Wymagania edukacyjne i kryteria oceniania edukacja informatyczna
klasa Ill
nauczyciel: Joanna Zielaskiewicz

1. Co bedzie podlegato ocenie?

- praca na lekgji
- ¢wiczenia wykonywane na lekcji
- zaangazowanie i cheé rozwigzania problemu/ zadania

2. Ocena bedzie wyrazona punktem od 1 do 6 (szczegdty w Statucie szkoty rozdziat 9 §87)

Edukacja informatyczna
1. Osiaggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw.
Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;
2) tworzy polecenia lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow.

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystéw opracowanych

wspodlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera

badzZ innego urzadzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia;

powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci pisania,

czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu
zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

1) wspétpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;
2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenistwa. Uczen:

1) postuguje sie udostepniong mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadami;

2) rozréznia pozadane i niepozgdane zachowania innych osdb (réwniez uczniéw) korzystajacych z technologii,
zwtaszcza w sieci Internet;

3) przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektéw pracy innych osdb zwigzanych z bezpieczeAstwem
w Internecie.

3. Potrafi pracowaé w poznanych programach: Paint, Word, Power Point, Scratch
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MUSISZ JESZCZE POPRACOWAC (2) Uczen:

podczas pracy przy komputerze wymaga ciggtego nadzoru nauczyciela,
uruchamia zestaw komputerowy korzystajac ze wskazéwek nauczyciela,
potrzebuje mobilizacji do zakonczenia pracy graficznej i tekstowe;j,

nie zapisuje tekstu, myli przyciski na klawiaturze.

wie do czego stuzy program Scratch,

WYSTARCZAJACO (3) Uczen:

pamieta niektére zasady obowigzujgce w pracowni komputerowej, wymaga nadzoru nauczyciela,

uruchamia programy multimedialne kierujac sie wskazéwkami nauczyciela,

tworzy schematyczne rysunki w programie graficznym Paint,

Z pomoca nauczyciela zaznacza i przesuwa wybrane elementy rysunku,

z trudnoscia zapisuje tekst, myli przyciski na klawiaturze,

kopiuje, wkleja tekst i rysunek wedtug wskazowek nauczyciela.

Wie do czego stuzy program Scratch, ale ma trudnosci z jego podstawowymi funkcjami
tworzy folder i z pomoca zapisuje w nim prace.

DOBRZE (4) Uczen:

prawidtowo zachowuje sie w pracowni komputerowej,

tworzy proste kompozycje w programie graficznym Paint,

pisze i formatuje tekst wedtug wskazéwek nauczyciela, wstawia niektére Autoksztatty, Cliparty,
po wyjasnieniu kopiuje, wkleja tekst i rysunek,

postuguje sie klawiatura,

tworzy, przy objasnieniu nauczyciela, prostg prezentacje w programie PowerPoint,

zna program Scratch, prébuje korzystac z jego podstawowych funkcji

zna stownik,

tworzy folder i z pomocg zapisuje w nim prace.

BARDZO DOBRZE (5)Uczen:
e wzorowo zachowuje sie w pracowni komputerowej,

dostrzega zagrozenie wynikajgce z korzystania z Sieci i multimedidw,
samodzielnie odtwarza animacje i prezentacje multimedialne,

tworzy oryginalne kompozycje graficzne w programie graficznym Paint,
samodzielnie zaznacza, przesuwa, przerzuca w pionie i w poziomie wybrane elementy w kompozycji,
pisze i formatuje tekst wedtug podanych wskazéwek, wstawia symbole, Cliparty,
zna i wykorzystuje rézne sposoby kopiowania i wklejania tekstu i rysunku,

zna i prawidtowo postuguje sie klawiaturg,

tworzy prezentacje w programie PowerPoint,

zna program Scratch, postuguje sie jego podstawowymi funkcjami

postuguje sie stownikiem,

tworzy folder i zapisuje w min prace.

WSPANIALE (6) Uczen:

e wzorowo zachowuje sie w pracowni komputerowej,
» dostrzega zagrozenie wynikajgce z korzystania z Sieci i multimedidw,
* samodzielnie odtwarza animacje i prezentacje multimedialne,
e tworzy oryginalne kompozycje graficzne w programie graficznym Paint,
* samodzielnie zaznacza, przesuwa, przerzuca w pionie i w poziomie wybrane elementy w kompozycji,
e pisze i formatuje tekst wedtug podanych wskazéwek, wstawia symbole, Cliparty, wordart
* zna i wykorzystuje rézne sposoby kopiowania i wklejania tekstu i rysunku,
* zna i prawidtowo postuguje sie klawiatura,
e tworzy prezentacje w programie PowerPoint,

zna program Scratch i sprawnie postuguje sie jego podstawowymi funkcjami



¢ postuguje sie stownikiem,

e tworzy folder i zapisuje w min prace

e  sprawnie przeglada i przyswaja nowe informacje zawarte na wybranych stronach
internetowych do pogtebiania wiedzy z réznych dyscyplin,

e S$wiadomie wykorzystuje gry i zabawy edukacyjne zawarte na stronach WWW do
utrwalenia, pogtebiania i zdobywania wiedzy,

e sprawnie postuguje sie programem Scratch,

wykonuje dodatkowe zadania zwigzane z realizacjg podstawy programowej.



