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Przedmiotowe Zasady Oceniania zinformatyki
Szkoly Podstawowej nr 1 w Etku

Nalekcjiinformatyki uczen zobowigzanyjestdoprzestrzegania
Regulaminu
Szkolnej Pracowni Komputerowe;.

Nie przestrzeganie regulaminu upowaznia nauczyciela do wpisania oceny
niedostatecznej.

~—  ~—  ~— ~—

CELE OCENIANIA

Poinformowanie uczniéw o poziomie ich osiggnie¢ edukacyjnych i postepach wtym zakresie,
Pomoc uczniowi w samodzielnym planowaniu swojego rozwoju,

Motywowania ucznia do dalszej pracy,

Dostarczenie rodzicom (prawnymopiekunom)inauczycielominformacjio postepach,
trudnosciach w uczeniu sie oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia,

Umozliwienie nauczycielom doskonalenia organizacjii metod pracy dydaktyczno-wychowawczej.

CELE EDUKACYJNE

. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego

myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania informac;ji.

. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzen

cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie
informacgiji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym:

znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczeh
i programow.

. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspoétpraca w grupie w tym

w $rodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz organizacja i zarzgdzanie
projektami.

. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informaciji i ochrony danych,

praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia spotecznego, ocena zagrozen
zwigzanych ztechnologigiich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych

PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA VA INFORMATYKI SA ZGODNE

Z WEWNATRZSZKOLNYMI ZASADAMI OCENIANIA

V.

PRZEDMIOTEM OCENY Z INFORMATYKI SA:
Wiadomosci,
Umiejetnosci,
Kreatywnos$c¢ (tworcze myslenie), postugiwanie sie jezykiem informatycznym,
Postawa (pracowitosc¢, systematycznosc¢, umiejetno$c pracy w grupie, aktywnosé)



V. NARZEDZIA POMIARU
1. Uczen oceniany jest za pomoca nastepujacych narzedzi:
= Sprawdzian teoretyczny w formie testu (na kartce badz w formie elektronicznej) lub zadanie
praktyczne po zakonczeniu dziatu(waga3).

= Pracaklasowawformietestulubzadaniapraktycznego, nie obejmuje catego dziatu (waga5).
= Biezgca kontrola (wykonanie zadan przy komputerze, kartkbwka, waga 3).
= Odpowiedz ustna, max. trzy tematy lub niezbednych tresci (waga 1).
= aktywnosé(waga 1) — zgtaszanie sie do odpowiedzi lub do zadania przy tablicy (+); pie¢
= praca indywidualna, grupowa, w parach (waga 1) (ocena, + lub -); trzy plusy = 5, trzy

minusy = 1pluséw =5
» Zadania dodatkowe(waga5).

= Zadania projektowe(waga 5)..
= Inne formy aktywnosci (konkursy, wykonanie pomocy dydaktycznych, itp.)

= Ocene $rddroczng wystawia sie w oparciu o oceny czastkowe, a nadtoocene roczng z
uwzglednieniem oceny $rodroczne;j.

2. Poprawianie ocen: Mozna poprawi¢ kazdg ocene z pracy klasowej i kartkdwki. - termin
wyznaczony przez nauczyciela;

3. poprawiona ocena zamiast pierwszej; taka sama lub nizsza ocena nie jest wstawiana do
dziennika;

4. Nieprzygotowanie: do odpowiedzi ustnej; 1 raz w potroczu, zostanie odnotowane w dzienniku
za pomoca litery (n);

5. Pisanie zalegtych prac: Trzeba napisa¢ kazdg prace klasowg i kazdg kartkéwke; dwa tygodnie
— termin wyznaczony przez nauczyciela; Gdy uczeh nie dotrzyma terminu pisania zalegtych
prac, nauczyciel niezwtocznie daje mu sprawdzian / kartkbwke do napisania podczas lekcji.

VI. OCENA BIEZACA | JEJKRYTERIA

Wypowiedzi ustne - oceniana jest zawarto$¢ rzeczowa, umiejetnos¢ formutowania mysli, stosowanie
terminologii informatycznej, zgodno$¢ z poziomem wymagan, umiejetnos¢ ilustrowania wypowiedzi
poprzez wykorzystanie pomocy naukowych lub wykonanie wykresu, rysunku.

Kryteria ocen:

Celujgcy - odpowiedz wskazuje na szczegdlne zainteresowanie przedmiotem, spetniajac kryteria oceny
bardzo dobrej, wykracza poza obowigzujgcy program nauczania, zawiera tresci pozaprogramowe -
wiasne przemyslenia ioceny.

Bardzo dobry - odpowiedz wyczerpujgca zgodna z programem, swobodne operowanie faktami
i dostrzeganie zwigzkéw miedzy nimi.

Dobry- odpowiedZ zasadniczo samodzielna, zawiera wiekszo$¢ wymaganych treéci, poprawna pod
wzgledem jezyka, nieliczne btedy, nie wyczerpuje zagadnienia

Dostateczny- uczenzna najwazniejsze fakty, umie je zinterpretowaé, odpowiedz odbywa sie przy
niewielkiej pomocy nauczyciela, wystepujg nieliczne btedy rzeczowe.

Dopuszczajgcy - niezbyt precyzyjne odpowiedzi na pytania nauczyciela, braki w wiadomosciach
i umiejetnosciach, podaje nazwy zjawiska lub procesu przy pomocy nauczyciela.

Niedostateczny - nie potrafi rozwigza¢ zadan teoretycznych lub praktycznych o elementarnym stopniu
trudnosci nawet przy pomocy nauczyciela, ma braki w wiadomosciach koniecznych.



