ZAJĘCIA  KOMPUTEROWE

Przedmiotowy System Oceniania

dla klas IV - VI 

PROGRAM: (Grażyna Koba, Zajęcia komputerowe dla szkoły podstawowej. Klasy IV – VI)

I. W czasie kształcenia informatyki w szkole podstawowej uczeń powinien osiągnąć następujące umiejętności:

1. Bezpieczne posługiwanie się komputerem i jego oprogramowaniem; świadomość zagrożeń 
 i ograniczeń związanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

2. Komunikowanie się za pomocą komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

3. Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z różnych źródeł; opracowywanie za pomocą komputera rysunków, motywów, tekstów, animacji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

4. Rozwiązywanie problemów i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

5. Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejętności z różnych dziedzin, 
a także do rozwijania zainteresowań.

II. Organizacja pracy:

1. Każdy uczeń jest oceniany zgodnie z zasadami sprawiedliwości.

2. Sprawdziany po zrealizowanym dziale są obowiązkowe. Są zapowiadane z tygodniowym wyprzedzeniem i podany jest zakres sprawdzanych umiejętności i wiedzy. Sprawdziany mogą być pisemne i/lub praktyczne. Uczeń ma prawo otrzymać sprawdzoną pracę w ciągu 2 tygodni.
3. Uczeń nieobecny z przyczyn losowych na sprawdzianie musi go napisać w terminie ustalonym przez nauczyciela.

4. Jeżeli uczeń nie przystąpi do pisania pracy w wyznaczonym terminie, otrzymuje ocenę niedostateczną.

5. Poprawa sprawdzianów jest dobrowolna i musi się odbyć w terminie uzgodnionym 
z nauczycielem. Poprawiać może uczeń, który otrzymał ocenę niedostateczną lub dopuszczającą. Uczeń pisze ją tylko raz. Ocena uzyskana z poprawianego sprawdzianu jest ostateczną. Jeżeli uczeń, poprawiający ocenę dopuszczającą, otrzyma niższą lub taką samą ocenę z poprawy, traci możliwość poprawy następnych prac w tym samym semestrze.

6. Krótkie sprawdziany (kartkówki) nie muszą być zapowiadane, obejmują 3 ostatnie jednostki lekcyjne i nie podlegają poprawie. Uczeń ma prawo otrzymać sprawdzoną pracę w ciągu tygodnia.

7. Uczeń ma prawo trzy razy w semestrze, na początku lekcji, zgłosić nieprzygotowanie się do zajęć – nie dotyczy to zapowiedzianych sprawdzianów i kartkówek. Przez nieprzygotowanie się do zajęć rozumiemy: brak pracy domowej, zeszytu przedmiotowego, podręcznika,    potrzebnych pomocy oraz niegotowość do odpowiedzi. Fakt ten zostanie odnotowany literą „n”. Nie zwalnia to ucznia z pracy na lekcji. Po wykorzystaniu limitu określonego powyżej uczeń otrzymuje za każde nieprzygotowanie ocenę niedostateczną.

8. Uczeń ma prawo do dnia bez ocen niedostatecznych tj. 13 każdego miesiąca.

9. Aktywność na lekcji nagradzana jest plusami. Za 3 zgromadzone plusy uczeń otrzymuje ocenę bardzo dobrą. Przez aktywność na lekcji rozumiemy: częste zgłaszanie się na lekcji i udzielanie poprawnych odpowiedzi, rozwiązywanie zadań dodatkowych w czasie lekcji, aktywną pracę w grupach. W niektórych przypadkach, gdy podczas jednych zajęć uczeń wykaże się szczególną aktywnością może od razu otrzymać ocenę.
Jeżeli uczeń nie wywiązuje się z obowiązków, nie pracuje na lekcji może otrzymać minus.           Za 3 minusy uczeń otrzymuje ocenę niedostateczną. 

10. Podobne konsekwencje ponosi uczeń, jeśli łamie zasady bhp, regulamin lub Netykietę,                za 3 minusy otrzymuje ocenę niedostateczną.

III. Zasady oceniania

Sposoby oceniania:

     -  testy pisemne,

     -  sprawdziany i ćwiczenia praktyczne 

     -  kartkówki,

     -  prace domowe,

     -  aktywność na lekcji,

     -  wysiłek ucznia,

     -  stosunek do przedmiotu,

     -  przygotowanie do lekcji,

     -  bhp, regulamin pracowni, Netykieta,

     -  inne osiągnięcia ucznia (np. udział w konkursach).

Ocenie podlegają:

a) praca na lekcji:

· ćwiczenia praktyczne, wykonywane podczas zajęć i analizowane pod kątem osiągania celów operacyjnych lekcji,

· odpowiedzi ustne,

· jakość pracy i aktywność na lekcji,

· współpraca w grupie; 

· przestrzeganie zasad bhp, regulaminu pracowni i Netykiety.

b) sprawdziany wiadomości i umiejętności (pisemne i/lub praktyczne) po zrealizowanym dziale, 

c) kartkówki,

d) prace domowe:

· bieżące – utrwalające lub przygotowujące do opracowania nowej lekcji,

· długoterminowe – stanowiące pracę nad projektem tematycznym,

· prace nieobowiązkowe – będące samodzielną uczniowską propozycją poszerzenia wiadomości i umiejętności;

e) przygotowanie do lekcji,

f) inne osiągnięcia ucznia (np. udział w konkursach),

IV. Zasady wystawiania ocen i kryteria oceniania:

1. Uczeń jest oceniany w zakresie wiadomości i umiejętności oraz w zakresie postaw w stosunku do przedmiotu zajęcia komputerowe.

2. Ocena wyrażona jest w stopniach szkolnych (1-6), przewidywane są również znaki „+” i „-” przy ocenach cząstkowych.

3. Sprawdziany, ćwiczenia praktyczne i kartkówki oceniane są według ustalonych każdorazowo zasad podanych przez nauczyciela przed sprawdzianem osiągnięć ucznia.

4. Oceniając odpowiedzi ustne oraz prace domowe stawia się stopnie w zależności od obszerności i poziomu prezentowanych wiadomości i umiejętności.

5. Punkty uzyskane ze sprawdzianów przeliczane są na stopnie wg skali:

	OCENA
	%  WYKONANYCH  ZADAŃ

	        celujący                   6
	100% - 98%

	        bardzo dobry +       5+
	97% - 96%

	        bardzo dobry          5
	95% - 90%

	        bardzo dobry -        5-
	89% - 88%

	        dobry +                   4+
	87% - 86%

	        dobry                      4
	85% - 70%

	        dobry -                    4-
	69% - 68%

	        dostateczny +         3+
	67% - 66%

	        dostateczny            3
	65% - 51%

	        dostateczny -          3-
	50% - 49%

	        dopuszczający  +    2+
	48% - 47%

	        dopuszczający        2
	46% - 35%

	        dopuszczający -      2-
	34% - 30%

	        niedostateczny        1
	29% - 0%


6.
Ocenę śródroczną wystawia się na podstawie przynajmniej trzech ocen cząstkowych,              a roczną na podstawie oceny śródrocznej i co najmniej trzech ocen cząstkowych z drugiego półrocza.

V. Sposoby informowania uczniów i rodziców o wynikach:

   -  ustne uzasadnienie oceny,

   -  recenzje prac pisemnych,

   -  udostępnienie prac pisemnych rodzicom,

   -  indywidualne rozmowy z rodzicami.

WYMAGANIA NA POSZCZEGÓLNE OCENY

KLASA  IV – nowa podstawa programowa

Ocena CELUJĄCA 

· omawia szczegółowo zasady zachowania w pracowni komputerowej i przestrzega ich;

· omawia szczegółowo zasady zdrowej pracy przy komputerze i stosuje je w praktyce;

· wyszukuje w Internecie dodatkowe informacje na temat zdrowej pracy przy komputerze i prezentuje je przed grupą;

· omawia przeznaczenie elementów zestawu komputerowego;

· potrafi samodzielnie odszukać i uruchomić wybrany program komputerowy;

· potrafi wskazać podobieństwa i różnice w budowie różnych okien programów;

· podaje cechy charakterystyczne dokumentów komputerowych tworzonych                  w różnych programach komputerowych (np. Paint, Word);

· samodzielnie pracuje z dwoma jednocześnie uruchomionymi oknami programów; 

· przegląda dokument, zmienia i ponowne zapisuje pod tą samą lub inną nazwą                 w wybranej lokalizacji;

· potrafi zmienić nazwę istniejącego pliku;

· samodzielnie korzysta ze Schowka do kopiowania, wycinania i wklejania: pliku, obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego fragmentu;

· swobodnie porusza się po strukturze folderów;

· rozróżnia folder nadrzędny i podrzędny;

· zna i stosuje podstawowe skróty klawiaturowe;

· rozróżnia pliki programów tekstowych, graficznych i Baltie po ich rozszerzeniach; 

· potrafi wybrać program do otwierania pliku z danym rozszerzeniem;

· omawia zasadę działania Schowka;

· samodzielnie odszukuje opcje menu programu w celu wykonania konkretnej czynności; 

· samodzielnie tworzy rysunki, korzystając z wybranych narzędzi programu Paint;

· korzysta z możliwości wyboru koloru pierwszego planu i koloru tła;

· w programie Paint tworzy jedną kopię oraz kilka kopii zaznaczonego fragmentu rysunku;

