programu.

Na wigkszosci lekcji wymagamy od uczniéw wykonywania ¢wiczen za pomoca komputera oraz utrwalenia swojej
pracy przez zapisanie jej w pliku, a cz¢sto takze wydrukowanie badZ umieszczenie w sieci lokalnej, np. w ramach
klasowej strony WWW. Znacznie utatwi nam to ich ocenianie.

Gdy uczef opusci wiele lekcji i nie wykona kilku ¢wiczen z komputerem, powinnismy wymagac ich uzupetnienia. Mozemy
okreslic, ze jesli na przyktad liczba niewykonanych ¢wiczen przekroczy 20% wszystkich prac z danego dziatu, uczefi powi-
nien to nadrobic.

Wymagamy zawsze przestrzegania zasad bezpiecznej pracy z komputerem, regulaminu pracowni komputerowe;
oraz zasad korzystania z lokalnej sieci szkolnej i sieci rozleglej. Wymagamy rowniez, aby uczniowie nie uruchamiali
w czasie lekcji gier oraz przegladarki internetowej bez wyraznej zgody nauczyciela.

Nie wymagamy od uczniow korzystania z komputera w domu. Staramy si¢ zapewni¢ im warunki do pracy w szkolnej
pracowni po lekcjach, organizujac kota zainteresowan lub godziny ,,otwartej pracowni”. Uczniowie bedg mogli wtedy
nadrobi¢ zalegtosci, poprawia¢ oceny oraz robi¢ to, czego na lekcji zabraniamy — podrézowac po internecie i grac.

Nie wymagamy prowadzenia zeszytu, lecz prosimy uczniow o przynoszenie do szkoly teczki lub segregatora i gromadzenie
wydrukdw oraz notatek wykonywanych podczas lekcji. Wymagamy natomiast systematycznego zapisywania prac wyko-
nywanych za pomoca komputera w miejscu okreslonym przez nauczyciela w sieci lokalnej lub w chmurze. Moze-
my rowniez prosi¢ ucznidw o przynoszenie na lekcje pamieci USB, w celu prowadzenia wtasnego archiwum plikow.
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Przedmiotowy system oceniania
KLASA 7

Temat lekcji

Ksztatcenie
z wykorzystaniem

komputera

Katalog wymagain programowych na poszczegolne oceny

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

11 Zasady pracy Poznawanie zasad Potrafi wymieni¢ podstawowe zasady BHP obowiazujace w pracowni komputerowe;.
z komputerem korzystania z pracowni, Samodgzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu.
zasad bezpiecznej pracy Potrafi pisac prosty tekst w edytorze Microsoft Word lub OpenOffice Writer.
z komputerem, klasyfikacji
programow komputerowych Samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze.
Zachowuje wiasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.
Rozumie zagrozenia wynikajace z niewtasciwego wykorzystania komputera.
Rozumie znaczenie systemu operacyjnego.
Potrafi sklasyfikowa¢ programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia (uzytkowe, narzedziowe,
edukacyjne itp.).
Aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP.
Potrafi sklasyfikowa¢ programy komputerowe pod wzgledem dostepnosci (rodzaj licencji).
Biegle wymienia rodzaje licencji programéw komputerowych.
Biegle porusza sie w systemie plikow i folderow.
12 Cechy Poznawanie podstawowych Potrafi wymieni¢ podstawowe elementy komputera.
komputeréw elementow komputera i ich

parametrow oraz jednostek,
w ktorych okresla sie te
parametry

Potrafi wymieni¢ i opisa¢ podstawowe elementy komputera.

Wymienia i opisuje podstawowe elementy komputera, analizuje ich wielkos¢ w odpowiednich jednostkach.

Wymienia i opisuje podstawowe elementy komputera, analizuje ich wielkos¢.
Potrafi znalez¢ w komputerze informacje o parametrach poszczegdlnych elementow.

Analizuje stan komputera i jego elementéw, podaje ich parametry, postugujac sie wtasciwymi jednostkami.
W trakcie lekcji pomaga innym.
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13.

Temat lekgji

Czy masz 1101
lat?

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Dane w komputerze

- reprezentacja, sposoby
zapisu. Podstawy dziatania
komputera — systemy
pozycyjne. Bity i bajty.
Korzystanie z Kalkulatora

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb.
Rozréznia bity i bajty.
Korzysta z Kalkulatora.

Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb, rozpoznaje liczby zapisane w systemie dwojkowym.
Rozréznia bity i bajty.
Korzysta z Kalkulatora.

Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb.

Zamienia zapis dwojkowy liczby na dziesietny.

Zna definicje poje¢ bitu i bajtu.

Korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb pomiedzy réznymi systemami pozycyjnymi.

Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb.

Zamienia zapis dwojkowy liczby na dziesietny i dziesietny na dwojkowy.

Zna definicje pojeé bitu i bajtu.

Korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb pomiedzy réznymi systemami pozycyjnymi.

Zamienia zapis dwojkowy liczby na dziesietny i dziesietny na dwojkowy.

Korzysta z pojec bitu i bajtu.

Korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb pomiedzy roznymi systemami pozycyjnymi.
W trakcie lekcji pomaga innym.

14.

