Przedmiotowe Zasady Oceniania z Informatyki

Przedmiotowe Zasady Oceniania z Informatyki (PZO) sg zgodne z:

— Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dn. 28 czerwca 2024 r.

— zasadami Wewnatrzszkolnego Systemu Oceniania (WSO) w szkole.
Wymagania edukacyjne wynikaja:

— 7z podstawa programowa przedmiotu Informatyka, realizowanego programu nauczania ,Lubi¢ to!”
dopuszczonego przez MEN do uzytku szkolnego, zgodny z podstawa programowg i1 umiejg¢tno$ciami
kluczowymi ksztattowanymi u uczniow.

Proces ksztalcenia jest struktura wigzgca cele ksztalcenia, wymagania edukacyjne oraz material nauczania.
Punktem wyjscia s cele, poniewaz one umozliwiaja odpowiedZ na pytanie: po co w ogole prowadzimy
ksztalcenie. Z celéw wyprowadza si¢ wymagania, ktore sa opisem pozadanych przez nauczyciela zmian
w wiedzy, umiej¢tnosciach i postawach ucznidow. Umozliwiaja odpowiedz na pytanie: czego uczen powinien
si¢ nauczy¢ . Dopiero na koncu nalezy okres$lic material nauczania, czyli rzeczowa informacj¢ stuzaca
osigganiu celow - dostarczeniu uczniom wiadomosci, czy tez ¢wiczeniu umiejetnosci. Jest ona zawarta w
podrecznikach, lekturach, materiatach zrodtowych itp. Z celow ksztatcenia, wynikajg wymagania edukacyjne,
czyli hierarchiczny wykaz niezbgdnych osiagnie¢ uczniéw, powigzany ze skalg stopni szkolnych,
wyprowadzony z programu nauczania. "Cele ksztalcenia" to jednak pojecie bardzo ogélne. Dla zrozumienia
zasad budowania wymagan edukacyjnych konieczne jest ukazanie zhierarchizowania tych celéw. Dla
zbudowania wymagan trzeba okresli¢ cele szczegotowe. Czesto formuluje si¢ je jako cele operacyjne. Opisuja
one wtedy zamierzone wyniki poprzez nazwanie czynnosci (z tac. operacji), ktorg uczen potrafi wykonac.
Sprawdzaniu 1 ocenianiu podlegaja cele operacyjne, poniewaz nazywaja one konkretne, mozliwe
do zaobserwowania czynno$ci ucznia.
Proces wyprowadzania celow operacyjnych z celow ogélnych jest jedng z najwazniejszych umiejgtnosci
przydatnych podczas oceniania.
Nazywa si¢ to operacjonalizacja celow ksztatcenia.
Dla zbudowania struktury wymagan nie jest konieczne uzywanie sformutowan operacyjnych,
choc¢ sg one wygodne, gdyz tatwo przektadaja si¢ na konkretne zadania dla ucznia. Niekiedy jednak trafniejsze
jest uzycie nie operacyjnego sformutowania celu szczegotowego, bo nie wszystkie cele stawiane przez
nauczyciela sg wyraznie mierzalne.
Kryteria oceniania  okreS§laja rodzaj wiadomosci 1 umiejetnosci  podlegajacych  sprawdzaniu
(co sprawdzamy), natomiast wymagania opisujg stopien opanowania tych wiadomosci i1 umiejetnosci
(w jakim stopniu uczen wie i potrafi).
Wymagania edukacyjne, musza by¢ formulowane wielopoziomowo, poniewaz stuzg bezposrednio
do wystawiania stopni szkolnych.
Punktem odniesienia sa z reguly stopnie szkolne. W przypadku przyjecia takiej strategii wyrdznia si¢ tyle
pozioméw wymagan, ile jest pozytywnych stopni szkolnych (wymagania konieczne - dopuszczajacy;
wymagania podstawowe - dostateczny; rozszerzajace - dobry; dopeiniajace - bardzo dobry; wykraczajace -
celujacy).
I. Celem przedmiotowego systemu oceniania jest:
— notowanie postepow 1 osiggni¢¢ ucznia, ( funkcja informacyjna)
— wspomaganie procesu nauczania i uczenia si¢, (funkcja wspomagajaca)
— motywowanie uczniéw do pracy, ( funkcja motywujaca)
I1. Zasady ogolne
Idea tworzenia przedmiotowego systemu oceniania to:
Okreslenie jednakowych strategii oceniania:
— W obrgbie przedmiotu informatyka
— Na tym samym poziomie nauczania
— W tym samym typie szkoty
Chodzi o to, aby nauczyciele tego samego przedmiotu w réznych klasach, ale na tym samym
poziomie ksztalcenia i w tym samym typie szkoly oceniali
— te same wiadomoSci i umiejetnosci,
— z jednakowa czestotliwoscia,



