INFORMATYKA KLASA 4

WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY DLA UCZNIOW Z NIEPELNOSPRAWNOSCIA INTELEKTUALNA W STOPNIU LEKKIM

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

ewymienia i stosuje zasady
bezpieczenstwa obowigzujace
w pracowni komputerowej,
eswyjasnia czym jest komputer,
wymienia elementy wcho-
dzace w skfad zestawu kompu-
terowego,

eokresla, jaki system opera-
cyjny znajduje sie na szkolnym
i domowym komputerze,
eodrdéznia plik od folderu,
eswykonuje podstawowe ope-
racje na plikach: kopiowanie,
przenoszenie, usuwanie
estworzy foldery i umieszcza w
nich pliki,

eTworzy proste rysunki w pro-
gramie Paint bez korzystania z
ksztattu Krzywa,

etworzy kopie fragmentdow ob-
razu i zmienia ich wielkos¢,
edodaje tekst do obrazu,

ewyjasnia, czym jest internet,
ewymienia zagrozenia czyha-
jace na uzytkownikow inter-
netu,

epodaje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu,
ewyjasnia, do czego stuzig
przegladarka internetowa i
wyszukiwarka internetowa,

ewymienia i stosuje zasady bezpieczen-
stwa obowigzujgce w pracowni kompu-
terowej,

ewyjasnia czym jest komputer,
ewymienia elementy wchodzace w
sktad zestawu komputerowego,
epodaje przykfady urzadzen, ktére
mozna podtaczy¢ do komputera, okre-
$la, jaki system operacyjny znajduje sie
na szkolnym i domowym komputerze,
eodrdznia plik od folderu,

ewykonuje podstawowe operacje na
plikach: kopiowanie, przenoszenie, usu-
wanie

stworzy foldery i umieszcza w nich
pliki,

eustawia wielkos¢ obrazu,

etworzy proste rysunki w programie
Paint korzysta z ksztattu Krzywa,
etworzy proste tto obrazu, tworzy ko-
pie fragmentow obrazu i zmienia ich
wielkos¢,

ewkleja ilustracje na obraz,

edodaje tekst do obrazu,

ewyjasnia, czym jest internet,
ewymienia zagrozenia czyhajgce na
uzytkownikow internetu,

epodaje zasady bezpiecznego korzysta-
nia z internetu,

ewymienia najwazniejsze wydarzenia z
historii komputeréw,

ewymienia trzy sposrdd elementéw, z
ktérych zbudowany jest komputer,
ewyjasnia pojecia urzagdzenia wejscia i
urzadzenia wyjscia

ewymienia najczesciej spotykane urza-
dzenia wejscia i wyjscia,

epodaje przyktady zawododw, w ktérych
potrzebna jest umiejetnosé pracy na
komputerze,

ewyjasnia pojecia program kompute-
rowy i system operacyjny,

erozrdznia elementy wchodzgce w
sktad nazwy pliku,

eporzadkuje zawartos¢ folderu,

erysuje w programie Paint obiekty z
wykorzystaniem Ksztattéw,

ezmienia wyglad ich konturu i wypet-
nienia,

etworzy kopie obiektu z uzyciem klawi-
sza Ctrl,

euzywa klawisza Shift podczas rysowa-
nia kotfa oraz poziomych i pionowych li-
nii,

epracuje w dwdch oknach programu
Paint,

ewkleja wiele elementdéw na obraz i do-
pasowuje ich wielkos¢,

edodaje teksty do obrazu, formatuje
ich wyglad,

ewymienia zastosowania internetu,

ewymienia nazwy pierwszych modeli komputerdw,
eokresla przedziaty czasowe, w ktérych powstawaty
maszyny liczagce i komputery,

echarakteryzuje nosniki danych i wypowiada sie na
temat ich pojemnosci,

ewyjasnia przeznaczenie trzech spo$rdd elemen-
téw, z ktérych zbudowany jest komputer,
ewymienia po trzy urzgdzenia wejscia i wyjscia,
ewymienia nazwy trzech najpopularniejszych syste-
mow operacyjnych dla komputerdw,

ewskazuje réznice w zasadach uzytkowania progra-
mow komercyjnych i niekomercyjnych,

eomawia réznice miedzy plikiem i folderem,
stworzy strukture folderéw,

eporzadkujgc swoje pliki,

erozpoznaje typy znanych plikdw na podstawie ich
rozszerzen,

etworzy obraz w programie Paint z wykorzystaniem
ksztattu Krzywa,

estosuje opcje obracania obiektu,

epobiera kolor z obrazu,

esprawnie przefgcza sie miedzy otwartymi oknami,
ewkleja na obraz elementy z innych plikow,
erozmieszcza je w réznych miejscach i dopasowuje
ich wielkos¢ do tworzonej kompozycji,

etworzy na obrazie efekt zachodzacego stonca,
ewymienia najwazniejsze wydarzenia z historii in-
ternetu,

eomawia korzysci i zagrozenia zwigzane z poszcze-
goélnymi sposobami wykorzystania internetu,
ewymienia nazwy przynajmniej dwdch przeglada-
rek i dwoch wyszukiwarek internetowych,




epodaje przyktad wyszukiwarki
i przyktad przegladarki inter-
netowej,

ebuduje w programie Scratch
proste skrypty okreslajgce
ruch postaci po scenie,
euruchamia skrypty i zatrzy-
muje ich dziatanie,

ebuduje prosty skrypt powo-
dujgcy wykonanie mnozenia
dwéch liczb,

eusuwa postaci z projektu
tworzonego w programie Scra-
tch,

estosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu,
ezapisuje krotkie notatki w
edytorze tekstu,

