Wymagania Edukacyjne z Informatyki dla
Klasy 2

Program ,Elementarz odkrywcéow”, Nowa Era

Przedstawione wymagania edukacyjne sg skierowane do rodzicow i opiekundw, aby w
przejrzysty sposéb komunikowaé cele i kryteria oceniania na zajeciach informatyki w klasie
drugiej.

Wstep i Zasady Oceniania

W naszej szkole ocenianie jest narzedziem, ktére ma pomoc uczniowi w nauce. To nie tylko
stopien w dzienniku, ale przede wszystkim informacja zwrotna dla ucznia, rodzicow i
nauczyciela — co uczen juz umie, co robi dobrze, a nad czym warto jeszcze popracowac.
Skupiamy sie na rozwoju i na tym, co uczen potrafi zrobi¢ z nowa wiedza.

Wymagania na ocene wyzsza obejmujg rowniez wymagania na nizsze oceny:

e aby uzyskac ocene dostateczng, nalezy rowniez spetnic wymagania na ocene
dopuszczajaca,

e aby uzyskac ocene dobrg, nalezy rowniez spetnic wymagania na ocene dopuszczajacy i
dostateczng,

e aby uzyskac ocene bardzo dobrg, nalezy rowniez spetnic wymagania na ocene
dopuszczajgcy, dostateczng i dobrg,

e aby uzyskac¢ ocene celujgcg, nalezy rowniez spetnic wymagania na ocene dopuszczajaca,
dostateczng, dobrg i bardzo dobra.

Uczen otrzymuje ocene niedostateczng, jezeli nie spetnit wymagan na ocene dopuszczajaca.

Ocena srodroczna nie jest oceng klasyfikacyjng, lecz informacyjng. Jest ustalana na
podstawie ocen czgstkowych, analizy osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz odnosi sie do
stopnia realizacji wymagan edukacyjnych w | pétroczu danego roku szkolnego.

Ocena koncoworoczna jest oceng klasyfikacyjng i jest ustalana na podstawie catorocznych
osiggniec¢ edukacyjnych ucznia i odnosi sie do realizacji wymagan edukacyjnych w catym roku
szkolnym.

Uwarunkowania uzyskania ocen

Aby uczen otrzymat na semestr ocene celujgcg, musi wykona¢ w semestrze przynajmniej 1
zadanie dodatkowe na ocene celujacy lub wzigé udziat w konkursie zwigzanym z informatyka,
a takze posiadac z innych aktywnosci ocene bardzo dobrg. Uczniowie zadania na ocene
celujacg moga poznac, realizujgc zadanie na dedykowanej stronie przypietej do tematu na
Padlecie klasowym. Uczen moze otrzymac ocene celujgcg na koniec roku, jesli przynajmniej w



jednym semestrze otrzymat ocene celujgcg, a w drugim ma ocene bardzo dobra.

Aby otrzymac ocene za wykonanie zadania, uczen ma obowigzek zapisac prace we wtasciwy
sposéb na komputerze, a nastepnie na klasowym Padlecie poinformowac¢ o wykonaniu
zadania, wpisujgc umowiony komentarz pod tematem lekcji. Tylko wtasciwie zapisane prace
beda podlegac ocenie. Prace niewykonane lub nieprzestane do nauczyciela w ciggu miesigca
od ich realizacji bedg uznane za niewykonane i ocenione na ocene niedostateczng. Uczen ma
mozliwos¢ poprosi¢ nauczyciela przez dziennik elektroniczny Vulcan o zadanie zastepcze, jesli
jest nieobecny przez dtuzszy czas w szkole. Mozliwos¢ poprawy takich ocen bedzie ustalana
indywidualnie.

Zasady weryfikowania wiedzy

Podstawowe zasady weryfikowania wiedzy sg zawarte w Statucie Szkoty i sg prezentowane na
stronie dedykowanej danej lekcji na klasowym Padlecie. Adres klasowego Padletu jest uczniom
podawany podczas lekcji lub moze byc¢ przestany po prosbie skierowanej do nauczyciela przez
dziennik elektroniczny Vulcan.