— uwzgledniajac takie same formy aktywnos$ci uczniow (np. wypowiedzi ustne, pisemne, prace
o charakterze praktycznym wykonywane w trakcie zaje¢, prace domowe krotko i dlugoterminowe, projekty,
testy szerokiego uzytku)

— stosujac takie same kryteria i taki sam spos6b komunikowania o wynikach oceniania

Na poczatku kazdego roku szkolnego, najpdzniej do konca wrzesnia, uczen i jego rodzice zostajg zapoznani

z wymogami edukacyjnymi z przedmiotu INFORMATYKA. Uczniowie uzyskuja odno$ne informacje w czasie

pierwszych lekcji zaje¢ komputerowych, rodzice podczas pierwszego zebrania w szkole. (Sposob informowania

jest okreslony szczegbtowo w WZO w szkole) PSO jest do wgladu w czasie roku szkolnego dla rodzicow

i uczniow w bibliotece szkolnej i stronie internetowej szkoty .

II1. Zadania szkoly w ksztalceniu Informatyki

Zadania szkoty w zakresie ksztatcenia zaje¢ komputerowych zapisane sa w Rozporzadzeniu

Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajace rozporzadzenie w sprawie podstawy

programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatlcenia ogolnego dla szkoty

podstawowej, w tym dla ucznidéw z niepelnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztalcenia ogolnego dla branzowej szkoty 1 stopnia, ksztalcenia ogolnego dla szkoty specjalnej
przysposabiajacej do pracy oraz ksztalcenia ogoblnego dla szkoty policealnej

Te zasady to:

Zaleca sig¢, aby podczas zaj¢¢, uczen miat do swojej dyspozycji osobny komputer z dostgpem do Internetu.

Podczas prac nad projektami indywidualnymi Iub zespotowymi a takze w czasie zaje¢ z innych przedmiotow,

uczniowie powinni mie¢ rowniez mozliwos¢ korzystania z komputeréw, w zaleznosci od potrzeb wynikajacych

z charakteru zaje¢, realizowanych celow i tematow.

IV. Cele nauczania Informatyki

Cele edukacyjne zawarte w Rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dn. 28 czerwca 2024 r.,

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,

myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania informacji.

2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych:

uktadanie 1 programowanie algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udost¢pnianie informacji,

postlugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi

3. Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomo$¢ zasad

dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programoéw

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspolpraca w grupie, w tym w $rodowiskach

wirtualnych, udzial w projektach zespolowych oraz zarzadza-nie projektami

5 Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw

wlasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych

z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych

Cele przedmiotu Informatyka II etapu edukacyjnego

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,

b) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:

a) rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z roznych przedmiotow,

b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) wyrdznia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysly historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen

sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie

je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania probleméw, postugujac si¢ podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu

oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze

lub w chmurze, wykazujac si¢ przy tym umiejetnosciami:



a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztalca obrazy, uzupehia
grafike tekstem,
b) tworzenia dokumentoéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy
i ksztalty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,
c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celow
obliczen,
d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych laczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych
szablonow lub projektuje wedtug wtasnych pomystow;
4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).
II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewngtrznych oraz:
a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazoéw, dzwickow i filmow, w tym urzadzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania
wlasnych zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolna, sie¢ Internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujgc migedzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
¢) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do sposobow i zasad pracy w
takim srodowisku,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztalcenia, dedykowany portal edukacyjny;
2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow;
3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i informacji, w tym w dostgpie do komputerow
w spotecznosci szkolnej;
4) okresla zawody i wymienia przyklady z zycia codziennego, w ktérych sa wykorzystywane kompetencje
informatyczne.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy;
2) uznaje i respektuje prawo do prywatno$ci danych i informacji oraz prawo do wiasnosci intelektualnej;
3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania si¢ ich.
V. Procedury osiagania celow
Dziatania ucznia prowadzace do realizacji celow edukacyjnych to:
Systematyczne uczegszczanie na lekcje informatyki
Uwazny i aktywny udziat w lekcji
Prowadzenie zeszytu
Wykorzystanie podrgcznika do utrwalania nowych pojg¢, wiadomosci i umiejgtnosci
Wykorzystywanie komputera do ¢wiczen praktycznych
Rozwiazywanie zadan na komputerze:
stosowanie komputera w zyciu codziennym
przynoszaca wymierne efekty praca w grupach
dyskusja i poszukiwanie najlepszej drogi do rozwigzania problemu, wybor trafnej metody prezentowanie
wlasnego punktu widzenia
— dostrzeganie racji kolegdéw i branie ich pod uwage
o Systematyczne odrabianie prac domowych przyjmowanie odpowiedzialnosci za planowanie, organizowanie
i ocenianie wlasnej pracy i wiedzy (uczenie si¢ przez dziatanie)
o uczestniczenie w zaj¢ciach pozalekcyjnych
Kontrola i ocena osiagnieé¢

1. Formy i metody
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— sprawdziany godzinne — praca klasowa

— kartkowki

— zadania domowe

— praca w grupach i samodzielna

— aktywno$¢ na zajeciach

— wytwory pracy wiasnej ucznia

— pokaz, prezentacje indywidualne i grupowe

— praca pozalekcyjna, np. konkursy

2. Zasady sprawdzania osiggni¢¢ postepow ucznia.
Sprawdzanie osiagnig¢ postepéw cechuje obiektywizm, indywidualizacja, konsekwencja, systematyczno$é
1 jawnos$¢. Przy ocenianiu uwzglednia si¢ zalecenia Poradni Psychologiczno — Pedagogiczne;.

— Sprawdzian godzinny obejmuje material z jednego dziatu. Zapowiedziany jest co najmniej dwa tygodnie
przed  planowanym  terminem. Sprawdzian  poprzedzony  jest lekcja = powtdrzeniowa
z podaniem kryteriow 1 wymagan edukacyjnych.

— Kartkowki obejmujace zakres wiadomosci z 3 — 5 lekcji; powinny by¢ zapowiedziane.

— Sprawdziany oceniane sg wedlug skali punktowej okre$lanej przez nauczyciela i przeliczane sg skalg
procentowg odpowiadajacg skali ocen.

100% ocena celujaca

99% —91% ocena bardzo dobra

90% — 75% ocena dobra

74% — 51% ocena dostateczna

50% —30% ocena dopuszczajaca

29% —0%  ocena niedostateczna
Do oceny wyrazonej stopniem dodajemy plus (+) lub (—) przy gérnej lub dolnej granicy procentowej punktow.
Nauczyciel oddaje sprawdzone prace nie pozniej niz 14 dni od napisania pracy.
Sprawdziany sg do wgladu rodzicow (opiekundéw) nauczyciela w czasie konsultacji lub wywiadowek

— praca domowa ucznia sprawdzana jest na lekcji w formie pisemnej. Ocena z pracy domowej zalezy
od wybranego poziomu wymagan oraz staranno$ci wykonania. Uczen ma prawo zglosi¢ nieprzygotowanie
do zaje¢ dydaktycznych trzykrotnie w ciggu semestru.