stworzy listy jednopozio-
mowe,

ewymienia osoby i instytucje, do kto-
rych moze zwrécic sie o pomoc w przy-
padku poczucia zagrozenia,

ewyjasnia, do czego stuzg przegladarka
internetowa i wyszukiwarka interne-
towa,

epodaje przyktad wyszukiwarki i przy-
ktad przegladarki internetowej,
ebuduje w programie Scratch proste
skrypty okreslajgce ruch postaci po sce-
nie,

euruchamia skrypty i zatrzymuje ich
dziatanie,

ebuduje w programie Scratch proste
skrypty okreslajgce sterowanie postacia
za pomoca klawiatury,

ebuduje prosty skrypt powodujacy wy-
konanie mnozenia dwéch liczb, usuwa
postaci z projektu tworzonego w pro-
gramie Scratch,

euzywa skrotéw klawiszowych stuza-
cych do kopiowania,

ewklejania i zapisywania, stosuje pod-
stawowe opcje formatowania tekstu,
ezapisuje dtuzsze notatki w edytorze
tekstu,

etworzy listy jednopoziomowe, wyko-
rzystujac narzedzie Numerowanie.

estosuje zasady bezpiecznego korzysta-
nia z internetu,

eodrdznia przegladarke internetowg od
wyszukiwarki internetowej,

ewyszukuje znaczenie prostych haset
na stronach internetowych wskazanych
w podreczniku,

ewyjasnia czym sg prawa autorskie,
estosuje zasady wykorzystywania mate-
riatdw znalezionych w internecie,

ezmienia tto sceny w projekcie,
etworzy tto z tekstem,

ezmienia wyglad, nazwe i wielkos¢
duszkéw w programie Scratch,
etworzy zmienne i ustawia ich wartosci
w programie Scratch,

ewymienia i stosuje podstawowe
skroéty klawiszowe uzywane do forma-
towania tekstu,

ewyjasnia pojecia: akapit, interlinia,
eformatowanie tekstu, miekki enter,
twarda spacja,

episze krétky notatke i formatuje jg,
euzywajac podstawowych opcji edytora
tekstu, wymienia i stosuje opcje wy-
réownania tekstu wzgledem margine-
sow,

ezmienia tekst na obiekt

eWordArt,

euzywa gotowych styléw do formato-
wania tekstu w dokumencie,

estosuje listy wielopoziomowe do-
stepne w edytorze tekstu.

eformutuje odpowiednie zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera tresci z otrzymanych wy-
nikéw,

ekorzysta z internetowego ttumacza,

ekopiuje ilustracje ze strony internetowej, a na-
stepnie wkleja jg do dokumentu,

stosuje bloki powodujace obrot duszka,

estosuje bloki powodujgce ukrycie i pokazanie
duszka,

eustawia w skrypcie wykonanie przez duszka kro-
kow wstecz,

eokresla w skrypcie losowanie wartosci zmiennych,
eokresla w skrypcie wyswietlenie dziatania z warto-
$ciami zmiennych oraz pola do wpisania odpowie-
dzi,

estosuje bloki okreslajgce instrukcje warunkowe
oraz bloki powodujgce powtarzanie polecen,
estosuje skroty klawiszowe dotyczace zaznaczania i
usuwania tekstu,

ewymienia podstawowe zasady formatowania tek-
stu i stosuje je podczas sporzgdzania dokumentéw,
estosuje opcje Pokaz wszystko, aby sprawdzi¢ po-
prawnosc formatowania,

eformatuje obiekt WordArt,

etworzy nowy styl do formatowania tekstu,
emodyfikuje istniejgcy styl,

edefiniuje listy wielopoziomowe.




WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY Z INFORMATYKI W KLASIE V
DLA UCZNIOW Z NIEPELNOSPRAWNOSCIA INTELEKTUALNA W STOPNIU LEKKIM.

Tytut w podrecz-
niku

Numer i temat lek-
cji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podsta-
wowe (ocena dosta-
teczna) Uczen:

Wymagania rozszerza-
jace (ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetnia-
jace (ocena bardzo do-
bre) Uczen:

Wymagania wykraczajgce
(ocena celujaca) Uczen:

Dziat 1. Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word

1.1. Dokumenty
bez tajemnic. Po-
wtérzenie
wybranych wiado-
mosci o programie
MS Word

1. Dokumenty bez
tajemnic. Powté-
rzenie

wybranych wiado-
mosci o programie
MS Word

zmienia kroéj czcionki

zmienia wielko$¢
czcionki

ustawia pogrubienie, po-
chylenie (kursywe) i
podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
wyréwnuje akapit na
rézne sposoby
umieszcza w dokumen-
cie obiekt WordArt i for-
matuje go

wykorzystuje skroty kla-
wiszowe podczas pracy
w edytorze tekstu
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twarda spacje oraz
miekki enter

sprawdza poprawnosé
ortograficzng i grama-
tyczng tekstu, wykorzy-
stujgc odpowiednie na-
rzedzia

formatuje dokument tek-
stowy wedtug podanych wy-
tycznych

uzywa opcji Pokaz wszystko
do sprawdzenia formatowa-
nia tekstu

dodaje weciecia na poczatku
akapitow

1.2. Komorki, do
szeregu! Swiat ta-
bel

2.i 3. Komorki, do
szeregu! Swiat ta-
bel

wymienia elementy, z
ktérych sktada sie ta-
bela

wstawia do doku-
mentu tabele o okre-
Slonej liczbie kolumn i
wierszy

dodaje do tabeli ko-
lumny i wiersze

usuwa z tabeli kolumny i
wiersze

wybiera i ustawia styl ta-
beli z dostepnych w edy-
torze tekstu

zmienia kolor wypetnie-
nia komdrek oraz ich ob-
ramowania

formatuje tekst w ko-
modrkach

korzysta z narzedzia Rysuj
tabele do dodawania, usu-
wania oraz zmiany wygladu
linii tabeli