Jak sprawdzane sg Twoje umiejetnosci?

e Sprawdziany i testy: Bedg zawsze zapowiedziane z co najmniej tygodniowym
wyprzedzeniem. W jednym dniu uczen moze miec tylko jeden taki sprawdzian, a w
tygodniu - maksymalnie trzy (Zespot Szkolno-Przedszkolny w Ciasnej, 2024, § 20, ust. 7,
pkt. 1-2).

e Kartkowki: Moga odbyc¢ sie bez zapowiedzi i obejmujg materiat z trzech ostatnich lekc;ji.
Mogg mie¢ forme testu, quizu lub krotkiego zadania praktycznego (Zespot
Szkolno-Przedszkolny w Ciasnej, 2024, § 20, ust. 6, pkt. 4).

e Prace praktyczne: To projekty, zadania wykonane przy komputerze, grafiki czy
programy. Sg one kluczowym elementem oceny na informatyce.

e Aktywnos¢ na lekcji: Zaangazowanie ucznia, jego pomysty i pomoc kolegom réwniez
mogg by¢ docenione i nagrodzone ocena.

Nieprzygotowanie i poprawa ocen

e Nieprzygotowanie (NP): Uczen ma prawo do jednego nieprzygotowania w semestrze.
Nalezy je zgtosic na samym poczatku lekcji. Nie dotyczy to zapowiedzianych
sprawdzianow (Zespodt Szkolno-Przedszkolny w Ciasnej, 2024, § 20, ust. 6, pkt. 6).

e Braki w wiedzy: Obowigzkiem ucznia jest systematyczna nauka. Jesli pojawig sie
trudnosci, prosimy o zgtoszenie tego faktu - szkota oferuje pomoc (Zespot
Szkolno-Przedszkolny w Ciasnej, 2024, § 22, ust. 1, pkt. 1, 5 oraz § 20, ust. 8, pkt. 2).

e Poprawa ocen: Uczen ma prawo do jednokrotnej poprawy oceny niedostatecznej lub
dopuszczajgcej z testu lub sprawdzianu w terminie i formie ustalonej z nauczycielem
(Zespot Szkolno-Przedszkolny w Ciasnej, 2024, § 20, ust. 8, pkt. 4).

Wglad do prac i informacja o ocenach

e Prace: Wszystkie sprawdzone i ocenione prace pisemne i projekty otrzymasz do wgladu



na lekgiji.

Informacje dla rodzicow: Rodzice majg prawo wgladu do ocenionych prac dziecka w
czasie konsultacji z nauczycielem. Informacje o przewidywanych ocenach przekazywane
sg poprzez dziennik elektroniczny. (Zespdt Szkolno-Przedszkolny w Ciasnej, 2024, § 20,
ust. 10 12)

Co oznaczajg poszczegolne oceny?

Ocena dopuszczajgca (2): Zapamietanie wiadomosci. To ocena za opanowanie
najwazniejszych faktow i poje¢, ktore sg niezbedne do dalszej nauki. Oznacza, ze
potrafisz np. nazwac, wskazac lub zidentyfikowac podstawowe elementy.

Ocena dostateczna (3): Zrozumienie wiadomosci. To ocena za zrozumienie
podstawowych zasad i poje¢. Oznacza, ze potrafisz np. stresci¢, wyjasnic, zilustrowac lub
rozroznic kluczowe informacije.

Ocena dobra (4): Zastosowanie wiedzy w sytuacjach typowych. To ocena za
praktyczne wykorzystanie wiedzy w zadaniach podobnych do tych, ktore ¢wiczylismy na
lekcji. Oznacza, ze potrafisz np. rozwigzac¢, skonstruowac, zastosowac lub porownac
rozne elementy.

Ocena bardzo dobra (5): Zastosowanie wiedzy w sytuacjach nietypowych. To ocena
za umiejetne wykorzystanie wiedzy do rozwigzywania nowych problemow. Oznacza, ze
potrafisz np. dowies¢, przewidzie¢, zaplanowac lub oceni¢ rozne rozwigzania.

Ocena celujgca (6): Zastosowanie wiedzy w sposob tworczy. Otrzymasz jg, gdy nie
tylko perfekcyjnie opanujesz materiat, ale takze wykazesz sie wtasng inicjatywa. Oznacza

to, ze potrafisz analizowaé¢, modyfikowac¢ i tworzy¢ zupetnie nowe rozwigzania.

