WYMAGANIA PROGRAMOWE Z INFORMATYKI
dia klasy llla KLASY SZKOtY PODSTAWOWE)

(opracowane na podstawie programu nauczania , Elementarz odkrywcéw” Nowej Ery - zmodyfikowany)

DLATETAPU KSZTALCENIA SZKOLY PODSTAWOWE]J)

Osiagniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

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

2.tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace
do osiagniecia celu;
3.rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow.

2.0siggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1.programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i
pomystow opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;

2.tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, taczac tekst z grafika, np. zaproszenia,
dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy
graficzne i tekstowe - doskonali przy tym umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i
prezentowania swoich pomystow;

3.zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3.0siagniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i
sieciami komputerowymi. Uczen:

1.postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Uczen:

podczas pracy przy komputerze
wymaga ciaglego nadzoru
nauczyciela,

uruchamia zestaw komputerowy
korzystajac ze wskazowek
nauczyciela,

potrzebuje mobilizacji do zakonczenia
pracy graficznej i tekstowej,

nie zapisuje tekstu, myli przyciski na

klawiaturze.

Uczen:

sprawnie przeglada i przyswaja
nowe informacje zawarte na
wybranych stronach
internetowych do poglebiania
wiedzy z roznych dyscyplin,
$wiadomie wykorzystuje gry i
zabawy edukacyjne zawarte na
stronach WWW do utrwalenia,
poglebiania i zdobywania wiedzy,
sprawnie postuguje si¢
programem,

bierze udziat w konkursach
szkolnych i pozaszkolnych i
osigga w nich sukcesy,
programuje wizualnie proste
sytuacje lub historyjki wedlug

pomystow wlasnych i pomystow




2.kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z
oprogramowaniem;
3.korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.

4.0siagniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

1.wspdtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie;

2.wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.
5.0siagniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1.postuguje sie udostepniona mu technologia zgodnie z ustalonymi zasadamij

2.rozrbznia pozadane i niepozadane zachowania innych oséb (réwniez uczniéw)
korzystajacych z technologii, zwtaszcza w sieci internet;

3.przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektéw pracy innych oséb i zwigzanych z
bezpieczenstwem w internecie.

opracowanych wspoélnie z innymi

uczniami.
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PZO z informatyki

rok szkolny 2024/2025

1. Ocenianiu podlegajg osiggniecia edukacyjne ucznia poprzez rozpoznawaniu przez nauczyciela postepow i poziomu w opanowaniu

przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajgcych z podstawy programowej i realizowanych

w szkole programow nauczania.

2. Uczniowie oceniani sg wedtug skali procentowej okreslonej w statucie szkoty.

3. Za biezace (czastkowe) osiggniecia uczen otrzymuje emotikone, ktdra okresla skalg stowng i procentowg (nie wiekszg niz 100%):

Zapis w dzienniku Skala stowna procenty
@ Wspaniale sobie poradzites/poradzitas 100-96
@ Swietna praca 95-85
25 Dobra robota 84-75
Juz sporo potrafisz 74-65
C% Coraz lepiej sobie radzisz 64-50
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Jeste$ na dobrej drodze do osiggniecia 49-40
celu
z s Musisz nad tym popracowac 39-31
Al Popetniasz jeszcze btedy Pracuj nad tym 30-0
i nie zamienia sie na stopnie w skali 1-6.
Ocena za | i Il potrocze oraz ocena roczna z informatyki w kl.llla polega na ustaleniu Sredniego wyniku procentowego z biezgcej kontroli

osiggniec¢ ucznidw i zamienia na stopnie wg skali: - stopien celujacy - 6 , - stopien bardzo dobry - 5 , - stopien dobry - 4 , - stopiehh dostateczny -

3, - stopien dopuszczajgcy — 2, - stopien niedostateczny — 1.

Przy wystawianiu oceny rocznej nauczyciel bierze pod uwage oceny z | i Il pétrocza.

Sprawdzanie poziomu i umiejetnosci uczniéw odbywa sie w formie:

a)

b)

praktycznej

pisemne;j :

* sprawdziany,

e kartkowki,

ustne;j:

przygotowanie do lekciji,

aktywnosc¢
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Za poprawne wypowiedzi ustne, aktywny udziat w lekcjach oraz przygotowania do lekcji uczen moze otrzymac plusy, ktére zamieniane sg na

procenty na koniec semestru. Uczen o najwyzszej iloéci plusow zdobywa 100%. Pozostate zdobyte plusy przelicza sie proporcjonalnie.
Zasady organizowania i oceniania prac ucznia podczas zaje¢ z edukacji informatyczne;j:

* ¢wiczenia praktyczne przy komputerze /tablecie

* ¢wiczenia wykonywane na kartach pracy (praca pisemna)

* wypowiedzi ustne ucznia

* postawa ucznia (przestrzeganie regulaminu pracowni, aktywnos$é, zaangazowanie, systematycznos¢, praca w grupie, samodzielno$¢,

wytrwatose).
Sposoby poprawiania prac pisemnych:

- uczen ma mozliwos¢ poprawienia kazdej pracy pisemnej w ciagu 2 tygodni po oddaniu pracy w uzgodnionym wspdlnie z nauczycielem

terminie.

- uczen z powodu nieobecnos$ci zobowigzany jest do napisania zalegtej karty pracy (pracy pisemnej) do dwoch tygodni od daty powrotu do

szkoty w uzgodnionym wspolnie z nauczycielem terminie.

