Przedmiotowe Zasady Oceniania z Informatyki

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

Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 czerwca 2024

zasadami Wewnatrzszkolnego Systemu Oceniania (WSO) w szkole.

Wymagania edukacyjne wynikajg:

z podstawa programowg przedmiotu Informatyka, realizowanego programu nauczania ,Lubi¢ to!”
dopuszczonego przez MEN do uzytku szkolnego, zgodny z podstawg programowa i umiejetno§ciami
kluczowymi ksztaltowanymi u ucznioéw.

Proces ksztalcenia jest strukturg wiazaca cele ksztalcenia, wymagania edukacyjne oraz material nauczania.
Punktem wyj$cia sg cele, poniewaz one umozliwiaja odpowiedZ na pytanie: po co w ogdle prowadzimy
ksztalcenie. Z celow wyprowadza si¢ wymagania, ktore s3 opisem pozadanych przez nauczyciela zmian
w wiedzy, umiejetnosciach i postawach uczniéw. Umozliwiajg odpowiedZ na pytanie: czego uczen powinien
si¢ nauczy¢ . Dopiero na koncu nalezy okre§li¢c material nauczania, czyli rzeczowa informacje stuzaca
osigganiu celow - dostarczeniu uczniom wiadomosci, czy tez ¢wiczeniu umiej¢tnosci. Jest ona zawarta w
podrecznikach, lekturach, materiatach zrédtowych itp. Z celow ksztatcenia, wynikaja wymagania edukacyjne,
czyli hierarchiczny wykaz niezbednych osiagnie¢ uczniéw, powiazany ze skalg stopni szkolnych,
wyprowadzony z programu nauczania. "Cele ksztatcenia" to jednak pojecie bardzo ogdlne. Dla zrozumienia
zasad budowania wymagan edukacyjnych konieczne jest ukazanie zhierarchizowania tych celéw. Dla
zbudowania wymagan trzeba okresli¢ cele szczegdtowe. Czesto formutuje si¢ je jako cele operacyjne. Opisuja
one wtedy zamierzone wyniki poprzez nazwanie czynnosci (z tac. operacji), ktora uczen potrafi wykonacé.
Sprawdzaniu 1 ocenianiu podlegajg cele operacyjne, poniewaz nazywaja one konkretne, mozliwe
do zaobserwowania czynnosci ucznia.

Proces wyprowadzania celow operacyjnych z celow ogolnych jest jedna z najwazniejszych umiejetnosci
przydatnych podczas oceniania.

Nazywa si¢ to operacjonalizacjg celow ksztatcenia.

Dla zbudowania struktury wymagan nie jest konieczne uzywanie sformutowan operacyjnych,
cho¢ sg one wygodne, gdyz tatwo przekladajg si¢ na konkretne zadania dla ucznia. Niekiedy jednak trafniejsze
jest uzycie nie operacyjnego sformulowania celu szczegdélowego, bo nie wszystkie cele stawiane przez
nauczyciela sg wyraznie mierzalne.

Kryteria oceniania  okre§laja rodzaj wiadomosci 1 umiejetnosci podlegajacych  sprawdzaniu
(co sprawdzamy), natomiast wymagania opisujg stopien opanowania tych wiadomos$ci 1 umiejetnosci
(w jakim stopniu uczen wie i potrafi).

Wymagania edukacyjne, musza by¢ formulowane wielopoziomowo, poniewaz stuzg bezposrednio
do wystawiania stopni szkolnych.

Punktem odniesienia sg z reguly stopnie szkolne. W przypadku przyjecia takiej strategii wyrdznia si¢ tyle
poziomow wymagan, ile jest pozytywnych stopni szkolnych (wymagania konieczne - dopuszczajacy;
wymagania podstawowe - dostateczny; rozszerzajace - dobry; dopelniajace - bardzo dobry; wykraczajace -
celujacy).

I. Celem przedmiotowego systemu oceniania jest:

— notowanie postepow i osiggni¢¢ ucznia, ( funkcja informacyjna)

— wspomaganie procesu nauczania i uczenia si¢, (funkcja wspomagajaca)

— motywowanie uczniéw do pracy, ( funkcja motywujaca)

1I. Zasady ogoélne

Idea tworzenia przedmiotowego systemu oceniania to:

Okreslenie jednakowych strategii oceniania:

— W obrgbie przedmiotu informatyka

— Na tym samym poziomie nauczania

— W tym samym typie szkoly

Chodzi o to, aby nauczyciele tego samego przedmiotu w roznych klasach, ale na tym samym

poziomie ksztalcenia i w tym samym typie szkoly oceniali

— te same wiadomoSci i umiejetnosci,

— z jednakow3 czestotliwoscia,



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

— stosujgc takie same Kryteria i taki sam sposéb komunikowania o wynikach oceniania

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

z wymogami edukacyjnymi z przedmiotu INFORMATYKA. Uczniowie uzyskuja odnosne informacje w czasie

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

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

i uczniéw w bibliotece szkolnej i stronie internetowej szkoty .

