Wymagania na poszczegolne oceny — informatyka kl. 4

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujaca obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

* wymienia zasady bezpieczenstwa
obowigzujace w pracowni
komputerowe;j

e stosuje poznane zasady
bezpieczenstwa w pracowni oraz
podczas pracy na komputerze

e okresla, za co moze uzyskac dang
ocene; wymienia mozliwosci poprawy
oceny niedostatecznej oraz zasady
pracy na informatyce

e wyjasnia, czym jest komputer

e wymienia elementy wchodzace
w sktad zestawu komputerowego

* podaje przyktady urzadzen, ktére
mozna podtgczy¢ do komputera

o okredla, jaki system operacyjny jest
zainstalowany na szkolnym
i domowym komputerze

e odrdznia plik od folderu

e wyjasnia, czym jest internet

e wymienia przyktady zagrozen,
czyhajgcych na uzytkownikow sieci

e podaje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu

e wymienia osoby i instytucje, do
ktérych moze zwrécic sie o pomoc
w przypadku poczucia zagrozenia

wymienia trzy sposrdd elementow,

z ktoérych jest zbudowany komputer
wyjasnia pojecia: urzagdzenie wejscia

i urzadzenie wyjscia

wymienia po jednym urzadzeniu
wejscia i wyjscia

podaje przyktady zawodow, w ktorych
potrzebna jest umiejetnos¢ pracy na
komputerze

wyjasnia pojecia: program
komputerowy i system operacyjny
rozrdznia elementy wchodzace w skfad
nazwy pliku

z pomocg nauczyciela tworzy folder

i porzadkuje jego zawartos¢

wymienia zastosowania internetu
stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu

odrdznia przegladarke od wyszukiwarki
internetowej

wyszukuje znaczenia prostych haset na
stronach internetowych wskazanych
w podreczniku

wyjasnia, czym sg prawa autorskie
przestrzega zasad wykorzystywania
materiatéw znalezionych w internecie,

wyjasnia przeznaczenie trzech sposréd
elementéw, z ktdrych jest zbudowany
komputer

wymienia po trzy urzadzenia wejscia

i wyjscia

wymienia nazwy trzech systemow
operacyjnych

wskazuje rdznice w zasadach
uzytkowania programoéw komercyjnych
i niekomercyjnych

wyjasnia réznice miedzy plikiem

i folderem

rozpoznaje typy plikdw na podstawie
ich rozszerzen

samodzielnie porzadkuje zawartosé
folderu

omawia korzysci i zagrozenia zwigzane
z poszczegdlnymi sposobami
wykorzystania internetu

wymienia nazwy przynajmniej dwoch
przegladarek i dwdch wyszukiwarek
internetowych

formutuje odpowiednie zapytania

w wyszukiwarce internetowe] oraz
wybiera tresci z otrzymanych wynikow
korzysta z internetowego ttumacza

* wyjasnia zastosowanie pieciu sposrod
elementdw, z ktérych jest zbudowany
komputer

e klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajgce
dane do komputera lub wyprowadzajace
dane z komputera

¢ wskazuje przynajmniej trzy ptatne
programy uzywane podczas pracy na
komputerze i ich darmowe odpowiedniki

¢ dba o zabezpieczenie swojego
komputera przed zagrozeniami
internetowymi

¢ wyszukuje informacje w internecie,
korzystajgc z zaawansowanych funkgji
wyszukiwarek zapisuje adresy
e-mail na swoim koncie pocztowym

¢ wysyta wiadomos¢ e-mail
z zatgcznikami

e opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje
komunikacje internetowg z rozmowg
na zywo

e tworzy rysunek statku ze szczegdlng
starannoscig i dbatoscig o szczegoty

¢ wykonuje grafike ze starannoscig
i dbatoscig o detale
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e wyjasnia, do czego stuzg przegladarka
internetowa i wyszukiwarka
internetowa

