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WYDAWNICTWO WSIP

WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSZCZEGOLNE OCENY

OCENA

TRESCI

Dopuszczajgca

¢ zna zasady korzystania z pracowni komputerowe;j

* opisuje budowe komputera i system operacyjny

* postuguje sie pojeciami bit i bajt

* potrafi opisa¢ znaczenie adresow IP urzadzen

wtgczonych do sieci

* potrafi wymieni¢ wady i zalety pracy w chmurze

* wtgcza sie do pracy ze wspdlnymi dokumentami

* pracuje nad tworzeniem prezentacji multimedialne;j

e tworzy nowy projekt w Scratchu

e wstawia tto z pliku

¢ dodaje dodatkowe duszki

e tworzy nowe duszki z plikéw zewnetrznych

* przygotowuje ilustracje w edytorze grafiki lub znajduje w internecie

¢ wstawia plik na scene jako tto

* poprawnie opisuje algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem

* 7 pomocg nauczyciela korzysta z operacji modulo

¢ przedstawia na prostym przyktadzie algorytm sortowania przez wybieranie
e opisuje algorytm Euklidesa zreszta

e zapisuje plik

e stosuje podstawowe zasady pracy z tabelami — wstawianie, wypetnianie trescig
¢ potrafi wykonac proste zdjecie aparatem lub smartfonem

e potrafi zmienié¢ skorygowac jasnosc¢ i kontrast obrazu

* potrafi zapisa¢ przetworzony obraz

* 7 pomocg nauczyciela opracowuje zatozenia i wytyczne dotyczgce montazu
filmu

Dostateczna

e spetnia kryteria oceny dopuszczajace;j

e wykorzystuje ustawienia systemu Windows do okreslenia parametrow
komputera

* wykorzystuje Kalkulator do konwersji liczb miedzy systemami dziesietnym

i dwdjkowym

e potrafi sprawdzi¢ adres IP komputera

* potrafi opisac role urzadzen sieciowych (serwery, rutery, komputery klienckie)
* potrafi wystac pliki na Dysk Google

* potrafi pobraé pliki z Dysku Google

* opisuje kompetencje informatyczne przydatne w réznych zawodach

* przygotowuje prezentacje multimedialng zawierajgcg teksty, obrazy i dzwieki
* programuje sterowanie duszkiem

e oprogramowuje warunki poczgtkowe duszkow skarbéw i przeszkody

¢ 7 pomocg podrecznika planuje przeniesienie gry na komputer

e stosuje zmienne
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* 7 pomoca nauczyciela tworzy pomoc do gry

¢ wyjasnia pojecia algorytmu i schematu blokowego

e sprawdza parzystosc i pierwszos¢ liczby

* przedstawia wybrany zapis algorytmu sortowania przez

wybieranie

* przedstawia wybrany sposdb zapisu algorytmu

e otwiera plik do edyc;ji

* recznie poprawia bfedy

e stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu

e stosuje stownictwo, zwigzane z informatykg, technologig informacyjng i szeroko
rozumiang obecnoscig komputerdw w codziennym zyciu

e stosuje poznane sposoby pracy z tabelami — dostosowywanie, formatowanie
* rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy z komputerem

* opisuje budowe i parametry aparatow fotograficznych

¢ potrafi skorygowac poziom nasycenia koloru, cieni i Swiatet

* 7 pomocg nauczyciela w programie GIMP tworzy plansze oddzielajgce
sekwencje filmu

Dobra e spetnia kryteria oceny dostatecznej

e klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia

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

* potrafi wyjasni¢ znaczenie protokotow http, HTTPS, FTP, SMTP

¢ tworzy foldery na Dysku Google.

e usuwa pliki i foldery z Dysku Google

* potrafi zainicjowac prace nad wspdlnym dokumentem

e wymienia rodzaje licencji na oprogramowanie

* potrafi doskonali¢ i oceni¢ prezentacje

» wykorzystuje instrukcje warunkowa do zaprogramowania poruszania sie duszka
po labiryncie

e oprogramowuje zmiany wartosci punktow w grze

¢ wykorzystuje komunikaty

 projektuje i realizuje zliczanie punktow w grze

e zapisuje algorytm Euklidesa w postaci planu dziatan lub pseudokodu

e do realizacji algorytmu w Scratchu wykorzystuje instrukcje warunkowa

* 7 pomocg nauczyciela realizuje algorytm sortowania przez wybieranie w
Scratchu

* 7 pomocg nauczyciela realizuje algorytm Euklidesa z resztami w srodowisku
Blockly

e rozumie réznice miedzy obiema wersjami algorytmu

* 7 pomocg nauczyciela realizuje algorytm Euklidesa z resztami w srodowisku
Blockly

e rozumie réznice miedzy obiema wersjami algorytmu

e wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i estetycznego przygotowania
tekstu

e starannie przepisuje tekst

* poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze

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

e korzysta ze wskazanych zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem
technologii informacyjnej