· zna kilka sztuczek ułatwiających komputerowe rysowanie, m.in. wie, jak narysować okrąg, linię poziomą lub pionową, jak wpisać rozmiar czcionki, którego nie ma na liście wyboru;

· przygotowuje rysunki na konkursy informatyczne;

· potrafi samodzielnie znaleźć sposób rozwiązania podanego problemu;

· buduje sceny w językach Balti, Scratch według własnego pomysłu;

· potrafi podać różnicę między trybami Budowanie i Czarowanie w języku Balti;

· porównuje tworzenie programu środowisku Baltie i Scratch;

· odnajduje dodatkowe możliwości wybranych języków programowania (Scratch                   i Baltie), korzystając z Pomocy do programu

· samodzielnie szuka sposobu rozwiązania postawionego problemu (zadania);

· projektuje historyjki według własnych pomysłów i zapisuje je, korzystając                          z wybranego środowiska programowania;

· bierze udział w konkursach informatycznych;

· samodzielnie wykonuje operacje na fragmencie tekstu: zaznaczanie, wycinanie, kopiowanie i wklejanie go do innego dokumentu;

· pisze tekst, stosując poprawnie poznane zasady redagowania tekstu;

· stosuje listy wypunktowane i numerowane;

· wie, jak ustawić odstęp po akapicie i interlinię;

· justuje akapity;

· korzystając z Internetu i innych źródeł, wyszukuje informacje na temat e-booków;

· stosuje zaawansowane opcje korzystania z różnych wyszukiwarek internetowych;

· korzysta z portali internetowych;

Ocena BARDZO DOBRA 

· omawia zasady zachowania w pracowni komputerowej i przestrzega ich;

· omawia zasady zdrowej pracy przy komputerze i stosuje je w praktyce;

· wie, czym jest system operacyjny;

· samodzielnie pracuje z dwoma jednocześnie uruchomionymi oknami programów; 

· wyjaśnia różnice w korzystaniu z różnych menu programów komputerowych;

· korzysta z menu kontekstowego; 

· zna i stosuje podstawowe skróty klawiaturowe;

· samodzielnie otwiera istniejący dokument z pliku zapisanego w określonym folderze;

· przegląda dokument, zmienia i ponowne zapisuje pod tą samą lub inną nazwą                   w wybranej lokalizacji;

· zna pojęcie „rozszerzenie pliku";

· rozróżnia pliki tekstowe i graficzne po ich rozszerzeniach;

· potrafi zmienić nazwę istniejącego pliku;

· samodzielnie obsługuje programy za pomocą myszy, klawiszy sterujących kursorem 
i skrótów klawiaturowych;

· samodzielnie korzysta ze Schowka do kopiowania, wycinania i wklejania: pliku, obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego fragmentu;

· samodzielnie stosuje metodę przeciągnij i upuść;

· samodzielnie wykonuje operacje na fragmencie rysunku: zaznacza, wycina, kopiuje           i wkleja go do innego rysunku;

· samodzielnie szuka sposobu rozwiązania wybranego problemu;

· tworzy rysunki w programie Paint, korzystając m.in. z narzędzi Prostokąt, Elipsa (Owal) i Wypełnij kolorem;

· zna kilka sztuczek ułatwiających komputerowe rysowanie, m.in. wie, jak narysować okrąg,  jak wpisać rozmiar czcionki, którego nie ma na liście wyboru;

· stosuje poznane metody komputerowego rysowania do tworzenia i modyfikowania rysunków;

· pisze programy w wybranym języku korzystając z edukacyjnego języka programowania (Baltie, Scratch); 

· stosuje podstawowe polecenia danego języka programowania;

· buduje sceny w językach Baltie według własnego pomysłu;

· zna różnicę między trybami Budowanie i Czarowanie w języku Baltie;

· tworzy programy w wizualnym środowisku programowania Baltie, z wykorzystaniem poleceń sekwencyjnych i iteracyjnych stosuje powtarzanie tych samych czynności;

· samodzielnie odszukuje polecenia potrzebne do wykonania ćwiczeń i zadań                      w wybranym języku programowania (Scratch lub Baltie)

· zapoznaje się z przykładowym problemem i analizuje sposób jego rozwiązania, korzystając z podręcznika; 

· wie, jak ustawić odstęp po akapicie i interlinię;

· stosuje listy wypunktowane i numerowane;

· justuje akapity;

· samodzielnie szuka sposobu rozwiązania wybranego problemu;

· samodzielnie wykonuje operacje na fragmencie tekstu: zaznaczanie, wycinanie, kopiowanie i wklejanie go w inne miejsce w tym samym dokumencie;

· zna i stosuje podane w podręczniku zasady poprawnego redagowania tekstu;

· stosuje kopiowanie formatu, wykorzystując odpowiednią opcję menu;

· omawia przeznaczenie poszczególnych elementów okna przeglądarki internetowej;

· samodzielnie korzysta z wyszukiwarki internetowej; wyszukuje hasła w encyklopediach multimedialnych i słownikach;

Ocena DOBRA 

· wymienia zasady zachowania w pracowni komputerowej i przestrzega ich

· wymienia zasady zdrowej pracy przy komputerze i stosuje je w praktyce

· omawia przeznaczenie elementów okna programu komputerowego;

· wykonuje operacje na oknie programu; 

· omawia sposoby korzystania z menu programu komputerowego;

· pod kierunkiem nauczyciela pracuje z dwoma jednocześnie uruchomionymi oknami programów; samodzielnie wykonuje operacje w oknie programu;

· zna wybrane skróty klawiaturowe

· otwiera istniejący dokument z pliku zapisanego w określonym folderze;

· modyfikuje dokument i samodzielnie zapisuje w pliku w wybranej lokalizacji

· otwiera pliki umieszczone przez nauczyciela w wybranym folderze;

· rozumie, czym jest struktura folderów; 

· tworzy własne foldery, korzystając z odpowiedniej opcji menu

· samodzielnie obsługuje programy za pomocą myszy i klawiszy sterujących kursorem;

· korzysta ze Schowka do kopiowania, wycinania i wklejania: pliku, obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego fragmentu;

· na polecenie nauczyciela stosuje metodę przeciągnij i upuść

· w programie Paint tworzy rysunki składające się z figur geometrycznych (prostokątów, elips, okręgów);

· wspólnie z nauczycielem analizuje problem i przykład jego rozwiązania; 

· w programie Paint wypełnia kolorem obszary zamknięte; stosuje kolory niestandard;

· wprowadza napisy w obszarze rysunku; 

· wie, jak wpisać wielkość czcionki, której nie ma na liście wyboru;

· ustala parametry czcionki takie, jak: krój, rozmiar, kolor, pochylenie, pogrubienie, podkreślenie;

· wykonuje operacje na fragmencie rysunku: zaznacza, wycina, kopiuje i wkleja go        w inne miejsce na tym samym rysunku

· tworzy proste programy, stosując podstawowe zasady tworzenia programów komputerowych;

· korzystając z oprogramowania edukacyjnego, pisze polecenia sterujące obiektem na ekranie w przód, w lewo, w prawo i zmienia położenie obiektu o dowolny kąt;

· stosuje odpowiednie polecenie do powtarzania wybranych czynności w wybranych językach programowania ;

· Zna znaczenie banków przedmiotów w języku Baltie i potrafi z nich korzystać;

· Portafi pracować na blokach programu w wybranym języku progr. (Baltie, Scratch)

· Testuje stworzony program, lub część programu, zapisuje i otwiera zapisane projekty w wybranym języku programowania (Baltie lub Scratch)

· wyjaśnia pojęcia: akapit, wcięcie w tekście, parametry czcionki;

· prawidłowo stosuje spacje przy znakach interpunkcyjnych;

· wyjaśnia pojęcia: strona dokumentu tekstowego, margines, justowanie;

· justuje akapity;

· wykonuje operacje na fragmencie tekstu: zaznaczanie, wycinanie, kopiowanie                    i wklejanie go w inne miejsce w tym samym dokumencie;

· stosuje listy wypunktowane i numerowane

· wyjaśnia, czym jest adres internetowy;

· wymienia przeznaczenie poszczególnych elementów okna przeglądarki internetowej;

· wymienia zagrożenia ze strony Internetu (m.in. strony obrażające godność osobistą, propagujące treści niezgodne z zasadami właściwego zachowania, zawierające obraźliwe i wulgarne teksty, propagujące przemoc, pomagające nawiązywać niewłaściwe kontakty);

Ocena DOSTATECZNA  

· wymienia przynajmniej cztery podstawowych zasad zachowania w pracowni komputerowej i przestrzega ich;

· wymienia przynajmniej trzy podstawowe zasady zdrowej pracy przy komputerze            i stosuje je w praktyce;

· uruchamia programy z wykazu programów w menu Start;

· nazywa elementy okna programu;

· według wskazówek nauczyciela wykonuje operacje w oknie programu;

· wyjaśnia, co kryje się pod ikonami umieszczonymi na pulpicie;

· tworzy dokument komputerowy – rysunek, tekst;

· pod kierunkiem nauczyciela zapisuje dokument w pliku we wskazanej lokalizacji

· wie, do czego służy folder Kosz i potrafi usuwać pliki;

· potrafi odpowiednio nazwać plik;

· potrafi tworzyć własne foldery oraz odszukuje pliki w strukturze folderów;

· pracując z wybranym programem komputerowym, posługuje się myszą i klawiszami sterującymi kursorem, korzystając z pomocy nauczyciela;

