Wymagania edukacyjne do przedmiotu

INFORMATYKA w klasie VIl szkoty podstawowej opracowane na podstawie programu ,Informatyka
Europejczyka. Program nauczania informatyki dla drugiego etapu edukacyjnego” zgodnie z wymaganiami
nowej podstawy programowe;j”.

OCENA DOPUSZCZAJACA:

Uczen:

- zna regulamin pracowni komputerowej;

- potrafi bezpiecznie obchodzi¢ sie z komputerem;

- zna urzadzenia wchodzgce w sktad zestawu komputerowego;
- poprawnie obstuguje mysz i klawiature;

- zna i potrafi odrdéznic¢ nosniki informacji w komputerze;

- z pomocg nauczyciela tworzy folder;

- Po objasnieniach wie, co to jest sortowanie, wymienia nazwy sposobdw sortowania przez
wybieranie i zliczanie — Algorytmy;

- Z pomocg wypowiada sie o etapach rozwigzywania problemdéw algorytmicznych;

- Z pomoca stosuje w praktyce poznane sposoby sortowania — Algorytmy;

- Z pomoca konstruuje znane algorytmy z wykorzystaniem programu JavaBlock;

- Z pomoca testuje algorytmy liniowe;

- Z pomoca konstruuje jeden z algorytmoéw Euklidesa: z odejmowaniem lub resztg z dzielenia;
- Z pomocg analizuje wybrane algorytmy;

- Z pomocg konstruuje proste algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem
srodowiska Scratch;

- Z pomoca korzysta z polecen zawartych na bloczkach Scratcha;

- Z pomoca realizuje proste ¢wiczenia polegajgce na animacji obiektow;

- Z pomoca wykonuje ¢wiczenia zwigzane z tematem;

- Z pomocg konstruuje algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem -
srodowiska Scratch;

- Z pomocg analizuje poprawnos$é konstrukcji danego algorytmu i sposéb dokonania
ewentualnej korekty;

- Z pomoca konstruuje algorytmy w Pythonie;

- Z pomocg analizuje poprawno$¢ konstrukcji algorytmu;

- Z pomocg pracuje w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem sortowania i filtrowania;
- Z pomocg wprowadza dane do arkusza i tworzy formuty;

- Z pomocg formutuje algorytmy w chmurze wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego na
dysku Google;

- Z pomocg nauczyciela lub innych uczniow formutuje algorytmy wedtug planu;

- Z pomocg wprowadza dane do arkusza i tworzy formuty;

- Z pomocg innych stosuje adresowanie wzgledne w arkuszu;

- Z pomocg wstawia wykresy w arkuszu prezentujgce dane i wyniki oraz je formatuje;
- Z pomocg wykorzystuje podstawy jezyka HTML;

- Z pomocg wyszukuje w Internecie materiaty niezbedne do pracy;

- Po wyjasnieniu rozumie co to jest prawo autorskie i etyka pracy z informacjami;



- Z pomocg innych opracowuje zebrane materiaty: wpisuje teksty, wstawia do tekstu obrazki
i zdjecia;

- Z pomocg podejmuje dziatania postugujgc sie poznanymi narzedziami programu
graficznego GIMP;

- Zna pojecie format graficzny;

- Wie do czego stuzy program Windows Movie Maker;

- Z pomoca tworzy prezentacje multimedialng lub montuje film;

- Z pomoca doskonali umiejetnosci postugiwania sie urzadzeniami cyfrowymi;

- Z pomoca wykonuje prezentacj¢ multimedialng na zadany temat w programie PowerPoint;
- Z pomocg przygotowuje krotkie opracowanie w grupie na jeden z tematdéw dotyczacych

kwestii etycznych zwigzanych z wykorzystaniem komputerdw i sieci;
- Biernie uczestniczy w pracy zespotowej;

OCENA DOSTATECZNA
wiadomosci i umiejetnosci obowigzujace na ocene dopuszczajaca oraz:

Uczen:

- dobrze obstuguje myszke i klawiature;

- zna urzadzenia wchodzace w skfad zestawu komputerowego oraz niektdre urzagdzenia
peryferyjne (gtosniki, mikrofon, stuchawki, drukarka, skaner), wie do czego stuzg ;

