Wymagania edukacyjne

1. Ogolne zasady oceniania uczniéw
1. Ocenianie osiagnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela
postgpow w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel
powinien analizowac i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do
wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej i realizowanych w
szkole programéw nauczania.
2. Nauczyciel ma za zadanie:
e informowa¢ ucznia o poziomie jego osiagni¢¢ edukacyjnych oraz o postepach
w tym zakresie,
e pomagac uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,
e motywowac ucznia do dalszych postepéw w nauce,
e informowac¢ rodzicow (opiekunow prawnych) o postepach, trudnosciach w
nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.
3. Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicéw (opiekunéw prawnych).
4. Szczegotowe warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci
Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, praca na
lekcji, prace dodatkowe oraz szczegolne osiagnigcia.

1. Sprawdziany moga wymagac zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub
sprawdza¢ praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja
wiadomosci i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrgcznika.

e Sprawdzian planuje si¢ na zakonczenie dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej
tygodniowym wyprzedzeniem .

e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

e Sprawdzian moze poprzedza¢ lekcja powtorzeniowa, podczas ktorej
nauczyciel zwraca uwage uczniow na najwazniejsze zagadnienia z danego
dziahu.

e Reguly uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz sposob
przechowywania sprawdzianow sg zgodne z WZO.

e Sprawdzian pozwala zweryfikowa¢ wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich
poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.

2. Kartkowki sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek
lekcyjnych (maksymalnie trzech).

e Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniow o terminie i zakresie
programowym kartkowki.

o Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mogt wykonac
wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.

o Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana
na oceng zgodnie z zasadami WZO.

3. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas
lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

e wartos¢ merytoryczna,

e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
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4.

e doktadno$¢ wykonania polecenia,

e starannos¢ i estetyke.

Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu.
Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod uwagg: ¢ zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym
pytaniem,

» wlasciwe postugiwanie si¢ pojgciami,

e zawartos¢ merytoryczna wypowiedzi,

e Sposob formutowania wypowiedzi.

Aktywnosé i praca ucznia na lekcji sa oceniane. zaleznie od ich charakteru, za
pomoca pluséw i minuséw lub oceny.

e Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na
lekcji, krotka poprawng odpowiedz ustng, aktywng prace w grupie, pomoc
kolezenska na lekcji przy rozwiazywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak
podrecznika, zeszytu, plikow potrzebnych do wykonania zadania), brak
zaangazowania na lekcji.

e Sposob przeliczania pluséw i minusow na oceny jest zgodny z umowa migdzy
nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapisow WZO.

Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznioéw, prace
projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e wartos¢ merytoryczna pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,

e wkiad pracy ucznia,

e sposob prezentacji,

e oryginalnos¢ i pomystowos¢ pracy.

Szczegoélne osiagniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych
(szkolnych i miedzyszkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WZO.

3. Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

1.

2.

Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiagnie¢ edukacyjnych
ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.
Zgodnie z zapisami WZO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku
szkolnego informuja uczniow oraz ich rodzicow (opiekunow prawnych) o:
e wymaganiach edukacyjnych niezb¢dnych do uzyskania poszczegélnych
srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki,
e sposobach sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych uczniow,
e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny
klasyfikacyjnej,
e trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej
Przy wystawianiu ocen srodrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien
opanowania poszczegolnych dziatow tematycznych, oceniany na podstawie
wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci)
roznych form sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci. Szczegotowe kryteria
wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WZO.

4. Zasady uzupelniania brakow i poprawiania ocen
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1.

2.

3.

Sprawdziany sg obowigzkowe. Oceny ze sprawdzianéw uczniowie moga poprawiac

raz w semestrze, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po

jej wystawieniu.

Uczen ma obowiazek uzupeti¢ braki w wiedzy i umieje¢tnosciach (wynikajace np. z
nieobecnosci), biorac udzial w zajeciach wyréwnawczych lub droga indywidualnych
konsultacji z nauczycielem (takze online).

5. Zasady badania wynikow nauczania

=

5.

Badanie wynikéw nauczania ma na celu diagnozowanie efektow ksztatcenia.
Badanie to odbywa sie¢ w trzech etapach:

» diagnozy wstegpnej,

e diagnozy na zakonczenie I semestru nauki,

e diagnozy na koniec roku szkolnego
Oceny uzyskane przez uczniow podczas tych diagnoz nie maja wptywu na oceny
semestralng i roczna.

Wymagania edukacyjne z informatyki

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

1.

2.

