PUBLICZNA SZKOLA PODSTAWOWA im. Tadeusza Kosciuszki w Jastrzebiu

PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA
Z INFORMATYKI

. Postanowienia ogdlne

Przedmiotowe Zasady Oceniania zostaty opracowany na podstawie:

1. Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej w sprawie warunkéw i sposobu
oceniania, klasyfikowania i promowania uczniow w szkotach oraz przeprowadzania
sprawdzianow i egzamindw w szkotach publicznych;

2. Programu nauczania informatyki w klasach 4-8 w Publicznej Szkole Podstawowej im.
Tadeusza Kosciuszki w Jastrzebiu;

3. Podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego z informatyki w drugim etapie
ksztalcenia;

4. Wewnatrzszkolnych Zasad Oceniania;

5. Statutu szkoty.

Il. Przedmiotem oceny s3:

+ wiedza i umiejgtnosci oraz wykorzystywanie wiasnych mozliwosci;

¢ wiadomosci i umiejetnosci ucznia wynikajace z podstawy programowej nauczania
informatyki oraz wymagan programu nauczania;

+ wysitek wkladany przez ucznia;

+ aktywnos$¢ i systematycznosc.

I11.Ogolne cele ksztalcenia:

Rozwijanie umiejetnosci postugiwania si¢ sprzetem komputerowym.
Przygotowanie do korzystania ze srodkow techniki informacyjne;j.

Ksztattowanie umiejetnosci postugiwania si¢ jezykiem komputerowym.
Rozwijanie zainteresowan technikg i wdrazanie do $wiadomego korzystania z niej.
Wskazanie uzytecznosci komputerow w nauce, pracy i zabawie.
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IV. Ocenie podlegaja:

1. Praca na lekcji:

¢ (¢wiczenia praktyczne;

¢ odpowiedzi ustne (znajomo$¢ danych zagadnien, poshigiwanie si¢ terminami
i pojeciami informatycznymi);
prezentowanie samodzielnie opracowanych zagadnien;
aktywno$¢, systematyczno$¢ oraz jako$¢ pracy;
wspOtpraca w grupie;
stosowanie zasad bezpieczenstwa i wlasciwej organizacji pracy oraz higieny na
stanowisku komputerowym.
2. Sprawdziany i testy wiadomosci i umiejetnosci.
3. Prace podejmowane z wlasnej inicjatywy.
4. Wykonane prace dodatkowe.
5. Udziat w konkursach, olimpiadach.
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Cwiczenia praktyczne wykonywane na komputerze sa obowiazkowe. Uczen, ktory byt
nieobecny na lekcji jest zobowigzany do uzupetnienia ich. W sytuacjach uzasadnionych
nauczyciel moze zwolni¢ ucznia z zaliczania zaleglego ¢wiczenia. Brak wykonania ¢wiczenia
nauczyciel oznacza wpisujac w rubryke ocen ,,1”.

Uczen moze poprawi¢ kazda oceng tylko raz w formie ustalonej z nauczycielem i w czasie z
nim uzgodnionym. Po poprawie w e-dzienniku zostaja obie oceny, pierwotna ma w
komentarzu wyraz: ,,poprawiona”.

Obszary aktywnosci ucznia bedace przedmiotem oceny:

¢ poshigiwanie si¢ pojeciami, narzedziami oraz prawidlowg terminologia
informatyczng;

+ stosowanie zasad bezpieczenstwa iwlasciwej organizacji pracy oraz higieny na
stanowisku komputerowym;

¢ ecfektywna praca z poznanymi programami komputerowymi stuzgca osigganiu
przewidzianych rezultatow;

¢ umiejetnos¢ rozwigzywania problemow oraz dobor skutecznych metod;

+ zastosowanie zdobytej wiedzy i umiej¢tnosci w sytuacjach praktycznych;

+ aktywnos$¢ 1 systematycznos$¢.

V. Kryteria i sposoby oceniania

Oceny ustala si¢ w stopniach wedhug tradycyjnej skali:
Stopien celujgcy - 6
Stopien bardzo dobry -
Stopien dobry -
Stopien dostateczny -
Stopien dopuszczajacy -
Stopien niedostateczny
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Ustala si¢ ogdlne kryteria ocen z informatyki:
1. Oceng celujgca otrzymuje uczen, ktory:
o Posiadl wiedz¢ 1 umiejetnosci znacznie wykraczajgce poza program nauczania;
e Prowadzi samodzielng i tworczg dziatlalno$¢ rozwijajacg wlasne uzdolnienia;
e Biegle poshiguje si¢ zdobytymi wiadomos$ciami w rozwigzywaniu probleméw
teoretycznych lub praktycznych, proponuje rozwigzania nietypowe.
o Osiagnat sukcesy w konkursach i olimpiadach informatycznych

2. Oceng bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:

e Opanowat peten zakres wiedzy 1 umiejetnosci okreslonych programem nauczania;

e Sprawnie komunikuje si¢ z komputerem za pomoca systemu operacyjnego i w pehni
wykorzystuje jego mozliwosci;

e Swobodnie postuguje si¢ oprogramowaniem uzytkowym, umiej¢tnie dobiera je do
wykonywanych zadan;

e Dobrze zna pojecia informatyczne, wystepujace w programie nauczania i swobodnie
je stosuje;
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Posiadang wiedz¢ informatyczng stosuje w zadaniach praktycznych i teoretycznych;

Oceng dobrg otrzymuje uczen, ktory:

Posiadta niepelny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonych programem nauczania w
danej klasie;

Poprawnie stosuje nabyte wiadomosci, rozwigzuje samodzielnie typowych zadania
teoretycznych i praktyczne;

Poprawnie postuguje si¢ oprogramowaniem uzytkowym;

Umiejetnie korzysta z pomocy wszelakich srodkéw masowego przekazu

Zakres jego wiadomosci przekracza wymagania zawarte w podstawie programowe;.
Sprawnie komunikuje si¢ z systemem operacyjnym;

Oceng dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

Opanowal wiadomos$ci 1 umiejetnosci okreslone programem nauczania na poziomie
nie przekraczajgcym wymagan zawartych w podstawach programowych;

Rozwigzuje typowe zadania teoretyczne i praktyczne o $rednim stopniu trudnosci i
przy pomocy nauczyciela;

Stosuje zdobyta wiedze do celdéw poznawczych 1 teoretycznych pod kierunkiem
nauczycieli;

Umie komunikowac si¢ z komputerem za pomocg systemu operacyjnego;

Umie uruchomi¢ omawiane oprogramowanie uzytkowe;

Popeinia liczne btedy merytoryczne;

Ocen¢ dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

Posiada braki w opanowaniu podstawy programowej, ale braki te nie przekreslaja
mozliwo$ci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy z informatyki;

Rozumie pytania i polecenia;

Zna pojecia informatyczne wystepujace w materiale nauczania;

Wie, czym zajmuje si¢ informatyka i jakie programy uzytkowe sa omawiane;
Poprawnie uruchamia komputer i omawiane programy uzytkowe;

Potrafi zastosowa¢ omawiane wiadomosci do wykonania bardzo prostych czynnosci;
Popehia liczne btgdy merytoryczne;

6. Oceng niedostateczna otrzymuje uczen, ktory:

Nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej, a
braki te uniemozliwiajag mu dalsze zdobywanie wiedzy w zakresie tego przedmiotu;
Nie zna poje¢ informatycznych wystepujacych w programie nauczania;

Nie potrafi zastosowa¢ nabytych wiadomosci do zadan praktycznych;

Nie rozumie polecen i pytan;

Nie wie, czym zajmuj¢ si¢ informatyka i nie wie, jakie s jej metody;

Nie potrafi uruchomi¢ omawianego programu uzytkowego;

Nie potrafi komunikowac¢ si¢ z systemem operacyjnym;

W wypowiedziach popetnia liczne bledy merytoryczne;



PUBLICZNA SZKOLA PODSTAWOWA im. Tadeusza Kosciuszki w Jastrzebiu

V1. Postanowienia koncowe
1. Ocena koncowa (semestralna, roczna) nie jest $rednig arytmetyczng ocen
czastkowych.
2. Rodzic oraz uczen jest na biezaco informowany o otrzymywanych ocenach. Dziennik
elektroniczny ,,Vulcan” umozliwia biezacy przeptyw informacji.
3. O przedmiotowych zasadach oceniania uczniowie informowani sg na pierwszych.

