PUBLICZNA SZKOtA PODSTAWOWA NR 21 W RADOMIU

PRZEDMIOTOWE OCENIANIE Z INFORMATYKI

Ocenie podlegajg: ¢wiczenia praktyczne, prace klasowe, sprawdziany, kartkowki, odpowiedzi ustne, prace domowe,
aktywnos$¢ i praca na lekcji, prace dodatkowe oraz szczegolne osiggniecia.

Ocenianie systematyczne:

» praktycznej pracy na lekcjach

« zadan domowych (jezeli byto zadane)
» aktywnosci

e pracy w grupie

* przygotowania do lekgciji

* pracy dodatkowej

Czestotliwos¢ pomiardw w semestrze:

* pisemne prace sprawdzajgce/testy — 1
» praktyczne prace sprawdzajgce — 2
» odpowiedzi ustne lub ocena pracy na lekcji — 1
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PRACE KLASOWE i SPRAWDZIANY

97% - 100% punktéw mozliwych do uzyskania — celujgcy (6)

85% - 96% punktéw mozliwych do uzyskania — bardzo dobry (5)
75% - 84% punktéw mozliwych do uzyskania — dobry (4)

51% - 74% punktéw mozliwych do uzyskania — dostateczny (3)
30% - 50% punktéw mozliwych do uzyskania — dopuszczajacy (2)

0% - 29% punktow mozliwych do uzyskania — niedostateczny (1)
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Klasa 4. Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na stopierl poprzedni.
Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
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wymienia dwie dziedziny,
w ktorych wykorzystuje sie
komputery

identyfikuje elementy
podstawowego zestawu
komputerowego
wyjasnia, czym jest
program komputerowy
wyjasnia, czym jest system
operacyjny

uruchamia programy
komputerowe

kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujgc Schowek
wyjasnia, czym jest
ztosliwe oprogramowanie
otwiera, zapisuje i tworzy
nowe dokumenty
wymienia sposoby
pozyskiwania obrazow
cyfrowych

wymienia cztery
dziedziny, w ktérych
wykorzystuje sie
komputery

opisuje najczesciej
spotykanie rodzaje
komputeréw (komputer
stacjonarny, laptop,
tablet, smartfon)
nazywa najczesciej
spotykane urzgdzenia
peryferyjne i omawia ich
przeznaczenie
przestrzega zasad
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze
wymienia rodzaje
programow
komputerowych
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
komputeréw

wymienia sze$¢ dziedzin, w
ktdrych wykorzystuje sie
komputery,

opisuje rodzaje pamieci
masowej

omawia jednostki pamieci
masowej

wstawia do dokumentu
znaki, korzystajac

z kodéw ASCII
przyporzadkowuje
program komputerowy do
odpowiedniej kategorii
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
urzadzen mobilnych
przestrzega zasad
etycznych podczas pracy z
komputerem

kompresuje

i dekompresuje pliki i
foldery, wykorzystujgc

wymienia osiem dziedzin,
w ktoérych wykorzystuje
sie komputery

wyjasnia, czym jest
system binarny
(dwojkowy) i dlaczego jest
uzywany w informatyce
samodzielnie instaluje
programy komputerowe
wymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie
stosuje skroty
klawiszowe, wykonujac
operacje na plikach i
folderach

zabezpiecza komputer
przez zagrozeniami
innymi niz wirusy
charakteryzuje rodzaje
grafiki komputerowej
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tworzy rysunki w edytorze
grafiki GIMP

stosuje filtry w edytorze
grafiki GIMP zaznacza,
kopiuje, wycina i wkleja
fragmenty obrazu w
edytorze grafiki GIMP
tworzy animacje w
edytorze grafiki GIMP
wyjasnia, czym sg sieé
komputerowa i internet
przestrzega przepisow
prawa podczas
korzystania z internetu
przestrzega zasad
netykiety w komunikacji
internetowej tworzy,
wysyta i odbiera poczte
elektroniczng wyjasnia,
czym jest algorytm
wyjasnia, czym jest
programowanie
wyjasnia, czym jest
program komputerowy
buduje proste skrypty

w jezyku Scratch uzywa
podstawowych polecen
jezyka Logo do
tworzenia rysunkéw

kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujgc metode
»przeciagnij i upusc”
wyjasnia, dlaczego
nalezy tworzyé kopie
bezpieczenstwa danych
wymienia rodzaje
ztosliwego
oprogramowania
wymienia rodzaje grafiki
komputerowej opisuje
zasady tworzenia
dokumentu
komputerowego
zmienia ustawienia
narzedzi programu GIMP
wymienia etapy
skanowania i drukowania
obrazu wymienia
operacje dotyczace
koloru mozliwe do
wykonania w programie
GIMP zapisuje w
wybranym formacie
obraz

utworzony w

programie GIMP
drukuje dokument
komputerowy

popularne programy do
archiwizacji

kompresuje i
dekompresuje pliki i
foldery, wykorzystujgc
funkcje systemu
operacyjnego

sprawdza, ile miejsca

na dysku zajmujg pliki

i foldery

zabezpiecza komputer
przez wirusami, instalujgc
program antywirusowy
wymienia trzy formaty
plikdw graficznych
tworzy w programie
GIMP kompozycje z figur
geometrycznych ustawia
parametry skanowania i
drukowania obrazu
wykonuje w programie
GIMP operacje dotyczgce
koloru, korzysta z
podgladu wydruku
dokumentu uzywa
skrotéw klawiszowych
do wycinania,

