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Uczen otrzymuje ocen¢ niedostateczna, jesli:

nie umie formatowac¢ tekstu (stosowa¢ (pogrubienie, podkreslenie, przekreslenie,

kursywe);
nie potrafi formatowac rysunek (obiekt) wstawiony do tekstu, zmienia¢ jego rozmiary;

nie umie zapisa¢ dokumentu tekstowego w pliku;

nie wie jak dziala algorytm 1 jakie jest jego przeznaczenie;

nie umie nawet przy pomocy nauczyciela w wybranym dydaktycznym srodowisku
programowania (Baltie, Scratch) utworzy¢ program sterujacy obiektem na ekranie;

nie potrafi uruchomié¢ utworzony program i wyprowadzi¢ wyniki na ekran;

Uczen otrzymuje ocen¢ dopuszczajaca, jesli:

formatuje tekst: ustala atrybuty tekstu (pogrubienie, podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), sposéb wyréwnywania tekstu migdzy marginesami, parametry czcionki;
formatuje rysunek (obiekt) wstawiony do tekstu; zmienia jego rozmiary, oblewa
tekstem lub stosuje inny uktad rysunku wzgledem tekstu;

zapisuje dokument tekstowy w pliku;

opisuje algorytm, znajdowania wybranego elementu w zbiorze nicuporzadkowanym,;

w wybranym dydaktycznym $rodowisku programowania (Baltie, Scratch) tworzy
programy sterujace obiektem na ekranie;

analizuje gotowe proste programy zapisane w wybranym jezyku programowania;

potrafi uruchomi¢ utworzony program i1 wyprowadzi¢ wyniki na ekran;

Uczen otrzymuje ocen¢ dostateczna, jesli:

zna i stosuje podstawowe zasady redagowania tekstu; dostosowuje formatowanie
tekstu do jego przeznaczenia;

stosuje interlinie 1 wcigcia;

stosuje automatyczng numeracj¢ i wypunktowanie;

wstawia tabele 1 wykonuje podstawowe operacje na jej komorkach;

prezentuje wybrany algorytm, korzystajac z oprogramowania edukacyjnego;

opisuje algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym;
stosuje algorytm poszukiwania przez potowienie w zabawie w zgadywanie liczby
w wybranym dydaktycznym srodowisku programowania projektuje, tworzy 1 testuje
programy sterujace obiektem na ekranie;

w wybranym dydaktycznym srodowisku programowania (Baltie, Scratch) zapisuje
algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze nicuporzagdkowanym,;

zna 0g6lng budowe programu i najwazniejsze elementy jezyka programowania —
stowa kluczowe, instrukcje, wyrazenia, zasady sktadni;



Uczen otrzymuje ocen¢ dobra, jesli:

stosuje tabulatory domyslne i specjalne;

wykorzystuje mozliwosci automatycznego wyszukiwania i zamiany znakow;

zna podstawowe zasady pracy z tekstem wielostronicowym (redaguje nagtowek,
stopke wstawia numery stron);

potrafi podzieli¢ tekst na kolumny;

opisuje algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze uporzagdkowanym;
opisuje algorytmy na liczbach naturalnych: przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa
w wersji z odejmowaniem;

porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez wybieranie;

W wybranym dydaktycznym srodowisku programowania (Baltie, Scratch) programuje

algorytm Euklidesa w obu wersjach (z odejmowaniem i z dzieleniem) oraz stosuje
algorytm poszukiwania przez potowienie w grze w zgadywanie liczby;

wie, co to jest typ zmiennej i potrafi zadeklarowa¢ zmienne typu liczbowego
(catkowite, rzeczywiste) i stosowac je w zadaniach;

zna dziatanie instrukcji warunkowej w wybranym jezyku wysokiego poziomu i potrafi
zrealizowac prosty algorytm z warunkami

Uczen otrzymuje ocen¢ bardzo dobra, jesli:

stosuje rozne typy tabulatoréw, potrafi zmieni¢ ich ustawienia w catym tekscie;
wyjasnia na przyktadach réznice w stosowaniu wcig¢ 1 tabulatorow;

stosuje odpowiednio spacje nierozdzielajace;

stosuje podziat strony;

stosuje przypisy;

wie, jak sprawdzi¢ z ilu znakow sktada si¢ dokument;

opisuje algorytmy na liczbach naturalnych: bada podzielno$¢ liczb, wyodrebnia cyfry
danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem;
porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez zliczanie;

zapisuje jeden wybrany algorytm w postaci listy krokéw lub przedstawia w postaci
schematu blokowego;

definiuje (korzystajac z podrecznika) funkcje bez parametrow 1 z parametrami
W wybranym jezyku wysokiego poziomu;

analizuje (wspoélnie z nauczycielem) programy, w ktorych zastosowano funkcje;
zapisuje je, uruchamia i wyjasnia ich dziatanie;

na bazie przyktadow z podrecznika stosuje funkcje bez parametréw i z jednym
parametrem w prostych programach;

Uczen otrzymuje ocen¢ celujaca, jesli:

samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne do rozwigzania dowolnego problemu;
przygotowuje profesjonalny tekst — pismo, sprawozdanie, z zachowaniem poznanych
zasad redagowania i formatowania tekstow;

potrafi wykorzysta¢ chmure do wymiany informacji w pracy zespotowe;;



zapisuje trudniejsze algorytmy w postaci listy krokow i przedstawia w postaci
schematu blokowego;

definiuje funkcje i stosuje je w programach;
deklaruje tablice, wczytuje i wyprowadza elementy tablicy na ekran;

samodzielnie zapisuje w postaci programow algorytmy porzadkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz wyszukiwania elementu w zbiorze uporzgdkowanym,;
definiuje odpowiednie procedury i funkcje;

pisze trudniejsze programy, w ktorych stosuje funkcje i tablice;

rozwigzuje przyktadowe zadania z konkurséw informatycznych;



