WY MAGANIA
EDUKACYJNE

INFORMATYKA
Klasa 7

Program nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Lubi¢
to!. Nowa Era
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Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rOwniez wymagania na stopien poprzedni.

OCENA
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry Stopien celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

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, wykorzystujac
Schowek

wyjasnia, czym jest zto§liwe
oprogramowanie

otwiera, zapisuje i tworzy
nowe dokumenty

wymienia sposoby
pozyskiwania obrazéw
cyfrowych

tworzy rysunki w edytorze
grafiki GIMP

stosuje filtry w edytorze
grafiki GIMP

zaznacza, kopiuje, wycina

i wkleja fragmenty obrazu

w edytorze grafiki GIMP

wymienia cztery dziedziny,

w ktorych wykorzystuje si¢
komputery

opisuje najczgsciej spotykanie
rodzaje komputerow (komputer
stacjonarny, laptop, tablet,
smartfon)

nazywa najczgsciej spotykane
urzadzenia peryferyjne

i omawia ich przeznaczenie
przestrzega zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy przy
komputerze

wymienia rodzaje programow
komputerowych

wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
komputerow

kopiuje, przenosi oraz usuwa
pliki i foldery, wykorzystujac
metodg ,,przeciagnij i upusc”
wyjasnia, dlaczego nalezy
tworzy¢ kopie bezpieczenstwa
danych

wymienia rodzaje ztosliwego
oprogramowania

wymienia rodzaje grafiki
komputerowej

opisuje zasady tworzenia

wymienia sze$¢ dziedzin,

w ktorych wykorzystuje si¢
komputery,

opisuje rodzaje pamigci masowej
omawia jednostki pamieci
masowej

wstawia do dokumentu znaki,
korzystajac z kodow ASCII
przyporzadkowuje program
komputerowy do odpowiednigj
kategorii

wymienia trzy popularne systemy
operacyjne dla urzadzen
mobilnych

przestrzega zasad etycznych
podczas pracy z komputerem
kompresuje i dekompresuje pliki
i foldery, wykorzystujac popularne
programy do archiwizacji
kompresuje i dekompresuje pliki
i foldery, wykorzystujac funkcje
systemu operacyjnego

sprawdza, ile miejsca na dysku
zajmuja pliki i foldery
zabezpiecza komputer przez
wirusami, instalujac program
antywirusowy

wymienia trzy formaty plikow
graficznych

wymienia osiem dziedzin,
w ktorych wykorzystuje si¢
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,
wykonujgc operacje na
plikach i folderach
zabezpiecza komputer przez
zagrozeniami innymi niz
wirusy

charakteryzuje rodzaje grafiki
komputerowej

zapisuje obrazy w réznych
formatach

wyjasnia, czym jest plik
wyjasnia, czym jest §ciezka
dostepu do pliku

wyjasnia, czym jest
rozdzielczo$¢ obrazu
charakteryzuje parametry
skanowania i drukowania
obrazu

Spetnia powyzsze
warunki, zadania
wykonuje w min.
95%
stosuje zdobyte
wiadomosci
w sytuacjach
trudnych, ztozonych
i nietypowych
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tworzy animacje w edytorze
grafiki GIMP

wyjasnia, czym sg sie¢
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
rysunkow

wyjasnia, czym jest dokument
tekstowy

pisze tekst w edytorze tekstu
wilacza podglad znakow
niedrukowanych w edytorze
tekstu

wymienia dwie zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia dwie zasady doboru
parametrow formatowania
tekstu

zna rodzaje stownikow

w edytorze tekstu.