— ocena innych form aktywnosci

o Aktywno$¢ na lekcji.

— plus (+) uczen moze otrzymac za czeste zglaszanie si¢ i udzielanie prawidlowych odpowiedzi na lekcji,
aktywno$¢ w pracy zespoly na lekcji, krotkie prace domowe.

— minus (—) uczen moze otrzyma¢ za brak zeszytu lub $rodkow dydaktycznych potrzebnych do lekcji,
a wskazanych przez nauczyciela, brak zaangazowania w pracy na lekcji, nie udzielanie odpowiedzi na
krotkie pytanie z zakresu pracy domowe;j.

Rozliczanie plusow i minusow odbywa si¢ na biezaco.
+++++ bdb ; +++/ — db.; +++/ — — dst.; ++/ — — — dop.; +/ — — — — (cztery minusy be¢da skutkowaty obnizong
oceng z zachowania).;

o Aktywno$¢ z zajec¢ Informatyki ( poza lekcjami)

— zaudzial w konkursie informatycznym ocena biezgca bardzo dobra,

— za bardzo dobre wyniki w konkursie informatycznym ocena biezaca celujaca,

o Wykonanie prac dlugoterminowych, pomocy dydaktycznych, pokazow oceniane jest w zaleznosci od wktadu
pracy, starannos$ci i zaangazowania ucznia.

3. Zasady i formy poprawiania osiagnie¢ (korygowania niepowodzen uczniow)

— po kazdym sprawdzianie dokonuje si¢ analizy bledow i poprawe

— uczen moze jednorazowo poprawi¢ jedynie ocen¢ ze sprawdzianu (w terminie 14 dni od chwili oddania
pracy), przy czym obie oceny nauczyciel umieszcza w dzienniku i uwzglednia przy klasyfikacji semestralnej
czy koncowo rocznej. Uczniowie nieobecni na pracy klasowej pisza ja w pierwszym dniu, w ktérym odbywa
si¢ kolejna lekcja przedmiotu, a w przypadku dtuzszej nieobecno$ci w ciggu tygodnia na lekcji ustalonej z
nauczycielem. Nieusprawiedliwiona nieobecno$¢ na poprawie jest rownoznaczna z uzyskaniem oceny
niedostatecznej.




4. Oceny $rodroczne i roczne
— o przewidywanych ocenach pozytywnych uczniowie i rodzice informowani sg na dwa tygodnie przed
klasyfikacyjnym posiedzeniem Rady Pedagogicznej,
— proponowane oceny pozytywne z poszczegélnych przedmiotow wpisywane sg przez nauczyciela na dwa
tygodnie przed posiedzeniem klasyfikacyjnym RP w dzienniku Vulcan
— nauczyciele wpisuja wszystkie klasyfikacyjne oceny z poszczegdlnych przedmiotéw do dziennika na
tydzien przed posiedzeniem RP,
Uczen ma mozliwos¢ poprawy oceny $rodrocznej i koncowo rocznej z danego przedmiotu jesli $rednia ocen
waha si¢ miedzy dwiema sgsiadujagcymi ocenami. Poprawa po winna odby¢ si¢ w ciggu tygodnia
Roczne oceny klasyfikacyjne z zaje¢ edukacyjnych, poczawszy od klasy IV szkoty
podstawowej, ustala si¢ w stopniach wedlug nastgpujacej skali:
stopien celujacy — 6;
stopien bardzo dobry — 5;
stopien dobry — 4;
stopien dostateczny — 3;
stopien dopuszczajacy — 2;
stopien niedostateczny — 1.
Uwaga: Wystawiona ocena $rodroczna i roczna jest srednig wazong ocen czgstkowych, przy czym ustala si¢
nastgpujacg wage w/w ocen : praca klasowa — 2, pozostale — 1.
Srodki dydaktyczne niezbedne w osiaganiu celow ksztalcenia:
- komputer, programy komputerowe
VII. Wymagania edukacyjne
W wymaganiach edukacyjnych uwzgledniono stopien opanowania wiedzy (zapamigtanie i rozumienie) oraz
nabyte umiejetnosci stosowania wiedzy w sytuacjach typowych i problemowych. Przy ocenianiu nalezy wziaé
pod uwage takie umiejetnosci jak:
— korzystanie z roznych zrédet informacji,
— czytanie tekstu ze zrozumieniem,
— stosowanie wiedzy w praktyce,
— wspolprace w grupie
— tworcze rozwigzywanie problemow.