* podaje przyktad wyszukiwarki
i przyktad przegladarki internetowe;j

* wyjasnia, czym jest netykieta

e wysyta wiadomos¢ za posrednictwem
poczty elektronicznej

e wykorzystuje program do wspotpracy
zdalnej, na przyktad Microsoft Teams,
do komunikacji ze znajomymi

e przesyta plik do ustugi w chmurze, na
przyktad OneDrive, i pobiera zapisany
w niej plik na swéj komputer

e tworzy nowe pliki i foldery w chmurze

e ustawia wymiary obrazu

e tworzy prosty rysunek statku bez
wykorzystania ksztattu Krzywa

e tworzy tto obrazu

e z pomoca nauczyciela wkleja statki na
obraz i zmienia ich wielkos¢

e dodaje tytut plakatu

¢ wkleja zdjecia do obrazu
z wykorzystaniem narzedzia Wklej z

e buduje prosty skrypt okreslajgcy ruch
duszka po scenie

e uruchamia skrypty zbudowane
W programie oraz zatrzymuje ich
dziatanie

e buduje prosty skrypt okreslajacy
sterowanie duszkiem za pomocg
klawiatury

e usuwa duszki z projektu

e buduje prosty skrypt powodujgcy
wykonanie mnozenia dwdch liczb

podaje przyktady zastosowan konta
pocztowego

przestrzega netykiety w komunikacji

za pomoca poczty elektronicznej
wyjasnia, jakie cechy powinno mie¢
hasto dostepu do konta pocztowego
omawia zasady wspotpracy w sieci
edytuje dokumenty zapisane

w chmurze, na przyktad w ustudze
OneDrive,

pracuje w tym samym czasie z innymi
osobami nad tym samym dokumentem
uzywa klawisza Shift podczas rysowania
pionowych i poziomych odcinkéw
tworzy kopie obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl

tworzy obiekty z wykorzystaniem
Ksztattow, dobierajgc kolory oraz
wyglad konturu i wypetnienia

uzywa klawisza Shift podczas rysowania
kota

pracuje w dwdch oknach programu
Paint

dopasowuje wielkos¢ zdje¢ do wielkosci
obrazu

rozmieszcza elementy na plakacie
wstawia podpisy do zdje¢, dobierajac
kréj, rozmiar i kolor czcionki

zmienia tto sceny

zmienia wyglad i nazwe postaci

zmienia wielko$¢ duszkow

dostosowuje tto sceny do tematyki gry
uzywa narzedzia Tekst do wykonania tta
z instrukcja gry

tworzy zmienne i ustawia ich wartosci

kopiuje ilustracje ze strony
internetowej, a nastepnie wkleja jg do
dokumentu

wysyta wiadomos¢ do wiecej niz
jednego odbiorcy

wykorzystuje pola Do wiadomosci oraz
Ukryte do wiadomosci

wykorzystuje narzedzia dostepne w
chmurze do gromadzenia materiatéw
oraz zespotowego wykonywania zadan
porzadkuje pliki i foldery zapisane

w chmurze

tworzy rysunek statku z wielokrotnym
wykorzystaniem ksztattu Krzywa
stosuje opcje obracania obiektu
tworzy na obrazie efekt zachodzacego
storica

sprawnie przetacza sie miedzy
otwartymi oknami

wkleja na obraz obiekty skopiowane

z innych plikéw

dopasowuje wielkosé¢ wstawionych
obiektéw do tworzonej kompozycji
stosuje opcje obracania obiektu
usuwa zdjecia i tekst z obrazu

stosuje narzedzie Selektor kolorow
stosuje blok powodujgcy powtarzanie
polecen

okresla za pomoca bloku z napisem
»jezeli” wykonanie czesci skryptu po
spetnieniu danego warunku

stosuje bloki powodujgce obrot duszka
stosuje blok, przy pomocy ktérego
mozna ustawi¢ okreslong liczbe
powtdrzen wykonania polecen
umieszczonych w jego wnetrzu

