Przedmiotowy system oceniania
Klasa 4 PZSP w Przylesiu

Przedmiotowy system oceniania (PSO) to podstawowe zasady wewnatrzszkolnego oceniania

uczniow z danego przedmiotu. Powinny by¢ one zgodne z podstawg programowg oraz

wewnatrzszkolnym systemem oceniania (WSO). Prezentowany materiat moze postuzy¢ jako

pomoc w opracowaniu wtasnych systemdéw oceniania, zgodnych z wytycznymi obowigzujgcymi

w szkole.
1. Ogdlne zasady oceniania uczniow

1.

6.

Ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela
postepdw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel powinien
analizowac i ocenia¢ poziom wiedzy oraz umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan
edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowe;j i realizowanych w szkole programoéw
nauczania (opracowanych zgodnie z podstawg programowg danego przedmiotu).
Nauczyciel ma za zadanie:
¢ informowac ucznia o poziomie jego osiggniec edukacyjnych oraz o postepach w tym
zakresie,
e pomagac uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,
e motywowac ucznia do dalszych postepédw w nauce,
¢ informowac rodzicéw (opiekunéw prawnych) o postepach i trudnosciach ucznia w
nauce oraz o specjalnych uzdolnieniach ucznia.
Oceny s3 jawne dla ucznia i jego rodzicodw (opiekunéw prawnych).
Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw (opiekunéw prawnych) nauczyciel uzasadnia ocene
w sposoOb okreslony w statucie szkoty.
Na wniosek ucznia lub jego rodzicdw (opiekunéw prawnych) sprawdzone i ocenione
pisemne prace kontrolne sg udostepniane do wglagdu uczniowi lub jego rodzicom
(opiekunom prawnym).
Szczegdtowe warunki i sposdb oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci
Ocenie podlegajg: sprawdziany, kartkowki, éwiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, praca na

lekcji, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.

1.

Sprawdziany mogg wymagac zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub

sprawdzaé¢ praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja

wiadomosci i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrecznika.

e Sprawdzian planuje sie na zakonczenie dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym
wyprzedzeniem (jesli WSO nie reguluje tego inaczej).

e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

e Sprawdzian moze poprzedzac lekcja powtérzeniowa, podczas ktérej nauczyciel zwraca
uwage ucznidow na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.

e Reguty uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz sposéb przechowywania
sprawdzianéw sg zgodne z WSO.

e Sprawdzian pozwala zweryfikowa¢ wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach

wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.

e Zasady przeliczania oceny punktowej lub procentowej na stopien szkolny sg zgodne z

WSO.



e Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.
2. Kartkéwki sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych
(maksymalnie trzech).
¢ Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym
kartkéwki.
e Kartkédwka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mogt wykonaé wszystkie
polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
e Kartkéwka jest oceniana w skali punktowej lub procentowej zgodnie z zasadami WSO.
e Zasady przechowywania kartkdwek reguluje WSO.
3. Cwiczenia praktyczne obejmujg zadania praktyczne, ktére uczers wykonuje podczas lekcji.
Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

e wartos¢ merytoryczng,

e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,

e doktadnosé wykonania polecenia,

e starannosc i estetyke,

e w przypadku pracy w grupie — stopien zaangazowania w wykonane ¢éwiczenia.

4. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac
ja, nauczyciel bierze pod uwage:

e zgodnos$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

e wiasciwe postugiwanie sie pojeciami,

e zawarto$é merytoryczng wypowiedzi,

* sposob formutowania wypowiedzi.

5. Aktywnosc i praca ucznia na lekcji sg oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej), zaleznie od
ich charakteru, za pomocg pluséw i minuséw lub oceny.

e Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekgc;ji,
krétka poprawng odpowiedz ustng, aktywng prace w grupie, pomoc kolezeriskg na
lekcji w rozwigzaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

e Minus uczen moze otrzymaé m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak
podrecznika, zeszytu), brak zaangazowania na lekgji.