1.3. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilu-
stracji

4.i5. Nie tylko
tekst.

o wstawianiu ilu-
stracji

zmienia tto strony do-
kumentu

dodaje do tekstu obraz
z pliku wstawia do do-
kumentu ksztatty

dodaje obramowanie
strony

wyrdznia tytut doku-
mentu za pomocg opcji
WordArt

zmienia rozmiar i poto-
zenie wstawionych ele-

mentéw graficznych

zmienia obramowanie i
wypetnienie ksztattu
formatuje obiekt Wor-
dArt

uzywa narzedzi z karty For-
matowanie do podstawowej
obrdbki graficznej obrazéow




1.4 Przyrodnicze
wedréwki. Tworze-
nie atlasu — zadanie
projektowe

6.1 7. Przyrodnicze

wedréwki. Tworze-
nie atlasu — zadanie
projektowe

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu
wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

Dziat 2. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

2.1. Plan to pod-
stawa.

0 rozwigzywaniu
problemdéw

8.i19. Plan to pod-
stawa. o rozwigzy-
waniu probleméw

ustala cel wyznaczo-
nego zadania

zbiera dane potrzebne
do zaplanowania wy-
cieczki

osigga wyznaczony cel
bez wczedniejszej analizy
problemu

analizuje trase wycieczki
i przestawia rézne spo-
soby jej wyznaczenia wy-
biera najlepszg trase
wycieczki

buduje w programie Scratch
skrypt liczgcy dtugosc trasy

2.2. w poszukiwa-
niu skarbu. Jak
przejs¢ przez labi-
rynt

10.i 11.

W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejsé
przez labirynt

wczytuje do gry gotowe
tto z pulpitu

dodaje do projektu
postaé z biblioteki

rysuje tto gry np. w pro-
gramie Paint ustala miej-
sce obiektu na scenie
przez podanie jego
wspotrzednych

buduje skrypty do prze-
suwania duszka za
pomoca klawiszy

dodaje drugi poziom gry
uzywa zmiennych

2.3. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
W programie Scra-
tch

12.i13. Scena ni-

czym kartka. O ry-
sowaniu w progra-
mie Scratch

buduje skrypty do prze-
suwania duszka po
scenie

korzysta z blokéw z ka-
tegorii Pisak do ryso-
wania linii na scenie
podczas ruchu duszka

zmienia grubos¢, kolor i
odcien pisaka

buduje skrypt do
rysowania kwadratéw

buduje skrypty do rysowa-
nia dowolnych figur forem-
nych

2.4. Od wielokata
do rozety. Tworze-
nie bardziej skom-
plikowanych rysun-
kow

14.i15. Od wielo-
kata do rozety.
Tworzenie bardziej
skomplikowanych
rysunkéw

buduje skrypty do ryso-
wania figur foremnych

wykorzystuje skrypty do
rysowania figur forem-
nych przy budowaniu
skryptow do rysowania
rozet korzysta z opcji
Tryb Turbo

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe
bokdw i ich dtugos¢

wykorzystuje bloki z katego-
rii Wyrazenia do obliczenia
katéw obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

Dziat 3. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS Powe

rPoint

3.1.Tekst i obraz.
Jak stworzy¢ naj-
prostszg prezenta-

cje?

16.i17. Tekst i ob-
raz. Jak stworzy¢
najprostszg prezen-
tacje?

dodaje slajdy do pre-
zentacji

wpisuje tytut prezenta-
cji
na pierwszym slajdzie

wybiera motyw dla two-
rzonej prezentacji
zmienia wariant motywu

dodaje obrazy, dopaso-
wuje ich wyglad i potoze-
nie

stosuje zasady tworzenia

prezentacji

przygotowuje czytelne
slajdy




3.2. Wspomnienia
z... Tworzymy al-
bum fotograficzny

18. Wspomnienia
z... Tworzymy al-
bum fotograficzny

korzysta z opcji Album
fotograficzny

dodaje do Albumu fo-
tograficznego zdjecia z
dysku

dodaje podpisy pod zdje-
ciami

zmienia uktad obrazéw
w albumie

formatuje wstawione
zdjecia, korzystajgc z na-
rzedzi w zaktadce For-
matowanie

wstawia do albumu pola
tekstowe i ksztatty usuwa
tto ze zdjecia

3.3.Wprawié swiat
w ruch. Przejscia i
animacje w prezen-
tacji

19.i 20. Wprawi¢
Swiat w ruch. Przej-
$cia i animacje w
prezentacji

tworzy prezentacje ze
zdjeciami

wstawia do prezentacji
obiekt WordArt dodaje
przejscia miedzy slaj-
dami dodaje animacje
do elementéw prezenta-
cji

okresla czas trwania
przejscia miedzy slaj-
dami okresla czas trwa-
nia animacji

dodaje dzwieki do przejsé
i animacji

3.4. Nie tylko ilu-
stracje. Dzwiek i wi-
deo w prezentacji

21. Nie tylko ilustra-
cje. Dzwiek i wideo
w prezentacji

dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

dodaje do prezentacji
film z pliku

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na
wielu slajdach ustawia
odtwarzanie dzwieku w
petli zmienia moment
odtworzenia dzwieku lub
filmu na Automatycznie
lub Po kliknieciu

zapisuje prezentacje jako
plik wideo

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku: stopnio-
wej zmiany gtosnosci oraz
przycinania korzysta z do-
datkowych ustawien wideo:
stopniowe rozjasnianie i
Sciemnianie oraz przycina-
nie

3.5. Krétka historia.
Sterowanie anima-

CJg.