- Wie, ze sg etapy rozwigzywania problemoéw — algorytmy;

- We wspoltpracy z innymi stosuje w praktyce poznane sposoby sortowania — algorytmy;
- Samodzielnie konstruuje znane algorytmy z wykorzystaniem programu JavaBlock;

- Testuje wybrane algorytmy z wykorzystaniem programu JavaBlock;

- Konstruuje algorytmy liniowe;

- Konstruuje jeden z algorytmow Euklidesa: z odejmowaniem lub resztg z dzielenia;

- We wspétpracy z innymi analizuje wybrane algorytmy;

- Konstruuje proste algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem srodowiska
Scratch;

- Wie jak korzystaé z polecen zawartych na bloczkach Scratcha;

- We wspdtpracy z innymi realizuje ¢wiczenia polegajgce na animacji obiektow;

- We wspotpracy z innymi formutuje problemy i okresla plan dziatania;

- We wspotpracy z innymi konstruuje algorytmy sterowania obiektami na ekranie

z wykorzystaniem $srodowiska Scratch;

- Uczestniczy w ¢wiczeniach zwigzanych z wykorzystaniem Phytona;

- We wspétpracy z innymi formutuje algorytmy wedtug planu;

- We wspétpracy z innymi konstruuje algorytmy w Pythonie;

- We wspdtpracy z innymi analizuje poprawnosé¢ konstrukgji algorytmu;

- We wspotpracy z innymi wykonuje ¢wiczenia konstruujgc algorytmy w Pythonie;

- We wspdtpracy z innymi analizuje poprawno$é konstrukgji algorytmu;

- We wspotpracy z innymi pracuje w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem sortowania
i filtrowania;

- We wspotpracy z innymi wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste ¢wiczenia z
wykorzystaniem poznanych sposobdéw sortowania i filtrowania;

- We wspotpracy z innymi stosuje wybrane funkcje w arkuszu kalkulacyjnym;



We wspotpracy z innymi wprowadza dane do arkusza i tworzy formuty;

- We wspotpracy z innymi formutuje algorytmy w chmurze wykorzystaniem arkusza
kalkulacyjnego na dysku Google;

We wspotpracy z innymi formutuje algorytmy wedtug planu;

We wspotpracy z innymi wprowadza dane do arkusza i tworzy formuty;

Po objasnieniach nauczyciela do obliczen stosuje adresowanie wzgledne w arkuszu;

- We wspotpracy z innymi wstawia wykresy prezentujgce dane i wyniki oraz je formatuje;
- Zna podstawy jezyka HTML;

Wspdlnie z innymi wyszukuje w Internecie materiaty niezbedne do
pracy; Wie co to jest prawo autorskie i etyka pracy z informacjami;

- Wspdlnie z innymi planuje dziatania zwigzane z tematem zajec¢ oraz wyszukuje informacje w
Internecie;

- We wspodtpracy z innymi opracowuje zebrane materiaty: wpisuje teksty, stosuje

kolumny, wstawia do tekstu obrazki i zdjecia;

- Z pomoca sprawdza poprawnos$¢ ortograficzng dokumentu.

- We wspotpracy z innymi podejmuje dziatania postugujac sie poznanymi narzedziami
programu graficznego GIMP;

- We wspotpracy z innymi doskonali wrazliwosé estetyczng i poczucie estetyki podczas
obrébki cyfrowej grafiki;

- Po wyjasnieniu korzysta z wybranych narzedzi programu GIMP do realizacji projektu;

- Zna pojecia: format graficzny, obraz rastrowy, grafika wektorowa;

- Wspdlnie z innymi pracuje w chmurze nad dokumentem;

- Wspétpracujac z innymi wstawia w chmurze nagtéwek i stopke;

- Po wyjasnieniu wie na czym polega montaz filméw w programie Windows Movie Maker;
- We wspotpracy z innymi gromadzi materiaty do projektu;

- We wspdtpracy z innymi tworzy prezentacje multimedialng lub montuje film;

- Doskonali umiejetnosci postugiwania sie urzgdzeniami cyfrowymi;

- Wykonuje prezentacje multimedialng na zadany temat w programie PowerPoint;

- Wie co to jest etyka pracy z informacjami i prawo autorskie;

