Roczne wymagania edukacyjne z edukacji informatycznej klasa II1

OCENA Opis wymagan
dopuszczajacy Uczen:
(dop) - zna i stosuje kilka podstawowych zasad
2

zachowania si¢ w pracowni komputerowej oraz
przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze

podczas pracy przy komputerze wymaga
ciggltego nadzoru nauczyciela,

uruchamia zestaw komputerowy korzystajac ze
wskazowek nauczyciela,

potrzebuje mobilizacji do zakoniczenia pracy
graficznej i tekstowej,

nie zapisuje tekstu,

myli przyciski na klawiaturze.

z pomocg nauczyciela uruchamia programy
potrafi zamkna¢ program

nie w pelni rozumie zagrozenie dla zdrowia
wynikajace z nieprawidlowego korzystania

z komputera

z pomoca nauczyciela wykonuje proste rysunki
z pomoca nauczyciela korzysta z Internetu

jest sSwiadomy istnienia wiruséw
komputerowych

postuguje sie mysza komputerowa i klawiatura,
pracujac wlasnym tempem

z pomoca hauczyciela wybiera opcje menu oraz
przyciski na pasku narzedzi potrzebne do
wykonania ¢wiczenia

nazywa i zapisuje dokument w pliku,

w folderze domys$lnym oraz otwiera istniejacy
dokument zapisany w pliku w folderze
domyslnym - wykonuje te czynnosci pod
kierunkiem nauczyciela

potrafi poprawic¢, uzupetnic i ponownie zapisaé
dokument w pliku pod ta sama lub pod inna
nazwa - wykonuje te czynnosci z pomoca
nauczyciela

potrafi zastosowac metode przeciagnij i upusé
do zmiany potozenia elementu (ikony, obrazu
lub jego fragmentu) w oknie gry edukacyjnej,
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z programu edukacyjnego, edytora grafiki lub
na slajdzie prezentacji multimedialnej
korzysta (z pomoca nauczyciela) ze Schowka,
m.in. do kopiowania, wycinania i wklejania:
obrazu lub jego fragmentu, tekstu lub jego
fragmentu

z pomoca nauczyciela steruje obiektem
graficznym na ekranie, np. w przéd, w lewo,
W prawo

z pomocg nauczyciela wykonuje prosta
prezentacje komputerowa (skladajaca sie
najwyzej z trzech slajdow) wstawia tekst
potrafi przepisac krotki tekst (dwa wiersze),
korzystajac z edytora tekstu

dostateczny
(dst)
3

pamieta niektére zasady obowigzujace

w pracowni komputerowej, wymaga nadzoru
nauczyciela,

zna dwa sposoby uruchamiania programéw,
potrafi uruchomic program w jeden sposé6b, np.
klikajac ikone programu na pulpicie

wskazuje podstawowe elementy okna
programu: pasek menu, pasek narzedzi, obszar
roboczy, paski przewijania, przycisk zamykania
okna

tworzy schematyczne rysunki w programie
graficznym Paint,

z pomoca nauczyciela zaznacza i przesuwa
wybrane elementy rysunku,

z trudnoscia zapisuje tekst, myli przyciski na
klawiaturze,

kopiuje, wkleja tekst i rysunek wedlug
wskazowek nauczyciela.

powieksza i pomniejsza obraz korzystajac

z karty Widok

potrafi uruchomi¢ aplikacje Paint 3D

wie, ze gry moga bawic i uczy¢, ale rowniez
zdaje sobie sprawe z zagrozen wynikajacych
z korzystania z niewlasciwych gier

potrafi podac kilka (przynajmniej dwa)
przykladéw praktycznych zastosowan
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komputera w zyciu codziennym i w pracy ludzi
dorostych