22.i 23. Kroétka hi-
storia. Sterowanie
animacja.

tworzy prostg prezen-
tacje z obrazami pobra-
nymi z internetu

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

zmienia kolejnosc i czas
trwania animacji, dopaso-
wujac je do historii przed-
stawionej w prezentacji

Dziat 4. Bieganie po

ekranie. Poznajemy

program Pivot Animator

4.1. Patyczaki w ru-
chu. Tworzenie pro-
stych animagji

24.i 25. Patyczaki w|
ruchu. Tworzenie
prostych animacji

omawia budowe okna
programu Pivot
Animator

tworzy prostg animacje
sktadajaca sie z kilku
klatek

dodaje tto do animacji

tworzy animacje sktada-
jaca sie z wiekszej liczby
klatek, przedstawiajaca
radosng postac

tworzy ptynne animacje

4.2. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

26.i 27. Animacje
od kuchni. Tworze-
nie witasnych po-
staci

uruchamia okno two-
rzenia postaci

tworzy postac kucharza
w edytorze postaci
i dodaje jg do projektu

edytuje dodang postad
tworzy rekwizyty dla
postaci

tworzy animacje

z wykorzystaniem stworzo-
nej

przez siebie postaci

4.3. Podréz z prze-
szkodami. Przygoto-
wanie filmu przygo-
dowego — zadanie
projektowe

28.i29. Podroz z
przeszkodami. Przy-
gotowanie filmu
przygodowego — za-
danie projektowe

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
przygotowuje i zmienia tto animacji
samodzielnie tworzy nowg postac

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze




WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY SZKOLNE Z INFORMATYKI
DLA UCZNIA Z NIEPELNOSPRAWNOSCIA INTELEKTUALNA W STOPNIU LEKKIM — KLASA VI

Komputer i praca w sieci komputerowej

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

dba o porzadek na stanowisku
komputerowym

wymienia podstawowe zasady
zachowania sie w pracowni
komputerowej i przestrzega ich

wymienia zasady zachowania
sie w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia zasady zachowania sie
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia szczegotowo zasady za-
chowania sie w pracowni kom-
puterowej i przestrzega ich

postuguje sie mysza i klawia-
turg;

rozréznia elementy zestawu
komputerowego;

omawia ogdlne przeznaczenie
elementéw zestawu kompute-
rowego;

omawia przeznaczenie elemen-
téw zestawu komputerowego;

omawia wewnetrzng budowe
komputera;

Program komputerowy

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

uruchamia programy korzysta-
jac z ikon na pulpicie;

uruchamia programy z wykazu
programow w menu Start;

omawia przeznaczenie elemen-
téw okna programu komputero-
wego;

omawia przeznaczenie elemen-
téw okna programu komputero-
wego;

sprawnie korzysta z menu kon-
tekstowego;

samodzielnie kopiuje pliki na ze-
wnetrzne nos$niki danych; sto-
suje skréty klawiaturowe; po-
trafi wskazac podobienistwa i
réznice w budowie réznych
okien programoéw;

Zastosowania komputera i programéw komputerowych

ocena dopuszczajgca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

wymienia przynajmniej trzy za-
stosowania komputera

podaje przyktady zastosowania
komputera w szkole i w domu

wskazuje zastosowania kompu-
tera w réznych dziedzinach zy-
cia

wskazuje uzytecznos$¢ zastoso-
wania komputera do uspraw-
nienia uczenia sie; korzysta z
programow edukacyjnych

korzystajac z dodatkowych zré-
det, odszukuje informacje na te-
mat zastosowan komputera

podaje przyktad urzadzenia ze
swojego otoczenia, opartego na
technice komputerowej

podaje przyktady urzadzen ze
swojego otoczenia, opartych na
technice komputerowej

omawia dziatanie przyktado-
wych urzadzen ze swojego oto-
czenia, opartych na technice
komputerowej

podaje przyktady zastosowania
komputera w domu;
wymienia zagrozenia

wyszukuje w réznych zrédtach,
w tym w Internecie, informacje
na temat najnowszych zastoso-
wan komputerow;

Dokument komputerowy

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca




pod kierunkiem nauczyciela za-
pisuje dokument w pliku, w fol-
derze domysinym

pod kierunkiem nauczyciela za-
pisuje dokument w pliku we
wskazanej lokalizacji;

samodzielnie zapisuje doku-
ment w pliku w wybranej lokali-
zacji;

pod kierunkiem nauczyciela za-
ktada nowy folder;

samodzielnie otwiera istniejacy
dokument z pliku zapisanego w
okreslonym folderze;

przeglagda dokument, zmienia

i ponowne zapisuje pod tg sama
lub inng nazwg;

podczas przygotowywania do-
kumentu do druku korzysta z
podgladu wydruku;

potrafi korzystaé z wtasciwosci
drukowania

Obliczenia za pomocg komputera

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
pod kierunkiem nauczyciela;

samodzielnie wykonuje oblicze-
nia na kalkulatorze komputero-
wym;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu kalku-
lacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub ko-
lumne do tabeli arkusza kalkula
cyjnego;

dostosowuje szerokos¢ kolumn
do ich zawartosci;

wykonuje obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, pod kierunkiem
nauczyciela stosuje inne funkcje
dostepne pod przyciskiem Auto-
sumowanie;

samodzielnie wprowadza rézne
rodzaje obramowan komérek
tabeli;

korzysta z réznych rodzajow wy-
kreséw;

