WYMAGANIA EDUKACYJNE — INFORMATYKA — KLASA 7

SEMESTR 1

Ocena dopuszczajaca

* zna zasady korzystania z
pracowni komputerowej
¢ opisuje budowe komputera i
system operacyjny
¢ zna zasady tworzenia zapisu
dwojkowego
¢ postuguje sie pojeciami bit i
bajt
¢ potrafi wyjasnié role protokotu
TCP/IP
e potrafi opisac¢ znaczenie
adreséw IP urzadzen
wiaczonych do sieci
¢ potrafi wyjasni¢, na czym
polega praca w chmurze
e potrafi wymienié¢ wady i zalety
pracy w chmurze
¢ zna zasady netykiety
e wiacza sie do pracy ze
wspodlnymi dokumentami
® pracuje nad tworzeniem
prezentacji multimedialnej

Ocena dostateczna
Uczen spetnia wymagania
edukacyjne niezbedne do

uzyskania oceny dopuszczajgcej

oraz:

Ocena dobra
Uczen spetnia wymagania edukacyjne
niezbedne do uzyskania oceny
dostatecznej
oraz:

OZDZIAL/DZIAL. TEMATYCZNY:

¢ spetnia kryteria oceny
dopuszczajacej

e wykorzystuje ustawienia
systemu Windows do
okreslenia parametrow
komputera

e wykorzystuje kalkulator do
konwersji miedzy
systemami dziesietnymi
dwojkowym

¢ potrafi sprawdzi¢ adres IP
komputera

¢ potrafi opisac role urzadzen
sieciowych (serwery, rutery,
komputery klienckie)

¢ potrafi wystaé pliki na Dysk
Microsoft

¢ potrafi pobra¢ pliki z Dysku
Microsoft

¢ opisuje kompetencje
informatyczne przydatne w
réznych zawodach

e przygotowuje prezentacje

¢ spetnia kryteria oceny
dostatecznej

o klasyfikuje programy
komputerowe pod wzgledem
przeznaczenia

¢ zna sposoby zamiany liczby
dziesietnych na dwdjkowe i
odwrotnie i postuguje sie nimi

¢ potrafi wyjasni¢ znaczenie
protokotéw http, HTTPS, FTP,
SMTP

¢ potrafi opisaé przeznaczenie i
dziatanie serweréw DNS

¢ potrafi wyjasni¢ znaczenie
protokotéw http, HTTPS, FTP,
SMTP

¢ tworzy foldery na Onedrive.

¢ usuwa pliki i foldery z Onedrive

¢ potrafi zainicjowac prace nad
wspolnym dokumentem

e wymienia rodzaje licencji na
oprogramowanie

¢ potrafi doskonali¢ i ocenic¢

Ocena bardzo dobra
Uczen spetnia wymagania
edukacyjne niezbedne do uzyskania
oceny dobrej
oraz:

puterem i internetem

e spetnia kryteria oceny dobrej

e porédwnuje i ocenia
parametry komputeréw,
stosuje odpowiednie
jednostki

* sprawnie zamienia liczby
dziesietne na dwdjkowe i
odwrotnie

® zna szesnastkowy sposob
zapisu liczb

e wyjasnia sposéb kodowania
tekstu (ASCII i UNICODE)

e potrafi opisac przeznaczenie
i dziatanie serweréw DNS

¢ potrafi sprawdzi¢, jakie jest
opdinienie w przesyfaniu
danych miedzy komputerami
(polecenie PING)

¢ zna inne ustugi dostepne w
ramach konta Office 365

e kieruje pracg nad wspdlnym
dokumentem

e udostepnia dokument i

Ocena celujgca

Uczen spetnia wymagania

edukacyjne niezbedne do
uzyskania oceny bardzo dobrej

oraz.

e spetnia kryteria oceny
bardzo dobrej

e opisuje i wykorzystuje inne
systemy operacyjne (Mac
0S, Android, Linux)

e sprawnie wykonuje
operacje na liczbach
dwdjkowych i
szesnastkowych

e przedstawia symboliczne
zapis pozycyjny o wybranej
podstawie

e potrafi przeprowadzic¢ test
predkosci tacza
internetowego

e potrafi opisaé etapy
powstawania Internetu

¢ wykonuje dodatkowe,
trudniejsze zadania

¢ swobodnie korzysta z ustug
w ramach konta Office 365,
uzywajac urzadzen
mobilnych




