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Ocena $rédroczna/roczna

Wymagania edukacyjne

2 - ocena dopuszczajaca
ZAPAMIETYWANIE
(ODTWARZANIE)

Uczen odtwarza podstawowe fakty, pojecia, definicje i terminy (wymienia, wskazuje, rozpoznaje), czyli:

wymienia podstawowe czesci sktadowe zestawu komputerowego oraz podaje kilka zastosowan komputera

W zyciu codziennym;

stosuje zasady bezpiecznej oraz higienicznej pracy przy komputerze; ma $wiadomos¢ zagrozenia uzaleznieniem
cyfrowym i wymienia podstawowe sposoby zapobiegania mu;

wyjasnia podstawowe zasady pracy z programami (uruchamianie, obstuga menu, zamykanie);

definiuje czym jest system operacyjny i licencja na oprogramowanie;

w podstawowym edytorze grafiki wykonuje proste rysunki przy uzyciu podstawowych narzedzi, zapisuje i otwiera
pliki w okreslonym folderze.;

kopiuje, przenosi i usuwa pliki lub foldery podstawowag metodg oraz wyjasnia zagrozenie ze strony wirusow
komputerowych;

odtwarza prosty dokument tekstowy, zmienia parametry czcionki, stosuje kopiowanie/wklejanie, wstawia gotowy
obrazek i bierze udziat w projekcie grupowym wykonujac proste zadania;

przedstawia prosty algorytm w jezyku naturalnym oraz zapisuje prosty algorytm liniowy w postaci listy krokéw;
definiuje proste programy wizualne w dedykowanym srodowisku (np. Scratch, Baltie) na podstawie wskazowek;
wyjasnia zastosowanie arkusza kalkulacyjnego, budowe jego dokumentu oraz odtwarza proste formuty

z podstawowymi dziataniami (+ - *, /);

wyjasnia jak wyszukac informacje w Internecie wedtug prostego hasta;

definiuje podstawowe ustugi sieciowe oraz redaguje i wysyta e-mail z zachowaniem zasad netykiety.

3 - ocena dostateczna
ROZUMIENIE

Uczen wyjasnia sens informacji, opisuje i porownuje, czyli:

omawia komputer jako zestaw urzadzen;
odrdznia pojecia: program, pamieé, system dwadjkowy, jednostki pojemnosci pamieci;




omawia przeznaczenie programow uzytkowych, proces ich uruchamiania/instalowania, funkcje systemu
operacyjnego oraz pojecie i rodzaje licencji oprogramowania;

poréwnuje rysunki w edytorze grafiki stosujgc operacje na fragmentach obrazu, przeksztatcenia i napisy;
omawia proste modele 3D oraz proste animacje klatkowe;

wyjasnia potrzebe tworzenia kopii zapasowych, wykonuje operacje na plikach/folderach metoda Schowka lub
"przeciagnij i upusc”, stosuje zasady ochrony antywirusowej;

stosuje podstawowe zasady redagowania i formatowania tekstu (wyréwnanie, akapity, interlinia), formatuje
wstawione obrazy oraz gromadzi materiaty do projektu;

omawia pojecie algorytmu, definiuje dane i wyniki, zapisuje algorytmy z rozgatezieniami oraz analizuje prosta
sytuacje warunkows;

omawia programy komputerowe z wykorzystaniem instrukcji powtarzalnych, wykonuje proste zadania

w projekcie programistycznym;

stosuje adresowanie wzgledne w arkuszu kalkulacyjnym, uzywa funkcji SUMA i SREDNIA oraz modyfikuje
strukture tabeli (wiersze, kolumny);

wyjasnia zasady pracy w sieci szkolnej, korzysta z wyszukiwarek internetowych, dotacza zatgczniki do e-maila,
stosuje ksigzke adresowq i przestrzega prawa autorskiego przy pobieraniu plikdw.

4 - ocena dobra
ZASTOSOWANIE

Uczen stosuje wiedze w typowych sytuacjach i rozwiqzuje standardowe zadania, czyli:

omawia zastosowanie informatyki w réznych dziedzinach, pojecia bit/bajt/RAM, budowe ptyty gtdéwnej,
reprezentacje danych w komputerze oraz dziatanie urzadzen peryferyjnych;

stosuje skréty na pulpicie, wybidrczo korzysta z Pomocy programu;

opisuje role pamieci operacyjnej, potrafi odinstalowac program oraz omawia pojecie prawa autorskiego

i darmowych licencji;

stosuje narzedzia malarskie do kompozycji 3D, wykonuje fotomontaze, zmienia jasno$é¢/kontrast i naktada filtry
na zdjecia, pracuje na warstwach i drukuje obrazy;

kompresuje i dekompresuje pliki/foldery (zip);

omawia dziatanie ztosliwego oprogramowania i postuguje sie programem antywirusowym;

stosuje tabulacje, wciecia, edytor rownan do prostych wzoréw, przechwytuje fragmenty ekranu i przygotowuje
dokumenty do pracy zespotowej;

omawia etapy rozwigzywania problemow, stosuje pojecie iteracji;

opisuje petle i pisze listy krokéw dla algorytmdw z warunkiem prostym;

omawia pojecia programu zrédtowego/wynikowego, zmienne;

wykonuje na nich obliczenia, realizuje proste warunki, petle oraz opisuje procedury bez parametréow;




stosuje tabele arkusza kalkulacyjnego do wydatkdéw, formatuje komorki, rozréznia adresowanie wzgledne

i bezwzgledne;

opisuje zalety sieci komputerowych, korzysta z katalogéw stron WWW, udostepnia zasoby w sieci oraz dba
o estetyke i forme komunikacji e-mail.

Uczen samodzielnie tworzy nowe rozwiqzania, formutuje wnioski i rozwigzuje nietypowe zadania, czyli:

6 - ocena celujaca
TWORZENIE | OCENIANIE e projektuje szczegétowe parametry podzespotéw komputerowych;

e ocenia wptyw informatyki na rynek pracy, samodzielnie korzysta z dokumentac;ji technicznej;




ocenia rézne systemy operacyjne oraz samodzielnie wyszukuje informacje o nowosciach technologicznych
i prawnych aspektach oprogramowania;

tworzy autorskie, zaawansowane kompozycje graficzne i projekty 3D, przygotowuje modele do druku 3D;
tworzy skomplikowane animacje wg wtasnego pomystu;

ocenia i wyszukuje dodatkowe informacje na temat zaawansowanych zagrozen sieciowych oraz samodzielnie
wdraza kompleksowe strategie ochrony danych;

tworzy profesjonalne dokumenty (pisma, sprawozdania) zgodne z zasadami typografii, petni funkcje koordynatora
projektu zespotowego, sprawnie zarzadza pracg w chmurze;

tworzy specyfikacje trudnych problemoéw;

projektuje i rozwigzuje problem zapetlenia w algorytmach iteracyjnych oraz tworzy algorytmy o wysokim stopniu
ztozonosci;

pisze zaawansowane programy z procedurami i parametrami;

ocenia kompilacje od interpretacji, kieruje zespotem programistycznym;

projektuje ztozone modele obliczeniowe i wyszukuje nietypowe rozwigzania w menu oprogramowania;

formutuje krytyczne wnioski na temat rozwoju e-ustug i sieci, optymalnie dobiera i zaweza zapytania
w wyszukiwarkach, wykazuje petng dojrzatos¢ cyfrowg i technologiczna.