· pod kierunkiem nauczyciela korzysta ze Schowka do kopiowania, wycinania                        i wklejania: pliku, obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego fragmentu;

· wyjaśnia, do czego służy edytor grafiki;

· tworzy rysunek w edytorze grafiki Paint, stosując podstawowe narzędzia malarskie (Ołówek, Pędzel, Aerograf, Linia, Gumka); 

· tworzy rysunki składające się z figur geometrycznych (prostokątów, elips, okręgów);

· pod kierunkiem nauczyciela wprowadza napisy w obszarze rysunku; 

· pod kierunkiem nauczyciela wykonuje operacje na fragmencie rysunku: zaznacza, wycina, kopiuje i wkleja go w inne miejsce na tym samym rysunku;

· wie, jak narysować linię poziomą i pionową;

· podaje przykłady problemów, które można rozwiązać za pomocą komputera;

· korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworzenia programów komp.;

· tworzy programy w języku wybranym języku (Baltie, Scratch) z wykorzystaniem poleceń sekwencyjnych, m.in. przesuwając obiekt (duszka) na ekranie i obracając         o określony kąt;

· buduje scenę w trybie Budowanie i zapisuje ją w pliku; 

· wczytuje scenę do programu i zapisuje program w pliku (pod tą samą nazwą i w tym samym folderze co scenę);

· programuje proste historyjki według opisu w podręczniku, stosując polecenia sekwencyjne i powtarzanie poleceń

· zapisuje program w pliku

· wyjaśnia, do czego służy edytor tekstu;

· porusza się po tekście za pomocą kursora myszy;

· wyjaśnia pojęcia: wiersz tekstu, kursor tekstowy;

· wie, jak się tworzy akapity w edytorze tekstu;

· usuwa znaki za pomocą klawisza Backspace i Delete; 

· wyrównuje akapity do lewej, do prawej, do środka;

· zmienia krój, rozmiar i kolor czcionki;

· wyjaśnia, czym jest Internet i strona internetowa;

· podaje i omawia przykłady usług internetowych; 

· otwiera i przegląda wskazane strony internetowe w przeglądarce;

· pod kierunkiem nauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;

Ocena DOPUSZCZAJĄCA:

· wymienia przynajmniej trzy podstawowe zasady zachowania w pracowni komputerowej i przestrzega ich, m.in.: dba o porządek na stanowisku komput.;

· wymienia przynajmniej dwie podstawowe zasady zdrowej pracy przy komputerze 
i przestrzega ich, m.in.: planuje przerwy w pracy i ogranicza czas przy komputerze;
· posługuje się myszą i klawiaturą;

· uruchamia programy korzystając z ikon na pulpicie;

· potrafi poprawnie zakończyć pracę programu;

· rozróżnia elementy okna programu;

· pod kierunkiem nauczyciela wykonuje operacje w oknie programu;

· tworzy prosty dokument komputerowy – rysunek, tekst;

· pod kierunkiem nauczyciela zapisuje dokument w pliku, w folderze domyślnym;

· z pomocą nauczyciela odszukuje zapisane pliki i otwiera je;

· do obsługi programów posługuje się głównie myszą (klika wymienione przez nauczyciela elementy: przyciski, ikony, opcje menu);

· pod kierunkiem nauczyciela tworzy rysunek w edytorze grafiki Paint, stosując podstawowe narzędzia malarskie (Ołówek, Pędzel, Aerograf, Linia, Gumka);

· pod kierunkiem nauczyciela korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego          do tworzenia programów komputerowych; 

· tworzy prosty program składający się z kilku poleceń;

· steruje obiektem na ekranie (w przód, w prawo, w lewo);

· potrafi otwierać, zapisywać programy w wybranym języku programowania;

· zna właściwości Baltiego (Widzialność, Czarowanie z chmurką, Szybkość);

· z pomocą nauczyciela pisze proste programy, w których stosuje powtarzanie tych samych czynności;

· tworzy programy w języku Scratch z wykorzystaniem poleceń sekwencyjnych, m.in. przesuwając obiekt (duszka) na ekranie w prawo, lewo;

· pisze krótki tekst, zawierający wielkie i małe litery oraz polskie znaki diakrytyczne; 

· porusza się po tekście za pomocą kursora myszy i klawiszy sterujących kursorem;

· zaznacza fragment tekstu;

· zmienia krój, rozmiar i kolor czcionki;

· usuwa znaki za pomocą klawisza Backspace;

· wymienia przykłady różnych źródeł informacji;

· podaje przykłady niektórych usług internetowych;

· potrafi uruchomić przeglądarkę internetową; wymienia niektóre zagrożenia ze strony Internetu

Ocena NIEDOSTATECZNA

· Ocenę niedostateczną otrzymuje uczeń, który nie spełnia wymagań na ocenę dopuszczającą.

KLASA  V

Ucznia obowiązują również wymagania z klasy czwartej.
Ocena CELUJĄCA
· Wyjaśnia, czym jest BIOS i jaka jest jego rola w działaniu komputera;

· Rozróżnia rodzaje pamięci: ROM i RAM;
· Zna podstawowe rodzaje licencji komputerowych i zasady korzystania z nich;

· Przegląda zasoby wybranego komputera, sprawdza ilość wolnego miejsca na dysku;
· Rysuje wielokąty o kątach: 45° i 90°.

· Tworzy nowe rysunki i precyzyjnie modyfikuje rysunki gotowe, korzystając z poznanych możliwości edytora grafiki.

· Wie, jaka jest funkcja karty graficznej.

· Przegląda zasoby wybranego komputera; sprawdza ilość wolnego miejsca na dysku.

· Omawia nośniki pamięci masowej, podając przykładowe pojemności.

· Samodzielnie formatuje tabelę.

· Samodzielnie wstawia do tekstu fragment obrazu zapisanego w pliku oraz Autokształty (Kształy), rysunki ClipArt, obiekty WordArt
· Samodzielnie potrafi ustalić podstawowe parametry drukowania.

· Rozróżnia pliki tekstowe i graficzne po ich rozszerzeniach.

· Potrafi samodzielnie przenieść lub skopiować plik do innego folderu na dysku twardym     i na inny nośnik.
· Potrafi zmienić nazwę istniejącego pliku i folderu.
· Samodzielnie odszukuje opcje menu programu w celu wykonania konkretnej czynności,        a w razie potrzeby korzysta z Pomocy do programu; 
· Umie wysyłać wiadomości elektroniczne, odpowiadać na listy. Umie wysyłać wiadomości    do kilku odbiorców, umie wysłać wiadomość z załącznikiem, umie korzystać z książki adresowej;

· Wyjaśnia pojęcia: czat, komunikator internetowy, serwis społecznościowy, blog.
· Wie, na czym polega cyberprzemoc.

· Omawia zagrożenia wynikające z komunikowania się przez Internet z nieznajomymi.
· Potrafi podać różnicę między trybami Budowanie i Czarowanie w programie Baltie.
· Wskazuje różnicę pomiędzy trybami Czarowanie i Programowanie.
· Pisze proste programy w Baltiem, w których stosuje wielokrotne powtarzanie tych samych czynności.

· Zna właściwości Baltiego (Widzialność, Czarowanie z chmurką, Szybkość).
· Określa współrzędne pola (kolumnę, wiersz).

· Tworzy program, korzystając z opisu w podręczniku.

· Definiuje przedmiot animowany.

· Określa kolejność odtwarzania animacji, stosuje równoczesną animację kilku przedmiotów.

· Potrafi przygotować prostą animację w programie Baltie, stosując wybrane właściwości Baltiego według opisu w podręczniku.

· Zmienia pozycję Baltiego, ustalając odpowiednie współrzędne.

· Potrafi dobrać odpowiednie polecenia do rozwiązania danego zadania.

· Potrafi samodzielnie ustalić współrzędne pola, aby zmienić pozycję Baltiego.
· W razie potrzeby korzysta z Pomocy programu.

· Właściwie planuje pracę w grupie, przydzielając zadania szczegółowe uczestnikom projektu.

· Potrafi pełnić funkcję koordynatora grupy.

· Potrafi samodzielnie zgromadzić właściwe materiały i wykorzystać je w projekcie.

· Jest bardzo aktywny, zaangażowany oraz szanuje pracę innych.

· Wykorzystuje z własnej inicjatywy umiejętności informatyczne na innych lekcjach.
· Bierze udział w ewentualnych konkursach komputerowych i osiąga w nich sukcesy.
· Zna i stosuje skróty klawiaturowe.                    

Ocena BARDZO DOBRA
· Wyjaśnia, czym jest BIOS i jaka jest jego rola w działaniu komputera.

· Rozróżnia rodzaje pamięci: ROM i RAM.
· Przegląda zasoby wybranego komputera, sprawdza ilość wolnego miejsca na dysku.                                                                                           
· Rysuje wielokąty o kątach: 45° i 90°.

· Tworzy nowe rysunki i precyzyjnie modyfikuje rysunki gotowe, korzystając z poznanych możliwości edytora grafiki.

· Wie, jaka jest funkcja karty graficznej.

· Przegląda zasoby wybranego komputera, sprawdza ilość wolnego miejsca na dysku.
· Omawia nośniki pamięci masowej, podając przykładowe pojemności.

· Samodzielnie formatuje tabelę.

