Przedmiotowy system oceniania
z informatyki w klasie czwartej

1. Uczen jest oceniany w skali 1-6.
Na zajeciach komputerowych formg sprawdzania wiedzy s3:
e prace klasowe,
e kartkowki,
e aktywnos¢ na lekcji — tatwiejsze zagadnienia mogg by¢ oceniane na jednej jednostce lekcyjnej, a trudniejsze, bardziej
ztozone, mogg by¢ ocenianie tgcznie z kilku lekc;ji.
e zadania domowe
e przygotowanie do lekcji

2. Technika pomiaru czastkowych osiggnie¢ ucznia:
Prace klasowe oceniane sg z uwzglednieniem nastepujgcej skali:

0-34% niedostateczny (1)

35-39% dopuszczajacy - (2-)
40-45% dopuszczajacy (2)
46-49% dopuszczajacy + (2+)
50-55% dostateczny — (3-)
56-65% dostateczny (3)
66-69% dostateczny + (3+)
70-75% dobry- (4-)

76-80% dobry (4)

81-85% dobry + (4+)
86-90% bardzo dobry — (5-)
91-95% bardzo dobry (5)
96-97% bardzo dobry + (5+)

98-100% celujacy (6)



prace klasowe sg obowigzkowe

uczen nieobecny na pracy klasowej ma obowigzek napisania tej pracy w terminie dwéch tygodni po powrocie do szkoty,

uczen ma mozliwos¢ poprawienia oceny z pracy klasowej w terminie wyznaczonym przez nauczyciela,

kartkdwki nie muszg byé zapowiadane i mogg byé poprawiane w wyjatkowych przypadkach,

za aktywnos¢ i osiggniecia czgstkowe uczen moze by¢ nagrodzony plusem; pie¢ pluséw réwnowazne jest ocenie bardzo dobrej,
za brak pracy domowej, nieprzygotowanie do lekcji uczen otrzymuje minusa; trzy minusy sg rownowazne ocenie niedostatecznej;
zalegta praca domowa musi by¢ wykonana na nastepng lekcje,

na ocene roczng sktadajg sie oceny z pierwszego i drugiego pétfrocza.
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Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggnigcia i opracowuje rozwigzanie zadania,
e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje przeksztatcenia obrazu, uzupetnia grafike tekstem,
e wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafiki potrzebne do wykonania rysunku,
e pracuje w kilku oknach edytora grafiki,
e dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,
e tworzy animacje 1 gry w wizualnym jezyku programowania,
e buduje skrypty okreslajace sposdb sterowania postacig na ekranie,
» wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,
e sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
e objasnia zasad¢ dzialania zbudowanych skryptow,
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,



e wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,
e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
e tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,
e tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,
e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostgpng w programach,
e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e tworzy strukture folderow, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki,
e porzadkuje pliki i foldery,
e rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow,
e omawia przeznaczenie elementéw, z ktoérych zbudowany jest komputer,
e wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,
e postluguje si¢ r6znymi nosnikami danych,
» wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z roznych stron internetowych,
e selekcjonuje materialy znalezione w sieci.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
e dba o wlasciwy podzial obowigzkdéw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,
e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sa wykorzystywane umiejetnosci informatyczne.
5. W zakresie przestrzegania praw i1 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 plynacymi z internetu,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
e wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze zwrdcic si¢ 0 pomoc W przypadku poczucia zagrozenia,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materialy pobrane z internetu.



Wymagania na poszczegolne oceny

1.

Wymagania konieczne (na oceng dopuszczajaca) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajace uczniowi dalszg nauke, bez ktorych

nie jest on w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach 1 wykonywac¢ prostych zadan nawigzujacych do zycia

codziennego.

zyciu codziennym, bez ktdrych nie jest mozliwe kontynuowanie nauki.

wykorzystywane do rozwiazywania zadan problemowych.

ztozonych i nietypowych.

Wymagania podstawowe (na ocen¢ dostateczng) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w
Wymagania rozszerzajace (na oceng dobra) obejmujg wiadomosci i umiejgtnosci o srednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na
kolejnych poziomach ksztatcenia.