W sieci

Jak wyszukiwaé potrzebne
informacje i elementy
graficzne w sieci i je
wykorzystywa, jak zatozyé
konto pocztowe Google

Ina przeznaczenie przegladarki internetowe;.
Zna adres internetowy wyszukiwarki Google.
Samodzielnie wprowadza adres strony internetowej i potrafi ja otworzy¢.

Potrafi samodzielnie dobra¢ odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania pozadanych informaciji.

Samodzielnie wyszukuje w internecie potrzebne elementy graficzne.
Przestrzega praw autorskich odnosnie materiatow pobranych z internetu.

Potrafi zatozy¢ konto poczty elektronicznej z pomoca nauczyciela.
Sprawnie wyszukuje w internecie potrzebne informacje i elementy graficzne.

Samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej.
Podczas wypetniania formularza nie podaje wrazliwych danych osobowych, jesli nie jest to konieczne.

Wyszukujac informacje i elementy graficzne, potrafi ograniczy¢ wyniki wyszukiwania do najbardziej
odpowiadajacych zapytaniu.

dism
/ esepy | e)Ayew.oyu) @

pmombispod pjoyzs



d:2zon f3)

I{SMONJOZIAAN "W ‘SBURIY "M ‘Seuesy-eSmalesy] | YAZowayd0( ‘M AZYOLNY

/107 eMezSIBAN ‘DUzDIS08epad | aUjoyzS emdlumepApp Aq 1ySukdod @

Temat lekgji

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

15. W chmurze Jak wykorzysta¢ konto Potrafi wyjasni¢ pojecie pracy w chmurze.
pocztowe Google, Korzysta z Dysku Google z pomoca nauczyciela.
uprawniajace do Przestrzega zasad bezpieczefistwa pracy w chmurze.
bezpiecznego korzystania
z ustug in,ternetowy ch, jak Potrafi wymieni¢ zalety i wady pracy w chmurze.
korzystac z Dysku Google, Samodezielnie korzysta z dysku Google.
jakie korzysci ptyna ze
$wiadomego uzytkowania ]
internetu Sprawnie korzysta z Dysku Google.
Potrafi dostosowa¢ ustawienia Dysku Google do wtasnych potrzeb.
Zawsze stosuje sie do zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze.
Biegle wykorzystuje ustugi dostepne w chmurze.
1.6. Wspoélne Jak korzysta¢ ze wspélnych Loguije sie do wspolnych dokumentéw Google i wspotpracuje w ich redagowaniu.
dokumenty dokumentow, jakie Zna zasady netykiety.

sg zasady netykiety,

jak przyspieszy¢
porozumiewanie si¢

w sieci za pomoca skrotow
i obrazkéw literowych

Loguje sie do wspdlnych dokumentéw Google i wspétpracuje w ich redagowaniu.
Zna zasady netykiety.

Rozréznia podstawowe akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowej.

Korzysta ze wspolnych dokumentow Google i wspotpracuje w ich redagowaniu.
Zna zasady netykiety.
Zna akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowej.

Korzysta ze wspolnych dokumentow Google i wspotpracuje w ich redagowaniu.
Zna zasady netykiety.
Postuguje sie akronimami i emotikonami w komunikacji internetowe;.

Korzysta ze wspolnych dokumentow Google i wspotpracuje w ich redagowaniu.
Zna zasady netykiety.

Postuguje sie akronimami i emotikonami w komunikacji internetowe;.

Pomaga innym, tworzy wtasne dokumenty.
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Temat lekgji

Ksztatcenie
z wykorzystaniem

komputera

Katalog wymagan programowych na poszczegélne oceny

2. Lekcje programowania

21 Duszek Sterowanie duszkiem, Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
w labiryncie zastosowanie petli zawsze,
wykorzystanie bloku Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, zmienia¢ tto i postaci duszkow.
warunkowego jezeli
Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, utozy¢ skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasnic jego dziatanie.
Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, utozy¢ skrypt wykorzystujacy petle zawsze i blok warunkowy jezeli i wyjasni¢
jego dziatanie.
Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekgji i pomaga innym.
2.2. Malowanie na Po co s3 procedury Potrafi uruchomi¢ Srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
ekranie bezparametrowe
i z parametrem, jak tworzy¢ Potrafi korzystac z blokoéw do rysowania na scenie.
wtasne bloki
w Scratchu, jak korzysta Potrafi korzystac z blokéw do rysowania na scenie, tworzy i wykorzystuje wiasny blok bez parametru.
z nich podczas tworzenia
projekfu Potrafi korzystac z blokoéw do rysowania na scenie, tworzy i wykorzystuje wiasny blok zaréwno bez parametru,
jak i z parametrem.
Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Analizuje projekty z portalu Scratch.
Uczy sie nowych rzeczy.
13. Gra Zasady gry Papier, nozyce, Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
zkomputerem - | kamier i jej programowanie
Papier, noiyce, w Scratchu Potrafi utworzy¢ wtasny projekt, zmienia¢ tto i postaci duszkow.
kamien

Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, utozy¢ skrypty ustalania warunkéw poczatkowych i wyjasnic ich dziatanie.

Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, utozy¢ skrypt wykorzystujacy petle zawsze i ztozony blok warunkowy
i wyjasnic jego dziatanie.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Analizuje projekty z portalu Scratch.
Uczy sie nowych zagadnien.

dIsm
/ esepy | e)Ayew.oyu) ﬂ

pmombispod pjoyzs



d:2zon f3)

I{SMONJOZIAAN "W ‘SBURIY "M ‘Seuesy-eSmalesy] | YAZowayd0( ‘M AZYOLNY

/107 eMezSIBAN ‘DUzDIS08epad | aUjoyzS emdlumepApp Aq 1ySukdod @

24.