· Samodzielnie wstawia do tekstu fragment obrazu zapisanego w pliku oraz Autokształty (Kształy), rysunki ClipArt, obiekty WordArt.
· Samodzielnie potrafi ustalić podstawowe parametry drukowania.

· Rozróżnia pliki tekstowe i graficzne po ich rozszerzeniach.

· Potrafi samodzielnie przenieść lub skopiować plik do innego folderu na dysku twardym             i na inny nośnik.
· Potrafi zmienić nazwę istniejącego pliku i folderu.
· Potrafi kopiować, przenosić i usuwać foldery.

· Samodzielnie korzysta z informacji zawartych w programach multimedialnych. 

· Umie wysyłać wiadomości elektroniczne, odpowiadać na listy. Umie wysyłać wiadomości    do kilku odbiorców, umie wysłać wiadomość z załącznikiem, umie skorzystać z książki adresowej.
· Wyjaśnia pojęcia: czat, komunikator internetowy, serwis społecznościowy, blog.
· Wie, na czym polega cyberprzemoc.

· Omawia zagrożenia wynikające z komunikowania się przez Internet z nieznajomymi.
· Potrafi podać różnicę między trybami Budowanie i Czarowanie w programie Baltie;
· Pisze proste programy w Baltiem, w których stosuje wielokrotne powtarzanie tych samych czynności.
· Zna właściwości Baltiego (Widzialność, Czarowanie z chmurką, Szybkość).
· Określa współrzędne pola (kolumnę, wiersz).
· Tworzy program, korzystając z opisu w podręczniku.
· Definiuje przedmiot animowany.
· Określa kolejność odtwarzania animacji, stosuje równoczesną animację kilku przedmiotów.
· Potrafi przygotować prostą animację w programie Baltie, stosując wybrane właściwości Baltiego według opisu w podręczniku.
· Zmienia pozycję Baltiego, ustalając odpowiednie współrzędne.
· Potrafi dobrać odpowiednie polecenia do rozwiązania danego zadania.
· W razie potrzeby korzysta z Pomocy programu.

· Właściwie planuje pracę w grupie, przydzielając zadania szczegółowe uczestnikom projektu.
Ocena DOBRA
· Spełnia wymagania na ocenę dostateczną.
· Wie co to jest pamięć RAM;
· Rysuje wielokąty o zadanej liczbie boków.

· Potrafi poprawnie nazwać narysowane figury.
· Dba o precyzyjne wykonanie rysunku; wykorzystuje linie siatki.
· Wie, co to są zasoby komputera.
· Kopiuje pliki na inny nośnik pamięci.
· Otwiera program zapisany w pliku, modyfikuje go i zapisuje pod tą samą nazwą w tym samym folderze.
· Potrafi przygotować dokument komputerowy do druku.
· Potrafi usuwać wskazane pliki i foldery.
· Dodaje obramowanie i cieniowanie tekstu i akapitu.

· Wykonuje obramowanie strony.
· Wymienia rodzaje umieszczenia obrazu względem tekstu. 
· Z niewielką pomocą umieszcza na jednej kartce rysunki i teksty.
· Pod kierunkiem nauczyciela formatuje tabelę.

· Pod kierunkiem nauczyciela wstawia do tekstu fragment obrazu zapisanego w pliku oraz Autokształty (Kształy).

· Samodzielnie modyfikuje wygląd WordArtu.

· Umie wysyłać wiadomości elektroniczne, umie wysłać wiadomość z załącznikiem.
· Wie, na czym polega cyberprzemoc.
· Omawia zagrożenia wynikające z komunikowania się przez Internet z nieznajomymi.
· Wie, co oznacza pojęcie multimedia.

· Przy niewielkiej pomocy nauczyciela korzysta z Pomocy do programu.

· W programie Baltie wybiera przedmioty z różnych banków przedmiotów, budując sceny.
· Pisze proste programy w Baltiem używając podstawowych poleceń.
· Zna właściwości Baltiego (Widzialność, Szybkość).

· Określa współrzędne pola (kolumnę, wiersz).
· Potrafi przygotować prostą animację w programie Baltie, stosując wybrane właściwości Baltiego według opisu w podręczniku i z pomocą nauczyciela.
· Zmienia położenie animowanego przedmiotu.
Ocena DOSTATECZNA
· Spełnia wymagania na ocenę dopuszczającą.
· Tworzy rysunek w prostym edytorze graficznym, stosując narzędzia malarskie: Krzywa 
i Wielokąt.

· Tworzy rysunki składające się z wielokątów.

· Przekształca obraz: wykonuje odbicia lustrzane, obroty, pochylanie i rozciąganie obrazu.
· Wie, z czego składa się obraz komputerowy.
· Tworzy nowe rysunki i modyfikuje gotowe rysunki, korzystając z poznanych możliwości edytora grafiki.

· Zna nośniki pamięci masowej.
· Z pomocą nauczyciela kopiuje pliki na wskazany nośnik pamięci.
· Wie, do czego służy folder Kosz i potrafi usuwać pliki.

· Wstawia do tekstu rysunki ClipArt i obiekty WordArt.

· Wstawia do tekstu prostą tabelę i wypełnia ją treścią.

· Z pomocą nauczyciela wstawia do tekstu obraz z pliku.
· Drukuje rysunki i teksty.
· Z pomocą nauczyciela korzysta z informacji zawartych w programach multimedialnych.

· Umie wysyłać wiadomości elektroniczne, z pomocą nauczyciela umie wysłać wiadomość       z załącznikiem.
· Omawia zagrożenia wynikające z komunikowania się przez Internet z nieznajomymi.
· Z pomocą nauczyciela pisze proste programy w Baltiem używając podstawowych poleceń.
· Potrafi przygotować prostą animację w programie Baltie, stosując wybrane właściwości Baltiego według opisu w podręczniku i z pomocą nauczyciela.
· Z pomocą nauczyciela określa współrzędne pola (kolumnę, wiersz).
· Z niewielką pomocą nauczyciela stosuje zmianę pozycji Baltiego.
Ocena DOPUSZCZAJĄCA
· Pod kierunkiem nauczyciela tworzy rysunek w prostym edytorze graficznym, stosując narzędzia malarskie: Krzywa i Wielokąt.
· Zna zalety i wady rysowania odręcznego i za pomocą programu komputerowego.

· Z pomocą nauczyciela przekształca obraz: wykonuje odbicia lustrzane, obroty, pochylanie i rozciąganie obrazu.

· Korzysta z narzędzia Lupa do powiększania obrazu.

· Pod kierunkiem nauczyciela drukuje rysunki i teksty.
· Rozróżnia nośniki pamięci masowej.

· Pod kierunkiem nauczyciela przenosi i usuwa pliki.
· Wie, że nie należy kopiować programu w celu sprzedaży lub pożyczenia.
· Wie, że korzystając z programu komputerowego, należy pamiętać o przestrzeganiu warunków określonych w umowie licencyjnej.
· Pod kierunkiem nauczyciela wstawia do tekstu rysunki ClipArt i obiekty WordArt.

· Pod kierunkiem nauczyciela wstawia do tekstu prostą tabelę i wypełnia ją treścią.

· Pod kierunkiem nauczyciela korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego                   do tworzenia programów komputerowych.
· Uruchamia program Baltie.

· Buduje sceny, korzystając z możliwości zastępowania i kopiowania przedmiotów.
· Posługuje się programem Baltie w trybie Czarowanie, sterując obiektem (czarodziejem Baltie) na ekranie: w przód, w lewo, w prawo.
· Z pomocą nauczyciela pisze proste programy w Baltiem używając podstawowych poleceń.
· Z pomocą nauczyciela zmienia położenie animowanego przedmiotu.
· Współpracuje w grupie, wykonując samodzielnie zadania szczegółowe.

ocena NIEDOSTATECZNA
· Nie spełnia wymagań na ocenę dopuszczającą.

KLASA  VI

Ocena CELUJĄCA

· Wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym, korzystając z pamięci kalkulatora.

· Zna budowę arkusza kalkulacyjnego i określa pojęcia: arkusz kalkulacyjny, komórka, adres komórki, zakres komórek.

· Wprowadza do komórek dane liczbowe i teksty.

· Tworzy proste formuły, w których używa adresów komórek.

· Tworzy formuły, w których używa adresy komórek i stosuje funkcję suma, iloczyn.

· Wie, jak automatycznie umieścić w kolumnie tabeli kolejne liczby naturalne, dni tygodnia, nazwy miesięcy czy formuły.

· Potrafi utworzyć formułę potrzebną do rozwiązania prostego zadania.

· Wstawia i usuwa wiersze (kolumny).

· Projektuje tabelę w arkuszu kalkulacyjnym, umieszczając dane w komórkach.

· Korzysta z Pomocy do programu.

· Tworzy prosty wykres kolumnowy i kołowy dla jednej serii danych.

· Umieszcza na wykresie tytuł, legendę, opis osi X i inne elementy.

· Zmienia typ wykresu.

· Formatuje elementy wykresu.

· Wymienia i omawia sposoby prezentowania informacji i podaje przykłady urządzeń umożliwiających przedstawianie prezentacji.

· Wymienia etapy i zasady przygotowywania prezentacji multimedialne.

· Umieszcza na slajdach tekst i grafikę oraz zmienia tło slajdu.
· Potrafi uzyskać efekt przezroczystości tła na slajdzie.

· Potrafi zastosować odpowiedni rodzaj slajdu do prezentowanych informacji.

· Dba o zachowanie właściwego doboru kolorów tła i tekstu na slajdzie.