e tworzy dodatkowe obiekty i umieszcza je
na obrazie marynistycznym

¢ dodaje do tytutu efekt cienia liter

¢ dodaje nowe duszki do projektu

¢ uzywa blokow okreslajacych styl obrotu
duszka

e taczy wiele blokéw okreslajgcych
wyswietlenie komunikatu o dowolnej
tresci

e objasnia poszczegdlne etapy tworzenia
skryptu

e tworzy poprawnie sformatowane teksty

¢ ustawia odstepy miedzy akapitami
i interlinie

e tworzy menu z zastosowaniem réznych
opcji formatowania tekstu
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e stosuje podstawowe opcje
formatowania dostepne w edytorze
tekstu

e zapisuje menu w dokumencie
tekstowym

e wspotpracuje w grupie przy
rozwigzywaniu zadan

* wyjasnia pojecia: akapit, wciecie
akapitowe, interlinia, formatowanie
tekstu, miekki enter, twarda spacja

e pisze krétka notatke i formatuje ja,
uzywajgc podstawowych opcji edytora
tekstu

e wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu wzgledem
margineséw

¢ wstawia obiekt WordArt

e okresla za pomoca bloku z napisem
,jezeli” wykonanie czesci skryptu po
spetnieniu danego warunku

¢ stosuje bloki powodujgce ukrycie
i pokazanie duszka

e ustawia w skrypcie ruch duszka wstecz

e okresla w skrypcie losowanie wartosci
zmiennych

o okresla w skrypcie wyswietlenie na
scenie dziatania z wartosciami
zmiennych oraz pola do wpisania
odpowiedzi

¢ stosuje blok z napisami ,jezeli”, ,to”

i ,w przeciwnym razie”

¢ stosuje blok okreslajacy powtarzanie
polecen

e wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzgdzania dokumentow

¢ stosuje opcje Pokaz wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawnos¢ formatowania

o formatuje obiekt WordArt

Wymagania na poszczegdlne oceny — informatyka kl.5

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rdwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

® zmienia kréj czcionki w dokumencie

tekstowym,

e ustawia pogrubienie, pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu,

e zmienia kolor tekstu,

o wykorzystuje skréty klawiszowe podczas

pracy w edytorze tekstu,

e formatuje dokument tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez nauczyciela lub

wymienionych w zadaniu,
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¢ zmienia wielko$¢ czcionki w dokumencie

tekstowym,

okresla elementy, z ktorych sktada sie

tabela,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele

o okreslonej liczbie kolumn i wierszy,

zmienia tto strony w dokumencie

tekstowym,

dodaje do dokumentu tekstowego obraz

z pliku,

wstawia ksztatty do dokumentu

tekstowego,

dodaje nowe slajdy do prezentacji

multimedialnej,

wpisuje tytut prezentacji na pierwszym

slajdzie,

wstawia do prezentacji multimedialnej
obiekt Album fotograficzny i dodaje do
niego zdjecie z dysku,

e tworzy prostg prezentacje multimedialng
sktadajaca sie z kilku slajdéw i zawierajaca

zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke z pliku,

dodaje do prezentacji film z pliku,

podczas tworzenia prezentacji korzysta

z obrazow pobranych z internetu,

ustala cel wyznaczonego zadania w prostym

ujeciu algorytmicznym,

wczytuje do gry tworzonej w Scratchu
gotowe tto z pliku,
¢ dodaje postac z biblioteki do projektu

tworzonego w Scratchu,

wyrownuje akapit na rézne sposoby,
umieszcza w dokumencie obiekt WordArt

i formatuje go,

w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny

i wiersze,

ustawia styl tabeli, korzystajgc z szablonow
dostepnych w programie Word,

dodaje obramowanie strony,

zmienia rozmiar i potozenie elementéw
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentacji multimedialnej
z gotowych szablonéw,

zmienia wersje kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi
do prezentacji multimedialnej,

zmienia uktad obrazéw w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji multimedialnej,
dodaje do prezentacji obiekt WordArt,
dodaje przejscia miedzy slajdami,

dodaje animacje do elementéw prezentacji
multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,

ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentac;ji,

zmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na

Automatycznie lub Po kliknieciu,

podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw.
twarda spacje oraz miekki enter,

sprawdza poprawnos¢ ortograficzng

i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego kolor cieniowania komoérek oraz
ich obramowania,

formatuje tekst w komérkach tabeli,
zmienia wypetnienie i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu tekstowego,
zmienia obramowanie i wypetnienie obiektu
WordArt,

dodaje do prezentacji multimedialnej
obrazy i dostosowuje ich wyglad oraz
potozenie na slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej prezentacji,
formatuje wstawione do prezentac;ji zdjecia,
korzystajac z narzedzi na karcie
Formatowanie,

okresla czas trwania przejscia slajdu,

okresla czas trwania animacji na slajdach,
zapisuje prezentacje multimedialna jako plik
wideo,

zmienia wyglad dodatkowych elementow
wstawionych do prezentacji,

analizuje problem i przedstawia rozne
sposoby jego rozwigzania,

wybiera najlepszy sposéb rozwigzania

problemu,

uzywa w programie Word opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia formatowania
tekstu,

tworzy wciecia akapitowe,

korzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany wygladu
linii tabeli wstawionych do dokumentu
tekstowego,

korzysta z narzedzi na karcie Formatowanie
do podstawowej obrébki graficznej obrazéow
wstawionych do dokumentu tekstowego,
dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby byty one
wyrazne i czytelne,

umieszcza dodatkowe elementy graficzne

w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwieki do przejs¢ i animacji

w prezentacji multimedialnej,

korzysta z dodatkowych ustawien dzwieku
dostepnych w programie PowerPoint,
korzysta z dodatkowych ustawien wideo
dostepnych w programie PowerPoint,
zmienia kolejnos¢ i czas trwania animacji,
aby dopasowac je do historii przestawianej
W prezentacji,

w programie Scratch buduje skrypt liczacy
dtugosé trasy,

dodaje drugi poziom do tworzonej siebie gry
w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas programowania,
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¢ buduje skrypty do przesuwania duszka po
scenie,

e korzysta z blokdw z kategorii Piéro do
rysowania linii na scenie podczas ruchu
duszka,

e omawia budowe okna programu Pivot
Animator,

e tworzy prostg animacje sktadajaca sie z kilku
klatek,

e uruchamia edytor postaci,

e wspotpracuje w grupie podczas pracy nad

wspolnymi projektami.

¢ dodaje do prezentacji multimedialnej
dodatkowe elementy graficzne: ksztatty
i pola tekstowe,

¢ zbiera dane niezbedne do osiggniecia celu,

® 0sigga wyznaczony cel bez wczesniejszej
analizy problemu w sposéb algorytmiczny,

e samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej
w Scratchu,

¢ ustala miejsce obiektu na scenie, korzystajac
z uktadu wspotrzednych,

¢ w budowanych skryptach zmienia grubos¢,
kolor i odcien pisaka,

¢ dodaje tto do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,

e tworzy nowe postaci w edytorze dostepnym
w programie Pivot Animator i dodaje je do

swoich animacji.

¢ buduje w Scratchu skrypty do przesuwania
duszka za pomoca klawiszy,

¢ buduje w Scratchu skrypt rysujgcy kwadrat,

e w programie Pivot Animator tworzy
animacje sktadajaca sie z wiekszej liczby
klatek i przestawiajgca postac podczas
konkretnej czynnosci,

¢ modyfikuje posta¢ dodang do projektu,

¢ wykonuje rekwizyty dla postaci

wstawionych do animacji.

¢ buduje skrypty rysujgce dowolne figury
foremne,

e tworzy w programie Pivot Animator ptynne
animacje, dodajgc odpowiednio duzo klatek
nieznacznie sie od siebie réznigcych,

e tworzy animacje z wykorzystaniem

samodzielnie stworzonej postaci.