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagniecia i opracowuje
rozwiazanie zadania,
e wyréznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.
W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
I innych urzadzen cyfrowych uczen:
o tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa roznych narzedzi, stosuje
przeksztatcenia obrazu, uzupetnia grafike tekstem,
» wybiera odpowiednie narzedzia edytora gra ki potrzebne do wykonania
rysunku,
e pracuje w kilku oknach edytora grafiki,
e dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,
e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
e buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie,
» wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,
e sprawdza, czy z budowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami,
poprawia ewentualne btedy,
» objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,
e wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,
e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
e tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,
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e tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,
e zapisuje efekty w pracy w wyznaczonym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:
e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostgpng w programach,
e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e tworzy strukturg folderow, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki,
e porzadkuje pliki i foldery,
e rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow,
e Oomawia przeznaczenie elementéw, z ktorych zbudowany jest komputer,
e wymienia i klasy kuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,
e postuguje si¢ roznymi nosnikami danych,
e wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z réznych stron internetowych,
e selekcjonuje materialy znalezione w sieci.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
e dba o wiasciwy podziat obowigzkow podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,
e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sg
wykorzystywane umiejetnosci informatyczne.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e wymienia zagrozenia wynikajace z niewtasciwego korzystania z komputera,
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e chroni komputer przed zagrozeniami ptynagcymi z internetu,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
e wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze zwréci¢ sie 0 pomoc w
przypadku poczucia zagrozenia,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,
e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
o formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu istosuje je podczas sporzadzania
dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,
e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,
e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
e wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,
e zmienia tto dokumentu tekstowego,
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dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie tabele,

omawia budowe tabeli,

dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
przygotowuje plan tworzonej gry,

rysuje tto do swojej gry,

buduje skrypty okreslajgce sposéb sterowania postacig na ekranie,
wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

opracowuje kolejne etapy swojej gry,

okresla potozenie elementdéw na ekranie, wykorzystujgc uktad wspétrzednych,
sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

tworzy prezentacje multimedialne,

dodaje nowe slajdy do prezentaciji,

umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,

dodaje przejscia do slajdow,

dodaje animacje do elementéw prezentacji,

przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,
tworzy wtasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

prezentuje krétkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,
przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspétpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z internetu.
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Wymagania edukacyjne z zaje¢ komputerowych w klasie 6 szkoty podstawowej

1. W zakresie przygotowywania animacji w programie Pivot Animator uczen:
e wyjasnia pojecie animacja poklatkowa,
e tworzy prostg animacje metodg poklatkows,
e tworzy i wstawia tfo do animacji,
e tworzy animacje krokéw ludzika,
e tworzy nowe figury w programie Pivot Animator,
e Ppotrafi wyedytowad figure w programie,
e tworzy animacje przedstawiajgcg posta¢ w czapce kucharskiej przygotowujaca potrawe.

2. W zakresie programowania w programie Scratch uczen:
¢ zna interfejs programu Scratch,
e korzysta z galerii duszkéw i tef,
e zapisuje program online i na komputerze,
e programuje ruch duszka,
e programuje sterowanie duszkiem za pomocg klawiszy strzatek,
e programuje zdarzenie — spotkanie dwdch duszkdw,
e potrafi zaprogramowac ruch duszka sterowanego klawiszami strzatek przez labirynt,
® zna pojecie zmiennej, stosuje jg w programie,
e stosuje wspotrzedne potozenia duszka,
e programuje rysowanie figur przez duszka z wykorzystaniem petli ,powtorz”,
® programuje narysowanie rozety z wykorzystaniem zmiennych i petli,
e programuje gre polegajaca na klikaniu w wyswietlajgce sie w losowych miejscach kulki,
e stosuje zmienne do liczenia punktow,
e tworzy kolejne etapy gry i programuje zmiane etapu.

3. W zakresie opracowywania arkuszy w programie Excel uczen:

e wyjasnia pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, arkusz,
potrafi wskaza¢ komérke w skoroszycie wedtug jej adresu,
formatuje komérki w arkuszu kalkulacyjnym,
sortuje dane w tabeli,
odrdznia funkcje od formuty,
e wpisuje i prawidtowo uzywa funkcji SUMA,
tworzy arkusz, w ktérym mozna obliczy¢ przyktadowy budzet ucznia,
przedstawia dane liczbowe za pomocg dobranego wykresu,
formatuje wykres.

4. W zakresie opracowywania rysunkéw za pomocg komputera (w programie GIMP) uczen:
¢ zna podstawowe narzedzia programu GIMP,
e wyjasnia pojecie warstwy w programie graficznym,
e korzystajgc z kilku warstw, rysuje proste rysunki,
e zmienia kolejnos¢ warstw,
e korzysta z warstwy tekstowej i zmienia jg na warstwe graficzng,
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e korzysta z réznych opcji zaznaczania obiektéw,

o skaluje zaimportowane obrazy,

e reguluje jasnos$¢ i kontrast zaimportowanego zdjecia,

e dokonuje fotomontazu,

e wspoéttworzy obraz, korzystajgc ze wszystkich poznanych technik.
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Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoly podstawowe;j

