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Wymagania na ocene dopuszczajacy

Uczen:

e Potrafi pisa¢ prosty tekst w edytorze Microsoft Word.

e Potrafi wymieni¢ podstawowe elementy komputera.

* Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb.

® Rozrdznia bity i bajty.

® Zna przeznaczenie przegladarki internetowe;j.

® Zna adres internetowy wyszukiwarki Google.

e Samodzielnie wprowadza adres strony internetowej i potrafi jg otworzy¢.

» Potrafi wyjasni¢ pojecie pracy w chmurze. Korzysta z Dysku Google z pomocg nauczyciela.
* Przestrzega zasad bezpieczeristwa pracy w chmurze.

e Loguje sie do wspdlnych dokumentéw Google i wspétpracuje w ich redagowaniu.

e Potrafi uruchomic srodowisko Scratch i utworzy¢ witasny, prosty projekt.

* Potrafi opisaé na przyktadzie pojecie rekurenciji.

e Potrafi opisaé pojecia algorytmu i schematu blokowego oraz sposoby znajdowania NWD.
e Potrafi poda¢ przyktady jezykdw programowania.

» Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word.

e Wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu. Zapisuje plik.

e Stosuje wyrdznienia w tekscie (tytut, wybrane stowa). Korzysta z programu WordArt. llustruje tekst gotowgq grafika z biblioteki grafik edytora.

e Z pomocg nauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu, likwiduje krzywizny obrazu oraz przygotowuje obraz do wydruku lub do
prezentacji na ekranie monitora.

e Potrafi importowac napisy i obrazy do programu Photo Story.
* Z pomoca nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film wykonany w programie Photo Story



Wymagania na ocene dostateczna

Uczen:

* Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb, rozpoznaje liczby zapisane w systemie dwdjkowym.

e Potrafi samodzielnie dobra¢ odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania pozgdanych informacji.

e Samodzielnie wyszukuje w Internecie potrzebne elementy graficzne.

* Przestrzega praw autorskich odnos$nie materiatéw pobranych z Internetu.

* Loguje sie do wspdlnych dokumentow Google i wspdtpracuje w ich redagowaniu.

® Rozrdznia podstawowe akronimy i emotikony stuzgce do komunikacji internetowe;j.

e Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, zmieniac tto i postaci duszkéow.

e Potrafi korzystac z blokéw do rysowania na scenie.

e Potrafi tworzy¢ wlasny projekt, zmieniac tfo i postacie duszkéw.

e Potrafi uruchomic srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt. Potrafi losowac liczby z podanego zakresu.

* Potrafi opisaé pojecie rekurencji i zbudowac skrypt rekurencyjny w Scratchu.

® Zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciggu.

® Opisuje zagadnienie porzgdkowania i jeden z algorytmdw sortowania.

e Zapisuje i otwiera plik do edycji. Wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu. Recznie poprawia btedy. Stosuje podstawowe sposoby
formatowania tekstu.

e llustruje tekst gotowa grafika z biblioteki grafik edytora lub wykonanymi przez siebie obrazkami.

® Osadza grafike w tekscie (zmienia rozmiar obrazka, wprowadza obramowanie, ustawia ,réwno z tekstem”). Stosuje podstawowe sposoby
formatowania, rozplanowuje tekst na stronie, dobiera czcionki, stosuje wyrdznienia w tekscie, pracuje z nagtéwkiem i stopka.

® Osadza grafike obiektowg w tekscie na rdine sposoby. Stosuje techniki formatowania tekstu: czcionki o niestandardowym rozmiarze,
wypunktowanie, numerowanie itp. Poprawnie stosuje wyrdznienia w tekscie. Przygotowuje do wydruku tekst zawierajgcy grafike.

e Stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku. Poprawnie uzywa wyrdznien w tekscie.

e Potrafi w podstawowym zakresie korzystaé ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika wbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi.

e Potrafi kopiowac i wkleja¢ teksty i ilustracje za pomocg Schowka.

e Potrafi wykonywac zrzuty ekranu i ilustrowaé nimi dokument

* Samodzielnie tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego.

e Potrafi stosowac swobodny ruch kamery w programie Photo Story.



e Samodzielnie stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu oraz zapisuje projekt i gotowy film.
e Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajgcy obrazy, dzwieki i filmy.

Wymagania na ocene dobra

Uczen:
e Rozumie znaczenie systemu operacyjnego. Potrafi sklasyfikowaé programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia (uzytkowe,
narzedziowe, edukacyjne itp.).

e Wymienia i opisuje podstawowe elementy komputera, analizuje ich wielko$¢ w odpowiednich jednostkach.

e Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb. Zamienia zapis dwdjkowy liczby na dziesietny. Zna definicje pojec¢ bitu i bajtu.
e Korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb pomiedzy réznymi systemami pozycyjnymi.

e Potrafi zatozy¢ konto poczty elektroniczne;j.

e Sprawnie wyszukuje w Internecie potrzebne informacje oraz korzysta z Dysku Google.

e Potrafi utworzy¢ witasny projekt, utozyé skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasni¢ jego dziatanie

e Potrafi korzystac z blokéw do rysowania na scenie, tworzy i wykorzystuje wtasny blok bez parametru.

e Potrafi utworzy¢ wiasny projekt, utozyé skrypty ustalania warunkdw poczatkowych i wyjasni¢ ich dziatanie.

