Wymagania edukacyjne dla klasy 7 szkoly podstawowej z przedmiotu informatyka

SprawnoSci

ocena dopuszczajgca
Uczen:

ocena dostateczna.
Uczen:

ocena dobra
Uczen:

ocena bardzo dobra
Uczen:

1.1. Komputer w
zyciu czlowieka

ewymienia dwie dziedziny,
w ktorych wykorzystuje si¢
komputer

ewymienia dwa zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje informatyczne

eWymienia cztery dziedziny,
w ktorych wykorzystuje si¢
komputery

eWwymienia cztery zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje informatyczne

eprzestrzega zasad
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze

ekompresuje i dekompresuje
pliki i foldery

ewymienia sze$¢ dziedzin,
w ktorych wykorzystuje si¢
komputery

ewymienia sze$¢ zawodow
I zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

eOMawia podstawowe
jednostki pamigci masowej

ewstawia do dokumentu
znaki, korzystajac z kodow
ASCII

ezabezpiecza komputer
przed dzialaniem
ztosliwego
oprogramowania

ewymienia i opisuje rodzaje
licencji na
oprogramowanie

eWymienia osiem dziedzin,
w ktorych wykorzystuje si¢
komputery

ewymienia osiem zawodow i
zwigzane z nimi
kompetencje informatyczne

ewyjasnia, czym jest system
binarny (dwojkowy)
i dlaczego jest uzywany do
zapisywania danych
w komputerze

ewykonuje kopie
bezpieczenstwa swoich
plikow

1.2. Budowa
i dzialanie sieci
komputerowej

ewyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa

eWymienia podstawowe klasy
sieci komputerowych
ewyjasnia, czym jest internet

eomawia podzial sieci ze
wzgledu na wielkos¢

eopisuje dziatanie i budowe
domowej sieci
komputerowej

eopisuje dziatanie i budowe
szkolnej sieci
komputerowej

esprawdza parametry sieci
komputerowej w systemie
Windows

1.3. Sposoby
wykorzystania
internetu

ewymienia dwie ustugi
dostgpne w internecie

ewymienia cztery ustugi
dostepne w internecie

ewymienia sze$¢ ushug
dostepnych w internecie

ewymienia osiem ustug
dostepnych w internecie




eotwiera strony internetowe
W przegladarce

ewyjasnia, czym jest chmura
obliczeniowa
ewyszukuje informacje
W internecie, korzystajac
z wyszukiwania prostego
eszanuje prawa autorskie,
wykorzystujgc materiaty
pobrane z internetu

eumieszcza pliki w chmurze
obliczeniowej

ewyszukuje informacje
W internecie, korzystajac
z wyszukiwania
Zaawansowanego

eOpisuje proces tworzenia
cyfrowej tozsamosci

edba 0 swoje
bezpieczenstwo podczas
korzystania z internetu

eprzestrzega zasad
netykiety, komunikujac si¢
przez internet

ewspoOlpracuje nad
dokumentami,
wykorzystujac chmure
obliczeniowg

eopisuje licencje na zasoby
w internecie

2.1. Zasady
tworzenia stron
internetowych

ewyjasnia, czym jest strona
internetowa

eopisuje budowe witryny
internetowej

eomawia budowe znacznika
HTML

eWymienia podstawowe
znaczniki HTML

etworzy prostg strong
internetowa w jezyku
HTML i zapisuje ja w pliku

ewykorzystuje znaczniki
formatowania do zmiany
wygladu tworzonej strony
internetowej

ekorzysta z mozliwosci
kolorowania sktadni kodu
HTML w edytorze
obstugujacym te funkcje

ewyswietla i analizuje kod
strony HTML, korzystajac
Z narzedzi przegladarki
internetowej