I11. Zadania szkoly w ksztalceniu Informatyki

Zadania szkoty w zakresie ksztalcenia zaje¢ komputerowych zapisane sg w Rozporzadzeniu

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

programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla szkoty

podstawowej, w tym dla uczniow z niepelnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatlcenia ogdlnego dla branzowej szkoly 1 stopnia, ksztalcenia ogélnego dla szkoly specjalnej
przysposabiajacej do pracy oraz ksztatcenia ogoblnego dla szkoty policealne;j

Te zasady to:

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

Podczas prac nad projektami indywidualnymi lub zespotowymi a takze w czasie zajg¢ z innych przedmiotow,

uczniowie powinni mie¢ rowniez mozliwo$¢ korzystania z komputeréw, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych

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 problemoéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,

mys$lenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

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

ukladanie 1 programowanie algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie i udostgpnianie informacji,

postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi

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

dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w srodowiskach

wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzgdza-nie projektami

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

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

z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i1 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 ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

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

a) rozwiazanie probleméw z zycia codziennego i z r6znych przedmiotow,

b) sterowanie robotem lub obicktem na ekranie;

3) wyroznia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania probleméow.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw 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 zgodno$ci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie

je poprawia, objasnia przebieg dziatania programows;

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

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

lub w chmurze, wykazujgc si¢ przy tym umiej¢tnosciamis:



a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia
grafike tekstem,
b) tworzenia dokumentdéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy
i ksztalty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,
¢) 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 taczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych
szablonow lub projektuje wedtug wlasnych 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).
III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:
a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwigkow i filméw, w tym urzadzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania
wlasnych zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
¢) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do sposobdw i zasad pracy w
takim $rodowisku,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztalcenia, dedykowany portal edukacyjny;
2) identyfikuje i1 docenia korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem problemow;
3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i informacji, w tym w dostepie do komputeréw
w spotecznosci szkolnej;
4) okresla zawody 1 wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane kompetencje
informatyczne.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy;
2) uznaje i respektuje prawo do prywatno$ci danych i informacji oraz prawo do wlasnosci intelektualne;j;
3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do informacji i1 opisuje metody
wystrzegania si¢ ich.
V. Procedury osiggania celow
Dziatania ucznia prowadzace do realizacji celow edukacyjnych to:
Systematyczne uczgszczanie na lekcje informatyki
Uwazny i aktywny udziat w lekcji
Prowadzenie zeszytu
Wykorzystanie podrgcznika do utrwalania nowych poje¢¢, wiadomosci i umiejgtnosci
Wykorzystywanie komputera do ¢wiczen praktycznych
Rozwigzywanie zadan na komputerze:
stosowanie komputera w zyciu codziennym
przynoszaca wymierne efekty praca w grupach
dyskusja i1 poszukiwanie najlepszej drogi do rozwigzania problemu, wybdr trafnej metody prezentowanie
wlasnego punktu widzenia
— dostrzeganie racji kolegow i branie ich pod uwage
o Systematyczne odrabianie prac domowych przyjmowanie odpowiedzialnosci za planowanie, organizowanie
1 ocenianie wlasnej pracy i wiedzy (uczenie si¢ przez dziatanie)
o uczestniczenie w zaje¢ciach pozalekcyjnych
Kontrola i ocena osiagnieé

1. Formy i metody
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2.

sprawdziany godzinne — praca klasowa
kartkowki

zadania domowe

praca w grupach i samodzielna

aktywnos$¢ na zajeciach

wytwory pracy wlasnej ucznia

pokaz, prezentacje indywidualne i grupowe
praca pozalekcyjna, np. konkursy

Zasady sprawdzania osiggni¢¢ postepdw ucznia.

Sprawdzanie osiagnig¢ postepow cechuje obiektywizm, indywidualizacja, konsekwencja, systematyczno$é
i jawnos¢. Przy ocenianiu uwzglednia si¢ zalecenia Poradni Psychologiczno — Pedagogiczne;.

Sprawdzian godzinny obejmuje materiat z jednego dziatu. Zapowiedziany jest co najmniej dwa tygodnie
przed  planowanym  terminem. Sprawdzian = poprzedzony  jest  lekcja = powtdrzeniowg
z podaniem kryteriow i wymagan edukacyjnych.
Kartkowki obejmujgce zakres wiadomosci z 3 — 5 lekcji; powinny by¢ zapowiedziane.
Sprawdziany oceniane sg wedlug skali punktowej okreslanej przez nauczyciela i przeliczane sg skalg
procentowg odpowiadajaca skali ocen.