* Rozumie, co to jest operacja modulo. Potrafi jg wykorzysta¢ do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.

e Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi, potrafi go analizowac na przykfadzie kilku krazkéw i wypisac kolejne ruchy.

e Potrafi zdefiniowac pojecia algorytmu i schematu blokowego, zna sposoby znajdowania NWD, opisuje algorytm Euklidesa

* Podaje przyktady jezykow programowania. Zapisuje algorytm Euklidesa w jednym z nich lub w Scratchu. Analizuje zapis algorytmu.

® Opisuje cigg Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy. Zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazow ciggu i potrafi wskazac¢ jego
nieefektywnos¢

® Opisuje zagadnienie porzgdkowania i algorytm sortowania przez scalanie
e Wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i estetycznego przygotowania tekstu.

e Samodzielnie przygotowuje plik zawierajacy tabele: sprawnie pracuje z tabelg w edytorze tekstu, stosuje potrzebne techniki formatowania,
zaznaczania, przygotowania do wydruku; przeksztatca tekst na tabele.

e Formatuje akapity ,,z linijki” (wciecia akapitéw, ustawienie margineséw akapitéw) w potgczeniu z odpowiednim wyréwnaniem tekstu.



* W odpowiednich sytuacjach stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza. Dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rézne sposoby osadzania
ilustracji.

e Potrafi okresli¢ i rozpoznaé cechy dobrego plakatu lub reklamy. Stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego.

® Przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe (rozcigga, znieksztatca, zmienia kolor obramowania i wypetnienia, grupuje
i rozgrupowuje).

e Sprawnie wykorzystuje warstwy obrazu, tgczgc rézne elementy w jeden obraz. Stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie, wtapianie,
wypetnienie teksu itp.).

e Potrafi okresli¢ czas trwania efektu w filmie. Samodzielnie zapisuje projekt i gotowy film wykonany w programie Photo Story.

e Sprawnie wprowadza napisy poczgtkowe, podpisy i napisy koncowe w filmie.

e Samodzielnie okresla parametry filmu podczas jego zapisywania.

Wymagania na ocene bardzo dobra

Uczen:

* Wymienia i opisuje podstawowe elementy komputera, analizuje ich wielkos¢.

e Potrafi znalez¢ w komputerze informacje o parametrach poszczegdlnych elementéw.

e Samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej. Podczas wypetniania formularza nie podaje wrazliwych danych osobowych, jesli nie jest to
konieczne.

e Potrafi dostosowac ustawienia Dysku Google do wiasnych potrzeb.

e Potrafi korzystac z blokédw do rysowania na scenie, tworzy i wykorzystuje wtasny blok zaréwno bez parametru, jak i z parametrem.

e Potrafi utworzy¢ wtasny projekt, utozyé skrypt wykorzystujgcy petle zawsze i ztozony blok warunkowy i wyjasnic jego dziatanie.

e Potrafi uruchomic srodowisko Scratch i utworzy¢ wtasny projekt. Rozumie, co to jest operacja modulo. Potrafi jg wykorzysta¢ do sprawdzenia,
czy liczba jest parzysta. Potrafi utworzyé skrypt znajdowania kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy i wtasnego bloku.

e Potrafi zbudowacd i zmodyfikowac skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz zanalizowad i opisac jego dziatanie.

* Samodzielnie stosuje poznane sposoby pracy z dokumentem tekstowym — dotyczy to zaréwno podstawowych zasad pracy z edytorem tekstu,
jak i stosowania wprowadzonych dotychczas sposobow formatowania tekstu.



e Samodzielnie rozplanowuje tekst na stronie, dobiera sposéb formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu. Ustawia wtasne tabulatory,
dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu. Wypetnia nagtéwki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje zaréwno kody pdl
wprowadzanych za pomocg odpowiednich przyciskdéw (numer strony, data itp.), jak i tekst wpisywany.

* Formatuje tekst w nagtéwku i stopce.

e Samodzielnie rysuje proste grafiki obiektowe, modyfikuje ich wyglad i ksztatt. Sprawnie tgczy na rézne sposoby grafike z tekstem, poprawnie
osadza grafiki w tekscie, stosuje dodatkowe elementy graficzne lub tekstowe wptywajgce na wyglad pracy.

* Wykorzystuje style, tworzy spis tresci dfugiego dokumentu. Tworzy strone tytutowa. Dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne
wzorce strony

e Potrafi trafnie dobrac czas trwania efektu w filmie. Potrafi zapisaé film przeznaczony do odtwarzania na urzagdzeniach mobilnych.

Wymagania na ocene celujaca

Uczeri:
¢ Biegle wymienia rodzaje licencji programéw komputerowych.
* Analizuje stan komputera i jego elementdw, podaje ich parametry, postugujac sie wtasciwymi jednostkami.
e Zamienia zapis dwdjkowy liczby na dziesietny i dziesietny na dwdjkowy.
e Korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb pomiedzy réznymi systemami pozycyjnymi.
* Wyszukujgc informacje i elementy graficzne, potrafi ograniczyé wyniki wyszukiwania do najbardziej odpowiadajgcych zapytaniu.
e Potrafi zbudowaé wtasny skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz zanalizowac i opisac jego dziatanie.
* Samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nie omdéwione sposoby formatowania.
e Samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami, stosuje je, postuguje sie zaawansowanym $cistym stownictwem.
e Stosuje zaawansowane techniki opracowania i tgczenia grafiki z tekstem.

* Przygotowuje portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu.
e Stosuje wtasne rozwigzania, uzyskujac ciekawe efekty w tworzonym filmie.

* Biegle postuguje sie funkcjami programu Photo Story i Movie Maker. Poszukuje niekonwencjonalnych rozwigzan do uatrakcyjnienia
wykonywanej pracy.
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