Tabela Wymagan Edukacyjnych dla Klasy 2

Numer i Wymagani Wymagani Wymagani Wymagani Wymagani
temat anaoceng¢ | anaocenge | anaocenge | anaocen¢ | anaocene
lekciji dopuszczaj | dostateczn | dobra bardzo celujaca
acg (Uczen | g (Uczen (Uczen dobra (Uczen
potrafi:) potrafi to, potrafi to, (Uczen potrafi to,
cona cona potrafi to, cona
ocene ocene cona ocene
dopuszczaj | dostateczn | ocene bardzo
aca, oraz:) 3, oraz:) dobra, dobra,
oraz:) oraz:)
1. Po uruchomic przypomnie | wykonac wyjasnic¢ cel | znalez¢ w
wakacjach | gre ¢ sobie zadanie w gryi grze
- gramy edukacyjng podstawow | grze, sposob, w dodatkowe,
zptyty i e zasady stosujgc sie | jaki utrwala ukryte
poruszac pracy w do jej ona wiedze funkcje lub
sie po jej pracowni instrukciji. z zadaniaiz




menu. komputero poprzedniej | nich
wej. klasy. skorzystac.
2. narysowac uzyc co utozyc zaplanowac¢ | stworzyc
Wspomnie prosty najmniej narysowan kompozycje | ztozony,
nia z obiekt (np. trzech e elementy i ustalic¢ wieloeleme
wakaciji - stonce) z roznych w logiczna potozenie ntowy
korzystam uzyciem ksztattow catosc, poszczegol rysunek z
yz narzedzia do tworzac nych wakacji,
ksztattow Ksztatty. stworzenia scenke z elementow dbajac o
w Paincie prostej wakacji. przed detale i
kompozyciji rozpoczeci estetyke.
(np. em
domku). rysowania.
3. Plan utozy¢ 3 utozy¢ opowiedzie | stworzy¢ na | zapisac
dnia - obrazki historyjke ¢, co dzieje kartce swoj plan
uktadamy przedstawi obrazkowa siew wiasny, dniaw
kolejnos¢ ajace sktadajgca historyjce, i prosty plan edytorze
zdarzen Czynnosci sie z 4-5 uzasadnic dniaw tekstu,
w logicznej elementow utozong formie uzywajgc
kolejnosci. w kolejnosc. rysunkowe;j listy
poprawnej lub numerowan
kolejnosci. pisemne;. €.
4. wskazac uzyc wyjasnic, uzyc Swiadomie
Kolorowe kolory narzedzia jak narzedzia uzyc
ABC - podstawow | Selektor powstajg Edytuj kolorow
poznajemy | e kolorow w kolory kolory, aby podstawow
rozne (czerwony, programie pochodne stworzy¢ ychii
barwy Z0tty, MS Paint, (pomarancz | wiasny, pochodnyc
niebieski). aby pobrac¢ owy, niestandard | hdo
kolor z zielony, owy odcien. | stworzenia
obrazka. fioletowy). harmonijnej
kompozyciji
graficzne;.
5. W wskazac wpisac poruszac znalez¢ na dodac¢
krainie ikone prosty sie po stronie interesujac
internetu - przegladark | adres stronie, konkretng g strone do
odwiedza i strony klikajac w informacje, zaktadek
my rozne internetowe | internetowe | odnosniki np. godzine | (ulubionych




strony jija j (podany (hipertagcza) | otwarcia )W
uruchomic. przez muzeum. przegladarc
nauczyciela e.
) W pasku
adresu.
6. Nie daj powiedzie¢, | podac wyjasnic, rozpoznac stworzyc
sie ztapac! ze nie przyktady dlaczego sytuacje plakat lub
- wszystko w danych nie nalezy potencjalni krotka
bezpieczn internecie osobowych, | rozmawiac e notatke z 3
y internet jest ktorych nie z niebezpiecz | najwazniejs
prawda. wolno nieznajomy na (np. zymi
udostepnia mi w prosba o zasadami
C W sieci internecie. hasto) i wie, | bezpieczen
(imie, ze nalezy stwa w
nazwisko, poinformow | sieci.
adres). ac
dorostego.
7.W uruchomic dodac potaczyc zapisac zmieni¢
krainie program nowego dwa swoj projekt | kostium
rudego Scratch i duszka i bloczki, na duszka, aby
kota - rozpoznac nowe ttodo | tworzac komputerze | stworzy¢
poznajemy | scene oraz projektu. prosty i potrafi go prosta
program duszka. skrypt (np. ponownie animacje
Scratch "kiedy otworzyc. poklatkowa.
kliknieto
zielong
flage" ->
"przesun o
10
krokow").
8. Kot uzyc stworzyc uzyc stworzyc napisac
matematy bloczka skrypt, w bloczkow program, skrypt do
k - moéwi, "powiedz" ktorym operatorow | ktory prostego
pisze, w Scratchu, | duszek do oblicza zadania
liczy... aby duszek zadaje wykonania wynik tekstowego
wyswietlit proste prostego dziatania i , W ktérym
tekst. pytanie obliczenia wyswietla program
matematyc (dodawania | gow oblicza i
zne (np. "lle | lub dymku. podaje