100% ocena celujgca

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 goérnej lub dolnej granicy procentowej punktow.
Nauczyciel oddaje sprawdzone prace nie pdzniej niz 14 dni od napisania pracy.
Sprawdziany sg do wgladu rodzicow (opiekundéw) nauczyciela w czasie konsultacji lub wywiadoéwek

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

Aktywno$¢ na lekcji.

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

minus (—) uczen moze otrzyma¢ za brak zeszytu lub srodkow dydaktycznych potrzebnych do lekciji,
a wskazanych przez nauczyciela, brak zaangazowania w pracy na lekcji, nie udzielanie odpowiedzi na
kroétkie pytanie z zakresu pracy domowej.

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

O
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3.

Aktywnos$¢ z zajec¢ Informatyki ( poza lekcjami)

za udzial w konkursie informatycznym ocena biezgca bardzo dobra,

za bardzo dobre wyniki w konkursie informatycznym ocena biezaca celujaca,

Wykonanie prac dlugoterminowych, pomocy dydaktycznych, pokazéw oceniane jest w zalezno$ci od wktadu
pracy, staranno$ci i zaangazowania ucznia.
Zasady i formy poprawiania osiagnie¢ (korygowania niepowodzen uczniow)

po kazdym sprawdzianie dokonuje si¢ analizy bteddéw i poprawe

uczen moze jednorazowo poprawi¢ jedynie oceng ze sprawdzianu (w terminie 14 dni od chwili oddania
pracy), przy czym obie oceny nauczyciel umieszcza w dzienniku i uwzglednia przy klasyfikacji semestralne;j
czy koncowo rocznej. Uczniowie nieobecni na pracy klasowej pisza ja w pierwszym dniu, w ktorym odbywa
si¢ kolejna lekcja przedmiotu, a w przypadku dhuzszej nieobecnosci w ciggu tygodnia na lekcji ustalonej z
nauczycielem. Nieusprawiedliwiona nieobecno$¢ na poprawie jest rOwnoznaczna z uzyskaniem oceny
niedostateczne;j.



4. Oceny Srodroczne i roczne
— o przewidywanych ocenach pozytywnych uczniowie i rodzice informowani sg na dwa tygodnie przed
klasyfikacyjnym posiedzeniem Rady Pedagogiczne;j,
— proponowane oceny pozytywne z poszczegélnych przedmiotéw wpisywane sg przez nauczyciela na dwa
tygodnie przed posiedzeniem klasyfikacyjnym RP w dzienniku Vulcan
— nauczyciele wpisuja wszystkie klasyfikacyjne oceny z poszczegdlnych przedmiotow do dziennika na
tydzien przed posiedzeniem RP,
Uczen ma mozliwo$¢ poprawy oceny srodrocznej i koncowo rocznej z danego przedmiotu jesli Srednia ocen
waha si¢ mi¢gdzy dwiema sgsiadujgcymi 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 nast¢pujacej 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 czastkowych, przy czym ustala si¢
nastepujacg wage w/w ocen : praca klasowa — 2, pozostale — 1.
Srodki dydaktyczne niezbedne w osiaganiu celéw 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 wzigé
pod uwage takie umiejetnosci jak:
— korzystanie z roznych zrodet informacji,
— czytanie tekstu ze zrozumieniem,
— stosowanie wiedzy w praktyce,
— wspolprace w grupie
— tworcze rozwigzywanie problemow.



KLASA VI

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rOwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujaca obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetno$ci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych. Uczen
wykracza poza program nauczania, tworzac innowacyjne projekty, samodzielnie poszerzajac wiedze lub osiggajac sukcesy w konkursach informatycznych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e podaje przyktady roznych form
komunikacji w sieci,

e 7zna zasady tworzenia silnych haset,

e wyszukuje proste informacje w
internecie za pomocg stow
kluczowych,

* wyjasnia, czym jest sztuczna
inteligencja (Al), *

e wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane roznego typu,

e zmienia szerokos$¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

e formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

» wykonuje proste obliczenia w
arkuszu kalkulacyjnym,
wykorzystujac formuty,

e wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

e tworzy w Scratchu zmienne i nadaje
im nazwy,

e tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,

e tworzy proste obrazy w programie

e wymienia zalety i ograniczenia
komunikacji w sieci,

e rozpoznaje podstawowe cechy
wiadomosci phishingowej,

e stosuje cudzystow, aby zawezié
wyniki wyszukiwania informacji w
internecie,

¢ podaje przyktady wiarygodnych
zrédet informacji,

* podaje przyklady zastosowania AI w
zyciu codziennym,

¢ zmienia kolory komorek arkusza
kalkulacyjnego,

¢ wypehia kolumng lub wiersz
arkusza kalkulacyjnego serig
danych, wykorzystujac
automatyczne wypetnianie,

e tworzy formuly, korzystajac z
adreséw komorek,

e formatuje wykres wstawiony do
arkusza kalkulacyjnego,

e wspolpracuje nad dokumentem z
innymi cztonkami zespotu w tym
samym czasie,

¢ buduje w Scratchu skrypty

* rozpoznaje formy niewlasciwej
komunikacji i proponuje
podstawowe sposoby reagowania,