Wymagania dopetniajace (na oceng bardzo dobra) obejmujg wiadomosci i umiejgtnosci ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci,

Wymagania wykraczajace (na oceng celujaca) obejmujg stosowanie zdobytych wiadomosci 1 umiejgtnosci w sytuacjach trudnych,

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
Uczen Uczen: Uczen Uczen:

e wymienia i stosuje zasady wymienia najwazniejsze wymienia nazwy wymienia etapy rozwoju
bezpieczenstwa wydarzenia z historii pierwszych modeli komputerow,
obowigzujace w pracowni komputerow, komputerow, wyjasnia zastosowanie
komputerowej, wymienia trzy sposrod okresla przedziaty czasowe, pieciu sposrod elementow,

e wyjasnia czym jest elementéw, z ktorych w ktorych powstawaty Z ktérych jest zbudowany
komputer, zbudowany jest komputer, maszyny liczace komputer,

e wymienia elementy wyjasnia pojecia urzqdzenia i komputery, klasyfikuje urzadzenia na

wchodzace w sktad zestawu
komputerowego,

podaje przyktady urzadzen,
ktore mozna podiaczy¢ do
komputera,

okresla, jaki system
operacyjny znajduje si¢ na

wejscia | urzqdzenia wyjscia
wymienia najczgsciej
spotykane urzadzenia
wejscia 1 wyjscia,

podaje przyktady zawodow,
w ktorych potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy na

charakteryzuje nosniki
danych i wypowiada si¢ na
temat ich pojemnosci,
wyjasnia przeznaczenie
trzech sposrod elementow,
Z ktérych zbudowany jest
komputer,

wprowadzajace dane do
komputera

| wyprowadzajgce dane

z komputera,

wskazuje trzy ptatne
programy uzywane podczas
pracy na komputerze i ich




szkolnym i domowym
komputerze,

odroznia plik od folderu,
wykonuje podstawowe
operacje na plikach:
kopiowanie, przenoszenie,
usuwanie

tworzy foldery i umieszcza
w nich pliki,

ustawia wielko$¢ obrazu,
tworzy proste rysunki w
programie Paint bez
korzystania z ksztattu
Krzywa,

tworzy proste tto obrazu,
tworzy kopie fragmentow
obrazu i zmienia ich
wielkoS¢,

wkleja ilustracje na obraz,
dodaje tekst do obrazu,
wyjasnia, czym jest internet,
wymienia zagrozenia
czyhajace na uzytkownikow
internetu,

podaje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu,
wymienia osoby i
instytucje, do ktérych moze
ZWroci€ si¢ 0 pomoc w
przypadku poczucia
zagrozenia,

komputerze,

wyjasnia pojecia program
komputerowy i system
operacyjny,

rozrdznia elementy
wchodzace w sktad nazwy
pliku,

porzadkuje zawarto$¢
folderu,

rysuje w programie Paint
obiekty z wykorzystaniem
Ksztaltéw, zmienia wyglad
ich konturu 1 wypeienia,
tworzy kopie¢ obiektu z
zyciem klawisza Ctrl,
uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota
oraz poziomych i
pionowych linii,

pracuje w dwoch oknach
programu Paint,

wkleja wiele elementow na
obraz i dopasowuje ich
wielko$¢,

dodaje teksty do obrazu,
formatuje ich wyglad,
wymienia zastosowania
internetu,

stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu,
odrdznia przegladarke
internetowg od

wymienia po trzy
urzadzenia wejscia

I wyjscia,

wymienia nazwy trzech
najpopularniejszych
systemOw operacyjnych dla
komputerow,

wskazuje roznice

w zasadach uzytkowania
programéw komercyjnych
I niekomercyjnych,
omawia réznice migdzy
plikiem i folderem,
tworzy strukture folderow,
porzadkujac swoje pliki,
rozpoznaje typy znanych
plikow na podstawie ich
rozszerzen,

tworzy obraz w programie
Paint z wykorzystaniem
ksztattu Krzywa,

stosuje opcje obracania
obiektu,

pobiera kolor z obrazu,
sprawnie przetacza si¢
miedzy otwartymi oknami,
wkleja na obraz elementy
Z innych plikow,
rozmieszcza je w réznych
miejscach i dopasowuje ich
wielkos¢ do tworzonej
kompozyciji,

darmowe odpowiedniki,
tworzy hierarchi¢ folderow
wedlug wlasnego pomystu,
tworzy obrazy w programie
Paint ze szczego6lng
starannoscig i dbato$cia