kopiowana i wklejania
fragmentow

zapisuje obrazy w réznych
formatach wyjasnia, czym
jest plik

wyjasnia, czym jest
Sciezka dostepu do pliku
wyjasnia, czym jest
rozdzielczos¢ obrazu
charakteryzuje parametry
skanowania i drukowania
obrazu

poprawia jakos¢ zdjecia
wyjasnia réznice
pomiedzy ukrywaniem a
usuwaniem warstwy
wyjasnia, czym jest i do
czego stuzy Schowek
taczy warstwy w

obrazach tworzonych w
programie GIMP
wskazuje réznice miedzy
warstwa Tto a innymi
warstwami obrazow w
programie GIMP pracuje
na warstwach podczas
tworzenia animacji w
programie GIMP

korzysta z przeksztatcen
obrazow w programie
GIMP
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wyjasnia, czym jest
dokument tekstowy pisze
tekst w edytorze tekstu
wiacza podglad znakéw
niedrukowanych w
edytorze tekstu
wymienia dwie zasady
redagowania dokumentu
tekstowego wymienia
dwie zasady doboru
parametrow
formatowania tekstu zna
rodzaje stownikéw w
edytorze tekstu.
wstawia obraz do
dokumentu tekstowego
wykonuje operacje na
fragmentach tekstu
wstawia proste
réwnania

do dokumentu
tekstowego wykonuje
zrzut ekranu i wstawia
go do dokumentu
tekstowego korzysta z
domysinych
tabulatorow w

edytorze

wyjasnia réznice
pomiedzy kopiowaniem
a wycinaniem omawia
przeznaczenie warstw
obrazu w programie
GIMP tworzy i usuwa
warstwy w programie
GIMP umieszcza napisy
na obrazie w programie
GIMP

stosuje podstawowe
narzedzia Selekcji tworzy
proste animacje w
programie GIMP uzywa
narzedzia Inteligentne
nozyce programu GIMP
do tworzenia
fotomontazy sprawnie
postuguje sie
przegladarka
internetowg wymienia
rodzaje sieci
komputerowych omawia
budowe prostej sieci
komputerowej
wyszukuje informacje w
internecie przestrzega
zasad bezpieczenstwa

obrazu wyjasnia,

czym jest Selekcja

w edytorze

graficznym
charakteryzuje narzedzia
Selekcji dostepne w
programie GIMP uzywa
narzedzi Selekgji
dostepnych w programie
GIMP zmienia kolejnos¢
warstw obrazu w
programie GIMP kopiuje
teksty znalezione

w internecie i wkleja je do
innych programow
komputerowych
zapamietuje znalezione
strony internetowe w
pamieci przegladarki
korzysta z
komunikatorow
internetowych do
porozumiewania sie ze
znajomymi

wkleja do edytora tekstu
obrazy pobrane z
internetu opisuje
algorytm w postaci
schematu blokowego

wyjasnia réznice
pomiedzy klasami sieci
komputerowych
dopasowuje przegladarke
internetowg do swoich
potrzeb korzysta z
chmury obliczeniowej
podczas tworzenia
projektéw grupowych
samodzielnie buduje
ztozone schematy
blokowe do
przedstawiania réznych
algorytmow konstruuje
ztozone sytuacje
warunkowe (wiele
warunkéw) w
algorytmach konstruuje
procedury z parametrami
w jezyku Scratch dodaje
nowe (trudniejsze)
poziomy do gry tworzonej
w jezyku Scratch tworzy
w jezyku Logo procedury
z parametrami i bez nich
zmienia domysing postaé
w programie Logomocja
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tekstu drukuje
dokument
tekstowy

podczas korzystania z
sieci

wymienia
przyktadowe
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wstawia do dokumentu
tekstowego prostg tabele
wstawia do dokumentu
tekstowego listy
numerowang lub
wypunktowang wstawia
nagtéwek i stopke do
dokumentu tekstowego
wyszukuje stowa w
dokumencie tekstowym
wstawia przypisy dolne
w dokumencie tekstowym
dzieli caty tekst na
kolumny

odczytuje statystyki z
dolnego paska okna
dokumentu

i internetu

pobiera réznego rodzaju
pliki z internetu dodaje
zatgczniki do wiadomosci
elektronicznych
przestrzega postanowien
licencji, ktérymi objete sg
materiaty pobrane z
internetu unika zagrozen
zwigzanych z
komunikacjg internetowa
wymienia etapy
rozwigzywania
probleméw opisuje
algorytm w postaci listy
krokéw omawia rdznice
pomiedzy kodem
zrédtowym

a kodem wynikowym
ttumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne
ttumaczy, do czego
uzywa sie zmiennych w
programach przedstawia
algorytm w postaci
schematu blokowego

srodowiska
programistyczne

stosuje podprogramy

w budowanych
algorytmach
wykorzystuje sytuacje
warunkowe w
budowanych
algorytmach uzywa
zmiennych w skryptach
budowanych w jezyku
Scratch wykorzystuje
sytuacje warunkowe w
skryptach budowanych w
jezyku Scratch
konstruuje procedury
bez parametréow w
jezyku Scratch uzywa
sytuacji warunkowych w
skryptach budowanych w
jezyku Scratch korzysta
ze zmiennych w
skryptach budowanych
w jezyku Scratch
wykorzystuje petle
powtdrzeniowe
(iteracyjne) w skryptach
budowanych w jezyku