- $cigganie na pracy pisemnej réwnoznaczne jest z otrzymaniem 0%
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Wrzesien

Tresci ksztatcenia osiggniecia

przypomnienie wiadomosci z Il klasy e zajecia z ptytg — elementy gry powtarza wiadomosci z Il klasy VII 1.3

zrecznos$ciowej
® poznaje i przypomina sobie wybrane elementy budowy komputera VIl 3.1

poznanie i przypomnienie wiadomosci o elementach budowy komputera
e pracuje z mapg Google, potrafi na niej znalez¢ okreslone miejsce VIl 3.3

zapoznanie z mapg Google i jej obstuga
e korzysta z narzedzia Wycinanie z wykorzystaniem klawiszy Ctrl + Ci Ctrl +

przypomnienie skrétéw klawiszowych Ctrl + C, Ctrl +V VVIl 22,23

zapoznanie z narzedziem Wycinanie ¢ poznanie zabytkéw wybranych polskich miast przy uzyciu programu

na ptycie VIl 3.1, 3.2
wykorzystywanie elementéw informatycznych do pogtebiania wiedzy

o Polsce ¢ programuje droge smoka wykorzystujgc kodowanie blokowe VII 1.2, 1.3
stosowanie elementéw kodowania, * wie, jak bezpiecznie poruszac sie po internecie VIl 3.2, 3.3,5.2,5.3
przypomnienie zasad bezpieczedstwa w internecie * zna pojecia zwigzane z ochrong swoich danych VII 5.3

* wie, z jakimi zagrozeniami wigze sie fatszywa informacja w internecie VII

53
Pazdziernik
¢ przygotowanie dyplomu w edytorze tekstu, wie, jak wyglada dyplom VIl 2.2
e tworzenie komikséw ¢ przygotowuje dyplom w edytorze tekstu VIl 2.2
e programowanie w programie Scratch tworzy program w Scratchu VIl 1.1, 1.2, 1.3
e stworzenie ruchu litery z wykorzystaniem okreslenia potozenia  okresla potozenie litery na ptaszczyznie VII 3.1

na ptaszczyznie
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wykonanie wiatraczkéw, ktorych predkosc obrotu jest uzalezniona
od odlegtosci od kursora

¢ tworzy animacje — ruch litery VII 2.2
* modyfikuje wyglad duszka VIl 1.2, 2.1
e tworzy animacje obrotu duszka VIl 3.1

* modyfikuje predkos¢ obrotu w zaleznosci od odlegtosci kursora od duszka
Vil 3.1

Listopad

przygotowanie prezentacji

poznaje program do tworzenia prezentacji VIl 3.1, 3.2, 4.1
e wie, jak powinna wygladaé prezentacja VIl 3.1, 3.2, 4.1

* przygotowuje prezentacje w wybranym programiet VIl 3.1, 3.2, 4.1

grudzien

e praca z tabelg przygotowana w edytorze tekstu

e formatowanie tekstu — uzycie indeksu gérnego (formatowanie zapisu
minut przy godzinach)

¢ elementy pracy z arkuszem kalkulacyjnym

¢ odszukiwanie komérek na podstawie ich adresu

tworzy tabele w edytorze tekstu VIl 2.2, 2.3

e opisuje plan dnia VIl 2.2, 2.3

e stosuje indeks gérny przy zapisie godzin VIl 2.2
¢ poznaje arkusz kalkulacyjny VI1 2.2, 2.3

¢ odnajduje komoérki po adresie VIl 2.2, 2.3

¢ formatuje komarki (wypetnia je) VIl 2.2, 2.3

Styczen

wyszukiwanie informacji za pomoca wyszukiwarki Google

formatowanie tekstu w programie MS Word

szuka informacji w internecie VIl 2.3, 2.2, 3.3 ¢ formatuje tekst w edytorze
tekstu VI 2.3, 2.2, 3.3
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rozwigzywanie zagadek logicznych

rozwigzuje zagadki logiczne VIl 1.1, 1.2, 1.3, 3.1

Luty

® praca w programie Scratch

programuje w programie Scratch VIl 2.1, 1.3, 3.1

¢ tworzy zdarzenia (programuje reakcje na przycisniety klawisz
na klawiaturze) VIl 2.1, 1.3, 3.1

tworzy zdarzenia (programuje reakcje na przycisniety klawisz
na klawiaturze) VIl 2.1, 1.3, 3.1

¢ programuje klonowanie duszka i steruje klonem VIl 2.1, 1.3, 3.1

Marzec

e tworzenie reklamy w edytorze tekstu

* praca metoda projektu

poznaje zasady tworzenia reklamy wizualnej VIl 2.2, 2.3
¢ tworzy reklame w edytorze tekstu VIl 2.2, 2.3
wyszukiwanie danych w internecie i formatowanie tekstéw oraz zdjec

¢ wspdlnie z grupg tworzy metodg projektu prace na wybrany temat VIl 4.1,
4.2

Kwiecien

rozwigzywanie zadan logicznych

¢ rozwigzuje zagadki wymagajgce logicznego myslenia VII 1.1, 1.2, 1.3

Maj

rozwigzywanie krzyzéwki na ptycie

tworzenie krzyzowki w edytorze tekstu

tworzy krzyzéwke z wykorzystaniem tabeli w edytorze tekstu VIl 1.2, 1.3

rozwigzuje krzyzéwke z wykorzystaniem elementéw kodowania VIl 1.3, 5.1
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* praca z tabelg

Czerwiec

podsumowanie informacji z Ill klasy
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