WYMAGANIA EDUKACYJNE
niezbedne do uzyskania poszczegolnych
srodrocznych i rocznych
ocen klasyfikacyjnych
Z Informatyki
w klasach IV-VIII



Zasady oceniania

Oceny osiggnie¢ uczniow w wymienionych nizej obszarach dokonuje si¢ na podstawie:

P wnN e

Wynikow biezacych sprawdziandw teoretycznych i praktycznych.
Odpowiedzi ucznia w rozmowie z nauczycielem.

Obserwacji dziatan ucznia w trakcie zajec.

Analizy samodzielnie wykonanych prac.

Obszary aktywno$ci ucznia podlegajace ocenie:

1.
2.
3.

Stopien opanowania wiadomosci i umiejetnosci wynikajacy z podstawy programowej nauczania informatyki oraz wymagan programowych.
Przygotowanie do zajec¢.
Umiejetno$¢ pracy w zespole.

Oceny biezace uczniowie uzyskuja za:

Sprawdziany - zapowiadane sg z tygodniowym wyprzedzeniem. Uczenh ma mozliwos$¢ poprawy sprawdzianu. Termin na popraw¢ wynosi dwa tygodnie. Po
dhuzszej nieobecnosci w szkole uczen ma obowigzek napisa¢ sprawdzian w terminie do dwoch tygodni od dnia powrotu do szkoty (sprawdziany mogg wymagaé
zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub sprawdza¢ praktyczne umiej¢tnosci na komputerze);

Kartkoéwki - obejmuja wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego trzech ostatnich lekcji, sa zapowiadane lub nie;

Cwiczenia praktyczne - obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniana jest: dokladno$¢ wykonania polecenia, warto$é
merytoryczna, stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia, staranno$¢ i estetyka;

Odpowiedz ustng - obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu;

Prace domowe - uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie. Ocena uwzglednia samodzielno$¢, poprawnosc i estetyke wykonania;

Prace dodatkowe - obejmuja zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji (oceniana jest m.in.: warto§¢ merytoryczna pracy, stopien zaangazowania w wykonanie pracy, estetyka wykonania, wktad pracy ucznia, sposob
prezentacji, oryginalnos¢ i pomystowos$¢ pracy).

Uczen moze zgtosi¢ jedno nieprzygotowanie do zaje¢ w polroczu oraz jeden brak zadania bez podania przyczyny z wylaczeniem zajec, na ktorych odbywaja sie
zapowiedziane kartkowki i sprawdziany. Uczen zglasza nieprzygotowanie lub brak zadania na poczatku lekcji.



Zwraca sie¢ szczegélng uwage na przestrzeganie regulaminu pracowni komputerowej, ktory uczen musi znaé - za jego nieprzestrzeganie beda wstawiane uwagi
z zachowania. Za wszelkie uszkodzenia, spowodowane $wiadomym dziataniem ucznia odpowiedzialno$¢ materialng ponosza prawni opiekunowie dziecka.

Na oceng $rodroczng i roczng maja wplyw wszystkie wymienione formy oceny. Przy wystawianiu oceny rocznej sa one uporzadkowane wedtug ich znaczenia tzn.
najwigksze znaczenie maja sprawdziany konczace okreslony dzial, prace wykonane na lekcji przy uzyciu komputera, nastepnie krotkie wypowiedzi pisemne, czyli
tzw. kartkowki, odpowiedzi ustne itd.

WYMAGANIA EDUKACYJINE
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Oceng celujaca otrzymuje uczen, ktory:

spelnia wszystkie wymagania na oceng bardzo dobra,

ze sprawdzianow, kartkowek, ¢wiczen praktycznych uzyskuje oceng celujaca,

stosuje przyswojone wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych,

samodzielnie i tworczo formutuje problemy, okresla plan dziatania i wyznacza efekt koncowy,

w sposob swiadomy i tworczy wykorzystuje wiedze¢ do poszerzania wlasnych zainteresowan i rozwigzywania problemow,

wykonuje prace dodatkowe obejmujace zadania dla zainteresowanych ucznidw, prace projektowe realizowane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji.



KLASA IV

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

*» wskazuje okres, w ktorym powstat
pierwszy komputer i wyjasnia, do czego byt
uzywany

* wyjasnia, czym jest komputer

* wymienia elementy wchodzace w sktad
zestawu komputerowego

* podaje przyktady urzadzen, ktéore mozna
podiaczy¢ do komputera

* okresla, jaki system operacyjny jest
zainstalowany na szkolnym i domowym
komputerze

* odréznia plik od folderu

* uzywa skrotow klawiszowych: kopiuj,
wklej i zapisz

* stosuje podczas pracy z dokumentem
skréty klawiszowe podane w tabeli w karcie
pracy

* stosuje podstawowe opcje formatowania
tekstu dostgpne w kartach

* zapisuje menu w dokumencie tekstowym
* tworzy listy jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie Numerowanie

* wyjasnia, czym jest internet

* wymienia zagrozenia czyhajgce na
uzytkownikow sieci

* podaje zasady bezpiecznego korzystania
z internetu

* wymienia osoby i instytucje, do ktérych
moze zwrdci¢ sie o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

* wyjasnia, do czego stuza przegladarka
internetowa i wyszukiwarka internetowa

* podaje przyktad wyszukiwarki i przyktad
przegladarki internetowej

* ustawia wielko$¢ obrazu

* tworzy prosty rysunek statku bez
wykorzystania ksztattu Krzywa

* wymienia najwazniejsze wydarzenia

z historii komputeréw

* wymienia trzy sposrod elementow,

z ktorych jest zbudowany komputer

* wyjasnia pojecia: urzadzenie wejscia

i urzadzenie wyjscia

* wymienia po jednym urzadzeniu wejscia
i wyjscia * podaje przyktady zawodow,

W ktorych potrzebna jest umiejgtnos¢ pracy
na komputerze

* wyjasnia pojecia: program komputerowy
i system operacyjny

* rozroznia elementy wchodzace w sktad
nazwy pliku

* z pomoca nauczyciela tworzy folder

i porzadkuje jego zawartos$¢

* wymienia i stosuje podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do formatowania
tekstu