« potrafi uruchomié przegladarke internetowa
i w otwartym oknie programu wskazac: pasek
adresu, wybrane przyciski paska narzedzi,
m.in. przejscie do poprzedniej strony, przejscie
do nastepnej strony
potrafi na konkretnym przyktadzie pokazag, jak
otworzyc¢ strone internetowg o znanym adresie
i poszukaé konkretnych informacji, klikajac na
wyrézniony tekst lub obraz (czasem z pomoca
nauczyciela)
steruje obiektem graficznym na ekranie, np.
w prz6d, w lewo, w prawo
tworzy program, w ktérym stosuje polecenia
skladajace sie na sterowanie obiektem na
ekranie
zna zasady tworzenia prostych programow
komputerowych w wizualnym srodowisku
programowania
tworzy program sktadajacy sie z kilku poleceri
edytor grafiki: potrafi skorzystac z kilku
wybranych narzedzi malarskich, tworzy
kompozycje sktadajace sie z figur
geometrycznych, uzywajac narzedzi
umozliwiajacych rysowanie figur
geometrycznych;
potrafi kolorowac¢ rysunki w edytorze grafiki,
uzywajac szerszej palety koloréw, w tym
wypelnia¢ kolorem obszary zamkniete

-+ z pomoca nauczyciela wykonuje prosta
prezentacje komputerowa (sktadajaca sie
najwyzej z trzech slajdow) na zadany temat:
ustala tlo slajdu, umieszcza na slajdach krotkie
napisy, wstawia z pliku rysunki i zdjecia,
dodaje proste animacje na elementy
umieszczone na slajdzie.

- potrafi napisa¢ w edytorze tekstu wielkie i mate
litery oraz polskie litery ze znakami
diakrytycznymi (z pomoca nauczyciela);
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potrafi wskaza¢ w oknie z otwartym
dokumentem tekstowym wiersz tekstu,
margines, kursor tekstowy, kursor myszy,

spacje

dobry
(db)

prawidlowo zachowuje sie w pracowni
komputerowej,

tworzy proste kompozycje w programie
graficznym Paint,

pisze i formatuje tekst wedlug wskazéwek
nauczyciela, wstawia niektére Autoksztatty,
Obrazy Online

po wyijasnieniu kopiuje, wkleja tekst i rysunek,
postuguje sie klawiatura,

tworzy folder i z pomoca zapisuje w nim prace
postuguje sie narzedziami: Ksztatty 2D i 3D,
Nalepki (powigksza i zmniejsza, obraca)
przerzuca obiekty w pionie i w poziomie
obraca obiekty w prawo i w lewo

tworzy samodzielnie proste dokumenty
komputerowe i wykonuje na nich podstawowe
operacje

wie o konieczno$ci posiadania licencji na
uzywane programy komputerowe

podaje przyklady programoéw, w ktérych
stosowal metode przeciagnij i upusé

korzysta ze Schowka, m.in. do kopiowania,
wycinania i wklejania: obrazu lub jego
fragmentu, tekstu lub jego fragmentu

podaje przyklady zagrozen wynikajacych

z korzystania z niewtasciwych gier (wielokrotne
zycie, przemoc, elementy okrucieristwa)

+ wie, ze Internet stanowi nieograniczone
zrodlo informacji i umozliwia komunikacje;
wie, ze Internet niesie ze sobg rowniez
zagrozenia

probuje samodzielnie okresli¢, czym jest
Internet i jakie informacje mozna w nim
znalezgé;

wymienia kilka ustug internetowych
stosuje w programach powtarzanie poleceri
wprowadza kroétki (jednowyrazowy) napis do
pola tekstowego w obszarze rysunku
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wykonuje operacje na fragmencie rysunku:
zaznacza, kopiuje, wkleja go w inne miejsce na
tym samym rysunku, zaznacza i usuwa
fragment rysunku.

zauwaza podobieristwo w stosowaniu narzedzi
komputerowych i rzeczywistych: gumki,
oléwka, pedzli i farb;

potrafi uruchomié i przegladac¢ przyktadowa
prezentacje multimedialna

potrafi zaplanowac prezentacje na zadany
temat i zgromadzi¢ potrzebne materialy
(rysunki, zdjecia, teksty)

porusza sie po tekscie za pomoca kursora
myszy

potrafi wykona¢ prosta modyfikacje tekstu:
wstawic¢, zmienié, usuna¢ litery i wyrazy -
niektore ¢wiczenia wykonuje z pomoca
nauczyciela

