Przedmiotowe Wymagania Edukacyjne z
Informatyki — Klasa 7

Placowka: Szkota Podstawowa

Przedmiot: Informatyka

Klasa: 7

1. Wstep 1 Zasady Oceniania

1.1. Podstawa Prawna i Cel

Wymagania edukacyjne z przedmiotu informatyka dla klasy 7 zostaty opracowane na podstawie
Podstawy Programowej ksztatcenia ogélnego dla II etapu edukacyjnego. W klasie 7 nastgpuje
przejscie od podstawowych umiejgtnosci uzytkowych do bardziej zaawansowanych zagadnief,
takich jak wstep do programowania tekstowego, zaawansowane przetwarzanie danych w arkuszu
kalkulacyjnym, modelowanie 3D oraz kompleksowe zarzadzanie projektami cyfrowymi. Dokument
stuzy usystematyzowaniu oczekiwan wobec uczniéw oraz stanowi podstawe do formutowania ocen
biezacych, Srédrocznych i rocznych.

1.2. Ogélne Kryteria Oceniania

Stopien celujacy (6): Uczen wykazuje wiedz¢ i umiejetnoSci wykraczajace poza program
danej klasy, samodzielnie rozwigzuje problemy algorytmiczne i technologiczne, tworzy
zaawansowane projekty programistyczne lub multimedialne, sprawnie faczy umiejetnoSci z
r6znych dziedzin (np. matematyki i informatyki) oraz chetnie pomaga innym uczniom.

Stopien bardzo dobry (5): Uczen sprawnie i samodzielnie postuguje si¢ poznanymi
narzgdziami, realizuje ztozone zadania bez btedow, potrafi samodzielnie wyszukiwac biedy
w kodzie oraz uzasadni¢ wybor zastosowanych metod programistycznych lub edycyjnych.

Stopien dobry (4): Uczen wykonuje wiekszo$¢ zadan samodzielnie, popetnia drobne biedy
niewplywajace znaczgco na dziatanie programu czy estetyke pracy, sprawnie postuguje si¢
ztozonymi funkcjami oprogramowania.

Stopien dostateczny (3): Uczen wykonuje proste zadania przy niewielkiej pomocy
nauczyciela, zna podstawowe pojecia informatyczne, popetnia btedy w bardziej ztozonych
algorytmach 1 procedurach.

Stopien dopuszczajacy (2): Uczen z pomocg nauczyciela potrafi wykonaé podstawowe
operacje na komputerze, uruchamia proste programy oraz zna elementarne zasady
bezpieczenstwa cyfrowego.

Stopien niedostateczny (1): Uczen nie opanowat podstawowych umiejetnosci, nie potrafi
zastosowac prostej logiki algorytmicznej, nie przestrzega zasad BHP 1 regulaminu pracowni
oraz nie wykonuje zadan nawet przy statym wsparciu nauczyciela.



2. Szczegotowe Wymagania Edukacyjne na Poszczegolne
Oceny

Dzial I: Bezpieczenstwo w Sieci, Prawo Autorskie i Ochrona Danych

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopuszc Zna podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z Internetu; wie, czym jest
zajacy  cyberprzemoc i do kogo zwrdcié si¢ w przypadku jej doSwiadczenia.
Dostatec Potrafi zidentyfikowac potencjalne zagrozenia sieciowe (phishing, ztoSliwe
zny (3) oprogramowanie); rozumie pojgcie praw autorskich i wie, czym rézni si¢ pobieranie
Dobry Stosuje w praktyce licencje (np. Creative Commons); potrafi poprawnie cytowaé zrédta
“ internetowe 1 podawac autora wykorzystanych materiatow; stosuje weryfikacje

Bardzo Omawia zagadnienia zwigzane z prywatnoS$cig danych osobowych w dobie ustug w
dobry chmurze i Al; potrafi analizowaé Wiarygodno$¢ Zrédet internetowych i rozpoznawac

Celujacy Przygotowuje prezentacje¢ lub materiat edukacyjny dla spotecznosci szkolnej na temat
6) cyberbezpieczenstwa, prawa autorskiego lub etycznych aspektow wykorzystania

Dzial II: Grafika Komputerowa i Projektowanie 3D

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopuszc Otwiera program do modelowania 3D (np. Tinkercad) lub zaawansowany edytor
zajacy  graficzny; potrafi wstawic i przesung¢ prostg bryte 3D lub wykonaé podstawowe

Dostatec Zmienia wymiary, obraca i podnosi obiekty 3D na ptaszczyZnie roboczej; potrafi faczyc
zny (3) podstawowe ksztatty; korzysta z warstw w edytorze grafiki rastrowej/wektorowe;j.