Prezentacje multimedialne

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

wymienia niektére sposoby pre-
zentowania informacji;

podaje przyktady urzadzen
umozliwiajgcych przedstawianie
prezentacji;

wymienia etapy przygotowania
prezentacji multimedialnej;
dodaje animacje do elementéw
slajdu;

pod kierunkiem nauczyciela wy-
konuje prezentacje sktadajaca
sie z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

zapisuje prezentacje jako pokaz
programu PowerPoint, samo-
dzielnie uruchamia pokaz slaj-
dow

Grafika komputerowa

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

omawia zalety i wady rysowania
odrecznego i za pomocg pro-
gramu komputerowego;

wyjasnia, do czego stuzy edytor
grafiki;

tworzy rysunek w prostym edy-
torze graficznym, stosujgc pod-
stawowe narzedzia malarskie
(Otéwek, Pedzel, Aerograf,
Gumka);

tworzy rysunki sktadajace sie z
figur geometrycznych (prosto-
katéw, wielokatow, elips, okre-
gow);

wypetnia kolorem obszary za-
mkniete;

stosuje kolory niestandar-
dowe;

wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

ustala parametry czcionki

przeksztatca obraz: wykonuje
odbicia lustrzane, obroty, po-
chylanie i rozcigganie obrazu;

odszukuje opcje menu pro-
gramu w celu wykonania kon-
kretnej czynnosci;

Teksty komputerowe

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca




pisze krotki tekst, zawierajacy
wielkie i mate litery;

porusza sie po tekscie za po-
mocga kursora myszy;

usuwa znaki za pomoca klawisza
Backspace i Delete;

porusza sie po tekscie za po-
mocga kursora myszy,

zna pojecie: justowanie;

dodaje obramowanie,
wykonuje operacje na fragmen-
cie tekstu;

wykonuje operacje na fragmen-
cie tekstu: zaznaczanie, wycina-
nie, kopiowanie i wklejanie go
do innego dokumentu,
samodzielnie formatuje tabele;

samodzielnie wstawia do tekstu
fragment obrazu zapisanego w
pliku oraz Autoksztatty
(Ksztaty), rysunki ClipArt,
obiekty WordArt

Animacje komputerowe

ocena dopuszczajgca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

pod kierunkiem nauczyciela ko-
rzysta z programu edukacyj-
nego, tworzac prosta animacje;

pd kierunkiem nauczyciela
korzysta z programu edukacyj-
nego przeznaczonego do two-
rzenia animacji;

wyjasnia pojecia: animacja, pod
kierunkiem nauczyciela tworzy
prostg animacje;

odtwarza animacje; modyfikuje
i ponownie uruchamia;

tworzy proste projekty
zwierajgce elementy animo-
wane;




WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY SZKOLNE Z INFORMATYKI
DLA UCZNIA Z NIEPELENOSPRAWNOSCIA INTELEKTUALNA W STOPNIU LEKKIM — KLASA VI

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg rowniez wymagania na stopienlt poprzedni.

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

— wymienia dwie dziedziny, w kto-
rych wykorzystuje sie komputery

— identyfikuje elementy podsta-
wowego zestawu komputero-
wego

— wyjasnia, czym jest program
komputerowy

— wyjasnia, czym jest system ope-
racyjny uruchamia programy
komputerowe

— kopiuje, przenosi oraz usuwa
pliki i foldery, wykorzystujgc
Schowek

— wyjasnia, czym jest ztosliwe
oprogramowanie

— otwiera, zapisuje i tworzy nowe
dokumenty

— tworzy rysunki w edytorze gra-
fiki GIMP zaznacza, kopiuje i
wkleja fragmenty obrazu w edy-
torze grafiki GIMP

— wyjasnia, czym sg sie¢ kompute-
rowa i internet

— przestrzega przepisOw prawa
podczas korzystania z internetu

— przestrzega zasad netykiety w
komunikacji internetowe;j

— tworzy, wysyta i odbiera poczte
elektroniczna

— wyjasnia, czym jest algorytm

— wymienia dwie dziedziny, w ktérych
wykorzystuje sie komputery

— identyfikuje elementy podstawowego
zestawu komputerowego

— wyjasnia, czym jest program kompute-
rowy

— wyjasnia, czym jest system operacyjny

— uruchamia programy komputerowe

— kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i fol-
dery, wykorzystujgc Schowek

— wyjasnia, czym jest zto$liwe oprogra-
mowanie

— otwiera, zapisuje i tworzy nowe doku-
menty

— wymienia sposoby pozyskiwania obra-
z6w cyfrowych

— tworzy rysunki w edytorze grafiki
GIMP

— stosuje filtry w edytorze grafiki GIMP

— zaznacza, kopiuje, wycina i wkleja

— fragmenty obrazu w edytorze grafiki
GIMP

— tworzy animacje w edytorze grafiki
GIMP

— wyjasnia, czym sg sie¢ komputerowa i
internet

— przestrzega przepisOw prawa podczas

— korzystania z internetu przestrzega za-
sad netykiety w komunikacji interne-
towej