Temat lekgji

Ruch i diwiek

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Jak animowac duszki
Scratcha, jak wykorzystaé
dzwiek w projektach

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.

Potrafi utworzy¢ wtasny projekt, zmieniac tto i postaci duszkéw.
Wykorzystuje w skrypcie animacje za pomoca zmiany kostiumu.

Potrafi utworzy¢ witasny projekt, zmieniac tto i postaci duszkow.
Wykorzystuje w skrypcie animacje za pomoca zmiany kostiumu oraz przesuwania duszka z wykorzystaniem
prawidtowego odbicia od brzegu ekranu.

Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, zmieniac tto i postaci duszkow.
Wykorzystuje w skrypcie animacje, przesuwanie duszka oraz dzwieki.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Analizuje projekty z portalu Scratch.
Uczy sie nowych zagadnien.

25.

Minimum,
maksimum?

Co to jest zmienna typu
lista, jak zapisywac na niej
liczby, minimum zbioru
liczb, jak je znajdowac

Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.

Potrafi uruchomi¢ Srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
Potrafi losowac liczby z podanego zakresu.

Potrafi uruchomic¢ Srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
Potrafi losowac liczby z podanego zakresu.
Potrafi zapisywac liczby za pomoca zmiennej typu lista.

Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
Potrafi losowac liczby z podanego zakresu.

Potrafi zapisywac liczby za pomoca zmiennej typu lista.

Potrafi znajdowa¢ minimum kilku wylosowanych liczb.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Analizuje projekty z portalu Scratch.
Uczy sie nowych zagadnien.
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Ksztatcenie

Temat lekgji z wykorzystaniem Katalog wymagan programowych na poszczegélne oceny
komputera
2.6. Liczby pierwsze | Co to jest operacja modulo, Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
jak sprawdzac parzystos¢ ] " ] ] ; ]
liczby, jak sprawdzac, Potrafi .uruchon‘uc srodomsko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
czy liczba jest pierwsza, Rozumie, co to jest operacja modulo.
jak wykorz'y sta}é petle Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
powtarzaj..az Rozumie, co to jest operacja modulo.
Potrafi ja wykorzysta¢ do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.
Potrafi uruchomic¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
Rozumie, co to jest operacja modulo.
Potrafi ja wykorzysta¢ do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.
Potrafi utworzy¢ skrypt znajdowania kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy i wtasnego bloku.
Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Analizuje projekty z portalu Scratch.
Uczy sie nowych zagadnien.
3. Lekcje z algorytmami
31 Zakret za Sposoby tworzenia Potrafi opisa¢ na przyktadzie pojecie rekurencji.
zakretem skryptow rekurencyjnych, . _ ; )
figury rekurencyjne Potrafi opisa¢ pojecie rekurencji i zbudowac skrypt rekurencyjny w Scratchu.
Potrafi opisa¢ pojecie rekurencji, zbudowac skrypt rekurencyjny w Scratchu i opisaé jego dziatanie.
Potrafi zbudowac i zmodyfikowac skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz zanalizowac i opisa¢ jego dziatanie.
Potrafi zbudowa¢ wiasny skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz zanalizowac i opisa¢ jego dziatanie.
W trakcie lekcji pomaga innym.
3.2 Wieie Hanoi Rozwigzanie problemu wiez Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi.

Hanoi

Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi i potrafi go analizowac na przyktadzie kilku krazkow.

Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi, potrafi go analizowa¢ na przyktadzie kilku krazkéw i wypisa¢
kolejne ruchy.

Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi, potrafi go analizowa¢ dla danej liczby krazkow.

Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi, potrafi go analizowa¢ dla danej liczby krazkow.
W trakcie lekcji pomaga innym.
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Ksztatcenie
Temat lekdji z wykorzystaniem Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny
komputera
33. Algorytmy Pojecia algorytmu, Potrafi opisa¢ pojecia algorytmu i schematu blokowego oraz sposoby znajdowania NWD.
i schematy schematu oraz sposoby
obliczania NWD
Potrafi zdefiniowac pojecia algorytmu i schematu blokowego oraz zna sposoby znajdowania NWD.
Potrafi zdefiniowa¢ pojecia algorytmu i schematu blokowego, zna sposoby znajdowania NWD, opisuje algorytm
Euklidesa.
Potrafi zdefiniowac pojecia algorytmu i schematu blokowego, zna sposoby znajdowania NWD, opisuje i stosuje
obie wersje algorytmu Euklidesa.
Potrafi zdefiniowac pojecia algorytmu i schematu blokowego, zna sposoby znajdowania NWD, opisuje i stosuje
obie wersje algorytmu Euklidesa.
W trakcie lekcji pomaga innym.
34. Jezyki Jezyki programowania Potrafi podac¢ przyktady jezykow programowania.
programowania | (Python iJavaScript),

przyktadowe programy
oparte na algorytmie
Euklidesa (obliczanie NWD)

Podaje przyktady jezykow programowania.
Zapisuje algorytm Euklidesa w jednym z nich lub w Scratchu.

