Wymagania na oceny roczne z przedmiotu informatyka
w klasie 7 szkoty podstawowej

celujgcy

Rozumie, czym jest algorytm i zna ich przydatnos¢ i zastosowania.

Potrafi w petni samodzielnie zapisa¢ algorytm w postaci opisu stownego, listy krokéw i schematu blokowego,
tworzac twdrcze algorytmy do nietypowych problemow.

Potrafi samodzielnie przetestowad algorytm pod katem jego poprawnosci merytorycznej (a wiec sprawdzic,
czy algorytm rozwigzuje problem).

Potrafi samodzielnie przelicza¢ dowolnie duze liczby pomiedzy systemami dwdéjkowym i dziesigtkowym (w
obydwie ,strony”).

Potrafi samodzielnie i twdrczo zaprojektowac i wykonaé animacje w sSrodowisku Scratch. Wykorzystuje
twdrczo umiejetnosci do budowania animacji zawierajacych interakcje obiektow (np. komiks, gra).

Potrafi przetestowac utworzong animacje pod katem poprawnosci jej dziatania i samodzielnie poprawic btedy.
Rozumie sens programowania.

Zna zasady pracy w srodowisku Python.

Potrafi samodzielnie napisaé program rozwigzujgcy typowy problem arytmetyczny w oparciu o stworzony
przez siebie algorytm.

Potrafi samodzielnie wykaza¢ poprawno$é napisanego programu oraz dokonaé jego optymalizacji.

Twérczo wykorzystuje mozliwosci arkusza kalkulacyjnego (,,stacjonarnego” i w chmurze).

Biegle postuguje sie adresowaniem wzglednym i bezwzglednym oraz rozumie kiedy, ktdrg metode stosowac.

Potrafi samodzielnie zaprojektowac i wykonaé zestawienie arytmetyczne.

Potrafi samodzielnie i poprawnie dobra¢ do posiadanego zestawu danych wtasciwy typ wykresu oraz wykonac
i sformatowac go.

Zna i rozumie sposdb powstawania barw w systemach cyfrowych.

Potrafi samodzielnie i kreatywnie wykona¢ rysunek z zastosowaniem warstw, uzywajgc odpowiednich,
zaawansowanych narzedzi (pedzel, zaznaczenie, wypetnienie, ksztatty, gradient, maski itp.).

Potrafi efektywnie pracowac w zespole, organizowac te prace i Swiadomie ponosi¢ odpowiedzialnos$¢ za efekty
pracy zespotowe].

Potrafi sprawnie postugiwad sie narzedziami do tworzenia projektow grupowych (edytor tekstéw, program do
wykonywania prezentacji multimedialnych).

Potrafi sprawnie postugiwac sie narzedziami w chmurze i srodowiskami online.

Wie, jak dziata sie¢ komputerowa. Rozumie zalety i wady pracy w sieci. Potrafi wskazac potencjalne zagrozenia
wynikajgce z pracy w sieci i zna metody zmniejszajgce ryzyko.

bardzo dobry

Wie, czym jest algorytm i zna ich przydatnosc i zastosowania.

Potrafi w petni samodzielnie zapisa¢ algorytm w postaci opisu stownego, listy krokédw i schematu blokowego,
tworzac tworcze algorytmy do typowych probleméw.

Wykorzystujgc wskazéwki nauczyciela potrafi przetestowaé algorytm pod katem jego poprawnosci
merytorycznej (a wiec sprawdzi¢, czy algorytm rozwigzuje problem).

Potrafi przelicza¢ kilkucyfrowe liczby liczby pomiedzy systemami dwdjkowym i dziesigtkowym (w obydwie
,strony”).

Potrafi samodzielnie zaprojektowa¢ i wykona¢ animacje w srodowisku Scratch. Wykorzystuje umiejetnosci do
budowania animacji zawierajgcych interakcje obiektow (np. komiks, gra).

Potrafi przetestowac utworzong animacje pod kagtem poprawnosci jej dziatania i wskaza¢ btedy. Poprawa
btedéw nastepuje z pomocg nauczyciela.

Wie, do czego stuzy programowanie i potrafi wskazaé sytuacje z zycia, gdzie ma do czynienia z urzgdzeniami
programowalnymi.

Zna podstawowe zasady pracy w srodowisku Python.



