KLASA 4

(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

(ocena dostateczna).

Uczen:

(ocena dobra). Uczen:

(ocena bardzo dobra).
Uczen:

(ocena celujaca). Uczen:

Dziat 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputerow

wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni komputerowej
stosuje poznane zasady bezpieczeristwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze
okresla, za co moze uzyska¢ dang ocene; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach komputerowych

wskazuje okres, w ktérym
powstat pierwszy
komputer

wyjasnia, do czego byt
uzywany pierwszy
komputer

wyjasnia, czym jest
komputer

wymienia elementy
wchodzgce w sktad
zestawu komputerowego
podaje przyktady
urzadzen, ktére mozna
podtgczy¢ do komputera
okredla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany na szkolnym
i domowym komputerze
odrdznia plik od folderu

wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
komputeréw

wymienia trzy sposrod
elementdw, z ktorych jest
zbudowany komputer
wyjasnia pojecia:
urzadzenie wejscia i
urzadzenie wyjscia
wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia i wyjscia
podaje przyktady zawoddw,
w ktdrych potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy na
komputerze

wyjasnia pojecia: program
komputerowy i system
operacyjny

rozréznia elementy
wchodzgce w sktad nazwy
pliku

Z pomoca nauczyciela
tworzy folder i porzadkuje
jego zawartosé

okresla przedziaty czasowe,
w ktérych powstawaty
maszyny liczace i
komputery

wymienia nazwy pierwszych
modeli komputeréw
charakteryzuje nosniki
danych i wypowiada sie na
temat ich pojemnosci
wyjasnia przeznaczenie
trzech sposrdd elementow,
z ktérych jest zbudowany
komputer

wymienia po trzy
urzadzenia wejscia i wyjscia
wymienia nazwy
przynajmniej trzech
systemdw operacyjnych
wskazuje rdznice w
zasadach uzytkowania
programéw komercyjnych i
niekomercyjnych

wyjasnia réznice miedzy
plikiem i folderem
rozpoznaje znane typy
plikdw na podstawie ich
rozszerzen

samodzielnie porzadkuje
zawartosc folderu

wymienia etapy rozwoju
maszyny liczacej i
komputera

wyjasnia zastosowanie
pieciu sposréd elementdw,
z ktérych jest zbudowany
komputer

klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do
komputera lub
wyprowadzajgce dane z
komputera

wskazuje przynajmniej trzy
ptatne programy uzywane
podczas pracy na
komputerze i ich darmowe
odpowiedniki

przedstawia historie
powstawania maszyn
liczacych na tle rozwoju
cywilizacyjnego

omawia wktad polskich
matematykéw w
odczytanie kodu maszyny
szyfrujgcej Enigma
omawia historie rozwoju
smartfona

podaje przyktady
zawodow (inne niz w
podreczniku), ktére
wymagajg uzywania
programéw
komputerowych, ocenia
przydatnos¢ komputera w
wykonywaniu tych
zawoddw

przedstawia we wskazanej
formie historie systemu
operacyjnego Windows
lub Linux

Dziat 2. Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie MS Paint




ustawia wielkos¢ obrazu
tworzy prosty rysunek
statku bez wykorzystania
ksztattu Krzywa

tworzy proste tto

obrazu

z pomocg nauczyciela
wkleja statki na obraz i
zmienia ich wielkos¢
dodaje tytut plakatu
wkleja zdjecia do obrazu z
wykorzystaniem narzedzia
Wklej z

uzywa klawisza Shift
podczas rysowania
pionowych i poziomych
linii

tworzy kopie obiektu z
uzyciem klawisza Ctrl
rysuje obiekty z
wykorzystaniem
Ksztattdw, dobierajac
kolory oraz wyglad
konturu i wypetnienia
uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kofa
pracuje w dwdch oknach
programu Paint
dopasowuje wielkos¢
zdje¢ do wielkosci obrazu
rozmieszcza elementy na
plakacie

wstawia podpisy do zdje¢,
dobierajac kréj, rozmiar i
kolor czcionki

w grupie tworzy ilustracje
dotyczace wiersza wtasnego
badZ podanego w
podreczniku

tworzy rysunek statku z
wielokrotnym
wykorzystaniem ksztattu
Krzywa

tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca
sprawnie przetgcza sie
miedzy otwartymi oknami
wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych plikéw
dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektéw do
tworzonej kompozycji
stosuje opcje obracania
obiektu

usuwa zdjecia i tekst z
obrazu

stosuje narzedzie Selektor
koloréw

w grupie tworzy ilustracje
dotyczace wiersza
wtasnego badZ podanego w
podreczniku

tworzy rysunek statku ze
szczegdlng starannosciy i
dbatoscia o szczegdty
wykonuje grafike ze
starannoscig i dbatoscig o
detale

tworzy dodatkowe obiekty
i umieszcza je na obrazie
marynistycznym

dodaje do tytutu efekt
cienia liter

w grupie tworzy ilustracje
dotyczace wiersza
wiasnego badz podanego
w podreczniku

przygotowuje w grupie
prezentacje poswiecong
okretom z XV— XVIII
wieku

przygotowuje w grupie
prezentacje na temat
wielkich odkry¢
geograficznych XV i XVI
wieku

tworzy zaproszenie na
uroczystos¢ szkolng

w grupie tworzy ilustracje
dotyczace wiersza
wtasnego badz podanego
w podreczniku