· Wykonuje prezentację składającą się z kilku slajdów zawierających tekst i grafikę.

· Wyjaśnia, czym jest animacja komputerowa.

· Dodaje wybrane animacje do elementów slajdów.

· Modyfikuje animacje.

· Usuwa wstawione animacje.

· Dodaje przejścia slajdów.

· Potrafi ustalić szybkość przebiegu animacji, kierunek pojawiania się elementu.

· Tworzy prezentację multimedialną na podany temat.

· Stosuje różne funkcje dostępne pod przyciskiem Autosumowanie (m.in. max, średnia) i analizuje formuły tych funkcji.

· Samodzielnie tworzy formuły oparte na adresach komórek.

· Samodzielnie modyfikuje poszczególne elementy wykresu.

· Potrafi samodzielnie zaprojektować i przygotować prezentację multimedialną na wybrany temat, cechującą się ciekawym ujęciem zagadnienia.

· Rozróżnia rodzaje efektów animacji i potrafi odpowiednio dobrać rodzaje efektów animacji do elementów umieszczonych na slajdach.

· Pisze proste programy w języku Scratch, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie duszka do przodu, w prawo, w lewo, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Stosuje polecenie określające współrzędne ekranu do zmiany położenia duszka.

· Zna i stosuje podstawowe polecenia języka Scratch,

· Potrafi zastosować polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy, określa liczbę powtórzeń.

· Modyfikuje programy, stosując powtarzanie tych samych czynności.

· Zmienia tło sceny i postać duszka na inne – wybrane z gotowych bibliotek.

· W języku Scratch wyświetla napisy na ekranie,

· Samodzielnie tworzy programy (np. rysujące kompozycje) według własnego pomysłu.
· Tworzy program sterujący obiektem na ekranie komputera.

· Zna polecenie warunkowe w wersji uproszczonej i rozumie jego działanie.

· Stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacią (duszkiem) na ekranie, zależnie          od naciśniętego klawisza.

· Potrafi samodzielnie określić, które polecenia są wykonywane, gdy warunek jest spełniony,   a które gdy nie jest spełniony.

· Tworzy prostą grę dla jednego gracza, stosując polecenie warunkowe do sterowania duszkiem w czterech kierunkach.

· Tworzy zmienną, nadając jej nazwę.

· Stosuje zmienne do zliczania punktów w grze.

· Potrafi wyzerować wartość zmiennej.

· Określa warunki zakończenia gry, stosując instrukcję warunkową.

· Tworzy grę dla dwóch graczy, w których każdy używa innych klawiszy z klawiatury                      do sterowania postacią (swoim duszkiem) na ekranie.

· Dla każdego duszka pisze oddzielny skrypt, zlicza punkty i określa warunki zakończenia gry – stosuje zmienne, polecenie warunkowe.
· Tworzy rysunki w Edytorze postaci, korzystając z umiejętności rysowania zdobytych podczas pracy w programie Paint.

· Tworzy prostą animację i ją odtwarza. 

· Samodzielnie tworzy animacje na zadany temat. 

· Stosuje metodę kopiowania przez Schowek do tworzenia klatek animacji.

· Potrafi samodzielnie odszukać potrzebne narzędzia Edytora postaci.

· Stosuje przekształcenia obrazu (m.in. obroty, zmianę rozmiaru, odbicia) do tworzenia kolejnych klatek animacji.

· Zna kilka sztuczek ułatwiających tworzenie animacji, m.in. korzysta z opcji Podgląd klatek, Rysowanie tekstem.
· Potrafi zastosować poznane sztuczki do wykonania różnych zadań.

· Potrafi samodzielnie wyszukać potrzebną informację w Pomocy do programu.

· Samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje; modyfikuje i ponownie uruchamia.

· Pisze proste programy w Logo, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie żółwia do przodu, w prawo, w lewo, rysowanie okręgu, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Zna i stosuje podstawowe polecenia języka Logo.

· Potrafi zastosować polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy.

· Stosuje powtarzanie tych samych czynności do tworzenia programów wg własnego pomysłu.

· Potrafi samodzielnie tworzyć procedury i stosować je do rozwiązywania zadań.

· Potrafi zamienić postać żółwia na inną.

· Umieszcza więcej niż jednego żółwia na ekranie i pisze dla każdego inne polecenie.

· Tworzy projekt w Logomocji, w którym umieszcza na ekranie tło, wstawia dodatkowe żółwie i każdego zamienia na inną animowaną postać.

· Zamienia żółwia na narysowaną przez siebie postać.

· Wydaje takie samo polecenie wszystkim żółwiom lub każdemu żółwiowi inne.

· Potrafi pełnić funkcję koordynatora grupy.

· Potrafi samodzielnie zgromadzić właściwe materiały i wykorzystać je w projekcie.
· Jest bardzo aktywny, zaangażowany oraz szanuje pracę innych.

· Wykorzystuje z własnej inicjatywy umiejętności informatyczne na innych lekcjach.

· Bierze udział w ewentualnych konkursach komputerowych i osiąga w nich sukcesy.
· Zna i stosuje skróty klawiaturowe.                   
ocena BARDZO DOBRA

· Wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym, korzystając z pamięci kalkulatora.

· Zna budowę arkusza kalkulacyjnego i określa pojęcia: arkusz kalkulacyjny, komórka, adres komórki, zakres komórek.

· Wprowadza do komórek dane liczbowe i teksty.

· Tworzy proste formuły, w których używa adresów komórek.

· Tworzy formuły, w których używa adresy komórek i stosuje funkcję suma, iloczyn.

· Wie, jak automatycznie umieścić w kolumnie tabeli kolejne liczby naturalne, dni tygodnia, nazwy miesięcy czy formuły.

· Potrafi utworzyć formułę potrzebną do rozwiązania prostego zadania.

· Wstawia i usuwa wiersze, kolumny.

· Projektuje tabelę w arkuszu kalkulacyjnym, umieszczając dane w komórkach.

· Korzysta z Pomocy do programu.

· Tworzy prosty wykres kolumnowy i kołowy dla jednej serii danych.

· Umieszcza na wykresie tytuł, legendę, opis osi X i inne elementy.

· Zmienia typ wykresu.

· Formatuje elementy wykresu.

· Wymienia i omawia sposoby prezentowania informacji i podaje przykłady urządzeń umożliwiających przedstawianie prezentacji.

· Wymienia etapy i zasady przygotowywania prezentacji multimedialnej.

· Umieszcza na slajdach tekst i grafikę oraz zmienia tło slajdu.
· Potrafi uzyskać efekt przezroczystości tła na slajdzie.

· Potrafi zastosować odpowiedni rodzaj slajdu do prezentowanych informacji.

· Dba o zachowanie właściwego doboru kolorów tła i tekstu na slajdzie.

· Wykonuje prezentację składającą się z kilku slajdów zawierających tekst i grafikę.

· Wyjaśnia, czym jest animacja komputerowa.

· Dodaje wybrane animacje do elementów slajdów.

· Modyfikuje animacje.

· Usuwa wstawione animacje.

· Dodaje przejścia slajdów.

· Potrafi ustalić szybkość przebiegu animacji, kierunek pojawiania się elementu.

· Tworzy prezentację multimedialną na podany temat.

· Pisze proste programy w języku Scratch, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie duszka do przodu, w prawo, w lewo, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Korzysta z opisu poleceń zamieszczonego w podręczniku.

· Stosuje polecenie określające współrzędne ekranu do zmiany położenia duszka.
· Potrafi zastosować polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy.
· Zmienia tło sceny i postać duszka na inne.
· Tworzy historyjki, dodając nowe duszki, zmieniając kostiumy duszków, scenę, umieszczając napisy na scenie.
· Zna polecenie warunkowe w wersji uproszczonej.
· Stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacią (duszkiem) na ekranie, zależnie           od naciśniętego klawisza.

· Tworzy prostą grę dla jednego gracza, stosując polecenie warunkowe do sterowania duszkiem w czterech kierunkach.
· Tworzy zmienną, nadając jej nazwę.

· Określa warunki zakończenia gry, stosując instrukcję warunkową.

· Tworzy rysunki w Edytorze postaci, korzystając z umiejętności rysowania zdobytych podczas pracy w programie Paint.

· Tworzy prostą animację i ją odtwarza.

· Stosuje metodę kopiowania przez Schowek do tworzenia klatek animacji.
· Zna kilka sztuczek ułatwiających tworzenie animacji, m.in. korzysta z opcji Podgląd klatek, Rysowanie tekstem.
· Samodzielnie tworzy animacje na zadany temat.

· Samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje.
· Pisze proste programy w Logo, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie żółwia do przodu, w prawo, w lewo, rysowanie okręgu, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Zna i stosuje podstawowe polecenia języka Logo.

· Potrafi zastosować polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy, np. do rysowania kwadratu.
· Tworzy proste procedury w języku Logo, korzystając z opisu w podręczniku.
· Potrafi zamienić postać żółwia na inną.

· Umieszcza więcej niż jednego żółwia na ekranie i pisze dla każdego inne polecenie.

· W razie potrzeby korzysta z Pomocy programu.

· Tworzy projekty w Logomocji, w których umieszcza na ekranie tło.

· Wstawia dodatkowe żółwie i każdego zamienia na inną animowaną postać.

· Omawia przynajmniej cztery przykładowe zastosowania komputera.

ocena DOBRA

· Wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym.

