Wymagania edukacyjne i kryteria oceniania: klasa | edukacja informatyczna.

1. Co bedzie podlegato ocenie?

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

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

Osiggniecia programowe:

Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw.

Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, proste teksty, proste polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na
codzienne czynnosci;

2) rozwigzuje zagadki i tamigtowki.

Osiggniecia w zakresie programowania.

Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw witasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,

Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczeristwa.

Uczen:

1) wie, jak trzeba korzysta¢ z komputera, by nie narazaé swojego zdrowia, stosuje sie do ustalonych zasad;
2) rozrdznia pozadane i niepozgdane zachowania innych oséb (rdwniez uczniéw) korzystajgcych

z technologii, zwtaszcza w Internecie;

Umiejetnosci

Uczen:

1) potrafi zalogowad sie do szkolnego komputera

2) potrafi pracowac w programie Paint

3) potrafi pracowac w edytorze tekstu Word (pisanie prostych tekstdw, znajomos¢ klawiatury literowe;j
i numerycznej, znaki polskie, czcionka)

4) potrafi postugiwad sie programowaniem wizualnym
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MUSISZ JESZCZE POPRACOWAC (2)

Uczen:

e podczas pracy przy komputerze wymaga ciggtego nadzoru nauczyciela,

e sporadycznie potrzebuje pomocy nauczyciela podczas korzystania z myszy i klawiatury,

e 7 pomocg nauczyciela prébuje wykonaé prosty rysunek na zadany temat w programie graficznym Paint,
nie konczy pracy,

e ma duze trudnosci w programowaniu wizualnym

e ma duze trudnosci w postugiwaniu sie klawiatura.

WYSTARCZAJACO (3)

Uczen:

e pamieta niektdre zasady obowigzujgce w pracowni komputerowej, wymaga nadzoru nauczyciela,
e potrzebuje pomocy, aby uruchomic¢ wybrany program



e zna niektore elementy zestawu komputerowego,

® z pomocg nauczyciela otwiera pole tekstowe programu graficznego Paint i umieszcza w nim kilka
wyrazow,

e ma trudnosci z zapisywaniem zmian wprowadzonych w rysunku,

e w edytorze tekstowym pracuje z pomocg nauczyciela,

e Ma trudnosci w programowaniu wizualnym

e ma trudnosci w postugiwaniu sie klawiaturg do napisania kroétkiego tekstu.

DOBRZE (4)

Uczen:

e pamieta o zasadach obowigzujgcych w pracowni komputerowej,

e wie, ze dtuga praca przy komputerze szkodzi zdrowiu,

e samodzielnie uruchamia zestaw komputerowy i program komputerowy,

e postuguje sie przyciskami programu graficznego Paint i potrafi wykorzysta¢ je do tworzenia rysunku,
e Znaistosuje programowanie wizualne z niewielkg pomocg

e pisze i formatuje tekst po wyjasnieniu i pokazie nauczyciela.

BARDZO DOBRZE (5)

Uczen:

e wzorowo zachowuje sie w pracowni komputerowej,

e sprawnie wykonuje operacje za pomocg myszy i klawiatury

e prawidtowo uruchamia i obstuguje poznane programy,

e samodzielnie tworzy oryginalne kompozycje graficzne w programie Paint,
e samodzielnie pisze i formatuje tekst wedtug podanych wskazéwek,

e samodzielnie postuguje sie programowaniem wizualnym

e samodzielnie zapisuje zmiany wprowadzone w rysunku.

WSPANIALE (6)

Uczen:

e dostrzega zagrozenia wynikajgce z nieprzestrzegania zasad bezpiecznej pracy z komputerem,

wzorowo zachowuje sie w pracowni komputerowej,

e sprawnie wykonuje operacje za pomocg myszy i klawiatury

e samodzielnie tworzy oryginalne kompozycje graficzne w programie Paint

e samodzielnie pisze i formatuje tekst wedtug podanych wskazéwek,

e samodzielnie zapisuje zmiany wprowadzone w rysunku

e Samodzielnie i sprawnie postuguje sie programowaniem wizualnym

e sSwiadomie wykorzystuje gry i zabawy edukacyjne do utrwalenia, pogtebiania i zdobywania
wiedzy,