Wymagania na poszczegolne Srodroczne i roczne
oceny klasyfikacyjne

Klasa 4

Ocena celujaca

» wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowej

* stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

« okresla, za co moze uzyskac¢ dana oceng; wymienia mozliwo$ci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady
pracy na zajeciach komputerowych

* przedstawia histori¢ powstawania maszyn liczacych na tle rozwoju cywilizacyjnego

 omawia wktad polskich matematykéw w odczytanie kodu maszyny szyfrujacej Enigma

» omawia histori¢ rozwoju smartfona

* podaje przyktady zawodow (inne niz w podreczniku), ktéore wymagaja uzywania programéow komputerowych,
ocenia przydatno$¢ komputera w Wykonywaniu tych zawodow

* przedstawia we wskazanej formie histori¢ systemu operacyjnego Windows lub Linux

* przygotowuje w grupie prezentacje poswigcong okretom z XV—XVIII wieku

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

* tworzy zaproszenie na uroczysto$¢ szkolng

* tworzy w grupie plakat przedstawiajacy rozwdj internetu w Polsce

» wykonuje w grupie plakat promujacy bezpieczne zachowania w internecie z wykorzystaniem dowolnej
techniki plastycznej

* rozumie pojecie licencji typu Creative Commons

* tworzy prezentacje na wybrany temat, wykorzystujac materialty znalezione w internecie

* tworzy nowe duszki w edytorze programu i buduje skrypty okreslajace ich zachowanie na scenie

* tworzy gre o zadanej tematyce, uwzgledniajac w niej wtasne pomysty

* tworzy projekt prostego kalkulatora wykonujacego dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie dwdch liczb
podanych przez uzytkownika

* przygotowuje plansz¢ prezentujacag co najmniej 12 skrétéw klawiszowych

* opracowuje w grupie plansze¢ przedstawiajaca podstawowe reguly pisania w edytorze tekstu

* opracowuje plan przygotowan do podrozy

* przygotowuje kronike dotyczaca 8—10 wynalazkow, wykorzystujac rozne narzedzia dostepne w edytorze tekstu

Ocena bardzo dobra

* wymienia etapy rozwoju maszyny liczacej i komputera

* wyjasnia zastosowanie pieciu sposrod elementow, z ktorych jest zbudowany komputer

* klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajace dane do komputera lub wyprowadzajace dane z komputera
* wskazuje przynajmniej trzy ptatne programy uzywane podczas pracy na komputerze i ich darmowe
odpowiednikis tworzy rysunek statku ze szczeg6lng starannoscia i dbatoscig o szczegoty

» wykonuje grafike ze starannos$cig i dbatoscig o detale

* tworzy dodatkowe obiekty i umieszcza je na obrazie marynistycznym

* dodaje do tytulu efekt cienia liter

» omawia kolejne wydarzenia z historii internetu

* dba o zabezpieczenie swojego komputera przed zagrozeniami internetowymi

* wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z zaawansowanych funkcji wyszukiwarek

* dodaje nowe duszki do projektu

» uzywa blok6éw okreslajacych styl obrotu duszka

* laczy wiele blokow okreslajacych wyswietlenie komunikatu o dowolnej tresci



PUBLICZNA SZKOLA PODSTAWOWA im. Tadeusza Kosciuszki w Jastrzebiu

* objasnia poszczegolne etapy tworzenia skryptu

* sprawnie stosuje rozne skroty klawiszowe uzywane podczas pracy z dokumentem
* tworzy poprawnie sformatowane teksty

* ustawia odstepy miedzy akapitami i interlini¢

* tworzy menu z zastosowaniem réznych opcji formatowania tekstu

* dobiera rodzaj listy do tworzonego dokumentu

Ocena dobra

* okresla przedziaty czasowe, w ktorych powstawaly maszyny liczace i komputery

* wymienia nazwy pierwszych modeli komputerow

« charakteryzuje nosniki danych i wypowiada si¢ na temat ich pojemnoSci

* wyjasnia przeznaczenie trzech sposrod 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 plikow na podstawie ich rozszerzen

» samodzielnie porzadkuje zawartos¢ folderu

* tworzy rysunek statku z wielokrotnym wykorzystaniem ksztattu Krzywa

* tworzy na obrazie efekt zachodzgcego stonca

* sprawnie przetgcza si¢ miedzy otwartymi oknami

« wkleja na obraz obiekty skopiowane z innych plikow

* dopasowuje wielko$¢ wstawionych obiektow do tworzonej kompozycji

* stosuje opcje obracania obiektu

* usuwa zdjecia i tekst z obrazu

* stosuje narzedzie Selektor koloréw

 wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii internetu

» omawia korzysci i zagrozenia zwigzane z poszczegolnymi sposobami wykorzystania 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

* stosuje blok powodujacy powtarzanie polecen

* okresla za pomoca bloku z napisem ,,jezeli” wykonanie czgsci skryptu po spetieniu danego warunku
* stosuje bloki powodujace obrot duszka

* stosuje blok, na ktorym mozna ustawi¢ okre$long liczbe powtdrzen wykonania polecen umieszczonych w jego
wnetrzu

* okresla za pomoca bloku z napisem ,,jezeli” wykonanie czesci skryptu po spetnieniu danego warunku
* stosuje bloki powodujace ukrycie i pokazanie duszka

* ustawia w skrypcie wykonanie przez duszka krokow wstecz

* okresla w skrypcie losowanie wartoéci zmiennych

* okresla w skrypcie wyswietlenie dzialania z warto§ciami zmiennych oraz pola do wpisania odpowiedzi
* stosuje blok okreslajgcy instrukcje warunkowsa oraz blok powodujacy powtarzanie polecen

* 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 sprawdzi¢ poprawnos¢ formatowania

» formatuje obiekt WordArt

* tworzy nowy styl do formatowania tekstu

» modyfikuje istniejacy styl

« definiuje listy wielopoziomowe

Ocena dostateczna

wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii komputerow

* wymienia trzy sposrdd elementdw, z ktdrych jest zbudowany komputer

* wyja$nia pojecia: urzadzenie wejscia i urzadzenie wyjscia

* wymienia po jednym urzadzeniu wejscia i wyjscia * podaje przyktady zawodow, w ktorych potrzebna jest
umiejetno$¢ 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 zawarto§¢
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uzywa klawisza Shift podczas rysowania pionowych i poziomych linii

* tworzy kopig obiektu z uzyciem klawisza Ctrl

* rysuje obiekty z wykorzystaniem Ksztaltéw, dobierajac kolory oraz wyglad konturu i wypelnienia
» uzywa klawisza Shift podczas rysowania kota

* pracuje w dwoch oknach programu Paint

* dopasowuje wielkos$¢ zdje¢ do wielkosci obrazu

* rozmieszcza elementy na plakacie

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

» wymienia zastosowania internetu

« stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu

* odroznia przegladarke od wyszukiwarki internetowe;j

» wyszukuje znaczenia prostych haset na stronach internetowych wskazanych w podreczniku
* wyjasnia, czym sg prawa autorskie

* przestrzega zasad wykorzystywania materiatow znalezionych w internecie

* zmienia tlo sceny

 zmienia wyglad i nazwg postaci

 zmienia wielko$¢ duszkow ¢ dostosowuje tto sceny do tematyki gry

* uzywa narzedzia Tekst do wykonania tta z instrukcjg gry

* tworzy zmienne i ustawia ich wartosci

* wymienia i stosuje podstawowe skroty klawiszowe uzywane do formatowania tekstu
* wyjasnia pojecia: akapit, interlinia, formatowanie tekstu, migkki enter, twarda spacja
* pisze krotka notatke 1 formatuje ja, uzywajac podstawowych opcji edytora tekstu

* wymienia i stosuje opcje wyrownywania tekstu wzgledem margineséw

* wstawia obiekt WordArt

* uzywa gotowych stylow do formatowania tekstu w dokumencie

* stosuje listy wielopoziomowe dostgpne w edytorze tekstu

Ocena dopuszczajaca

* wskazuje okres, w ktorym powstat pierwszy komputer

* wyjasnia, do czego byl uzywany pierwszy komputer

* wyjasnia, czym jest komputer

» wymienia elementy wchodzace w sktad zestawu komputerowego

* podaje przyktady urzadzen, ktore mozna podtaczy¢ do komputera

* okresla, jaki system operacyjny jest zainstalowany na szkolnym i domowym komputerze
* odrdznia plik od folderu

* ustawia wielko$¢ obrazu

* tworzy prosty rysunek statku bez wykorzystania ksztalttu Krzywa

* tworzy proste tto obrazu

* 7 pomocg nauczyciela wkleja statki na obraz i zmienia ich wielko$¢

* dodaje tytut plakatu

* wkleja zdjecia do obrazu z wykorzystaniem narzedzia Wklej z

* wyjasnia, czym jest internet

* wymienia zagrozenia czyhajace na uzytkownikow sieci

* podaje zasady bezpiecznego korzystania z internetu

* wymienia osoby i instytucje, do ktorych moze zwrdcié si¢ o pomoc W przypadku poczucia zagrozenia
* wyjasnia, do czego shuza przegladarka internetowa i wyszukiwarka internetowa