® Sposdb przeliczania plusdw i minuséw na oceny jest zgodny z zapisami WSO.

6. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidw, prace
projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e wartos¢ merytoryczng pracy,
e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,
e estetyke wykonania pracy,
e whktad ucznia w prace,
* sposob prezentacji pracy,
e oryginalnos¢ i pomystowosé pracy.
7. Szczegdlne osiggniecia ucznidow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i
miedzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.
3. Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego
1. Klasyfikacje: semestralna i roczna polegajg na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych
ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjne;j.



2.

Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego
informuja ucznidw oraz ich rodzicéw (opiekunéw prawnych) o:

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegdlnych

srédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw,

e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej,

¢ trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.
Podczas wystawiania oceny $rédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien
opanowania przez ucznia poszczegdlnych dziatéw tematycznych, okreslany na podstawie
wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci) réznych
form sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci. Szczegétowe kryteria wystawiania oceny
klasyfikacyjnej okresla WSO.

4. Zasady uzupetniania brakow i poprawiania ocen

1.

Oceny ze sprawdziandw uczniowie mogg poprawic raz w semestrze (jezeli WSO nie stanowi
inaczej), po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

Ocen ze sprawdziandw wyzszych niz ocena dopuszczajgca nie mozna poprawic (jezeli WSO
nie stanowi inaczej).

Ocen z kartkdwek, odpowiedzi ustnych i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawic.
Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie bezposrednio po jej wystawieniu.
Rodzice (opiekunowie prawni) moga uzyskaé szczegétowe informacje o wynikach
i postepach ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z nauczycielem.

Uczen ma obowigzek uzupetni¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajgce np.
z nieobecnosci), biorgc udziat w zajeciach wyrownawczych lub drogg indywidualnych
konsultacji z nauczycielem (takze online).

W przypadku duzej absencji ucznia, ktéra uniemozliwita uzyskanie przez ucznia oceny
semestralnej lub koncowej, nalezy stosowa¢é przepisy WSO.

Sposdb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej regulujg przepisy WSO
i rozporzadzenia MEN.

5. Zasady badania wynikow nauczania

1.
2.

3.

Badanie wynikdw nauczania ma na celu diagnozowanie efektéw ksztatcenia.
Badanie to odbywa sie w trzech etapach:

e diagnozy wstepnej,

e diagnozy na zakonczenie | semestru nauki,

e diagnozy na koniec roku szkolnego.

Oceny uzyskane przez ucznidw podczas tych diagnoz nie majg wptywu na ocene
semestralng i ocene roczna.

6. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoty podstawowej

1.

W zakresie analizowania, formufowania i rozwigzywania sytuacji problemowych
z wykorzystaniem logicznego, abstrakcyjnego i komputacyjnego myslenia oraz
z zastosowaniem réznych sposobéw reprezentowania informacji uczen:

* rozwigzuje sytuacje problemowe z otoczenia, stosujgc przy tym podejscie

komputacyjne,

¢ planuje zachowanie obiektu na ekranie zmierzajce do osiggniecia przez niego celu.
W zakresie programowania rozwigzan sytuacji problemowych z rdéznych dziedzin
w srodowiskach programistycznych uczen:



e projektuje, tworzy i zapisuje pomysty historyjek w wybranym $rodowisku

programistycznym,

e programuje ruch obiektu na ekranie,

e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

e sprawdza, czy program dziata zgodnie z oczekiwaniami, poprawia zauwazone btedy,
e uzasadnia sposéb rozwigzania problemu, objasnia dziatanie wybranych instrukcji w

programie.