jest 2+27"). odejmowani odpowiedz.
a).
9. Jesienne | zrozumie¢ uzyc narysowac skomponow | zaprojekto
liscie - pojecie narzedzia potowe ac prace wac i
kopiowani symetrii "Obroc" -> symetryczn plastyczna wykonac
ei osiowej "Przerzu¢ w | ego obiektu | z wielu ztozony,
obracanie (odbicie poziomie" (np. liscia), symetryczn | symetryczn
lustrzane). w a nastepnie | ych y wzér (np.
programie skopiowaci | elementow. mandale),
MS Paint. odbic go, korzystajac
by uzyskac z
catosc. kopiowania
i obracania.
10. uzyc narysowac pokolorowa | utozyc stworzyc
Kolorowe narzedzia jeden ¢ kazda skopiowane | iluzje
kredki - Zaznaczi obiekt (np. kopie elementy w tréjwymiaro
klonujemy opciji kredke), a obiektu na uporzgdko WOSCI,
obrazki Kopiuj/Wkle | nastepnie inny kolor. wany uktadajac
jw MS skopiowac sposob (np. | sklonowane
Paint. go w rzedzie). obiekty z
kilkukrotnie. czesciowy
mich
naktadanie
m.
11. Robot narysowac odczytac zauwazyc zapisac stworzyc
Elektrobot na kartce prosty kod powtarzajg powtarzajg wiasny,
- droge (sekwencje ca sie cy sie powtarzaln
programuj obiektu, strzatek) i sekwencje fragment y wzor (np.
emy uzywajgc narysowac krokow w kodu w kwadrat) i
strzatek. trase, jaka kodzie (np. formie petli zapisac go
pokona "dwa w (np. za pomoca
obiekt. przod, "powtorz 3 petli.
jeden w razy: ...").
prawo").
12. narysowac ozdobic przytrzyma stworzyc zaprojekto
Choinkowe | prostg choinke za ¢ klawisz tancuch wac cata
szalenstwa | choinke z pomocy Ctrl choinkowy;, kartke
- rysujemy [ trojkatow. kolorowych podczas wielokrotnie | sSwigteczng




w Paincie kotek rysowania kopiujac i z choinka,
(bombek) i ksztattu, taczac ze prezentami
pedzli. aby sobg mate i napisem

utworzyc elementy. "Wesotych
jego kopie. Swiat".

13. Pitkarz wpisac skopiowac zrozumiec, znalez¢ przygotowa

czy proste znaleziony ze nie obrazek na Cslajd z

astronom? hasto w obrazek i mozna licenciji obrazkiem i

- wyszukiwar | wklei¢ go dowolnie Creative poprawnie

wyszukuje ce grafiki do edytora wykorzysty Commons, podanym

my obrazki | Google. tekstu (np. wac zdje¢ z | ktéry zrédtem

w Word). internetu mozna (autorem i

internecie (prawa legalnie linkiem).

autorskie). wykorzysta
¢.

14. Hania zaznaczyc¢ sformatowa | usungc znalez¢ i Swiadomie

w hamaku fragment C tekst, zbedne poprawic uzyc

- tekstu w uzywajac znaki lub btedy formatowan

formatuje edytorze pogrubienia | spacje z ortograficz ia, aby

my tekst Word. , pochylenia | tekstu. ne wyroznic w
i zmiany podkreslon tekscie
koloru e przez najwazniejs
czcionki. program. ze

informacje.

15. rozwigzac odtworzyc zakodowac rozwigzac stworzyc

Tajemnice prosta kolejnosc droge zadanie, wiasng,

dalekich tamigtowke uktadania obiektu na ktore prostg

stron - logiczna elementow planszy, wymaga zagadke
zabawy (np. sudoku | na uzywajgc wykonania logiczng lub
bez obrazkowe) | podstawie strzatek i prostych labirynt dla
komputera gotowego symboli. obliczen kolegi/kolez
rysunku. matematyc anki.
znych.