* podaje przyktad wyszukiwarki i przyktad przegladarki internetowej

* 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 dwoch liczb

* uzywa skrotow 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

Klasa 5



PUBLICZNA SZKOLA PODSTAWOWA im. Tadeusza Kosciuszki w Jastrzebiu

Ocena celujaca

samodzielnie odszukuje opcje menu programu w celu wykonania konkretnej czynnosci, a w razie potrzeby
korzysta z Pomocy do programu;

wyjasnia réznic¢ miedzy odbiciem lustrzanym w poziomie a obrotem o kat 90°;

omawia proces powstawania obrazu komputerowego i wyjasnia przeznaczenie karty graficznej;

rozwija indywidualne zdolnosci tworcze;

przygotowuje rysunki na konkursy informatyczne

korzystajac z dodatkowych zrodet, odszukuje informacje na temat historii komputerow;

charakteryzuje komputery przeno$ne, uzupetiajac informacje z dodatkowych zrodet;

odszukuje w Internecie wigcej informacji na temat urzadzen do nawigacji satelitarnej;

nagrywa krotkie filmy, korzystajac z aparatu cyfrowego, smartfonu lub kamery cyfrowe;j i przenosi je do
pamigci komputera

korzystajac z dodatkowych Zrédet, odszukuje informacje na temat no$nikéw pamigci masowe;;

przeglada zasoby wybranego komputera; sprawdza ilo$¢ wolnego miegjsca na dysku

samodzielnie kopiuje pliki i foldery, stosujac wybrang metode;

wyjasnia réznice¢ pomiedzy kopiowaniem a przenoszeniem plikow;

wyjasnia, na czym polega kompresja plikow

poprawnie redaguje list elektroniczny, stosujac zasady redagowania tekstu i zasady netykiety;

zna roéznice migdzy formatem tekstowym a HTML;

sprawnie korzysta z ksigzki adresowej

podaje dodatkowe, niewymienione w podreczniku, zagrozenia przenoszone przez Internet lub wynikajace z
korzystania z no$nikoéw pamieci masowej (np. CD, urzadzenie pendrive) niewiadomego pochodzenia;
stosuje sposoby ochrony przed wirusami komputerowymi, np. uzywa programu antywirusowego dla dysku
twardego i innych no$nikéw danych;

samodzielnie korzysta z chmury w trakcie pracy nad projektem grupowym

potrafi samodzielnie okresli¢ problem i cel do osiagniecia;

podaje przyktady problemow, ktore mozna rozwigza¢ za pomocg komputera z wykorzystaniem
odpowiedniego programu komputerowego;

samodzielnie opracowuje rozwigzanie problemu i sprawdza rozwigzanie dla przyktadowych danych;
samodzielnie odnajduje dodatkowe mozliwosci programu, korzystajac z Pomocy;

potrafi samodzielnie modyfikowac program, tak aby byt optymalny

projektuje animowane historyjki i gry wedtug wiasnych pomystow i zapisuje je, korzystajac z wybranego
srodowiska programowania;

tworzy trudniejsze programy realizujace zadane zagadnienie;

rozwigzuje zadania z konkursoéw informatycznych i bierze w nich udziat

potrafi zastosowac wlasciwy sposob otaczania obrazu tekstem (m.in. dobiera odpowiedni uktad do tresci
dokumentu tekstowego, do rodzaju wstawianych rysunkow);

samodzielnie modyfikuje dokumenty tekstowe, do ktorych wstawia obrazy lub ich fragmenty;
samodzielnie odszukuje dodatkowe mozliwoséci formatowania obrazu wstawionego do tekstu

rozréznia obramowanie tekstu od obramowania akapitu, stosujgc poprawnie te dwa sposoby obramowania;
potrafi poprawnie dostosowac¢ formeg tekstu do jego przeznaczenia, stosujac whasciwe ozdobniki

i odpowiednie formatowanie tekstu;

wilasciwie planuje uklad tabeli w celu umieszczenia w komorkach tabeli konkretnych informacji;
samodzielnie dobiera parametry drukowania w celu wydrukowania dokumentu;

potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy, przydzielajac zadania szczegdtowe uczestnikom projektu;

w zadaniach projektowych wykazuje umiejetno$¢ prawidtowego taczenia grafiki i tekstu;

przygotowuje projekt na samodzielnie wymyslony temat

Ocena bardzo dobra

analizuje sytuacje problemowa i szuka rozwigzania problemu;

przeksztatca obraz: wykonuje odbicia lustrzane, obroty, pochylanie i rozciaganie obrazu;
wie, z czego sktada si¢ obraz komputerowy i jaka jest funkcja karty graficznej;
wykorzystuje mozliwos¢ wiaczenia linii siatki, aby poprawia¢ rysunki

omawia przeznaczenie elementéw zestawu komputerowego;

wyjasnia, czym jest pami¢¢ operacyjna RAM;

wyjasnia réznice pomigdzy pamigcig operacyjna a dyskiem twardym;
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omawia cechy urzadzen mobilnych;

wykonuje zdjecia aparatem cyfrowym lub smartfonem i przenosi je do pamigci komputera

omawia funkcje systemu operacyjnego;

omawia ogolnie procesy zachodzace podczas wlaczenia komputera;

wyjasnia, co dzieje si¢ na ekranie monitora i w pamigci komputera podczas uruchamiania programu
komputerowego;

wie, ze korzystajac z programu komputerowego, nalezy pamigtac o przestrzeganiu warunkéw okreslonych
w umowie licencyjnej

omawia przeznaczenie poszczegolnych rodzajow nosnikoéw pamigci masowej;

wie, co to sg zasoby komputera

kopiuje pliki z wykorzystaniem Schowka do innego folderu i na inny no$nik;

przenosi i usuwa pliki, stosujac metode przeciagnij i upusé;

zna i stosuje skroty klawiaturowe do wykonywania operacji na plikach i folderach;

zmienia nazwe istniejacego pliku;

potrafi odzyska¢ plik umieszczony w Koszu;

kompresuje pliki i foldery oraz je dekompresuje

omawia sposob zaktadania konta pocztowego;

piszac listy elektroniczne, stosuje zasady redagowania tekstu;

przestrzega zasad netykiety;

tworzy ksigzke adresows i1 korzysta z niej, wysylajac listy do wielu adresatow;

zna zasady dotaczania zatgcznikéw do e-maili i je stosuje, np. zmniejszajac rozmiar pliku przed wystaniem;
wie, €0 to jest spam i rozsytanie tzw. internetowych tancuszkow

potrafi ogélnie omoéwi¢ dziatanie wirusow komputerowych, w tym réznych odmian wiruséw, np. koni
trojanskich;

wymienia i omawia podstawowe zasady ochrony komputera przed wirusami i innymi zagrozeniami
przenoszonymi przez poczte elektroniczna;

wie, czym jest firewall

analizuje problem, okresla cel do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie;

potrafi dobra¢ odpowiednie polecenia do rozwigzania danego zadania;

dba o przejrzysto$¢ programu, dzielac odpowiednio program na wiersze;

korzysta z odpowiednich opcji menu lub skrotow klawiaturowych, aby zaznaczy¢, usung¢ lub skopiowac
element programu;

probuje tworzy¢ program optymalny; w razie potrzeby modyfikuje go projektuje historyjki i gry na kilku
poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je w programie do zliczania punktéw w grze;

potrafi zmienia¢ odpowiednio warto$¢ licznika w trakcie dziatania programu;

stosuje ztozone animacje

analizuje sytuacj¢ problemows i szuka rozwigzania problemu;

omawia zastosowanie poszczegolnych rodzajéw umieszczenia obrazu wzglgdem tekstu;

stosuje rozne rodzaje umieszczenia obrazu wzglgdem tekstu;

zna i stosuje podstawowe mozliwosci formatowania obrazu umieszczonego w tekscie (ustalanie kolejnosci
obrazow, rozjasnianie obrazu i jego obracanie, stosowanie punktow zawijania);

potrafi wykonac¢ zdjecie (zrzut) ekranu monitora i ,,wyciac¢” fragment ekranu widoczny na monitorze,
stosujac odpowiedni program

dodaje odpowiednie obramowanie i cieniowanie tekstu i akapitu — zaleznie od tresci;

modyfikuje wyglad WordArtu;

modyfikuje tabele, m.in.: dodaje nowe wiersze 1 kolumny, potrafi scali¢ komorki;

korzysta z Ksztaltéw dla zobrazowania niektorych tre$ci w dokumencie tekstowym;

potrafi w razie potrzeby zgrupowac wstawione obiekty oraz je rozgrupowac;

tworzac nowe dokumenty lub poprawiajac dokumenty juz istniejace stosuje poznane zasady pracy nad
tekstem (w tym metody wstawiania obrazu do tekstu z pliku i formatowania wstawionego obrazu);