3. W zakresie rozwigzywania problemdéw oraz tworzenia, analizowania, przetwarzania

i udostepniania informacji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki i multimedidow z

wykorzystaniem narzedzi cyfrowych, takze wspomaganych sztuczng inteligencja, uczen:

4. W

e tworzy ilustracje w edytorze grafiki i taczy je w spdjne kompozycje,

e tworzy i formatuje dokumenty tekstowe zgodnie z zasadami formatowania,

e stosuje elementy formatowania odpowiednie do tresci dokumentu,

e wkleja ilustracje do dokumentu,

e tworzy tresci z wykorzystaniem prostych narzedzi opartych na sztucznej
inteligencji,

e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu.

zakresie rozwijania umiejetnosci bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania

z technologii cyfrowych, w tym takie z narzedzi opartych na sztucznej inteligenc;i,

z uwzglednieniem ich ograniczen oraz wptywu na cztowieka i Srodowisko uczen:

korzysta w sposéb celowy i bezpieczny z urzadzen cyfrowych, w tym zzestawu
komputerowego,

wiasciwie interpretuje komunikaty urzadzen cyfrowych i prawidtowo na nie reaguje,
porzadkuje zasoby na komputerze i innych urzadzeniach cyfrowych,

omawia wplyw technologii na $Srodowisko i stosuje zasady oszczedzania energii
elektrycznej,

wyjasnia funkcjonowanie sieci komputerowej w kontekscie komunikacji i dostepu do
informacji,

rozpoznaje podejrzane tresci online i podejmuje podstawowe dziatania obronne.

5. W zakresie rozwijania umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz ksztattowania
kompetencji spotecznych w srodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspodtpracy,
a takze ksztattowania postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych oraz
przestrzeganiem zasad etycznych i prawnych uczen:

wyszukuje informacje na réznych stronach internetowych i ocenia wiarygodnos¢
znalezionych informacji,

pracuje w grupie, takze z wykorzystaniem programu do pracy zespotowej, np.
Microsoft Teams,

komunikuje sie w srodowisku cyfrowym zgodnie z zasadami netykiety oraz
regulaminami platform cyfrowych,

wymienia zagrozenia cyfrowe oraz wskazuje sposoby reagowania na nie,

wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze zwrécié sie po pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia,

chroni swoje dane w sieci,

przestrzega praw autorskich podczas korzystania z materiatdw pobranych z internet.



Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z przedmiotu informatyka w klasie 4 szkoly podstawowej —

podrecznik ,,Informatyka w akcji”

Wymagania na oceny uwzgledniaja zapisy podstawy programowej ksztatcenia ogélnego okreslone w rozporzadzeniu Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r.
Wymagania zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie planowania lekcji i oceniania ucznidw. Sg one propozycja,
ktdra kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowac¢ stosownie do mozliwosci swojej klasy.

Tytut
w podreczniku

Temat lekcji

Wymagania
konieczne
(ocena dopuszczajgca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

Rozdziat I. Komputer i Ty

1. W Swiecie
urzadzen
cyfrowych

W Swiecie
urzadzen
cyfrowych

wyjasnia, czym jest
komputer

zna zasady bezpiecznej
pracy z komputerem

i innymi urzadzeniami
cyfrowymi

e podaje przyktady informacji,
ktore przetwarza komputer

e podaje przyktady urzadzen
rozszerzajacych mozliwosci
komputera

e stosuje zasady bezpiecznej
pracy z urzadzeniami
cyfrowymi

e wyjasnia, czym s3
urzadzenia wejscia
i urzadzenia wyjscia

e podaje przyktady urzadzen
wejscia i urzadzen wyjscia
oraz takich, ktore sa
zaréwno urzadzeniami
wejscia, jak i wyjscia

e wyjasnia, czym jest zestaw
komputerowy

e stosuje zasady

ekologicznego
zachowania przy
korzystaniu

z urzadzen
cyfrowych

e omawia wptyw
technologii na
srodowisko

2. Programy, pliki
i foldery

Programy, pliki
i foldery

podaje przyktady
programow
komputerowych
okresla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany

na komputerze
odrdznia plik od folderu
uruchamia programy

wyjasnia pojecia: program
komputerowy, system

operacyjny, licencja, plik, folder

zna przeznaczenie systemu

operacyjnego

rozréznia elementy wchodzace

w sktad nazwy pliku

® z pomocg nauczyciela tworzy
folder i zapisuje w nim prace

¢ przenosi plik we wskazane

miejsce

e podaje przyktady systemoéw
operacyjnych

* rozpoznaje typy plikow na
podstawie ich rozszerzen

e wyjasnia roznice miedzy
plikiem i folderem

¢ podaje roznice miedzy
przenoszeniem
a kopiowaniem pliku lub
folderu

¢ samodzielnie porzadkuje
zawartosc folderu

¢ porzadkuje prace

zapisane na
komputerze: kopiuje,
przenosi oraz usuwa
pliki i foldery,
zmienia ich nazwy

* wyjasnia, jaka

funkcje petni
rozszerzenie pliku

podaje nazwy
réznych
programéw wraz
zich
przeznaczeniem

i dzieli je na ptatne
oraz bezptatne

Podsumowanie

Podsumowanie
rozdziatu

wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 2. i 3. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdziat Il. Korzystanie z internetu

1. Co warto
wiedziec
o internecie?

Co warto
wiedzie¢
o internecie?

wyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa

podaje przyktady
wykorzystania internetu

e wyjasnia pojecia: router, wi-fi,
internet

e omawia dziatanie internetu
w kontekscie przesyfania
informacji

wymienia przyktady
wtasciwego

i niewtasciwego
wykorzystania
wybranych cech
internetu

charakteryzuje
popularne ustugi
internetowe

i ocenia ich wptyw
na jakos¢ zycia




2. Bezpieczni Bezpieczni rozumie, ze nie wszystkie | e wymienia, po czym mozna ¢ podaje, na co nalezy * rozpoznaje przyktady | e omawia przyktady
w cyfrowym w cyfrowym kontakty w sieci sg poznac niebezpieczng zwrdcic¢ uwage przy wiadomosci niewtfasciwego
sSwiecie Swiecie bezpieczne wiadomos¢ ustalaniu, czy informacja wytudzajgcych dane wykorzystania
wymienia, do kogo moze ¢ wyjasnia pojecia fake news jest prawdziwa * omawia mozliwe przez inne osoby
sie zwroci¢ w przypadku i deepfejk e omawia, na co nalezy skutki dziatania udostepnionych
poczucia zagrozenia e charakteryzuje cechy i cele fake uwazaé przy przegladaniu szkodliwego zdjec i filmow
zna podstawowe zasady newsow stron internetowych programu
bezpiecznego korzystania e podaje bezpieczne Zrédta e tworzy bezpieczne
z sieci plikdw hasta
* zna zasady tworzenia
bezpiecznych haset
3. Jak szuka¢ Jak szukac wyjasnia, do czego stuzg * wyjasnia, czym sg przegladarka * wyjasnia, dlaczego o weryfikuje znalezione | ¢ omawia rdznice
informacji? informac;ji? przegladarka internetowa i wyszukiwarka internetowa wyszukiwane hasto wyniki pod wzgledem w dziataniu
i wyszukiwarka * wyjasnia pojecie hipertgcze powinno by¢ precyzyjne wiarygodnosci wybranych
internetowa ¢ wyszukuje informacje ¢ zapisuje na komputerze i aktualnosci wyszukiwarek
podaje przyktady na stronach internetowych grafike oraz tekst ze strony internetowych
wyszukiwarek podanych w podreczniku internetowej e korzysta

i przegladarek
internetowych
przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatéw znalezionych
w sieci