Dziat 3. Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie

Z internetu

L]

wyjasnia, czym jest
internet

wymienia zagrozenia
czyhajace na
uzytkownikow sieci
podaje zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu

wymienia zastosowania
internetu

stosuje zasady
bezpiecznego korzystania z
internetu

odrdznia przegladarke od
wyszukiwarki

internetowej

wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
internetu

omawia korzysci i
zagrozenia zwigzane z
poszczegdlnymi
sposobami wykorzystania
internetu

omawia kolejne
wydarzenia z historii
internetu

dba zabezpieczenie
swojego komputera przed
zagrozeniami
internetowymi

tworzy w grupie plakat
przedstawiajacy rozwoj
internetu w Polsce
wykonuje w grupie plakat
promujacy bezpieczne
zachowania w internecie
z wykorzystaniem




wymienia osoby i
instytucje, do ktérych
moze zwrdcié sie o
pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia
wyjasnia, do czego
stuzg przegladarka
internetowa i
wyszukiwarka
internetowa e podaje
przyktad wyszukiwarki
i przyktad przegladarki
internetowej

wyszukuje znaczenia
prostych hasetf na
stronach internetowych
wskazanych w
podreczniku

wyjasnia, czym sg prawa
autorskie

przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatéw znalezionych
w internecie

wymienia nazwy
przynajmniej dwdch
przegladarek i dwdch
wyszukiwarek
internetowych

formutuje odpowiednie
zapytania w
wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci z
otrzymanych wynikéw
korzysta z internetowego
ttumacza

kopiuje ilustracje ze strony
internetowej, a nastepnie
wkleja jg do dokumentu

wyszukuje
informacje w
internecie,
korzystajac z
zaawansowanych
funkcji
wyszukiwarek

dowolnej techniki
plastycznej

rozumie pojecie licencji
typu Creative Commons
tworzy prezentacje na
wybrany temat,
wykorzystujgc materiaty
znalezione w internecie

Dziat 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch duszka
po scenie

uruchamia skrypty
zbudowane w programie
oraz zatrzymuje ich
dziatanie

buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie
duszkiem za pomocg
klawiatury

usuwa duszki z projektu
buduje prosty skrypt
powodujgcy wykonanie
mnozenia dwdch liczb

zmienia tto sceny
zmienia wyglad i nazwe
postaci zmienia wielkos$¢
duszkow

dostosowuje tto sceny do
tematyki gry

uzywa narzedzia Tekst do
wykonania tta z instrukcja
gry

tworzy zmienne i ustawia
ich wartosci

stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen
okresla za pomoca bloku z
napisem ,jezeli”
wykonanie czesci skryptu
po spetnieniu danego
warunku

stosuje bloki powodujgce
obrét duszka

stosuje blok, na ktérym
mozna ustawi¢ okreslong
liczbe powtdrzen
wykonania polecen
umieszczonych w jego
wnetrzu

okresla za pomoca bloku
z napisem , jezeli”
wykonanie czesci skryptu
po spetnieniu danego
warunku

dodaje nowe duszki do
projektu

uzywa blokéw
okreslajacych styl obrotu
duszka

taczy wiele blokow
okreslajacych
wyswietlenie komunikatu
o dowolnej tresci
objasnia poszczegdlne
etapy tworzenia skryptu

tworzy nowe duszki w
edytorze programu i
buduje skrypty
okreslajace ich
zachowanie na scenie
tworzy gre o zadane;j
tematyce, uwzgledniajac
w niej wtasne pomysty
tworzy projekt prostego
kalkulatora wykonujgcego
dodawanie,
odejmowanie, mnozenie i
dzielenie dwéch liczb
podanych przez
uzytkownika




stosuje bloki powodujgce
ukrycie i pokazanie
duszka

ustawia w skrypcie
wykonanie przez duszka
krokéw wstecz

okresla w skrypcie
losowanie wartosci
zmiennych

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

stosuje blok okreslajacy
instrukcje warunkowg oraz
blok powodujacy
powtarzanie polecen

Dziat 5. Klawiatura zamiast piora.

Piszemy w programie MS Word

* uzywa skrétéw
klawiszowych: kopiuj,
wklej i zapisz

* stosuje podczas pracy z
dokumentem skroty
klawiszowe podane w
tabeli

* w karcie pracy stosuje
podstawowe opcje
formatowania tekstu
dostepne w kartach

* zapisuje menu w
dokumencie
tekstowym

*  tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie

wymienia i stosuje
podstawowe skréty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu
wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie
tekstu, miekki enter, twarda
spacja

pisze krétka notatke i
formatuje ja, uzywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu
wymienia i stosuje
opcje wyréwnywania
tekstu wzgledem
margineséw

wstawia obiekt
WordArt

wymienia i stosuje skroty
klawiszowe dotyczace
zaznaczania i usuwania
tekstu

wymienia podstawowe
zasady formatowania
tekstu i stosuje je podczas
sporzadzania dokumentow
stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby sprawdzic¢
poprawnosc formatowania
formatuje obiekt WordArt
tworzy nowy styl do
formatowania tekstu
modyfikuje istniejacy styl
definiuje listy
wielopoziomowe