Prace pisemne

Sprawdziany, prace klasowe sg oceniane zgodnie kartkowki i testy:
Z wymagang iloscig punktow na dang ocene. Progi
procentowe poszczegdlnych ocen wg skali punktowej;

» Celujgcy- 98-100%

= Bardzodobry- 90-97% e Celujgcy-100%

- Dobry- 70-89% - Bardzodobry-90-99%
» Dostateczny- 50-69% » Dobry-70-89%

* Dopuszczajacy - 30-49 %

e Dostateczny-50-69%

= Niedostateczny 0-29 % - Dopuszczajacy -30-49 %

lub zgodnie zwaga ocen. * Niedostateczny- 0-29%

lub zgodnie zwaga ocen.
Prace dfugoterminowe - przy ustaleniu oceny sg brane pod uwage: sposob zaplanowania,

samodzielnos¢, wartosé merytoryczna, umiejetnos¢ prezentacji wynikéw, oryginalno$¢ i pomystowosc,
estetyka wykonania, kompletnosc, mozliwosci ucznia.



Wymagania na poszczegolne oceny Klasa 4

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujgcg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e wymienia zasady bezpieczeristwa
obowigzujgce w pracowni komputerowe;j

¢ stosuje poznane zasady bezpieczeristwa w
pracowni oraz podczas pracy na
komputerze

e okresla, za co moze uzyska¢ dang ocene;
wymienia mozliwosci poprawy oceny
niedostatecznej oraz zasady pracy na
informatyce

e wyjasnia, czym jest komputer

¢ wymienia elementy wchodzgce w sktad
zestawu komputerowego

* podaje przyktady urzadzen, ktére mozna
podfaczy¢ do komputera

e okredla, jaki system operacyjny jest
zainstalowany na szkolnym i domowym
komputerze

e odrdznia plik od folderu

e wyjasnia, czym jest internet

e wymienia przyktady zagrozen, czyhajacych
na uzytkownikow sieci

¢ podaje zasady bezpiecznego korzystania z
internetu

e wymienia osoby i instytucje, do ktdrych

wymienia trzy sposréd elementdw, z
ktérych jest zbudowany komputer
wyjasnia pojecia: urzadzenie wejscia i
urzadzenie wyjscia

wymienia po jednym urzadzeniu wejscia i
wyj$cia

podaje przyktady zawodow, w ktorych
potrzebna jest umiejetnos¢ pracy na
komputerze

wyjasnia pojecia: program komputerowy i
system operacyjny

rozréznia elementy wchodzgce w sktad
nazwy pliku

z pomocg nauczyciela tworzy folder i
porzadkuje jego zawartosc

wymienia zastosowania internetu
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z
internetu

odrdznia przegladarke od wyszukiwarki
internetowej

wyszukuje znaczenia prostych haset na
stronach internetowych wskazanych w
podreczniku

wyjasnia, czym sg prawa autorskie

wyjasnia przeznaczenie trzech sposréd
elementéw, z ktérych jest zbudowany
komputer

wymienia po trzy urzadzenia wejscia i
wyjscia

wymienia nazwy trzech systemow
operacyjnych

wskazuje rdznice w zasadach uzytkowania
programéw komercyjnych i
niekomercyjnych

wyjasnia rdznice miedzy plikiem i folderem
rozpoznaje typy plikdw na podstawie ich
rozszerzen

samodzielnie porzadkuje zawartos¢ folderu
omawia korzysci i zagrozenia zwigzane z
poszczegdlnymi sposobami wykorzystania
internetu

wymienia nazwy przynajmniej dwdch
przegladarek i dwdch wyszukiwarek
internetowych

formutuje odpowiednie zapytania w
wyszukiwarce internetowej oraz wybiera
tresci z otrzymanych wynikow

korzysta z internetowego tlumacza

* wyjasnia zastosowanie pieciu sposrod
elementdw, z ktérych jest zbudowany
komputer

¢ klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajgce
dane do komputera lub wyprowadzajace
dane z komputera

¢ wskazuje przynajmniej trzy ptatne programy
uzywane podczas pracy na komputerze i ich
darmowe odpowiedniki

¢ dba o zabezpieczenie swojego komputera
przed zagrozeniami internetowymi

¢ wyszukuje informacje w internecie,
korzystajgc z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek zapisuje adresy
e-mail na swoim koncie pocztowym

¢ wysyta wiadomos¢ e-mail
z zatgcznikami

¢ opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje komunikacje
internetowga z rozmowa ha zywo

e tworzy rysunek statku ze szczegdlng
starannoscia i dbatoscig o szczegoty

* wykonuje grafike ze starannoscig i dbatoscia
o detale




moze zwrdcic¢ sie o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

wyjasnia, do czego stuza przegladarka
internetowa i wyszukiwarka internetowa
podaje przyktad wyszukiwarki i przyktad
przegladarki internetowej

wyjasnia, czym jest netykieta

wysyta wiadomos¢ za posrednictwem
poczty elektronicznej

wykorzystuje program do wspotpracy
zdalnej, na przyktad Microsoft Teams, do
komunikacji ze znajomymi

przesyta plik do ustugi w chmurze, na
przyktad OneDrive, i pobiera zapisany w
niej plik na swoj komputer

