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I. ZASADY OGOLNE | FORMY OCENIANIA

1. Gtéwny nacisk: Ze wzgledu na praktyczny charakter przedmiotu ocenianiu podlega przede wszystkim wiedza
oraz umiejetnosci praktyczne prezentowane przez ucznia podczas pracy przy komputerze.

2. Formy aktywnosci podlegajace ocenie:

¢ Praca biezgca na lekcji: wykonywanie ¢wiczen, zadan komputerowych oraz biezgca aktywnos¢ i zaangazowanie.
e Komputerowe zadania praktyczne (prace praktyczne): praktyczne sprawdziany umiejetnosci realizowane przy
komputerze (wykonanie serii polecen, obstuga programow, analiza wynikdw) potgczone z weryfikacjg
podstawowych pojec¢ (np. testy, zadania na uzupetnianie brakujgcych komend, kodu lub nazw).

¢ Projekty indywidualne oraz grupowe: dtuzsze prace tworzone przy uzyciu poznanych narzedzi cyfrowych (np.
prezentacje, skrypty/programy, prace graficzne).

¢ Przestrzeganie zasad BHP, regulaminu pracowni oraz cyberbezpieczenstwa i prawa autorskiego.

3. Materiaty pomocnicze (ZPE): Uczniowie mogg wspierac swojg nauke materiatami udostepnianymi na
Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej (zpe.gov.pl). Korzystanie z platformy ma charakter wspomagajacy i
uzupetniajacy wiedze.

4. Regulamin pracowni: Uczert ma obowigzek przestrzegad zasad bezpiecznej pracy z komputerem. Samowolne
zmienianie konfiguracji sprzetu, oprogramowania lub niestosowanie sie do BHP moze wptywac na ocene
czgstkowaq z aktywnosci oraz ocene z zachowania.

Il. OGOLNE KRYTERIA NA POSZCZEGOLNE OCENY

Sposob taczenia wymagan na oceny: Ocena wyZsza obejmuje rdwniez wszystkie umiejetnosci z ocen nizszych.
Oznacza to, ze aby otrzymac np. ocene dobrg (4), uczeri musi opanowac nie tylko materiat przypisany do tej
oceny, ale réwniez w petni spetnia¢ wymagania na ocene dopuszczajgcq (2) i dostateczng (3).

Ocena celujaca (6): Uczen sprawnie i samodzielnie postuguje sie poznanym oprogramowaniem, rozwigzuje
zadania o wysokim stopniu ztozonosci, proponuje autorskie/kreatywne rozwigzania, sprawnie i bezbtednie
rozwigzuje ztozone zadania praktyczne oraz projektowe, a takze chetnie pomaga innym.

Ocena bardzo dobra (5): Uczen w petni opanowat umiejetnosci przewidziane w programie danej klasy, pracuje
sprawnie i samodzielnie wykonuje komputerowe zadania praktyczne oraz wykazuje wysoka dbatos¢ o estetyke i
poprawnos¢ swoich prac.

Ocena dobra (4): Uczen opanowat wiekszo$¢ umiejetnosci z programu, poprawnie wykonuje zadania praktyczne
na komputerze (z ewentualng drobng pomoca nauczyciela), sprawnie korzysta z komputera i zasobow sieci.

Ocena dostateczna (3): Uczen opanowat podstawowe umiejetnosci pozwalajgce na rozwigzywanie prostych
zadan, zadania praktyczne przy komputerze wykonuje w stopniu wystarczajgcym, czasem wymaga wsparcia przy
bardziej ztozonych operacjach.

Ocena dopuszczajgca (2): Uczen opanowat elementarne umiejetnosci umozliwiajgce mu prace z komputerem
przy statej pomocy nauczyciela, potrafi wykona¢ podstawowe polecenia podczas zadan praktycznych i zna zasady
BHP.

Ocena niedostateczna (1): Uczen nie opanowat elementarnych umiejetnosci, nie potrafi wykonac prostych zadan
nawet przy wsparciu nauczyciela, wykazuje lekcewazgcy stosunek do przedmiotu lub tamie zasady BHP.



Il. ZASADY POPRAWIANIA OCEN | KLASYFIKACJI SRODROCZNEJ ORAZ ROCZNEJ

1. Poprawa ocen czgstkowych:

¢ Uczen ma prawo do jednorazowe]j poprawy oceny z komputerowych zadan praktycznych (sprawdzianéw
umiejetnosci) oraz projektéw w terminie 14 dni od jej ogtoszenia (lub w terminie uzgodnionym z nauczycielem).
o W przypadku poprawy w dzienniku elektronicznym wpisuje sie ocene uzyskang z poprawy obok oceny
pierwotnej (przy ustalaniu oceny klasyfikacyjnej uwzglednia sie ocene korzystniejszg dla ucznia).

¢ Oceny za biezgca prace na lekcji oraz aktywnos¢ nie podlegajg ponownej poprawie.

o W przypadku usprawiedliwionej nieobecnosci na zapowiedzianych zadaniach praktycznych, uczen ma
obowigzek wykonac¢ je w dodatkowym terminie ustalonym z nauczycielem.

2. Ustalanie oceny $rodrocznej i rocznej:

e Ocena $rédroczna i roczna nie jest srednig arytmetyczng ocen czgstkowych.

¢ Najwazniejszy wptyw na ocene klasyfikacyjng majg oceny uzyskane z komputerowych zadan praktycznych oraz
projektow indywidualnych/grupowych.

IV. SZCZEGOLOWE WYMAGANIA EDUKACYJNE — KLASA 5

Wymagania zostaty zorganizowane wedtug dziatow tematycznych na podstawie podrecznika Nowej Ery ,,Lubie to!” dla
klasy 5. Ocena wyZsza wymaga opanowania umiejetnosci przypisanych do ocen nizszych.