sprawnie stosuje rézne
skréty klawiszowe uzywane
podczas pracy z
dokumentem

tworzy poprawnie
sformatowane teksty
ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinie
tworzy menu z
zastosowaniem réznych
opcji formatowania
tekstu

dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu

przygotowuje plansze
prezentujacg co
najmniej 12 skrétéw
klawiszowych
opracowuje w grupie
plansze przedstawiajgca
podstawowe reguty
pisania w edytorze tekstu
opracowuje plan
przygotowan do podrézy
przygotowuje kronike
dotyczacg 8-10
wynalazkow,
wykorzystujac rézne
narzedzia dostepne w
edytorze tekstu




uzywa gotowych styléw do
formatowania tekstu w
dokumencie

stosuje listy
wielopoziomowe dostepne
w edytorze tekstu

KLASA 5

(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

(ocena dostateczna).
Uczen:

(ocena dobra). Uczen:

(ocena bardzo dobra).
Uczen:

(ocena celujaca). Uczen:

Dziat 1. Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu
wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

zmienia krdj czcionki
zmienia wielko$¢ czcionki
wymienia elementy, z
ktérych sktada sie tabela
wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej liczbie
kolumn i wierszy

zmienia tto strony
dokumentu

dodaje do tekstu obraz z
pliku

wstawia do dokumentu
ksztatty

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe) i
podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
wyréwnuje akapit na rézne
sposoby

umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt i formatuje
go

dodaje do tabeli kolumny i
wiersze

usuwa z tabeli kolumny i
wiersze

wybiera i ustawia styl tabeli
z dostepnych w edytorze
tekstu

dodaje obramowanie
strony

wyrdznia tytut dokumentu
za pomoca opcji WordArt

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas pracy
w edytorze tekstu
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda
spacje oraz miekki enter
sprawdza poprawnosé
ortograficzng i
gramatyczng tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie narzedzia
zmienia kolor wypetnienia
komoérek oraz ich
obramowania

formatuje tekst w
komoérkach

zmienia obramowanie i
wypetnienie ksztattu
formatuje obiekt WordArt

formatuje dokument
tekstowy wedtug podanych
wytycznych

uzywa opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu
dodaje weciecia na
poczatku akapitow
korzysta z narzedzia Rysuj
tabele do dodawania,
usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli
uzywa narzedzi z karty
Formatowanie do
podstawowej obrébki
graficznej obrazéw

samodzielnie
dopasowuje
formatowanie
dokumentu do jego
tresci, wykazujac sie
wysokim poziomem
estetyki

przygotowuje w
grupie plakat
informujacy o
okreslonym
wydarzeniu

uzywa tabeli do
porzadkowania réznych
danych
wykorzystywanych w
Zyciu codziennym
uzywa tabeli do
przygotowania krzyzowki
przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy
krotkg, samodzielnie
wymyslong historie




zmienia rozmiar i potozenie
wstawionych elementéw
graficznych

Dziat 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint

dodaje slajdy do
prezentacji

wpisuje tytut prezentacji
na pierwszym slajdzie
korzysta z opcji Album
fotograficzny i dodaje do
niego zdjecia z dysku
tworzy prezentacje ze
zdjeciami dodaje do
prezentacji muzyke z pliku
tworzy prostg prezentacje
z obrazami pobranymi z
internetu

wybiera motyw dla
tworzonej prezentacji
zmienia wariant motywu
dodaje podpisy pod
zdjeciami

zmienia uktad obrazéw w
albumie

wstawia do prezentacji
obiekt WordArt

dodaje przejscia miedzy
slajdami

dodaje animacje do
elementéw prezentacji
ustawia odtwarzanie
dzwieku w petli

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

dodaje obrazy, dopasowuje
ich wyglad i potozenie
stosuje zasady tworzenia
prezentacji

formatuje wstawione
zdjecia, korzystajac z
narzedzi w zaktadce
Formatowanie

okresla czas trwania
przejscia miedzy slajdami
okresla czas trwania
animacji

zapisuje prezentacje jako
plik wideo

formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

przygotowuje czytelne
slajdy

wstawia do albumu pola
tekstowe i ksztatty

usuwa tto ze zdjecia
zmienia kolejnosc¢ i czas
trwania animacji,
dopasowujac je do historii
przedstawionej w
prezentacji

zbiera materiaty,
planuje i tworzy
prezentacje na

okreslony temat

samodzielnie
przygotowuje
prezentacje
przedstawiajaca
okreslong historie,
uzupetniong o ciekawe
opisy

wstawia do
prezentacji obiekt i
formatuje go
ustawia przejscia
miedzy slajdami i
animacje,
dostosowujgc czas
ich trwania do
zawartosci
prezentacji

wstawia do prezentacji
obrazy wykonane w
programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu
wykorzystuje w
prezentacji samodzielnie
nagrane dzwieki i filmy
przedstawia w prezentacji
dtuzsza historie,
wykorzystujac przejscia,
animacje i korzysta z
zaawansowanych
ustawien