Dobry  Wykorzystuje operacje grupowe oraz wycinanie otworoOw w obiektach 3D; dopasowuje
“4) elementy za pomocg wyréwnywania i odbi¢; stosuje narzedzia do fotomontazu.

Bardzo Projektuje trgjwymiarowy, uzyteczny model przestrzenny (np. brelok, obudowe, element
dobry  konstrukcyjny) z uwzglednieniem precyzyjnych wymiaréw; przygotowuje model do

Celujacy Tworzy ztozony, autorski projekt 3D o wysokim stopniu skomplikowania detali lub
6) przygotowuje profesjonalny plakat/ulotke z zastosowaniem zaawansowanej grafiki

Dzial I11: Zaawansowana Edycja Tekstu i Prezentacje Multimedialne

Oceny Opis wymagai i umiejetnosci
Dopuszc Formatuje tekst na poziomie akapitow; potrafi wstawic grafike, tabelg oraz prosty
zajacy tytularz do tekstu.
Dostatec Stosuje tabulatory i wcigcia akapitowe; potrafi utworzy¢ dwukolumnowy uktad tekstu;
zny (3) tworzy prosta prezentacj¢ multimedialng z zachowaniem spgjnoSci slajdow.
Dobry Stosuje nagtéwki i automatyczne numerowanie stron; korzysta ze stylow w edytorze
“4) tekstu; dodaje przejScia slajdéw i przemyS$lane animacje w prezentacji.
Bardzo Tworzy automatyczny spis treSci na podstawie zdefiniowanych nagléwkow; formatuje
dobry  dokument zgodnie z wymogami pracy naukowej/referatu; dodaje odsytacze i przypisy.

Celujacy Przygotowuje kompleksowa publikacje (np. gazetke szkolng lub e-book) z
(6) zaawansowanym skfadem tekstu, sekcjami, rOwnaniami matematycznymi i interaktywna



Dzial I'V: Arkusz Kalkulacyjny — Analiza Danych i Obliczenia

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopusze Wprowadza dane do arkusza; potrafi wykona¢ podstawowe dziatania matematyczne
zajacy  przy uzyciu prostych formut z adresami komorek.
Dostatec Korzysta z adresowania wzglednego komoérek przy przecigganiu formut; stosuje funkcje
zny (3) SUMA, SREDNIA, MAKS, MIN; formatuje wartosci liczbowe (walutowe, procentowe).
Dobry  Zna i stosuje adresowanie bezwzgledne (z uzyciem $); tworzy i dostosowuje ztozone
) wykresy (dobér serii danych, osi, legendy); stosuje sortowanie i filtrowanie danych.
Bardzo Uzywa instrukcji warunkowej JEZELT; potrafi faczy¢ funkcje matematyczne i
dobry  statystyczne do rozwigzywania probleméw praktycznych (np. kalkulacja kosztéw

Celujacy Tworzy rozbudowane modele matematyczno-statystyczne w arkuszu z wykorzystaniem
6) zaawansowanych funkcji warunkowych i1 wyszukiwania; sprawnie interpretuje

Dzial V: Wstep do Programowania Tekstowego (np. Python / C++)

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopuszc Uruchamia Srodowisko programistyczne (IDE); rozréznia program blokowy od
zajacy tekstowego; potrafi uruchomié gotowy skrypt tekstowy i wypisac tekst na ekranie
Dostatec Tworzy zmienne 1 przypisuje im wartosci (liczbowe 1 tekstowe); pobiera dane od
zny (3) uzytkownika z klawiatury; wykonuje proste obliczenia matematyczne w kodzie.
Dobry Stosuje instrukcje warunkowe (1f,else/ if-else); rozumie operatory poréwnania
4) (==, >, <); analizuje dzialanie prostej petli (for lub while).
Bardzo Pisze samodzielnie programy wykorzystujace petle do iteracji i sumowania wartosci;
dobry tworzy proste algorytmy (np. badanie podzielnoSci liczb, sprawdzanie warunku