— wymienia cztery dziedziny, w ktérych wy-
korzystuje sie komputery

— opisuje najczesciej spotykanie rodzaje
komputeréw (komputer stacjonarny, lap-
top, tablet, smartfon)

— nazywa najczesciej spotykane urzadzenia
peryferyjne i omawia ich przeznaczenie

— przestrzega zasad bezpiecznej i higienicz-
nej pracy przy komputerze

— wymienia rodzaje programéw komputero-
wych

— wymienia trzy popularne systemy opera-
cyjne dla komputeréw

— kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i fol-
dery, wykorzystujgc metode , przeciagnij i
upus¢”

— wyjasnia, dlaczego nalezy tworzy¢ kopie
bezpieczenstwa danych

— wymienia rodzaje ztosliwego oprogramo-
wania

— wymienia rodzaje grafiki komputerowej

— opisuje zasady tworzenia dokumentu
komputerowego

— zmienia ustawienia narzedzi programu
GIMP

— wymienia etapy skanowania i drukowania
obrazu

— wymienia operacje dotyczace koloru moz-
liwe do wykonania w programie GIMP

— wymienia sze$¢ dziedzin, w ktdrych
wykorzystuje sie komputery,

— opisuje rodzaje pamieci masowej
omawia jednostki pamieci masowej

— wstawia do dokumentu znaki, korzy-
stajac z kodow ASCII

— przyporzadkowuje program kompute-
rowy do odpowiedniej kategorii

— wymienia trzy popularne systemy
operacyjne dla urzadzen mobilnych

— przestrzega zasad etycznych podczas
pracy z komputerem

— kompresuje i dekompresuje pliki i fol-
dery, wykorzystujgc popularne pro-
gramy do archiwizacji

— kompresuje i dekompresuje pliki i fol-
dery, wykorzystujgc funkcje systemu
operacyjnego

— sprawdza, ile miejsca na dysku zaj-
muja pliki i foldery

— zabezpiecza komputer przez wiru-
sami, instalujgc program antywiru-
sowy

— wymienia trzy formaty plikéw graficz-
nych

— tworzy w programie GIMP kompozy-
cje z figur geometrycznych

— ustawia parametry skanowania i dru-
kowania obrazu




— wyjasnia, czym jest program
komputerowy

— buduje proste skrypty w jezyku
Scratch

— pisze tekst w edytorze tekstu

— wiacza podglad znakdéw niedru-
kowanych

— wymienia dwie zasady doboru
parametréw formatowania tek-
stu

— wstawia obraz do dokumentu
tekstowego

— wykonuje operacje na fragmen-
tach tekstu

— wykonuje zrzut ekranu i wstawia
go do dokumentu tekstowego

— drukuje dokument tekstowy

— wstawia do dokumentu teksto-
wego prostg tabele

— wstawia do dokumentu teksto-
wego listy numerowang lub wy-
punktowana

— dzieli caty tekst na kolumny od-
czytuje statystyki z dolnego pa-
ska okna dokumentu

— tworzy, wysyta i odbiera poczte elek-
troniczng

— wyjasnia, czym jest algorytm

— wyjasnia, czym jest programowanie

— wyjasnia, czym jest program kompute-
rowy

— buduje proste skrypty w jezyku Scra-
tch

— uzywa podstawowych polecen do
tworzenia rysunkow

— wyjasnia, czym jest dokument tek-
stowy

— pisze tekst w edytorze tekstu

— wymienia dwie zasady redagowania
dokumentu tekstowego

— zna rodzaje stownikéw w edytorze
tekstu.

— wstawia obraz do dokumentu teksto-
wego

— wykonuje operacje na fragmentach
tekstu

— wstawia proste rownania do doku-
mentu tekstowego

— wykonuje zrzut ekranu i wstawia go
do dokumentu tekstowego

— korzysta z domysInych tabulatoréow w
edytorze tekstu

— drukuje dokument tekstowy

— wstawia do dokumentu tekstowego
prostg tabele

— wstawia do dokumentu tekstowego li-
sty numerowang lub wypunktowang

— wstawia nagtéwek i stopke do doku-
mentu tekstowego

— wyszukuje stowa w dokumencie tek-
stowym

— wstawia przypisy dolne w dokumencie
tekstowym

— zapisuje w wybranym formacie obraz
utworzony w programie GIMP

— drukuje dokument komputerowy

— wyjasnia réznice pomiedzy kopiowaniem a
wycinaniem

— omawia przeznaczenie warstw obrazu w
programie GIMP

— tworzy i usuwa warstwy w programie
GIMP

— umieszcza napisy na obrazie w programie
GIMP

— stosuje podstawowe narzedzia Selekgcji

— tworzy proste animacje w programie
GIMP

— uzywa narzedzia Inteligentne nozyce pro-
gramu GIMP do tworzenia fotomontazy

— sprawnie postuguje sie przegladarka inter-
netowa

— wymienia rodzaje sieci komputerowych

— omawia budowe prostej sieci komputero-
wej

— wyszukuje informacje w internecie

— przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas
korzystania z sieci i internetu

— pobiera réznego rodzaju pliki z internetu

— dodaje zatgczniki do wiadomosci elektro-
nicznych

— przestrzega postanowien licencji, ktérymi
objete sg materiaty pobrane z internetu

— unika zagrozen zwigzanych z komunikacja
internetowa

— wymienia etapy rozwigzywania proble-
mow

— opisuje algorytm w postaci listy krokéw

— omawia réznice pomiedzy kodem zrédto-
wym a kodem wynikowym

— ttumaczy, czym jest sSrodowisko programi-
styczne

— wykonuje w programie GIMP opera-
cje dotyczace koloru,

— korzysta z podgladu wydruku doku-
mentu

— uzywa skrétow klawiszowych do wyci-
nania, kopiowana i wklejania frag-
mentow obrazu