Dziat 3. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

ustala cel wyznaczonego
zadania

wczytuje do gry gotowe
tto z pulpitu

dodaje do projektu postaé
z biblioteki

buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie

korzysta z blokéw z
kategorii Piéro do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka
buduje skrypty do
rysowania figur foremnych

zbiera dane potrzebne do
zaplanowania trasy

osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy
problemu

rysuje tfo gry np. w
programie Paint

ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie jego
wspotrzednych

zmienia grubosé, kolor i
odcien pisaka
wykorzystuje skrypty do
rysowania figur foremnych
przy budowaniu skryptéw
do rysowania rozet
korzysta z opcji Tryb Turbo

analizuje trase i przestawia
rézne sposoby jej
wyznaczenia

wybiera najlepszg trase
buduje skrypty do
przesuwania duszka za
pomocg klawiszy

buduje skrypt do
rysowania kwadratéw
korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe bokdéw
i ich dtugos¢

buduje w programie
Scratch skrypt liczgcy
dtugosé trasy

dodaje drugi poziom gry
uzywa zmiennych
buduje skrypty do
rysowania dowolnych figur
foremnych

wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia do
obliczenia katéw obrotu
duszka przy rysowaniu
rozety

formutuje zadanie dla
kolegdéw i kolezanek z
klasy

dodaje do gry
dodatkowe postaci
poruszajgce sie
samodzielnie i
utrudniajgce graczowi
osiggniecie celu
przygotowuje projekt,
ktéry przedstawia ruch
storica na niebie

tworzy skrypt, dzieki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie
buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy sie z trzech
rozet

Dziat 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
przygotowuje i zmienia tto animacji

samodzielnie tworzy nowg postac

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze

omawia budowe okna
programu Pivot Animator
tworzy prostg animacje
sktadajaca sie z kilku klatek
uruchamia okno tworzenia
postaci

dodaje tto do animacji
tworzy postac kucharza w
edytorze postaci i dodaje jg
do projektu

tworzy animacje
sktadajaca sie z

wiekszej liczby

klatek,

przedstawiajgca radosna
postaé

edytuje dodang postaé
tworzy rekwizyty dla
postaci

tworzy ptynne animacje
tworzy animacje z
wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

tworzy animacje
przedstawiajace krétkie
historie

przygotowuje animacje
przedstawiajgca idaca
postac

przygotowuje w grupie
zabawng, kilkuminutowg
animacje

wykorzystuje whasne
postaci w animacji




przestawiajacej krotka
historie

KLASA 6

(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

(ocena dostateczna).
Uczen:

(ocena dobra). Uczen:

(ocena bardzo dobra).
Uczen:

(ocena celujaca). Uczen:

Dziat 1. Rozmowy w sieci. O wirt

ualnej komunikacji

wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektronicznej

przesyta plik do ustugi
OneDrive i pobiera
zapisany w niej plik na
swéj komputer

tworzy nowe pliki i foldery
w ustudze OneDrive
wykorzystuje program MS
Teams do komunikacji ze
znajomymi

* przestrzega netykiety w
komunikacji za pomocg
poczty elektronicznej
edytuje dokumenty
tekstowe zapisane w
ustudze OneDrive,
korzystajac z narzedzi
dostepnych w tej ustudze
porzadkuje pliki i foldery
zapisane w chmurze
omawia zasady wspotpracy
W sieci

edytuje dokumenty w tym
samym czasie z innymi
cztonkami zespotu

wysyta wiadomosc¢ do
wiecej niz jednego
odbiorcy

wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci podczas
wpisywania adreséw
odbiorcow

udostepnia pliki zapisane w
ustudze OneDrive

tworzy link do pliku w
ustudze OneDrive
wykorzystuje narzedzia
programu MS Teams
(Notes zajeé, Zadania,
Kalendarz) do efektywne;j
pracy na lekcjach

zapisuje adresy e-mail na
swoim koncie pocztowym
pracuje w tym samym
czasie z innymi osobami z
klasy nad dokumentem w
ustudze OneDrive

opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej
oraz poréwnuje
komunikacje internetowa z
rozmowag ha zywo

wysyta wiadomos¢ e-mail
z zatgcznikami
wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatow
oraz zespotowego
wykonywania zadan
wykorzystuje
komunikatory internetowe
podczas pracy nad
szkolnymi projektami

Dziat 2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w programie MS Excel

zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

tworzy formuty

wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego

prezentuje dane na wykresie

wprowadza dane do
komorek

zmienia szeroko$¢ kolumn
zmienia kroj, kolor i
wielkos¢ czcionki uzytej w
komorkach

tworzy formuty do
obliczen

formatuje komaorki
wykorzystuje
automatyczne
wypetnianie, aby wstawic
do tabeli kolejne liczby

w formutach wykorzystuje
adresy komarek

zmienia wyglad wykresu

dodaje arkusze do
skoroszytu

kopiuje i wkleja dane do
réznych arkuszy
porzadkuje dane w tabeli
wedtug okreslonych
wytycznych

zmienia nazwy arkuszy
zmienia kolory kart arkuszy
uzywa formatowania
warunkowego, aby
wyroznic okreslone
wartosci

przygotowuje tabele z
danymi okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujgc sie
estetyka i dbatoscig o
szczegOty oraz
wykorzystujgc dodatkowe
narzedzia, np. Scal i
wysrodkuj




prezentuje dane na
wykresie

wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji SUMA
oraz SREDNIA

dodaje lub usuwa
elementy wykresu

porzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz jednego
kryterium

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w
codziennym zyciu, np. do
tworzenia wtasnego
budzetu

dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych

wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji
korzysta z opciji Filtruj, aby
pokazac okreslone dane
wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy
ciata (BMI)

analizuje dane
przedstawione na wykresie i
je opisuje

Dziat 3. Po nitce do ktebka. Rozwigzywanie problemdéw za pomoca

programu Scratch

wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do
budowania skryptow w
programie Scratch

buduje skrypty okreslajgce
reakcje duszka na
klikniecie

tworzy zmienne i
wykorzystuje je w
budowanych skryptach
wykorzystuje blok z
napisem ,zapytaj” w
budowanych skryptach i
zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako wartos¢
zmiennej

przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

buduje skrypty nadajace
zmiennym rdzne wartosci
sprawdza spetnienie
okreslonych warunkdw,
wykorzystujgc bloki z
kategorii Wyrazenia

buduje skrypt powodujacy
nadanie komunikatu
programuje skutek
odebrania komunikatu
wykorzystuje w
budowanych skryptach
bloki z napisem ,, powtorz”
oraz z napisem ,jezeli”
buduje skrypty
sprawdzajgce wiecej niz
jeden warunek

korzysta z projektow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug
wtasnych pomystéw
tworzy prosta gre
zrecznos$ciowa

buduje skrypty
wyszukujgce najwieksza
oraz najmniejszg liczbe w
podanym zbiorze

buduje skrypt wyszukujacy
w zbiorze konkretna liczbe

zaktada z kolezankami i
kolegami z klasy studio na
stronie
https://scratch.mit.edu i
wspolnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu
edytuje utworzona gre,
dodajac wymyslone przez
siebie elementy

buduje skrypt obliczajgcy
srednig ocen z dowolnego
przedmiotu

tworzy w Scratchu gre
logiczng wykorzystujaca
losowanie liczb

Dziat 4. Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP

L]

tworzy obrazy w programie GIMP

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP

tworzy proste rysunki,
wykorzystujac

pracuje na warstwach
kopiuje fragmenty obrazu i
wkleja na rézne warstwy

zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskaé
okreslony efekt

podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki




podstawowe narzedzia z
przybornika programu
zmienia ustawienia
kontrastu i jasnosci zdjec

rozmazuje fragmenty
obrazu za pomoca
narzedzia Rozmycie Gaussa

wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

Swiadomie wykorzystuje
warstwy, tworzac obrazy
tworzy w programie GIMP
skomplikowane
fotomontaze, np. wklejajac
wtasne zdjecia do obrazéw
pobranych z internetu

KLASA 7

(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

(ocena dostateczna).
Uczen:

(ocena dobra). Uczen:

(ocena bardzo dobra).
Uczen:

(ocena celujaca). Uczen:

Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

wymienia dwie
dziedziny, w ktérych
wykorzystuje sie
komputer

wymienia dwa zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne
wyjasnia, czym jest siec
komputerowa
wymienia dwie ustugi
dostepne w internecie
otwiera strony
internetowe w
przegladarce

wymienia cztery
dziedziny, w ktérych
wykorzystuje sie
komputery

wymienia cztery zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne
przestrzega zasad
bezpiecznej i

higienicznej pracy przy
komputerze

kompresuje i dekompresuje
pliki i foldery

wymienia podstawowe
klasy sieci komputerowych
wyjasnia, czym jest
internet

wymienia cztery ustugi
dostepne w internecie
wyjasnia, czym jest
chmura obliczeniowa
wyszukuje informacje w
internecie, korzystajac z
wyszukiwania prostego

wymienia szes¢ dziedzin,
w ktérych wykorzystuje
sie komputery

wymienia szes¢ zawoddow
i zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

omawia podstawowe
jednostki pamieci masowej
wstawia do dokumentu
znaki, korzystajac z kodéw
ASCII

zabezpiecza komputer
przed dziataniem
ztosliwego
oprogramowania

omawia podziaf sieci ze
wzgledu na wielkos$¢
opisuje dziatanie i budowe
domowej sieci
komputerowej

opisuje dziatanie i budowe
szkolnej sieci
komputerowej

wymienia osiem dziedzin,
w ktérych wykorzystuje sie
komputery

wymienia osiem zawodéw
i zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

wyjasnia, czym jest system
binarny i dlaczego jest
uzywany do zapisywania
danych w komputerze
potrafi przeliczaé liczby z
systemu binarnego na
dziesietny i odwrotnie
wykonuje kopie
bezpieczeristwa swoich
plikow

sprawdza parametry

sieci komputerowej w
systemie Windows
wymienia osiem ustug
dostepnych w internecie
wspotpracuje nad
dokumentami,
wykorzystujgc chmure
obliczeniowg