· Zna budowę arkusza kalkulacyjnego i określa pojęcia: arkusz kalkulacyjny, komórka, adres komórki.

· Tworzy proste formuły, w których używa adresów komórek.

· Stosuje funkcję arkusza kalkulacyjnego suma.
· Tworzy tabelę w arkuszu kalkulacyjnym, umieszczając dane w komórkach.

· Wie, jak automatycznie umieścić w kolumnie tabeli kolejne liczby naturalne, dni tygodnia.

· Tworzy prosty wykres dla jednej serii danych.

· Wstawia i usuwa wiersze, kolumny.

· Dodaje obramowania i cieniowania tabeli.

· Korzysta z Pomocy do programu.

· Podaje przykłady urządzeń umożliwiających przedstawianie prezentacji.

· Umieszcza na slajdach tekst i grafikę oraz zmienia tło slajdu.

· Prawidłowo rozmieszcza elementy na slajdzie.

· Dodaje wybrane animacje do elementów slajdów.

· Zmienia wstawioną wcześniej animację na inną.

· Dodaje przejścia slajdów.

· Uruchamia pokaz slajdów.

· Przy niewielkiej pomocy nauczyciela korzysta z Pomocy do programu.

· Pisze proste programy w języku Scratch, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie duszka do przodu, w prawo, w lewo, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Stosuje polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy, np. do rysowania schodków.

· Zmienia tło sceny i postać duszka na inne – wybrane z gotowych bibliotek.

· Zna polecenie warunkowe w wersji uproszczonej.

· Z pomocą nauczyciela tworzy prostą grę dla jednego gracza, stosując polecenie warunkowe      do sterowania duszkiem w czterech kierunkach.

· Z pomocą nauczyciela określa warunki zakończenia gry, stosując instrukcję warunkową.

· Tworzy historyjki, dodając nowe duszki, zmieniając kostiumy duszków, scenę.

· Tworzy rysunki w Edytorze postaci, korzystając z umiejętności rysowania zdobytych podczas pracy w programie Paint.

· Tworzy prostą animację i ją odtwarza.

· Korzysta z opcji Podgląd klatek, Rysowanie tekstem.
· Samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje; modyfikuje i ponownie uruchamia.

· Stosuje proste przekształcenia obrazu, m.in. obroty. 

· Pisze proste programy w Logo, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie żółwia do przodu, w prawo, w lewo, rysowanie okręgu, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Korzysta z opisu poleceń zamieszczonego w podręczniku.

· Potrafi zastosować polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy, np. do rysowania kwadratu.

· Tworzy proste procedury (bez parametrów) w języku Logo, korzystając z opisu w podręczniku lub z pomocy nauczyciela.

· Potrafi, z pomocą nauczyciela lub korzystając z podręcznika, zamienić postać żółwia na inną.

· Umieszcza więcej niż jednego żółwia na ekranie i pisze dla każdego inne polecenie.

· Z pomocą nauczyciela tworzy projekt w Logomocji, w którym umieszcza na ekranie tło, wstawia dodatkowe żółwie i każdego zamienia na inną animowaną postać.

· Wydaje takie samo polecenie wszystkim żółwiom.

· Omawia przynajmniej trzy przykładowe zastosowania komputera.

· Wie, że do wykonywania określonych czynności na komputerze niezbędne są programy komputerowe.

ocena DOSTATECZNA

· Wykonuje proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym.

· Wie co to jest wiersz, kolumna, komórka w arkuszu kalkulacyjnym.

· Wprowadza do komórek dane liczbowe.

· Z pomocą nauczyciela tworzy proste formuły, w których używa adresów komórek.

· Stosuje funkcję arkusza kalkulacyjnego suma.
· Tworzy tabelę w arkuszu kalkulacyjnym, umieszczając dane w komórkach wg wzoru podanego przez nauczyciela.

· Z pomocą nauczyciela potrafi umieścić w kolumnie tabeli kolejne liczby naturalne, dni tygodnia.

· Z pomocą nauczyciela wstawia i usuwa wiersze, kolumny.

· Tworzy prosty wykres dla jednej serii danych, korzystając z Kreatora wykresów.

· Umieszcza na slajdach tekst i grafikę oraz zmienia tło slajdu.

· Dobiera kolor tła i tekstu na slajdzie.

· Z niewielką pomocą nauczyciela dodaje wybrane animacje do elementów slajdów.

· Z pomocą nauczyciela zmienia wstawioną wcześniej animację na inną.

· Uruchamia pokaz slajdów.

· Z niewielką pomocą nauczyciela pisze proste programy w języku Scratch, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie duszka do przodu, w prawo, w lewo, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Z niewielką pomocą nauczyciela stosuje polecenie określające współrzędne ekranu                    do zmiany położenia duszka.

· Z niewielką pomocą nauczyciela potrafi zastosować polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy, np. do rysowania schodków.

· Z niewielką pomocą nauczyciela zmienia tło sceny i postać duszka na inne – wybrane z gotowych bibliotek.

· Dodaje nowe duszki i zmienia ich kostiumy.

· Z pomocą nauczyciela stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacią.

· Tworzy rysunki w Edytorze postaci, korzystając z umiejętności rysowania zdobytych podczas pracy w programie Paint.

· Stosuje proste przekształcenia obrazu, m.in. obroty.

· Z niewielką pomocą nauczyciela tworzy prostą animację i ją odtwarza.

· Samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje.

· Z niewielką pomocą nauczyciela pisze proste programy w Logo, używając podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie żółwia do przodu, w prawo, w lewo, rysowanie okręgu, ustalanie koloru i grubości pisaka.

· Z niewielką pomocą nauczyciela potrafi zastosować polecenie powtórz do rysowania figury, w której powtarzają się pewne elementy, np. do rysowania kwadratu.

· Potrafi, z pomocą nauczyciela lub korzystając z podręcznika, zamienić postać żółwia na inną.

· Umieszcza więcej niż jednego żółwia na ekranie i z pomocą nauczyciela pisze dla każdego takie samo  polecenie.

· Z pomocą nauczyciela zamienia żółwia na inną animowaną postać.

· Omawia dwa przykładowe zastosowania komputera.

ocena DOPUSZCZAJĄCA
· Wykonuje proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym.

· Uruchamia program Excel .

· Zna i stosuje pojęcia: arkusz kalkulacyjny, komórka, wiersz, kolumna.

· Zna pojęcie formuły. 
· Z pomocą nauczyciela wprowadza podstawową formułę dodawania w programie Excel.

· Z pomocą nauczyciela tworzy tabelę, umieszczając dane w komórkach tabeli.

· Z pomocą nauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel. 

· Uruchamia program do prezentacji PowerPoint.

· Z wydatną pomocą nauczyciela wykonuje prezentację składającą się z kilku slajdów zawierających tekst i grafikę.

· Z pomocą nauczyciela dodaje wybrane animacje do elementów slajdów.

· Uruchamia program Scretch.

· Z pomocą nauczyciela pisze proste programy w języku Scretch używając podstawowych poleceń.

· Z pomocą nauczyciela zmienia postać duszka na inną.

· Potrafi zmienić kostium duszka.

· Z pomocą nauczyciela stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacią.

· Z pomocą nauczyciela tworzy rysunki w Edytorze postaci, korzystając z umiejętności rysowania zdobytych podczas pracy w programie Paint.

· Z pomocą nauczyciela tworzy prostą animację.

· Z pomocą nauczyciela zapisuje i odtwarza animacje.

· Uruchamia program Logomocja.
· Z pomocą nauczyciela pisze proste programy w Logo, używając podstawowych poleceń.

· Potrafi zmienić kolor i grubość pisaka.

· Potrafi, z pomocą nauczyciela, zamienić postać żółwia na inną.

· Potrafi wstawić dodatkowego żółwia.

· Z pomocą nauczyciela omawia przykładowe zastosowanie komputera.

ocena NIEDOSTATECZNA
· Nie spełnia wymagań na ocenę dopuszczającą.

KLASA  VII – nowa podstawa programowa

Ocena CELUJĄCA 
· potrafi określić podstawowe parametry części składowych komputera i urządzeń peryferyjnych oraz urządzeń techniki użytkowej;

· określa pojemność pamięci, ilość wolnego i zajętego miejsca na dysku;

· oblicza wartość dziesiętną liczby zapisanej w systemie dwójkowym;

· wie, co to są kody ASCII i potrafi wstawić do dokumentu tekstowego wybrany znak, korzystając z tego kodu;

· potrafi zainstalować i odinstalować prosty program, np. edukacyjny, grę; potrafi pobrać program, np. darmowy, z Internetu i zainstalować go;

· samodzielnie wyszukuje możliwości wybranego programu graficznego;

· samodzielnie tworzy ciekawe kompozycje graficzne, np. fotomontaże;

· przygotowuje animacje według własnego pomysłu, korzystając z różnych możliwości wybranego programu do tworzenia animacji;

· utrzymuje na bieżąco porządek w zasobach komputerowych; pamięta o tworzeniu kopii ważniejszych plików na innym nośniku;

· samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne do rozwiązania dowolnego problemu;

· przygotowuje profesjonalny tekst – pismo, sprawozdanie, z zachowaniem poznanych zasad redagowania i formatowania tekstów;

· potrafi wykorzystać chmurę do wymiany informacji w pracy zespołowej;

· buduje schemat blokowy algorytmu, w którym wystąpią złożone sytuacje warunkowe 

· określa, kiedy może nastąpić zapętlenie w algorytmie iteracyjnym i potrafi rozwiązać ten problem;

· buduje schemat blokowy określonego algorytmu iteracyjnego;

· wyjaśnia zasady programowania i kompilowania; 
· korzystając z wybranego środowiska programowania, pisze trudniejsze programy z zastosowaniem procedur z parametrami;

· wyjaśnia, na czym polega tworzenie programu, na przykładzie tworzenia programu  w wybranym języku (Scratch, Logomocja);

· potrafi samodzielnie znaleźć sposób rozwiązania podanego problemu i odszukać opcje menu programu potrzebne do rozwiązania zadania

· modyfikuje programy, stosując powtarzanie tych samych czynności;

· potrafi samodzielnie znaleźć sposób rozwiązania podanego problemu i odszukać opcje menu programu potrzebne do rozwiązania zadania w wybranym środowisku języka programowania;

· samodzielnie tworzy programy (np. rysujące kompozycje) według własnego pomysłu.