¢ wyjasnia, czym sg dane osobowe i
dlaczego ich ochrona jest wazna,

e ocenia wiarygodnos¢ tresci
znalezionych w internecie,

* wymienia szanse i zagrozenia
zwiqzane z rozwojem Al

e dodaje nowe arkusze do skoroszytu,

* kopiuje serie danych do r6znych
arkuszy w skoroszycie,

e sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym w okreslonym
porzadku,

* wykorzystuje formuty SUMA oraz
SREDNIA do wykonywania
obliczen,

e dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza
kalkulacyjnego,

e buduje w Scratchu skrypty nadajace
komunikaty,

e buduje w Scratchu skrypty reagujace
na komunikaty,

e zna podstawowe cechy internetu,

e wskazuje ich wtasciwe i niewlasciwe
wykorzystanie,

e proponuje dziatania zwickszajace
bezpieczenstwo w internecie,

e wyszukuje grafiki objete licencja
Creative Commons,

e poprawnie podaje zrodto
wykorzystanego zdjecia,

* tworzy prompty tak, aby uzyskac
zamierzone wyniki,

e zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

e zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

» wyrdznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z
Formatowania warunkowego,

e stosuje Sortowanie niestandardowe,
aby posortowa¢ dane w arkuszu
kalkulacyjnym wedtug wigkszej
liczby kryteriow,

e tworzy wlasny budzet, wykorzystujac
arkusz kalkulacyjny,

e dobiera typ wstawianego wykresu do




GIMP,

e zmienia ustawienia kontrastu oraz
jasnos$ci obrazéw w programie
GIMP,

e tworzy projekt w programie Canva i
wybiera uktad elementdéw na stronie
projektu.

przypisujgce wartosci zmiennym,

e wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do sprawdzania, czy
zostaty spetnione okre$lone warunki,

e zaktada konto w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

e wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazow w programie GIMP,

e dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktory nalezy
zaznaczy¢,

* kopiuje i wkleja fragmenty obrazu
do réznych warstw,

e dodaje elementy do projektu w
programie Canva (tto, tekst).

e wykorzystuje blok z napisem
,,Powtdrz” do wielokrotnego
wykonania serii polecen,

e wykorzystuje blok decyzyjny z
napisami ,,jezeli” 1,,t0” lub ,,jezeli”,
,t0” 1,,w przeciwnym razie” do
wykonywania polecen w zalezno$ci
od tego, czy okreslony warunek
zostat spelniony,

» wykorzystuje bloki z kategorii

Wyrazenia do tworzenia

rozbudowanych skryptow

sprawdzajacych warunki,

udostepnia skrypty utworzone w

Scratchu w serwisie spotecznos$ci

uzytkownikow Scratcha,

e podczas pracy w programie GIMP
zmienia ustawienia
wykorzystywanych narzedzi,

» wykorzystuje w programie GIMP
narzgdzie Rozmycie Gaussa, aby
zmniejszy¢ czytelnos¢ fragmentu
obrazu,

e wstawia zdjecia 1 grafike do projektu
w programie Canva.

rodzaju danych,

e tworzy w Scratchu prosta gre
Zrecznoscioway,

e samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie spoteczno$ci
uzytkownikow Scratcha,

e zmienia stopien krycia warstw
obrazdw, aby uzyska¢ okreslone
efekty,

e tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac
warstwy,

e w programie Canva tworzy
wielostronicowy dokument, dodaje
linki do nawigacji migdzy stronami.

*Kursywq oznaczono wymagania, ktore dotyczq tematu dodatkowego.




Zaplanowane sprawdziany na rok 2026/2027
Semestr 1:
Sprawdzian wiadomos$ci nr 1: Rozmowy w sieci. O wirtualnej komunikacji.
Sprawdzian wiadomosci nr 2: Arkusz kalkulacyjny - formatowanie i sortowanie danych, liczenie w Excelu, wstawianie wykresow.
Semestr 11:
Sprawdzian wiadomosci nr 3: Programujemy w Scratchu — budowanie skryptu, sterowanie postacia, tworzenie komunikatu .
Sprawdzian wiadomosci nr 4: GIMP — tworzenie warstw, retuszowanie zdje¢, elementy fotomontazu zdjec.