ustala w edytorze
tekstu interlinie
pomiedzy wierszami
tekstu oraz odlegtosci
pomiedzy akapitami
wymienia i stosuje
wszystkie oméwione
zasady redagowania
dokumentu tekstowego
wymienia i stosuje
wszystkie omdéwione
zasady doboru
parametréw
formatowania tekstu
rozumie roézne
zastosowania krojow
pisma w dokumencie
tekstowym znai
charakteryzuje
wszystkie uktady obrazu
wzgledem tekstu
grupuje obiekty w
edytorze tekstu
wymienia wady i zalety
roznych technik
umieszczania obrazu

w dokumencie tekstowym
i stosuje te techniki
wymienia trzy rodzaje
obiektow, ktére mozna
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omawia budowe okna
programu Scratch
wyjasnia, czym jest
skrypt w jezyku Scratch
stosuje powtarzanie
polecen (iteracje) w
budowanych skryptach
dodaje nowe duszki w
programie Scratch
dodaje nowe tta w
programie Scratch
omawia budowe okna
programu Logomocja
tworzy petle w jezyku
Logo, uzywajac polecenia
Powtérz

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie, margines tworzy
nowe akapity w
dokumencie tekstowym
stosuje podstawowe
opcje formatowania
tekstu korzysta ze
stfownika ortograficznego
w edytorze tekstu
korzysta ze stownika
synonimow w edytorze
tekstu

wymienia trzy zasady

Scratch wykorzystuje
sytuacje warunkowe

w jezyku Logo

uzywa zmiennych w
jezyku Logo otwiera
dokument utworzony w
innym edytorze tekstu
zapisuje dokument
tekstowy w dowolnym
formacie kopiuje
parametry
formatowania tekstu
wymienia kroje pisma
wymienia cztery zasady
redagowania
dokumentu tekstowego
wymienia cztery zasady
doboru formatowania
tekstu stosuje zasady
redagowania tekstu
przycina obraz
wstawiony do
dokumentu tekstowego
formatuje obraz z
wykorzystaniem
narzedzi z grupy
Dopasowywanie

Zna co najmniej trzy

osadzi¢ w dokumencie
tekstowym, oraz ich
aplikacje zrédtowe
formatuje zrzut ekranu
wstawiony do
dokumentu tekstowego
wstawia do dokumentu
tekstowego réwnania o
wyzszym stopniu
trudnosci

zna zasady stosowania
w tekscie spacji
nierozdzielajgcych
stosuje tabulatory
specjalne

tworzy listy
wielopoziomowe
stosuje w listach reczny
podziat wiersza
wyszukuje i zamienia
znaki w dokumencie
tekstowym rdéznicuje
tres¢ nagtdwka i stopki
dla parzystych

i nieparzystych stron
dokumentu tekstowego
wyjasnia, na czym polega
podziat dokumentu na
sekcje

zapisuje dokument
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redagowania dokumentu
tekstowego wymienia
trzy zasady doboru
parametrow
formatowania tekstu
stosuje rézne sposoby
otaczania obrazu tekstem
korzysta z gotowych
szablonéw podczas
tworzenia dokumentu
tekstowego przemieszcza
obiekty w dokumencie
tekstowym osadza obraz
w dokumencie tekstowym
modyfikuje obraz
osadzony w dokumencie
tekstowym

stawia i modyfikuje obraz
jako nowy obiekt w
dokumencie tekstowym
stosuje indeksy dolny i
gorny w dokumencie
tekstowym wstawia do
dokumentu tekstowego
rownania o Srednim
stopniu

trudnosci

wymienia zastosowania
tabulatoréw w edytorze

uktady obrazu wzgledem
tekstu

wyjasnia zasade
dziatania mechanizmu
OLE wymienia dwa
rodzaje obiektéw, ktére
mozna osadzi¢ w
dokumencie tekstowym
wykonuje zrzut
aktywnego okna i
wstawia go do
dokumentu tekstowego
zna rodzaje tabulatorow
specjalnych wymienia
zalety stosowania
tabulatoréw formatuje
komorki tabeli

zmienia szerokos¢ kolumn
i wierszy tabeli
modyfikuje nagtéwek

i stopke dokumentu
tekstowego

modyfikuje

parametry podziatu
tekstu na kolumny
opracowuje projekt
graficzny e-gazetki

tagczy ze sobg kilka
dokumentéw tekstowych
wspotpracuje z innymi

tekstowy w formacie PDF

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. www.nowaera.pl

15



tekstu, stosuje spacje podczas tworzenia
nierozdzielajgcg w projektu grupowego
edytorze tekstu stosuje
style tabeli w edytorze
tekstu stosuje rozne
formaty numeracji i
wypunktowania w listach
wstawianych w edytorze
tekstu wstawia numer
strony w stopce
dokumentu tekstowego
zmienia znalezione stowa
za pomocg opcji Zamien w
edytorze tekstu dzieli
fragmenty tekstu na
kolumny przygotowuje
harmonogram w edytorze
* tekstu

przygotowuje kosztorys w
* edytorze tekstu

Klasa 5. Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg rowniez wymagania na stopien poprzedni.
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Wymagania na ocene celujaca 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 kréj czcionki w
dokumencie tekstowym,
zmienia wielko$¢ czcionki w
dokumencie tekstowym,
okresla elementy, z ktérych
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,