wstawia obraz do dokumentu
tekstowego

wykonuje operacje na

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

wyjasnia réznice pomigdzy
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 animacije

w programie GIMP

uzywa narzedzia Inteligentne
nozyce programu GIMP do
tworzenia fotomontazy
sprawnie postuguje si¢
przegladarka internetows
wymienia rodzaje sieci
komputerowych

omawia budowe prostej sieci
komputerowej

wyszukuje informacje

w internecie

przestrzega zasad
bezpieczenstwa podczas

tworzy w programie GIMP
kompozycje z figur
geometrycznych

ustawia parametry skanowania

i drukowania obrazu

wykonuje w programie GIMP
operacje dotyczace koloru,
korzysta z podgladu wydruku
dokumentu

uzywa skrotow klawiszowych do
wycinania, kopiowana i wklejania
fragmentdw obrazu

wyjasnia, czym jest Selekcja

w edytorze graficznym
charakteryzuje narzedzia Selekcji
dostepne w programie GIMP
uzywa narzedzi Selekcji
dostepnych w programie GIMP
zmienia kolejno$¢ warstw obrazu
w programie GIMP

kopiuje teksty znalezione

w internecie i wkleja je do innych
programow komputerowych
zapamigtuje znalezione strony
internetowe w pamieci
przegladarki

korzysta z komunikatorow
internetowych do porozumiewania
si¢ ze znajomymi

wkleja do edytora tekstu obrazy
pobrane z internetu

opisuje algorytm w postaci
schematu blokowego

wymienia przyktadowe
srodowiska programistyczne
stosuje podprogramy

w budowanych algorytmach
wykorzystuje sytuacje warunkowe

poprawia jako$¢ zdjecia
wyjasnia réznice pomiedzy
ukrywaniem a usuwaniem
warstwy

wyjasnia, czym jest i do
czego shuzy Schowek

taczy warstwy w obrazach
tworzonych w programie
GIMP

wskazuje roznice migdzy
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
wyjasnia rdéznice pomiedzy
klasami sieci komputerowych
dopasowuje przegladarke
internetowg do swoich
potrzeb

korzysta z chmury
obliczeniowej podczas
tworzenia projektow
grupowych

samodzielnie buduje ztozone
schematy blokowe do
przedstawiania roznych
algorytmow

konstruuje ztozone sytuacje
warunkowe (wiele
warunkéw) w algorytmach
konstruuje procedury

z parametrami W jezyku
Scratch

dodaje nowe (trudniejsze)
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fragmentach tekstu

e wstawia proste rownania do
dokumentu tekstowego

o wykonuje zrzut ekranu
i wstawia go do dokumentu
tekstowego

o korzysta z domysinych
tabulatorow w edytorze tekstu

o drukuje dokument tekstowy

e wstawia do dokumentu
tekstowego prostg tabele

e wstawia do dokumentu
tekstowego listy numerowana
lub wypunktowana

e wstawia nagtowek i stopke do
dokumentu tekstowego

e wyszukuje stowa
w dokumencie tekstowym

e Wwstawia przypisy dolne
w dokumencie tekstowym

e dzieli caty tekst na kolumny

e odczytuje statystyki z dolnego
paska okna dokumentu

korzystania z sieci i internetu
pobiera réznego rodzaju pliki
z internetu

dodaje zalgczniki do
wiadomosci elektronicznych
przestrzega postanowien
licencji, ktorymi objete sg
materialy pobrane z internetu
unika zagrozen zwigzanych

z komunikacjg internetowg
Wymienia etapy rozwigzywania
probleméw

opisuje algorytm w postaci
listy krokow

omawia roznice pomiedzy
kodem Zrodtowym a kodem
wynikowym

thumaczy, czym jest
srodowisko programistyczne
thumaczy, do czego uzywa si¢
zmiennych w programach
przedstawia algorytm

w postaci schematu blokowego
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 tla w programie
Scratch

omawia budowe okna
programu Logomocja
tworzy petle w jezyku Logo,
uzywajac polecenia Powtorz

w budowanych algorytmach
uzywa zmiennych w skryptach
budowanych w jezyku Scratch
wykorzystuje sytuacje warunkowe
w skryptach budowanych