¢ wykonuje rézne zdjecia oraz filmy aparatem lub smartfonem

e potrafi wybraé wtasciwy kadr obrazu

® zna i rozumie pojecie rozdzielczos¢ obrazu

* 7 pomocg nauczyciela wprowadza elementy sktadowe filmu w programie
OpenShot Video Editor

Bardzo dobra

¢ spetnia kryteria oceny dobrej

e poréwnuje i ocenia parametry komputerdw, stosuje odpowiednie jednostki
e sprawnie zamienia liczby dziesietne na dwdjkowe i odwrotnie

¢ zna szesnastkowy sposéb zapisu liczb

¢ wyjasnia sposob kodowania tekstu (ASCIlI i UNICODE)

e potrafi opisaé przeznaczenie i dziatanie serwerdw DNS

* potrafi sprawdzi¢, jakie jest opdznienie w przesytaniu danych miedzy
komputerami (polecenie PING)

¢ zna inne ustugi dostepne w ramach konta Google

e kieruje pracg nad wspolnym dokumentem

¢ udostepnia dokument i przyznaje uprawnienia uzytkownikom

e sprawnie postuguje sie terminami zwigzanymi z pracg w sieci

e organizuje prace zespotowg nad wspolng prezentacja

* sprawnie przygotowuje sie do prowadzenia prezentacji

* definiuje nowy blok, ktory uwzglednia dojscie duszka do konca labiryntu

e oprogramowuje interakcje duszka ze skarbami i przeszkoda

* wykorzystuje zdarzenia

¢ wykorzystuje losowos¢

* projektuje i realizuje dodanie planszy tytutowej

e realizuje algorytm Euklidesa w Scratchu

¢ do realizacji algorytmu w Scratchu wykorzystuje petle powtarzaj i powtarzaj az
* znajduje liczby pierwsze z podanego zakresu

¢ samodzielnie realizuje algorytm sortowania przez wybieranie w Scratchuu
e samodzielnie realizuje algorytm Euklidesa z resztami w Srodowisku Blockly
* analizuje zapis algorytmu w tekstowym jezyku programowania

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

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

e 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

* potrafi oceni¢ rozwdj jezyka informatycznego

* dobiera ustawienia aparatu do réznych rodzajow ujec

e analizuje zdjecia i rozréznia formaty ich zapisu
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¢ samodzielnie zmienia wyglad interfejsu programu GIMP

¢ zna jednostki okreslania rozdzielczosci obrazu

e w programie GIMP wykonuje obramowanie z efektem 3D

* 7 pomocg nauczyciela w programie OpenShot Video Editor wykonuje efekty
przejs¢ miedzy sekwencjami

Celujaca

e spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

e opisuje i wykorzystuje inne systemy operacyjne (Mac OS, Android, Linux)
¢ sprawnie wykonuje operacje na liczbach dwdjkowych i szesnastkowych
e potrafi przeprowadzi¢ test predkosci tgcza internetowego

* potrafi opisaé etapy powstawania internetu

¢ wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

¢ swobodnie korzysta z ustug w ramach konta Google, uzywajgc urzgdzen
mobilnych

e wyjasnia innym uczniom sposoby pracy nad wspdlnym dokumentem

e tworzy i udostepnia rozne rodzaje wspdlnych dokumentow

* umiejetnie prowadzi wspdlng prezentacje

¢ wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

* eksperymentuje, dobierajgc inne parametry projektu

* analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie Scratch

* eksperymentuje, dobierajgc kolejne dodatki do projektu

* analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie Scratch

* eksperymentuje, dobierajgc inne parametry projektu

* analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie Scratch

e testuje dziatanie gry

* dopracowuje szczegoty gry

* analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie Scratch

e analizuje realizacje algorytmu Euklidesa i dostrzega jego niedostatki

¢ wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

* eksperymentuje, dobierajgc inne parametry projektu

* analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie Scratch

¢ wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

e poréwnuje i ocenia rézne algorytmy sortowania

e realizuje algorytm w tekstowym jezyku programowania

¢ samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe sposoby formatowania

¢ samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami

¢ postuguje sie zaawansowanym informatycznym stownictwem

e prowadzi wtasng galerie zdje¢ lub serwis filmowy

e wie, jakie warunki musi spetnia¢ obraz dla uzyskania dobrej jakos$ci wydruku
¢ swobodnie korzysta z narzedzi programu GIMP dla osiggniecia najlepszego
efektu

e wszystkie czynnosci w programie GIMP wykonuje samodzielnie