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

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe) i
podkreslenie tekstu,

zmienia kolor tekstu,
wyrownuje akapit na rézne
sposoby,

umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt i formatuje go,
w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego dodaje
oraz usuwa kolumny i wiersze,
ustawia styl tabeli, korzystajgc z
szablonéw dostepnych w
programie Word,

dodaje obramowanie strony,
zmienia rozmiar i potozenie
elementow graficznych
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

zbiera dane niezbedne do
osiggniecia celu,

osigga wyznaczony cel bez

wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze
tekstu,

podczas edyc;ji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda
spacje oraz miekki enter,
sprawdza poprawnos¢
ortograficzng i gramatyczng
tekstu, wykorzystujgc
odpowiednie narzedzia,
zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor
cieniowania komdrek oraz ich
obramowania,

formatuje tekst w komérkach
tabeli,

zmienia wypetnienie i
obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu
tekstowego,

zmienia obramowanie i
wypetnienie obiektu WordArt,

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,
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
obrdébki graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

w programie Scratch buduje
skrypt liczacy dtugos¢ trasy,
dodaje drugi poziom do
tworzonej siebie gry
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w Scratchu,

buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie, korzysta z
blokéw z kategorii Pisak do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka, 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
zawierajgcy zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

dodaje do prezentac;ji film

z pliku,

podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych
z internetu,

omawia budowe okna
programu Pivot Animator,
tworzy prostg animacje
sktadajacg sie z kilku klatek,
uruchamia edytor postaci,

wczesniejszej analizy problemu
w sposoéb algorytmiczny,
samodzielnie rysuje tto dla gry
tworzonej w Scratchu, ustala
miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu
wspotrzednych, w
budowanych skryptach
zmienia grubos¢, kolor i
odcien pisaka,

wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablondw,

zmienia wersje kolorystyczng
wybranego motywu, dodaje
podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej, zmienia

uktad obrazéw w obiekcie
Album fotograficzny w
prezentacji multimedialnej,
dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

dodaje przejscia miedzy
slajdami,

dodaje animacje do elementéw
prezentacji multimedialnej,
ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do

analizuje problemi
przedstawia rézne sposoby
jego rozwigzania, wybiera
najlepszy sposéb rozwigzania
problemu, buduje w Scratchu
skrypty do przesuwania duszka
za pomoca klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt
rysujacy kwadrat, 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,

okresla czas trwania przejscia
slajdu,

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

w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas
programowania, buduje skrypty
rysujgce dowolne figury
foremne, 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 przejsc¢ i animacji w
prezentacji multimedialnej,
korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku dostepnych
w programie PowerPoint,
korzysta z dodatkowych
ustawien wideo dostepnych w
programie PowerPoint, zmienia
kolejnos¢ i czas trwania
animacji, aby dopasowat je do
historii przestawianej w
prezentacji, tworzy w
programie Pivot Animator
ptynne animacje, tworzac
dodajac odpowiednio duzo
klatek nieznacznie sie od

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. www.nowaera.pl

18




© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. www.nowaera.pl

19




e wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad wspolnymi
projektami.

e prezentacji, ustawia
odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do

e prezentacji,
zmienia moment odtworzenia
filmu wstawionego do
prezentacji na Automatycznie

e lub Po kliknieciu, dodaje do
prezentacji multimedialne;j
dodatkowe elementy
graficzne: ksztatty i pola

* tekstowe, 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.

e elementéw wstawionych do
prezentacji, w programie Pivot
Animator tworzy animacje
sktadajaca sie
z wiekszej liczby klatek i

e przestawiajgcg postac podczas
konkretnej czynnosci,

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

e siebie réznigcych, tworzy
animacje z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej
postaci.

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg rowniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujgcg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Klasa 7. Wymagania na poszczegdlne oceny

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:
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wymienia dwie dziedziny,
w ktorych wykorzystuje sie
komputery

identyfikuje elementy
podstawowego zestawu
komputerowego
wyjasnia, czym jest
program komputerowy
wyjasnia, czym jest system
operacyjny

uruchamia programy
komputerowe

kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujgc Schowek
wyjasnia, czym jest
ztosliwe oprogramowanie
otwiera, zapisuje i tworzy
nowe dokumenty
wymienia sposoby
pozyskiwania obrazow
cyfrowych

wymienia cztery
dziedziny, w ktoérych
wykorzystuje sie
komputery

opisuje najczesciej
spotykanie rodzaje
komputeréw (komputer
stacjonarny, laptop,
tablet, smartfon)
nazywa najczesciej
spotykane urzgdzenia
peryferyjne i omawia ich
przeznaczenie
przestrzega zasad
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze
wymienia rodzaje
programow
komputerowych
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
komputeréw

wymienia sze$¢ dziedzin, w
ktdrych wykorzystuje sie
komputery,

opisuje rodzaje pamieci
masowej

omawia jednostki pamieci
masowej

wstawia do dokumentu
znaki, korzystajac

z kodéw ASCII
przyporzadkowuje
program komputerowy do
odpowiedniej kategorii
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
urzadzen mobilnych
przestrzega zasad
etycznych podczas pracy z
komputerem