tworzy nowe pliki i foldery w chmurze
ustawia wymiary obrazu

tworzy prosty rysunek statku bez
wykorzystania ksztattu Krzywa

tworzy tto obrazu

z pomoca nauczyciela wkleja statki na
obraz i zmienia ich wielkos$¢

dodaje tytut plakatu

wkleja zdjecia do obrazu z wykorzystaniem
narzedzia Wklej z

buduje prosty skrypt okreslajgcy ruch
duszka po scenie

uruchamia skrypty zbudowane w
programie oraz zatrzymuje ich dziatanie
buduje prosty skrypt okreslajacy
sterowanie duszkiem za pomocg klawiatury
usuwa duszki z projektu

buduje prosty skrypt powodujacy

przestrzega zasad wykorzystywania
materiatéw znalezionych w internecie,
podaje przyktady zastosowan konta
pocztowego

przestrzega netykiety w komunikacji za
pomoca poczty elektronicznej

wyjasnia, jakie cechy powinno mie¢ hasto
dostepu do konta pocztowego

omawia zasady wspodtpracy w sieci

edytuje dokumenty zapisane w chmurze, na
przyktad w ustudze OneDrive,

pracuje w tym samym czasie z innymi
osobami nad tym samym dokumentem
uzywa klawisza Shift podczas rysowania
pionowych i poziomych odcinkéw

tworzy kopie obiektu z uzyciem klawisza Ctrl
tworzy obiekty z wykorzystaniem Ksztattow,
dobierajac kolory oraz wyglad konturu i
wypetnienia

uzywa klawisza Shift podczas rysowania kota
pracuje w dwdch oknach programu Paint
dopasowuje wielkos¢ zdje¢ do wielkosci
obrazu

rozmieszcza elementy na plakacie

wstawia podpisy do zdje¢, dobierajac krdj,
rozmiar i kolor czcionki

zmienia tto sceny

zmienia wyglad i nazwe postaci

zmienia wielkos$¢ duszkow

dostosowuje tto sceny do tematyki gry
uzywa narzedzia Tekst do wykonania tta z
instrukcja gry

tworzy zmienne i ustawia ich wartosci

kopiuje ilustracje ze strony internetowej, a
nastepnie wkleja jg do dokumentu
wysyta wiadomos¢ do wiecej niz jednego
odbiorcy

wykorzystuje pola Do wiadomosci oraz
Ukryte do wiadomosci

wykorzystuje narzedzia dostepne w
chmurze do gromadzenia materiatow oraz
zespotowego wykonywania zadan
porzadkuje pliki i foldery zapisane w
chmurze

tworzy rysunek statku z wielokrotnym
wykorzystaniem ksztattu Krzywa

stosuje opcje obracania obiektu

tworzy na obrazie efekt zachodzacego
storica

sprawnie przetgcza sie miedzy otwartymi
oknami

wkleja na obraz obiekty skopiowane z
innych plikow

dopasowuje wielko$¢ wstawionych
obiektow do tworzonej kompozycji
stosuje opcje obracania obiektu

usuwa zdjecia i tekst z obrazu

stosuje narzedzie Selektor koloréw
stosuje blok powodujacy powtarzanie
polecen

okresla za pomocg bloku z napisem ,,jezeli”
wykonanie czegsci skryptu po spetnieniu
danego warunku

stosuje bloki powodujgce obrdt duszka
stosuje blok, przy pomocy ktérego mozna
ustawic okreslong liczbe powtdrzen

¢ tworzy dodatkowe obiekty i umieszcza je na
obrazie marynistycznym

¢ dodaje do tytutu efekt cienia liter

¢ dodaje nowe duszki do projektu

* uzywa blokow okreslajgcych styl obrotu
duszka

¢ faczy wiele blokéw okreslajacych
wyswietlenie komunikatu o dowolnej tresci

¢ objasnia poszczegdlne etapy tworzenia
skryptu

e tworzy poprawnie sformatowane teksty

¢ ustawia odstepy miedzy akapitami i
interlinie

¢ tworzy menu z zastosowaniem réznych opcji
formatowania tekstu




wykonanie mnozenia dwdch liczb

stosuje podstawowe opcje formatowania
dostepne w edytorze tekstu

zapisuje menu w dokumencie tekstowym
wspotpracuje w grupie przy rozwigzywaniu
zadan

wyjasnia pojecia: akapit, wciecie akapitowe,
interlinia, formatowanie tekstu, miekki
enter, twarda spacja

pisze krotka notatke i formatuje jg, uzywajac
podstawowych opcji edytora tekstu
wymienia i stosuje opcje wyréwnywania
tekstu wzgledem marginesow

wstawia obiekt WordArt

wykonania polecer umieszczonych w jego
wnetrzu

stosuje bloki powodujgce ukrycie i
pokazanie duszka

ustawia w skrypcie ruch duszka wstecz
okresla w skrypcie losowanie wartosci
zmiennych

okresla w skrypcie wyswietlenie na scenie
dziatania z wartosciami zmiennych oraz
pola do wpisania odpowiedzi

stosuje blok z napisami ,jezeli”, ,to” i ,w
przeciwnym razie”

wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je podczas
sporzgdzania dokumentéw

stosuje opcje Pokaz wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawnos¢ formatowania
formatuje obiekt WordArt




Wymagania na poszczegdlne oceny klasa 5

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na stopien poprzedni.

