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ROK SZKOLNY 2023-2024

Ocene celujagca otrzymuje uczen ktory:

Spetnil wymagania bardzo dobry, potrafi stosowa¢ wiadomos$ci w sytuacjach
nietypowych (problemowych), umie rozwigzywac problemy w sposéb nietypowy,
wykonuje samodzielnie wszystkie zadania i ¢wiczenia na lekcji.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen ktory:

Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie problemow:

1. Uczen doskonale tworzy i porzadkuje informacje w formie sekwencji lub drzewa,
zard6wno za pomoca obrazkow, jak i tekstow, ilustrujac rozne sytuacje. Potrafi rOwniez
przedstawia¢ obiekty, uwzgledniajac ich cechy charakterystyczne.

2. Formutuje i zapisuje algorytmy w sposob klarowny i skuteczny, obejmujace
rozwigzywanie problemow z zycia codziennego i r6znych przedmiotow. Potrafi
precyzyjnie przeprowadzi¢ dzialania arytmetyczne, takie jak dodawanie i
odejmowanie. Moze skutecznie osigga¢ wyznaczone cele, w tym znalezienie elementu
w zbiorze uporzagdkowanym lub nieuporzadkowanym oraz sterowanie robotem lub
obiektem na ekranie.

3. W algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw wykazuje si¢ umiejetnoscia
wyodrebniania kluczowych krokow: okreslenia problemu, celu do osiggnigcia, analizy
sytuacji problemowej, opracowania rozwigzania, sprawdzenia rozwigzania dla
przyktadowych danych i zapisania rozwigzania w postaci schematu lub programu.

Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych:

1. Projektuje, tworzy 1 zapisuje w wizualnym jezyku programowania zar6wno pomysty
historyjek, jak i rozwigzania problemdéw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen. Moze rowniez
tworzy¢ proste programy sterujace robotami lub innymi obiektami na ekranie
komputera.

2. Testuje swoje programy na komputerze pod katem zgodnosci z zalozeniami, doktadnie
analizujac 1 ewentualnie poprawiajgc dziatanie programow.

3. Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, korzystajac z podstawowych
aplikacji na komputerze lub w chmurze, wtaczajac w to tworzenie ilustracji,
dokumentow tekstowych, arkuszy kalkulacyjnych i prezentacji multimedialnych.

4. Skutecznie gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze, innych urzadzeniach i w chmurze.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi:

1. Precyzyjnie opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen
zewngetrznych, korzysta z urzadzen do nagrywania obrazow, dzwiekow i filmow, a
takze wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania 1 selekcjonowania wlasnych zasobow.



2.

Efektywnie wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng i internetowa) do wyszukiwania
informacji i zasoboéw edukacyjnych, komunikacji, pracy w wirtualnym srodowisku
oraz organizacji swoich plikow i zasobow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych:

1.

Aktywnie uczestniczy w zespotowym rozwigzywaniu probleméw, wykorzystujac
technologig, takie jak poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia 1
dedykowany portal edukacyjny.

Rozpoznaje i docenia korzys$ci ptynace z wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemow.

Respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii 1 informacji, wtgczajac w to
dostep do komputerow w spotecznosci szkolne;.

Rozumie zawody i przyktady z zycia codziennego, w ktorych wykorzystywane sg
kompetencje informatyczne.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:

1.

2.

3.

Swiadomie i zgodnie z przepisami prawa oraz zasadami bezpieczenstwa korzysta z
technologii, dbajac o higieng pracy.

Szanuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz wlasno$¢ intelektualng innych
0s0b.

Rozpoznaje zagrozenia zwigzane z dostepem do technologii i informacji, opisujac
metody ich unikania.

Stosuje profilaktyke antywirusowg i potrafi zabezpieczy¢ komputer oraz zawarte w
nim informacje przed zagrozeniem.

Ocene dobra otrzymuje uczen ktory:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:

1.

2.

Tworzy sekwencje lub drzewa informacji, w tym obrazkéw i tekstow, ilustrujgce
wybrane sytuacje oraz obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.
Formutuje 1 zapisuje algorytmy skladajace si¢ na rozwigzanie problemow z zycia
codziennego i z réznych przedmiotow, w tym operacje arytmetyczne i sterowanie
obiektami na ekranie.

W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyr6znia podstawowe kroki, takie jak
okreslenie celu, analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie
rozwigzania dla przyktadowych danych oraz zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

II. Programowanie 1 rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych:

1.

2.

Projektuje, tworzy i zapisuje wizualne programy, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen.
Testuje swoje programy pod wzgledem zgodnosci z zatoZzeniami i ewentualnie je
poprawia, objasniajac przebieg dzialania programéw.



3.

Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢ podstawowymi
aplikacjami, takimi jak edytor tekstu, grafika, arkusz kalkulacyjny i program do
tworzenia prezentacji multimedialnych.

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi:

1.

2.

Opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz
korzysta z urzagdzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i filmow.

Wykorzystuje sie¢ komputerowg do wyszukiwania informacji, komunikacji, pracy w
wirtualnym $rodowisku i organizowania plikow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych:

1.

w

Uczestniczy w zespotowym rozwigzywaniu problemow z wykorzystaniem
technologii.

Identyfikuje korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemow.

Respektuje zasadg rownosci w dostepie do technologii i informacji.