* zmienia ustawienia
sieci komputerowej w
systemie Windows

* publikuje wtasne tresci
w internecie,
przydzielajac im
licencje typu Creative
Commons




szanuje prawa autorskie,
wykorzystujgc materiaty
pobrane z internetu

wymienia szes¢ ustug
dostepnych w internecie
wyszukuje informacje w
internecie, korzystajac z
wyszukiwani
zaawansowanego
opisuje proces tworzenia
cyfrowej tozsamosci

dba o swoje
bezpieczeristwo podczas
korzystania z internetu

opisuje licencje na zasoby w

internecie

Dzial 2. Strony WWW

wyjasnia, czym jest strona
internetowa

opisuje budowe witryny
internetowej

tworzy strone internetowa
w jezyku HTML

omawia budowe znacznika
HTML

wymienia podstawowe
znaczniki HTML

tworzy prostg strone
internetowa w jezyku HTML
i zapisuje jg w pliku

planuje kolejne etapy
wykonywania strony
internetowe;j

wykorzystuje
znaczniki
formatowania do
zmiany wygladu
tworzonej strony
internetowej
korzysta z mozliwosci
kolorowania sktadni
kodu HTML w
edytorze
obstugujgcym te
funkcje

umieszcza na stronie
obrazy, tabele i listy
punktowane oraz
numerowane

wyswietla i analizuje kod
strony HTML, korzystajac
z narzedzi przegladarki
internetowej

otwiera dokument HTML
do edycji w dowolnym
edytorze tekstu
umieszcza na tworzonej
stronie hipertacza do
zewnetrznych stron
internetowych

tworzy kolejne podstrony i
taczy je za pomocy
hipertaczy

do formatowania wygladu
strony wykorzystuje
znaczniki nieomawiane na
lekcji

tworzac strone internetowg,
wykorzystuje technologie,
np. CSS lub JavaScript

Dziat 3. Grafika komputerowa

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

zaznacza fragmenty
obrazu

omawia znaczenie warstw
obrazu w programie GIMP
tworzy i usuwa warstwy w
programie GIMP
umieszcza napisy na
obrazie w programie
GIMP

uzywa narzedzi
zaznaczania dostepnych w
programie GIMP

zmienia kolejnosé warstw
obrazu w programie GIMP
opisuje podstawowe
formaty graficzne

taczy warstwy w
obrazach tworzonych

w programie GIMP
wykorzystuje filtry
programu GIMP do
poprawiania jakosci zdjec

tworzac rysunki w
programie GIMP,
wykorzystuje narzedzia
nieomoéwione na lekgji
przedstawia proste historie
poprzez animacje
utworzone w programie
GIMP




wykorzystuje schowek do
kopiowania i wklejania
fragmentéw obrazu
wyjasnia, czym jest
animacja

zapisuje rysunki w
réznych formatach
graficznych

dodaje gotowe
animacje do obrazéw
wykorzystujac filtry
programu GIMP

wykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki w
programie GIMP

rysuje figury
geometryczne,
wykorzystujgc narzedzia
zaznaczania w programie
GIMP

dodaje gotowe animacje
dla kilku fragmentéw
obrazu: odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po kolei

tworzy fotomontaze i
kolaze w programie
GIMP

tworzy animacje
poklatkowg,
wykorzystujgc warstwy w
programie GIMP

Dzial 3. Praca z dokumentem tekstowym

tworzy rézne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w
plikach

otwiera i edytuje zapisane
dokumenty tekstowe
tworzy dokumenty
tekstowe, wykorzystujac
szablony dokumentéw
wstawia obrazy do
dokumentu tekstowego
wstawia tabele do
dokumentu tekstowego
wykorzystuje style do
formatowania réznych
fragmentdw tekstu
wspotpracuje w grupie,
przygotowujac e-gazetke

redaguje przygotowane
dokumenty tekstowe,
przestrzegajac
odpowiednich zasad

dostosowuje forme tekstu
do jego przeznaczenia
korzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w
kolumnach

ustawia wciecia w
dokumencie tekstowym,
wykorzystujgc suwaki na
linijce

zmienia potozenie obrazu
wzgledem tekstu
formatuje tabele w
dokumencie tekstowym
wstawia symbole do
dokumentu tekstowego
wpisuje informacje do
nagtéwka i stopki
dokumentu

wykorzystuje kapitaliki i
wersaliki do
przedstawienia réznych
elementéw dokumentu
tekstowego

ustawia rézne rodzaje
tabulatoréw,
wykorzystujac selektor
tabulatoréw

sprawdza liczbe wyrazéw,
znakow, wierszy i
akapitéw w dokumencie
tekstowym za pomocg
Statystyki wyrazéw
zmienia kolejnos¢
elementow graficznych w
dokumencie tekstowym
wstawia grafiki SmartArt
do dokumentu tekstowego
umieszcza w dokumencie
tekstowym pola tekstowe
i zmieniaich
formatowanie

kopiuje formatowanie
pomiedzy fragmentami
tekstu, korzystajac z
Malarza formatéw

sprawdza poprawnosé
ortograficzng tekstu za
pomocg stownika
ortograficznego
wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne, korzystajgc
ze stownika synoniméw

zamienia okres$lone
wyrazy w catym
dokumencie tekstowym,
korzystajac z opcji
Znajdz i zamien

osadza obraz w
dokumencie tekstowym
wstawia zrzut ekranu
do dokumentu
tekstowego

rozdziela tekst
pomiedzy kilka pdl

przygotowuje estetyczne
projekty dokumentéw
tekstowych do
wykorzystania w zyciu
codziennym, takie jak:
zaproszenia na
uroczystosci, ogtoszenia,
podania, listy

wstawia do dokumentu
tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty
osadzone, np. arkusz
kalkulacyjny
przygotowuje rozbudowane
dokumenty

tekstowe, takie jak referaty
i wypracowania

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




planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlinym jej
cztonkom

tworzy spis tresci z
wykorzystaniem stylow
nagtéwkowych

dzieli dokument na
logiczne czesci
wyszukuje, zbiera i
samodzielnie tworzy
materiaty niezbedne do
wykonania e-gazetki
przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatéw do
projektu

tekstowych, tworzac
facza miedzy nimi
wstawia rownania do
dokumentu tekstowego
faczy ze sobg dokumenty
tekstowe

tworzy przypisy dolne i
koncowe

Dzial 4. Prezentacje multimedialne i filmy

przygotowuje
prezentacje
multimedialng i

zapisuje jg w pliku
zapisuje prezentacje jako
pokaz slajdow

nagrywa film kamerg
cyfrowa lub z
wykorzystaniem smartfona
tworzy projekt filmu w
programie