e wyszukuje dodatkowe informacje potrzebne do przygotowania projektu

Ocena dobra
e stosuje narzedzie Krzywa do tworzenia rysunkow;
e korzysta z Pomocy dostepnej w programach;
e przeksztatca obraz: wykonuje pochylanie i rozciaganie obrazu;
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wie, w jaki sposob dawniej tworzono obrazy;

wykorzystuje mozliwos$¢ rysowania w powigkszeniu, aby rysowac¢ bardziej precyzyjnie i poprawiac
rysunki

wymienia nazwy niektorych czgéci zamknigtych we wspolnej obudowie komputera (ptyta gtowna,
procesor, pami¢¢ operacyjna, dysk twardy);

omawia cechy komputeroéw przenosnych, m.in.: takich jak laptop, tablet;

wymienia urzadzenia mobilne;

wyjasnia przeznaczenie urzadzen do nagrywania obrazow, dzwigkow i filmow tj. kamera internetowa,
cyfrowy aparat fotograficzny, kamera cyfrowa

zna rolg systemu operacyjnego;

wymienia cechy Srodowiska graficznego;

wie, na czym polega uruchamianie komputera, instalowanie i uruchamianie programu komputerowego;
wie, ze nie wolno bezprawnie kopiowac programéw i kupowac ich nielegalnych kopii

wie, co to jest pojemnos$¢ nosnikow pamigci;

podaje przyktadowe pojemnos$ci wybranych no$nikéw pamigei masowych

rozroznia folder nadrzgdny i podrzedny;

kopiuje pliki i foldery zapisane na dysku twardym na inny no$nik pamieci, wykorzystujac Schowek;
potrafi skopiowa¢ pliki z dowolnego nos$nika na dysk twardy;

zna przynajmniej dwie metody usuwania plikow i folderow

podaje przyktady roznych sposobow komunikacii;

omawia podobienstwa i roznice migedzy pocztg tradycyjna i elektroniczna;

samodzielnie zaklada konto pocztowe;

omawia szczegdtowo i stosuje zasady netykiety;

dotacza zatgczniki do listow;

pisze 1 wysyla listy elektroniczne do wielu adresatow

zna i stosuje zasady komunikacji i wymiany informacji z wykorzystaniem Internetu;

wie, na czym polega cyberprzemoc;

wyjasnia pojecia: czat, komunikator internetowy, serwis spotecznosciowy, blog;

wyjasnia, czym sg wirusy komputerowe

potrafi znalez¢ rozwigzanie problemu (zadania) podanego przez nauczyciela;

wie, ze powtarzajace si¢ polecenia nalezy uja¢ w blok i w razie potrzeby stosuje samodzielnie t¢ metode
W programie;

stosuje instrukcje warunkowe w programie;

tworzy program sterujacy obiektem na ekranie zaleznie od naci$nigtego klawisza;

tworzy program zawierajacy proste animacje;

objasnia przebieg dziatania programow;

otwiera program zapisany w pliku, modyfikuje go i zapisuje pod tg samg lub inng nazwa w wybranym
folderze

tworzy prosta gre komputerowa wedtug wskazowek zawartych w ¢wiczeniu; stosuje m.in. polecenia
powtarzania i instrukcje warunkowe, animacje, wy$wietlanie napisow

wymienia rodzaje umieszczenia obrazu wzgledem tekstu;

stosuje wybrany sposob otaczania obrazu tekstem;

przeglada strukture folderow i odszukuje plik w strukturze folderdw;

wstawia do tekstu obraz z pliku;

zna i stosuje podstawowe mozliwosci formatowania obrazu umieszczonego w tekscie (zmiana
potozenia, zmiana rozmiardéw, przycinanie)

dodaje obramowanie i cieniowanie tekstu i akapitu;

wykonuje obramowanie strony;

wykorzystuje ksztatty np. do przygotowania komiksu;

zmienia istniejacy tekst na WordAurt;

zna budowe tabeli i pojecia: wiersz, kolumna, komérka;

wstawia do tekstu tabelg, wstawia dane do komorek, dodaje obramowanie i cieniowanie komorek tabeli;
zapisuje dokument tekstowy w pliku pod ta sama lub pod inng nazwa;

drukuje dokumenty tekstowe;

planuje pracg nad projektem;

gromadzi i selekcjonuje materialy do przygotowania projektu
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korzystajac ze wzorca, wybiera sposob rysowania wielokatow;

wie, jak zastosowac¢ narzedzie Krzywa,

przeksztatca obraz: wykonuje odbicia lustrzane i obroty;

korzysta z narzedzia Lupa do powigkszania obrazu;

tworzy nowe rysunki i modyfikuje rysunki gotowe, korzystajac z poznanych mozliwosci edytora grafiki
zna w podstawowym zakresie dziatanie komputera;

rozroznia elementy zestawu komputerowego;

omawia przeznaczenie monitora, klawiatury i myszy;

podaje przyktady komputerow przenosnych;

potrafi poprawnie zalogowa¢ si¢ do szkolnej sieci komputerowej i wylogowac si¢;

omawia przeznaczenie urzadzen zewnetrznych (drukarka, skaner, projektor multimedialny)

wymienia cechy Srodowiska graficznego;

wie, czym jest system operacyjny;

wie, na czym polega uruchamianie programow

omawia ogolnie nosniki pamigci masowej, m.in.: CD, DVD, urzadzenie pendrive

swobodnie porusza si¢ po strukturze folderéw, aby odszukaé potrzebny plik;

potrafi odpowiednio nazwac plik;

kopiuje pliki do innego folderu na tym samym nos$niku;

wie, do czego stuzy folder Kosz i potrafi usuwacé pliki

samodzielnie zaklada konto pocztowe;

wymienia i stosuje podstawowe zasady pisania listow elektronicznych;

pisze list elektroniczny, stosujac podstawowe zasady, np. pamigta o umieszczeniu tematu listu i podpisaniu
sie

zna i stosuje zasadg nieotwierania zatacznikow do listow elektronicznych pochodzacych od nieznanych
nadawcow;

omawia zagrozenia wynikajace z komunikowania si¢ przez Internet z nieznajomymi osobami;

wie, w jaki sposob wirusy moga dosta¢ si¢ do komputera (podaje przynajmniej dwa sposoby)
korzystajac z opisu w podreczniku, ustala operacje, ktore powinny by¢ ujete w blok, oraz liczbe powtorzen;
tworzy program sterujacy obicktem na ekranie;

otwiera program zapisany w pliku, modyfikuje go i zapisuje pod ta sama nazwa w tym samym folderze
zapisuje w wizualnym jezyku programowania proste historyjki, stosujac polecenia powtarzania i polecenia
sterujace obiektem na ekranie (w przod, w prawo, W lewo);

wkleja do tekstu fragment rysunku, wykorzystujac Schowek;

wstawia do tekstu rysunki clipart i obiekty WordArt;

wie, jak zmieni¢ sposob otaczania obrazu tekstem;

korzystajac z podanego w podreczniku przyktadu, zmienia sposob otaczania obrazu tekstem zgodnie

z poleceniem zawartym w ¢wiczeniu;

pod kierunkiem nauczyciela wstawia do tekstu prosta tabele i wypehnia jg trescia

wyroznia fragmenty tekstu, stosujac obramowanie i cieniowanie;

tworzy dokument tekstowy, np. zaproszenie, stosujac do tytutu WordArty;

korzystajac z przyktadu z podrecznika, wstawia do tekstu tabele o podane;j liczbie kolumn i wierszy;

wspolpracuje w grupie, wykonujac zadania szczegolowe

Ocena dopuszczajaca

rysuje wielokaty, korzystajac z narzgdzia Wielokat;

wykonuje odbicie lustrzane zaznaczonego fragmentu rysunku;

tworzy proste rysunki z wykorzystaniem poznanych narzedzi malarskich i operacji na fragmentach rysunku
okresla typ komputera (komputeréw) w pracowni komputerowej, np. PC, Mac;

loguje si¢ do szkolnej sieci komputerowej i prawidtowo konczy prace z komputerem

uruchamia programy w wybrany sposob, np. klikajac ikong¢ na pulpicie kafelek na ekranie startowym lub

z wykazu programow w menu Start

wymienia przyktadowe nosniki pamieci masowej i wie, do czego stuza

odszukuje zapisane pliki w strukturze folderow i otwiera je;

tworzy wtasne foldery, korzystajac z odpowiedniej opcji menu;

z pomoca nauczyciela kopiuje pliki z wykorzystaniem Schowka do innego folderu na tym samym no$niku