W jezyku Scratch

konstruuje procedury bez
parametrow w jezyku Scratch
uzywa sytuacji warunkowych

w skryptach budowanych

W jezyku Scratch

korzysta ze zmiennych

w skryptach budowanych

w jezyku Scratch

wykorzystuje petle powtérzeniowe
(iteracyjne) w skryptach
budowanych w jezyku 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 uktady

poziomy do gry tworzonej

W jezyku Scratch

tworzy w jezyku Logo
procedury z parametrami

i bez nich

zmienia domyslng postaé

w programie Logomocja
ustala w edytorze tekstu
interlini¢ pomigdzy
wierszami tekstu oraz
odlegtosci pomiedzy
akapitami

wymienia i stosuje wszystkie
omowione zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia i stosuje wszystkie
omowione zasady doboru
parametrow formatowania
tekstu

rozumie rdzne zastosowania
krojow pisma w dokumencie
tekstowym

zna i charakteryzuje
wszystkie uktady obrazu
wzgledem tekstu

grupuje obiekty w edytorze
tekstu

wymienia wady i zalety
réznych technik umieszczania
obrazu w dokumencie
tekstowym i stosuje te
techniki

wymienia trzy rodzaje
obiektow, ktore mozna
osadzi¢ w dokumencie
tekstowym, oraz ich aplikacje
zrodtowe
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wyjasnia pojecia: akapit,
weiecie, margines

tworzy nowe akapity

w dokumencie tekstowym
stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu

korzysta ze stownika
ortograficznego w edytorze
tekstu

korzysta ze stownika
synonimow w edytorze tekstu
wymienia trzy zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia trzy zasady doboru
parametrow formatowania
tekstu

stosuje rozne sposoby
otaczania obrazu tekstem
korzysta z gotowych
szablonow 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

0 $rednim stopniu trudnosci
wymienia zastosowania
tabulatorow w edytorze tekstu,

obrazu wzgledem tekstu
wyjasnia zasad¢ dziatania
mechanizmu OLE

wymienia dwa rodzaje obiektow,
ktére mozna osadzic¢

w dokumencie tekstowym
wykonuje zrzut aktywnego okna
i wstawia go do dokumentu
tekstowego

zna rodzaje tabulatoréw
specjalnych

wymienia zalety stosowania
tabulatorow

formatuje komorki tabeli
zmienia szerokos$¢ kolumn

i wierszy tabeli

modyfikuje nagtowek i stopke
dokumentu tekstowego
modyfikuje parametry podziatu
tekstu na kolumny

opracowuje projekt graficzny

e -gazetki

taczy ze soba kilka dokumentow
tekstowych

wspotpracuje z innymi podczas
tworzenia projektu grupowego

formatuje zrzut ekranu
wstawiony do dokumentu
tekstowego

wstawia do dokumentu
tekstowego rownania

0 wyzszym stopniu trudnos$ci
zna zasady stosowania

w tekscie spacji
nierozdzielajacych

stosuje tabulatory specjalne
tworzy listy wielopoziomowe
stosuje w listach rgczny
podziat wiersza

wyszukuje i zamienia znaki
w dokumencie tekstowym
roznicuje tres¢ nagtowka

i stopki dla parzystych

i nieparzystych stron
dokumentu tekstowego
wyjasnia, na czym polega
podziat dokumentu na sekcje
zapisuje dokument tekstowy
w formacie PDF
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e stosuje spacje nierozdzielajaca
w edytorze tekstu

e stosuje style tabeli w edytorze
tekstu

e stosuje rozne formaty
numeracji i wypunktowania
w listach wstawianych
w edytorze tekstu

e wstawia numer strony w stopce
dokumentu tekstowego

e zmienia znalezione stowa za
pomoca opcji Zamien
w edytorze tekstu

o dzieli fragmenty tekstu na
kolumny

e przygotowuje harmonogram
w edytorze tekstu

e przygotowuje kosztorys
w edytorze tekstu

Skala i rangi ocen —wg zapisow w Statusie Szkoly

1. Co bedzie oceniane:
a) umiejetnosci;
b) aktywnosé;
C) praca w grupie;
d) wiadomosci,
e) konkursy.
2. Jakie oceny moina poprawic:
a) Obowigzkowo oceng niedostateczng wagi 3;
b) W zaleznosci od ambicji (checi) oceng dopuszczajgcq, dostateczng i dobrg wagi 3.
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