z dodatkowych
opcji wyszukiwarki
- np.
wyszukiwania
obrazem

4. Komunikacja
w internecie

Komunikacja
w internecie

wymienia sposoby
komunikacji w internecie
wyjasnia, czym jest
netykieta

podaje, co moze zrobic,
gdy spotka sie z
niewtasciwg komunikacjg
w sieci

¢ wyjasnia wady i zalety réznych
sposobdéw komunikacji w sieci

e przestrzega zasad komunikacji
obowigzujacych w internecie

e dobiera sposdb komunikacji
do rodzaju przekazywanej
wiadomosci

* wyjasnia, czym jest hejt

* wyjasnia réznice
miedzy informacja
a opinig

¢ wykorzystuje
komunikatory
internetowe do
wspotpracy

Podsumowanie

Podsumowanie

¢ wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 5.—8. adekwatnie do wymaganej oceny

rozdziatu
Rozdziat lll. Grafika komputerowa
1. Wstep Wstep do grafiki wyjasnia pojecia piksel i e wyjasnia réznice miedzy ® zmienia rozmiar e projektuje wyglad ¢ wykonuje rysunki
do grafiki komputerowej rozmiar obrazu dostepnymi opcjami zapisu zaznaczonego fragmentu przedmiotéw ze szczegdlna
komputerowej ustawia szerokos¢ e tworzy proste rysunki przez obrazu (np. nadruk na starannoscia

i wysokos¢ obrazu

¢ tworzy prosty rysunek za

pomocy narzedzi Otéwek
i Pedzel

kolorowanie pikseli
e korzysta z ksztattow Linia
i Prostokat

koszulke), dobierajac
rézne rodzaje pedzlii
ich grubosci

i dbatoscig
0 szczegoty




2. Jak sprytnie
tworzy¢ rysunki?

Jak sprytnie
tworzyé
rysunki?

¢ tworzy proste rysunki,
wykorzystujgc ksztatty
Owal oraz Krzywa

¢ stosuje w pracach kopiowanie
oraz odbicie lustrzane

* rysuje poziome linie z uzyciem
klawisza Shift

¢ stosuje opcje obracania
fragmentu obrazu

¢ wykorzystuje
powtarzajce sie
fragmenty rysunku
do utworzenia
catego obrazu

e wykorzystuje
skomplikowane
rysunki
z wykorzystaniem
wybranych opcji
programu (np.
puchar ztozony tylko
z ksztattéw Linia
oraz Krzywa)

3. Obrazy
z warstw

Obrazy z warstw

* wyjasnia, czym sg warstwy
w programie graficznym
zmienia kolejnos$¢ warstw
w projekcie

duplikuje warstwy

* zapisuje prace jako projekt

e tworzy rysunki z kilku warstw
e usuwa tto i obiekt z obrazu

® ustawia obszar po usunieciu
tta jako przezroczysty
i zapisuje obraz
w odpowiednim formacie,
aby zachowa¢
przezroczystosc tta

e importuje obrazy do
projektu

¢ tworzy proste
kompozycje z kilku
obrazéw

¢ dopasowuje rozmiar
obrazoéw, z ktérych
tworzy kompozycje,
do rozmiaru

¢ tworzy kompozycje
z wykonanych przez
siebie zdjec

kompozycji
Podsumowanie Podsumowanie |® wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 10.—14. adekwatnie do wymaganej oceny
rozdziatu
Rozdziat IV. Edytor tekstu
1. Tworzenie Tworzenie ¢ postuguje sie klawiatura e formatuje tekst za pomocay e tworzy dokumenty  tworzy i formatuje e tworzy rysunki
krotkiego krotkiego (np. zapisuje wielkie litery, polecen znajdujacych sie tekstowe zgodnie krétkie dokumenty ASCII Art wedtug
dokumentu dokumentu polskie znaki) w grupie Czcionka z podanym wzorem tekstowe wedtug wtasnego pomystu