Wymagania na ocene celujgca obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

zmienia kroj czcionki w dokumencie tekstowym,
zmienia wielko$¢ czcionki w dokumencie
tekstowym,

tworzy listy jednopoziomowe, wykorzystujac
narzedzie Numerowanie,

okresla elementy, z ktdérych sktada sie tabela,
wstawia do dokumentu tekstowego tabele o
okreslonej liczbie kolumn i wierszy,

zmienia tto strony w dokumencie tekstowym,
dodaje do dokumentu tekstowego obraz z pliku,
wstawia ksztatty do dokumentu tekstowego,
dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

wpisuje tytut prezentacji na pierwszym slajdzie,
wstawia do prezentacji multimedialnej obiekt
Album fotograficzny i dodaje do niego zdjecie z
dysku,

tworzy prostg prezentacje multimedialng
sktadajaca sie z kilku slajdow i zawierajaca
zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke z pliku,

dodaje do prezentacji film z pliku,

podczas tworzenia prezentacji korzysta z
obrazow pobranych z internetu,

ustawia pogrubienie, pochylenie (kursywe) i
podkreslenie tekstu,

zmienia kolor tekstu,

wyréwnuje akapit na rézne sposoby,
umieszcza w dokumencie obiekt WordArt i
formatuje go,

stosuje listy wielopoziomowe dostepne w
edytorze tekstu,

w tabeli wstawionej do dokumentu tekstowego
dodaje oraz usuwa kolumny i wiersze,
ustawia styl tabeli, korzystajac z szablonow
dostepnych w programie Word,

dodaje obramowanie strony,

zmienia rozmiar i potozenie elementéw
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentacji multimedialnej z
gotowych szablonow,

zmienia wersje kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi do
prezentacji multimedialnej,

zmienia ukfad obrazéw w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji multimedialnej,

wykorzystuje skréty klawiszowe podczas pracy w
edytorze tekstu,

podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw. twarda
spacje oraz miekki enter,

sprawdza poprawnos¢ ortograficzng i
gramatyczng tekstu, wykorzystujac odpowiednie
narzedzia,

definiuje listy wielopoziomowe,

zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego kolor cieniowania komérek oraz ich
obramowania,

formatuje tekst w komarkach tabeli,

zmienia wypetnienie i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu tekstowego,
zmienia obramowanie i wypetnienie obiektu
WordArt,

dodaje do prezentacji multimedialnej obrazy i
dostosowuje ich wyglad oraz potozenie na
slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji multimedialnej
stosuje najwazniejsze zasady przygotowania
eleganckiej prezentacji,

formatuje wstawione do prezentacji zdjecia,
korzystajac z narzedzi na karcie Formatowanie,

formatuje dokument tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,

uzywa w programie Word opcji Pokaz wszystko
do sprawdzenia formatowania tekstu,

tworzy wciecia akapitowe,

dobiera rodzaj listy do tworzonego dokumentu,
korzysta z narzedzia Rysuj tabele do dodawania,
usuwania oraz zmiany wygladu linii tabeli
wstawionych do dokumentu tekstowego,
korzysta z narzedzi na karcie Formatowanie do
podstawowej obrébki graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu tekstowego,
dobiera kolorystyke i uktad slajdéw prezentacji
multimedialnej tak, aby byty one wyrazne i
czytelne,

umieszcza dodatkowe elementy graficzne w
albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwieki do przejs¢ i animacji w prezentacji
multimedialnej,

korzysta z dodatkowych ustawien dzwieku
dostepnych w programie PowerPoint,

korzysta z dodatkowych ustawien wideo




ustala cel wyznaczonego zadania w prostym
ujeciu algorytmicznym,

wczytuje do gry tworzonej w Scratchu gotowe tto
z pliku,

dodaje postac z biblioteki do projektu
tworzonego w Scratchu,

buduje skrypty do przesuwania duszka po scenie,
korzysta z blokdw z kategorii Piéro do rysowania
linii na scenie podczas ruchu duszka,

omawia budowe okna programu Pivot Animator,
tworzy prostg animacje sktadajaca sie z kilku
klatek,

uruchamia edytor postaci,

wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
wspdlnymi projektami.

dodaje do prezentacji obiekt WordArt,

dodaje przejscia miedzy slajdami,

dodaje animacje do elementdéw prezentacji
multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na wielu slajdach muzyki
wstawionej do prezentacji,

ustawia odtwarzanie w petli muzyki wstawionej
do prezentacji,

zmienia moment odtworzenia filmu wstawionego
do prezentacji na Automatycznie lub Po
kliknieciu,

dodaje do prezentacji multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztatty i pola tekstowe,
zbiera dane niezbedne do osiggniecia celu,
osigga wyznaczony cel bez wczesniejszej analizy
problemu w sposéb algorytmiczny,

samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej w
Scratchu,

ustala miejsce obiektu na scenie, korzystajac z
uktadu wspétrzednych,

w budowanych skryptach zmienia grubos¢, kolor i
odcien pisaka,

dodaje tto do animacji tworzonej w programie
Pivot Animator,

tworzy nowe postaci w edytorze dostepnym w
programie Pivot Animator i dodaje je do swoich
animacji.

okresla czas trwania przejscia slajdu,

okredla czas trwania animacji na slajdach,
zapisuje prezentacje multimedialng jako plik
wideo,

zmienia wyglad dodatkowych elementéw
wstawionych do prezentacji,

analizuje problem i przedstawia rézne sposoby
jego rozwigzania,

wybiera najlepszy sposéb rozwigzania problemu,
buduje w Scratchu skrypty do przesuwania
duszka za pomoca klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt rysujgcy kwadrat,

w programie Pivot Animator tworzy animacje
sktadajaca sie z wiekszej liczby klatek i
przestawiajacg postac podczas konkretnej
czynnosci,

modyfikuje posta¢ dodang do projektu,
wykonuje rekwizyty dla postaci wstawionych do
animacji.

dostepnych w programie PowerPoint,

zmienia kolejnos¢ i czas trwania animacji, aby
dopasowac je do historii przedstawianej w
prezentacji,

w programie Scratch buduje skrypt liczagcy
dtugosc trasy,

dodaje drugi poziom do tworzonej przez siebie
gry w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas programowania,
buduje skrypty rysujace dowolne figury foremne,
tworzy w programie Pivot Animator ptynne
animacje, dodajgc odpowiednio duzo klatek
nieznacznie sie od siebie réznigcych,

tworzy animacje z wykorzystaniem samodzielnie
stworzonej postaci.