kompresuje

i dekompresuje pliki i
foldery, wykorzystujgc

wymienia osiem dziedzin,
w ktoérych wykorzystuje
sie komputery

wyjasnia, czym jest
system binarny
(dwojkowy) i dlaczego jest
uzywany w informatyce
samodzielnie instaluje
programy komputerowe
wymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie
stosuje skroty
klawiszowe, wykonujac
operacje na plikach i
folderach

zabezpiecza komputer
przez zagrozeniami
innymi niz wirusy
charakteryzuje rodzaje
grafiki komputerowej
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tworzy rysunki w edytorze
grafiki GIMP

stosuje filtry w edytorze
grafiki GIMP zaznacza,
kopiuje, wycina i wkleja
fragmenty obrazu w
edytorze grafiki GIMP
tworzy animacje w
edytorze grafiki GIMP
wyjasnia, czym sg sieé
komputerowa i internet
przestrzega przepisow
prawa podczas
korzystania z internetu
przestrzega zasad
netykiety w komunikacji
internetowej tworzy,
wysyta i odbiera poczte
elektroniczng wyjasnia,
czym jest algorytm
wyjasnia, czym jest
programowanie
wyjasnia, czym jest
program komputerowy
buduje proste skrypty

w jezyku Scratch uzywa
podstawowych polecen
jezyka Logo do
tworzenia rysunkéw

kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujgc metode
»przeciagnij i upusc”
wyjasnia, dlaczego
nalezy tworzyé kopie
bezpieczenstwa danych
wymienia rodzaje
ztosliwego
oprogramowania
wymienia rodzaje grafiki
komputerowej opisuje
zasady tworzenia
dokumentu
komputerowego
zmienia ustawienia
narzedzi programu GIMP
wymienia etapy
skanowania i drukowania
obrazu wymienia
operacje dotyczace
koloru mozliwe do
wykonania w programie
GIMP zapisuje w
wybranym formacie
obraz

utworzony w

programie GIMP
drukuje dokument
komputerowy

popularne programy do
archiwizacji

kompresuje i
dekompresuje pliki i
foldery, wykorzystujgc
funkcje systemu
operacyjnego

sprawdza, ile miejsca

na dysku zajmujg pliki

i foldery

zabezpiecza komputer
przez wirusami, instalujgc
program antywirusowy
wymienia trzy formaty
plikdw graficznych
tworzy w programie
GIMP kompozycje z figur
geometrycznych ustawia
parametry skanowania i
drukowania obrazu
wykonuje w programie
GIMP operacje dotyczgce
koloru, korzysta z
podgladu wydruku
dokumentu uzywa
skrotéw klawiszowych
do wycinania,

kopiowana i wklejania
fragmentow

zapisuje obrazy w réznych
formatach wyjasnia, czym
jest plik

wyjasnia, czym jest
Sciezka dostepu do pliku
wyjasnia, czym jest
rozdzielczos¢ obrazu
charakteryzuje parametry
skanowania i drukowania
obrazu

poprawia jakos¢ zdjecia
wyjasnia réznice
pomiedzy ukrywaniem a
usuwaniem warstwy
wyjasnia, czym jest i do
czego stuzy Schowek
taczy warstwy w
obrazach tworzonych w
programie GIMP
wskazuje réznice miedzy
warstwa Tto a innymi
warstwami obrazow w
programie GIMP pracuje
na warstwach podczas
tworzenia animacji w
programie GIMP

korzysta z przeksztatcen

obrazow w programie
GIMP
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wyjasnia, czym jest
dokument tekstowy pisze
tekst w edytorze tekstu
wiacza podglad znakéw
niedrukowanych w
edytorze tekstu
wymienia dwie zasady
redagowania dokumentu
tekstowego wymienia
dwie zasady doboru
parametrow
formatowania tekstu zna
rodzaje stownikéw w
edytorze tekstu.
wstawia obraz do
dokumentu tekstowego
wykonuje operacje na
fragmentach tekstu
wstawia proste
réwnania

do dokumentu
tekstowego wykonuje
zrzut ekranu i wstawia
go do dokumentu
tekstowego korzysta z
domysinych
tabulatorow w

edytorze

wyjasnia réznice
pomiedzy kopiowaniem
a wycinaniem omawia
przeznaczenie warstw
obrazu w programie
GIMP tworzy i usuwa
warstwy w programie
GIMP umieszcza napisy
na obrazie w programie
GIMP

stosuje podstawowe
narzedzia Selekcji tworzy
proste animacje w
programie GIMP uzywa
narzedzia Inteligentne
nozyce programu GIMP
do tworzenia
fotomontazy sprawnie
postuguje sie
przegladarka
internetowg wymienia
rodzaje sieci
komputerowych omawia
budowe prostej sieci
komputerowej
wyszukuje informacje w
internecie przestrzega
zasad bezpieczenstwa

obrazu wyjasnia,

czym jest Selekcja

w edytorze

graficznym
charakteryzuje narzedzia
Selekcji dostepne w
programie GIMP uzywa
narzedzi Selekgji
dostepnych w programie
GIMP zmienia kolejnos¢
warstw obrazu w
programie GIMP kopiuje
teksty znalezione

