Wymagania edukacyjne niezb¢dne do uzyskania biezacych, Srdédrocznych i rocznych ocen
klasyfikacyjnych z informatyki - klasa | GIMNAZJUM

|. Sprawdzanie wiadomosci i umiejetnosci odbywa sie poprzez:

wykonywanie éwiczen praktycznych przy komputerze (co najmniej dwa razy w okresie),
sprawdziany praktyczne przy komputerze na zakonczenie kazdego z dziatdéw tematycznych,
kartkéwki 10-15 min (co najmniej raz w okresie),

aktywnos¢.

Il. Kryteria i sposoby oceniania:

IV.

rozwiazywanie zadan praktycznych przy komputerze - ocenie podlega kompletnos¢, rzetelnosc,
biegto$¢ 1 zgodno$¢ z zatozeniami zadania. W przypadku, gdy uczen byl nieobecny, na danych
zajeciach lekcyjnych ma obowigzek nadrobienia (oddania) zalegtej pracy do 2 tygodni od powrotu do
szkoty, brak oddania zalegtej pracy odnotowuje si¢ w dzienniku oceng ndst.

sprawdziany praktyczne (podsumowujace dzial tematyczny) - po zakonczeniu
okreslonej partii materiatu, z tygodniowym uprzedzeniem, po powtorzeniu. Sprawdzian praktyczny
W miar¢ mozliwosci uczniowie piszg pojedynczo przy komputerze,

kartkowki obejmujace max. 3 lekcje bez obowiagzku ich wcze$niejszego zapowiadania, nie mozna
zglasza¢ braku przygotowania do kartkowki,

prace na lekcji/ aktywnos$¢ - znakiem +: (za 3 + uczen otrzymuje bdb);

zeszyt przedmiotowy — uczen ma obowigzek systematycznie go prowadzi¢; brak zeszytu jest
odnotowany znakiem "-" (minus) ; ocenia si¢: kompletno$¢ notatek i poprawnos$¢ rzeczows (za 3
"minusy" uczen otrzymuje ocen¢ ndst).

Sposoby poprawy:

sprawdziany praktyczne i1 karkowki sa obowigzkowe. W razie usprawiedliwionej nieobecnosci uczen
ma obowigzek zaliczy¢ prace w terminie 1-2 tygodni od momentu powrotu do szkoty, jesli w/w
terminie nie przystapi do sprawdzianu lub pisania kartkdwki, wpisywana jest ocena niedostateczna,
poprawa ocen z kartkowek 1 sprawdzianéw praktycznych jest dobrowolna i musi odbywacé si¢ poza
godzinami lekcyjnymi; uczen pisze ja tylko jeden raz; punktacja za poprawiong prace jest taka sama
jak za prace pierwotng.

SZCZEGOLOWE USTALENIA NAUCZYCIELA Z UCZNIAMI:

ocena celujaca moze by¢ wystawiona za bardzo dobre wyniki w nauce, wiedz¢ i umiejetnosci
wykraczajace poza wymagania programowe dla oceny bdb, szczegélne osiggnigcia w konkursach
przedmiotowych,

kazdy wpis nauczyciela w zeszycie ucznia jest potwierdzony podpisem rodzica,

uczen ma prawo do jawnosci ocen, systematycznosci 1 rzetelnosci oceniania.

Zajecia z informatyki sa w wiekszo$ci éwiczeniami praktycznymi. Cwiczenia te powinny si¢ konczyé
pewnym rezultatem. | ten rezultat pracy na lekcji jest oceniany. Oceniana jest zgodno$¢ osiggnigtego
rezultatu z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy procedura utworzona przez ucznia daje wlasciwy
wynik. Mniejsze znaczenie ma sposob rozwigzania.



Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z informatyki
Opis wymagan, ktore uczen powinien spelnié, aby uzyskaé oceng:

Celujgca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie, nawet najtrudniejsze zadania. Jego wiadomosci
1 umiejetnosci wykraczaja poza zawarte w programie informatyki. Jest aktywny na lekcjach i pomaga
innym. Cwiczenia na lekcji wykonuje bezblednie, trzeba zadawaé¢ mu dodatkowe trudniejsze zadania.
Bierze udzial w konkursach informatycznych, przechodzac w nich poza etap wstepny. Wykonuje
dodatkowe prace informatyczne, takie jak tworzenie szkolnej strony WWW, pomoc innym nauczycielom
w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Bardzo dobrg

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania. Opanowal wiadomosci i1 umiejetnosci
zawarte w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje systematycznie i potrafi pomagac
innym w pracy. Zawsze zdazy bezbtednie wykona¢ ¢wiczenia zadane na lekcji.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowal znaczng wigkszo$¢
wiadomosci i umiejetnosci zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie
I robi postepy. Prawie zawsze zdazy wykonac ¢wiczenia na lekcji i robi to niemal bezbtednie.