Wymagania na poszczegdlne oceny klasa 6

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujgca obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

tworzy i wysyta wiadomo$é e-mail,
komunikuje sie ze znajomymi, korzystajac z
programu MS Teams,

umieszcza witasne pliki w ustudze OneDrive lub
innej chmurze,

tworzy foldery w ustudze OneDrive,
wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane
réznego typu,

zmienia szerokos$¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,
wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujac formuty,
wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego,
tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im nazwy,
tworzy w Scratchu skrypty, korzystajgc ze strony
https://scratch.mit.edu,

tworzy proste obrazy w programie GIMP,

zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnosci
obrazéw w programie GIMP.

stosuje zasady netykiety podczas korzystania z
poczty elektronicznej,

przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas
komunikacji w internecie,

przestrzega zasad wspotpracy w sieci,

tworzy dokumenty bezposrednio w ustudze
OneDrive,

zmienia kolory komorek arkusza kalkulacyjnego,
wypetnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych, wykorzystujac
automatyczne wypetnianie,

tworzy formuty, korzystajac z adresow komaérek,
formatuje wykres wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

wspotpracuje nad dokumentem z innymi
cztonkami zespotu w tym samym czasie,

buduje w Scratchu skrypty przypisujgce wartosci
zmiennym,

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do
sprawdzania, czy zostaty spetnione okreslone
warunki,

zaktada konto w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,

wykorzystuje warstwy do tworzenia obrazéw w
programie GIMP,

dobiera narzedzie zaznaczenia do fragmentu

wysyta wiadomos¢ e-mail do wielu odbiorcow,
korzystajac z opcji Do wiadomosci oraz Ukryte
do wiadomosci,

korzysta z narzedzi programu MS Teams do pracy
na lekcjach (Kalendarz, Notes zaje¢, Zadania),
dodaje obrazy do dokumentéw utworzonych
bezposrednio w ustudze OneDrive,

dodaje nowe arkusze do skoroszytu,

kopiuje serie danych do réznych arkuszy w
skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym w
okreslonym porzadku,

wykorzystuje formuty SUMA oraz SREDNIA do
wykonywania obliczen,

dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,

buduje w Scratchu skrypty nadajgce komunikaty,
buduje w Scratchu skrypty reagujace na
komunikaty,

wykorzystuje blok z napisem ,,Powtérz” do
wielokrotnego wykonania serii polecen,
wykorzystuje blok decyzyjny z napisami ,jezeli” i
,to” lub ,jezeli”, ,,to” i ,,w przeciwnym razie” do
wykonywania polecen w zaleznosci od tego, czy
okreslony warunek zostat spetniony,
wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do

wykorzystuje narzedzie Kontakty do zapisywania
czesto uzywanych adreséw poczty elektronicznej,
udostepnia dokumenty utworzone w ustudze
OneDrive kolezankom i kolegom oraz
wspotpracuje z nimi podczas edycji dokumentow,
zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,

zmienia kolory kart arkuszy w skoroszycie,
wyrdznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie niestandardowe, aby
posortowac dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby kryteriow,

tworzy wtasny budzet, wykorzystujac arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju
danych,

tworzy w Scratchu prostg gre zrecznosciowa,
samodzielnie modyfikuje projekty znalezione w
serwisie spotecznosci uzytkownikdéw Scratcha,
zmienia stopien krycia warstw obrazéw, aby
uzyskaé okreslone efekty,

tworzy w programie GIMP fotomontaze,
wykorzystujgc warstwy.



https://scratch.mit.edu/

obrazu, ktéry nalezy zaznaczy,
¢ kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do réznych
warstw.

tworzenia rozbudowanych skryptéw
sprawdzajacych warunki,

¢ udostepnia skrypty utworzone w Scratchu w
serwisie spotecznosci uzytkownikéw Scratcha,

® podczas pracy w programie GIMP zmienia
ustawienia wykorzystywanych narzedzi,

o wykorzystuje w programie GIMP narzedzie
Rozmycie Gaussa, aby zmniejszy¢ czytelnos¢
fragmentu obrazu.

Wymagania na poszczegdlne oceny klasa 7

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy
przy komputerze,

* wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa,

¢ wymienia dwie ustugi dostepne w internecie,

¢ otwiera strony internetowe w przegladarce,

® wyjasnia, czym jest strona internetowa,

® opisuje budowe witryny internetowej,

e tworzy strone internetowa w jezyku HTML,

e tworzy rysunek za pomocg podstawowych
narzedzi programu GIMP i zapisuje go w pliku,