Shotcut

planuje prace nad
prezentacjg oraz jej ukfad
umieszcza w prezentacji
slajd ze spisem tresci
uruchamia pokaz slajdéw
przestrzega zasad
poprawnego nagrywania
filméw wideo

dodaje nowe klipy do
projektu filmu

projektuje wyglad slajdéw
zgodnie z ogdlnie
przyjetymi zasadami
dobrych prezentacji
dodaje do slajdow obrazy,
grafiki SmartArt

dodaje do elementdéw na
slajdach animacje i
zmienia ich parametry
przygotowuje
niestandardowy pokaz
slajdéw

nagrywa zawartosc
ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji
wymienia rodzaje
formatow plikow
filmowych

dodaje przejscia miedzy
klipami w projekcie filmu
usuwa fragmenty filmu

wyréwnuje elementy na
slajdzie w pionie i w
poziomie oraz wzgledem
innych elementéw

dodaje do slajdow dzwieki
i filmy

dodaje do slajdéw efekty
przejscia

dodaje do slajdow
hiperfacza i przyciski akgji
dodaje napisy do filmu
dodaje filtry do scen w
filmie

dodaje $ciezke dZzwiekowg
do filmu

przygotowuje prezentacje
multimedialne,
wykorzystujgc narzedzia
nieomdéwione na lekc;ji
przygotowuje projekt
filmowy o przemyslanej i
zaplanowanej fabule, z
wykorzystaniem réznych
mozliwosci programu
Shotcut




zapisuje film w réznych
formatach wideo

KLASA 8

(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

(ocena dostateczna).
Uczen:

(ocena dobra). Uczen:

(ocena bardzo dobra).
Uczen:

(ocena celujaca). Uczen:

Dziat 1. Arkusz kalkulacyjny

omawia zastosowanie oraz
budowe arkusza
kalkulacyjnego

okresla adres komorki
wprowadza dane réznego
rodzaju do komodrek
arkusza kalkulacyjnego
formatuje zawartos¢
komérek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

rozumie réznice miedzy
adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkéw

okresla zasady
wprowadzania danych do
komorek arkusza
kalkulacyjnego

dodaje i usuwa wiersze oraz
kolumny w tabeli

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

omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy
wykresu

zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen i przedstawia
je na wykresie

tworzy proste formuty
obliczeniowe

wyjasnia, czym jest adres
wzgledny

wykorzystuje funkcje JEZELI
do tworzenia algorytmoéw z
warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

ustawia format danych
komoérki odpowiadajacy jej
zawartosci

w formutach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane
dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju danych
sortuje oraz filtruje dane w
arkuszu kalkulacyjnym

kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe,
wykorzystujac
adresowanie wzgledne
korzysta z biblioteki
funkcji, aby wyszukiwaé
potrzebne funkcje

stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne lub
mieszane w
zaawansowanych
formutach obliczeniowych
tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych
tworzy prosty model (na
przyktadzie rzutu
szeScienng kostkg do gry)
w arkuszu kalkulacyjnym
stosuje filtry
niestandardowe

samodzielnie tworzy i
kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe
stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wtasne
potrzeby

tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych

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

Dziat 2. Programowanie w jezyku C++

definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie

podaje kilka sposobdéw
przedstawienia algorytmu
ttumaczy, do czego uzywa
sie zmiennych w
programach

wymienia rézne sposoby
przedstawienia algorytmu:
opis stowny, schemat
blokowy, lista krokow
poprawnie formutuje
problem do rozwigzania

wymienia przyktadowe
srodowiska
programistyczne

wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu
opisuje etapy
rozwigzywania problemoéw

pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
C++

buduje ztozone schematy
blokowe stuzace do
przedstawiania
skomplikowanych
algorytmow

zapisuje algorytmy
réznymi sposobami oraz
pisze programy o
wiekszym

stopniu trudnosci

pisze programy w jezyku
C++ do rozwigzywanie
zadan matematycznych




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

wyjasnia dziatanie
operatora modulo
wyjasnia algorytm badania
podzielnosci liczb
wyjasnia potrzebe
wyszukiwania informacji w
zbiorze

okresla réznice miedzy
wyszukiwaniem w
zbiorach uporzagdkowanym
i nieuporzadkowanym
sprawdza dziatanie
programéw wyszukujacych
element w zbiorze
wyjasnia potrzebe
porzadkowania danych
sprawdza dziatanie
programu sortujgcego dla
réznych danych

wyjasnia réznice miedzy
interaktywnym a
skryptowym trybem pracy

stosuje odpowiednie
polecenie jezyka C++, aby
wyswietli¢ tekst na ekranie
omawia réznice pomiedzy
kodem Zzrédtowym a kodem
wynikowym

ttumaczy, czym jest
Srodowisko
programistyczne

wykonuje obliczenia w
jezyku C++

omawia dziatanie
operatorow
arytmetycznych

stosuje tablice w jezyku C++
oraz operatory logiczne
zapisuje w postaci listy
krokow algorytm badania
podzielnosci liczb
naturalnych

wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjng while

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze
nieuporzagdkowanym, w
tym elementu najwiekszego
i najmniejszego