- Wspdlnie z innymi stosuje odpowiednie narzedzia dostepne w dokumentach Google do
przygotowania w chmurze schematu na zadany temat;

- We wspotpracy z innymi przygotowuje krétkie opracowanie w grupie na jeden z tematéw
dotyczacych kwestii etycznych zwigzanych z wykorzystaniem komputerdw i sieci;
- Uczestniczy w pracy zespotowej;

OCENA DOBRA

wiadomosci 1 umiejetnosci obowiazujace na ocene dostateczna oraz:

Uczen:

- Rozumie, co to jest sortowanie i na czym ono polega;

- Rozumie i zna sposoby sortowania: przez wybieranie i zliczanie;

- Wie, jakie sg etapy rozwigzywania problemows;

- Samodzielnie stosuje w praktyce poznane sposoby sortowania;

- Samodzielnie konstruuje wybrane rodzaje algorytmow z wykorzystaniem programu JavaBlock;
- Samodzielnie konstruuje, i testuje algorytmy z wykorzystaniem programu JavaBlock;



- Konstruuje algorytmy liniowe oraz wybrane algorytmy warunkowe i iteracyjne;

- Konstruuje algorytm Euklidesa w dwoch wersjach: z odejmowaniem i resztg z dzielenia;
- We wspolpracy z innymi analizuje skonstruowane algorytmyj;

- Konstruuje wybrane algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem
srodowiska Scratch;

- Rozumie jak, 1 korzysta z polecen zawartych na bloczkach Scratcha;

- Samodzielnie realizuje proste projekty polegajace na animacji obiektow;

- Samodzielnie formutuje problemy i okresla plan dziatania;

- Samodzielnie konstruuje algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem
srodowiska Scratch;

- Analizuje poprawno$¢ konstrukcji danego algorytmu i sposob dokonania ewentualnej korekty;
- Wie na czym polega praca z Pythonem;

- Poprawnie formutuje algorytmy wedhlug planu;

- Samodzielnie konstruuje algorytmy w Pythonie;

- Samodzielnie analizuje poprawno$¢ konstrukcji algorytmu;

- Samodzielnie wykonuje ¢wiczenia konstruujac algorytmy w Pythonie;

- Samodzielnie analizuje poprawno$¢ konstrukcji algorytmu;

- Pracuje w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem sortowania i filtrowania;

- Po objasnieniach nauczyciela samodzielnie wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym ¢wiczenia
z wykorzystaniem poznanych sposobdw sortowania i filtrowania;

- Po wstepnych objasnieniach nauczyciela samodzielnie stosuje wybrane funkcje w

arkuszu kalkulacyjnym;

- Wprowadza dane do arkusza, dokonuje poprawek, usuwa, tworzy i kopiuje formuty;

- Formutuje algorytmy w chmurze wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego na dysku Google;
- Po wstepnych objasnieniach formutuje algorytmy wedtug planu;

- Wprowadza dane do arkusza, dokonuje poprawek, usuwa, tworzy i kopiuje formuty;

- Po objasnieniach nauczyciela do obliczen stosuje roznego rodzaju adresowanie w arkuszu;
- Po wstgpnych objasnieniach nauczyciela wstawia wykresy prezentujace dane i wyniki oraz
je formatuje;

- Wykorzystuje podstawy jezyka HTML;

- Wyszukuje w Internecie materiaty niezb¢dne do pracy;

- Rozumie koniecznos$¢ poszanowania prawa autorskiego i etyki pracy z informacjami;

- Planuje dziatania zwigzane z tematem zaj¢¢ 1 wyszukuje informacje w roznych zrodtach;

- Po wstgpnych objasnieniach nauczyciela opracowuje zebrane materiaty: poprawnie wpisuje
I formatuje teksty, stosuje kolumny, wstawia do tekstu obrazki i zdjecia;

- Wspdlnie z innymi sprawdza poprawnos¢ ortograficzng dokumentu;

- Planuje prace 1 podejmuje dziatania postugujac si¢ poznanymi narzedziami programu graficznego
GIMP;

- Doskonali wrazliwo$¢ estetyczng 1 poczucie estetyki podczas obrobki cyfrowej grafiki;

- Wykorzystuje wybrane narzedzia programu GIMP do realizacji projektu;