eotwiera dokument HTML do
edycji w dowolnym
edytorze tekstu

2.2. Tworzymy
wlasna strong
WWW

etworzy stron¢ internetowa
w jezyku HTML

eplanuje kolejne etapy
wykonywania strony
internetowej

eUmieszcza na stronie
obrazy, tabele i listy
punktowane oraz
numerowane

eUmieszcza na tworzonej
stronie hipertacza do
zewngtrznych stron
internetowych

etworzy kolejne podstrony i
taczy je za pomoca
hipertaczy

3.1. Tworzenie
I modyfikowanie
obrazow

etworzy rysunek za pomoca
podstawowych narzedzi
programu GIMP i zapisuje
go w pliku

ezaznacza fragmenty obrazu

eOMawia znaczenie warstw
obrazu w programie GIMP
lub innym

etworzy i usuwa warstwy
w programie GIMP

eUMieszcza napisy na obrazie
w programie GIMP

euzywa narze¢dzi
zaznaczania dostepnych
w programie GIMP lub
innym

ezmienia kolejnos¢ warstw
obrazu w programie GIMP

elaczy warstwy w obrazach
tworzonych w programie
GIMP lub innym

ewykorzystuje filtry
programu GIMP do
poprawiania jakosci zdjec




eswykorzystuje schowek do
kopiowania i wklejania
fragmentow obrazu

ezapisuje rysunki w r6znych
formatach graficznych

e0pisuje podstawowe
formaty graficzne

ewykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki
w programie GIMP

erysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac narzedzia
zaznaczania w programie
GIMP

stworzy fotomontaze i kolaze
w programie GIMP

3.2. Animacje
W programie
GIMP lub innym

ewyjasnia, czym jest
animacja

edodaje gotowe animacje do
obrazéw wykorzystujac
filtry programu GIMP

edodaje gotowe animacje
dla kilku fragmentow
obrazu: odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po kolei

etworzy animacje
poklatkowa, wykorzystujac
warstwy w programie GIMP

3.3. Tworzenie
plakatu — zadanie

ewspotpracuje w grupie,
przygotowujac plakat

eplanuje prace w grupie
poprzez przydzielanie zadan

ewyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy

ewykorzystuje chmure
obliczeniowg do zbierania

projektowe poszczegdlnym jej materiaty niezbedne do materiatow niezb¢dnych do
cztonkom wykonania plakatu wykonania plakatu
eprzestrzega praw

autorskich podczas

zbierania materiatow do

projektu
4.1. etworzy rozne dokumenty eredaguje przygotowane ewykorzystuje kapitaliki ekopiuje formatowanie
Opracowywanie tekstowe i zapisuje je w dokumenty tekstowe, I wersaliki do pomiedzy fragmentami
tekstu plikach przestrzegajac przedstawienia roznych tekstu, korzystajac z

eotwiera i edytuje zapisane
dokumenty tekstowe

etworzy dokumenty
tekstowe, wykorzystujac
szablony dokumentow

odpowiednich zasad
edostosowuje forme tekstu do
Jego przeznaczenia
ekorzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w
kolumnach
eustawia wcigcia
w dokumencie tekstowym,
wykorzystujac suwaki na
linijce

elementow dokumentu
tekstowego

eustawia rdzne rodzaje
tabulatorow,
wykorzystujac selektor
tabulatoréw

esprawdza liczbe wyrazow,
znakow, wierszy i
akapitow w dokumencie

Malarza formatow

esprawdza poprawnos¢
ortograficzng tekstu za
pomocg stownika
ortograficznego

eswyszukuje wyrazy
bliskoznaczne, korzystajac
ze stownika synonimow

ezamienia okre§lone wyrazy
w calym dokumencie




tekstowym za pomocg
Statystyki wyrazow

tekstowym, korzystajac z
opcji Znajdz i zamien

4.2. Wstawianie
obrazow i innych
obiektow do
dokumentu

ewstawia obrazy do
dokumentu tekstowego

ewstawia tabele do
dokumentu tekstowego

ezmienia potozenie obrazu
wzgledem tekstu
eformatuje tabele
w dokumencie tekstowym
ewstawia symbole do
dokumentu tekstowego