10
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z pomoca nauczyciela zaktada konto pocztowe;

pisze i wysyla listy elektroniczne do jednego adresata

jest swiadom istnienia wirusow komputerowych;

rozumie, ze nalezy stosowa¢ odpowiednie oprogramowanie, aby chroni¢ komputer przed wirusami
korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworzenia programéw komputerowych;
pisze proste programy, uzywajac podstawowych polecen, wedlug opisu w podreczniku;

tworzy programy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych;

zapisuje program w pliku w folderze podanym przez nauczyciela

tworzy program realizujacy projekt prostej historyjki wedtug polecen z ¢wiczenia z podrgcznika
pisze krotki tekst, zawierajacy wielkie i mate litery oraz polskie znaki diakrytyczne;

formatuje tekst: zmienia krdj, wielkosc¢ i kolor czcionki;

wstawia do tekstu rysunek clipart;

zapisuje dokument tekstowy w pliku

korzystajac z przyktadu z podrecznika, stosuje WordArty do wykonania ozdobnych napisow

Klasa 6

Ocena celujaca

samodzielnie wprowadza rozne rodzaje obramowan komorek tabeli i formatowanie ich zawartosci;
samodzielnie stosuje inne funkcje dostgpne pod przyciskiem Autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcji;

samodzielnie tworzy formuty oparte na adresach komorek;

formatuje elementy wykresu;

korzysta z réznych rodzajow wykresow;

samodzielnie przygotowuje dane do tworzenia wykresu

omawia program do wykonywania prezentacji multimedialnych;

rozrdznia sposoby zapisywania prezentacji i rozpoznaje pliki prezentacji po rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako Pokaz programu PowerPoint;

korzysta z przyciskow akcji;

potrafi zmieni¢ kolejnos¢ slajdow; stosuje chronometraz; potrafi zmieni¢ kolejnos$¢ animacji na slajdzie
samodzielnie okresla problem, analizuje go i szuka rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisac polecenia sktadajace si¢ na osiagniecie postawionego celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i najwickszego; podaje
przyktady zastosowania tych algorytmow;

bierze udziat w konkursach informatycznych

samodzielnie okresla problem i cel do osiagnigcia;

tworzy trudniejsze programy na zadany temat;

projektuje animowane historyjki i gry wedtug wiasnych pomystoéw i zapisuje je, korzystajac z wybranego
srodowiska programowania;

bierze udziat w konkursach informatycznych i rozwigzuje zadania z konkursow informatycznych
korzystajac z dodatkowych zrodet, odszukuje informacje na temat zastosowan komputera;

wyszukuje w Internecie dodatkowe informacje na temat zawodow, w ktorych niezbedne sa kompetencje
informatyczne; okresla te kompetencje

omawia histori¢ komputerow;

wyszukuje w réznych zrodtach, w tym w Internecie, informacje na temat najnowszych zastosowan
komputerow, w tym na temat robotow;

omawia zagrozenia wynikajace z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych

Ocena bardzo dobra

samodzielnie tworzy tabele w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje obramowanie komorek tabeli;

samodzielnie tworzy proste formuty do przeprowadzania obliczen na konkretnych liczbach;
wprowadza napisy do komorek tabeli;

dostosowuje szerokos$¢ kolumn do ich zawarto$ci;

analizuje i dostrzega zwigzek miedzy postacia formuty funkcji SUMA na pasku formuty a zakresem
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zaznaczonych komorek;

wykonuje obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym, tworzgc formuty oparte na adresach komorek;

pod kierunkiem nauczyciela stosuje inne funkcje dostgpne pod przyciskiem Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na wykresie tytul, legende i etykiety danych

omawia etapy i zasady przygotowania prezentacji multimedialnej; omawia urzadzenia do
przedstawiania prezentacji multimedialnych;

dba o zachowanie whasciwego doboru koloréw tta i tekstu na slajdzie;

dobiera wtasciwy kroj i rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;

dodaje przejscia slajdow

formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajagce si¢ na osiggnigcie postawionego celu,
w tym znalezienie elementu najmniejszego lub najwiekszego w zbiorze uporzadkowanym, liczenie
Sredniej arytmetycznej

wykorzystuje utworzone samodzielnie animowane postacie w tworzonych projektach;

tworzy gry na kilku poziomach; okresla warunki przejscia na dany poziom

okresla warunki przejscia na dany poziom

stosuje w programach polecenia wejscia (wprowadzanie danych z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikow na ekran);

zapisuje w postaci programu algorytm wykonywania

wybranych dziatan arytmetycznych, w tym odejmowania, iloczynu, obliczenia $redniej z kilku liczb
wprowadzanych z klawiatury;

zapisuje w postaci programu wybrany algorytm z warunkami, np. sprawdzenie, ktora z dwdch
wprowadzonych roéznych liczb jest wigksza;

testuje na komputerze program pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zalozeniami

wskazuje uzytecznos¢ zastosowania komputera do usprawnienia uczenia si¢; korzysta z programéw
edukacyjnych;

podaje kilka zawodow, w ktorych niezbedne sa kompetencje informatyczne

podaje przyktady zastosowania komputera w domu;

wymienia zagrozenia wynikajace z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych

Ocena dobra

wymienia elementy okna arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela tworzy tabelg w arkuszu kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub kolumne do tabeli arkusza kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie komorek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela wykonuje obliczenia, tworzac proste formuty;

wprowadza napisy do komoérek tabeli;

samodzielnie stosuje funkcje

SUMA do dodawania liczb zawartych w kolumnie lub wierszu;

zna przeznaczenie wykresu kolumnowego i kotowego; tworzy wykres dla dwoch serii danych;
umieszcza na wykresie tytul, legendg i etykiety danych

wymienia etapy i zasady przygotowania prezentacji multimedialnej;

wykonuje i zapisuje prezentacje sktadajaca si¢ z kilku slajdow zawierajacych tekst i grafike;
dodaje animacje do elementow slajdu;

samodzielnie uruchamia pokaz slajdow

okresla problem i cel do osiggniecia, analizuje sytuacje problemowa;

wyjasénia na przyktadzie, czym rdzni si¢ porzadek rosnacy od malejacego;

zna i omawia przyktadowe algorytmy, np. liczenie sredniej, pisemne wykonywanie dziatan
arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie

korzystajac z programu edukacyjnego, tworzy animowane postacie;

tworzy gry na dwoch poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je do wykonania prostych obliczen;

zapisuje w postaci programu algorytm obliczania sumy z dwaéch liczb wprowadzanych z klawiatury;
zapisuje w postaci programu prosty algorytm z warunkami;

modyfikuje programy;

objasnia dziatanie programow
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e wskazuje zastosowania komputera w réznych dziedzinach zycia
e podaje przynajmniej dwa przyktady zawodow, w ktorych niezbedne sa kompetencje informatyczne
® omawia dziatanie przykladowych urzadzen ze swojego otoczenia, opartych na technice komputerowe;j

Ocena dostateczna

wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym;

zna budowe tabeli arkusza kalkulacyjnego, okresla pojecia: wiersz, kolumna, komaorka, zakres komérek,
adres komorki, formuta,

rozumie, czym jest zakres komorek;

wypelnia danymi tabele arkusza kalkulacyjnego;

stosuje funkcje Suma do dodawania liczb zawartych w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje komorki w kolumnie lub wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela wpisuje proste formuty do przeprowadzania obliczen na konkretnych liczbach;
wykonuje wykres dla jednej serii danych;

wymienia typy wykresow

wymienia i omawia sposoby prezentowania informacji;

podaje przyktady urzadzen umozliwiajacych przedstawianie prezentacji;

wykonuje i zapisuje prostg prezentacje sktadajacg sie z kilku slajdow zawierajacych tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela uruchamia pokaz slajdow

z pomocg nauczyciela analizuje przyktadowa sytuacje problemowa;

porzadkuje, stosujac porzadek liniowy, teksty ilustrujace wybrane sytuacje, np. codzienne czynnosci;
potrafi uporzadkowaé obiekty ze wzgledu na ich wybrane cechy, np. od najmniejszego do najwigkszego
stosuje w programach polecenia iteracyjne i warunkowe;

tworzy prosta gre, w ktdrej steruje jednym obiektem na ekranie;

zapisuje rozwigzanie problemu w postaci programu i sprawdza rozwiazanie dla przyktadowych danych;
zapisuje w postaci programu algorytm odejmowania i dodawania liczb

podaje przyktady zastosowania komputera w szkole i w domu

podaje przyktady urzadzen ze swojego otoczenia, opartych na technice komputerowe;j

Ocena dopuszczajgca

L]
*

wykonuje proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym;

pod kierunkiem nauczyciela wypetnia danymi tabelg arkusza kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni zakres komorek;

pod kierunkiem nauczyciela tworzy prosta formute i wykonuje obliczenia na wprowadzonych danych
wymienia niektore sposoby prezentowania informacji;

pod kierunkiem nauczyciela wykonuije i zapisuje prosta prezentacje sktadajacy si¢ z kilku slajdow
porzadkuje obrazki ilustrujace wybrane sytuacje, np. codzienne czynnosci;

porzadkuje przygotowane przez nauczyciela obiekty, np. od najdtuzszego do najkrotszego czy od
najciemniejszego do najjasniejszego

tworzy program sterujacy robotem lub obiektem graficznym na ekranie; zmienia potozenie obiektu
0 dowolny kat;

pisze prosty program, w ktorym stosuje powtarzanie polecen

wymienia przynajmniej trzy zastosowania komputera

podaje przyktad urzadzenia ze swojego otoczenia, opartego na technice komputerowej