e tworzy nowy projekt w
Scratchu

e wstawia tfo z pliku

e uruchamia gre z poprzedniej
lekcji

¢ dodaje dodatkowe duszki

e tworzy nowe duszki z plikéw
zewnetrznych

e przygotowuje ilustracje w
edytorze grafiki lub znajduje w
Internecie

e wstawia plik na scene jako tto

Ocena dopuszczajgca

® poprawnie opisuje algorytm
Euklidesa w wersji z
odejmowaniem

® z pomocg hauczyciela korzysta
z operacji modulo

multimedialng zawierajaca
teksty, obrazy i dzwigki

¢ spetnia kryteria oceny
dopuszczajacej

e programuje sterowanie
duszkiem

e oprogramowuje warunki
poczgtkowe duszkéw
skarbow i przeszkody

e z pomocg podrecznika
planuje przeniesienie gry
na komputer

e stosuje zmienne

* z pomocg nauczyciela
tworzy pomoc do gry

Ocena dostateczna
Uczen spetnia wymagania
edukacyjne niezbedne do

uzyskania oceny dopuszczajgcej

oraz:

prezentacje

¢ spetnia kryteria oceny
dostatecznej

e wykorzystuje instrukcje
warunkowa do zaprogramowania
poruszania sie duszka
po labiryncie

e oprogramowuje zmiany wartosci
punktéw w grze

e wykorzystuje komunikaty

¢ projektuje i realizuje zliczanie
punktéw w grze

Ocena dobra
Uczen spetnia wymagania edukacyjne
niezbedne do uzyskania oceny
dostatecznej
oraz:

przyznaje uprawnienia
uzytkownikom

* sprawnie postuguje sie
terminami zwigzanymi z
praca w sieci

e organizuje prace zespotowa
nad wspdlng prezentacja

* sprawnie przygotowuje sie do
prowadzenia prezentacji

e spetnia kryteria oceny dobrej

e definiuje nowy blok, ktéry
uwzglednia dojécie duszka do
konca labiryntu

e oprogramowuje interakcje
duszka ze skarbami i
przeszkodg

e wykorzystuje zdarzenia

e wykorzystuje losowos$¢

¢ projektuje i realizuje dodanie
planszy tytutowej

Ocena bardzo dobra
Uczen spelnia wymagania
edukacyjne niezbedne do uzyskania
oceny dobrej
oraz:

ROZDZIAL/DZIAL. TEMATYCZNY: Lekcje z algorytmami

¢ spetnia kryteria oceny
dopuszczajacej

e wyjasnia pojecia algorytmu i
schematu blokowego

¢ spetnia kryteria oceny
dostatecznej

¢ zapisuje algorytm Euklidesa w
postaci planu dziatan lub
pseudokodu

e spetnia kryteria oceny dobrej

e realizuje algorytm Euklidesa
w Scratchu

¢ do realizacji algorytmu w
Scratchu wykorzystuje petle

e wyjasnia innym uczniom
sposoby pracy nad
wspolnym dokumentem

e tworzy i udostepnia rézne
rodzaje wspdlnych
dokumentéw

* umiejetnie prowadzi
wspolng prezentacje

ROZDZIAL/DZIAYL. TEMATYCZNY:Lekcje z grami

e spetnia kryteria oceny
bardzo dobrej

¢ analizuje podobne projekty
zamieszczone w serwisie
Scratch

e eksperymentuje,
dobierajac kolejne dodatki i
inne parametry projektu

e testuje dziatanie gry

SEMESTR 11

Ocena celujgca
Uczen spelnia wymagania
edukacyjne niezbedne do
uzyskania oceny bardzo dobrej
oraz:

e spetnia kryteria oceny
bardzo dobre;j

¢ analizuje realizacje
algorytmu Euklidesa i
dostrzega jego niedostatki




e opisuje algorytm sita
Eratostenesa

® opisuje, na czym polega
rekurencja

® opisuje, na czym polega
problem wiez Hanoi

® 7z pomocg nauczyciela omawia
na konkretnym przyktadzie
algorytm sortowania przez
zliczanie

e przedstawia na prostym
przyktadzie algorytm
sortowania przez wybieranie

¢ opisuje algorytm Euklidesa z
resztg

¢ wpisuje do edytora tekst
wybranego przyktadu

e zapisuje plik

¢ stosuje podstawowe
stownictwo informatyczne

¢ stosuje podstawowe zasady
pracy z tabelami — wstawianie,
wypetnianie trescig

¢ stosuje tabulatory dostepne w
edytorze

¢ stosuje podstawowe sposoby
wyrdwnania tekstu

e sprawdza parzystosc i
pierwszos$¢ liczby

e przedstawia algorytm sita
Eratostenesa i rozumie
pojecie optymalizacji
algorytmu