Potrafi samodzielnie napisa¢ program rozwigzujgcy typowy problem arytmetyczny w oparciu o gotowy
algorytm algorytm.

Potrafi samodzielnie wykazaé poprawnos$¢ napisanego programu.

Potrafi poprawnie wykorzystywaé mozliwosci arkusza kalkulacyjnego (,,stacjonarnego” i w chmurze).
Postuguje sie adresowaniem wzglednym i bezwzglednym oraz rozumie kiedy, ktérg metode stosowad.

Potrafi samodzielnie zaprojektowac i wykonaé proste zestawienie arytmetyczne.

Potrafi samodzielnie i poprawnie wykonac¢ wykres (na podstawie samodzielnie wykonanego zestawienia) i
sformatowac go.

Zna najczesciej stosowane przestrzenie barwne w grafice cyfrowej.

Potrafi samodzielnie wykonaé rysunek z zastosowaniem warstw, uzywajgc odpowiednich, podstawowych
narzedzi (pedzel, zaznaczenie, wypetnienie, ksztatty itp.).

Potrafi efektywnie pracowac w zespole i Swiadomie ponosié¢ odpowiedzialno$¢ za efekty pracy zespotowe;.
Potrafi postugiwac sie narzedziami do tworzenia projektéw grupowych (edytor tekstéw, program do
wykonywania prezentacji multimedialnych).

Potrafi postugiwac sie narzedziami w chmurze i Srodowiskami online.

Wie, jak dziata sie¢ komputerowa. Zna zalety i wady pracy w sieci. Potrafi wskaza¢ potencjalne zagrozenia
wynikajgce z pracy w sieci.

Potrafi wskazac¢ algorytmy w otaczajgcym Swiecie i rozumie ich przydatnosé.

Potrafi z drobng pomoca zapisa¢ algorytm w postaci opisu stownego, listy krokéw i schematu blokowego,
tworzac algorytmy do typowych problemdw.

Potrafi wskaza¢, ze utworzony algorytm prowadzi od problemu do rozwigzania.

Z pomoca nauczyciela potrafi przelicza¢ kilkucyfrowe liczby pomiedzy systemami dwdéjkowym i dziesigtkowym
(w obydwie ,strony”).

Potrafi zaprojektowac (z pomocg nauczyciela) i wykonaé (samodzielnie) animacje w Srodowisku Scratch.
Wykorzystuje umiejetnosci do budowania animacji zawierajgcych interakcje obiektow (np. komiks, gra).
Potrafi przetestowac z pomocg nauczyciela utworzong animacje pod katem poprawnosci jej dziatania oraz —z
pomocg nauczyciela — wskazuje i poprawia btedy.

Potrafi wskaza¢ sytuacje z zycia, gdzie ma do czynienia z urzagdzeniami programowalnymi.

Wie, na czym polega praca w Srodowisku Python.

Potrafi napisaé prosty program w oparciu o gotowy algorytm.

Potrafi z pomocga nauczyciela wykazac poprawnos¢ napisanego programu.

Potrafi poprawnie, lecz z drobnymi btedami, wykorzystywa¢ mozliwosci arkusza kalkulacyjnego
(,,stacjonarnego” i w chmurze).

Postuguje sie adresowaniem wzglednym i bezwzglednym popetniajgc btedy przy ich stosowaniu.

Potrafi samodzielnie wykonaé zestawienie arytmetyczne na podstawie gotowego projektu.

Potrafi samodzielnie i poprawnie wykona¢ wykres (na podstawie samodzielnie wykonanego zestawienia).
Wie, jaka jest istota przestrzeni barw RGB.

Potrafi na podstawie wskazowek nauczyciela wykonac rysunek z zastosowaniem warstw, uzywajac
podstawowych narzedzi (pedzel, zaznaczenie, wypetnienie, ksztatty itp.).

Potrafi pracowac w zespole i Swiadomie ponosi¢ odpowiedzialnos¢ za efekty pracy zespotowe].

Potrafi, przy wsparciu nauczyciela lub zespotu, postugiwac sie narzedziami do tworzenia projektéw grupowych
(edytor tekstéw, program do wykonywania prezentacji multimedialnych).

Potrafi, z pomocga nauczyciela, postugiwac sie narzedziami w chmurze i srodowiskami online.