KLASAV

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rOwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

¢ zmienia kroj czcionki w dokumencie
tekstowym,

¢ zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,

e tworzy listy jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie,

e okresla elementy, z ktorych sktada
si¢ tabela,

¢ wstawia do dokumentu tekstowego
tabele o okreslonej liczbie kolumn
i wierszy,

¢ zmienia tlo strony w dokumencie
tekstowym,

¢ dodaje do dokumentu tekstowego
obraz z pliku,

o wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

¢ dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialne;j,

¢ wpisuje tytul prezentacji na

e ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,

e zmienia kolor tekstu,

e wyrownuje akapit na rézne sposoby,

¢ umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

e stosuje listy wielopoziomowe
dostepne w edytorze tekstu,

¢ w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa
kolumny i wiersze,

e ustawia styl tabeli, korzystajac
z szablonow dostgpnych
w programie Word,

¢ dodaje obramowanie strony,

¢ zmienia rozmiar i polozenie
elementow graficznych
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

¢ wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych

* wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,

¢ podczas edycji tekstu wykorzystuje
tzw. twardg spacje oraz migkki
enter,

¢ sprawdza poprawnos$¢ ortograficzng
i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzgdzia,

e definiuje listy wielopoziomowe,

¢ zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor
cieniowania komorek oraz ich
obramowania,

¢ formatuje tekst w komorkach tabeli,

¢ zmienia wypelnienie i obramowanie
ksztaltu wstawionego do dokumentu
tekstowego,

¢ zmienia obramowanie i wypetnienie
obiektu WordArt,

e dodaje do prezentacji multimedialnej
obrazy i dostosowuje ich wyglad

e formatuje dokument tekstowy
wedhlug wytycznych podanych przez
nauczyciela lub wymienionych
w zadaniu,

e uzywa w programie Word opcji
Pokaz wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu,

* tworzy wcigcia akapitowe,

¢ dobiera rodzaj listy do tworzonego
dokumentu,

e korzysta z narz¢dzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli wstawionych do
dokumentu tekstowego,

e korzysta z narzg¢dzi na karcie
Formatowanie do podstawowej
obrobki graficznej obrazow
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

e dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby




pierwszym slajdzie,

» wstawia do prezentacji
multimedialnej obiekt Album
fotograficzny i dodaje do niego
zdjecie z dysku,

 tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca si¢ z kilku
slajdow i1 zawierajaca zdjecia,

e dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

e dodaje do prezentacji film z pliku,

* podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych
Z internetu,

e ustala cel wyznaczonego zadania
W prostym ujeciu algorytmicznym,

e wczytuje do gry tworzonej
w Scratchu gotowe tto z pliku,

¢ dodaje postaé z biblioteki do
projektu tworzonego w Scratchu,

¢ buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

e korzysta z blokow z kategorii Piéro
do rysowania linii na scenie podczas
ruchu duszka,

¢ omawia budowg okna programu
Pivot Animator,

e tworzy prostg animacj¢ sktadajaca
si¢ z kilku klatek,

e uruchamia edytor postaci,

* wspOlpracuje w grupie podczas
pracy nad wspdlnymi projektami.