Podaje przyktady jezykéw programowania.
Zapisuje algorytm Euklidesa w jednym z nich lub w Scratchu.
Analizuje zapis algorytmu.

Zapisuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania.
Analizuje zapis algorytmu, rozréznia podstawowe polecenia jezyka.

Zapisuje i modyfikuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania.
Analizuje zapis algorytmu, rozréznia polecenia jezyka.
Podejmuje samodzielnie probe dalszej nauki wybranego jezyka.
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Temat lekgji

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

3.5. Ciag Srodowisko programowania Opisuje ciag Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Fibonacciego wizualnego SNAP!,
ztozonos¢ algorytmu.
Algorytm liczacy liczby Opisuje ciag Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Fibonacciego i znaczenie Zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciagu.
$ledzenia dziatania
algorytmu
Opisuje ciag Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciagu i potrafi wskaza¢ jego nieefektywnosé.
Opisuje ciag Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciggu i potrafi uzasadnic jego nieefektywnos¢.
Opisuje ciag Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciagu i potrafi uzasadnic jego nieefektywnosc.
Potrafi zrealizowac efektywny algorytm.
W trakcie lekcji pomaga innym.
3.6. Szybkie porzadki | Najlepszy algorytm Opisuje zagadnienie porzadkowania.
porzadkowania (przez
scalanie)

Opisuje zagadnienie porzagdkowania i jeden z algorytméw sortowania.

Opisuje zagadnienie porzadkowania i algorytm sortowania przez scalanie.

Opisuje zagadnienie porzadkowania i algorytm sortowania przez scalanie oraz zapis tego algorytmu.

Opisuje zagadnienie porzagdkowania i algorytm sortowania przez scalanie oraz zapis tego algorytmu.

W trakcie lekcji pomaga innym.
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41.

Temat lekg;ji

Pisz sprawnie
i tadnie

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Podstawowe zasady
wpisywania tekstu
w edytorze. Praca
z gotowym tekstem

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

4. Lekcje w edytorze

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;
wykonuje polecenia nauczyciela.

Whisuje do edytora tekst wybranego przyktadu.

Zapisuje plik.

Zapisuje i otwiera plik do edycji.

Whisuje do edytora tekst wybranego przyktadu.
Recznie poprawia btedy.

Stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu.

Wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i estetycznego przygotowania tekstu.
Zachowuije prawidtowa postawe w czasie pracy przy komputerze.

Starannie przepisuje prace, poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze.
Przygotowuije tekst do wydruku, dba o estetyczny wyglad tekstu.

Samodzielnie stosuje poznane sposoby pracy z dokumentem tekstowym — dotyczy to zardwno podstawowych
zasad pracy z edytorem tekstu, jak i stosowania wprowadzonych dotychczas sposobow formatowania tekstu.
Samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wtasne zatozenia.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawac dodatkowe, trudniejsze zadania.
Samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nie oméwione sposoby formatowania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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42,

Temat lekgji

Jak to sie pisze?

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Stosowanie podstawowego
stownictwa zwigzanego

z obecnoscia komputerow
W naszym codziennym
zyciu. Stosowanie
réznorodnych sposobow
pracy z tabelami:
wstawianie, wypetnianie
trescia, zaznaczanie,
dostosowywanie,
formatowanie

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;
wykonuje polecenia nauczyciela.

Stosuje podstawowe stownictwo zwigzane z Tl.

Stosuje podstawowe zasady pracy z tabelami: wstawianie, wypetnianie trescia.

Stosuje stownictwo, zwiazane z technologia informacyjna i szeroko rozumiang obecnoscia komputerow
W naszym codziennym zyciu.

Stosuje poznane sposoby pracy z tabelami w edytorze tekstu: wstawianie, wypetnianie trescia,
dostosowywanie, formatowanie.

Wykazuje opanowanie stownictwa komputerowego — rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy
z komputerem.

Samodgzielnie przygotowuije plik zawierajacy tabele: sprawnie pracuje z tabela w edytorze tekstu, stosuje
potrzebne techniki formatowania, zaznaczania, przygotowania do wydruku; przeksztatca tekst na tabele.
Korzysta ze zrodet informacji zwiazanych ze stosowaniem technologii informacyjnej.

Stosuje zaawansowane stownictwo, zwiazane z technologia informacyjna i szeroko rozumiang obecnoscia
komputeréw w naszym codziennym zyciu.

Uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementow tekstu, przeksztatcania tekstu na tabele,
formatowania.

Potrafi oceni¢ rozwéj jezyka, jaki mozna obserwowac na co dzien.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekgji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Samodgzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami, stosuje je, postuguije sie zaawansowanym $cistym
stownictwem.

Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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43.

Temat lekgji

Ksztatty poezji

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Rozplanowanie tekstu na
stronie, dobor sposobu
formatowania czcionki
do charakteru i wygladu
tekstu. Tworzenie uktadu
kolumnowego tekstu.
Stosowanie tabulatorow,
linijki, wciecia akapitow,
wyréwnania tekstu

Katalog wymagan programowych na poszczegélne oceny

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;
wykonuje polecenia nauczyciela.

Stosuje tabulatory dostepne w edytorze.

Stosuje uktad kolumnowy tekstu.

Stosuje wyrdznienia w tekscie (tytut, wybrane stowa).

Korzysta z programu WordArt.

Ilustruje tekst gotowa grafika z biblioteki grafik edytora.