e realizuje proste bloki
wykorzystujgce rekurencje

e opisuje rekurencyjne
rozwigzanie problemu

e wykorzystaé losowos¢ w
tworzeniu duszkéw w
Scratchu

* przedstawia wybrany zapis
algorytmu sortowania przez
wybieranie

¢ przedstawia wybrany
sposob

¢ spetnia kryteria oceny
dopuszczajacej

e otwiera plik do edycji

® recznie poprawia btedy

¢ stosuje podstawowe
sposoby formatowania
tekstu

¢ stosuje stownictwo,
zwigzane z informatyka,
technologig informacyjng i
szeroko rozumiang
obecnoscig komputerow w

do realizacji algorytmu w Scratchu
wykorzystuje instrukcje
warunkowa

Z pomocg nauczyciela realizuje
sito Eratostenesa w Scratchu
odpowiednio formutuje i
wykorzystuje warunek
zatrzymania rekurencji
analizuje skrypt rekurencyjny z
rozwigzaniem problemu w
Scratchu

tworzy nowe duszki przez
klonowanie

ustala parametry sklonowanych
duszkéw

z pomoca nhauczyciela realizuje
algorytm sortowania przez
wybieranie w Scratchu

Z pomocg nauczyciela realizuje
algorytm Euklidesa z resztami w
Srodowisku Blockly

rozumie réznice miedzy obiema
wersjami algorytmoéw

wymienia i stosuje zasady edycji,
formatowania i estetycznego
przygotowania tekstu

starannie przepisuje tekst
poprawia btedy z uzyciem stownika
w edytorze

przygotowuje tekst do wydruku
samodzielnie przygotowuje plik
zawierajacy tabele — stosuje
potrzebne techniki formatowania,
zaznaczania, przygotowania do

powtarzaj ipowtarzaj
az (..)

e znajduje liczby pierwsze z
podanego zakresu

e samodzielnie realizuje
algorytm w Scratchu

¢ analizuje budowe i dziatanie
skryptéw rekurencyjnych

¢ buduje skrypt rekurencyjny z
rozwigzaniem problemu w
Scratchu

e wykorzystuje wtasne bloki w
realizacji algorytmu

e samodzielnie realizuje
algorytm sortowania przez
wybieranie w Scratchu

e samodzielnie realizuje
algorytm Euklidesa z
resztami w Srodowisku
Blockly

¢ analizuje zapis algorytmu w
tekstowym jezyku
programowania

e spetnia kryteria oceny dobrej

e samodzielnie stosuje
podstawowe zasady pracy z
edytorem tekstu i
wprowadzone dotychczas
sposoby formatowania tekstu

¢ potrafi korzystac ze
sprawdzania pisowni w
dokumencie, stownika
wbudowanego
w edytor i systemu
podpowiedzi

e realizuje sito Eratostenesa
z wizualizacjg odsiewania
kolejnych liczb

e tworzy wtasne konstrukcje
rekurencyjne

e okresla ztozonos¢
obliczeniowg rozwigzania
problemu (liczbe dziatan w
zaleznosci
od liczby kregéw)

¢ analizuje podobne projekty
zamieszczone w serwisie
Scratch

e poréwnuje i ocenia rézne
algorytmy sortowania

e realizuje algorytm w
tekstowym jezyku
programowania

ROZDZIAL/DZIAL. TEMATYCZNY: Lekcje z z tekstem

e spetnia kryteria oceny dostatecznej

¢ spetnia kryteria oceny
bardzo dobre;j

¢ wykonuje dodatkowe,
trudniejsze zadania

e samodzielnie odkrywa i
stosuje dodatkowe sposoby
formatowania

e samodzielnie odkrywa
nowe mozliwosci pracy z
tabelami

e postuguje sie
zaawansowanym




e stosuje uktad kolumnowy
tekstu

e stosuje wyrdznienia w tekscie
(tytut, wybrane stowa)

e ilustruje tekst gotowg grafika
znaleziong w sieci

e ilustruje tekst gotowg grafika
obiektowa — wstawia obiekty
dostepne w grupie llustracje na
karcie Wstawianie oraz obiekty
WordArt)