- Zna pojecia: format graficzny, obraz rastrowy, grafika wektorowa, optymalizacja grafiki;

- Doskonali umiejetnosci zwigzane z optymalizacja plikow graficznych w zalezno$ci od

ich przeznaczenia;

- Wie na czym polega praca w chmurze i umie wspotpracowac z innymi nad

dokumentem korzystajac z chmury;

- Potrafi stosowa¢ w chmurze nagtowek i stopke oraz numerowanie stron.;

- Wie na czym polega montaz filméw w programie Windows Movie Maker;

- Samodzielnie montuje filmy i nagrywa wideo z uzyciem kamery internetowej w Windows
Movie Maker;

- Dzieli zadanie gléwne na zadania czastkowe 1 gromadzi materiaty;

- Wyszukuje i gromadzi informacje potrzebne do prezentacji danego zagadnienia;

- Korzysta z mozliwoS$ci programu do tworzenia prezentacji multimedialnych lub montazu filmow;
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- Wykorzystuje w praktyce i doskonali umiejetnosci postugiwania si¢ urzadzeniami cyfrowymi;
- Samodzielnie wykonuje prezentacje multimedialng na zadany temat w programie PowerPoint,
wie jak wstawi¢ 1 usuna¢ hiperlacze oraz wyjasnia te czynnosci innym;

- Wie na czym polega etyczne postgpowanie z informacjami i poszanowanie

wlasnosci intelektualnej;

- Stosuje odpowiednie narzgdzia dostepne w dokumentach Google do przygotowania w chmurze
schematu na zadany temat;

- Przygotowuje krotkie opracowanie w grupie na jeden z tematéw dotyczacych kwestii
etycznych zwigzanych z wykorzystaniem komputeroéw i sieci;

- Uczestniczy w pracy zespolowe;.

OCENA BARDZO DOBRA

wiadomosci i umiejetno$ci obowiazujace na ocene dobra oraz:

Uczen:

- Wyjasnia, co to jest sortowanie i na czym ono polega;

- Wyjasnia na czym polegaja sposoby sortowania: przez wybieranie i

zliczanie. Zna etapy rozwigzywania problemows;

-Swiadomie stosuje w praktyce poznane sposoby sortowania;

- Samodzielnie konstruuje rézne rodzaje algorytmow z wykorzystaniem programu JavaBlock;

- Samodzielnie konstruuje, analizuje, testuje i dokonuje poprawek algorytmow z

wykorzystaniem programu JavaBlock;

- Konstruuje algorytmy liniowe, warunkowe i iteracyjne;

- Swiadomie konstruuje i testuje algorytm Euklidesa w dwoch wersjach: z odejmowaniem i reszta
z dzielenia;

- Analizuje skonstruowane algorytmy;

- Samodzielnie konstruuje algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem
srodowiska Scratch;

- Rozumie na czym polega praca w Scratchu oraz jak korzysta¢ z polecen zawartych na bloczkach;
- Samodzielnie realizuje projekty polegajace na animacji obiektow;

- Samodzielnie formutuje problemy, okresla plan dziatania 1 wyznacza efekt koncowy;

- Samodzielnie konstruuje algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem
srodowiska Scratch oraz wyjasnia innym podejmowane dziatania;

- Samodzielnie analizuje poprawno$¢ konstrukcji danego algorytmu i sposob

dokonania ewentualnej korekty;

- Zna i doskonali zasady pracy z Pythonem;

- Samodzielnie formutuje algorytmy wedtug planu;

- Samodzielnie konstruuje algorytmy w Pythonie oraz objasnia innym podejmowane czynnosci;

- Samodzielnie analizuje poprawno$¢ konstrukcji algorytmu i wykonuje ewentualng korekte;

- Samodzielnie wykonuje ¢wiczenia konstruujgc algorytmy w Pythonie oraz objasnia

innym zasadnos$¢ kolejnych krokows;

- Samodzielnie analizuje poprawno$¢ konstrukcji algorytmu i wykonuje ewentualng korektg.;

- Samodzielnie pracuje w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem sortowania i filtrowania;

- Samodzielnie wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym ¢wiczenia, analizuje poprawnos$¢ formut i
dokonuje ewentualnej korekty z wykorzystaniem poznanych sposob6w sortowania i filtrowania;