* wyjasnia pojecia: akapit, interlinia,
formatowanie tekstu, migkki enter, twarda
spacja

* pisze krotka notatke i formatuje ja,
uzywajac podstawowych opcji edytora
tekstu

* wymienia i stosuje opcje wyrdwnywania
tekstu wzgledem marginesow

* wstawia obiekt WordArt

* uzywa gotowych styléw do formatowania
tekstu w dokumencie

* stosuje listy wielopoziomowe dostepne
w edytorze tekstu

* wymienia zastosowania internetu

* stosuje zasady bezpiecznego korzystania
z internetu

* odrdznia przegladarke od wyszukiwarki
internetowej

sokresla przedziaty czasowe, w ktorych
powstawaty maszyny liczace i komputery
* wymienia nazwy pierwszych modeli
komputerow

* charakteryzuje no$niki danych

i wypowiada si¢ na temat ich pojemnos$ci
* wyjasnia przeznaczenie trzech spos$rod
elementow, z ktorych jest zbudowany
komputer

* wymienia po trzy urzadzenia wejscia

i wyjscia

* wymienia nazwy przynajmniej trzech
systemow operacyjnych

* wskazuje roznice w zasadach uzytkowania
programow komercyjnych

i niekomercyjnych

* wyjasnia roznice migdzy plikiem

i folderem

* rozpoznaje znane typy plikdw na
podstawie ich rozszerzen

+ samodzielnie porzadkuje zawartos¢
folderu

* wymienia i stosuje skroty klawiszowe
dotyczgce zaznaczania i usuwania tekstu
* wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je podczas
sporzadzania dokumentow

* stosuje opcje¢ Pokaz wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawno$¢ formatowania

+ formatuje obiekt WordArt

* tworzy nowy styl do formatowania tekstu
* modyfikuje istniejacy styl

* definiuje listy wielopoziomowe

* wymienia najwazniejsze wydarzenia

z historii internetu

» omawia korzysci i zagrozenia zwigzane
Z poszczegdlnymi sposobami wykorzystania

swymienia etapy rozwoju maszyny liczacej
i komputera,

* wyjasnia zastosowanie pi¢ciu sposrod
elementow, z ktorych jest zbudowany
komputer,

* klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajace
dane do komputera lub wyprowadzajace
dane z komputera,

» wskazuje przynajmniej trzy platne
programy uzywane podczas pracy na
komputerze i ich darmowe odpowiedniki,

* sprawnie stosuje rézne skroty klawiszowe
uzywane podczas pracy z dokumentem,

* tworzy poprawnie sformatowane teksty,

* ustawia odstgpy migdzy akapitami

i interlinig,

* tworzy menu z zastosowaniem réznych
opcji formatowania tekstu,

* dobiera rodzaj listy do tworzonego
dokumentu,

« dba o zabezpieczenie swojego komputera
przed zagrozeniami internetowymi,

* wyszukuje informacje w internecie,
korzystajac z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek,

* tworzy rysunek statku ze szczego6lna
starannoscia i dbatoscig o szczegoly,

» wykonuje grafike ze staranno$cia

i dbatoscig o detale,

* tworzy dodatkowe obiekty i umieszcza je
na obrazie marynistycznym,

* dodaje do tytulu efekt cienia liter,

* dodaje nowe duszki do projektu,

* uzywa blokow okreslajacych styl obrotu
duszka,

* Iaczy wiele blokow okreslajacych
wyswietlenie komunikatu o dowolnej tresci,




* tworzy proste tlo obrazu

* z pomoca nauczyciela wkleja statki na
obraz i zmienia ich wielko$¢

* dodaje tytut plakatu

* wkleja zdjecia do obrazu

z wykorzystaniem narzedzia Wklej z

* buduje prosty skrypt okreslajacy ruch
duszka po scenie

* uruchamia skrypty zbudowane

W programie oraz zatrzymuje ich dziatanie
* buduje prosty skrypt okreslajacy
sterowanie duszkiem za pomoca Klawiatury
« usuwa duszki z projektu

* buduje prosty skrypt powodujacy
wykonanie mnozenia dwdch liczb

 wyszukuje znaczenia prostych haset na
stronach internetowych wskazanych

W podreczniku

* wyjasnia, czym s prawa autorskie

* przestrzega zasad wykorzystywania
materiatow znalezionych w internecie

* uzywa klawisza Shift podczas rysowania
pionowych i poziomych linii

* tworzy kopi¢ obiektu z uzyciem klawisza
Ctrl

* rysuje obiekty z wykorzystaniem
Ksztaltow, dobierajac kolory oraz wyglad
konturu i wypetienia

« uzywa klawisza Shift podczas rysowania
kota

* pracuje w dwoch oknach programu Paint
* dopasowuje wielko$¢ zdje¢ do wielkosci
obrazu

* rozmieszcza elementy na plakacie

* wstawia podpisy do zdj¢¢, dobierajac kroj,
rozmiar i kolor czcionki

* zmienia tlo sceny

* zmienia wyglad i nazwg postaci

* zmienia wielko$¢ duszkoéw ¢ dostosowuje
tlo sceny do tematyki gry

* uzywa narzedzia Tekst do wykonania tta
z instrukcja gry

* tworzy zmienne i ustawia ich wartosci

internetu

* wymienia nazwy przynajmniej dwoch
przegladarek i dwoch wyszukiwarek
internetowych