¢ stosuje w podstawowym
zakresie poznane wczesniej
techniki formatowania
i przygotowania tekstu do
wydruku

e tworzy wielostronicowy
dokument ze swoich tekstéw

codziennym zyciu

stosuje poznane sposoby
pracy z tabelami —
dostosowywanie,
formatowanie

rozumie pojecia potrzebne
do codziennej pracy z
komputerem

ilustruje tekst wykonanymi
przez siebie obrazkami
osadza grafike w tekscie —
zmienia rozmiar obrazka,
wprowadza obramowanie,
ustawia ,rowno z tekstem”
stosuje podstawowe
sposoby formatowania,
rozplanowuje tekst na
stronie, dobiera czcionki,
stosuje wyrdznienia w
tekscie, pracuje z
nagtéwkiem i stopka
osadza grafike obiektowg w
tekscie

stosuje techniki
formatowania tekstu —
czcionki o
niestandardowym
rozmiarze, wypunktowanie,
numerowanie itp.
poprawnie stosuje
wyrdznienia w tekscie
przygotowuje dokument do
wydruku

stosuje poznane wczesniej
techniki formatowania i
przygotowania tekstu do
wydruku

wydruku, przeksztatca tekst na
tabele

korzysta ze wskazanych zrédet
informacji zwigzanych ze
stosowaniem technologii
informacyjnej

formatuje akapity ,,z linijki”
(wciecia akapitéw, ustawienie
marginesow akapitéw)

w potgczeniu z odpowiednim
wyréwnaniem tekstu

w odpowiednich sytuacjach stosuje
wymuszony koniec strony,
kolumny, wiersza

dobiera ilustracje do tekstu,
stosuje rdézne sposoby osadzania
ilustracji

potrafi okresli¢ i rozpoznaé cechy
dobrego plakatu lub reklamy
stosuje rysunek jako tto
dokumentu tekstowego
przeksztatca i modyfikuje proste
rysunki obiektowe —rozciaga,
znieksztatca, zmienia kolor
obramowania i wypetnienia,
grupuje i rozgrupowuje

korzysta ze schowka oraz z techniki
przeciggania

sprawnie stosuje poznane
wczesniej techniki formatowania i
przygotowania tekstu

do wydruku

potrafi odtworzy¢ w edytorze
wyglad wydrukowanego
dokumentu, wiernos¢

(w stosunku do oryginatu)
formatow, ksztattow czcionek,

* samodzielnie pracuje nad
dokumentem, realizuje
wtasne zatozenia

¢ stosuje zaawansowane
stownictwo zwigzane z
technologig informacyjng i
szeroko rozumiang
obecnoscig komputeréw w
codziennym zyciu

e uzywa zaawansowanych
technik wyszukiwania,
zamiany elementéw tekstu,
przeksztatcania tekstu na
tabele, formatowania

e potrafi ocenié rozwdj jezyka
informatycznego

e samodzielnie rozplanowuje
tekst na stronie, dobiera
sposob formatowania
czcionki do charakteru i
wygladu tekstu

¢ ustawia witasne tabulatory,
dostosowane do charakteru
wprowadzanego tekstu

e wypetnia nagtéwki i stopki w
dokumencie
wielostronicowym, stosuje
zarowno kody pol
wprowadzanych za pomoca
odpowiednich przyciskéw, jak
i tekst wpisywany

e formatuje tekst w nagtéwku i
stopce

e samodzielnie rysuje proste
grafiki obiektowe, modyfikuje
ich wyglad i ksztatt

informatycznym
stownictwem

potrafi ocenié¢
sformatowanie i
przygotowanie tekstu oraz
zastosowang metode,
pokazujac w razie potrzeby,
jak tatwo jest ,,uszkodzi¢”
sztywno sformatowany
stosuje zaawansowane
techniki opracowania
dtugich dokumentow i
faczenia grafiki z tekstem
tworzy wtasne,
dopracowane grafiki
obiektowe

potrafi samodzielnie
przedstawi¢ i omowic
sytuacje, w ktorych
cztowiek moze napotkac na
problemy w porozumieniu z
maszyna

przygotowuje portfolio
wedtug wiasnego,
oryginalnego projektu




e poprawnie uzywa wyrdznien ® sprawnie faczy na rézne

wyrdzniend w tekscie e pracuje z wielostronicowym sposoby grafike z tekstem,
e korzysta z narzedzia Malarz dokumentem, odtwarzajac zadane poprawnie osadza grafiki w
formatow formaty tekstu tekscie, stosuje dodatkowe
¢ potrafi kopiowac i wkleja¢ w dokumencie elementy graficzne lub
teksty i ilustracje za pomocg | ¢ pracuje z utworzonym tekstowe wptywajgce na
schowka samodzielnie wielostronicowym wyglad pracy
e potrafi wykonywac zrzuty dokumentem — portfolio * bardzo sprawnie stosuje
ekranu i ilustrowa¢ nimi tekstow, kontroluje jego poznane wczesniej techniki
dokument zawartosc, sposob formatowania, formatowania i
strukture przygotowania tekstu do
wydruku

e opisuje problemy, na jakie
moze sie natkng¢ cztowiek
podczas préby
porozumiewania sig z
maszyna za pomoca jezyka
naturalnego

