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WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSZCZEGOLNE SRODROCZNE I ROCZNE OCENY KLASYFIKACYJNE
Z PRZEDMIOTU EDUKACJA INFORMATYCZNA DLA ODDZIALU 1c (gr.1)
NA ROK SZKOLNY 2020/2021

Na podstawie rozdziatu V Statutu Szkoly Podstawowej w Zielonkach-Parceli ustala sie ponizsze wymagania.

Osiagniecia wychowawcze:

Uczen:
e przestrzega dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze;
e dba o porzadek na stanowisku komputerowym;
e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na swiezym powietrzu;
e szanuje prace innych;
e uswiadamia sobie nierzeczywisto$¢ swiata, ktdry jest przedstawiany w grach komputerowych;
e korzysta z gier komputerowych przeznaczonych dla dzieci;
e potrafi w stopniu podstawowym wykorzystaé¢ oprogramowanie edukacyjne do utrwalania wiedzy z réznych dziedzin;
e stucha polecen nauczyciela i systematycznie wykonuje ¢wiczenia;
e potrafi wspotpracowad w grupie.
Podstawowe zasady postugiwania sie komputerem i programem komputerowym
Osiggniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen: Uczen:

e znai stosuje kilka podstawowych zasad zachowania sie w pracowni e potrafi podac przyklady skutkéw nieprzestrzegania zasad prawidtowego
komputerowej oraz przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy zachowania sie w pracowni komputerowej oraz niestosowania zasad
przy komputerze (m.in. zakaz wnoszenia i spozywania napojéw bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze; opowiada wlasnymi
i positkéw przy komputerze, nakaz robienia przerw w pracy i wyjscia na stowami, jakie warunki sprzyjajg uzaleznieniu sie od komputera i jak
$wieze powietrze); zapobiegaé takiemu uzaleznieniuy;




e postuguje sie myszg komputerowsy i klawiatura, pracujgc wlasnym e sprawnie postuguje sie myszg i klawiatura;
tempem;

e potrafi uruchomié program w jeden sposdb, np. klikajac ikone programu | ® wymienia dwa sposoby uruchamiania programéw: z ikony na pulpicie,
na pulpicie; z wykazu programdéw w menu Start oraz uruchamia program w wybrany

przez siebie sposdb;

e wie, ze program komputerowy uruchamia sie w oknie; e samodzielnie wybiera opcje menu oraz przyciski na pasku narzedzi

e 7 pomocg nauczyciela wybiera opcje menu oraz przyciski na pasku potrzebne do wykonania ¢wiczenia;
narzedzi potrzebne do wykonania ¢wiczenia;

e potrafi utworzy¢ prosty dokument komputerowy (m.in. rysunek) e samodzielnie tworzy proste dokumenty komputerowe i wykonuje na nich
i wykonaé na nim proste operacje; podstawowe operacije;

e 7 pomocg nauczyciela otwiera istniejgcy dokument, zapisany w pliku e samodzielnie otwiera istniejgce pliki z folderu domyslnego;
w folderze domyslnym i modyfikuje go wedlug poleceni z podrecznika lub
podanych przez nauczyciela;

e korzysta z wybranych gier edukacyjnych, rozwijajac umiejetnosci e potrafi podaé kilka przykladéw gier edukacyjnych przeznaczonych dla
manualne i zdobywajgc okreslona wiedze; dzieci;

® wie, Ze gry moga bawic i uczyd, ale réwniez zdaje sobie sprawe e podaje przyklady zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewlasciwych
z zagrozen wynikajacych z korzystania z niewlasciwych gier. gier (wielokrotne zycie, przemoc, elementy okrucieristwa).

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem pomocy dydaktycznych
Osiagniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe

Uczen: Uczen:

e 7 pomocg nauczyciela potrafi zanalizowacd przyktadowy problem e potrafi samodzielnie okresli¢ problem,
i poszukac rozwigzania; e szuka rozwigzania przykladowego problemu,

e uklada V/v.logicznym porzadku obrazki przedstawiajgce np. codzienne e potrafi przygotowad odpowiednie pomoce dydaktyczne umozliwiajace
CZynnosct; pokazanie rozwigzania problemu;

* uklada polecenia (np. idZ do przodu, obréc sie w lewo, obrdc sie e tworzy samodzielnie polecenia i sekwencje poleceni dla okreslonego planu

w prawo), a nastepnie (cze$ciowo z pomocg nauczyciela) sekwencje tych
polecen, np. przejscia po labiryncie zbudowanym na podlodze do
okreslonego miejsca, dojscia z klasy do drzwi wyjsciowych szkoty, dojscia

z domu do szkoly.

dziatania prowadzace do osiagniecia celu.




Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem programu komputerowego - Srodowiska programowania

Osiggniecia podstawowe Osiagniecia ponadpodstawowe
Uczen: Uczen:
e postuguje sie w stopniu podstawowym programem edukacyjnym e samodzielnie odszukuje przedmioty w bankach przedmiotéw potrzebne
(dostosowanym do jego wieku) w celu rozwigzywania konkretnych do rozwigzania zadania;
¢wiczen (czasem z pomocg nauczyciela);
e buduje scene w programie Baltie, korzystajac z trybu Budowanie: e wie, jak wyczyscic scene w programie Baltie, korzystajac z opcji menu;
umieszcza przedmioty na scenie, kopiuje, zastepuje i usuwa przedmioty; | e  samodzielnie otwiera scene zapisang w pliku; uzupelnia i modyfikuje
e wie, jak wyczyscié calg scene; scene;
e 7 pomocg nauczyciela otwiera scene zapisang w pliku; uzupelnia e potrafi samodzielnie zauwazy¢ logiczny porzadek, w jakim powinny by¢
i modyfikuje scene; ulozone przedmioty na scenie;
e uklada na scenie przedmioty (obrazki, cyfry, litery) w logicznym porzadku | @  tworzy sceny wedlug wlasnych pomystéw;
okreslonym w warunkach zadania; e potrafi samodzielnie utozyc zadanie podobne do podane w materiale
e porzadkuje przedmioty (od najmniejszego do najwiekszego i odwrotnie); éwiczeniowym;
e kontynuuje regularny wzér (np. szlaczek);
e korzystajac z programu Baltie, wykonuje dzialania matematyczne, np.
dodawanie, odejmowanie;
e rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytméw, np. e rozwigzuje trudniejsze zadania prowadzace do okrywania algorytméw;
porédwnuje liczby elementdw zbioréw, szuka najmniejszego prébuje np. opowiedzied, w jaki spos6b zostaly uporzgdkowane
i najwiekszego elementu zbioru, porzadkuje elementy zbioru (liczby, przedmioty na scenie, jak odkryt, ktéry element jest najmniejszy.
litery, wyrazy).
Rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem komputera - tworzenie rysunku w edytorze grafiki
Osiagniecia podstawowe Osiggniecia ponadpodstawowe
Uczen: Uczen:
e na podstawie wzorcowego rysunku lub tresci éwiczenia potrafi e tworzy rysunki w edytorze grafiki wedtug wlasnego pomystu, uzywajac
utworzy¢ prosty rysunek w edytorze grafiki lub zmodyfikowaé wybranych narzedzi malarskich;
istniejacy; e Dbierze udziat w konkursach plastycznych dla dzieci;
e potrafi skorzystac z kilku wybranych narzedzi malarskich, m.in.
rysowanie otéwkiem, malowanie pedzlem, wypelnianie kolorem
obszaréw zamknietych, usuwanie fragmentu rysunku gumka;




potrafi kolorowad rysunki, uzywajac palety koloréw, w tym
wypetniac kolorem obszary zamkniete;

zaznacza i usuwa fragmenty rysunkdw;

wprowadza krétki (jednowyrazowy) napis do pola tekstowego
w obszarze rysunku;

wie, jak uzyskac wielkie litery i polskie litery ze znakami
diakrytycznymi oraz zmienic¢ parametry czcionki (niektdére ¢wiczenia
wykonuje z pomocg nauczyciela).

potrafi wprowadzié napis (kilkuwyrazowy) do pola tekstowego;

samodzielnie korzysta z paska narzedzi tekstowych w celu zmiany parametréw

czcionki.