- Samodzielnie stosuje wybrane funkcje w arkuszu kalkulacyjnym;

- Samodzielnie wprowadza dane do arkusza, dokonuje poprawek, usuwa, tworzy i kopiuje formuty;
- Samodzielnie formutuje algorytmy w chmurze wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego na dysku
Google;

- Samodzielnie formutuje algorytmy wedtug planu;

- Samodzielnie wprowadza dane do arkusza, dokonuje poprawek, usuwa, tworzy 1 kopiuje formuty;
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- Do obliczen stosuje roznego rodzaju adresowanie w arkuszu;

- Samodzielnie wstawia wykresy prezentujgce dane i wyniki oraz je formatuje;

- Samodzielnie wykorzystuje podstawy jezyka HTML;

- Wyszukuje w internecie i krytycznie ocenia materiaty niezb¢dne do pracy;

- Rozumie i wyjasnia innym konieczno$¢ poszanowania prawa autorskiego i etyki pracy

z informacjami;

- Samodzielnie planuje dziatania zwigzane z tematem zaje¢, wyszukuje i selekcjonuje informacje
w roznych zrodtach;

- Samodzielnie opracowuje zebrane materiaty: poprawnie wpisuje i formatuje teksty; -

Stosuje kolumny i tabulatory, wstawia 1 formatuje obrazki i zdjecia;

- Sprawdza poprawnos¢ ortograficzng dokumentu.;

- Samodzielnie planuje prace i podejmuje dziatania postugujac si¢ poznanymi

narz¢dziami programu graficznego GIMP;

- Samodzielnie doskonali wrazliwo$¢ estetyczng i poczucie estetyki podczas obrobki

cyfrowej grafiki;

- Wykorzystuje mozliwosci programu GIMP do realizacji projektu;

- Rozumie poje¢cia: format graficzny, obraz rastrowy, grafika wektorowa, optymalizacja grafiki;
- Samodzielnie wykorzystuje umiejetnosci zwigzane z optymalizacja plikow graficznych

w zaleznosci od ich przeznaczenia;

- Samodzielnie pracuje w chmurze oraz pokazuje, w jaki sposdb mozna wspotpracowaé z
innymi nad dokumentem korzystajac z chmury;

- Potrafi stosowa¢ w chmurze style nagldowkow, wstawi¢ naglowek i stopke oraz

numerowanie stron;

- Rozumie na czym polega montaz, nagrywanie i obrobka cyfrowa filméw w programie Windows
Movie Maker;

- Samodzielnie montuje filmy, nagrywa wideo z uzyciem kamery internetowej, odtwarza plik
wideo 1 ustawia poziom glosnosci filmu w Windows Movie Maker;

- Samodzielnie dzieli zadanie gtowne na zadania czgstkowe, okresla zadania w ramach

swojej grupy 1 gromadzi materiaty;

- Wyszukuje, gromadzi i analizuje informacje potrzebne do prezentacji danego zagadnienia;

- Samodzielnie korzysta z mozliwosci programu do tworzenia prezentacji multimedialnych

lub montazu filmow;

- Wykorzystuje w praktyce i doskonali umiejg¢tnosci postugiwania si¢ urzadzeniami cyfrowymi
oraz wypowiada si¢ na temat ich kilku zastosowan;

- Samodzielnie wykonuje prezentacje multimedialng na zadany temat w programie PowerPoint
oraz z wykorzystaniem dysku Google, wie jak wstawi¢ 1 usuna¢ hiperlacze oraz wyjasnia te
czynnosci innym;

- Przestrzega etyki pracy z informacjami i respektuje prawo autorskie oraz podaje

przyktady wlasciwego postgpowania;

- Wyjasnia na czym polega etyczne postgpowanie z informacjami i poszanowanie

wlasnosci intelektualnej;

- Samodzielnie stosuje odpowiednie narzedzia dostgpne w dokumentach Google do przygotowania
w chmurze schematu na zadany temat;

- Przygotowuje opracowanie w grupie na jeden z tematow dotyczacych kwestii

etycznych zwigzanych z wykorzystaniem komputerow i sieci;

- Aktywnie uczestniczy w pracy zespolowe;.