Wymagania na poszczegdlne oceny — informatyka kl.6

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e tworzy i wysyta wiadomosé e-mail,

¢ komunikuje sie ze znajomymi, korzystajac
z programu MS Teams,

¢ umieszcza wiasne pliki w ustudze OneDrive

lub innej chmurze,

e stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,

® przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas
komunikacji w internecie,

® przestrzega zasad wspotpracy w sieci,

e wysyta wiadomos$¢ e-mail do wielu
odbiorcéw, korzystajac z opcji Do

wiadomosci oraz Ukryte do wiadomosci,

o wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czesto uzywanych adreséw
poczty elektronicznej,

¢ udostepnia dokumenty utworzone w ustudze

OneDrive kolezankom i kolegom oraz
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¢ tworzy foldery w ustudze OneDrive,

e wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane
réznego typu,

¢ zmienia szerokos¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

o formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,

¢ wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujgc formuty,

o wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego,

e tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im
nazwy,

o wykorzystuje blok z napisami ,zapytaj” oraz
,i czekaj” do wprowadzania danych
i nadawania wartosci zmiennym,

e tworzy w Scratchu skrypty, korzystajgc ze
strony https://scratch.mit.edu,

e tworzy proste obrazy w programie GIMP,

¢ zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnosci

obrazéw w programie GIMP.

tworzy dokumenty bezposrednio w ustudze
OneDrive,

zmienia kolory komérek arkusza
kalkulacyjnego,

wypetnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych, wykorzystujgc
automatyczne wypetnianie,

tworzy formuty, korzystajac z adresow
komorek,

formatuje wykres wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

wspotpracuje nad dokumentem z innymi
cztonkami zespotu w tym samym czasie,
tworzy w Scratchu wtasne tfo sceny,
tworzy w Scratchu wtasne duszki,

buduje w Scratchu skrypty zmieniajace
wyglad duszka po jego kliknieciu,

buduje w Scratchu skrypty przypisujace
wartosci zmiennym,

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do
sprawdzania, czy zostaty spetnione
okreslone warunki,

zaktada konto w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,

wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazéw w programie GIMP,

dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktéry nalezy zaznaczyc,
kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do

réznych warstw.

korzysta z narzedzi programu MS Teams do
pracy na lekcjach (Kalendarz, Notes zajec,
Zadania),

dodaje obrazy do dokumentéw
utworzonych bezposrednio w ustudze
OneDrive,

dodaje nowe arkusze do skoroszytu,
kopiuje serie danych do réznych arkuszy

w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

w okreslonym porzadku,

wykorzystuje formuty SUMA oraz SREDNIA
do wykonywania obliczen,

dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,
buduje w Scratchu skrypty nadajace
komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty reagujgce na
komunikaty,

wykorzystuje blok z napisem ,,Powtérz” do
wielokrotnego wykonania serii polecen,
wykorzystuje blok decyzyjny z napisami
sjezeli” i ,to” lub ,jezeli”, ,to” i ,w
przeciwnym razie” do wykonywania polecen
w zaleznosci od tego, czy okreslony warunek
zostat spetniony,

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do
tworzenia rozbudowanych skryptéw
sprawdzajacych warunki,

udostepnia skrypty utworzone w Scratchu
w serwisie spotecznosci uzytkownikéw

Scratcha,

wspotpracuje z nimi podczas edycji
dokumentoéw,

zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,
zmienia kolory kart arkuszy w skoroszycie,
wyroéznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie niestandardowe, aby
posortowac dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby kryteridw,

tworzy wtasny budzet, wykorzystujac arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju
danych,

tworzy w Scratchu prosta gre zrecznosciowa,
buduje w Scratchu skrypty wyszukujace
najmniejszg i najwiekszg liczbe w danym
zbiorze,

buduje w Scratchu skrypt wyszukujgcy
okreslona liczbe w danym zbiorze,
samodzielnie modyfikuje projekty znalezione
w serwisie spotecznosci uzytkownikéw
Scratcha,

zmienia stopien krycia warstw obrazéw, aby
uzyskaé okreslone efekty,

tworzy w programie GIMP fotomontaze,

wykorzystujac warstwy.
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¢ podczas pracy w programie GIMP zmienia
ustawienia wykorzystywanych narzedzi,
¢ wykorzystuje w programie GIMP narzedzie

