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I. Wymagania edukacyjne

WYMAGANIA EDUKACYJNE
2 - dopuszczajacy UCZEN:
e Loguje sie do szkolnej sieci komputerowej i poprawnie konczy prace.
zapamietywanie e Wymienia przyktadowe nosniki pamigci masowej.

e Odszukuje zapisane pliki w strukturze folderéw i otwiera je.

e Tworzy wtasne foldery opcjg z menu.

e Z pomoca nauczyciela kopiuje pliki Schowkiem do innego folderu.

e Uruchamia programy wskazanym sposobem (z pulpitu/menu Start).
e Rysuje wielokaty narzedziem Wielokat.

e Wykonuje odbicie lustrzane zaznaczonego fragmentu rysunku.

e Tworzy proste rysunki z wykorzystaniem narzedzi malarskich.

e Pisze proste programy w wizualnym jezyku wedtug opisu w podreczniku z uzyciem polecen sekwencyjnych.
e Zapisuje program w pliku we wskazanym folderze.

e Tworzy program realizujgcy prosta historyjke wg polecen.

e Pisze krotki tekst w edytorze z polskimi znakami diakrytycznymi.

e Zmienia krdj, wielkos¢ i kolor czcionki.

o Wstawia do tekstu rysunek ClipArt i zapisuje dokument w pliku.

3 — dostateczny UCZEN:
e Rozrdznia elementy zestawu komputerowego i omawia przeznaczenie monitora, klawiatury i myszy.
zrozumienie e Podaje przyktady komputeréw przenosnych.

e Wyjasnia, czym jest system operacyjny oraz na czym polega uruchamianie programoéw.
e Omawiajg ogdlnie nosniki pamieci masowej (CD, DVD, pendrive).
e Porusza sie po strukturze folderéw i usuwa pliki do Kosza.
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Wie, jak zastosowad narzedzie Krzywa i Lupa do powiekszania obrazu.

Przeksztatca obraz (odbicia lustrzane, obroty).

Modyfikuje gotowe rysunki.

Ustala operacje w programie ujete w blok i okredla liczbe powtérzen.

Zapisuje w jezyku wizualnym proste historyjki, stosujgc polecenia powtarzania i sterowania obiektem.
Wkleja do tekstu fragment rysunku przez Schowek i wstawia obiekty WordArt/Fontwork.

Zmienia sposéb otaczania obrazu tekstem wg przyktadu.

e Pod kierunkiem nauczyciela wstawia do tekstu prosta tabele i wypetnia jg trescia.

4 — dobry UCZEN:
e Wymienia nazwy czesci zamknietych w obudowie komputera oraz urzadzenia mobilne.
zastosowanie e Wykonuje zdjecia aparatem cyfrowym i przenosi je do komputera.

e Zna role systemu operacyjnego i wie, ze nie wolno bezprawnie kopiowac¢ oprogramowania.

e Wyijasnia pojecie pojemnosci pamieci masowych.

e Rozrdznia folder nadrzedny i podrzedny.

e Kopiuje i przenosi pliki miedzy nosnikami.

e Stosuje narzedzie Krzywa oraz rysowanie w powiekszeniu dla zwiekszenia precyzji.

e Przeksztatca obraz (pochylanie i rozcigganie).

e Znajduje rozwigzanie podanego problemu programistycznego i samodzielnie stosuje powtarzanie polecen oraz instrukcje
warunkowe.

e Tworzy program sterujacy obiektem w zaleznosci od nacisnietego klawisza oraz proste animacje.

e Objasnia przebieg dziatania programoéw.

e Tworzy prostg gre na dwdch poziomach z wykorzystaniem napiséw i warunkow.

e Stosuje rozne rodzaje otaczania obrazu tekstem oraz formatuje obraz (zmiana rozmiaru, przycinanie).

e Wstawia obraz z pliku oraz sprawnie buduje i formatuje tabele w tekscie.

5 — bardzo dobry UCZEN:
e Omawiajg przeznaczenie elementdéw zestawu komputerowego i wyjasnia réznice miedzy pamiecig RAM a dyskiem twardym.
analiza e Omawiajg procesy zachodzgce przy wtgczaniu komputera i uruchamianiu programéw oraz warunki licencji.

e Nagrywa krétkie filmy aparatem lub smartfonem.
e Kopiuje, przenosi i usuwa pliki metodg przeciagnij i upusc¢ oraz skrétami klawiaturowymi.
e Zmienia nazwy plikdw, odzyskuje pliki z Kosza oraz kompresuje i dekompresuje pliki/foldery.
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Analizuje sytuacje problemowg w edytorze grafiki i dba o precyzje (linie siatki).

Woyjasnia pojecie obrazu komputerowego i role karty graficzne;.

Analizuje problem, okresla cel, projektuje i optymalizuje program.

Tworzy zmienne i stosuje je do zliczania punktéw oraz okreslania warunkéw zakorczenia gry.
Dodaje dzwieki i narracje do historyjek i gier oraz projektuje gry na kilku poziomach.
Samodzielnie analizuje sytuacje problemowe w edytorze tekstu.

Stosuje ztozone formatowanie tekstu, obrazu i Autoksztattow, grupuje obiekty.

e Wspottworzy projekt grupowy tgczacy tekst z grafika z wykorzystaniem sieci/chmury.

6 — celujacy UCZEN:
e (Odszukuje informacje o historii komputeréw i urzgdzeniach GPS.
tworzenie i ewaluacja e Wyijasnia pojecie i rolg systemu BIOS oraz rozréznia pamieci ROM i RAM.

e Zna rodzaje licencji oprogramowania.

e Samodzielnie sprawnie zarzadza zasobami komputera, sprawdza wolne miejsce na dysku.

e Wyjasnia roznice miedzy kopiowaniem a przenoszeniem oraz zasady kompresji danych.

e Woyjasnia réznice miedzy odbiciem lustrzanym a obrotem o 90°.

e Samodzielnie wyszukuje opcje menu i Pomoc, projektuje prace graficzne na konkursy.

e Samodzielnie definiuje problemy, tworzy i optymalizuje ztozone programy w srodowisku wizualnym.

e Projektuje rozbudowane animowane historyjki i gry wg wiasnych pomystéw, bierze udziat w konkursach informatycznych.
e Samodzielnie formutuje i rozwigzuje problemy edycji tekstu, stosuje zaawansowane zasady redagowania.

e Samodzielnie pozyskuje i przetwarza materiaty Zzréodtowe.

Il. Interpretacja poziomdw ocen:
Ocena 2 — dopuszczajacy: Odtwarzam podstawowe fakty, pojecia, definicje i terminy (wymieniam, wskazuje, rozpoznaje).

Ocena 3 — dostateczny: Wyjasniam sens informacji, opisuje i poréwnuje.

Ocena 4 — dobry: Stosuje wiedze w typowych sytuacjach i rozwigzuje standardowe zadania.

Ocena 5 — bardzo dobry: Analizuje zwigzki, poréwnuje, argumentuje, uzasadniam, oceniam rozwigzania i wyciggam wnioski.
e Ocena 6 — celujgcy: Samodzielnie tworze nowe rozwigzania, formutuje wnioski i rozwigzuje nietypowe zadania.

Il. Uwagi:

e Kazdy wyzszy poziom obejmuje wymagania z nizszych pozioméw

e Dokument stanowi podstawe do oceniania klasyfikacyjnego