Celujacy Tworzy autorski program tekstowy rozwigzujacy problem algorytmiczny (np. algorytm
(6) Euklidesa, wyszukiwanie wartoSci najwyzszej w zbiorze) lub prosta gre tekstowg z

Dzial VI: Algorytmika i Rozwigzywanie Problem6éw

Oceny Opis wymagan i umiejetnoSci
Dopuszc Rozumie pojgcie algorytmu; przedstawia prosty algorytm w postaci ciggu krokéw
zajacy  slownych.
Dostatec Zna podstawowe symbole stosowane w schematach blokowych (blok startu/stopu,
zny (3)  wejScia/wyjScia, operacyjny, warunkowy); odczytuje prosty schemat blokowy.
Dobry  Buduje schematy blokowe dla algorytméw liniowych oraz z rozgat¢zieniami (instrukcja
“4) warunkowa); przektada prosty schemat na kod programu.

Bardzo Projektuje schematy blokowe zawierajace petle (algorytmy iteracyjne); analizuje
dobry  efektywnoS$¢ i poprawnoS¢ dziatania skonstruowanego algorytmu.

Celujacy Samodzielnie analizuje i przedstawia w postaci schematu blokowego oraz kodu
6) tekstowego zaawansowany algorytm (np. sortowanie proste, wyszukiwanie liniowe).

3. Sposoby Weryfikacji Osiagni¢¢ Uczniow



Ocenianie w klasie 7 ma na celu sprawdzenie praktycznych umiejetnoSci stosowania technologii w
rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin:

1.

Zadania Programistyczne i Algorytmiczne: Ocena poprawnosci, czytelnosci i
optymalno$ci napisanego kodu tekstowego lub skonstruowanego schematu blokowego.

Projekty Technologiczne i 3D: Ocena przygotowania modeli cyfrowych, projektow
graficznych oraz analiz w arkuszu kalkulacyjnym pod katem specyfikacji zadania.

Praktyczne Sprawdziany przy Komputerze: Weryfikacja umiejetnosci sprawnego
postugiwania si¢ oprogramowaniem w ograniczonym czasie.

Praca w Zespole i Praca na Lekcji: Ocena umiejetnosci podziatu rél przy realizowaniu
projektow cyfrowych, przestrzegania zasad BHP oraz etyki zawodowej i sieciowe;.

4. Dostosowanie Wymagan dla Uczniow ze Specjalnymi
Potrzebami Edukacyjnymi (SPE)

Dostosowanie wymagan edukacyjnych uwzglednia trudnoSci w przyswajaniu abstrakcyjnych pojeé
algorytmicznych oraz ograniczenia percepcji i sprawnos$ci manualnej:

Uczniowie z dysleksja / dysgrafig: Akceptacja wolniejszego tempa pisania kodu w
Srodowiskach tekstowych, pomoc w odnajdywaniu btedéw sktadniowych wynikajacych z
literéwek, zezwolenie na korzystanie ze Sciggawki ze skfadnig polecen.

Uczniowie z trudno$Sciami w mySleniu abstrakcyjnym / matematycznym: Stosowanie
wizualnych pomocy naukowych (np. réwnolegte przedstawianie kodu w formie blokowej i
tekstowej), stopniowanie trudnoSci w zadaniach programistycznych.

Uczniowie ze spektrum autyzmu (ASD): Precyzyjne, jednoznaczne formutowanie polecen
zadaniowych, unikania stosowania skr6téw mySlowych w opisach projektéw, zapewnienie
przewidywalnej struktury lekcji.

Uczniowie z trudnoSciami w zakresie wzroku / manualnymi: Wykorzystanie
powigkszenia interfejsu Srodowiska IDE, skrétéw klawiszowych utatwiajacych edycje
tekstu oraz alternatywnych metod wprowadzania danych.



