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Wymagania edukacyjne opracowano na podstawie realizowanego programu nauczania oraz

wtlasciwej podstawy programowej. Okreslaja oczekiwane wiadomosci i umiejetnosci ucznia

niezbedne do ustalenia $rédrocznej i rocznej oceny klasyfikacyjnej. Sposoby sprawdzania
osiggnie¢ edukacyjnych oraz pozostate warunki oceniania wynikaja z obowigzujacych w
szkole przepisow i statutu.

Ocena dopuszczajaca - 2

Technologie informacyjne i cyfrowe — z pomoca nauczyciela korzysta z podstawowych
aplikacji, potrafi wymieni¢ i zastosowa¢ zasady bezpiecznej pracy z komputerem,
rozpoznaje podstawowe elementy komputera i urzadzenia zewnetrzne.

Programowanie i algorytmika - z pomoca nauczyciela tworzy proste projekty w
Scratchu, korzysta z podstawowych blokéw, steruje duszkiem i tworzy proste animacje.
Dane i arkusz kalkulacyjny - w podstawowym zakresie korzysta z arkusza
kalkulacyjnego, wprowadza dane, tworzy proste tabele i korzysta z podstawowych
narzedzi do przedstawiania danych.

Multimedia i praca w sieci - wykonuje proste zdjecia i nagrania, tworzy prosta
prezentacje lub film, potrafi wymieni¢ i scharakteryzowac¢ podstawowe zasady
korzystania z poczty elektronicznej i internetu.

Ocena dostateczna - 3

Technologie informacyjne i cyfrowe - samodzielnie wykonuje podstawowe zadania w
poznanych aplikacjach, korzysta z edytora tekstu i prostych narzedzi graficznych,
potrafi wymienic i scharakteryzowa¢ podstawowe zasady ochrony danych i komputera.
Programowanie i algorytmika - tworzy proste projekty w Scratchu, wykorzystuje
podstawowe instrukcje, zmienia wyglad i zachowanie duszkéw oraz tworzy proste
animacje i gry.

Dane i arkusz kalkulacyjny - wprowadza i formatuje dane, stosuje proste formuty,
tworzy podstawowe wykresy oraz wyszukuje i analizuje informacje potrzebne do
wykonania zadania.

Multimedia i praca w sieci - wysyla i odbiera wiadomo$ci e-mail, korzysta z
zalagcznikow i podstawowych wustug internetowych, tworzy proste materiaty
multimedialne.

Ocena dobra - 4

Technologie informacyjne i cyfrowe - sprawnie korzysta z poznanych aplikacji, tworzy
estetyczne dokumenty i grafiki, wtasciwie organizuje swoja prace oraz stosuje zasady
bezpiecznego korzystania z komputera.

Programowanie i algorytmika - samodzielnie projektuje programy w Scratchu,
wykorzystuje zmienne, komunikaty, instrukcje sterujace i zdarzenia, testuje oraz
poprawia dziatanie projektow.



e Dane i arkusz kalkulacyjny - sprawnie wykonuje obliczenia, tworzy i modyfikuje
wykresy, sortuje dane oraz wykorzystuje arkusz do przedstawiania i analizowania
informacji.

e Multimedia i praca w sieci - samodzielnie tworzy prezentacje, nagrania dzwiekowe i
filmy, korzysta z narzedzi internetowych, stosuje zasady netykiety i wlasciwie
komunikuje sie w sieci.

Ocena bardzo dobra -5

o Technologie informacyjne i cyfrowe - swobodnie postuguje sie réznymi aplikacjami,
samodzielnie dobiera narzedzia do wykonywanego zadania, tworzy dopracowane
dokumenty i materiaty graficzne.

e Programowanie i algorytmika - samodzielnie rozwigzuje problemy za pomoca Scratcha,
tworzy rozbudowane projekty z wykorzystaniem zmiennych, wtasnych blokéw,
komunikatéw i losowosci, analizuje i doskonali dziatanie programu.

e Dane i arkusz kalkulacyjny - samodzielnie wyszukuje, porzadkuje i analizuje dane,
wykorzystuje formuty i wykresy oraz przedstawia wyniki w czytelnej formie.

e Multimedia i praca w sieci - sprawnie tworzy i przetwarza dzwiek, obraz i film,
przygotowuje estetyczne prezentacje, korzysta z chmury i internetowych narzedzi
wspotpracy oraz §wiadomie ocenia zagrozenia w sieci.

Ocena celujaca- 6

o Technologie informacyjne i cyfrowe - kreatywnie wykorzystuje poznane aplikacje,
samodzielnie poznaje nowe narzedzia i tworzy oryginalne rozwigzania.

e Programowanie i algorytmika - tworzy wlasne, rozbudowane projekty w Scratchu,
samodzielnie projektuje i modyfikuje programy, rozwija je zgodnie z wlasnymi
pomystami i stosuje poznane rozwigzania w nowych sytuacjach.

e Dane i arkusz kalkulacyjny - samodzielnie planuje i realizuje ztoZone zadania zwigzane
z gromadzeniem, opracowywaniem i prezentowaniem danych, wyciaga wnioski z
przeprowadzonych analiz.

e Multimedia i praca w sieci - tworzy oryginalne projekty multimedialne taczace tekst,
grafike, dzwiek, animacje i film, twoérczo wykorzystuje narzedzia internetowe i
Swiadomie prezentuje efekty swojej pracy.