« formutuje odpowiednie zapytania

w wyszukiwarce internetowej oraz wybiera
tresci z otrzymanych wynikow

* korzysta z internetowego ttumacza

* kopiuje ilustracje ze strony internetowej,
a nastepnie wkleja ja do dokumentu

* tworzy rysunek statku z wielokrotnym
wykorzystaniem ksztattu Krzywa

* tworzy na obrazie efekt zachodzacego
stonca

* sprawnie przetacza si¢ migdzy otwartymi
oknami

* wkleja na obraz obiekty skopiowane

z innych plikéw

* dopasowuje wielko$¢ wstawionych
obiektow do tworzonej kompozycji

* stosuje opcje obracania obiektu

* usuwa zdjecia i tekst z obrazu

* stosuje narzgdzie Selektor koloréw

* stosuje blok powodujacy powtarzanie
polecen

« okres$la za pomocg bloku z napisem
,Jjezeli” wykonanie czgéci skryptu po
spetieniu danego warunku

* stosuje bloki powodujace obrot duszka
* stosuje blok, na ktorym mozna ustawic¢
okreslong liczbe powtorzen wykonania
polecen umieszczonych w jego wnetrzu
» okresla za pomoca bloku z napisem
,Jjezeli” wykonanie czgéci skryptu po
spelnieniu danego warunku

* stosuje bloki powodujace ukrycie

i pokazanie duszka

« ustawia w skrypcie wykonanie przez
duszka krokéw wstecz

* okresla w skrypcie losowanie warto$ci
zmiennych

* okresla w skrypcie wyswietlenie dziatania
z wartosciami zmiennych oraz pola do
wpisania odpowiedzi

* objasnia poszczegoblne etapy tworzenia
skryptu.




* stosuje blok okreslajacy instrukcje
warunkowg oraz blok powodujacy
powtarzanie polecen




KLASA V

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

® zmienia kroj czcionki w dokumencie
tekstowym,

® zmienia wielko$¢ czcionki w dokumencie
tekstowym,

® okresla elementy, z ktérych sktada si¢
tabela,

® wstawia do dokumentu tekstowego tabele
0 okreslonej liczbie kolumn i wierszy,

® zmienia tlo strony w dokumencie
tekstowym,

¢ dodaje do dokumentu tekstowego obraz
z pliku,

® wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

 dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

® wpisuje tytul prezentacji na pierwszym
slajdzie,

¢ wstawia do prezentacji multimedialnej
obiekt Album fotograficzny i dodaje do
niego zdjecie z dysku,

® tworzy prostg prezentacje multimedialng
sktadajacg si¢ z kilku slajdow
i zawierajaca zdjecia,

® dodaje do prezentacji muzyke z pliku,

¢ dodaje do prezentacji film z pliku,

® podczas tworzenia prezentacji korzysta
z obrazow pobranych z internetu,

* ustala cel wyznaczonego zadania
W prostym ujeciu algorytmicznym,

® wczytuje do gry tworzonej w Scratchu
gotowe tto z pliku,

¢ dodaje posta¢ z biblioteki do projektu
tworzonego w Scratchu,

® buduje skrypty do przesuwania duszka po

e ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,

® zmienia kolor tekstu,

® wyrownuje akapit na rozne sposoby,

® umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

® w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny
i wiersze,

® ustawia styl tabeli, korzystajac
z szablondéw dostepnych w programie
Word,

® dodaje obramowanie strony,

® zmienia rozmiar i potozenie elementow
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

® wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych szablonow,

® zmienia wersj¢ kolorystyczng wybranego
motywu,

® dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

® zmienia uktad obrazéw w obiekcie
Album fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

¢ dodaje do prezentacji obiekt WordArt,

® dodaje przejscia migdzy slajdami,

® dodaje animacje do elementow
prezentacji multimedialnej,

® ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,

® ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentacji,

® zmienia moment odtworzenia filmu

® wykorzystuje skroty klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu,

® podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw.
twarda spacj¢ oraz migkki enter,

® sprawdza poprawnos¢ ortograficzng
i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

® zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor cieniowania
komorek oraz ich obramowania,

¢ formatuje tekst w komorkach tabeli,

® zmienia wypelnienie i obramowanie
ksztaltu wstawionego do dokumentu
tekstowego,

® zmienia obramowanie i wypetnienie
obiektu WordArt,

® dodaje do prezentacji multimedialnej
obrazy i dostosowuje ich wyglad oraz
potozenie na slajdzie,

® podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje najwazniejsze
zasady przygotowania eleganckiej
prezentacji,

® formatuje wstawione do prezentacji
zdjecia, korzystajac z narzedzi na karcie
Formatowanie,

® okresla czas trwania przejscia slajdu,

® okresla czas trwania animacji na slajdach,

® zapisuje prezentacj¢ multimedialna jako
plik wideo,

® zmienia wyglad dodatkowych elementow
wstawionych do prezentacji,

® analizuje problem i przedstawia r6zne
sposoby jego rozwigzania,

® wybiera najlepszy sposob rozwigzania

¢ formatuje dokument tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez nauczyciela
lub wymienionych w zadaniu,

® uzywa w programie Word opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia formatowania
tekstu,

® tworzy wcigcia akapitowe,

® Korzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli wstawionych do
dokumentu tekstowego,

® korzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do podstawowej obrobki
graficznej obrazow wstawionych do
dokumentu tekstowego,

® dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby byly
one wyrazne i czytelne,

e umieszcza dodatkowe elementy graficzne
w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

® dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji
w prezentacji multimedialnej,

® korzysta z dodatkowych ustawien dzwigku
dostgpnych w programie PowerPoint,

® korzysta z dodatkowych ustawien wideo
dostepnych w programie PowerPoint,

® zmienia kolejno$¢ i czas trwania animacji,
aby dopasowac je do historii przestawianej
W prezentacji,

® w programie Scratch buduje skrypt liczacy
dtugo$¢ trasy,

® dodaje drugi poziom do tworzonej siebie
gry w Scratchu,

® uzywa zmiennych podczas
programowania,




scenie,

® korzysta z blokow z kategorii Pioro do
rysowania linii na scenie podczas ruchu
duszka,

® omawia budowe okna programu Pivot
Animator,

® tworzy prostg animacj¢ sktadajaca sie
z kilku klatek,

¢ uruchamia edytor postaci,

® wspolpracuje w grupie podczas pracy nad
wspolnymi projektami.

wstawionego do prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknigciu,

¢ dodaje do prezentacji multimedialnej
dodatkowe elementy graficzne: ksztalty
i pola tekstowe,

® zbiera dane niezbg¢dne do osiagnigcia
celu,

® osigga wyznaczony cel bez wczesniejszej
analizy problemu w sposéb
algorytmiczny,

® samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej
w Scratchu,

e ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu wspotrzednych,

* w budowanych skryptach zmienia
grubosc, kolor i odcien pisaka,

® dodaje tlo do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,

® tworzy nowe postaci w edytorze
dostepnym w programie Pivot Animator
i dodaje je do swoich animacji.

problemu,

® buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomocg klawiszy,

® buduje w Scratchu skrypt rysujacy
kwadrat,

® w programie Pivot Animator tworzy
animacje sktadajaca si¢ z wigkszej liczby
klatek i przestawiajaca posta¢ podczas
konkretnej czynnosci,

® modyfikuje posta¢ dodang do projektu,

® wykonuje rekwizyty dla postaci
wstawionych do animaciji.

® buduje skrypty rysujace dowolne figury
foremne,

® tworzy w programie Pivot Animator
plynne animacje, dodajac odpowiednio
duzo klatek nieznacznie si¢ od sicbie
r6znigcych,

® tworzy animacje z Wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.




KLASA VI

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

¢ wprowadza do arkusza kalkulacyjnego
dane r6znego rodzaju,

® zmienia szeroko$¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

¢ formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,

¢ wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujac formuty,

¢ wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

® tworzy i wysyla wiadomos$¢ e-mail,

¢ komunikuje si¢ ze znajomymi,
korzystajac z programu Skype,

® umieszcza wlasne pliki w ustudze
OneDrive lub innej chmurze internetoweyj,

¢ tworzy foldery w ustudze OneDrive,

¢ buduje w Scratchu proste skrypty
okreslajace poczatkowy wyglad sceny,

® buduje w Scratchu skrypty okreslajace
poczatkowy wyglad duszkow
umieszczonych na scenie,

® tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im
nazwy,

® wykorzystuje blok z napisami ,,zapytaj”
oraz ,,i czekaj” do wprowadzania danych i
nadawania warto$ci zmiennym,

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

e tworzy proste obrazy w programie GIMP,

® zmienia ustawienia kontrastu oraz
jasnosci obrazéw w programie GIMP.

® zmienia kolory komorek arkusza
kalkulacyjnego,

® wypelnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych,
wykorzystujac automatyczne
wypehianie,

® tworzy formuty, korzystajac z adresow
komorek,

® formatuje wykres wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

® zaktada konto poczty elektronicznej,

® stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,

® przestrzega zasad bezpieczenstwa
podczas komunikacji w internecie,

® tworzy dokumenty bezposrednio w
ustudze OneDrive,

® tworzy w Scratchu wiasne tlo sceny,

® tworzy w Scratchu wilasne duszki,

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

® buduje w Scratchu skrypty przypisujace
warto$ci zmiennym,

® wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do sprawdzania, czy zostaty
spetnione okreslone warunki,

® zaklada konto w serwisie spotecznosci
uzytkownikdéw Scratcha,

® wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazow w programie GIMP,

® dodaje nowe arkusze do skoroszytu,

® kopiuje serie danych do réznych arkuszy
w skoroszycie,

® sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym w
okreslonym porzadku,

® wykorzystuje formuly SUMA oraz
SREDNIA do wykonywania obliczen,

® dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,

® wysyta wiadomos¢ e-mail do wielu
odbiorcow, korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci,

® korzysta z wyszukiwarki programu
Skype,

® dodaje obrazy do dokumentow
utworzonych bezposrednio w ustudze
OneDirive,

® buduje w Scratchu skrypty nadajace
komunikaty,

® buduje w Scratchu skrypty reagujace na
komunikaty,

® wykorzystuje blok z napisem ,,Powtorz”
do wielokrotnego wykonania serii
polecen,

® wykorzystuje blokdecyzyjnyz napisami
Jezeli” 1,to” lub ,jezeli”, ,to” i ,,w
przeciwnym razie” do wykonywania
polecen w zaleznosci od tego, czy
okreslony warunek zostat spetniony,

® zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,

® zmienia kolory Kkart arkuszy w
skoroszycie,

® wyroznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac
z Formatowania warunkowego,

® stosuje Sortowanie niestandardowe, aby
posortowa¢ dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wickszej liczby kryteriow,

¢ tworzy wlasny budzet, wykorzystujac
arkusz kalkulacyjny,

® dobiera typ wstawianego wykresu do
rodzaju danych,

® wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czgsto uzywanych adresow
poczty elektronicznej,

® instaluje program Skype na komputerze
i loguje si¢ do niego za pomoca
utworzonego wczesniej konta,

® udostgpnia dokumenty utworzone w
ustudze OneDrive kolezankom i kolegom
oraz wspoOltpracuje z nimi podczas edycji
dokumentow,

® tworzy w Scratchu prosta gre
Zrecznos$ciowa,

® buduje w Scratchu skrypty wyszukujace
najmniejsza i najwigksza liczb¢ w danym
zbiorze,

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




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

® kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do
réznych warstw.

® wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do tworzenia rozbudowanych
skryptow sprawdzajacych warunki,

® udostegpnia skrypty utworzone w Scratchu
W serwisie spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

® podczas pracy w programie GIMP
zmienia ustawienia wykorzystywanych
narzedzi,

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

® samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

® dostosowuje stopien krycia warstw
obrazow, aby uzyskaé okreslone efekty,

® tworzy w programie GIMP fotomontaze,
wykorzystujac warstwy.




KLASA VII

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna).
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania dopelniajace
(ocena bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca).
Uczen:

ewymienia dwie dziedziny,
w ktorych wykorzystuje
si¢ komputer

ewymienia dwa zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

ewymienia cztery dziedziny, w ktoérych
wykorzystuje si¢ komputery
ewymienia cztery zawody i zwigzane z
nimi kompetencje informatyczne
eprzestrzega zasad bezpiecznej
i higienicznej pracy przy komputerze
ekompresuje i dekompresuje pliki i
foldery

ewymienia sze$¢ dziedzin, w ktérych
wykorzystuje si¢ komputery

ewymienia sze$¢ zawodow i zwigzane
z nimi kompetencje informatyczne

eomawia podstawowe jednostki
pamigci masowej

ewstawia do dokumentu znaki,
korzystajac z kodow ASCII

ezabezpiecza komputer przed
dziataniem ztosliwego
oprogramowania

ewymienia i opisuje rodzaje licencji
na oprogramowanie

ewymienia osiem dziedzin,
w ktorych wykorzystuje sig
komputery

ewymienia osiem zawodow i
zwigzane z nimi kompetencje
informatyczne

ewyjasnia, czym jest system
binarny (dwojkowy) i dlaczego
jest uzywany do zapisywania
danych w komputerze

ewykonuje kopi¢ bezpieczenstwa
swoich plikow

ezamienia liczby z systemu
dziesietnego na dwojkowy

ewyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa

ewymienia podstawowe klasy sieci
komputerowych

ewyjasnia, czym jest internet

eomawia podziat sieci ze wzgledu na
wielkosé

eopisuje dziatanie i budowe domowej
sieci komputerowej

®opisuje dziatanie i budowe szkolne;j
sieci komputerowej

esprawdza parametry sieci
komputerowej w systemie
Windows

ezmienia ustawienia sieci
komputerowej w systemie
Windows

ewymienia dwie ustugi
dostepne w internecie

eotwiera strony internetowe
w przegladarce

ewymienia cztery ushugi dostgpne
w internecie

ewyjasnia, czym jest chmura
obliczeniowa

ewyszukuje informacje w internecie,
korzystajac z wyszukiwania prostego

eszanuje prawa autorskie,
wykorzystujac materiaty pobrane z
internetu

ewymienia sze$¢ ustug dostepnych w
internecie

eumieszcza pliki w chmurze
obliczeniowej

ewyszukuje informacje w internecie,
korzystajac z wyszukiwania
zaawansowanego

eopisuje proces tworzenia cyfrowej
tozsamosci

edba o swoje bezpieczenstwo podczas
korzystania z internetu

eprzestrzega zasad netykiety,
komunikujac si¢ przez internet

ewymienia osiem ustug
dostepnych w internecie

ewspotpracuje nad dokumentami,
wykorzystujac chmure
obliczeniowa

eopisuje licencje na zasoby
w internecie

epublikuje whasne tresci w
internecie, przydzielajac im
licencje typu Creative
Commons

ewyjasnia, czym jest strona

®omawia budowe znacznika HTML

ewykorzystuje znaczniki

ewyswietla i analizuje kod strony

®do formatowania wygladu




internetowa
®opisuje budowe witryny
internetowej

ewymienia podstawowe znaczniki
HTML

etworzy prosta stron¢ internetowa w
jezyku HTML i zapisuje ja w pliku

formatowania do zmiany wygladu
tworzonej strony internetowej
ekorzysta z mozliwosci kolorowania
sktadni kodu HTML w edytorze
obstugujacym te funkcje

HTML, korzystajac z narzedzi
przegladarki internetowej

eotwiera dokument HTML do
edycji w dowolnym edytorze
tekstu

strony wykorzystuje
znaczniki nieomawiane na
lekcji

etworzy strong internetowa
W jezyku HTML

eplanuje kolejne etapy wykonywania
strony internetowej

eumieszcza na stronie obrazy, tabele i
listy punktowane oraz numerowane

eumieszcza na tworzonej stronie
hiperlacza do zewnetrznych
stron internetowych

etworzy kolejne podstrony i taczy
je za pomoca hiperlaczy

etworzac strong internetows,
wykorzystuje dodatkowe
technologie, np. CSS lub
JavaScript

etworzy rysunek za pomoca
podstawowych narzedzi
programu GIMP i zapisuje
go w pliku

ezaznacza fragmenty obrazu

ewykorzystuje schowek do
kopiowania i wklejania
fragmentow obrazu

eomawia znaczenie warstw obrazu
w programie GIMP

etworzy i usuwa warstwy w programie
GIMP

eumieszcza napisy na obrazie
w programie GIMP

ezapisuje rysunki w réznych formatach
graficznych

euzywa narzedzi zaznaczania
dostepnych w programie GIMP

ezmienia kolejnos¢ warstw obrazu
w programie GIMP

eopisuje podstawowe formaty
graficzne

ewykorzystuje warstwy, tworzac
rysunki w programie GIMP

erysuje figury geometryczne,
wykorzystujac narzedzia zaznaczania
w programie GIMP

