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Wymagania dotyczace poszczegolnych ocen z uwzglednieniem wiedzy i umiejetnosci

OCENA CELUJACA
Uczen otrzymuje oceng celujaca, jezeli jego wiedza 1 umiejetnosci w pelni spetniajg zakres wymagan
okres$lonych programem nauczania:

e opanowal pelny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslony programem nauczania informatyki w
danej Kklasie;

e tworczo i samodzielnie wykonuje wszystkie zadania przewidziane programem, wykazuje
operatywno$¢ w wykorzystaniu wiadomosci 1 umiejetnosci do rozwigzania zadan trudnych, w
nowych sytuacjach;

e rozwija zainteresowania i uzdolnienia, samodzielnie formutuje wnioski, ktore potrafi uzasadnic;

e jest zaangazowany emocjonalnie w prac¢ grupy, bardzo aktywny i odpowiedzialny, motywuje
kolegdéw do pokonywania trudnosci, szanuje pracg innych;

o przygotowuje dodatkowe informacje na zajgcia;

e wykorzystuje z wlasnej inicjatywy umiejetnosci informatyczne na innych lekcjach.

o reprezentuje szkote w konkursach szkolnych, miejskich i wojewddzkich.

OCENA BARDZO DOBRA

Uczen otrzymuje oceng bardzo dobra, jezeli opanowal zakres wiadomosci oraz umiejetnosci okreslonych

programem nauczania:

e zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,

e zmienia kolory kart arkuszy w skoroszycie,

e wyr6znia okreslone dane w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac z Formatowania warunkowego,

» stosuje Sortowanie niestandardowe, aby posortowaé¢ dane w arkuszu kalkulacyjnym wedlug wigkszej
liczby kryteriow,

e tworzy wlasny budzet, wykorzystujac arkusz kalkulacyjny,

« dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju danych,

e wykorzystuje narzedzie Kontakty do zapisywania czgsto uzywanych adreséw poczty elektronicznej,

* udostepnia dokumenty utworzone w ustudze OneDrive kolezankom 1 kolegom oraz wspotpracuje z nimi
podczas edycji dokumentow,

e tworzy w Scratchu prosta gre zreczno$ciows,

* buduje w Scratchu skrypty wyszukujace najmniejszg i najwigksza liczbe w danym zbiorze,

* buduje w Scratchu skrypt wyszukujacy okreslong liczbe w danym zbiorze,

 samodzielnie modyfikuje projekty znalezione w serwisie spotecznosci uzytkownikow Scratcha,

* dostosowuje stopien krycia warstw obrazow, aby uzyskac okreslone efekty,

e tworzy w programie GIMP fotomontaze, wykorzystujac warstwy.

OCENA DOBRA

Uczen otrzymuje ocen¢ dobra, jezeli opanowal zakres wiadomosci oraz umiejetnosci okreslonych

programem nauczania:

e dodaje nowe arkusze do skoroszytu,

* kopiuje serie danych do roznych arkuszy w skoroszycie,

e sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym w okre§lonym porzadku,

* wykorzystuje formuty SUMA oraz SREDNIA do wykonywania obliczen,

« dodaje lub usuwa elementy wykresu wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,

» wysyla wiadomos¢ e-mail do wielu odbiorcow, korzystajac z opcji Do wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomoSci,

e dodaje obrazy do dokumentéw utworzonych bezposrednio w ustudze OneDrive,




e buduje w Scratchu skrypty nadajace komunikaty,

* buduje w Scratchu skrypty reagujace na komunikaty,

» wykorzystuje blok z napisem ,,Powtdrz” do wielokrotnego wykonania serii polecen,

* wykorzystuje blok decyzyjny z napisami ,,jezeli” 1 ,,to” lub ,,jezeli”, ,,to” i ,,w przeciwnym razie” do
wykonywania polecen w zaleznosci od tego, czy okreslony warunek zostat spetniony,

e wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do tworzenia rozbudowanych skryptow sprawdzajgcych
warunki,

e udostepnia skrypty utworzone w Scratchu w serwisie spotecznosci uzytkownikow Scratcha,

* podczas pracy w programie GIMP zmienia ustawienia wykorzystywanych narzgdzi,

» wykorzystuje w programie GIMP narzedzie Rozmycie Gaussa, aby zmniejszy¢ czytelnos¢ fragmentu
obrazu.

OCENA DOSTATECZNA

Uczen otrzymuje oceng dostateczng, jezeli opanowal zakres wiadomosci oraz umiejetnosci okreslonych

programem nauczania:

e zmienia kolory komorek arkusza kalkulacyjnego,

e wypelia kolumne lub wiersz arkusza kalkulacyjnego serig danych, wykorzystujac automatyczne
wypehnianie,

e tworzy formuty, korzystajac z adreséw komorek,

« formatuje wykres wstawiony do arkusza kalkulacyjnego,

e zaktada konto poczty elektronicznej,

» stosuje zasady netykiety podczas korzystania z poczty elektronicznej,

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas komunikacji w internecie,

e tworzy dokumenty bezposrednio w ustudze OneDrive,

e tworzy w Scratchu wiasne tlo sceny,

e tworzy w Scratchu wilasne duszki,

e buduje w Scratchu skrypty zmieniajace wyglad duszka po jego kliknigciu,

e buduje w Scratchu skrypty przypisujace wartosci zmiennym,

e wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do sprawdzania, czy zostaly spelnione okre§lone warunki,

e zaktada konto w serwisie spoteczno$ci uzytkownikdéw Scratcha,

* wykorzystuje warstwy do tworzenia obrazow w programie GIMP,

e dobiera narzedzie zaznaczenia do fragmentu obrazu, ktory nalezy zaznaczy¢,

e kopiuje 1 wkleja fragmenty obrazu do r6znych warstw.

OCENA DOPUSZCZAJACA

Uczen otrzymuje ocen¢ dopuszczajaca, jezeli opanowat zakres wiadomosci oraz umiejetnosci

okreslonych programem nauczania:

e wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane réznego rodzaju,

e zmienia szeroko$¢ kolumn arkusza kalkulacyjnego,

» formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,

» wykonuje proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym, wykorzystujac formuty,

 wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego,

e tworzy i wysyta wiadomos¢ e-mail,

e umieszcza wilasne pliki w ustudze OneDrive lub innej chmurze internetowej,

e tworzy foldery w ustudze OneDrive,

* buduje w Scratchu proste skrypty okreslajace poczatkowy wyglad sceny,

e buduje w Scratchu skrypty okreslajace poczatkowy wyglad duszkéw umieszczonych na scenie,

e tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im nazwy,

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

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

e tworzy proste obrazy w programie GIMP,

¢ zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnos$ci obrazéw w programie GIMP.




OCENA NIEDOSTATECZNA
Uczen otrzymuje oceng niedostateczna, jezeli nawet przy pomocy nauczyciela nie probuje rozwigzaé
zagadnien o elementarnym stopniu trudnosci.