Wie, jak dziata sie¢ komputerowa. Zna zalety i wady pracy w sieci.

dostateczny

Potrafi wskaza¢ algorytmy w otaczajgcym sSwiecie i stosuje je.
Potrafi z pomocag nauczyciela zapisa¢ algorytm w postaci opisu stownego, listy krokéw lub schematu
blokowego, tworzac proste algorytmy do typowych i prostych problemow.



Z pomocg nauczyciela potrafi przelicza¢ liczby w zakresie do 100 (dziesietnie) pomiedzy systemami
dwéjkowym i dziesigtkowym (w obydwie ,strony”).

Z pomocg nauczyciela potrafi zaprojektowac i wykonaé prostg animacje w Srodowisku Scratch. Wykorzystuje
umiejetnosci do budowania prostych animacji zawierajgcych interakcje obiektéow (np. komiks, gra).

Poprawia wskazane przez nauczyciela btedy w utworzonej animacji.

Wie do jakich celéw mozna wykorzystaé jezyk Python.

Potrafi z pomocg nauczyciela lub innych uczniéw napisac prosty program w oparciu o gotowy algorytm.
Potrafi samodzielnie uruchomic program i sprawdzi¢, czy dziata bez bteddw.

Potrafi pod kierunkiem nauczyciela wykorzystywa¢ mozliwosci arkusza kalkulacyjnego (,,stacjonarnego” i w
chmurze).

Potrafi adresowac komorki w arkuszu kalkulacyjnym.

Potrafi samodzielnie wykonaé proste zestawienie arytmetyczne na podstawie gotowego, prostego projektu.
Potrafi z pomocg nauczyciela wykona¢ wykres (na podstawie gotowego zestawienia).

Potrafi z pomocg nauczyciela oraz z btedami wykonad rysunek z uzyciem warstw i podstawowych narzedzi.
Pracuje w zespole z czesto wystepujgcymi trudnosciami.

Potrafi, ale z problemami, postugiwac sie narzedziami do tworzenia projektéw grupowych (edytor tekstow,
program do wykonywania prezentacji multimedialnych).

Wykazuje niskg sprawnos¢ w postugiwaniu sie narzedziami w chmurze i Srodowiskami online.

Zna zalety i wady pracy w sieci.

dopuszczajacy

Potrafi zastosowad gotowy algorytm do rozwigzania prostego problemu.

Potrafi z pomocg nauczyciela zapisa¢ algorytm w postaci listy krokdéw, tworzgc proste algorytmy do typowych
i bardzo prostych probleméw.

Wie, ze istniejg inne niz dziesigtkowe systemy liczenia. Potrafi wyjasni¢ znaczenie cyfr w liczbie binarnej.

Z pomocg nauczyciela wykonuje prostg animacje opartg na gotowym projekcie w srodowisku Scratch. W tym
animacje zawierajgcg prostg interakcje miedzy dwoma obiektami.

Pod kierunkiem nauczyciela poprawia wskazane (niektdre) btedy w animacji.

Z trudnosciami potrafi z pomocg nauczyciela lub innych uczniéw napisaé prosty program w oparciu o gotowy
algorytm.

Potrafi pod kierunkiem nauczyciela wykorzystywac mozliwosci arkusza kalkulacyjnego (,,stacjonarnego” i w
chmurze), popetniajac przy tym wiele btedéw.

Potrafi, z problemami, adresowac komérki w arkuszu kalkulacyjnym.

Potrafi przy pomocy nauczyciela wykona¢ proste zestawienie arytmetyczne na podstawie gotowego, prostego
projektu.

Z wieloma problemami i z pomocg nauczyciela potrafi wykonac wykres w oparciu o gotowe zestawienie.
Potrafi wykonac rysunek na jednej warstwie z pomoca nauczyciela i z uzyciem podstawowych narzedzi.

Ma trudnosci z adaptacjg do pracy zespotowej.

mimo wsparcia nauczyciela lub zespotu postuguje sie narzedziami do tworzenia projektédw grupowych
(edytor tekstow, program do wykonywania prezentacji multimedialnych) z trudnosciami.

Nawet z pomocg nauczyciela lub innych uczniéw z trudnosciami postuguje sie narzedziami w chmurze i
Srodowiskami online.