Klasa 7

Ocena celujaca

zamienia liczby z systemu dziesi¢gtnego na dwojkowy

zmienia ustawienia sieci komputerowej w systemie Windows
publikuje wlasne tresci w internecie, przydzielajac im licencje typu Creative Commons

do formatowania wygladu strony wykorzystuje znaczniki nieomawiane na lekcji
tworzac strone internetowa, wykorzystuje dodatkowe technologie, np. CSS lub JavaScript
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tworzac rysunki w programie GIMP, wykorzystuje narz¢dzia nieomowione na lekcji

przedstawia proste historie poprzez animacje utworzone w programie GIMP

planuje prace w grupie i wspotpracuje z jej cztonkami, przygotowujac dowolny projekt
przygotowuje estetyczne projekty dokumentow tekstowych do wykorzystania w zyciu codziennym, takie
jak: zaproszenia na uroczystosci, ogloszenia, 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
przygotowuje prezentacje multimedialne, wykorzystujac narzedzia nicomowione na lekcji
przygotowuje projekt filmowy o przemyslanej i zaplanowanej fabule, z wykorzystaniem réznych
mozliwosci programu Shotcut

Ocena bardzo dobra

wymienia osiem dziedzin, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery

wymienia osiem zawodow i zwigzane z nimi kompetencje informatyczne

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

wykonuje kopi¢ bezpieczenstwa swoich plikow Sprawdza parametry sieci komputerowej w systemie
Windows

sprawdza parametry sieci komputerowej w systemie Windows

wymienia osiem ustug dostgpnych w internecie

wspolpracuje nad dokumentami, wykorzystujagc chmure obliczeniowa

opisuje licencje na zasoby w internecie wyswietla i analizuje kod strony HTML, korzystajac z narzedzi
przegladarki internetowej

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

umieszcza na tworzonej stronie hipertacza do zewnetrznych stron internetowych

tworzy kolejne podstrony i tgczy je za pomocs hiperfaczy taczy warstwy w obrazach tworzonych
w programie GIMP

taczy warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP

wykorzystuje filtry programu GIMP do poprawiania

jakosci zdjeé

tworzy fotomontaze i kolaze w programie GIMP tworzy animacj¢ poklatkowa, wykorzystujac warstwy
w programie GIMP

tworzy animacje poklatkows, wykorzystujac warstwy w programie GIMP

wykorzystuje chmure obliczeniowa do zbierania materiatdéw niezbednych do wykonania plakatu
kopiuje formatowanie pomiedzy fragmentami tekstu, korzystajac z Malarza formatéw

sprawdza poprawno$¢ ortograficzng tekstu za pomoca stownika ortograficznego

wyszukuje wyrazy bliskoznaczne, korzystajac ze stownika synonimow

zamienia okre$lone wyrazy w catym dokumencie tekstowym, korzystajac z opcji Znajdz i zamien miedzy
nimi

wstawia réwnania do dokumentu tekstowego 0sadza obraz w dokumencie tekstowym

osadza obraz w dokumencie tekstowym

wstawia zrzut ekranu do dokumentu tekstowego

rozdziela tekst pomiedzy kilka pdl tekstowych, tworzac tacza

taczy ze soba dokumenty tekstowe

tworzy przypisy dolne i konicowe Wykorzystuje chmure obliczeniowa do zbierania materiatow
niezbednych do wykonania e-gazetki

wykorzystuje chmurg obliczeniowg do zbierania materiatéw niezbednych do wykonania e-gazetki
wyrownuje elementy na slajdzie w pionie i w poziomie oraz wzgledem innych elementow

dodaje do slajdow dzwigki i filmy

dodaje do slajdow efekty przejscia

dodaje do slajdéw hipertacza i przyciski akcji dodaje napisy do filmu

dodaje napisy do filmu

dodaje filtry do scen w filmie
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e dodaje sciezke dzwigkowa do filmu

Ocena dobra

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

e wymienia sze$¢ zawodow 1 zwigzane z nimi kompetencje informatyczne

e omawia podstawowe jednostki pami¢ci masowe;j

ewstawia do dokumentu znaki, korzystajac z kodow ASCII

e zabezpiecza komputer przed dziataniem ztosliwego oprogramowania

wymienia i opisuje

rodzaje licencji na oprogramowanie

e omawia podzial sieci ze wzgledu na wielko$¢

e opisuje dziatanie i budowe domowe;j sieci komputerowe;j

opisuje dziatanie i budowe szkolnej sieci komputerowe;j

e wymienia sze$¢ ustug dostgpnych w internecie

eumieszcza pliki w chmurze obliczeniowej

e wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z wyszukiwania zaawansowanego
e opisuje proces tworzenia cyfrowej tozsamosci

e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu

przestrzega zasad netykiety, komunikujac si¢ przez internet

e wykorzystuje znaczniki formatowania do zmiany wygladu tworzonej strony internetowej

e korzysta z mozliwo$ci kolorowania sktadni kodu HTML w edytorze obstugujacym t¢ funkcje Umieszcza na

stronie obrazy, tabele i listy punktowane oraz numerowane

umieszcza na stronie obrazy, tabele i listy punktowane oraz numerowane

euzywa narzg¢dzi zaznaczania dostgpnych w programie GIMP

ezmienia kolejnos¢ warstw obrazu w programie

«GIMP

e opisuje podstawowe formaty graficzne

e wykorzystuje warstwy, tworzac rysunki w programie GIMP

erysuje figury geometryczne, wykorzystujac narzedzia zaznaczania w programie GIMP

e dodaje gotowe animacje dla kilku fragmentéw obrazu: odtwarzane jednocze$nie oraz odtwarzane po kolei

e wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy materiaty niezbedne do wykonania plakatu

e przestrzega praw autorskich podczas zbierania materiatow do projektu wykorzystuje kapitaliki i wersaliki do
przedstawienia réznych elementow dokumentu tekstowego

ewykorzystuje kapitaliki i wersaliki do przedstawienia réznych elementow dokumentu tekstowego

e ustawia rozne rodzaje tabulatorow, wykorzystujac selektor tabulatorow

e sprawdza liczbg wyrazow, znakow, wierszy i akapitow w dokumencie tekstowym za pomoca Statystyki
wWyrazow

e zmienia kolejnos$¢ elementéw graficznych w dokumencie tekstowym

ewstawia grafiki SmartArt do dokumentu tekstowego

eumieszcza w dokumencie tekstowym pola tekstowe i zmienia ich formatowanie

tekstowym pola tekstowe i zmienia ich formatowanie

etworzy spis tresci z wykorzystaniem stylow nagtowkowych

e dzieli dokument na logiczne czeSci

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

e przestrzega praw autorskich podczas zbierania materiatow do projektu projektuje wyglad slajdow zgodnie
z ogolnie przyjetymi zasadami dobrych prezentacji

e projektuje wyglad slajdow zgodnie z ogolnie przyjetymi zasadami dobrych prezentacji

e dodaje do slajdow obrazy, grafiki SmartArt

e dodaje do elementéw na slajdach animacje i zmienia ich

e parametry

e przygotowuje niestandardowy pokaz slajdow

enagrywa zawarto$¢ ekranu i umieszcza nagranie w prezentacji wymienia rodzaje formatow plikow filmowych

e wymienia rodzaje formatdéw plikoéw filmowych

e dodaje przejscia miedzy klipami w projekcie filmu

eusuwa fragmenty filmu

e zapisuje film w réznych formatach wideo
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Ocena dostateczna

eWymienia cztery dziedziny, w ktérych wykorzystuje si¢ komputery

ewymienia cztery zawody i zwigzane z nimi kompetencje informatyczne

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

e kompresuje i dekompresuje pliki i foldery wymienia podstawowe Kklasy sieci komputerowych
eWymienia podstawowe klasy sieci komputerowych

e wyjasnia, czym jest internet Wymienia cztery ustugi dostepne w internecie

e wymienia cztery ustugi dostepne w internecie

ewyjasnia, czym jest chmura obliczeniowa

e wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z wyszukiwania prostego

e szanuje prawa autorskie, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu

e omawia budowg znacznika HTML

e Wymienia podstawowe znaczniki HTML

e tworzy prostg stron¢ internetowg w jezyku HTML i zapisuje ja w pliku planuje kolejne etapy wykonywania
strony internetowej