· samodzielnie programuje animowane historyjki, sterując obiektem na ekranie wybranego języka programowania (Logomocja, Scratch);

· pisze inne polecenia dla każdego żółwia umieszczonego na ekranie;

· potrafi zastosować poznane sztuczki do tworzenia projektu 

· w Logomocji, m.in. wstawia przycisk na ekran graficzny i potrafi dodać do niego odpowiednią funkcję;
· bierze udział w konkursach informatycznych;

· zna działanie i zastosowanie wielu funkcji dostępnych w arkuszu kalkulacyjnym;

· samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne do rozwiązania określonego problemu;

· projektuje samodzielnie tabelę arkusza z zachowaniem poznanych zasad wykonywania obliczeń w arkuszu kalkulacyjnym;

· samodzielnie wyszukuje w Internecie informacje o nowych urządzeniach peryferyjnych oraz urządzeniach mobilnych;

· wyszukuje w Internecie lub innych źródłach informacje na temat nowych programów użytkowych i nośników pamięci;

· potrafi właściwie zawęzić obszar poszukiwań, aby szybko odszukać informacje;

· korzystając z Internetu i innych źródeł, wyszukuje informacje o najnowszych osiągnięciach w dziedzinie e-usług i różnych form komunikacji i wymiany informacji;

· korzystając z dodatkowych źródeł, wyszukuje informacje na temat programów szpiegujących określanych jako adware i spyware;
· potrafi przedstawić własne wnioski z analizy zalet i wad uzależniania różnych dziedzin życia od Internetu;

Ocena BARDZO DOBRA 

· omawia schemat działania komputera, wyjaśnia, czym jest BIOS;

· oblicza wartość dziesiętną liczby zapisanej w systemie dwójkowym;

· wie, co to są kody ASCII i potrafi wstawić do dokumentu tekstowego wybrany znak, korzystając z tego kodu;

· podaje przykłady kart rozszerzeń, które można zainstalować w komputerze;

· omawia różne typy komputerów oraz budowę i działanie urządzeń peryferyjnych oraz urządzeń techniki użytkowej, np. tablicy interaktywnej, kamery cyfrowej i internetowej;

· potrafi skorzystać w razie potrzeby z Pomocy do programu;

· potrafi zainstalować i odinstalować prosty program, np. edukacyjny, grę; potrafi pobrać program, np. darmowy, z Internetu i zainstalować go;

· omawia cechy wybranych systemów operacyjnych, m.in.: Windows, 

· rozumie zasady licencji programu oraz wyjaśnia różnice między różnymi rodzajami licencji;

· przekształca formaty plików graficznych; 

· wykonuje fotomontaż, korzystając z możliwości pracy z warstwami obrazu; 

· tworzy animacje, korzystając z możliwości  warstw i z przekształceń fragmentów obrazu;

· drukuje obraz, ustalając samodzielnie wybrane parametry wydruku;

· tworzy animacje komputerowe, stosując wybrany program graficzny;

· omawia rodzaje zagrożeń (konie trojańskie, programy szpiegujące);

· zna i stosuje metody usprawniające pracę nad tekstem (m.in. stosowanie gotowych szablonów, wbudowanych słowników);

· stosuje różne typy tabulatorów, potrafi zmienić ich ustawienia w całym tekście; 

· wstawia dowolne wzory, wykorzystując edytor równań;

· osadza obraz w dokumencie tekstowym, wstawia obraz do dokumentu tekstowego;

· wyjaśnia pojęcie specyfikacja problemu;

· prezentuje algorytmy iteracyjne za pomocą listy kroków i schematu blokowego

· zna pojęcia: translacja, kompilacja, interpretacja; 

· zapisuje algorytmy iteracyjne korzystając z wybranych środowisk programowania, definiuje i stosuje procedury z parametrami;

· Tworzy własne programy w wybranym języku programowania (Baltie, Scratch)

· samodzielnie modyfikuje program, aby był zgodny z poleceniami ćwiczenia

· potrafi samodzielnie znaleźć sposób rozwiązania podanego problemu i odszukać opcje menu programu potrzebne do rozwiązania zadania w wybranym języku programowania;

· stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacią (duszkiem) na ekranie, zależnie od naciśniętego klawisza

· stosuje poznane zasady programowania i polecenia języka Scratch;

· wykonuje zadania zgodnie z treścią;
· potrafi samodzielnie odszukać potrzebne narzędzia Edytora postaci;

· potrafi samodzielnie wskazać podobieństwa i różnice między programami Paint            i Edytor postaci;
· na przykładzie pisania programu w języku edukacyjnym Logo wyjaśnia, na czym polega tworzenie programu;

· korzysta z Pomocy programu Logo;

· stosuje powtarzanie tych samych czynności do tworzenia programów według własnego pomysłu;
· potrafi układać rozbudowane formuły z zastosowaniem funkcji JEŻELI; 

· potrafi samodzielnie zastosować adres bezwzględny, aby ułatwić obliczenia;

· wie, jak ochronić się przed włamaniem do komputera; wyjaśnia, czym jest firewall;

· potrafi omówić schemat sieci szkolnej i domowej;

· wie, jak uzyskać dostęp do Internetu;

· potrafi zastosować różne narzędzia do wyszukiwania informacji; stosuje złożony sposób wyszukiwania;

· omawia wybrane usługi internetowe (m.in.: nauka i praca w Internecie, książki, czasopisma, muzea, banki, zakupy i aukcje, podróże), uwzględniając zasady korzystania z tych usług;

· na przykładach uzasadnia zalety i zagrożenia wynikające z pojawienia się Internetu;
Ocena DOBRA 

· omawia zastosowanie komputera w różnych dziedzinach życia, nauki i gospodarki;

· zna pojęcia: bit, bajt, RAM;

· omawia podstawowe układy mieszczące się na płycie głównej;

· zna sposoby reprezentowania danych (wartości logicznych, liczb, znaków)                   w komputerze;

· wymienia i omawia budowę i działanie wybranych urządzeń peryferyjnych oraz urządzeń techniki użytkowej, np. drukarki, skanera;

· omawia wybrane urządzenia mobilne;

· wyjaśnia rolę pamięci operacyjnej w czasie uruchamiania programu;

· wie, jak odinstalować program komputerowy;

· podaje przykłady systemów operacyjnych;

· zna pojęcie: prawo autorskie oraz omawia przykładowe rodzaje darmowych licencji;

· omawia przejawy przestępczości komputerowej;

· zna podstawowe formaty plików graficznych; 

· posługuje się narzędziami malarskimi wybranego programu graficznego do tworzenia kompozycji z figur; 

· wykonuje operacje na obrazie i jego fragmentach, m.in.: zaznacza, kopiuje i wkleja fragmenty rysunku i zdjęcia, stosując wybrane programy graficzne;

· poddaje zdjęcie obróbce: zmienia jasność i kontrast, stosuje filtry;

· wie, czym są warstwy obrazu; tworzy obraz z wykorzystaniem pracy z warstwami;

· tworzy animacje komputerowe;

· zna ogólne możliwości edytorów tekstu i zasady pracy z dokumentem tekstowym;

· zna i stosuje podstawowe zasady redagowania tekstu; dostosowuje formatowanie tekstu do jego przeznaczenia;

· stosuje tabulacje, wcięcia, interlinie;

· wykorzystuje edytor równań do pisania prostych wzorów;

· zna i stosuje różne sposoby wycinania fragmentu ekranu (np. zdjęcie ekranu, narzędzie Wycinanie) i stosuje je, aby wyciąć i wkleić do dokumentu tekstowego fragment ekranu;

· przygotowuje dokumenty do wykonania zadania w ramach projektu grupowego;

· omawia etapy rozwiązywania problemu (zadania);

· wie, na czym polega iteracja;

· analizuje algorytmy, w których występują powtórzenia i określa, od czego zależy liczba powtórzeń;

· buduje schemat blokowy algorytmu z warunkiem prostym;

· wyjaśnia, na czym polega prezentacja algorytmu w postaci programu;

· wyjaśnia pojęcia program źródłowy i program wynikowy;

· zna i stosuje podstawowe polecenia języka Scratch, w tym polecenie powtórz;

· tworzy historyjki, dodając nowe duszki, zmieniając kostiumy duszków, scenę, umieszczając napisy na scenie;
· tworzy prostą grę dla jednego gracza, stosując polecenie warunkowe                                 do sterowania duszkiem w czterech kierunkach;
· stosuje poznane zasady programowania i polecenia języka Scratch;