Bardzo dobry
bdb)
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Uczen:

wzorowo zachowuje si¢ w pracowni
komputerowej,

uruchamia program w wybrany przez siebie
sposob

potrafi wymieni¢ podobieristwa i réznice

w budowie okien programoéw, z ktérych
korzysta, oraz zauwaza podobiefistwo operacji
wykonywanych w réznych programach
samodzielnie wybiera opcje menu oraz
przyciski na pasku narzedzi potrzebne do
wykonania ¢wiczenia

zauwaza podobiefistwa w nazywaniu,
zapisywaniu i otwieraniu dokumentéw
niezaleznie od programu

dostrzega zagrozenie wynikajace z korzystania
z Sieci 1 multimediow,

samodzielnie odtwarza animacje i prezentacje
multimedialne,

tworzy oryginalne kompozycje graficzne

w programie graficznym Paint,

samodzielnie zaznacza, przesuwa, przerzuca
w pionie i w poziomie wybrane elementy

w kompozydji,
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- pisze i formatuje tekst wedlug podanych
wskazowek, wstawia Autoksztaltty, Obrazy
Online

- zna i wykorzystuje rézne sposoby kopiowania
i wklejania tekstu i rysunku,

- zna i prawidlowo postuguje sie klawiatura,

+ tworzy prezentacje w programie PowerPoint,

- postuguje sie Kalkulatorem,

- tworzy folder i zapisuje w min prace

- potrafi dyskutowac na temat zastosowania
komputera w zyciu codziennym oraz w pracy
ludzi dorostych

- potrafi samodzielnie szuka¢ konkretnych
informacji na stronie o podanym adresie

-+ podaje przyklady pozadanego i niepozadanego
zachowania w Internecie

- postuguje sie wybranym srodowiskiem
programowania w celu rozwigzania zadania

- potrafi samodzielnie znalez¢ potrzebne
polecenia

-+ programowanie: potrafi samodzielnie znalez¢é
sposOb rozwigzania podanego problemu

-+ samodzielnie szuka sposobu rozwiazania
postawionego problemu (zadania) i zapisuje
rozwigzanie, korzystajgc z wizualnego jezyka
programowania

- wprowadza krétki tekst do pola tekstowego
w obszarze rysunku

- wie, jak uzyskac wielkie litery i polskie litery ze
znakami diakrytycznymi oraz jak zmienié
parametry czcionki

- wykonuje podstawowe operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, kopiuje, wkleja go w inne
miejsce na tym samym rysunku, zaznacza i
usuwa fragment rysunku.

- potrafi wprowadzi¢ napis (kilkuwyrazowy) do
pola tekstowego

- samodzielnie korzysta z paska narzedzi
tekstowych w celu zmiany parametréw
czcionki

- potrafi samodzielnie tworzy¢ kompozycje,

w ktorych stosuje operacje na fragmentach

rysunku
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potrafi zaplanowac prezentacje na zadany
temat i zgromadzi¢ potrzebne materialy
(rysunki, zdjecia, teksty)
potrafi utworzy¢ prezentacje na wybrany temat
skladajaca sie z kilku slajdow
potrafi zastosowac podstawowe zasady
tworzenia prezentacji multimedialnej, m.in.
wybra¢ czytelny rozmiar czcionki, odpowiednio
dobra¢ kolory tla i czcionki, prawidlowo
rozmiesci¢ poszczegoOlne elementy na slajdzie

- samodzielnie pisze wlasny, krotki tekst
w edytorze tekstu, stosujac wielkie i mate litery
oraz polskie litery ze znakami diakrytycznymi
porusza sie po tekscie za pomoca kursora
myszy i klawiszy sterujacych kursorem
potrafi samodzielnie zmodyfikowac tekst
potrafi zmieni¢ kréj, rozmiar, kolor czcionki,
stosuje pochylenie, pogrubienie i podkreslenie
w edytorze tekstu
wyréwnuje tekst (do lewej, do prawej, do

Srodka)
Celujacy Uczen:
(cel) sprawnie przeglada i przyswaja nowe
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informacje zawarte na wybranych stronach
internetowych do poglebiania wiedzy
z ré6znych dyscyplin,
Swiadomie wykorzystuje gry i zabawy
edukacyjne zawarte na stronach WWW do
utrwalenia, poglebiania i zdobywania wiedzy,
bierze udzial w konkursach szkolnych
i pozaszkolnych i osigga w nich sukcesy

- projektuje historyjki wedlug wtasnych
pomyslow i zapisuje je, korzystajac
z wybranego wizualnego srodowiska
programowania
posiada wiadomo$ci i umiejetnosci
wykraczajgce poza te, ktoére s3 wymienione
w powyzszych wymaganiach.