planuje kolejne etapy wykonywania strony internetowej

e 0mawia znaczenie warstw obrazu w programie GIMP

etworzy i usuwa warstwy w programie GIM

eUmieszcza napisy na obrazie w programie GIMP

e zapisuje rysunki w roznych formatach graficznych  dodaje gotowe animacje do obrazow wykorzystujac filtry

programu GIMP

dodaje gotowe animacje do obrazéw wykorzystujac filtry programu GIMP

planuje prace w grupie poprzez przydzielanie zadan poszczegdlnym jej cztonkom

eredaguje przygotowane dokumenty tekstowe, przestrzegajac odpowiednich zasad

e dostosowuje forme¢ tekstu do jego przeznaczenia

e korzysta z tabulatora do ustawiania tekstu w kolumnach

eustawia wciecia w dokumencie tekstowym, wykorzystujac suwaki na linijce zmienia potozenie obrazu
wzgledem tekstu

e zmienia potozenie obrazu wzgledem tekstu

o formatuje tabele w dokumencie tekstowym

e wstawia symbole do dokumentu tekstowego wpisuje informacje do nagtéwka i stopki dokumentu

wpisuje informacje do nagtowka i stopki dokumentu
e planuje prace w grupie poprzez przydzielanie zadan poszczegdlnym jej cztonkom

eplanuje prace nad prezentacja oraz jej uktad

eumieszcza w prezentacji slajd ze spisem tresci

euruchamia pokaz slajdow przestrzega zasad poprawnego nagrywania filmow wideo

e przestrzega zasad poprawnego nagrywania filmow wideo

edodaje nowe klipy do projektu filmu

Ocena dopuszczajaca
e wymienia dwie dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputer
e wymienia dwa zawody i zwigzane z nimi kompetencje informatyczne Wyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa
wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa
wymienia dwie ustugi dostepne w internecie
otwiera strony internetowe w przegladarce Wyjasnia, czym jest strona internetowa
wyjasnia, czym jest strona internetowa

opisuje budowg witryny internetowej tworzy strong¢ internetowa w jezyku HTML
tworzy strong¢ internetowa w jezyku HTML

tworzy rysunek za pomocg podstawowych narze¢dzi programu GIMP i zapisuje go w pliku
zaznacza fragmenty obrazu

wykorzystuje schowek do kopiowania i wklejania fragmentéw obrazu

wyjasnia, czym jest animacja

wspotpracuje w grupie, przygotowujac plakat
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tworzy rozne dokumenty tekstowe i zapisuje je w plikach
otwiera i edytuje zapisane dokumenty tekstowe
tworzy dokumenty tekstowe, wykorzystujac szablony dokumentow

wyjasnia, czym jest animacja

wspolpracuje w grupie, przygotowujac plakat

tworzy rozne 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 obrazy do dokumentu tekstowego

wstawia tabele do dokumentu tekstowego wykorzystuje style do formatowania réznych fragmentow tekstu
wspolpracuje w grupie, przygotowujac e-gazetke

przygotowuje prezentacje multimedialng i zapisuje ja w pliku

zapisuje prezentacje jako pokaz slajdow nagrywa film kamerg cyfrowa lub z wykorzystaniem smartfona
nagrywa film kamera cyfrowa lub z wykorzystaniem smartfona

tworzy projekt filmu w programie Shotcut

Klasa 8

Ocena celujaca

o o o o o [ ]

samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne do rozwigzania dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst — pismo, sprawozdanie, z zachowaniem poznanych zasad redagowania
i formatowania tekstow;

potrafi wykorzysta¢ chmur¢ do wymiany informacji w pracy zespotowej zapisuje trudniejsze algorytmy
W postaci listy krokow i przedstawia w postaci schematu blokowego

zapisuje trudniejsze algorytmy w postaci listy krokow i przedstawia w postaci schematu blokowego
definiuje funkcje i stosuje je w programach;

deklaruje tablice, wczytuje i wyprowadza elementy tablicy na ekran;

samodzielnie zapisuje w postaci programéow algorytmy porzadkowania metoda przez wybieranie i zliczanie
oraz wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym; definiuje odpowiednie procedury i funkcje;
pisze trudniejsze programy, w ktorych stosuje funkcje i tablice;

rozwigzuje przyktadowe zadania z konkurséw informatycznych; bierze udzial w konkursach—potrafi
samodzielnie zaprojektowac i przygotowac prezentacje multimedialng na wybrany temat, cechujacg si¢
ciekawym ujeciem zagadnienia, interesujacym uktadem slajdow;

potrafi samodzielnie zaprojektowac i przygotowaé prezentacje multimedialng na wybrany temat, cechujaca
si¢ cieckawym ujeciem zagadnienia, interesujagcym uktadem slajdow;

korzystajac z Internetu, znajduje wiecej informacji na temat pierwszych komputerow, rozwoju
oprogramowania i technologii;

petni funkcje koordynatora grupy w projekcie grupowym;

rozwaza i dyskutuje wybor dalszego i pogltebionego ksztatcenia, rowniez w zakresie informatyki potrafi
samodzielnie zastosowac adres bezwzgledny lub mieszany, aby utatwi¢ obliczenia;

potrafi samodzielnie zastosowa¢ adres bezwzglgdny lub mieszany, aby utatwi¢ obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie wielu funkcji dostepnych w arkuszu kalkulacyjnym;

wyjasnia réznice miedzy tabelg osadzona a polaczona;

samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne do rozwigzania okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabelg z zachowaniem poznanych zasad wykonywania obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym—wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do analizy wynikéw eksperymentow;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do analizy wynikow eksperymentow;

korzystajac z dodatkowych zZrodet, np. Internetu, wyszukuje informacje na temat modelowania

Ocena bardzo dobra

stosuje rozne typy tabulatorow, potrafi zmieni¢ ich ustawienia w catym tekscie;
wyjasnia na przykladach réznicg w stosowaniu weie€ i tabulatorow;

stosuje odpowiednio spacje nierozdzielajace;

wstawia dowolne wzory, wykorzystujac edytor rownan;

stosuje podziat strony;
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stosuje przypisy;

wie, jak sprawdzi¢ z ilu znakéw sktada si¢ dokument;

wykonuje trudniejsze zadania szczegdtowe podczas realizacji projektu grupowego opisuje algorytmy na
liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem;

opisuje algorytmy na liczbach naturalnych: bada podzielnos$¢ liczb, wyodrgbnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem;

porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez zliczanie;

zapisuje jeden wybrany algorytm w postaci listy krokoéw lub przedstawia w postaci schematu
blokowego—wyjasnia pojgcia: parametr formalny, parametr aktualny, interpretacja, kompilacja;
wyjasnia pojecia: parametr formalny, parametr aktualny, interpretacja, kompilacja;

definiuje (korzystajac z podrecznika) funkcje bez parametrow i z parametrami w wybranym jezyku
wysokiego poziomu;

analizuje (wspolnie z nauczycielem) programy, w ktorych zastosowano funkcje; zapisuje je, uruchamia i
wyjasnia ich dziatanie;

na bazie przyktadow z podregcznika stosuje funkcje bez parametréw i z jednym parametrem w prostych
programach;

korzystajac z podrecznika, deklaruje tablice, wezytuje i wyprowadza elementy tablicy na ekran;

analizuje opisane w podreczniku gotowe programy realizujace algorytmy porzadkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym; zapisuje je w wybranym
jezyku programowania i potrafi wyjasni¢ ich dzialanie—Umieszcza w prezentacji efekty dzwickowe;
umieszcza w prezentacji efekty dzwiekowe;

przygotowuje prezentacj¢ w postaci albumu fotograficznego;

poddaje nagrany film podstawowej obrobce;

wstawia film do prezentacji;

wspolpracuje w grupie przy tworzeniu projektu, wykonujac samodzielnie zadania szczegotowe;

omawia poszczegodlne etapy historycznego rozwoju informatyki i technologii;

okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania réznych zawodéw  rozr6znia
zasady adresowania wzglednego, bezwzglednego i mieszanego;

rozroznia zasady adresowania wzglednego, bezwzglgdnego i mieszanego;

potrafi uktada¢ rozbudowane formuty z zastosowaniem funkcji;

tworzy, zaleznie od danych, rézne typy wykresow: XY (punktowy), liniowy, kotowy;

wstawia tabele arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego jako obiekt osadzony i jako obiekt
potaczony;

wstawia z pliku tabele arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego;

realizuje algorytm iteracyjny i z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym-—wykonuje prosty model, np. rzutu
moneta, korzystajac z arkusza kalkulacyjnego

wykonuje prosty model, np. rzutu monets, korzystajac z arkusza kalkulacyjnego

Ocena dobra

stosuje tabulatory domyslne i specjalne;

wykorzystuje mozliwosci automatycznego wyszukiwania i zamiany znakow;

wykorzystuje edytor rownan do pisania prostych wzorow;

zna podstawowe zasady pracy z tekstem wielostronicowym (redaguje nagtowek, stopke wstawia numery
stron);

potrafi podzieli¢ tekst na kolumny;

drukuje dokumenty tekstowe, dobierajac odpowiednie parametry drukowania;

przygotowuje dokumenty do wykonania zadania w ramach projektu grupowego opisuje algorytm
znajdowania wybranego elementu w zbiorze uporzadkowanym — stosuje algorytm poszukiwania przez
potowienie;

opisuje algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze uporzagdkowanym — stosuje algorytm
poszukiwania przez polowienie;

opisuje algorytmy na liczbach naturalnych: przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w wersji

z odejmowaniem;

porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez wybieranie;

korzysta z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania wybranych
algorytméw W wybranym dydaktycznym srodowisku programowania (Baltie, Scratch) programuje
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algorytm Euklidesa w obu wersjach (z odejmowaniem i z dzieleniem) oraz stosuje algorytm poszukiwania
przez potowienie w grze w zgadywanie liczby;