elaczy warstwy w obrazach
tworzonych w programie GIMP

ewykorzystuje filtry programu
GIMP do poprawiania jakoSci
zdjeé

etworzy fotomontaze i kolaze w
programie GIMP

etworzac rysunki w programie
GIMP, wykorzystuje
narzedzia niecomowione na
lekcji

ewyjasnia, czym jest
animacja

edodaje gotowe animacje do obrazéw
wykorzystujac filtry programu GIMP

edodaje gotowe animacje dla kilku
fragmentow obrazu: odtwarzane
jednoczesnie oraz odtwarzane po
kolei

etworzy animacj¢ poklatkows,
wykorzystujgc warstwy
w programie GIMP

eprzedstawia proste historie
poprzez animacje utworzone
w programie GIMP

ewspolpracuje w grupie,
przygotowujac plakat

eplanuje prace w grupie poprzez
przydzielanie zadan poszczegdlnym jej
cztonkom

ewyszukuje, zbiera i samodzielnie
tworzy materiaty niezbedne do
wykonania plakatu

eprzestrzega praw autorskich podczas
zbierania materiatow do projektu

ewykorzystuje chmure
obliczeniowg do zbierania
materiatdw niezbednych do
wykonania plakatu

eplanuje prace w grupie
i wspotpracuje z jej
cztonkami, przygotowujac
dowolny projekt

etworzy rozne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w
plikach

eotwiera i edytuje zapisane
dokumenty tekstowe

etworzy dokumenty
tekstowe, wykorzystujac
szablony dokumentow

eredaguje przygotowane dokumenty
tekstowe, przestrzegajac odpowiednich
zasad

edostosowuje forme tekstu do jego
przeznaczenia

ekorzysta z tabulatora do ustawiania
tekstu w kolumnach

eustawia wciecia w dokumencie

tekstowym, wykorzystujac suwaki na
linijce

ewykorzystuje kapitaliki i wersaliki
do przedstawienia roznych
elementow dokumentu tekstowego

eustawia rozne rodzaje tabulatorow,
wykorzystujac selektor tabulatorow

esprawdza liczbe wyrazow, znakow,
wierszy i1 akapitow w dokumencie
tekstowym za pomoca Statystyki
wyrazow

®kopiuje formatowanie pomiedzy
fragmentami tekstu, korzystajac
z Malarza formatéw

®sprawdza poprawnos¢
ortograficzng tekstu za pomoca
stownika ortograficznego

ewyszukuje wyrazy
bliskoznaczne, korzystajac ze
stownika synonimow

®zamienia okreslone wyrazy w

eprzygotowuje estetyczne
projekty dokumentoéw
tekstowych do wykorzystania
W zyciu codziennym, takie
jak: zaproszenia na
uroczystosci, ogloszenia,
podania, listy




caltym dokumencie tekstowym,
korzystajac z opcji Znajdz i
zamien

ewstawia obrazy do
dokumentu tekstowego

ewstawia tabele do
dokumentu tekstowego

®zmienia potozenie obrazu wzgledem
tekstu

eformatuje tabele w dokumencie
tekstowym

ewstawia symbole do dokumentu
tekstowego

ezmienia kolejno$¢ elementow
graficznych w dokumencie
tekstowym

ewstawia grafiki SmartArt do
dokumentu tekstowego
eumieszcza w dokumencie tekstowym

pola tekstowe i zmienia ich
formatowanie

e0sadza obraz w dokumencie
tekstowym

ewstawia zrzut ekranu do
dokumentu tekstowego

erozdziela tekst pomigdzy kilka
pol tekstowych, tworzac tacza
miedzy nimi

ewstawia rOwnania do
dokumentu tekstowego

ewstawia do dokumentu
tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty osadzone,
np. arkusz kalkulacyjny

ewykorzystuje style do
formatowania r6znych
fragmentow tekstu

ewpisuje informacje do naglowka
i stopki dokumentu

etworzy spis tresci z wykorzystaniem
stylow nagtowkowych

edzieli dokument na logiczne czgséci

elaczy ze sobg dokumenty
tekstowe

etworzy przypisy dolne i
koncowe

eprzygotowuje rozbudowane
dokumenty tekstowe, takie
jak referaty i wypracowania

ewspotpracuje w grupie,
przygotowujac
e-gazetke

eplanuje pracg w grupie poprzez
przydzielanie zadan poszczegdlnym jej
cztonkom

ewyszukuje, zbiera i samodzielnie
tworzy materiaty niezbedne do
wykonania
e-gazetki

eprzestrzega praw autorskich podczas
zbierania materiatlow do projektu

ewykorzystuje chmurg
obliczeniowa do zbierania
materialdw niezbednych do
wykonania
e-gazetki

eplanuje prace w grupie
i wspotpracuje z jej
cztonkami, przygotowujac
dowolny projekt

eprzygotowuje prezentacje
multimedialng i zapisuje ja
w pliku

®zapisuje prezentacje jako
pokaz slajdow

eplanuje prace nad prezentacja oraz jej
uktad

eumieszcza w prezentacji slajd ze
spisem tresci

euruchamia pokaz slajdow

eprojektuje wyglad slajdow zgodnie
z ogo6lnie przyjetymi zasadami
dobrych prezentacji