Ilustruje tekst gotowa grafika z biblioteki grafik edytora lub wykonanymi przez siebie obrazkami.

Osadza grafike w tekscie (zmienia rozmiar obrazka, wprowadza obramowanie, ustawia ,réwno z tekstem”).
Stosuje podstawowe sposoby formatowania, rozplanowuije tekst na stronie, dobiera czcionki, stosuje
wyrdznienia w tekscie, pracuje z nagtowkiem i stopka.

Formatuje akapity ,z linijki” (wciecia akapitow, ustawienie marginesow akapitow) w potaczeniu z odpowiednim
wyroéwnaniem tekstu.

W odpowiednich sytuacjach stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza.

Dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rdzne sposoby osadzania ilustracji.

Samodzielnie rozplanowuije tekst na stronie, dobiera sposob formatowania czcionki do charakteru i wygladu
tekstu.

Ustawia wtasne tabulatory, dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu.

Wypetnia nagtowki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje zaréwno kody pol wprowadzanych za
pomoca odpowiednich przyciskow (numer strony, data itp.), jak i tekst wpisywany.

Formatuje tekst w nagtéwku i stopce.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekgji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.

Potrafi oceni¢ przygotowanie tekstu i zastosowana metode, pokazujac w razie potrzeby, jak tatwo jest
,uszkodzi¢” sztywno sformatowany tekst.

Swobodnie i swiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem.

Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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44.

Temat lekgji

Plakat

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

llustrowanie tekstu gotowa
grafika. Przeksztatcanie

i modyfikowanie prostych
rysunkéw obiektowych.
Osadzanie na rézne sposoby
grafiki obiektowej w tekscie

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;
wykonuje polecenia nauczyciela.

Ilustruje tekst gotowa grafika (wstawia obiekty dostepne w grupie llustracje na karcie Wstawianie, wstawia
Autoksztatty, obiekty WordArt).

Przygotowuje dokument do wydruku, drukuje.

Osadza grafike obiektowa w tekscie na rézne sposoby.

Stosuje techniki formatowania tekstu: czcionki o niestandardowym rozmiarze, wypunktowanie, numerowanie itp.
Poprawnie stosuje wyrdznienia w tekscie.

Przygotowuje do wydruku tekst zawierajacy grafike.

Potrafi okresli¢ i rozpoznac cechy dobrego plakatu lub reklamy.

Stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego.

Przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe (rozciaga, znieksztatca, zmienia kolor obramowania
i wypetnienia, grupuje i rozgrupowuije).

Samodzielnie rysuje proste grafiki obiektowe, modyfikuje ich wyglad i ksztatt.
Sprawnie taczy na rézne sposoby grafike z tekstem, poprawnie osadza grafiki w tekscie, stosuje dodatkowe
elementy graficzne lub tekstowe wptywajace na wyglad pracy.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekgji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.

Ocenia wyglad prac zawierajacych grafike: cechy dobrego plakatu badz reklamy zawarte w wykonanej pracy.
Stosuje zaawansowane techniki opracowania i taczenia grafiki z tekstem.

Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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4.5.

Temat lekgji

Dialog z maszyna

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Sprawdzanie pisowni

w dokumencie, korzystanie
ze stownika wbudowanego
w edytor i systemu
podpowiedzi. Korzystanie
ze Schowka oraz z techniki
Jprzenies i upus¢”

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;
wykonuje polecenia nauczyciela.

Stosuje w podstawowym zakresie poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do
wydruku.

Stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku.

Poprawnie uzywa wyroznien w tekscie.

Potrafi w podstawowym zakresie korzysta¢ ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika wbudowanego
w edytor i systemu podpowiedzi.

Korzysta ze Schowka oraz z metody przeciagania.

Sprawnie stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku.

Potrafi odtworzy¢ w edytorze wyglad wydrukowanego dokumentu, wierno$¢ formatow (w stosunku do
oryginatu), ksztattow czcionek, wyrdznien.

Pracuje z kilkustronicowym dokumentem, odtwarzajac zadane formaty tekstu w dokumencie.

Bardzo sprawnie stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku.
Opisuje problemy, na jakie moze sie natkna¢ cztowiek podczas proby porozumiewania sie z maszyna za pomoca
jezyka naturalnego.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekgji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.

Samodezielnie potrafi przedstawi¢ sytuacje, w ktorych cztowiek moze napotkac na problemy w porozumieniu
7 maszyna.

Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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4.6.

51

Temat lekg;ji

Portfolio
z tekstem

Swiattem
malowane

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Postugiwanie sie funkcjami
Schowka. Stosowanie
stylow, tworzenie

spisu tresci obszernego
dokumentu. Tworzenie
strony tytutowej, dzielenie
dokumentu na sekcje

Poprawianie podstawowych
parametrow zdjecia
(jasnos¢, kontrast,
kolorystyka), korygowanie
niekorzystnych krzywizn
obrazu, wybieranie
odpowiedniego kadru

i eliminowanie
niepozadanych elementow
na zdjeciu

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu;
wykonuje polecenia nauczyciela.
Tworzy wielostronicowy dokument ze swoich tekstow.

Potrafi kopiowac i wklejac teksty i ilustracje za pomoca Schowka.
Potrafi wykonywac zrzuty ekranu i ilustrowa¢ nimi dokument.

Pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem — portfolio tekstéw, kontroluje jego
zawartos¢, sposob formatowania, strukture.

Wykorzystuje style, tworzy spis tresci dtugiego dokumentu.
Tworzy strone tytutowa.
Dzieli dokument na sekgje, stosuje w sekcjach roznorodne wzorce strony.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Przygotowuije portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

5. Lekcje z multimediami

Z pomoca nauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu.
Z pomocg nauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.
Z pomocg nauczyciela przygotowuje obraz do wydruku lub do prezentacji na ekranie monitora.

Zna przeznaczenie podstawowych narzedzi korygujacych podstawowe parametry obrazu i potrafi je stosowac.
Z pomocg nauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.
Z pomocg nauczyciela przygotowuje obraz do wydruku lub do prezentacji na ekranie monitora.

Sprawnie postuguje sie podstawowymi narzedziami korygujacymi podstawowe parametry obrazu.
Samodezielnie likwiduje krzywizny obrazu.
Samodzielnie przygotowuje obraz do wydruku lub do prezentacji na ekranie monitora.

Biegle postuguje sie narzedziami korygujacymi podstawowe parametry obrazu.
Biegle koryguje defekty obrazu (likwidacja krzywizn, wyréwnywanie linii horyzontu).

Samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwiazan w pracy z obrazem.

dIsm
/ esepy | e)Ayew.oyu) ﬂ

pmombispod pjoyzs



d:2zon f3)

I{SMONJOZIAAN "W ‘SBURIY "M ‘Seuesy-eSmalesy] | YAZowayd0( ‘M AZYOLNY

Ll

/107 eMezSIBAN ‘DUzDIS08epad | aUjoyzS emdlumepApp Aq 1ySukdod @

Temat lekgji

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Katalog wymagan programowych na poszczegélne oceny

5.2. Afisz na konkurs | Jak taczyc rozne elementy Rozumie pojecie warstwy obrazu.
w jeden obraz, dodawa¢ do Z pomoca nauczyciela (lub kolegow) taczy rézne elementy w jeden obraz (warstwy) i wstawia warstwy
obrazu warstwy tekstowe, tekstowe do obrazu.
wypetnia¢ dowolnym
wzorem Iczaon!q w tekicie, Samodezielnie taczy rézne elementy w jeden obraz (warstwy) i wstawia warstwy tekstowe do obrazu.
stosowac maski. Jak o .
) , Samodezielnie wstawia warstwe tekstowa do obrazu.
wyrownywac elementy
wzgledem osi pionowej
i poziomej obrazu Sprawnie wykorzystuje warstwy obrazu, taczac rézne elementy w jeden obraz.
Stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie, wtapianie, wypetnienie teksu itp.).
Biegle wykorzystuje warstwy obrazu, taczac rozne elementy w jeden obraz.
Biegle stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie, wtapianie, wypetnienie teksu itp.).
Stosuije filtry i maski obrazu.
Samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z grafika.
5.3. Nie taka martwa | Tworzenie filmu na Potrafi importowac¢ napisy i obrazy do programu Photo Story.
natura podstawie jednego obrazu Z pomoca nauczyciela tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego.

statycznego.

Jak importowac napisy

i obrazy do programu Photo
Story. Jak zapisywac projekt
i gotowy film

1 pomoca nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film wykonany w programie Photo Story.

Samodzielnie tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego.
Potrafi stosowa¢ swobodny ruch kamery w programie Photo Story.

Potrafi ptynnie zmienia¢ kierunek ruchu kamery w programie Photo Story.
Potrafi okresli¢ czas trwania efektu w filmie.
Samodzielnie zapisuje projekt i gotowy film wykonany w programie Photo Story.

Sprawnie stosuje swobodny ruch kamery w programie Photo Story.
Potrafi dobra¢ wtasciwe parametry zapisywanego filmu dla konkretnego urzadzenia.

Stosuje wtasne rozwiazania, uzyskujac ciekawe efekty w tworzonym filmie.
Biegle postuguje sie funkcjami programu Photo Story.
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Temat lekgji

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Katalog wymagan programowych na poszczegélne oceny

54. Cyfrowy montaz | Jak zaimportowa¢ obrazy Potrafi importowac obrazy i filmy do programu Movie Maker.
filmu i filmy do programu Movie Z pomocg nauczyciela stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwenciji filmu.
Maker. Jak stosowac Z pomoca nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
efekty wizualne dla
wybranych sekwencji filmu. . ] ] —
Jak wprowadza¢ napisy Samodz!eln!e stoswg efekjfy w.|zualne dlé wybranych sekwengji filmu.
poczatkowe, podpisy Samodezielnie zapisuje projekt i gotowy film.
i napisy koficowe. Jak
zZapisat projekt oraz gotowy Sprawnie wprowadza napisy poczatkowe, podpisy i napisy koficowe w filmie.
film Samodgzielnie okresla parametry filmu podczas jego zapisywania.
Potrafi trafnie dobra¢ czas trwania efektu w filmie.
Potrafi zapisac film przeznaczony do odtwarzania na urzadzeniach mobilnych.
Biegle postuguije sie funkcjami programu Movie Maker.
Poszukuje niekonwencjonalnych rozwiazan do uatrakcyjnienia wykonywanej pracy.
5.5. Projekt Praca w zespole nad Potrafi przygotowa¢ prezentacje multimedialng zawierajaca obrazy, dzwieki i filmy.
prezentacji wspolnym projektem,

tworzenie prezentacji

w programie PowerPoint,
umieszczanie w prezentacji
obrazkéw, dzwiekow,
filmow

Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajaca obrazy, dzwieki i filmy.
Bierze udziat w pracy zespotowej nad wspélnym projektem.

Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajaca obrazy, dzwieki i filmy.
Pomaga organizowa¢ prace zespotowa nad wspdlnym projektem.

Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajaca obrazy, dzwieki i filmy.

Organizuje prace zespotowa nad wspolnym projektem i bierze w niej czynny udziat.

Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajaca obrazy, dzwieki i filmy.

Organizuje prace zespotowa nad wspolnym projektem i bierze w niej czynny udziat.

Pomaga innym, sprawnie realizuje wtasne pomysty.
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5.6.

Temat lekgji

Multimedialna
prezentacja

Ksztatcenie
z wykorzystaniem
komputera

Tworzenie prezentacji

w programie PowerPoint,
umieszczanie w prezentacji
obrazkow, dzwiekow,
filméw. Doskonalenie
prezentacji. Przygotowanie
do pokazu prezentacji

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny

Potrafi doskonali¢ prezentacje oraz przygotowuije sie do jej zaprezentowania.

Potrafi doskonali¢ i ocenia¢ prezentacje oraz przygotowac sie do jej zaprezentowania.

Potrafi doskonali¢ i ocenia¢ prezentacje oraz przygotowac sie do jej zaprezentowania.
Bierze udziat w przedstawianiu prezentacji.

Potrafi doskonali¢ i ocenia¢ prezentacje oraz przygotowac sie do jej zaprezentowania.
Wiasciwie przedstawia prezentacje.

Potrafi doskonali¢ i ocenia¢ prezentacje oraz przygotowac sie do jej zaprezentowania.
Wiasciwie przedstawia prezentacje.
Dzieli sie swoimi do$wiadczeniami z innym i pomaga im.
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Klasa 7 Szkota podstawowa

3. Jak i co oceniamy?

Ocenianie ucznidow na lekcjach informatyki powinno by¢ zgodne z zatozeniami szkolnego systemu oceniania.

Oceniamy przede wszystkim wyniki pracy na lekeji. Zajccia z informatyki sg w ogromnej wigkszosci cwiczeniami prak-
tycznymi. Cwiczenia te powinny si¢ koficzy¢ okreslonym rezultatem. Oceniamy gtdwnie, czy osiagnicty rezultat jest zgod-
ny z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy skrypt utworzony przez ucznia daje wtasciwy wynik (zgodny ze specyfi-
kacja zadania).

Oceniamy réznorodne wiadomosci i umiejetnosci.

Tresci programowe informatyki sg roznorodne. Obejmuja zarowno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwa-
nie si¢ narzedziami informatycznymi, czyli technologig informacyjng. Umiej¢tnosci te powinniSmy ocenia¢ w sposob
rownorzedny. Zdarzajg si¢ bowiem uczniowie, ktorzy Swietnie radzg sobie z programami uzytkowymi, majg natomiast
duze trudnosci z rozwigzywaniem problemOw w postaci algorytmicznej. Bywa tez odwrotnie — uczniowie rozwiazujacy
trudne problemy algorytmiczne i potrafigcy sprawnie programowac, majq klopoty z postugiwaniem si¢ programami uzyt-
kowymi. Trzeba to uczniom uSwiadamiac, ale wystawiajac oceng, przyktadac wickszg wage do ich mocnych stron.
Oceniamy przez opisywanie wynikéw, sposobu pracy i postepow uczniow.

Wystawianie stopni powinno by¢ zgodne z opracowanym w szkole systemem. Wazne jest, aby standardowej ocenie towa-
rzyszyt opis osiggnie¢ uczniow, przynajmniej w postaci komentarza. Opis ten moze mie¢ forme zestawienia tematow
ocenianych prac z oceng za wykonang pracg, ewentualnymi uwagami i oceng sposobu pracy na lekcji. Takie zestawienie
mozna przygotowa¢ w sposob zautomatyzowany, jesli utworzymy tabel¢ — rodzaj komputerowego dziennika
z informatyki.

Sktaniamy ucznidw do samodzielnego oceniania swojej pracy. Powinni oni umiec¢ stwierdzi¢, czy ich rozwigzanie jest
poprawne. Bedzie to tatwiejsze, jesli bedg wiedzieli, jak ich oceniamy i na jakich zasadach. PowinniSmy si¢ starac uza-
sadniaé nasze oceny i dyskutowac je z uczniami.

Zgodnie z rozporzadzeniem w sprawie oceniania, uczniom i rodzicom powinny by¢ znane wymagania stawiane przez
nauczycieli i sposoby oceniania. Ponizej przedstawiamy zestawienie zawierajace najwazniejsze informacje, ktdére mozna
podac do wiadomosci uczniom i rodzicom na poczatku roku szkolnego.