· zna i stosuje podstawowe polecenia języka Logo, w tym tworzenie procedur;

· tworzy projekty w Logomocji, w których umieszcza na ekranie tło;

· wstawia dodatkowe żółwie i każdego zamienia na inną animowaną postać;

· tworzy zmienne i wykonuje na nich proste obliczenia;

· realizuje prostą sytuację warunkową i iterację, korzystając z wybranych środowisk programowania (jednego lub kilku);

· potrafi prawidłowo zaprojektować tabelę arkusza kalkulacyjnego (m.in.: wprowadza opisy do tabeli, formatuje komórki arkusza; ustala format danych, dostosowując go do wprowadzanych informacji);

· rozróżnia zasady adresowania względnego i bezwzględnego;

· stosuje arkusz do kalkulacji wydatków i innych obliczeń; 

· wymienia zalety łączenia komputerów w sieć;

· omawia ogólne zasady działania wirusów komputerowych;

· zna zasady ochrony przed złośliwymi programami; posługuje się programem antywirusowym;

· zna pojęcia: witryna, strona główna, serwer internetowy, hiperłącze, hipertekst;

· potrafi wyszukiwać informacje w Internecie: korzysta z katalogów stron WWW; 

· dba o formę listu i jego pojemność; ozdabia listy, załączając rysunek, dodaje tło; 

· podaje i omawia przykłady usług internetowych oraz różnych form komunikacji; 

· zna podstawowe przepisy dotyczące korzystania z e-usług;

Ocena DOSTATECZNA  

· wskazuje kilka przykładów zastosowania komputera, np. w szkole, pracy i życiu społecznym;

· definiuje komputer jako zestaw urządzeń elektronicznych i określa ich przeznaczenie;

· zna pojęcia: program komputerowy, pamięć, system dwójkowy;

· zna jednostki pojemności pamięci;

· wymienia i omawia dwa typy komputerów;

· omawia przeznaczenie poszczególnych rodzajów programów użytkowych, podając przykłady konkretnych programów; 

· wie, na czym polega uruchamianie i instalowanie programów;

· zna podstawowe funkcje systemu operacyjnego;

· wie, czym jest licencja na program, i wymienia trzy rodzaje;

· wymienia przykłady przestępczości komputerowej;

· z pomocą nauczyciela omawia zasady tworzenia dokumentu komputerowego na przykładzie tworzenia rysunku w programie graficznym; 

· rozumie, dlaczego należy zapisać dokument na wybranym nośniku pamięci masowej;

· przy użyciu wybranego edytora grafiki tworzy rysunki, stosując operacje na obrazie            i jego fragmentach, przekształca obrazy; z pomocą nauczyciela tworzy proste animacje komputerowe;

· rozumie, dlaczego należy wykonywać kopie dokumentów; 

· potrafi kopiować, przenosić i usuwać pliki i foldery metodą przez Schowek oraz metodą przeciągnij i upuść;

· zna i stosuje podstawowe zasady formatowania i redagowania tekstu;

· formatuje tekst: ustala atrybuty tekstu (pogrubienie, podkreślenie, przekreślenie, kursywę), sposób wyrównywania tekstu między marginesami, parametry czcionki; 

· formatuje rysunek (obiekt) wstawiony do tekstu; zmienia jego rozmiary, oblewa tekstem lub stosuje inny układ rysunku względem tekstu;

· gromadzi materiały do wykonania zadania w ramach projektu grupowego                      i opracowuje zlecone zadania;

· wyjaśnia pojęcie algorytmu;

· określa dane do zadania oraz wyniki i zapisuje prosty algorytm liniowy w postaci listy kroków;

· buduje schemat blokowy prostego algorytmu liniowego;

· tworzy programy, używając podstawowych poleceń, korzystając z wybranego środowiska programowania ;

· zapisuje powtarzające się polecenia, stosując odpowiednie instrukcje;

· zna polecenie warunkowe w wersji uproszczonej’ 

· z pomocą nauczyciela stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacią (duszkiem) na ekranie, zależnie od naciśniętego klawisza;

· z pomocą nauczyciela tworzy programy, w tym gry w języku Scratch;

· stosuje losowe przemieszczanie duszka po scenie;

· wyświetla napisy  na ekranie;

· w razie potrzeby korzysta z Pomocy programu

· umieszcza więcej niż jednego żółwia na ekranie; z pomocą nauczyciela tworzy projekt w Logomocji, w którym umieszcza na ekranie tło, wstawia dodatkowe żółwie                      i każdego zamienia na inną animowaną postać;

· wydaje takie samo polecenie wszystkim żółwiom

· stosuje funkcje arkusza kalkulacyjnego, tj.: SUMA, ŚREDNIA; 

· modyfikuje tabele w celu usprawnienia obliczeń, m.in.: wstawia i usuwa wiersze (kolumny); zmienia szerokość kolumn i wysokość wierszy tabeli;

· zna podstawowe zasady pracy w szkolnej (lokalnej) sieci komputerowej;

· zna pojęcia: Internet, strona internetowa, WWW; omawia wybrane usługi internetowe;

· stosuje podstawowe zasady ochrony przed wirusami komputerowymi;

· potrafi wyszukiwać informacje w Internecie: korzysta z wyszukiwarek;

· dołącza załączniki do listu; korzysta z książki adresowej; zna i stosuje zasady netykiety pocztowej;

· zna sposoby komunikowania się za pomocą Internetu, m.in.: komunikatory, fora dyskusyjne, portale społecznościowe;

· stosuje przepisy prawa związane z pobieraniem materiałów z Internetu; 

Ocena DOPUSZCZAJĄCA:
· podaje dwa zastosowania komputera;

· wymienia części składowe zestawu komputerowego;

· posługuje się komputerem i urządzeniami TI w podstawowym zakresie;

· podaje kilka przykładów urządzeń współpracujących z komputerem;

· wie, że nadmierna ilość czasu spędzonego przy komputerze zagraża zdrowia;

· zdaje sobie sprawę, że można uzależnić się od komputera; zna i stosuje sposoby zapobiegania uzależnieniu się od komputera;

· zna podstawowe zasady pracy z programem komputerowym (uruchamianie, wybór opcji menu, kończenie pracy z programem);

· wie, jaka jest rola systemu operacyjnego;

· wie, że należy posiadać licencję na używany program komputerowy;

· wie, na czym polega piractwo komputerowe i jakie grożą sankcje za nielegalne uzyskanie programu komputerowego w celu osiągnięcia korzyści majątkowych;

· przy użyciu wybranego edytora grafiki tworzy rysunek, używając podstawowych narzędzi graficznych;

· potrafi zapisać dokument komputerowy w pliku w określonym miejscu (dysku, folderze); otwiera rysunek zapisany w pliku, wprowadza zmiany i zapisuje ponownie;
· kopiuje, przenosi i usuwa pliki wybraną przez siebie metodą;

· tworzy prosty dokument tekstowy; 

· stosuje wyróżnienia w tekście, korzystając możliwości zmiany parametrów czcionki;

· wykonuje podstawowe operacje na fragmentach tekstu – kopiowanie, wycinanie, wklejanie;

· ozdabia tekst gotowymi rysunkami, obiektami z galerii obrazów, stosując wybraną przez siebie metodę; zapisuje dokument w pliku;

· uczestniczy w projekcie grupowym, wykonując proste zadania;

· z pomocą nauczyciela zapisuje prosty algorytm liniowy w postaci listy kroków;

· tworzy proste programy w wybranych języku (Logomocja, Scratch, Baltie);

· używa podstawowych poleceń, m.in. przesuwanie duszka do przodu, w prawo,                 w lewo, ustalanie koloru i grubości pisaka;

· korzysta z opisu poleceń zamieszczonego w podręczniku;

· zna i stosuje podstawowe polecenia języka Scratch;

· z pomocą nauczyciela zmienia tło sceny i postać duszka na inne – wybrane                         z gotowych bibliotek;

· tworzy rysunki w Edytorze postaci, korzystając z umiejętności rysowania zdobytych podczas pracy w programie Paint;

· tworzy prostą animację i ją odtwarza;

· stosuje metodę kopiowania przez Schowek do tworzenia klatek animacji;

· z pomocą nauczyciela potrafi tworzyć proste programy w języku logo;

· potrafi, z pomocą nauczyciela lub podręcznika, zamienić postać żółwia na inną;

· zna zastosowania arkusza kalkulacyjnego i omawia budowę dokumentu arkusza;

· pisze formułę wykonującą jedno z czterech podstawowych działań arytmetycznych);

· potrafi zastosować kopiowanie i wklejanie formuł;

· wymienia kilka zastosowań Internetu;

· rozumie, jakie szkody może wyrządzić wirus komputerowy;

· otwiera stronę o podanym adresie; porusza się po stronie WWW;

· wyszukuje w Internecie informacje według prostego hasła;

· redaguje i wysyła list elektroniczny, korzystając z podstawowych zasad netykiety;

· potrafi skorzystać z wybranych form komunikacji, np. z komunikatora, stosując zasady netykiety;

· zna zagrożenia i ostrzeżenia dotyczące korzystania z komunikacji za pomocą Internetu; zdaje sobie sprawę z anonimowości kontaktów w Sieci;

Ocena NIEDOSTATECZNA

· Otrzymuje uczeń, który nie spełnia wymagań na ocenę dopuszczającą.
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