OCENA CELUJACA

wiadomosci 1 umiejetno$ci obowiazujace na ocene bardzo dobra oraz:

Uczen:



- Podaje wicle przyktadow sortowania i wyjasnia, co to jest sortowanie i na czym ono polega.;
- Podaje przyktady i wyczerpujaco wyjasnia na czym polegajg sposoby sortowania:

przez wybieranie i zliczanie;

- Zna etapy rozwigzywania problemow i rozumie cel ich okreslania;

- Swiadomie i tworczo stosuje w praktyce poznane sposoby sortowania;

- Samodzielnie i tworczo konstruuje rozne rodzaje algorytmow z wykorzystaniem

programu JavaBlock;

- Samodzielnie i twdrczo konstruuje, analizuje, testuje i dokonuje poprawek algorytmow

z wykorzystaniem programu JavaBlock;

- Wyjasnia innym jak konstruowa¢ algorytmy liniowe, warunkowe i iteracyjne;

- Przewodniczy pracy zespotowej i podejmuje trafne decyzje podczas konstruowania algorytmow;
- Swiadomie i tworczo konstruuje i testuje algorytm Euklidesa w dwoch wersjach: z
odejmowaniem i resztg z dzielenia;

- Samodzielnie analizuje skonstruowane algorytmy;

- Samodzielnie i tworczo konstruuje algorytmy sterowania obiektami na ekranie z wykorzystaniem
srodowiska Scratch;

- Rozumie i wyjasnia innym na czym polega praca w Scratchu oraz jak korzysta¢ z

polecen zawartych na bloczkach;

- Samodzielnie i tworczo realizuje projekty polegajace na animacji obiektow;

- Samodzielnie i1 tworczo wykonuje ¢wiczenia thumaczac sens podejmowanych dziatan;

- Samodzielnie i tworczo formutuje problemy, okresla plan dzialania i wyznacza efekt koncowy;
- Samodzielnie i twdrczo konstruuje algorytmy sterowania obiektami na ekranie z
wykorzystaniem $rodowiska Scratch oraz wyjasnia innym podejmowane dzialania;

- Samodzielnie analizuje poprawnos¢ konstrukcji danego algorytmu i Sposob

dokonania ewentualnej korekty oraz wyjasnia te czynnoS$ci innym,;

- Zna i doskonali zasady pracy z Pythonem oraz wyjasnia je innym;

- Samodzielnie i tworczo formutuje algorytmy wedtug planu;

- Samodzielnie i tworczo konstruuje algorytmy w Pythonie oraz objasnia innym
podejmowane czynnosci;

- Samodzielnie analizuje poprawno$¢ konstrukeji algorytmu, wykonuje ewentualng korekte

1 wyjasnia innym podejmowane czynnosci;

- Samodzielnie 1 tworczo wykonuje ¢wiczenia konstruujac algorytmy w Pythonie oraz
objasnia innym zasadnos$¢ kolejnych krokow;

- Samodzielnie analizuje poprawno$¢ konstrukeji algorytmu, wykonuje ewentualng korekte

1 wyjasnia innym podejmowane czynnosci;

- Tworczo wykorzystuje mozliwosci arkusza kalkulacyjnego Excel do sortowania 1 filtrowania;
- Wykorzystujac mozliwosci arkusza kalkulacyjnego samodzielnie i tworczo wykonuje roznorodne
¢wiczenia, analizuje poprawnos$¢ formut 1 dokonuje ewentualnej korekty z wykorzystaniem
poznanych sposobdw sortowania i filtrowania;

- Wykorzystuje mozliwosci arkusza kalkulacyjnego samodzielnie stosujac wybrane funkcje
w arkuszu kalkulacyjnym;

- Samodzielnie wprowadza dane do arkusza; wykorzystujac jego mozliwosci, dokonuje
poprawek, usuwa, tworzy 1 kopiuje formuty;

- Samodzielnie i tworczo formutuje algorytmy w chmurze wykorzystaniem arkusza
kalkulacyjnego na dysku Google;

- Samodzielnie i tworczo formuluje algorytmy wedtug planu;

- Samodzielnie wprowadza dane do arkusza; wykorzystujac jego mozliwosci, dokonuje
poprawek, usuwa, tworzy 1 kopiuje formuty;

- Do obliczen stosuje roznego rodzaju adresowanie w arkuszu maksymalnie

wykorzystujac mozliwosci oprogramowania;