Stosowanie programdéw komputerowych do rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem komputera z innych obszaréw edukacji

Osiggniecia podstawowe

Osiggniecia ponadpodstawowe

Obszar
] , edukacji
Uczen: Uczen:
potrafi tworzy<¢ proste rysunki z wykorzystaniem technologii e potrafi przedstawié, za pomocg prostych rysunkéw tworzonych
informacyjnej (tu: edytora grafiki), stosujac komputerowe w edytorze grafiki, rézne sytuacje (realne lub fantastyczne)
narzedzia malarskie; inspirowane wierszem lub wyobraznig (kazdy uczen na swdj Edukacja
sposéby: plastyczna

dobiera kolory, wielkos¢, uktad rysunku; P ’
korzystajac z programu edukacyjnego oraz z przygotowanych e potrafi zastosowac zdobyte umiejetnosci postugiwania sie
plikéw, potrafi wykonywad proste ¢wiczenia, w ktérych programami uzytkowymi do wykonywania prostych ¢wiczen
rozwigzuje zadania matematyczne i utrwala wybrane tresci matematycznych;
z edukacji matematycznej - czasem z pomocg nauczyciela; e korzystajac z programu edukacyjnego lub edytora grafiki oraz Edukacja
korzystajac z komputerowego kalendarza, potrafi wykonywac z przygotowanych plikéw, potrafi wykonywac ¢wiczenia, w ktérych | o0 o
obliczenia zwiazane z czasem; rozwigzuje zadania matematyczne i utrwala wybrane tresci tyczna

z edukacji matematycznej;




e korzystajagc z programu edukacyjnego i edytora grafiki (narzedzie |® potrafi zastosowaé poznane zasady wprowadzania tekstu do pola
Tekst) oraz przygotowanych plikow, potrafi wykonywac proste tekstowego w edytorze grafiki do wykonywania ¢wiczen z zakresu
¢wiczenia, w ktdrych utrwala wybrane tresci z edukacji edukacji polonistycznej; Edukacja
polonistycznej - czasem z pomocg nauczyciela; polonist
yczna
e korzystajac z edytora grafiki, potrafi przygotowad proste rysunki, | e potrafi samodzielnie zaprojektowac i wykonaé rysunek na
np. roslin, zwierzat, utrwalajac w ten sposéb tresci z edukacji okreslony temat z edukacji przyrodniczej;
przyrodniczej; e dyskutuje na temat zasad zdrowej pracy przy komputerze oraz Edukacja
e korzystajac z edytora grafiki, potrafi przygotowac (lub czynnikow sprzyjajacych uzaleznieniu sie od komputera; przyrod
modyfikowac istniejace) proste tematyczne rysunki, utrwalajac e potrafi zastosowac zdobyte umiejetnosci postugiwania sie edytorem | ~ Dicza
W ten sposGb tresci z edukacji zdrowotnej; grafiki w celu przygotowywania rysunkdw zwigzanych ze zdrowg
pracg przy komputerze;
® korzystajac z edytora grafiki, potrafi przygotowac proste e potrafi samodzielnie zapr.c?jektowac’ iyvykonac’ rysunek na
tematyczne rysunki, utrwalajgc w ten sposdb tresci z edukacji okreslony temat z edukacji spolecznej. Edukacja
spotecznej. spolecz
na

Znakomicie (6p) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz dostarczone przez nauczyciela trudniejsze
zadania dodatkowe; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajace poza te, ktdre sg wymienione
w powyzszych wymaganiach; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi

Bardzo dobrze (Sp) - uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada
wiadomosci i umiejetnosci wymienione w powyzszych wymaganiach; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Dobrze (4p) - uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektdére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje
systematycznie i wykazuje postepy; posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienione w powyzszych wymaganiach.

Wrystarczajaco (3p) — uczen wykonuje tatwe zadania z lekcji, czasem z niewielka pomoca, przewazinie je korczy; stara sie pracowad
systematycznie i wykazuje postepy; posiada wieksza cze$¢é wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w powyzszych wymaganiach.

Stabo (2p) - uczen czasami wykonuje tatwe zadania z lekcji, niektdrych zadan nie korczy; posiada tylko czesé wiadomosci i umiejetnosci
wymienionych w powyzszych wymaganiach, jednak brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej



wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej nauki.

FORMY AKTYWNOSCI UCZNIA I EWALUAC]I OSIAGNIEC
Rozpoznaniu poziomu wiedzy ucznia i jego postepdw w opanowaniu wiadomosci i umiejetnosci moga stuzyc:
e obserwacja biezacej pracy;
e obserwacja ucznia na lekcji (m.in. samodzielnos¢ w wykonywaniu ¢wiczen, aktywnos¢ na lekcji);
e wykonana przez ucznia praca - utworzony lub zmodyfikowany dokument komputerowy, m.in. rysunek, prezentacja, tekst;
[ ]

zadania sprawdzajace.

Przygotowata
Aleksandra Koska



