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PSO - informatyka – poziom podstawowy
Cele edukacyjne
1. Wykształcenie umiejętności świadomego i sprawnego posługiwania się komputerem oraz narzędziami i metodami informatyki.
2. Przygotowanie do aktywnego funkcjonowania w społeczeństwie informacyjnym
Treści nauczania:
Bezpieczne posługiwaniem się komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej:

Uczeń:

1. Opisuje podstawowe elementy komputera, jego urządzenia zewnętrzne, wyjaśnia współdziałanie tych elementów;
2. Korzysta z podstawowych usług w sieci komputerowej, związanych z dostępem do informacji, wymianą informacji i komunikacją, przestrzega przy tym zasad etykiety i norm prawnych, dotyczących bezpiecznego korzystania i ochrony informacji.
Wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i wykorzystywanie informacji, współtworzenie zasobów sieci, korzystanie z różnych źródeł i sposobów zdobywania informacji.
Uczeń:

1. Znajduje dokumenty i informacje w udostępnianych w Internecie bazach danych(np. bibliotecznych, w sklepach internetowych), ocenia ich przydatność, wiarygodność;
2. Tworzy zasoby sieciowe związane ze swoim kształceniem i zainteresowaniami.
Opracowywanie informacji za pomocą komputera, w tym rysunków, tekstów, danych liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filmów.

Uczeń:

1. Edytuje obrazy w grafice rastrowej i wektorowej, dostrzega różnice między tymi typami obrazów;
2. Opracowuje obrazy i filmy pochodzące z różnych źródeł, tworzy albumy zdjęć;
3. Opracowuje wielostronicowe dokumenty o rozbudowanej strukturze, stosuje style i szablony, tworzy spis treści;
4. Gromadzi w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane, pochodzące np. z Internetu, stosuje zaawansowane formatowanie tabeli arkusza, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych;
5. Tworzy bazę danych, posługuje się formularzami, porządkuje dane, wyszukuje informacje stosując filtrowanie;
6. Tworzy rozbudowaną prezentację multimedialną i przygotowuje ją do pokazu, prowadzi wystąpienie wspomagane prezentacją;
7. Projektuje i tworzy stronę internetową, posługując się stylami, szablonami i elementami programowania.
Rozwiązywanie problemów i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejścia algorytmicznego.
Uczeń:

1. Prowadzi dyskusje nad sytuacjami problemowymi;

2. Formułuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

3. Realizuje rozwiązanie na komputerze za pomocą oprogramowania aplikacyjnego lub języka programowania;

4. Testuje otrzymane rozwiązanie, ocenia jego własności, w tym efektywność działania oraz zgodność ze specyfikacją.
Wykorzystywanie komputera oraz programów edukacyjnych do poszerzenia wiedzy i umiejętności z różnych dziedzin.

Uczeń:

1. Wykorzystuje oprogramowanie dydaktyczne i technologie informacyjno – komunikacyjne w pracy twórczej i przy rozwiązywaniu zadań i problemów szkolnych;

2. Korzysta odpowiednio do swoich zainteresowań i potrzeb, z zasobów edukacyjnych udostępnianych na portalach przeznaczonych do kształcenia na odległość.

Kryteria oceny

Ocena Celująca
· Otrzymuje uczeń, który spełnia przynajmniej 2 z poniższych warunków:

· Twórczo rozwija własne uzdolnienia i zainteresowania,

· Pomysłowo i oryginalnie rozwiązuje nietypowe zadania, biegle posługuje się zdobytymi wiadomościami w rozwiązywaniu problemów teoretycznych lub praktycznych;

· Bierze udział i osiąga sukcesy w konkursach wykorzystując technologię informacyjną;

· Posiada wiedzę i umiejętności znacznie wykraczające poza obowiązujący program nauczania.

Ocena Bardzo dobra
Otrzymuje uczeń, który opanował pełen zakres wiadomości i umiejętności przewidziane podstawą programową oraz wybrane elementy programu nauczania oraz potrafi:

· Sprawnie porusza się w tematyce objętej program nauczania;

· Samodzielnie rozwiązywać problemy;
· Wykazać się znajomością pojęć i terminów oraz umiejętnością poprawnego ich zastosowania w sytuacjach typowych i nietypowych;

· Posługiwać się poprawnie terminologią;

· Samodzielnie zdobywać wiedzę i umiejętności;

· Wykonuje bezbłędnie ćwiczenia praktyczne, których realizacja ma miejsce na lekcji;

· Do każdego ćwiczenia przystępuje z zainteresowaniem i chętnie;

·  W czasie pracy dzieli się swoją wiedzą z innymi, pomagając słabszym;

·  Jest aktywny na lekcji.
Ocena dobra
Otrzymuje uczeń, który opanował wiadomości i umiejętności przewidziane podstawą programową oraz wybrane elementy programu nauczania, a także potrafi:

· Stara się właściwie wykorzystywać swoją wiedzę i umiejętności do wykonywania ćwiczeń praktycznych według powierzonych mu instrukcji do ćwiczeń  ale nie zawsze potrafi rozwiązać problemy, które wystąpiły podczas pracy;

·  Prace wykonane mogą posiadać niewielkie błędy lub braki;

· W jego wypowiedziach zdarzają się przykłady charakteryzujące braki wiedzy, bądź niejasne rozumienie zagadnień;

·  We właściwy sposób posługuje się sprzętem komputerowym i oprogramowaniem;

· Dba o sprzęt.

Ocena dostateczna:

Otrzymuje uczeń, który opanował wiadomości i umiejętności przewidziane podstawą programową, co pozwala Muna:

· Wykazanie się znajomością i rozumieniem podstawowych pojęć i terminów;

· Stosowanie poznanych pojęći terminów w sytuacjach typowych;

· Wykonywanie prostych obliczeń z zastosowaniem jednego z narzędzi.

Ocena dopuszczająca
Otrzymuje uczeń, który ma braki w opanowaniu treści zawartych w podstawie programowej, ale braki te nie umożliwiają dalszego kształcenia oraz potrafi:
· Wykonuje typowe ćwiczenia o niewielkim stopniu trudności;
·  pracuje przy tym bardzo powoli;
· Ma trudności z interpretacją ćwiczeń i ich samodzielnym wykonaniem;
· korzysta z pomocy nauczyciela
Ocena niedostateczna 
Otrzymuje uczeń, który nie opanował podstawowych wiadomości i umiejętności wynikających z programu nauczania oraz:

· Nie potrafi wykonać ćwiczeń o podstawowym stopniu trudności nawet przy pomocy nauczyciela;
· ;Nie radzi sobie ze zrozumieniem najprostszych ćwiczeń i zadań;
·  Uczeń nagminnie łamie regulamin pracowni komputerowej.
Elementy podlegające ocenie:
1. Opracowywanie dokumentów z wykorzystaniem różnych narzędzi informatycznych i różnych źródeł informacji.

2. Tworzenie prezentacji z wykorzystaniem programów komputerowych.

3. Posługiwanie się programami komputerowymi i metodami informatyki w uczeniu się i rozwiązywaniu problemów.

4. Korzystanie za pomocą komputerów, z dostępnych źródeł informacji, wyszukiwanie, gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie i interpretowanie informacji.
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