szablonow,

¢ zmienia wersj¢ kolorystyczng
wybranego motywu,

¢ dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialne;j,

¢ zmienia uktad obrazow w obiekcie
Album fotograficzny w prezentacji
multimedialne;j,

¢ dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

¢ dodaje przejscia miedzy slajdami,

¢ dodaje animacje do elementow
prezentacji multimedialne;,

e ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do
prezentacji,

e ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentacji,

¢ zmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknieciu,

e dodaje do prezentacji multimedialnej
dodatkowe elementy graficzne:
ksztalty i pola tekstowe,

e zbiera dane niezbgdne do
osiagnigcia celu,

e 0sigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy problemu
W sposob algorytmiczny,

¢ samodzielnie rysuje tlo dla gry
tworzonej w Scratchu,

oraz potozenie na slajdzie,

* podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady przygotowania
eleganckiej prezentacji,

e formatuje wstawione do prezentacji
zdjecia, korzystajac z narz¢dzi na
karcie Formatowanie,

e okresla czas trwania przejscia slajdu,

e okresla czas trwania animacji na
slajdach,

e zapisuje prezentacj¢ multimedialng
jako plik wideo,

¢ zmienia wyglad dodatkowych
elementow wstawionych do
prezentacji,

e analizuje problem i przedstawia
roézne sposoby jego rozwigzania,

¢ wybiera najlepszy sposob
rozwigzania problemu,

¢ buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomoca
klawiszy,

¢ buduje w Scratchu skrypt rysujacy
kwadrat,

e w programie Pivot Animator tworzy
animacj¢ skladajaca si¢ z wickszej
liczby klatek i przestawiajacg postac
podczas konkretnej czynnosci,

* modyfikuje posta¢ dodang do
projektu,

* wykonuje rekwizyty dla postaci

byly one wyrazne i czytelne,

¢ umieszcza dodatkowe elementy
graficzne w albumie utworzonym
w prezentacji multimedialnej,

¢ dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji
w prezentacji multimedialne;j,

e korzysta z dodatkowych ustawien
dzwigku dostepnych w programie
PowerPoint,

e korzysta z dodatkowych ustawien
wideo dostepnych w programie
PowerPoint,

¢ zmienia kolejnos$¢ i czas trwania
animacji, aby dopasowac je do
historii przedstawianej w prezentacji,

e w programie Scratch buduje skrypt
liczacy dlugos¢ trasy,

¢ dodaje drugi poziom do tworzonej
przez siebie gry w Scratchu,

¢ uzywa zmiennych podczas
programowania,

¢ buduje skrypty rysujace dowolne
figury foremne,

¢ tworzy w programie Pivot Animator
plynne animacje, dodajac
odpowiednio duzo klatek nieznacznie
si¢ od siebie roznigcych,

e tworzy animacj¢ z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.




* ustala miejsce obiektu na scenie, wstawionych do animacji.
korzystajac z uktadu wspotrzednych,

¢ w budowanych skryptach zmienia
grubos¢, kolor i odcien pisaka,

e dodaje tto do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,

¢ tworzy nowe postaci w edytorze
dostepnym w programie Pivot
Animator i dodaje je do swoich
animacji.

Sprawdziany przewidziane na rok 2025/2026
Semestr I:
Sprawdzian wiadomosci nr 1: Poslugiwanie si¢ edytorem tekstu MS Word
Sprawdzian wiadomo$ci nr 2: Tworzenie prezentacji multimedialnej w programie Power Point - wstawianie zdje¢, wstawianie animacji oraz przejsc,
wstawianie filmow i dzwigku.
Semestr II:
Sprawdzian wiadomosci nr 3: Kocie sztuczki. Wigcej funkcji programu Scratch — budowanie skryptow , tworzenie planu pracy oraz rysunkow.