- Wykorzystuje mozliwosci arkusza kalkulacyjnego samodzielnie wstawiajac wykresy
prezentujace dane 1 wyniki oraz je formatuje;

- Samodzielnie i tworczo wykorzystuje podstawy jezyka HTML;



- Samodzielnie wyszukuje w Internecie 1 krytycznie ocenia materialy niezbedne do tworczej pracy;
- Rozumie i wyjasnia innym konieczno$¢ poszanowania prawa autorskiego i etyki pracy

z informacjami oraz podaje przyktady wiasciwego postepowania,

- Samodzielnie i tworczo planuje dziatania zwigzane z tematem zaje¢, wyszukuje i
selekcjonuje informacje w réznych zrodtach;

- Samodzielnie opracowuje zebrane materiaty oraz wyjasnia innym wykonywane czynnosci:
poprawnie wpisuje i formatuje teksty, stosuje kolumny i tabulatory, wstawia i formatuje obrazki
1 zdjgcia;

- Sprawdza poprawnos¢ ortograficzng dokumentu i wyjasnia innym, jak wykona¢ t¢ czynnos¢;
- Samodzielnie i1 tworczo planuje prace i podejmuje dziatania postugujac si¢

poznanymi narz¢dziami programu graficznego GIMP;

- Samodzielnie 1 tworczo doskonali wrazliwos¢ estetyczng 1 poczucie estetyki podczas

obrobki cyfrowej grafiki;

- Maksymalnie wykorzystuje mozliwosci programu GIMP do realizacji projektu;

- Rozumie i wyjasnia innym pojecia: format graficzny, obraz rastrowy, grafika

wektorowa, optymalizacja grafiki;

- Samodzielnie i tworczo wykorzystuje umiejetnosci zwigzane z optymalizacjg plikow
graficznych w zalezno$ci od ich przeznaczenia;

- Samodzielnie pracuje i wyjasnia innym na czym polega praca w chmurze oraz pokazuje, w
jaki sposdb mozna wspdtpracowac z innymi nad dokumentem korzystajac z chmury;

- Potrafi stosowa¢ w chmurze style nagtowkow, wstawi¢ naglowek i stopke oraz numerowanie
stron 1 wyjasnia innym, jak krok po kroku wykona¢ te czynnosci;

- Rozumie i wyjasnia innym na czym polega nagrywania i obrobka cyfrowa filméw w programie
Windows Movie Maker;

- Samodzielnie 1 twérczo montuje filmy, nagrywa wideo z uzyciem kamery internetowej,
odtwarza plik wideo, ustawia poziom glosnosci i okresla punkt poczatkowy i koncowy filmu w
Windows Movie Maker;

- Samodzielnie i tworczo dzieli zadanie gldowne na zadania czastkowe, okresla zadania w
ramach swojej grupy i gromadzi materiaty;

- Samodzielnie wyszukuje, gromadzi i analizuje informacje potrzebne do prezentacji

danego zagadnienia;

- Tworczo wykorzystuje mozliwosci programu do tworzenia prezentacji multimedialnych

lub montazu filmow;

- Tworczo wykorzystuje w praktyce 1 doskonali umiejetnosci postugiwania si¢

urzadzeniami cyfrowymi oraz wypowiada si¢ na temat ich wielu zastosowan;

- Wykorzystuje wiasne, tworcze pomysty do wykonania prezentacji multimedialnej na zadany
temat w programie PowerPoint oraz z wykorzystaniem dysku Google, wie jak wstawi¢ 1 usung¢
hiperlacze oraz wyjasnia te czynnosci innym,;

- Rozumie 1 wyjasnia innym na konkretnych przyktadach na czym polega etyczne postgpowanie
z informacjami 1 poszanowanie wtasnosci intelektualnej;

- Samodzielnie 1 tworczo stosuje odpowiednie narzedzia dostepne w dokumentach Google do
przygotowania w chmurze schematu na zadany temat;

- Przygotowuje przekrojowe 1 wyczerpujace opracowanie w grupie na jeden z tematow
dotyczacych kwestii etycznych zwigzanych z wykorzystaniem komputerdw i sieci;

- Aktywnie 1 twdrczo uczestniczy w pracy zespotowe;.