ezmienia kolejnosé
elementéw graficznych
w dokumencie tekstowym
ewstawia grafiki SmartArt
do dokumentu tekstowego
eumieszcza w dokumencie
tekstowym pola tekstowe i
zmienia ich formatowanie

e0sadza obraz w dokumencie
tekstowym

ewstawia zrzut ekranu do
dokumentu tekstowego

erozdziela tekst pomigdzy
kilka pol tekstowych,
tworzac tacza migdzy nimi

ewstawia rownania do
dokumentu tekstowego

4.3. Praca nad
dokumentem
wielostronicowym

ewykorzystuje style do
formatowania r6znych
fragmentow tekstu

ewpisuje informacje do
nagtowka i stopki
dokumentu

etworzy spis tresci
Z wykorzystaniem stylow
nagtowkowych

edzieli dokument na
logiczne czgsci

elgczy ze sobg dokumenty
tekstowe

etworzy przypisy dolne i
koncowe

4.4. Przygotowanie
e-gazetki — zadanie
projektowe

ewspolpracuje w grupie,
przygotowujac
e-gazetke

eplanuje prace w grupie
poprzez przydzielanie zadan
poszczegbdlnym jej
cztonkom

ewyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy
materialy niezbedne do
wykonania
e-gazetki

eprzestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatow do
projektu

ewykorzystuje chmure
obliczeniowg do zbierania
materiatow niezbednych do
wykonania
e-gazetki

5.1. Praca nad
prezentacja
multimedialng

eprzygotowuje prezentacje
multimedialng i zapisuje ja
w pliku

ezapisuje prezentacj¢ jako
pokaz slajdow

eplanuje prace nad
prezentacjg oraz jej uktad

eumieszcza w prezentacji
slajd ze spisem tresci

euruchamia pokaz slajdéw

eprojektuje wyglad slajdow
zgodnie z ogolnie
przyjetymi zasadami
dobrych prezentacji

edodaje do slajdéw obrazy,
grafiki SmartArt

edodaje do elementow na
slajdach animacje
I zmienia ich parametry

ewyrownuje elementy na
slajdzie w pionie i w
poziomie oraz wzgledem
innych elementow

edodaje do slajdow dzwieki 1
filmy

edodaje do slajdow efekty
przejscia

edodaje do slajdow
hipertacza i przyciski akcji




eprzygotowuje
niestandardowy pokaz
slajdow

enagrywa zawarto$¢ ekranu
I umieszcza nagranie
W prezentacji

5.2. Tworzenie
i obrobka filmow

enagrywa film kamerg
cyfrowa lub z
wykorzystaniem smartfona

etworzy projekt filmu w
programie Shotcut lub

eprzestrzega zasad
poprawnego nagrywania
filméw wideo

edodaje nowe klipy do
projektu filmu

eWymienia rodzaje
formatow plikow
filmowych

edodaje przejécia miedzy
klipami w projekcie filmu

edodaje napisy do filmu

edodaje filtry do scen w
filmie

edodaje $ciezke dzwickowa
do filmu

innym eusuwa fragmenty filmu
ezapisuje film w r6znych

formatach wideo

Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktéry: - jest kreatywny, czesto dzieli sie swoimi pomystami, - samodzielnie i twdrczo rozwija wiasne uzdolnienia, - biegle
postuguje sie zdobytymi wiadomos$ciami w rozwigzywaniu problemoéw teoretycznych lub praktycznych okreslonych w podstawie programowej i uwzglednionych
W programie przyjetym przez nauczyciela (z uwzglednieniem rozszerzen programowych) uzywajgc wiasciwej dla informatyki terminologii, - proponuje
rozwigzania nietypowe i wykraczajgce poza program opracowany przez nauczyciela, cechuje sie oryginalnoscig rozwigzan. - wprowadza wtasne rozwigzania
racjonalizatorskie.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie spetnia wymagan na ocene dopuszczajgcy, nie posiada podstawowych wiadomosci i umiejetnosci.