Rozmycie Gaussa, aby zmniejszy¢ czytelnos¢

fragmentu obrazu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:
e wymienia dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,
e opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
wymienia formaty plikow graficznych,
tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,
wykonuje zdjecia i poddaje je obrobee oraz nagrywa filmy,
tworzy dokumenty komputerowe ré6znego typu i zapisuje je w plikach w roznych formatach,
sprawdza rozmiar pliku lub folderu,
wykorzystuje chmurg obliczeniowa podczas pracy,
wyszukuje w sieci informacje 1 inne materiaty niezbedne do wykonania zadania,
opisuje budowe znacznikow jezyka HTML,
omawia strukture pliku HTML,
tworzy prosta strong¢ internetowa w jezyku HTML 1 zapisuje ja do pliku,
formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,
dodaje obrazy, hiperfacza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,
tworzy podstrony dla utworzonej przez siebie strony internetowej,
pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,
umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole 1 formatuje je,
laczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,
dzieli tekst na kolumny,
wstawia do tekstu tabele,
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e wykorzystuje stowniki dostepne w edytorze tekstu,

e dodaje spis tresci do dokumentu tekstowego,

e wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentow tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow,

wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialne;j,

dodaje do prezentacji multimedialnej przejScia oraz animacje,

wykorzystuje mozliwo$¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np. samouczka,
montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiana kolejnosci scen, dodawanie tekstow i $ciezki dzwigkowej, zapisywanie w
okreslonym formacie.

3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych,

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

omawia budowe szkolnej sieci komputerowe;,

wyszukuje w internecie informacje i dane roznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny, kamera,
prawidlowo nazywa programy, narze¢dzia i funkcje, z ktdrych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspolpracuje z innymi, wykonujac zlozone projekty,

okresla etapy wykonywania zloZzonego projektu grupowego,

komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
wysyla i odbiera poczte elektroniczna,

selekcjonuje 1 ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej 1 higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie 1 materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
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e przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,
e wie, czym jest netykieta, 1 przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:
e wymienia etapy rozwigzywania problemow,
wyjasnia, czym jest algorytm,
buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,
wskazuje specyfikacj¢ problemu (dane, wyniki),
przedstawia algorytm w postaci listy krokow oraz schematu blokowego,
thumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w r6znych dziedzinach.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
wyjasnia, co to znaczy programowac,
wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
stosuje petle powtdrzeniowg w tworzonych programach,
stosuje sytuacje warunkowg w tworzonych programach,
wykorzystuje zmienne podczas programowania,
tworzy procedury z parametrami 1 bez parametroéw,
oblicza najwickszy wspdlny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,
wskazuje najwigksza liczbg w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,
wskazuje roznice pomi¢dzy kodem Zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje roznice pomigdzy kompilatorem a interpreterem,
wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komoérka tabeli,
wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
kopiuje formutly, stosujac adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. * www.nowaera.pl


http://www.nowaera.pl/

e sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,
e dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
e zmienia szerokos$¢ kolumn i wysoko$¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia wyglad komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
dodaje i formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,
scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,
wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dtuzsze teksty,
zmienia format danych wpisanych do komorek arkusza kalkulacyjnego,
drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,
przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
wstawia do dokumentu tekstowego tabelg lub wykres arkusza kalkulacyjnego,
wstawiajgc tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od obiektu potaczonego,
korzysta z algorytmow liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas pracy w arkuszu kalkulacyjnym,
sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,
wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkcji filtrowania.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych,
wyszukuje w internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny, kamera,
prawidlowo nazywa programy, narze¢dzia i funkcje, z ktorych korzysta,
wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
wspoOtpracuje z innymi, wykonujgc ztozone projekty,
okresla etapy wykonywania zlozonego projektu grupowego,
komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
wysyla i odbiera poczte elektroniczna,
selekcjonuje 1 ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie,
omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdéw, internetu i oprogramowania.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
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e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

e przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
e przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera 1 internetu,

e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

e przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,

e wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.
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