¢ zaznacza fragmenty obrazu,

¢ wykorzystuje schowek do kopiowania i wklejania
fragmentow obrazu,

¢ wyjasnia, czym jest animacja,

e wspotpracuje w grupie, przygotowujac plakat,

e tworzy rozne dokumenty tekstowe i zapisuje je w

e kompresuje i dekompresuje pliki i foldery,

¢ wymienia podstawowe klasy sieci
komputerowych,

® wyjasnia, czym jest internet,

e wymienia cztery ustugi dostepne w internecie,

* wyjasnia, czym jest chmura obliczeniowa,

¢ wyszukuje informacje w internecie,

® szanuje prawa autorskie, wykorzystujac materiaty
pobrane z internetu,

e omawia budowe znacznika HTML,

e wymienia podstawowe znaczniki HTML,

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

¢ planuje kolejne etapy wykonywania strony
internetowej,

® omawia znaczenie warstw obrazu w programie

* omawia podstawowe jednostki pamieci masowej,

¢ wstawia do dokumentu znaki, korzystajac z
kodéw ASCII,

e zabezpiecza komputer przed dziataniem
ztosliwego oprogramowania,

* wymienia i opisuje rodzaje licencji na
oprogramowanie,

* omawia podziat sieci ze wzgledu na wielkos¢,

¢ wymienia szes¢ ustug dostepnych w internecie,

e umieszcza pliki w chmurze obliczeniowej,

® opisuje proces tworzenia cyfrowej tozsamosci,

¢ dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania
z internetu,

® przestrzega zasad netykiety, komunikujac sie
przez internet,

¢ wykorzystuje znaczniki formatowania do zmiany

¢ wyjasnia, czym jest system binarny (dwdjkowy) i
dlaczego jest uzywany do zapisywania danych w
komputerze,

¢ wykonuje kopie bezpieczeristwa swoich plikdw,

¢ sprawdza parametry sieci komputerowej w
systemie Windows,

* wymienia osiem ustug dostepnych w internecie,

e wspotpracuje nad dokumentami, wykorzystujac
chmure obliczeniows,

e opisuje licencje na zasoby w internecie,

e wyswietla i analizuje kod strony HTML,
korzystajac z narzedzi przegladarki internetowej,

¢ otwiera dokument HTML do edycji w dowolnym
edytorze tekstu,

* umieszcza na stronie obrazy i tabele,

e tgczy warstwy w obrazach tworzonych w




plikach,

e otwiera i edytuje zapisane dokumenty tekstowe,

e wstawia obrazy do dokumentu tekstowego,

¢ wstawia tabele do dokumentu tekstowego,

* wykorzystuje style do formatowania réznych
fragmentow tekstu,

¢ wspotpracuje w grupie, przygotowujac e-gazetke,

* przygotowuje prezentacje multimedialng i
zapisuje ja w pliku,

e zapisuje prezentacje jako pokaz slajdow,

o tworzy projekt filmu w programie Shotcut.

GIMP,

e tworzy i usuwa warstwy w programie GIMP,

® umieszcza napisy na obrazie w programie GIMP,

e zapisuje rysunki w réznych formatach graficznych,

¢ dodaje gotowe animacje do obrazéw
wykorzystujac filtry programu GIMP,

¢ planuje prace w grupie poprzez przydzielanie
zadan poszczegélnym jej cztonkom,

¢ redaguje przygotowane dokumenty tekstowe,
przestrzegajac odpowiednich zasad,

¢ dostosowuje forme tekstu do jego przeznaczenia,

¢ korzysta z tabulatora do ustawiania tekstu w
kolumnach,

¢ ustawia wciecia w dokumencie tekstowym,
wykorzystujac suwaki na linijce,

® zmienia potozenie obrazu wzgledem tekstu,

o formatuje tabele w dokumencie tekstowym,

¢ wstawia symbole do dokumentu tekstowego,

¢ wpisuje informacje do nagtéwka i stopki
dokumentu,

¢ planuje prace w grupie poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlnym jej cztonkom,

¢ planuje prace nad prezentacjg oraz jej ukfad,

® umieszcza w prezentacji slajd ze spisem tresci,

e uruchamia pokaz slajdow,

¢ dodaje nowe klipy do projektu filmu.

wygladu tworzonej strony internetowej,

¢ korzysta z mozliwosci kolorowania sktadni kodu
HTML w edytorze obstugujacym te funkcje,

® umieszcza na stronie listy punktowane oraz
numerowane,

uzywa narzedzi zaznaczania dostepnych w
programie GIMP,

zmienia kolejnos¢ warstw obrazu w programie
GIMP,
opisuje podstawowe formaty graficzne,

e wykorzystuje warstwy, tworzac rysunki w
programie GIMP,

rysuje figury geometryczne, wykorzystujac
narzedzia zaznaczania w programie GIMP,

dodaje gotowe animacje dla kilku fragmentéw
obrazu: odtwarzane jednoczesnie oraz
odtwarzane po kolei,

e wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy materiaty
niezbedne do wykonania plakatu,

przestrzega praw autorskich podczas zbierania
materiatéw do projektu,

wykorzystuje kapitaliki i wersaliki do
przedstawienia réznych elementéw dokumentu
tekstowego,

ustawia rézne rodzaje tabulatoréow,
wykorzystujac selektor tabulatoréw,

¢ sprawdza liczbe wyrazéw, znakéw, wierszy i
akapitow w dokumencie tekstowym za pomocg
Statystyki wyrazow,

zmienia kolejnos¢ elementéw graficznych w
dokumencie tekstowym,

e wstawia grafiki SmartArt do dokumentu
tekstowego,

umieszcza w dokumencie tekstowym pola
tekstowe i zmienia ich formatowanie,

o tworzy spis tresci z wykorzystaniem styléw
nagtéwkowych,

programie GIMP,

e wykorzystuje filtry programu GIMP do
poprawiania jakosci zdje¢,

¢ tworzy fotomontaze w programie GIMP,

e tworzy animacje poklatkowa, wykorzystujac
warstwy w programie GIMP,

¢ wykorzystuje chmure obliczeniowa do zbierania
materiatéw niezbednych do wykonania plakatu,

