WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI - KLASA | LO
poziom podstawowy

Szkota: | Liceum Ogodlnoksztatcace w Losicach
e Opracowat: Jarostaw Mitek na podstawie materiatéw z Wydawnictwa Operon

« Program nauczania: Zgodny z Podstawg Programowag dla szkét
ponadpodstawowych

« Formy sprawdzania wiedzy i umiejetnosci: Sprawdziany pisemne/testy,
zadania praktyczne przy komputerze, projekty indywidualne i grupowe,
aktywnos¢ na lekciji.

WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSZCZEGOLNE OCENY

Ocena szkolna Kryteria i umiejetnosci ucznia

Budowa komputera i pamieé: Zna podstawowe elementy
zestawu komputerowego; rozréznia pamie¢ RAM od dysku
(pamie¢ masowa); zna pojecia bit i bajt.

Algorytmika: Rozumie, czym jest algorytm; potrafi podac
przykfad prostego algorytmu z zycia codziennego.

Dopuszczajacy Obrébka grafiki: Zna podstawowe narzedzia prostego

(2) . ) : . o
programu graficznego; potrafi przycig¢ obraz lub zmienic
jego rozmiar.

(Poziom

konieczny) Projekt filmowy: Potrafi zaimportowaé pliki wideo/zdjecia

do prostego edytora i potgczy¢ je w jeden plik z pomocag
nauczyciela.

Podstawy programowania: Potrafi uruchomic¢ srodowisko
programistyczne (np. Python/C++); odczytuje i uruchamia
bardzo prosty, gotowy kod (np. wypisujacy tekst na
ekranie).

Budowa komputera i pamie¢: Wymienia i opisuje role
gtdbwnych podzespotdéw (procesor, ptyta gtéwna, karta
graficzna); sprawnie przelicza jednostki pamieci (KB, MB,
GB, TB).

Dostateczny (3)

(Poziom
podstawowy)



Ocena szkolna

Dobry (4)

(Poziom Sredni)

Kryteria i umiejetnosci ucznia

Algorytmika: Przedstawia proste algorytmy w postaci listy
krokéw oraz schematu blokowego (np. algorytm liniowy lub
Z prostym warunkiem).

Obrébka grafiki: Rozréznia grafike rastrowg od
wektorowej; potrafi wykonaé podstawowy retusz, zmienic
jasnosé/kontrast oraz wyeksportowac plik do wskazanego
formatu (JPG, PNG).

Projekt filmowy: Samodzielnie montuje krétki film ze
zgromadzonych materiatow; dodaje prostg Sciezke
dzwiekowa i napisy tytutowe.

Podstawy programowania: Zna pojecia zmiennej i typu
danych; potrafi napisac prosty program wykorzystujgcy
operacje wejscia/wyjscia (input/print) oraz podstawowe
operacje arytmetyczne.

Budowa komputera i pamieé: Wyjasnia zasade dziatania
pamieci operacyjnej i masowej (roznica w szybkosci i
ulotnosci danych); charakteryzuje parametry podzespotéw
wptywajgce na wydajnos¢ komputera.

Algorytmika: Samodzielnie projektuje schematy blokowe
dla algorytmow z rozgatezieniami oraz prostymi petlami
(np. obliczanie sumy liczb).

Obroébka grafiki: Pracuje na warstwach w wybranym
edytorze (np. GIMP/Photoshop/Canva); wycina obiekty z
tta, naktada proste efekty i fotomontaz.

Projekt filmowy: Tworzy spdjny projekt filmowy: wycina
niepotrzebne klatki, dopasowuje przejscia, synchronizuje
dzwiek z obrazem oraz stosuje podstawowy montaz
wielosciezkowy.

Podstawy programowania: Sprawnie stosuje instrukcje
warunkowe (ifielse) oraz petle (for/while) do rozwigzywania
typowych zadan programistycznych.



Ocena szkolna Kryteria i umiejetnosci ucznia

Budowa komputera i pamieé: Analizuje i dobiera
konfiguracje sprzetowg komputera pod konkretne
zastosowania (np. praca biurowa, obrébka wideo, gry);
swobodnie przelicza wartosci w systemie dwéjkowym
(binarnym) i dziesietnym.

Algorytmika: Analizuje poprawnos¢ i optymalnosc
zapisanego algorytmu; tworzy ztozone schematy blokowe z
petlami zagniezdzonymi.

(Bsa;rdzo dobry Obroébka grafiki: Samodzielnie tworzy od podstaw
zaawansowany projekt graficzny (np. plakat, ulotke)
wykorzystujgc zaawansowane maskowanie, sciezki i
. korekcje kolorow.
(Poziom
zaawansowany)

Projekt filmowy: Przygotowuje kompletny projekt: dba o
autorski scenariusz, ptynnosc przejs¢, korekcje
tonalng/kolorystyczng wideo, dopasowanie tempa oraz
prawidtowy wyrenderowany format korncowy (np. MP4
1080p).

Podstawy programowania: Pisze czytelny kod
programistyczny rozwigzujgcy ztozony problem; stosuje
tablice/listy, wtasne funkcje oraz dba o obstuge
ewentualnych btedéw danych wejsciowych.

Wykazuje wiedze i umiejetnosci wykraczajgce poza

Celujacy (6) program nauczania. Tworzy skomplikowane i dopracowane
projekty multimedialne/programistyczne (np. pisze wtasng
mini-gre, aplikacje lub realizuje etiude filmowa z

(Poziom zaawansowanymi efektami wizualnymi). Bierze udziat w
wykraczajgcy) konkursach lub olimpiadach z informatyki / algorytmiki /
grafiki.

DOSTOSOWANIE WYMAGAN DLA Uczniéw ZE SPECJALNYMI
POTRZEBAMI EDUKACYJNYMI (PPP / SPE)

Dla uczniéw posiadajgcych orzeczenia lub opinie z Poradni Psychologiczno-
Pedagogicznej wymagania ulegajg dostosowaniu poprzez:

1. Wydtuzenie czasu pracy przy wykonywaniu zadan praktycznych na
komputerze.

2. Zmniejszenie liczby krokéw w ztozonych zadaniach programistycznych i
algorytmicznych.



. Pozwolenie na korzystanie z przygotowanych $cigg i instrukcji krok-po-kroku
podczas obrobki grafiki oraz montazu filmu.

. Ktadzenie wiekszego nacisku na ocene wkfadu pracy i checi niz na idealng
precyzje estetyczng wykonanego projektu.