Ocena Wymagania edukacyjne z podziatem na dziaty i programy

Dopuszczajaca (2) Edytor tekstu (np. MS Word):
* Zmienia kroj i wielko$¢ czcionki; tworzy listy jednopoziomowe (Numerowanie).
¢ Wymienia elementy tabeli oraz wstawia tabele o podanej liczbie kolumn/wierszy.
e Zmienia tto dokumentu, dodaje obramowanie strony, obraz z pliku, ksztatty i obiekt
WordArt.

Prezentacje multimedialne (np. MS PowerPoint):

¢ Wybiera motyw/wariant prezentacji, dodaje slajdy, wpisuje tytut.

e Tworzy album fotograficzny ze zdjeciami z dysku i dodaje podpisy pod zdjeciami.

¢ Dodaje przejscia miedzy slajdami, animacje obiektéw oraz wstawia plik muzyczny i film.

Programowanie i algorytmy (Scratch):

e Okresla cel wyznaczonego zadania.

e Wczytuje tto z pulpitu, dodaje duszka z biblioteki i buduje proste skrypty ruchu.
¢ Rysuje linie na scenie za pomocg blokéw z kategorii Piéro.

Tworzenie animacji (Pivot Animator):
* Omawia budowe okna programu, dodaje tto i tworzy prostg animacje z kilku klatek.

Dostateczna (3) Edytor tekstu (np. MS Word):
e Stosuje skroty klawiszowe, pogrubienie, kursywe, podkreslenie, kolor i wyréwnanie
tekstu.
e Uzywa gotowych styldw oraz stosuje listy dostepne w edytorze.
e Edytuje tabele: dodaje/usuwa wiersze i kolumny, zmienia wypetnienie, obramowanie
komérek i format tekstu.



Dobra (4)

Bardzo dobra (5)

¢ Zmienia obramowanie/wypetnienie ksztattéw, formatuje WordArt i wykonuje
podstawowa obrébke obrazu.

Prezentacje multimedialne (np. MS PowerPoint):

* Przygotowuje czytelne slajdy, dopasowujgc wyglad i potozenie obrazéw zgodnie z
zasadami.

e Formatuje zdjecia w albumie, dodaje pola tekstowe, ksztatty i usuwa tto ze zdjecia.

e Ustawia czas przej$é¢/animacji, dodaje dzwiek i ustawia odtwarzanie (w petli, auto, po
kliknieciu).

e Zapisuje prezentacje w formacie pliku wideo.

Programowanie i algorytmy (Scratch):

e Analizuje trase i przedstawia rézne sposoby jej wyznaczenia.

* Rysuje tto gry (np. w Paint), ustala pozycje podajac wspoétrzedne, zmienia wiasciwosci
pisaka.

¢ Buduje skrypty sterowania duszkiem za pomoca klawiszy oraz skrypt do rysowania
kwadratu.

Tworzenie animacji (Pivot Animator):
e Tworzy animacje z wiekszej liczby klatek, edytuje postaé, tworzy kucharza i rekwizyty.

Edytor tekstu (np. MS Word):

e Stosuje twardg spacje, miekki enter, sprawdzanie pisowni oraz opcje Pokaz wszystko.
e Tworzy i modyfikuje wtasne style, tworzy listy wielopoziomowe i wciecia akapitowe.
e Stosuje gotowe style tabel oraz uzywa narzedzia Rysuj tabele.

Prezentacje multimedialne (np. MS PowerPoint):

* Planuje i tworzy prezentacje na okreslony temat; wstawia obrazy z Painta ze Sciezkami
ruchu.

e Stosuje zaawansowane opcje dzwieku/wideo (przycinanie, wyciszanie) oraz zmienia
kolejnos¢ animacji.

Programowanie i algorytmy (Scratch):

e Buduje skrypt liczgcy dtugosc¢ trasy oraz tworzy zadania dla rowiesnikéw.

¢ Dodaje drugi poziom do gry, stosuje zmienne oraz tworzy skrypty rysujgce figury
foremne i rozety.

Tworzenie animacji (Pivot Animator):
e Tworzy ptynne animacje przedstawiajace kroétkie historie z wykorzystaniem wtasnych
postaci.

Edytor tekstu (np. MS Word):

e Samodzielnie i estetycznie dopasowuje formatowanie dokumentu do jego tresci.
* Wykorzystuje tabele do organizacji danych z zycia codziennego oraz tworzenia
krzyzowek.

e Wspotpracuje w grupie przy projektach (np. komiks, plakat, kronika, atlas
przyrodniczy).

Prezentacje multimedialne (np. MS PowerPoint):
» Tworzy spdjng prezentacje narracyjng z autorskim nagraniem dzwieku/wideo i



Celujaca (6)

ztozonymi animacjami.

Programowanie i algorytmy (Scratch):

* Rozbudowuje gre o przeszkody i autonomiczne duszki; tworzy animacje zjawisk (np.
ruch stonica).

e Stosuje wyrazenia matematyczne do wyliczania katdw w rozetach oraz korzysta z Trybu
Turbo.

Tworzenie animacji (Pivot Animator):
* Przygotowuje w zespole kilkuminutowga animacje i eksportuje ja do uniwersalnego pliku
wideo.

e Samodzielnie projektuje rozbudowane i estetyczne prace edycyjne, graficzne oraz
interaktywne prezentacje wykraczajgce poza podstawe programowa.

* Projektuje autorskie gry komputerowe z wieloma poziomami i zaawansowang
algorytmika w Scratchu.

* Wykazuje sie duzg innowacyjnoscia technologiczng i chetnie wspiera rowiesnikow w
pracy na lekgji.