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:
e wymienia dziedziny, w ktérych wykorzystuje si¢ komputery,
e opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,
e wymienia etapy rozwigzywania problemow,
e wyjasnia, czym jest algorytm,
¢ buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,
e przedstawia algorytm w postaci listy krokow,
e przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych uczen: * opisuje rodzaje gra ki komputerowej,
» wymienia formaty plikow graficznych,
* tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,
e wykonuje zdjecia i poddaje je obrobce oraz nagrywa filmy,
e tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w ré6znych
formatach,
e wykonuje podstawowe operacje na plikach 1 folderach (kopiowanie, przenoszenie,
usuwanie, zmiana nazwy),
porzadkuje pliki w folderach,
sprawdza rozmiar pliku lub folderu,
wykorzystuje chmure obliczeniowa podczas pracy,
wyszukuje w sieci informacje i inne materialy niezb¢dne do wykonania zadania,
wyjasnia, co to znaczy programowac,
buduje skrypty w jezyku Scratch, wykorzystujac gotowe bloki,
stosuje petle powtdrzeniowa w tworzonych programach,
stosuje sytuacje warunkowa w tworzonych programach,
wykorzystuje zmienne podczas programowania,
tworzy procedury z parametrami i bez parametrow,
steruje z6lwiem na ekranie, wykorzystujac polecenia jezyka Logo,
pisze 1 formatuje tekst w dokumencie tekstowym,
umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole 1 formatuje je,
taczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,
wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentow tekstowych,
drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami
komputerowymi uczen:
e Kkorzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,
e wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,
e omawia budowe szkolnej sieci komputerowej,
e wyszukuje w internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke,
filmy),
e sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka,
aparat fotograficzny, kamera,
e prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,
e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,
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e komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac
komunikatory,
e wysyla i odbiera poczte elektroniczna,
e selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
e przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,
dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,
wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:

e wyjasnia, czym jest algorytm,

e wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),

e przedstawia algorytm w postaci listy krokdw oraz schematu blokowego,

e ttumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,

e wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

e oblicza najwiekszy wspodlny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,

e wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujgc algorytm wyszukiwania,

e porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,

e wskazuje roznice pomiedzy kodem Zrédtowym a kodem wynikowym
(maszynowym),

e wskazuje réznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,

e omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w rdéznych
dziedzinach.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych uczen:

e buduje skrypty w programie Scratch,

e korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e w programie Scratch buduje skrypt realizujgcy algorytm Euklidesa,

e w programie Scratch tworzy skrypt wyszukujgcy najwiekszg liczbe ze zbioru,

e buduje nowe bloki (procedury) w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python wyswietlajgce tekst na
ekranie,

e tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python z wykorzystaniem
zmiennych,

e wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach C++
oraz Python,

e stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
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w jezykach C++ oraz Python tworzy programy wyszukujgce najwiekszg liczbe ze
zbioru,

w jezykach C++ oraz Python tworzy programy porzadkujgce zbiér liczb,
definiuje i stosuje funkcje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz
Python,

definiuje i stosuje tablice w programach tworzonych w jezyku C++,

definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,

wydaje polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python,

wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komorka tabeli,
wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

kopiuje formuty, stosujgc adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,
sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,
dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia szerokos¢ kolumn i wysokos$é wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia wyglad komérek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i formatuje obramowanie komérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komdrek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komodrce dtuzsze
teksty,

zmienia format danych wpisanych do komérek arkusza kalkulacyjnego,
drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza
kalkulacyjnego,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,
wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,

wstawiajgc tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od obiektu potgczonego,

korzysta z algorytméw liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas
pracy w arkuszu kalkulacyjnym,

sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,
wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac
z funkgji filtrowania,

opisuje budowe znacznikéw jezyka HTML,

omawia strukture pliku HTML,

tworzy prostg strone internetowg w jezyku HTML i zapisuje jg do pliku,
formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

dodaje obrazy, hipertagcza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowe;j
utworzonej w jezyku HTML,

wyjasnia, czym jest system zarzgdzania trescig (CMS),

tworzy strone internetowg, wykorzystujgc system zarzadzania trescig,
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wykorzystuje motywy do ustawiania wyglagdu strony utworzonej za pomocg
systemu zarzadzania trescia,

na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzadzania trescig porzadkuje
wpisy, korzystajac z kategorii i tagéw,

na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzadzania trescig umieszcza
dodatkowe elementy (widzety),

wykorzystuje tzw. chmure do przechowywania swoich plikéw oraz
udostepniania ich innym,

wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,
opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,
dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,
wykorzystuje mozliwo$é nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np.
samouczka,

montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen,
dodawanie tekstow oraz obrazéw, zapisywanie w okreslonym formacie.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,

wyszukuje w internecie informacje i inne rodzaje danych (obrazy, muzyke,
filmy),

sprawnie postuguje sie urzgdzeniami elektronicznymi takimi jak skaner,
drukarka, aparat, kamera,

prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,
wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspotpracuje z innymi, wykonujgc ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujgc
komunikatory,

wysyta i odbiera poczte elektroniczng,

selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,

omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdw, internetu
i oprogramowania.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajgc z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,
przestrzega zasad netykiety.
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