W wybranym dydaktycznym $rodowisku programowania (Baltie, Scratch) programuje algorytm Euklidesa
w obu wersjach (z odejmowaniem i z dzieleniem) oraz stosuje algorytm poszukiwania przez potowienie
w grze w zgadywanie liczby;

wie, €0 to jest typ zmiennej i potrafi zadeklarowa¢ zmienne typu liczbowego (catkowite, rzeczywiste) i
stosowac je w zadaniach;

zna dzialanie instrukcji warunkowej w wybranym jezyku wysokiego poziomu i potrafi zrealizowaé prosty
algorytm z warunkami;

wie, co to sg podprogramy i zna ich zastosowanie;

definiuje i stosuje procedury w wybranym dydaktycznym $rodowisku programowania (Baltie,

Scratch) Przygotowuje plan prezentacji; planuje wyglad slajdow;

przygotowuje plan prezentacji; planuje wyglad slajdow;

korzysta z szablondw; dobiera odpowiedni szablon do danej prezentacji; potrafi ustawic¢ jednakowe tto dla
wszystkich slajdéw oraz inne dla wybranego slajdu;

potrafi nagra¢ zawarto$¢ ekranu i wstawic¢ nagranie na slajd prezentacji;

korzysta z wybranego urzadzenia do nagrywania filmow i nagrywa filmy;

wstawia na slajd hiperfacza, umieszcza przyciski akcji;

dba o poprawno$¢ redakcyjng tekstow;

przedstawia gtéwne etapy historycznego rozwoju informatyki i technologii  stosuje adresowanie mieszane;
stosuje adresowanie mieszane;

porzadkuje i filtruje dane w tabeli;

potrafi tworzy¢ formuty wykonujace bardziej zaawansowane obliczenia;

wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym obliczenia z dziedziny fizyki, matematyki, geografii, np. tworzy tabelg
do obliczania wartosci funkcji liniowej i tworzy odpowiedni wykres;

zna zasady doboru typu wykresu do danych i wynikow;

drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego, dobierajac odpowiednie parametry drukowania; rozroznia linie
siatki i obramowania Korzystajac z gotowego przyktadu, np. modelu rzutu kostka sze$cienng do gry,
omawia, na czym polega modelowanie

korzystajac z gotowego przyktadu, np. modelu rzutu kostka szeScienng do gry, omawia, na czym polega
modelowanie

Ocena dostateczna

zna i stosuje podstawowe zasady redagowania tekstu; dostosowuje formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia,

stosuje interlinie i wcigcia;

stosuje automatyczng numeracje i wypunktowanie;

potrafi zastosowac idolny i gérny do pisania wzorow;

wstawia tabele i wykonuje podstawowe operacje na jej komorkach;

gromadzi materiaty do wykonania zadania w ramach projektu grupowego; opracowuje zlecone

zadania prezentuje wybrany algorytm, korzystajac z oprogramowania edukacyjnego;

prezentuje wybrany algorytm, korzystajac z oprogramowania edukacyjnego;

opisuje algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym na przyktadzie wyboru
najwickszej liczby sposrdd n liczb — stosuje przeszukiwanie liniowe;

stosuje algorytm poszukiwania przez potowienie w zabawie w zgadywanie liczby—w wybranym
dydaktycznym $rodowisku programowania projektuje, tworzy i testuje programy sterujace obiektem na
ekranie;

w wybranym dydaktycznym $rodowisku programowania projektuje, tworzy i testuje programy sterujace
obiektem na ekranie;

w wybranym dydaktycznym $rodowisku programowania (Baltie, Scratch) zapisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym, np. maksimum z n liczb;

zna og6lng budowe programu i najwazniejsze elementy jezyka programowania — stowa kluczowe,
instrukcje, wyrazenia, zasady sktadni;

stosuje w programach zmienne i wykonuje proste obliczenia, np. oblicza sume¢ dwoch liczb, $rednig z
dwoch liczb—2zna cechy dobrej prezentaciji;

zna cechy dobrej prezentacji;

podaje przyktadowe programy do tworzenia prezentacji;

wykonuje przej$cia migdzy slajdami;
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stosuje tto na slajdach; potrafi ustawi¢ jednakowe tto dla wszystkich slajdow;

zmienia kolejno$¢ slajdow; usuwa niepotrzebne slajdy;

zna podstawowe mozliwosci programu do obrobki filmu;

zna najwazniejsze etapy historycznego rozwoju informatyki i technologii zna i stosuje zasad¢ adresowania
wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuly wykonujace proste obliczenia;

stosuje funkcje arkusza kalkulacyjnego, tj.: SUMA, SREDNIA;

tworzy wykres sktadajacy sie z dwoch serii danych, potrafi doda¢ do niego odpowiednie opisy stosuje
arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych probleméw algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych problemoéw algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania zadan rachunkowych (na przyktad z matematyki lub fizyki)
i Z codziennego zycia (na przyktad planowanie wydatkéw) potrafi, korzystajac z podstawowych
znacznikow HTML, tworzy¢ prosta strukture strony internetowej;

potrafi, korzystajac z podstawowych znacznikow HTML, tworzy¢ prostg strukture strony internetowej;
umie tworzy¢ akapity i wymusza¢ podzial wiersza, dodawaé nagtéwki do tekstu, zmienia¢ krdj i rozmiar
czcionki;

wie, jak zatozy¢ internetowy dziennik — blog

Ocena dopuszczajaca

formatuje tekst: ustala atrybuty tekstu (pogrubienie, podkreslenie, przekreslenie, kursywe), sposob
wyréwnywania tekstu migdzy marginesami, parametry czcionki,

formatuje rysunek (obiekt) wstawiony do tekstu; zmienia jego rozmiary, oblewa tekstem lub stosuje inny
uktad rysunku wzgledem tekstu;

zapisuje dokument tekstowy w pliku;

uczestniczy w projekcie grupowym, wykonujac proste zadania opisuje algorytm, znajdowania wybranego
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym, na przyktadzie wyboru najwyzszego ucznia sposrdd pigciu
opisuje algorytm, znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym, na przyktadzie
wyboru najwyzszego ucznia sposrod pieciu

w wybranym dydaktycznym $rodowisku programowania (Baltie, Scratch) tworzy programy sterujace
obiektem na ekranie;

analizuje gotowe proste programy zapisane w wybranym jezyku programowania;

7 pomocg nauczyciela tworzy prosty program w jezyku wysokiego poziomu wyswietlajacy napis na
ekranie;

potrafi uruchomi¢ utworzony program i wyprowadzi¢ wyniki na ekran—wie, czym jest prezentacja
multimedialna i postuguje si¢ programem do jej tworzenia;

wie, czym jest prezentacja multimedialna i postuguje si¢ programem do jej tworzenia;

zna podstawowe zasady tworzenia prezentacji;

tworzy prezentacje sktadajacy si¢ z kilku slajdow z zastosowaniem animacji niestandardowych; wstawia do
slajdu tekst i grafike;

zapisuje prezentacje i potrafi uruchomic¢ pokaz slajdow potrafi zastosowaé kopiowanie i wklejanie formut;
potrafi zastosowaé kopiowanie i wklejanie formut;

zna ogolne zasady przygotowania wykresu w arkuszu kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora wykreséw do utworzenia prostego wykresu;

zapisuje utworzony arkusz kalkulacyjny we wskazanym folderze docelowym stosuje arkusz kalkulacyjny
do rozwiazywania prostych zadan rachunkowych z zakresu objetego programem nauczania klasy VIII
stosuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych zadan rachunkowych z zakresu objetego
programem nauczania klasy VIII

zna ogolne zasady projektowania stron WWW 1 wie, jakie narzgdzia umozliwiaja ich tworzenie;

wie, w jaki sposob zbudowane sg strony WWW
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