¢ zapisuje krétkie zdania
w dokumencie tekstowym

wtasnego pomystu

2. Formatowanie | Formatowanie * omawia podstawowe * zmienia ustawienia akapitéw za | e dzieli tekst na akapity i je * wyjasnia, czym sg * przygotowuje
dokumentu dokumentu zasady formatowania pomoca opcji z grupy Akapit formatuje biate znaki, i wie, jak estetyczne
dokumentu ¢ stosuje zasady obowigzujace ® zna i stosuje wybrane skroéty je pokazaé dokumenty
* wyjasnia pojecia: akapit, przy zapisywaniu znakow klawiszowe w dokumencie tekstowe zgodne
odstepy miedzy przestankowych * tworzy poprawnie z zasadami
akapitami, interlinia sformatowane formatowania
¢ ustawia tekst wzgledem dokumenty tekstowe
marginesow
3. Dokument Dokument e wstawia obrazy, ikony i ¢ zmienia wyglad obrazéw, ikon e stosuje rdzne ustawienia e projektuje i tworzy e przedstawia

zilustracjami

z ilustracjami

ksztatty do dokumentu
tekstowego

i ksztattéw wstawionych
do dokumentu
¢ tworzy proste dokumenty
z wykorzystaniem obrazow,
ksztattow i ikon

tekstu wzgledem obrazu
e przycina obraz wstawiony
do dokumentu

dokumenty tekstowe
z wykorzystaniem
obrazéw, ksztattéw i
ikon

w dokumencie
tekstowym
wybrang scene,
np. rozmowe
dwoch osob,
wstawia do tego
dokumentu




odpowiednie
teksty, obrazy
i ksztatty

Podsumowanie

Podsumowanie
rozdziatu

¢ wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 16.-19. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdziat V. Programowanie w Scratchu

1. Wprowadzenie | Wprowadzenie * wyjasnia pojecia: blok, ¢ usuwa duszka z projektu ¢ stosuje blok, dzieki tworzy skrypty * tworzy projekt
do Scratcha do Scratcha skrypt, scena e wstawia do projektu duszka ktoremu wybrane wedtug zatozen o zadanej
* wyjasnia, na czym polega i tto polecenia wykonaja sie zadania tematyce,
programowanie * zmienia nazwe duszka okreslong liczbe razy samodzielnie tworzy uwzgledniajac przy
w Scratchu e tworzy prosty skrypt, dzieki proste projekty tym wtasne
e uruchamia projekt ktoremu duszek porusza sie po pomysty
i zatrzymuje dziatanie scenie
skryptow
2. Posta¢ mowi Posta¢ mowi » wskazuje bloki, ktore e tworzy projekt, w ktérym duszki | e ustawia zmiane ttaw dodaje efekty * przygotowuje
i mysli i mysli pozwalajg wyswietli¢ na przeprowadzajg ze sobg krétka skrypcie graficzne do duszka wedtug wiasnego
scenie mysl lub rozmowe ¢ pokazuje lub ukrywa duszka pomystu animacje,
wypowiedz duszka na scenie w ktdrej zmienia
e tworzy skrypt, ktory sie tto, a duszki
uruchamia sie po zmianie tfa pojawiajg sie
i ukrywajg w czasie
dziatania projektu
3. Sterowanie Sterowanie ¢ ustawia zachowanie e stosuje blok z napisem e tworzy witasne tfo duplikuje skrypty e tworzy wedtug
duszkiem duszkiem duszka po kliknieciu ,zawsze”

W niego myszg
dodaje skrypt do sceny

e stosuje blok losujacy liczby

e tworzy skrypt, ktory uruchomi
sie po nacisnieciu okreslonego
klawisza

¢ ustawia zachowanie duszka,
gdy dotknie on innego
duszka

e tworzy projekt, w ktédrym
duszkiem steruje sie za
pomoca klawiatury

wtasnego pomystu
gre, w ktoérej
steruje sie
duszkiem za
pomoca klawiatury

Podsumowanie

Podsumowanie
rozdziatu

¢ wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 21.-26. adekwatnie do wymaganej oceny

Doswiadczenie edukacyjne

28., 29.i 30. Klasowy kodeks korzystania z technologii — doswiadczenie edukacyjne
e w grupie opracowuje zasady wtasciwego korzystania z technologii, przedstawia je w atrakcyjny sposéb