kopiuje formatowanie pomiedzy fragmentami

tekstu, korzystajgc z Malarza formatéw,

* sprawdza poprawnosc ortograficzng tekstu za
pomocy stownika ortograficznego,

e wyszukuje wyrazy bliskoznaczne, korzystajac ze
stownika synoniméw,

¢ zamienia okreslone wyrazy w catym dokumencie

tekstowym, korzystajgc z opcji Znajdz i zamien,

osadza obraz w dokumencie tekstowym,
e wstawia zrzut ekranu do dokumentu tekstowego,

rozdziela tekst pomiedzy kilka pél tekstowych,

tworzac tacza miedzy nimi,

e wstawia rownania do dokumentu tekstowego,

e tworzy przypisy dolne i koricowe,

¢ wykorzystuje chmure obliczeniowa do zbierania
materiatéw niezbednych do wykonania e-gazetki,

e wyréwnuje elementy na slajdzie w pionie i w
poziomie oraz wzgledem innych elementéw,

¢ dodaje do slajdéw dzwieki i filmy,

* dodaje do slajdow efekty przejscia,

¢ dodaje do slajdéw hipertgcza i przyciski akcji,

¢ dodaje napisy do filmu,

¢ dodaje filtry do scen w filmie,

» dodaje sciezke dzwiekowa do filmu.




e dzieli dokument na logiczne czesci,

e wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy materiaty
niezbedne do wykonania e-gazetki,

® przestrzega praw autorskich podczas zbierania
materiatéw do projektu,

¢ projektuje wyglad slajdéw zgodnie z ogdlnie
przyjetymi zasadami dobrych prezentacji,

¢ dodaje do slajdéw obrazy, grafiki SmartArt,

¢ dodaje do elementéw na slajdach animacje i
zmienia ich parametry,

® przygotowuje niestandardowy pokaz slajdow,

* nagrywa zawartos$¢ ekranu i umieszcza nagranie
W prezentacji,

e wymienia rodzaje formatow plikéw filmowych,

¢ dodaje przejscia miedzy klipami w projekcie filmu,

¢ usuwa fragmenty filmu,

e zapisuje film w réznych formatach wideo.

Wymagania na poszczegdlne oceny klasa 8

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

* omawia zastosowanie oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

e okresla adres komorki

e wprowadza dane réznego rodzaju do komadrek
arkusza kalkulacyjnego

o formatuje zawartos¢ komorek (wyréownanie
tekstu oraz wyglad czcionki)

¢ okresla zasady wprowadzania danych do komodrek
arkusza kalkulacyjnego

¢ dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w tabeli

e stosuje w arkuszu podstawowe funkcje: (SUMA,
SREDNIA), wpisuje je recznie oraz korzysta z
kreatora

e omawia i modyfikuje poszczegdlne elementy

e tworzy proste formuty obliczeniowe

* wyjasnia, czym jest adres wzgledny

« wykorzystuje funkcje JEZELI do tworzenia
algorytmoéw z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

¢ ustawia format danych komarki odpowiadajacy
jej zawartosci

* kopiuje utworzone formuty obliczeniowe,
wykorzystujac adresowanie wzgledne

e korzysta z biblioteki funkcji, aby wyszukiwaé
potrzebne funkcje

e stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne lub
mieszane w zaawansowanych formutach
obliczeniowych




® rozumie réznice miedzy adresowaniem
wzglednym, bezwzglednym i mieszanym

e wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego

¢ korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji wydatkéw

e definiuje pojecia: algorytm, program,
programowanie

¢ podaje kilka sposobdw przedstawienia algorytmu

¢ ttumaczy, do czego uzywa sie zmiennych w
programach

* pisze proste programy w trybie skryptowym
jezyka Python z wykorzystaniem zmiennych

¢ wyjasnia dziatanie operatora modulo

¢ wyjasnia algorytm badania podzielnosci liczb

e wyjasnia potrzebe wyszukiwania informacji w
zbiorze

* sprawdza dziatanie programoéw wyszukujgcych
element w zbiorze

¢ wyjasnia potrzebe porzadkowania danych

e sprawdza dziatanie programu sortujacego dla
réznych danych

e bierze udziat w przygotowaniu dokumentacji
szkolnej imprezy sportowej, wykonujgc
powierzone mu zadania o niewielkim stopniu
trudnosci

¢ aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, realizuje
powierzone zadania o niewielkim stopniu
trudnosci

e testuje gre na réznych etapach

* wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

wykresu

e zapisuje w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych doswiadczen i przedstawia
je na wykresie

* wymienia rézne sposoby przedstawienia
algorytmu: opis stowny, lista krokow

¢ poprawnie formutuje problem do rozwigzania

¢ wyjasnia réznice miedzy interaktywnym a
skryptowym trybem pracy

¢ stosuje odpowiednie polecenie jezyka Python,
aby wyswietli¢ tekst na ekranie

* omawia réznice pomiedzy kodem zrédtowym a
kodem wynikowym

e ttumaczy, czym jest Srodowisko programistyczne

¢ wykonuje obliczenia w jezyku Python

* omawia dziatanie operatoréw arytmetycznych

o stosuje listy w jezyku Python oraz operatory
logiczne

e zapisuje w postaci listy krokéw algorytm badania
podzielnosci liczb naturalnych

e wykorzystuje w programach instrukcje iteracyjna
while

¢ zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w
zbiorze nieuporzgdkowanym, w tym elementu
najwiekszego i najmniejszego