e wykorzystuje style, tworzy
spis tresci wielostronicowego
dokumentu

e tworzy strone tytutowg

e dzieli dokument na sekcje,
stosuje w sekcjach
réznorodne wzorce strony

ROZDZIAL/DZIAYL. TEMATYCZNY: Lekcje z multimediami

¢ potrafi wykonac proste zdjecie ¢ spetnia kryteria oceny ¢ spetnia kryteria oceny e spetnia kryteria oceny dobrej | e spetnia kryteria oceny
aparatem lub smart fonem dopuszczajacej dostatecznej ¢ dobiera ustawienia aparatu bardzo dobre;j
e z pomocq hauczyciela zmienia e opisuje budowe i parametry | e wykonuje rézne zdjecia oraz filmy do réznych rodzajow ujec e prowadzi wtasng galerie
wyglad interfejsu programu aparatéw fotograficznych aparatem lub smart fonem e analizuje zdjecia i rozrdznia zdjec lub serwis filmowy
GIMP ¢ spetnia kryteria oceny ¢ spetnia kryteria oceny formaty ich zapisu * wie, jakie warunki musi
¢ potrafi zmieni¢ skorygowac dopuszczajacej dostatecznej ¢ spetnia kryteria oceny dobre;j spetniac obraz dla
jasnosc i kontrast obrazu ¢ potrafi skorygowaé poziom ¢ potrafi wybra¢ wtasciwy kadr e samodzielnie zmienia wyglad uzyskania dobrej jakosci
¢ potrafi zapisa¢ przetworzony nasycenia koloru, cieni i obrazu interfejsu programu GIMP wydruku
obraz Swiatet ® zna i rozumie pojecie rozdzielczos¢ | ¢ zna jednostki okreslania e swobodnie postuguje sie

® z pomocg hauczyciela potrafi ® z pomocy hauczyciela obrazu rozdzielczosci obrazu narzedziami programu




wyréwnac linie horyzontu
przetwarzanego obrazu
e potrafi okresli¢ pozadane
parametry nowotworzonego
obrazu
e podczas pracy potrzebuje
pomocy nauczyciela
® 7z pomocg nhauczyciela potrafi
rozpoczac tworzenie nowego
projektu i okresli¢ jego
wstepne parametry
¢ potrafi zaimportowac obrazy
do programu PhotoFilmStrip
* z pomocg nauczyciela
opracowuje zatozenia i
wytyczne dotyczace montazu
filmu

potrafi usung¢
znieksztatcenia wysokich
obiektow

niektore czynnosci
wykonuje z pomoca
nauczyciela

potrafi zaimportowac
obrazy do programu
PhotoFilmStrip

Z pomoca hauczyciela w
programie GIMP tworzy
plansze oddzielajgce
sekwencje filmu

e samodzielnie potrafi wyréwnac
linie horyzontu przetwarzanego
obrazu

e samodzielnie potrafi usungc
znieksztatcenia wysokich obiektéw

¢ potrafi poprawic ostros¢ obrazu

® rozumie i potrafi wyjasnic korzysci
wynikajgce z mozliwosci
stosowania warstw obrazu

e prawie wszystkie czynnosci
wykonuje samodzielnie

e samodzielnie animuje napisy

® z pomoca nauczyciela wprowadza
elementy sktadowe filmu w
programie OpenShot
Video Editor

¢ potrafi usunac¢ zbedne
elementy obrazu, stosujgc
narzedzie Klonowanie

e stosuje filtry artystyczne

e wszystkie czynnosci wykonuje
samodzielnie

e ptynnie zmienia kierunek
ruchu kamery

e w programie GIMP wykonuje
obramowanie z efektem 3D

e z pomoca nauczyciela w
programie OpenShot Video
Editor wykonuje efekty
przejs¢ miedzy sekwencjami

GIMP

e potrafi wyjasnié, czym
skutkuje zapisanie obrazu w
formacie JPG, a czym XCF

e wszystkie czynnosci w
programie GIMP wykonuje
samodzielnie

Kolejnos¢ dziatow moze ulec zmianie. Nauczyciel poinformuje o tym ucznidow 1 rodzicow.

Wymagania edukacyjne sa dostosowane do indywidualnych potrzeb rozwojowych i edukacyjnych oraz mozliwosci psychofizycznych

ucznia.

1. Program nauczania informatyki klasy 4-8 W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczotkowski
2. Podstawa programowa nauczania informatyki w szkole podstawowej
3. Statut Szkoly Podstawowej nr 323 im. Polskich Olimpijczykoéw w Warszawie.