0 szczegoly,

pisze teksty na obrazie

i dodaje do nich efekt
cienia,

tworzy dodatkowe obiekty
I wkleja je na grafike,
omawia kolejne wydarzenia
z historii internetu,

dba o zabezpieczenie
swojego komputera przed
zagrozeniami
internetowymi,

wyszukuje informacje

W internecie, korzystajac

z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek,

dodaje do projektu
programu Scratch nowe
duszki,

uzywa blokéw
okreslajacych styl obrotu
duszka,

faczy wiele blokéw
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej
trescli,




wyjasnia, do czego stuza
przegladarka internetowa i
wyszukiwarka internetowa,
podaje przyktad
wyszukiwarki i przyktad
przegladarki internetowej,
buduje w programie Scratch
proste skrypty okreslajace
ruch postaci po scenie,
uruchamia skrypty i
zatrzymuje ich dziatanie,
buduje w programie Scratch
proste skrypty okreslajace
sterowanie postacig za
pomoca klawiatury,

buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwoéch liczb,
usuwa postaci z projektu
tworzonego w programie
Scratch,

uzywa skrotow
klawiszowych stuzacych do
kopiowania, wklejania i
zapisywania,

stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu,
zapisuje krotkie notatki w
edytorze tekstu,

tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie

wyszukiwarki internetowej,
wyszukuje znaczenie
prostych haset na stronach
internetowych wskazanych
w podreczniku,

wyjasnia czym sg prawa
autorskie,

stosuje zasady
wykorzystywania
materialow znalezionych w
internecie,

zmienia tto sceny w
projekcie,

tworzy tlo z tekstem,
zmienia wyglad, nazwe i
wielkos¢ duszkoéw w
programie Scratch,

tworzy zmienne i ustawia
ich wartos$ci w programie
Scratch,

wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu,
wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie
tekstu, migkki enter, twarda
spacja,

pisze krotka notatke 1
formatuje ja, uzywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu,

tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca,
wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
internetu,

omawia korzysci

| zagrozenia zwigzane

Z poszczegolnymi
sposobami wykorzystania
internetu,

wymienia nazwy
przynajmniej dwoch
przegladarek 1 dwdch
wyszukiwarek
internetowych,

formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera
tresci z otrzymanych
wynikow,

korzysta z internetowego
tlumacza,

kopiuje ilustracj¢ ze strony
internetowej, a nastepnie
wkleja ja do dokumentu,
stosuje bloki powodujace
obrot duszka,

stosuje bloki powodujace
ukrycie i pokazanie duszka,
ustawia w skrypcie
wykonanie przez duszka
krokoéw wstecz,

objasnia poszczegolne etapy
tworzenia skryptu,

sprawnie stosuje rozne
skroty klawiszowe uzywane
podczas pracy

z dokumentem,

tworzy poprawnie
sformatowane teksty,
ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinig,
dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu.
taczy wiele blokéw
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej
tresci,

objasnia poszczegdlne etapy
tworzenia skryptu,

sprawnie stosuje rozne
skroty klawiszowe uzywane
podczas pracy

z dokumentem,

tworzy poprawnie
sformatowane teksty,
ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinig,
dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu.




Numerowanie.

wymienia i stosuje opcje
wyréwnania tekstu
wzgledem marginesow,
zmienia tekst na obiekt
WordArt,

uzywa gotowych styléw do
formatowania tekstu w
dokumencie,

stosuje listy
wielopoziomowe dostgpne
w edytorze tekstu.

okresla w skrypcie
losowanie warto$ci
zmiennych,

okresla w skrypcie
wyswietlenie dzialania

z wartosciami zmiennych
oraz pola do wpisania
odpowiedzi,

stosuje bloki okreslajace
instrukcje warunkowe oraz
bloki powodujace
powtarzanie polecen,
stosuje skroty klawiszowe
dotyczace zaznaczania

i usuwania tekstu,
wymienia podstawowe
zasady formatowania tekstu
i stosuje je podczas
sporzadzania dokumentow,
stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby sprawdzi¢
poprawnos¢ formatowania,
formatuje obiekt WordArt,
tworzy nowy styl do
formatowania tekstu,
modyfikuje istniejacy styl,
definiuje listy
wielopoziomowe.