¢ zapisuje w wybranej formie algorytm
porzadkowania metoda przez wybieranie

* omawia implementacje algorytmu sortowania
przez wybieranie

e stosuje petle zagniezdzone i wyjasnia, jak dziataja

e bierze udziat w przygotowaniu dokumentac;ji
szkolnej imprezy sportowe;j

e wprowadza dane do zaprojektowanych tabel

e bierze udziat w pracach nad wypracowaniem
koncepcji gry

* wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

o w formutach stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

¢ dobiera odpowiedni wykres do rodzaju danych

e sortuje oraz filtruje dane w arkuszu kalkulacyjnym

¢ wymienia przyktadowe srodowiska
programistyczne

* wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu

® opisuje etapy rozwigzywania problemow

opisuje etapy powstawania programu
komputerowego

zapisuje proste polecenia jezyka Python

¢ wykorzystuje instrukcje warunkows if oraz if else
w programach

o wykorzystuje iteracje w konstruowanych
algorytmach

e wykorzystuje w programach instrukcje iteracyjna

for

definiuje funkcje w jezyku Python i omawia

réznice miedzy funkcjami zwracajacymi wartosc a

funkcjami niezwracajgcymi wartosci

e omawia algorytm Euklidesa i zapisuje go w
wybranej postaci

¢ wyjasnia algorytm wyodrebniania cyfr danej

liczby i zapisuje go w wybranej postaci

implementuje algorytm wyszukiwania elementu
w zbiorze nieuporzadkowanym

omawia funkcje zastosowane w kodzie
zrédtowym algorytmu sortowania przez
wybieranie

¢ przygotowuje dokumentacje imprezy, wykonuje
obliczenia, projektuje tabele oraz wykresy

wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem
* programuje wybrane funkcje i elementy gry

opracowuje opis gry

e tworzy wykres dla wiecej niz jednej serii danych

e tworzy prosty model (na przyktadzie rzutu
szeScienng kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

e stosuje filtry niestandardowe

* pisze proste programy w trybie skryptowym
jezyka Python

* konstruuje ztozone sytuacje warunkowe (wiele
warunkow) w algorytmach

* pisze programy zawierajace instrukcje
warunkowe, petle oraz funkcje

* wyjasnia, jakie btedy zwraca interpreter

e czyta kod Zrédtowy i opisuje jego dziatanie

e wyjasnia roznice miedzy instrukcjg iteracyjna
while a petla for

e pisze programy obliczajgce NWD, stosujgc
algorytm Euklidesa, oraz wypisujace cyfry danej
liczby

¢ samodzielnie zapisuje w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze

¢ implementuje algorytm porzagdkowania metoda
przez wybieranie

e wprowadza modyfikacje w implementacji
algorytmu porzadkowania przez wybieranie

e bierze udziat w przygotowaniu dokumentacji
szkolnej imprezy sportowej, przygotowuje
zestawienia, drukuje wyniki

e wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

e implementuje i optymalizuje kod zrédtowy gry,
korzystajac z wypracowanych zatozen







VIIl. USTALANIE OCENY SRODROCZNEJ |ROCZNEJ
= ocenesdrédroczngi roczng(roczng) wystawianauczycielwustalonymczasie przed terminem klasyfikacji Srodroczneji rocznej;
= 0zagrozeniuroczng(roczng)ocengniedostateczngnauczycielinformuje uczniaijego rodzicow oraz wychowawce klasy na miesigc przed klasyfikacja;
e oceneroczng wystawia sie na podstawie uzyskanych ocen w ciggu catego roku

= ocenaroczna nie jest sSrednig arytmetyczng ocen.

Zasady wystawiania ocen srodrocznych i rocznych:

Srednia ocen czgstkowych Ocena $rédroczna / roczna
1,00 - 1,69 niedostateczny
1,70 - 2,69 dopuszczajgcy
2,70 - 3,69 dostateczny
3,70 - 4,69 dobry
470 - 5,69 bardzo dobry
5,70 -6,00 celujgcy

Przy ich ustalaniu bierze sie pod uwage:
e postepy ucznia (czy nastepuje spadek, czy wzrost osiggnieé ucznia);
e uzdolnienia ogdlne i przedmiotowe ucznia;
e sytuacje zyciowg ucznia.

IX ZASADY POPRAWIANIA OCEN

Uczen ma prawo poprawicC kazdg ocene z pracy klasowej i kartkowki.

Chec poprawy uczenh zgtasza nauczycielowi i ustala z nim termin i forme poprawy.

Poprawiong ocene nauczyciel wstawia w miejsce oceny pierwszej. Stabsza ocena zapisywana jest w nawiasie. W przypadku otrzymania tej samej oceny lub oceny
nizszej, nauczyciel nie wstawia tej oceny do dziennika. Warunki i tryb otrzymania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej okresla Statut Szkoty

X. NIEPRZYGOTOWANIE



Uczen ma prawo jeden raz w ciggu pétrocza zgtosi¢ nieprzygotowanie do odpowiedzi ustne;j.

Nieprzygotowanie zostaje odnotowane w dzienniku literg ,n”.

XI. ZASADY ZALICZANIA ZALEGLOSCI

Uczen jest zobowigzany do napisania kazdej pracy klasowej i kazdej kartkéwki w terminie wyznaczonym przez nauczyciela (nie pézniej niz dwa tygodnie od powrotu

ucznia do szkoty).
W przypadku, gdy uczeh nie dotrzyma terminu pisania zalegtych prac, nauczyciel niezwlocznie daje mu sprawdzian / kartkéwke do napisania podczas lekcji.

Niniejszy dokument ma charakter otwarty i moze ulec zmianie w wyniku zmian w WZO.

Opracowat:
Jarostaw Swiderski
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