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Wymagania ogdélne na lekcjach informatyki

1.

Aktywnos¢ i samodzielnosé

a. Uczen bierze czynny udziat w lekcji, wykonuje powierzone zadania, stara sie samodzielnie rozwigzywaé problemy.
Przestrzeganie zasad bezpieczenstwa

a. Przestrzega zasad BHP przy pracy z komputerem (ergonomia, higiena pracy).

b. Stosuje zasady bezpieczenstwa w sieci (ochrona danych osobowych, korzystanie z legalnych Zrédet).
Doktadnosé¢ i starannos¢

a. Uczen dba o estetyke i poprawnos¢ wykonywanych prac (dokumentéw, prezentacji, projektéw graficznych i programow).
Wspétpraca i komunikacja

a. Potrafi wspotpracowac w grupie, dzielié¢ sie pomystami, pomagaé innym i korzystaé z dyskusji w sposéb kulturalny.
Korzystanie z narzedzi cyfrowych

a. Uczen potrafi obstugiwaé programy i urzgdzenia komputerowe zgodnie z ich przeznaczeniem, korzysta z podrecznika i instrukcji w

celu samodzielnego wykonywania zadan.

Odpowiedzialnos$¢ za prace wtasna i cudza

a. Nie korzysta z materiatéw niedozwolonych (plagiat, piractwo), szanuje prawa autorskie i wtasnos¢ intelektualna.

Zasady pracy na lekcji informatyki

1.

Zajecia zaczynamy od przygotowania stanowiska komputerowego i sprawdzenia sprzetu.




Pracujemy w skupieniu, nie przeszkadzajgc innym uczniom.
Przestrzegamy kolejnosci wykonywania zadan i instrukcji nauczyciela.
Kazde zadanie koriczymy zapisaniem pracy i zgtaszamy nauczycielowi jej gotowos¢.

U

W trakcie lekcji zachowujemy kulture komunikacji — nie uzywamy komputera do gier, czatu lub mediéw spotecznosciowych bez zgody
nauczyciela.
Pomagamy sobie nhawzajem, ale samodzielnie rozwigzujemy zadania programowe i projektowe.

N o

Po zakonczeniu zaje¢ porzadkujemy stanowisko i wylogowujemy sie z komputerdw.
Formy sprawdzania wiedzy

Obserwacja pracy na lekcji — udziat w zajeciach, aktywnos$é, samodzielno$¢ w wykonywaniu zadan.
Sprawdziany praktyczne — wykonanie zadania w programie komputerowym lub projektowego.

Prezentacje uczniowskie — przedstawienie wynikéw projektow, animacji, prezentacji multimedialnych.
Testy i quizy online lub papierowe - krétkie sprawdzenie wiedzy teoretycznej i praktyczne;j.

Portfolio ucznia - zbiér prac wykonanych w ciggu semestru (dokumenty, grafiki, programy, arkusze, projekty).

>0 wbh =

Zadania domowe — w ograniczonym zakresie, gtdwnie utrwalajgce umiejetnosci praktyczne.
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