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzagdkowanym
metoda pofowienia

opisuje etapy powstawania
programu komputerowego
zapisuje proste

polecenia jezyka C++
wykorzystuje instrukcje
warunkowa if oraz if

else w programach
wykorzystuje iteracje w
konstruowanych
algorytmach
wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjng for

definiuje funkcje w jezyku
C++ i omawia réznice
miedzy funkcjami
zwracajgcymi wartosc a
funkcjami
niezwracajgcymi wartosci
omawia algorytm
Euklidesa w wersji z
odejmowaniem iz
dzieleniem — zapisuje go
w wybranej postaci
wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr danej
liczby i zapisuje go w
wybranej postaci
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzagdkowanym

omawia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
metodg pofowienia

konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe (wiele
warunkow) w algorytmach
pisze programy
zawierajace instrukcje
warunkowe, petle oraz
funkcje

wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter

czyta kod zrédtowy i
opisuje jego dziatanie
wyjasnia réznice miedzy
instrukcjq iteracyjng while
a petla for

pisze programy obliczajace
NWD, stosujac algorytm
Euklidesa, oraz wypisujace
cyfry danej liczby
wyjasnia réznice miedzy
algorytmem Euklidesa w
wersjach z odejmowaniem
i z dzieleniem
samodzielnie zapisuje w
wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
metoda potowienia, w
tym elementu
najwiekszego i
najmniejszego
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu

w zbiorze metodg
potowienia

implementuje

algorytmy

porzadkowania

tworzy program sktadajgcy
sie z kilku funkcji
wywotywanych w
programie gtéwnym
pisze programy
wykorzystujace algorytmy
Euklidesa (np. obliczajgcy
NWW) oraz
wyodrebniania cyfr danej
liczby

samodzielnie

modyfikuje i
optymalizuje

algorytmy

wyszukiwania
samodzielnie

modyfikuje i
optymalizuje

programy sortujgce
metodg przez
wybieranie, metodg
przez zliczanie




implementuje gre w
zgadywanie liczby
zapisuje w wybranej
formie algorytm
porzadkowania metodami
przez wybieranie oraz
przez zliczanie

omawia implementacje
algorytmu sortowania przez
wybieranie

stosuje petle zagniezdzone i
wyjasnia, jak dziatajg

implementuje algorytm
wyszukiwania najwiekszej
wartosci w zbiorze
omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez zliczanie

omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédtowym algorytmoéw
sortowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

wprowadza modyfikacje w
implementacji algorytméw
porzagdkowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

Dziat 3. Projekty

bierze udziat w
przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
wykonujac powierzone mu
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci
aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu, realizuje
powierzone zadania o
niewielkim stopniu
trudnosci

testuje gre na réznych
etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci —
znalezienie informacji w

bierze udziat w
przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej
wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

bierze udziat w pracach
nad wypracowaniem
koncepcji gry
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

wspotpracuje z innymi
podczas pracy nad
projektem

analizuje zebrane dane
tworzy projekt prezentacji
multimedialnej

gromadzi informacje
dotyczgce wybranych
zawododw, umieszcza je w

przygotowuje
dokumentacje imprezy,
wykonuje obliczenia,
projektuje tabele oraz
wykresy

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

programuje wybrane
funkcje i elementy gry
opracowuje opis gry
aktywnie uczestniczy w

pracach zespotu, realizuje
powierzone zadania

tworzy prezentacje wg
projektu zaakceptowanego
przez zespot

aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu
projektuje tabele do
zapisywania informacji o
zawodach

bierze udziat w
przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
przygotowuje zestawienia,
drukuje wyniki
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

implementuje i
optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac
z wypracowanych zatozen
aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu
analizuje i weryfikuje
pod wzgledem
merytorycznym i
technicznym
przygotowang
prezentacje

aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu,

bierze udziat w
przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
tworzy zestawienia
zawierajace
zaawansowane formuty,
wykresy oraz elementy
graficzne
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera
rozbudowuje gre o nowe
elementy
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera




internecie, umieszczenie
ich w chmurze

aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

bierze aktywny udziat w
dyskusji nad wyborem
atrakcyjnego zawodu
wymagajgcego
kompetencji
informatycznych

zaprojektowanych
tabelach i dokumentach
tekstowych

weryfikuje i formatuje
przygotowane dokumenty
tekstowe

weryfikuje opracowane
tresci i faczy wszystkie
dokumenty w catosc

wzbogaca prezentacje o
elementy podnoszace jej
walory estetyczne i
merytoryczne

aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu,
przyjmuje role lidera
podczas dyskusji
przyjmuje funkcje
moderatora

Opracowane na podstawie programu nauczania informatyki w szkole podstawowej Lubie to! Nowa Era oraz podrecznikow z serii Lubie to! Nowa Era