edodaje do slajdow obrazy, grafiki
SmartArt

edodaje do elementdéw na slajdach
animacje i zmienia ich parametry

eprzygotowuje niestandardowy pokaz
slajdow

enagrywa zawartos¢ ekranu i
umieszcza nagranie w prezentacji

ewyrownuje elementy na slajdzie
w pionie i w poziomie oraz
wzgledem innych elementow

edodaje do slajdow dzwigki i
filmy

edodaje do slajdow efekty
przejsécia

edodaje do slajdow hipertacza
i przyciski akcji

eprzygotowuje prezentacje
multimedialne,
wykorzystujac narzedzia
nieomoéwione na lekcji




enagrywa film kamera
cyfrowa lub z
wykorzystaniem smartfona

etworzy projekt filmu w
programie Shotcut

eprzestrzega zasad poprawnego
nagrywania filméw wideo

edodaje nowe klipy do projektu filmu

ewymienia rodzaje formatéw plikoéw
filmowych

edodaje przejscia miedzy klipami
w projekcie filmu

eusuwa fragmenty filmu

ezapisuje film w réznych formatach
wideo

edodaje napisy do filmu

edodaje filtry do scen w filmie

edodaje $ciezke dzwickowa do
filmu

eprzygotowuje projekt
filmowy o przemyslanej
i zaplanowanej fabule,
Z wykorzystaniem réznych
mozliwo$ci programu
Shotcut




KLASA VIII

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopelniajgce
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

® omawia zastosowanie oraz
budowe arkusza
kalkulacyjnego

® okresla adres komorki

® wprowadza dane ré6znego
rodzaju do komérek
arkusza kalkulacyjnego

e formatuje zawarto$¢
komorek (wyrdwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

® okresla zasady wprowadzania
danych do komorek arkusza
kalkulacyjnego

® dodaje i usuwa wiersze oraz
kolumny w tabeli

® tworzy proste formuly obliczeniowe
® wyjasnia, czym jest adres wzgledny

® kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe, wykorzystujac
adresowanie wzgledne

e samodzielnie tworzy i kopiuje
skomplikowane formuty obliczeniowe

® rozumie roznice migdzy
adresowaniem wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

e stosuje w arkuszu podstawowe
funkcje: (SUMA, SREDNIA),
wpisuje je recznie oraz korzysta z
kreatora

® wykorzystuje funkcje JEZELI do
tworzenia algorytmow z warunkami w
arkuszu kalkulacyjnym

® ustawia format danych komorki
odpowiadajacy jej zawartosci

e w formutach stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane

® korzysta z biblioteki funkcji, aby
wyszukiwaé potrzebne funkcje

® stosuje adresowanie wzgledne,

bezwzgledne lub mieszane w
zaawansowanych formutach
obliczeniowych

e stosuje zaawansowane funkcje arkusza
w tabelach tworzonych na wtasne
potrzeby

e wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego

e omawia i modyfikuje
poszczegolne elementy wykresu

e dobiera odpowiedni wykres do
rodzaju danych

® tworzy wykres dla wigcej niz
jednej serii danych

e tworzy rozbudowane wykresy dla
wielu serii danych

® korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

e zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane otrzymane z
prostych do$wiadczen
i przedstawia je na wykresie

e sortuje oraz filtruje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

e tworzy prosty model

(na przyktadzie rzutu szesScienng

kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

® przygotowuje rozbudowane arkusze
kalkulacyjne korzysta z arkusza
kalkulacyjnego do analizowania
doswiadczen z innych przedmiotow




e stosuje filtry niestandardowe

e definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie

® podaje kilka sposobow
przedstawienia algorytmu

® wymienia rozne Sposoby
przedstawienia algorytmu: opis
stowny, schemat blokowy, lista
krokow

® poprawnie formutuje problem do
rozwigzania

® wyjasnia roznice mi¢dzy
interaktywnym a skryptowym
trybem pracy

e stosuje odpowiednie polecenie
jezyka C++, aby wyswietli¢ tekst
na ekranie

® omawia roznice pomig¢dzy kodem
zrédtowym a kodem wynikowym

® thumaczy, czym jest sSrodowisko
programistyczne

® wymienia przyktadowe §rodowiska
programistyczne

® wyjasnia, czym jest specyfikacja
problemu

® opisuje etapy rozwigzywania
problemoéw

® opisuje etapy powstawania programu
komputerowego

® zapisuje proste polecenia jezyka C++

® pisze proste programy w trybie
skryptowym jezyka C++

® zapisuje algorytmy réoznymi sposobami
oraz pisze programy o wigkszym
stopniu trudnosci

® ttumaczy, do czego uzywa
si¢ zmiennych
w programach

® pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
C++ z wykorzystaniem
zmiennych

e wykonuje obliczenia w jezyku
C++

® omawia dziatanie operatorow
arytmetycznych

e stosuje tablice w jezyku C++ oraz
operatory logiczne

® wykorzystuje instrukcje warunkowa if
oraz if else w programach

® wykorzystuje iteracje
w konstruowanych algorytmach

® wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjng for

e definiuje funkcje w jezyku C++
i omawia r6znice miedzy funkcjami
zwracajacymi wartos¢ a funkcjami
niezwracajacymi warto$ci

® buduje ztozone schematy
blokowe stuzace do
przedstawiania skomplikowanych
algorytmow

® konstruuje zlozone sytuacje
warunkowe (wiele warunkow) w
algorytmach

® pisze programy zawierajace
instrukcje warunkowe, petle oraz
funkcje

® wyjasnia, jakie bledy zwraca
interpreter

® czyta kod zrodtowy i opisuje jego
dziatanie

® pisze programy w jezyku C++ do
rozwigzywanie zadan matematycznych

® tworzy program sktadajacy si¢ z kilku
funkcji wywotywanych w programie
glownym

® wyjasnia dziatanie
operatora modulo

® wyjasnia algorytm badania
podzielnosci liczb

® zapisuje w postaci listy krokow
algorytm badania podzielnosci
liczb naturalnych

e wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjna while

e omawia algorytm Euklidesa w wersji
z odejmowaniem i z dzieleniem —
zapisuje go w wybranej postaci