W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczen osiggnal podstawowe umiejetnosci wymienione
w Podstawie programowej, czyli:

Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej.
Komunikowanie si¢ za pomocq komputera i technologii informacyjnej,

Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z roznych zrodel. Opracowywanie za pomocq
komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.
Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z zastosowaniem
podejscia algorytmicznego.

Wykorzystanie komputera oraz programoéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci
Z roznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

Dostateczna

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomocg. Opanowat
wiadomo$ci 1 umiej¢tnosci na poziomie nieprzekraczajgcym wymagan zawartych w Podstawie
programowej. Na lekcjach stara si¢ pracowaé systematycznie, wykazuje postepy. W wiekszosci
wypadkow konczy wykonywane na lekcji ¢wiczenia.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowat czg$¢ umiejetnosci zawartych
w Podstawie programowej. Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego postepy s zmienne, nie konczy
niektorych wykonywanych ¢wiczen. Braki w wiadomos$ciach 1 umiejgtnosciach nie przekreslaja
mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku dalszej
nauki.

Niedostateczng

Uczen nie potrafi wykona¢ na komputerze prostych zadan. Nie opanowal podstawowych umiejetnosci
zawartych w Podstawie programowej. Nie wykazuje postepow w nauce, nie pracuje na lekcji lub nie
konczy wykonywanych ¢wiczen. Nie ma wiadomosci i umiejetnosci niezbgdnych dla kontynuowania
nauki na wyzszym poziomie.



Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z informatyki

Ksztalcenie z wykorzystaniem komputera Wymagania na poszczegolne stopnie

Zasady bhp obowiazujace w pracy z komputerem. Podstawowe Zna zasady bhp obowiazujace w pracy z komputerem.
elementy komputera i ich parametry. Klasyfikacja programow Zna podstawowe elementy komputera.

komputerowych. Zna i stosuje zasady bhp obowigzujace w pracy z komputerem.
Wymienia podstawowe elementy komputera i programy komputerowe.

Zna i stosuje zasady bhp obowigzujace w pracy z komputerem.
Omawia podstawowe elementy komputera i ich parametry, wymienia rodzaje programéw komputerowych.

Zna i stosuje zasady bhp obowigzujace w pracy z komputerem.
Zna elementy komputera, ich parametry, klasyfikuje programy komputerowe.

Zna i stosuje zasady bhp obowigzujace w pracy z komputerem.

6 Zna elementy komputera, ocenia ich role, parametry, klasyfikuje i ocenia programy komputerowe.
Reprezentacja i sposoby zapisu danych w komputerze. Pojecia bit 9 Zna pojecia bitu i bajtu.
i bajt. Zapisywanie liczb w systemach pozycyjnych: dziesietnym, Rozumie zasad¢ zapisywania liczb w systemie pozycyjnym.
dwojkowym i szesnastkowym. Korzystanie z Kalkulatora Zna pojecia bitu i bajtu.
systemowego i Tablicy znakow. 3 |Rozumie zasade¢ zapisywania liczb w systemie pozycyjnym.

Zapisuje liczby w systemie dwojkowym.

Zna i stosuje pojecia bitu i bajtu.
4 |Rozumie zasad¢ zamiany liczb dziesigtnych na dwdjkowe i dwojkowych na dziesigtne.
Potrafi zamienia¢ liczby dziesi¢tne na dwojkowe i dwdjkowych na dziesigtne.

Zna i stosuje pojecia bitu i bajtu.
5 |Rozumie zasad¢ zamiany liczb zapisanych w systemach: dwojkowym, dziesigtnym i szesnastkowym.
Potrafi zamieniac liczby zapisane w systemach: dwojkowym, dziesietnym i szesnastkowym.

Zna i stosuje pojecia bitu i bajtu.

Rozumie zasad¢ zamiany liczb zapisanych w systemach: dwojkowym, dziesi¢tnym i szesnastkowym.
Potrafi zamienia¢ liczby zapisane w systemach: dwojkowym, dziesigtnym i szesnastkowym.

Zna algorytmy zamiany liczb migdzy uktadami.

Skuteczne wyszukiwanie informacji i elementow graficznych w sieci.| 2 |Potrafi wyszukiwaé w internecie okre§lone informacje tekstowe i graficzne.