— charakteryzuje narzedzia dostepne w
programie GIMP

— uzywa narzedzi dostepnych w progra-
mie GIMP

— zmienia kolejno$¢ warstw obrazu w
programie GIMP

— kopiuje teksty znalezione w internecie
i wkleja je do innych programoéw kom-
puterowych

— zapamietuje znalezione strony inter-
netowe w pamieci przegladarki

— korzysta z komunikatoréw interneto-
wych do porozumiewania sie ze zna-
jomymi

— wkleja do edytora tekstu obrazy po-
brane z internetu

— opisuje algorytm w postaci schematu
blokowego

— wymienia przyktadowe Srodowiska
programistyczne

— stosuje podprogramy w budowanych
algorytmach

— wykorzystuje sytuacje warunkowe w
budowanych algorytmach

— uzywa zmiennych w skryptach budo-
wanych w jezyku Scratch

— wykorzystuje sytuacje warunkowe w
skryptach budowanych w jezyku Scra-
tch

— konstruuje procedury bez parame-
trow w jezyku Scratch




— dzieli caty tekst na kolumny odczytuje
statystyki z dolnego paska okna doku-
mentu

— ttumaczy, do czego uzywa sie zmiennych
w programach

— przedstawia algorytm w postaci schematu
blokowego

— omawia budowe okna programu Scratch

— wyjasnia, czym jest skrypt w jezyku Scra-
tch

— stosuje powtarzanie polecen (iteracje) w
budowanych skryptach

— dodaje nowe duszki w programie Scratch

— dodaje nowe tta w programie Scratch

— tworzy petle w Scratchu, uzywajgc polece-
nia Powtorz

— wyjasnia pojecia: akapit, wciecie, margi-
nes

— tworzy nowe akapity w dokumencie tek-
stowym

— stosuje podstawowe opcje formatowania
tekstu

— korzysta ze stownika ortograficznego w
edytorze tekstu

— korzysta ze stownika synonimoéw w edyto-
rze tekstu

— stosuje rézne sposoby otaczania obrazu
tekstem

— korzysta z gotowych szablondw podczas
tworzenia dokumentu tekstowego

— przemieszcza obiekty w dokumencie tek-
stowym

— osadza obraz w dokumencie tekstowym

— modyfikuje obraz osadzony w dokumencie
tekstowym

— stawia i modyfikuje obraz jako nowy
obiekt w dokumencie tekstowym

— stosuje indeksy dolny i gérny w dokumen-
cie tekstowym

— wstawia do dokumentu tekstowego réw-
nania o srednim stopniu trudnosci

— uzywa sytuacji warunkowych w skryp-
tach budowanych w jezyku Scratch

— korzysta ze zmiennych w skryptach
budowanych w jezyku Scratch

— wykorzystuje petle powtérzeniowe
(iteracyjne) w skryptach budowanych
w jezyku Scratch

— otwiera dokument utworzony w in-
nym edytorze tekstu

— zapisuje dokument tekstowy w do-
wolnym formacie

— kopiuje parametry formatowania tek-
stu

— przycina obraz wstawiony do doku-
mentu tekstowego

— formatuje obraz

— zna co najmniej trzy ukfady obrazu
wzgledem tekstu

— wyjasnia zasade dziatania mechani-
zmu OLE

— wymienia dwa rodzaje obiektow,
ktére mozna osadzi¢ w dokumencie
tekstowym

— wykonuje zrzut aktywnego okna i
wstawia go do dokumentu teksto-
wego

— wymienia zalety stosowania tabulato-
row

— formatuje komorki tabeli

— zmienia szerokos¢ kolumn i wierszy
tabeli

— modyfikuje nagtdwek i stopke doku-
mentu tekstowego

— modyfikuje parametry podziatu tekstu
na kolumny

— opracowuje projekt graficzny e- ga-
zetki




— wymienia zastosowania tabulatoréw w
edytorze tekstu,

— stosuje spacje nierozdzielajgcg w edytorze
tekstu

— stosuje style tabeli w edytorze tekstu

— stosuje rézne formaty numeracji i wy-
punktowania w listach wstawianych w
edytorze tekstu

— wstawia numer strony w stopce doku-
mentu tekstowego

— zmienia znalezione stowa za pomoca opcji
Zamien w edytorze tekstu

— dzieli fragmenty tekstu na kolumny

— przygotowuje harmonogram w edytorze
tekstu

— przygotowuje kosztorys w edytorze tekstu

— faczy ze sobg kilka dokumentéow tek-
stowych

— wspotpracuje z innymi podczas two-
rzenia projektu grupowego
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Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg rowniez wymagania na stopient poprzedni.