Okresla zawody 1 przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:

1.

N

Postuguje si¢ technologia zgodnie z prawem i zasadami bezpieczenstwa,
przestrzegajac zasady higieny pracy.

Szanuje prywatnos¢ danych i informacji oraz prawa wlasnosci intelektualne;.
Rozpoznaje zagrozenia zwigzane z dostepem do technologii i informacji i potrafi
zabezpieczy¢ si¢ przed nimi.

Stosuje profilaktyke antywirusowa i dba o bezpieczenstwo komputera i danych w nim
zawartych.

Ocene dostateczna otrzymuje uczen ktory:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:

1.

Tworzy 1 porzadkuje w postaci sekwencji lub drzewa informacje, takie jak: a) Obrazki
i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje. b) Obiekty z uwzglgdnieniem ich cech
charakterystycznych.

Formutuje 1 zapisuje w postaci algorytmdéw polecenia sktadajace si¢ na: a)
Rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z r6znych przedmiotow, takie jak
liczenie $redniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych. b) Osiggnigcie
postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym lub
uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego 1 najwigkszego. c) Sterowanie
robotem lub obiektem na ekranie.

W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki, takie jak:
a) Okreslenie problemu i celu do osiggniecia. b) Analiza sytuacji problemowej. c)
Opracowanie rozwigzania. d) Sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych
danych. e) Zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.



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

1. Projektuje, tworzy i1 zapisuje w wizualnym jezyku programowania: a) Pomysty
historyjek i rozwigzania problemdw, 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 zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow.

3. Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemoéw, postugujac si¢ podstawowymi
aplikacjami na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac si¢ umiej¢tnosciami,
takimi jak: a) Tworzenie ilustracji w edytorze grafiki. b) Tworzenie dokumentow
tekstowych. ¢) Korzystanie z arkusza kalkulacyjnego. d) Tworzenie krétkich
prezentacji multimedialnych.

4. Gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi:
Uczen:

1. Opisuje funkcje podstawowych elementow komputera i urzadzen zewnetrznych oraz
korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwickow i filmow.

2. Wykorzystuje sie¢ komputerowg do wyszukiwania informacji i zasobow
edukacyjnych, jako medium komunikacyjne oraz do pracy w wirtualnym $rodowisku.

3. Organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych:

1. Uczestniczy w zespotowym rozwigzywaniu probleméw, wykorzystujac technologie
takg jak poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztalcenia, dedykowany
portal edukacyjny.

2. lIdentyfikuje 1 docenia korzys$ci ptynace ze wspotpracy nad wspdlnym
rozwigzywaniem problemow.

3. Respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii 1 do informacji, w tym dostgpu
do komputeréw w spotecznosci szkolne;.

4. Okres$la zawody 1 wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sa
wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:

1. Posluguje si¢ technologig zgodnie z przyjetymi zasadami 1 prawem oraz przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy.

2. Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wiasnosci intelektualne;.

3. Wymienia zagrozenia zwiazane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do
informacji 1 opisuje metody wystrzegania si¢ ich.

4. Stosuje profilaktyke antywirusowa i potrafi zabezpieczy¢ komputer przed
zagrozeniem wraz z zawartymi w nim informacjami.



Ocene dopuszczajgca otrzymuje uczen ktdry:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:

1. Tworzy sekwencje lub drzewa informacji, w tym obrazki i teksty ilustrujace wybrane
sytuacje oraz obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.

2. Formuluje i zapisuje algorytmy polecenia skladajace si¢ na rozwigzanie problemow z
zycia codziennego i réznych przedmiotow, w tym liczenie Sredniej, pisemne
wykonanie dziatan arytmetycznych (dodawanie i odejmowanie) oraz sterowanie
robotem lub obiektem na ekranie.

3. W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie
problemu i celu do osiaggnigcia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych:

1. Projektuje, tworzy i1 zapisuje w wizualnym jezyku programowania pomysty historyjek
1 rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen. Tworzy takze prosty
program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera.

2. Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasniajac przebieg dziatania programow.

3. Przygotowuje i1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢ podstawowymi
aplikacjami na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac si¢ umiejgtnosciami
tworzenia ilustracji w edytorze grafiki, tworzenia dokumentoéw tekstowych,
korzystania z arkusza kalkulacyjnego oraz tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych.

4. Gromadzi, porzadkuje 1 selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub innych urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i1 sieciami komputerowymi:

1. Opisuje funkcje podstawowych elementoéw komputera 1 urzadzen zewnetrznych oraz
korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwigkow i filmow, w tym urzadzen
mobilnych. Wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania wlasnych zasobow.

2. Wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ Internet) do wyszukiwania
potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych, jako medium komunikacyjne, do
pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze) oraz organizuje swoje
pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych:
1. Uczestniczy w zespolowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia, taka

jak poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny.



Identyfikuje i docenia korzysci pltynace ze wspotpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow.

Respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w
dostepie do komputerow w spotecznosci szkolne;.

Okresla zawody i wymienia przyklady z zycia codziennego, w ktdrych sg
wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa:

1.

2.

Postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami 1 prawem, przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy.

Uznaje 1 respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wiasnosci intelektualne;.

Wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do
informacji i opisuje metody wystrzegania si¢ ich.

Stosuje profilaktyke antywirusowg i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.