w internecie i wkleja je do
innych programow
komputerowych
zapamietuje znalezione
strony internetowe w
pamieci przegladarki
korzysta z
komunikatorow
internetowych do
porozumiewania sie ze
znajomymi

wkleja do edytora tekstu
obrazy pobrane z
internetu opisuje
algorytm w postaci
schematu blokowego

wyjasnia réznice
pomiedzy klasami sieci
komputerowych
dopasowuje przegladarke
internetowg do swoich
potrzeb korzysta z
chmury obliczeniowej
podczas tworzenia
projektéw grupowych
samodzielnie buduje
ztozone schematy
blokowe do
przedstawiania réznych
algorytmow konstruuje
ztozone sytuacje
warunkowe (wiele
warunkéw) w
algorytmach konstruuje
procedury z parametrami
w jezyku Scratch dodaje
nowe (trudniejsze)
poziomy do gry tworzonej
w jezyku Scratch tworzy
w jezyku Logo procedury
z parametrami i bez nich
zmienia domysing postaé
w programie Logomocja
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tekstu drukuje
dokument
tekstowy

podczas korzystania z
sieci

wymienia
przyktadowe
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wstawia do dokumentu
tekstowego prostg tabele
wstawia do dokumentu
tekstowego listy
numerowang lub
wypunktowang wstawia
nagtéwek i stopke do
dokumentu tekstowego
wyszukuje stowa w
dokumencie tekstowym
wstawia przypisy dolne
w dokumencie tekstowym
dzieli caty tekst na
kolumny

odczytuje statystyki z
dolnego paska okna
dokumentu

i internetu

pobiera réznego rodzaju
pliki z internetu dodaje
zatgczniki do wiadomosci
elektronicznych
przestrzega postanowien
licencji, ktérymi objete sg
materiaty pobrane z
internetu unika zagrozen
zwigzanych z
komunikacjg internetowa
wymienia etapy
rozwigzywania
probleméw opisuje
algorytm w postaci listy
krokéw omawia rdznice
pomiedzy kodem
zrédtowym

a kodem wynikowym
ttumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne
ttumaczy, do czego
uzywa sie zmiennych w
programach przedstawia
algorytm w postaci
schematu blokowego

srodowiska
programistyczne

stosuje podprogramy

w budowanych
algorytmach
wykorzystuje sytuacje
warunkowe w
budowanych
algorytmach uzywa
zmiennych w skryptach
budowanych w jezyku
Scratch wykorzystuje
sytuacje warunkowe w
skryptach budowanych w
jezyku Scratch
konstruuje procedury
bez parametréow w
jezyku Scratch uzywa
sytuacji warunkowych w
skryptach budowanych w
jezyku Scratch korzysta
ze zmiennych w
skryptach budowanych
w jezyku Scratch
wykorzystuje petle
powtdrzeniowe
(iteracyjne) w skryptach
budowanych w jezyku

ustala w edytorze
tekstu interlinie
pomiedzy wierszami
tekstu oraz odlegtosci
pomiedzy akapitami
wymienia i stosuje
wszystkie oméwione
zasady redagowania
dokumentu tekstowego
wymienia i stosuje
wszystkie omdéwione
zasady doboru
parametréw
formatowania tekstu
rozumie roézne
zastosowania krojow
pisma w dokumencie
tekstowym znai
charakteryzuje
wszystkie uktady obrazu
wzgledem tekstu
grupuje obiekty w
edytorze tekstu
wymienia wady i zalety
roznych technik
umieszczania obrazu

w dokumencie tekstowym
i stosuje te techniki
wymienia trzy rodzaje
obiektow, ktére mozna
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omawia budowe okna
programu Scratch
wyjasnia, czym jest
skrypt w jezyku Scratch
stosuje powtarzanie
polecen (iteracje) w
budowanych skryptach
dodaje nowe duszki w
programie Scratch
dodaje nowe tta w
programie Scratch
omawia budowe okna
programu Logomocja
tworzy petle w jezyku
Logo, uzywajac polecenia
Powtérz

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie, margines tworzy
nowe akapity w
dokumencie tekstowym
stosuje podstawowe
opcje formatowania
tekstu korzysta ze
stfownika ortograficznego
w edytorze tekstu
korzysta ze stownika
synonimow w edytorze
tekstu

wymienia trzy zasady

Scratch wykorzystuje
sytuacje warunkowe

w jezyku Logo

uzywa zmiennych w
jezyku Logo otwiera
dokument utworzony w
innym edytorze tekstu
zapisuje dokument
tekstowy w dowolnym
formacie kopiuje
parametry
formatowania tekstu
wymienia kroje pisma
wymienia cztery zasady
redagowania
dokumentu tekstowego
wymienia cztery zasady
doboru formatowania
tekstu stosuje zasady
redagowania tekstu
przycina obraz
wstawiony do
dokumentu tekstowego
formatuje obraz z
wykorzystaniem
narzedzi z grupy
Dopasowywanie