4. Informacje dla uczniéw i rodzicow

Jochemczyk W., Krajewska-Kranas 1., Kranas W., Wyczotkowski M., Informatyka ki. 7, WSiP S.A., Warszawa 2017

Systo M.M., Piramidy, szyszki i inne konstrukcje algorytmiczne, Helion, Warszawa 2015
Systo M.M., Algorytmy, Helion, Warszawa, 2016
Porzycki J., Yukasik U., Scratch bez tajemnic. Programowanie gier od podstaw, Helion, Warszawa 2015

Szlagor P, Scratch 2.0 - Programowanie wizualne. Przewodnik po Scratchu dla kazdego, http://www.gimwysoka.iap.pl/Scratch.pdf,
weglad luty 2017

Opracowanie zbiorowe, python.oeiizk.edu.pl, OEIiZK, wglad luty 2017

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski
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Strony WWW konkurséw informatycznych
Mtodziezowa Akademia Informatyczna — http://www.main.edu.pl
Migdzynarodowy Konkurs Informatyczny Bobr — http://www.bobr.edu.pl/

Co uczniowie powinni przynosi¢ na lekcje?

Polecamy, aby uczniowie przynosili na lekcje teczke lub segregator na wydruki, notatki, projekty, ewentualnie pami¢¢ USB
i podrecznik.

Jak beda sprawdzane wiadomosci i umiejetnosci uczniow?

Cwiczenia wykonywane w trakcie lekji W zasadzie na kazdej lekgji Sprawdzane wyniki pracy

Praca na lekgji Na kazdej lekgji Sprawdzane: sposob pracy, aktywnosc,
przestrzeganie zasad pracy w pracowni

Odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach Czasami

Kartkowki, sprawdziany Sporadycznie

Prace domowe Czasami Nie wymagaja uzycia komputera

Referaty, opracowania Gtownie w ramach realizacji projektow

Przygotowanie do lekdji Zwracamy uwage na pomysty i materiaty
przygotowane do pracy na lekgji

Udziat w konkursach Nieobowiazkowo (wptywa na podwyzszenie
oceny)

Opis wymagan, ktore trzeba spetnic, aby uzyska¢ ocene:

Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego wiadomosci i umie-
jetnoSci wykraczaja poza te, ktdre sg zawarte w programie informatyki. Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym. Bez-
biednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawac dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze udziat w konkursach
informatycznych, przechodzac w nich poza etap wstepny. Wykonuje dodatkowe prace informatyczne, takie jak tworzenie
szkolnej strony WWW, pomoc innym uczniom oraz nauczycielom w wykorzystywaniu komputera na lekcjach.

Bardzo dobrg

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowal wiadomosci i umiejetnoSci zawarte
w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje systematycznie i potrafi pomagac innym w pracy. Zawsze
koniczy wykonywanie ¢wiczen na lekcji i robi je bezbtednie.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wigkszo$¢ wiadomosci i umiejetnosci
zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie i wykazuje postepy. Prawie zawsze koficzy wyko-
nywanie ¢wiczef na lekcji i robi je niemal bezbtednie.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski
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Klasa 7 Szkota podstawowa

W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczen spetnil podstawowe wymagania wymienione w podstawie pro-
gramowej, czyli:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i abstrakcyjnego mySlenia, mySlenia algo-

rytmicznego i sposobow reprezentowania informacii.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych...
1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. ..

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie....

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Dostateczna

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomoca. Opanowat wiadomosci i umiejetnosci
na poziomie nieprzekraczajacym wymagan zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach stara si¢ pra-
cowac systematycznie, wykazuje postepy. W wickszoSci wypadkow koniczy wykonywanie ¢wiczen na lekciji.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykonac na komputerze proste zadania, opanowal cz¢S¢ umiejetnosci zawartych w podstawie
programowej informatyki. Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego postepy sgq zmienne, nie koficzy wykonywania
niektorych ¢wiczen. Braki w wiadomosciach i umiejetnoSciach nie przekreSlaja mozliwosci uzyskania przez ucznia pod-
stawowej wiedzy i umiej¢tnoSci informatycznych w toku dalszej nauki.

Niedostateczna

Uczen nie potrafi wykona¢ na komputerze prostych zadan. Nie opanowat podstawowych umiejetnosci zawartych w pod-
stawie programowej informatyki. Nie wykazuje postepow w trakcie pracy na lekcji, nie pracuje na lekeji lub nie koficzy
wykonywania ¢wiczen. Nie ma wiadomosci i umiej¢tnosci niezbednych do kontynuowania nauki na wyzszym poziomie.

Jak uczefi moze poprawi¢ ocene?
Aby poprawiC oceng, uczefi powinien powtdrnie wykonac najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu)

w trakcie dodatkowych zaje¢ pozalekcyjnych (np. w godzinach, kiedy otwarta jest pracownia komputerowa) lub w domu,
jesli mamy pewnosc, ze bedzie pracowat samodzielnie.

Ile razy w semestrze uczen moze by¢ nieprzygotowany do lekcji?
Uczen moze by¢ nieprzygotowany do lekcji dwa razy w semestrze. Musi to zglosi¢ nauczycielowi przed lekcja. Nieprzy-

gotowanie nie zwalnia jednak ucznia z udziatu w lekcji (jesli to konieczne, na lekcji powinni mu pomagac koledzy
i nauczyciel).

Co powinien zrobi¢ uczefi, gdy byt dtuzej nieobecny w szkole?
W miar¢ mozliwosci powinien nadrobi¢ istotne ¢wiczenia i zadania wykonywane na opuszczonych lekcjach.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski
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