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

* buduje proste skrypty w programie
Scratch,

* opisuje algorytm Euklidesa,

* wyszukuje najwiekszg liczbe w zbiorze
nieuporzgdkowanym,

* tworzy nowe bloki (procedury) w

* buduje proste skrypty w programie
Scratch,

* wykorzystuje zmienne w skryptach bu-
dowanych w programie Scratch,

* opisuje algorytm Euklidesa,

* wyszukuje najwiekszg liczbe w zbiorze

* wykorzystuje instrukcje warunkowe w

skryptach budowanych w programie
Scratch,

* wykorzystuje iteracje w skryptach bu-
dowanych w jezyku Scratch,

* realizuje algorytm Euklidesa w skryp-

* w programie Scratch buduje skrypt
wyodrebniajacy cyfry danej liczby,

* porzadkuje elementy zbioru metoda
przez wybieranie oraz metodg przez
zliczanie,

* wyjasnia, czym jest kompilator,

skryptach budowanych w programie
Scratch,

pisze polecenia w trybie interaktyw-
nym jezyka Python do wyswietlania
tekstu na ekranie,

tworzy procedury z parametrami w je-
zyku Scratch,

wprowadza dane réznego rodzaju do
komérek arkusza kalkulacyjnego,
wskazuje adres komorki w arkuszu kal-
kulacyjnym,

prezentuje na wykresie dane zawarte
w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy prostg strone internetowa w
jezyku HTML i zapisuje jg w pliku,
prezentuje okreslone zagadnienia w
postaci prezentacji multimedialnej,
dodaje slajdy do prezentacji multime-
dialnej,

dodaje test i obrazy do prezentacji
multimedialne;j.

nieuporzagdkowanym,

tworzy nowe bloki (procedury) w
skryptach budowanych w programie
Scratch,

pisze polecenia w trybie interaktyw-
nym jezyka Python do wyswietlania
tekstu na ekranie,

tworzy procedury z parametrami w je-
zyku Scratch,

wprowadza dane réznego rodzaju do
komarek arkusza kalkulacyjnego,
wskazuje adres komarki w arkuszu kal-
kulacyjnym,

prezentuje na wykresie dane zawarte
w arkuszu kalkulacyjnym,

realizuje algorytm liniowy w arkuszu
kalkulacyjnym,

wspotpracuje w grupie, tworzac
wspaolny projekt,

tworzy prostg strone internetowa w
jezyku HTML i zapisuje jg w pliku,

cie programu Scratch,

buduje w programie Scratch skrypt
wyszukujacy najwiekszg liczbe w zbio-
rze nieuporzadkowanym,

opisuje réznice pomiedzy kodem Zzro-
dtowym a kodem wynikowym,

tworzy zmienne w jezyku Python
wykonuje podstawowe operacje mate-
matyczne na zmiennych w jezyku Py-
thon

wykorzystuje tablice do przechowywa-
nia danych w programach pisanych w
Python

tworzy i zapisuje prosty program w je-
zyku Python do wyswietlania tekstu na
ekranie,

definiuje i stosuje funkcje w jezyku Py-
thon,

wskazuje zakres komoérek arkusza kal-
kulacyjnego,

tworzy proste formuty obliczeniowe w
arkuszu kalkulacyjnym,

wykorzystuje instrukcje warunkowe w
programach pisanych w jezyku Python
opisuje réznice pomiedzy kompilato-
rem a interpretatorem,

wykorzystuje zmienne w programach
pisanych w jezyku Python,
wykorzystuje listy do przechowywania
danych w programach pisanych w je-
zyku Python,

algorytmy porzadkowania przedstawia
w postaci programu w jezyku Python,
kopiuje formuty do innych komoérek ar-
kusza kalkulacyjnego, korzystajgc z ad-
resowania wzglednego,

oblicza sume i Srednig zbioru liczb, ko-
rzystajgc z odpowiednich formut arku-
sza kalkulacyjnego,

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny
arkusza kalkulacyjnego,

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny
arkusza kalkulacyjnego

zmienia rozmiar kolumn oraz wierszy
arkusza kalkulacyjnego




* tworzy prostg strone internetowa, ko-
rzystajac z systemu zarzgdzania trescig
(CMS),

* umieszcza pliki w chmurze,

* prezentuje okreslone zagadnienia w
postaci prezentacji multimedialnej,

* dodaje slajdy do prezentacji multime-
dialnej,

* dodaje test i obrazy do prezentacji
multimedialnej.

* zmienia wyglad komérek arkusza kal-
kulacyjnego,

* dodaje i formatuje obramowania ko-
morek arkusza kalkulacyjnego,

* drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego,

* zmienia wyglad wykresu w arkuszu
kalkulacyjnym,

* wstawia tabele lub wykres arkusza kal-
kulacyjnego do dokumentu teksto-
wego,

* realizuje algorytm z warunkami w ar-
kuszu kalkulacyjnym,

* przygotowuje plan dziatania, realizujac
projekt grupowy,

* formatuje tekst strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,

* wykorzystuje motywy, aby zmieni¢ wy-
glad strony utworzonej w systemie za-
rzgdzania trescig,

* dodaje obrazy i inne elementy multi-
medialne do strony utworzonej w sys-
temie zarzadzania trescia,

* udostepnia innym pliki umieszczone w
chmurze,

* wyszukuje w internecie informacje po-
trzebne do wykonania zadania,

* zmienia wyglad prezentacji, dostoso-
wujac kolory poszczegdélnych elemen-
tow.

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do
obliczania wydatkow,

wiacza lub wytacza elementy wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy wykresy dla dwéch serii danych
w arkuszu kalkulacyjnym,

wyjasnia dziatanie mechanizmu OLE,
realizuje algorytm iteracyjny w arkuszu
kalkulacyjnym,

sortuje dane w kolumnie arkusza kal-
kulacyjnego,

rozdziela zadania pomiedzy cztonkéw
grupy podczas pracy nad projektem
grupowym,

dodaje tabele i obrazy do strony utwo-
rzonej w jezyku HTML,

korzysta z kategorii i tagdw na stronie
internetowe utworzonej w systemie
zarzadzania trescia,

dodaje do prezentacji przejscia i ani-
macje.




