
🖥️ 
Wymagania edukacyjne – Informatyka, klasa 7

(wersja: Pop!OS, GIMP, Canva, Inkscape, Turtle Python, Scratch — poziomy ocen)

✅ 
OCENA DOPUSZCZAJĄCA

Uczeń opanował materiał w zakresie podstawowym, minimalnym.
Uczeń:

Systemy komputerowe
· zna zasady BHP i stosuje je na lekcji,
· wie, że istnieją różne systemy operacyjne,
· potrafi uruchomić komputer i znaleźć podstawowe ustawienia.

System binarny
· rozumie, że komputery zapisują dane w postaci 0 i 1,
· wykonuje najprostsze zadania binarne z pomocą nauczyciela.

Linux (Pop!OS)
· potrafi wejść do menu i uruchomić program,
· wykonuje podstawowe czynności w systemie.

Instalowanie programów
· wie, że programy trzeba instalować ze sprawdzonych źródeł.

Archiwa i licencje
· rozumie pojęcie „plik skompresowany”,
· wie, że programy mają licencje.

Grafika – GIMP / Canva
· otwiera obraz i wykonuje proste operacje (rysowanie, gumka),
· zapisuje plik wg instrukcji.

Grafika wektorowa – Inkscape
· tworzy proste kształty.

Algorytmy
· wie, że algorytm to przepis.

Python – Turtle
· uruchamia przykładowy program z pomocą nauczyciela,
· potrafi narysować najprostszy kształt.

Scratch
· przemieszcza duszka za pomocą prostych bloków.

Excel
· wpisuje dane do komórek.

✅ 
OCENA DOSTATECZNA

Uczeń opanował wymagania podstawowe.

Systemy
· rozpoznaje różnice między Windows a Linux,
· instaluje prostą aplikację według instrukcji.

System binarny
· wykonuje proste przeliczenia (np. 6 → 110).

Pliki i archiwa
· potrafi rozpakować archiwum,
· wie, czym różnią się licencje: darmowa, płatna, trial.

GIMP / Canva
· korzysta z narzędzi podstawowych:
· zaznaczenie,
· pędzel,
· zmiana koloru,
· kadrowanie,
· dodaje tekst do grafiki.

Inkscape
· rysuje linię i prosty kształt przy użyciu narzędzi wektorowych.

Algorytmy
· przedstawia prosty algorytm w formie słownej lub graficznej.

Python Turtle
· narysuje figurę (np. kwadrat) za pomocą kilku poleceń.

Scratch
· tworzy krótką animację,
· stosuje pętle w podstawowej formie.

Excel
· wykonuje podstawowe działania arytmetyczne w komórkach.

✅ 
OCENA DOBRA

Uczeń opanował większość treści programowych i pracuje samodzielnie.

System binarny
· wykonuje konwersje liczb między systemem dziesiętnym a binarnym,
· dodaje dwie krótkie liczby binarne.

Systemy operacyjne
· potrafi:
· zmienić okno,
· pracować w wielu programach,
· odnaleźć zainstalowane aplikacje,
· instaluje aplikację w Windows lub Pop!OS bez błędów.

Archiwa i licencje
· kompresuje i dekompresuje pliki,
· potrafi dobrać właściwą licencję do potrzeb (np. open-source vs. trial).

GIMP / Canva
· stosuje kadrowanie, jasność, kontrast,
· zmienia rozmiar obrazu,
· wykonuje zadanie projektowe według instrukcji.

Inkscape
· korzysta z krzywych Béziera,
· edytuje węzły.

Algorytmy
· potrafi wyjaśnić algorytmy z zajęć (np. wyszukanie min/max).

Python Turtle
· tworzy bardziej złożoną figurę z pętlami.

Scratch
· tworzy mini-grę lub scenę animacyjną z użyciem:
· pętli,
· prostych warunków,
· wielu duszków,
· zmiany tła,
· efektów.

Excel
· stosuje funkcje: SUMA, ŚREDNIA, MAX, MIN,
· formatuje komórki,
· potrafi stworzyć prosty wykres.

✅ 
OCENA BARDZO DOBRA

Uczeń opanował cały materiał i pracuje płynnie.

System binarny
· wykonuje konwersje liczb dwucyfrowych,
· rozwiązuje samodzielnie zadania z logiki binarnej.

Systemy operacyjne
· swobodnie porusza się w Windows i Pop!OS,
· potrafi:
· korzystać z terminala podstawowymi komendami (jeśli było wprowadzenie),
· zarządzać aplikacjami, plikami, procesami.

Archiwa i licencje
· zna różnice między: LGPL, GPL, freeware, open source, komercyjne,
· wykonuje archiwizację projektów.

GIMP
· samodzielnie stosuje korekcję światła/koloru,
· używa warstw i masek,
· tworzy dopracowany projekt graficzny.

Canva
· tworzy projekt zgodny z zasadami estetyki i kompozycji.

Inkscape
· tworzy ilustrację z użyciem krzywych Béziera, warstw i grupowania.

Algorytmy
· zapisuje algorytm w pseudokodzie,
· rozumie instrukcje warunkowe w kontekście algorytmicznym.

Python Turtle
· rysuje złożone wzory z użyciem pętli zagnieżdżonych.

Scratch
· tworzy grę z logiką punktowania i wieloetapową mechaniką,
· poddaje projekt ewaluacji i poprawia błędy.

Excel
· stosuje adresowanie względne i bezwzględne,
· tworzy wykresy i interpretuje dane.

✅ 
OCENA CELUJĄCA

Uczeń:

Projekty wykraczające poza podstawę
· wykonuje złożony projekt graficzny (GIMP/Canva/Inkscape),
· tworzy rozbudowaną grę lub animację w Scratch,
· przygotowuje projekt w Python Turtle o wyższym stopniu złożoności.

Samodzielność i twórczość
· łączy różne narzędzia (np. GIMP + Canva + Inkscape + Scratch),
· eksperymentuje z zaawansowanymi funkcjami programów.

Wiedza dodatkowa
· wykazuje zainteresowanie informatyką poza lekcjami (np. własne projekty, znajomość innych programów graficznych lub języków).

Postawa
· pomaga innym uczniom,
· często podejmuje dodatkowe zadania,
· pracuje wyjątkowo starannie i kreatywnie.