Zna co hajmniej trzy

osadzi¢ w dokumencie
tekstowym, oraz ich
aplikacje zrédtowe
formatuje zrzut ekranu
wstawiony do
dokumentu tekstowego
wstawia do dokumentu
tekstowego réownania o
wyzszym stopniu
trudnosci

zna zasady stosowania
w tekscie spacji
nierozdzielajgcych
stosuje tabulatory
specjalne

tworzy listy
wielopoziomowe
stosuje w listach reczny
podziat wiersza
wyszukuje i zamienia
znaki w dokumencie
tekstowym rdéznicuje
tres¢ nagtdwka i stopki
dla parzystych

i nieparzystych stron
dokumentu tekstowego
wyjasnia, na czym polega
podziat dokumentu na
sekcje

zapisuje dokument
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redagowania dokumentu
tekstowego wymienia
trzy zasady doboru
parametrow
formatowania tekstu
stosuje rézne sposoby
otaczania obrazu tekstem
korzysta z gotowych
szablonéw podczas
tworzenia dokumentu
tekstowego przemieszcza
obiekty w dokumencie
tekstowym osadza obraz
w dokumencie tekstowym
modyfikuje obraz
osadzony w dokumencie
tekstowym

stawia i modyfikuje obraz
jako nowy obiekt w
dokumencie tekstowym
stosuje indeksy dolny i
gorny w dokumencie
tekstowym wstawia do
dokumentu tekstowego
rownania o Srednim
stopniu

trudnosci

wymienia zastosowania
tabulatoréw w edytorze

uktady obrazu wzgledem
tekstu

wyjasnia zasade
dziatania mechanizmu
OLE wymienia dwa
rodzaje obiektéw, ktére
mozna osadzi¢ w
dokumencie tekstowym
wykonuje zrzut
aktywnego okna i
wstawia go do
dokumentu tekstowego
zna rodzaje tabulatorow
specjalnych wymienia
zalety stosowania
tabulatoréw formatuje
komorki tabeli

zmienia szerokos¢ kolumn
i wierszy tabeli
modyfikuje nagtéwek

i stopke dokumentu
tekstowego

modyfikuje

parametry podziatu
tekstu na kolumny
opracowuje projekt
graficzny e-gazetki

tagczy ze sobg kilka
dokumentéw tekstowych
wspotpracuje z innymi

tekstowy w formacie PDF
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tekstu, stosuje spacje podczas tworzenia
nierozdzielajgcg w projektu grupowego
edytorze tekstu stosuje
style tabeli w edytorze
tekstu stosuje rézne
formaty numeracji i
wypunktowania w listach
wstawianych w edytorze
tekstu wstawia numer
strony w stopce
dokumentu tekstowego
zmienia znalezione stowa
za pomocg opcji Zamien w
edytorze tekstu dzieli
fragmenty tekstu na
kolumny przygotowuje
harmonogram w edytorze
* tekstu

przygotowuje kosztorys w
* edytorze tekstu

Klasa 8. Wymagania na poszczegolne oceny

Uwaga! Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg réwniez wymagania na stopien poprzedni.

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. www.nowaera.pl




Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajgcg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajgce uczniowi dalszg nauke, bez ktérych nie
jest w stanie zrozumiec kolejnych zagadnierh omawianych na lekcjach i wykonywac¢ prostych zadan nawigzujgcych do zycia codziennego.
Wymagania rozszerzajace (na ocene dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci o Srednim stopniu trudnosci, ktére sg przydatne na kolejnych
poziomach ksztatfcenia.
Wymagania dopetniajace (na ocene bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane
do rozwigzywania zadan problemowych.
Wymagania wykraczajace (na ocene celujgcg) obejmujg stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i
nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

buduje proste skrypty w
programie Scratch,
wykorzystuje zmienne w
skryptach budowanych w
programie Scratch,

opisuje algorytm Euklidesa,
wyszukuje najwieksza liczbe
w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
tworzy prosty program w
jezyku C++ wyswietlajacy
tekst na ekranie konsoli,
tworzy nowe bloki
(procedury) w skryptach
budowanych

wykorzystuje instrukcje
warunkowe w skryptach
budowanych w programie
Scratch,

wykorzystuje iteracje w
skryptach budowanych w
jezyku Scratch,

realizuje algorytm Euklidesa
w skrypcie programu Scratch,

buduje w programie Scratch
skrypt wyszukujacy
najwiekszg

liczbe w zbiorze
nieuporzgdkowanym,

opisuje réznice pomiedzy

* w programie Scratch buduje
skrypt wyodrebniajgcy cyfry
danej liczby,

* porzadkuje elementy zbioru
metoda przez wybieranie oraz
metoda przez zliczanie,

* wyjasnia, czym jest kompilator,

* wykorzystuje instrukcje
warunkowe w programach
pisanych w jezyku C++,

* algorytmy porzgdkowania
przedstawia w postaci
programu w jezyku C++,

* opisuje rdznice pomiedzy

* sprawdza podzielnos¢ liczb,
wykorzystujgc operator mod w
skrypcie jezyka Scratch,

wyszukuje element w zbiorze

uporzadkowanym metoda

przez potowienie (dziel i

zwyciezaj),

* wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w programach
pisanych w jezyku C++,