16. wpisac i dodac¢ wstawic do utozy¢ tekst | zaprojekto

Urodzinow | sformatowa | ozdobne dokumentu i grafike w wac

e ¢ tekst obramowan | gotowy estetyczny zaproszenie

zaproszeni | zaproszenia | ie strony. obrazek sposob, od

e- w (ClipArtlub [ dbajaco podstaw,




piszemy w programie z pliku). kompozycje | samodzielni

Wordzie Word. zaproszenia | e
dobierajac
czcionki,
kolory i
grafike.

17. Gramy uruchomic rozwigzac przejsc zaplanowac¢ | znalez¢

czy gre zadanie kilka sekwencje alternatywn

programuj logiczng z polegajgce poziomow ruchow e, bardziej
emy? ptyty. na utozeniu ary, przed jej optymalne
sekwencji stosujac wykonanie rozwigzanie
polecen. metode m, aby zadania w
prob i rozwigzac grze.
btedow. zadanie za
pierwszym
razem.

18. Odbicie | narysowac skopiowac uzyc doda¢ stworzyc¢

w jeziorze prosty fragment narzedzia detale do realistyczng

- krajobraz z rysunku, Aerograf, krajobrazui | iluzje

pracujemy linig odbi¢ gow aby jego odbicia,

w Paincie horyzontu. pionie i stworzyc odbicia, stosujac
umiescic¢ efekt dbajac o rozne
ponizej rozmyciana | spojnosc. techniki
horyzontu. odbiciu w rozmycia i

wodzie. znieksztatc
enia.

19. Uciekaj, | dodac dwa stworzyc¢ uzyc stworzyc¢ zmodyfikow

kotku - duszki do skrypt, bloczkow warunek, ze | ac gre,

tworzymy projektu i dzieki "ukryj" i gdy jeden dodajac
grew zmienic tto. ktoremu "pokaz" do duszek licznik

Scratchu jeden sprawienia, dotknie punktow
duszek ze duszek drugiego, lub
bedzie znika i ten drugi ograniczon
podazat za pojawia sie. | znika. y czas.
wskaznikie
m myszy.

20. napisac uzyc sformatowa | doda¢ do zaprojekto

Zgubiony tekst narzedzia ¢ tekst tak, ogtoszenia wac




dtugopis - ogtoszenia, "Wysrodkuj aby byt prosty profesjonal
tworzymy zawierajgcy | ", aby czytelny i rysunek nie
ogtoszenie | niezbedne umiescic przyciggat zaginioneg wygladajac
w edytorze | informacje tytut na uwage (np. o e
tekstu (co, gdzie, srodku pogrubienie | przedmiotu. | ogtoszenie
kiedy, strony. , wieksza z
kontakt). czcionka). elementami
graficznymi
i podziatem
na sekcje.
21. W rozwigzac narysowac zakodowac rozwigzac stworzyc
krolestwie proste trase trase zadanie wtasng
mrowek - zadanie obiektu na obiektu, wymagajac plansze i
programo logiczne na | siatce uzywajac e myslenia zadanie
wanie na kartce kwadratowe | symbolii strategiczn logiczne dla
dywanie papieru. j zgodnie z strzatek. ego (np. innych
podanym znalezienie uczniow.
kodem. najkrotszej
drogi).
22. Kot na stworzyc dodac do zaprogram zsynchroniz | dodac
wakacjach | skrypt, w projektu owac owac dialog | drugiego
- ktorym kilka zmiang tta duszka ze duszka i
programuj duszek roznych tet. po zmieniajgcy | zaprogram
emy w mowi kilka wypowiedz mi sie ttami, | owac
Scratchu kwestii po eniu przez tworzgc prosty
kolei. duszka spojna dialog
okreslonej historyjke. miedzy
kwestii. postaciami.
23. Do uruchomic wykonac samodzielni | wyjasnic, pomoc
zobaczenia | zadanie wiekszos¢ ei jakich koledze/kol
zarok - sprawdzajg zadan, bezbtednie umiejetnos ezance w
gramy ce z ptyty. przypomina | rozwigzac ci zadaniu, z
jac sobie wszystkie wymagato ktorym ma
umiejetnos zadania na kazde z trudnosci,
ci nabyte w ptycie. zadan. ttumaczac
ciggu roku. sposob

rozwigzania




	Wymagania Edukacyjne z Informatyki dla Klasy 2 
	Program „Elementarz odkrywców”, Nowa Era 
	Wstęp i Zasady Oceniania 
	Uwarunkowania uzyskania ocen 
	Zasady weryfikowania wiedzy 
	Co oznaczają poszczególne oceny? 

	Tabela Wymagań Edukacyjnych dla Klasy 2 