® wyjasnia algorytm wyodrebniania cyfr
danej liczby i zapisuje go w wybranej

® wyjasnia roéznice migdzy
instrukcja iteracyjna while a petla
for

® pisze programy obliczajace
NWD, stosujac algorytm

® pisze programy wykorzystujace
algorytmy Euklidesa (np. obliczajacy
NWW) oraz wyodrebniania cyfr danej
liczby




postaci

Euklidesa, oraz wypisujace cyfry
danej liczby

® wyjasnia réznice migedzy
algorytmem Euklidesa
w wersjach z odejmowaniem
i z dzieleniem

® wyjasnia potrzebe
wyszukiwania informacji
w zbiorze

® okresla roznice migdzy
wyszukiwaniem
w zbiorach
uporzadkowanym
i nieuporzgdkowanym

® sprawdza dziatanie
programéw wyszukujacych
element w zbiorze

® zapisuje algorytm wyszukiwania
elementu w zhiorze
nieuporzadkowanym, w tym
elementu najwickszego
i najmniejszego

® zapisuje algorytm wyszukiwania
elementu w zhiorze
uporzadkowanym metoda
polowienia

® implementuje gre w zgadywanie
liczby

e implementuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

e omawia funkcje zastosowane
w realizacji algorytmu wyszukiwania
metoda potowienia

e implementuje algorytm wyszukiwania
najwickszej warto$ci w zbiorze

e samodzielnie zapisuje w wybranej
postaci algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze metoda
polowienia, w tym elementu
najwigkszego i najmniejszego

e implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
W zbiorze metodg polowienia

® samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania

® wyjasnia potrzebg
porzadkowania danych

® sprawdza dziatanie
programu sortujacego dla
r6znych danych

® zapisuje w wybranej formie
algorytm porzadkowania
metodami przez wybieranie oraz
przez zliczanie

® omawia implementacj¢ algorytmu
sortowania przez wybieranie

® stosuje petle zagniezdzone i
wyjasnia, jak dzialaja

[ ]

® omawia implementacj¢ algorytmu
sortowania przez zliczanie

e omawia funkcje zastosowane w
kodzie zroédtowym algorytmow
sortowania przez wybieranie oraz
przez zliczanie

e implementuje algorytmy
porzadkowania metodami przez
wybieranie oraz przez zliczanie

e wprowadza modyfikacje w
implementacji algorytmow
porzadkowania przez wybieranie
oraz przez zliczanie

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje programy sortujgce
metoda przez wybieranie, metoda
przez zliczanie

® bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
wykonujac powierzone mu
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

® bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy
sportowej

e wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

® przygotowuje dokumentacje imprezy,
wykonuje obliczenia, projektuje
tabele oraz wykresy

® wspotpracuje w grupie podczas pracy
nad projektem

® bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy
sportowej, przygotowuje
zestawienia, drukuje wyniki

® wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad projektem

® bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy
sportowej, tworzy zestawienia
zawierajace zaawansowane formutly,
wykresy oraz elementy graficzne

® wspotpracuje w grupie podczas pracy
nad projektem, przyjmuje funkcje
lidera

e aktywnie uczestniczy
W pracach zespolu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim

® bierze udzial w pracach nad
wypracowaniem koncepcji gry

® wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad projektem

® programuje wybrane funkcje i
elementy gry

e opracowuije opis gry

e implementuje i optymalizuje kod
zrodtowy gry, korzystajac
Z wypracowanych zatozen

® rozbudowuje gre o nowe elementy

® wspotpracuje w grupie podczas pracy
nad projektem, przyjmuje funkcje
lidera




stopniu trudnosci

® testuje gre na roznych
etapach

® wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

® aktywnie uczestniczy
W pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnos$ci —
znalezienie informacji
w internecie, umieszczenie
ich w chmurze

® wspolpracuje z innymi podczas
pracy nad projektem
e analizuje zebrane dane

® tworzy projekt prezentacji
multimedialnej

aktywnie uczestniczy w pracach
zespotu, realizuje powierzone zadania

tworzy prezentacje wg projektu
zaakceptowanego przez zespot

® aktywnie uczestniczy w pracach
zespotu

e analizuje i weryfikuje pod
wzgledem merytorycznym
i technicznym przygotowana
prezentacje

® wspolpracuje w grupie podczas pracy
nad projektem, przyjmuje funkcje
lidera

® wzbogaca prezentacj¢ o elementy
podnoszace jej walory estetyczne
i merytoryczne

® aktywnie uczestniczy
W pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudno$ci

® bierze aktywny udziat
w dyskusji nad wyborem
atrakcyjnego zawodu
wymagajacego
kompetencji
informatycznych

® oromadzi informacje dotyczace
wybranych zawodéw, umieszcza
je w zaprojektowanych tabelach
i dokumentach tekstowych

aktywnie uczestniczy w pracach
zespohu

projektuje tabele do zapisywania
informacji o zawodach

weryfikuje i formatuje przygotowane
dokumenty tekstowe

® aktywnie uczestniczy w pracach
zespohu, weryfikuje opracowane
tresci i taczy wszystkie
dokumenty w cato$¢

® aktywnie uczestniczy w pracach
zespotu, przyjmuje role lidera

® podczas dyskusji przyjmuje funkcje
moderatora