* pisze w jezyku C++ program

wyszukujgcy element w zbiorze

uporzadkowanym,

* wykorzystuje instrukcje
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w programie Scratch,
definiuje i stosuje funkcje w
programach pisanych w jezyku
C++, pisze polecenia w trybie
interaktywnym jezyka Python
do wyswietlania tekstu na
ekranie, tworzy procedury z
parametrami w jezyku
Scratch, wprowadza dane
réznego rodzaju do komdrek
arkusza

kalkulacyjnego, wskazuje
adres komorki w arkuszu
kalkulacyjnym, prezentuje
na wykresie dane zawarte w
arkuszu kalkulacyjnym,
realizuje algorytm liniowy w
arkuszu kalkulacyjnym,
wspotpracuje w grupie,
tworzgc wspélny projekt,
tworzy prostg strone
internetowa w jezyku HTML
i

zapisuje jg w pliku, tworzy
prostg strone internetowg,
korzystajgc z systemu
zarzgdzania trescia

(CMS),

umieszcza pliki w chmurze,

kodem Zrédtowym a kodem
wynikowym, tworzy zmienne w
jezyku C++, wykonuje
podstawowe operacje
matematyczne na zmiennych
w jezyku C++, wykorzystuje
tablice do przechowywania
danych w programach
pisanych w jezyku C++, tworzy i
zapisuje prosty program w
jezyku Python do wyswietlania
tekstu na ekranie, definiuje i
stosuje funkcje w jezyku
Python, wskazuje zakres
komoérek arkusza
kalkulacyjnego, tworzy proste
formuty obliczeniowe w
arkuszu kalkulacyjnym, zmienia
wyglad komodrek arkusza
kalkulacyjnego, dodaje i
formatuje

. ’ [ ]
obramowania komodrek arkusza

kalkulacyjnego, drukuje
tabele arkusza
kalkulacyjnego, zmienia
wyglad wykresu w
arkuszu kalkulacyjnym,
wstawia tabele lub
wykres

kompilatorem a
interpretatorem,
wykorzystuje zmienne

w programach

pisanych w jezyku

Python,

wykorzystuje listy do
przechowywania danych w
programach pisanych w
jezyku Python, algorytmy
porzadkowania

przedstawia w postaci
programu w jezyku

Python, kopiuje formuty do
innych komorek arkusza
kalkulacyjnego, korzystajac z
adresowania wzglednego,
oblicza sume i Srednig zbioru
liczb, korzystajac z
odpowiednich formut arkusza
kalkulacyjnego, dodaje oraz
usuwa wiersze i kolumny
arkusza kalkulacyjnego, dodaje
oraz usuwa wiersze i kolumny
arkusza kalkulacyjnego,
zmienia rozmiar kolumn oraz
wierszy arkusza
kalkulacyjnego, wykorzystuje

warunkowe i iteracyjne w
programach pisanych w jezyku
Python, pisze w jezyku Python
program wyszukujgcy element
w zbiorze uporzagdkowanym,
wykorzystuje funkcje JEZELI
arkusza kalkulacyjnego do
przedstawiania sytuacji
warunkowych,

kopiuje formuty z uzyciem
adresowania bezwzglednego
oraz mieszanego, tworzy
wykresy dla wielu serii
danych w arkuszu
kalkulacyjnym, wstawiajac
obiekt zewnetrzny do
dokumentu tekstowego
opisuje rdznice pomiedzy
obiektem osadzonym a
potgczonym, wykorzystuje
arkusz kalkulacyjny w innych
dziedzinach, wyswietla
okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z
funkgcji filtrowania, dodaje
hipertgcza do strony
utworzonej w jezyku HTML,
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arkusz kalkulacyjny do
obliczania
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« prezentuje okreslone
zagadnienia w postaci
prezentacji multimedialnej,

» dodaje slajdy do
prezentacji multimedialnej,

» dodaje testiobrazy do
prezentacji multimedialnej.

arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego,
realizuje algorytm z
warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym, przygotowuje
plan dziatania, realizujac
projekt grupowy, formatuje
tekst strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,
wykorzystuje motywy, aby
zmienic wyglad strony
utworzonej w systemie
zarzadzania trescig, dodaje
obrazyiinne elementy
multimedialne do strony
utworzonej w systemie
zarzadzania trescig,
udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze,
wyszukuje w internecie
informacje potrzebne do
wykonania zadania, zmienia
wyglad prezentacji,
dostosowujac kolory
poszczegdlnych elementéw.

wydatkdéw, wtacza lub

wyfacza elementy wykresu

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzy wykresy dla dwdch serii
danych w arkuszu
kalkulacyjnym, wyjasnia
dziatanie mechanizmu OLE,
realizuje algorytm iteracyjny w
arkuszu kalkulacyjnym, sortuje
dane w kolumnie arkusza
kalkulacyjnego, rozdziela
zadania pomiedzy cztonkéw
grupy podczas pracy nad
projektem grupowym, dodaje
tabele i obrazy do strony
utworzonej w jezyku HTML,
korzysta z kategorii i tagdw na
stronie internetowe
utworzonej w systemie
zarzadzania trescig, dodaje do
prezentacji przejscia i
animacje.

zmienia wyglad menu
gtéwnego strony internetowe;j
utworzonej w systemie
zarzadzania trescig, dodaje
widzety do strony
internetowej utworzonej w
systemie zarzgdzania trescig,
krytycznie ocenia wartos¢
informacji znalezionych w
internecie — weryfikuje je w
réznych zrodtach, dodaje do
prezentacji wiasne nagrania
audio i wideo.
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