Podstawowe ustugi internetowe (Google). Zaktadanie konta (np. Potrafi wyszukiwaé w internecie okreslone informacje tekstowe i graficzne.
Gmail) uprawniajgcego do bezpiecznego korzystania z ustug Stosuje filtry wyszukiwania informacji tekstowych (jezyk, doktadnosc).

internetowych. Umieszczanie dokumentéw na swoim dysku (Dysk Potrafi wyszukiwa¢ w internecie okre$lone informacje tekstowe i graficzne.

Google) w internetowej chmurze. Stosuje filtry wyszukiwania informacji tekstowych (wybiera jezyk tekstu, doktadno$¢ wynikow
wyszukiwania).

Stosuje filtry wyszukiwania elementéw graficznych (okresla parametry poszukiwanego obrazu).

Potrafi wyszukiwaé w internecie okre$lone informacje tekstowe i graficzne.

Stosuje filtry wyszukiwania informacji tekstowych (wybiera jgzyk tekstu, doktadnos¢ wynikow
5 |wyszukiwania).

Stosuje filtry wyszukiwania elementéw graficznych (okresla parametry poszukiwanego obrazu).
Potrafi wymieni¢ korzysci plynace ze §wiadomego uzytkowania internetu.




Potrafi wyszukiwa¢ w internecie okreslone informacje tekstowe i graficzne. Stosuje filtry wyszukiwania
informacji tekstowych (wybiera jezyk tekstu, doktadnos¢ wynikow wyszukiwania).

Stosuje filtry wyszukiwania elementow graficznych (okre$la parametry poszukiwanego obrazu).

Potrafi wymieni¢ korzysci ptynace ze §wiadomego uzytkowania internetu.

Potrafi korzysta¢ z ustug Google, w szczegdlnosci z Dysku Google i poczty Gmail.

Praca w zespole nad wspolnym projektem. Tworzenie prezentacji w
programie (np. PowerPoint). Umieszczanie w prezentacji obrazow,
dzwigkow, filmow.

Potrafi utworzy¢ prosta prezentacje.

Potrafi utworzy¢ prezentacje i ja przedstawic.

Potrafi utworzy¢ prezentacje i ja przedstawic.
Umieszcza w prezentacji obrazy, dzwigki i filmy.

Potrafi utworzy¢ prezentacje i ja przedstawic.
Umieszcza w prezentacji obrazy, dzwieki, filmy i animacje.
Potrafi pokierowac pracg zespotu.

Potrafi utworzy¢ prezentacj¢ i ja przedstawic.

Umieszcza w prezentacji obrazy, dzwigki, filmy i animacje.
Potrafi pokierowac pracg zespotu.

Realizuje wlasne pomysty.

Zaktadanie konta w $rodowisku Scratcha. Tworzenie animowanych
duszkéw w edytorze graficznym.

Tworzy kostiumy duszkdéw w edytorze graficznym Scratcha.

Tworzy kostiumy duszkéw w edytorze graficznym Scratcha.
Uktada bloki w skrypty.

Tworzy kostiumy duszkéw w edytorze graficznym Scratcha.
Uktada bloki w skrypty realizujace animacj¢ duszkow.

Tworzy kostiumy duszkdéw w edytorze graficznym Scratcha.
Uktada bloki w skrypty realizujace animacje duszkow.
Realizuje animacj¢ wlasnego pomyshu.

Tworzy kostiumy duszkéw w edytorze graficznym Scratcha.
Uktada bloki w skrypty realizujace animacj¢ duszkow.
Realizuje animacje¢ wlasnego pomyshu.

Rozwija projekt z animacja, realizujac wtasne pomysty.

Tworzenie skryptow i blokéw w Scratchu. Sterowanie duszkiem,
stosowanie petli zawsze, korzystanie z bloku warunkowego jezeli.

Korzysta z blokdw ruchu do sterowania ruchem duszka w Scratchu.

Korzysta z blokoéw ruchu do sterowania ruchem duszka w Scratchu.
Zmienia kostium duszka.

Buduje interaktywny projekt w Scratchu, realizujac wykrywanie koloru na scenie.

g | W N

Buduje interaktywny projekt w Scratchu, realizujgc wykrywanie koloru na scenie oraz zliczanie btednych
ruchow duszka i dlugoéci przebytej przez niego drogi.

Buduje interaktywny projekt w Scratchu, realizujac wykrywanie koloru na scenie oraz zliczanie btednych
ruchow duszka i dtugosci przebytej przez niego drogi.

Podaje whasne pomysty dotyczace rozbudowania tego projektu, np. o sprawdzenie, czy przebyta droga jest
najkrotsza, utworzenie nowych duszkoéw odgrywajacych dodatkowe role.

Procedury bezparametrowe i z parametrem w Scratchu.
Definiowanie wlasnych blokow (procedur): trojkat i kwadrat.
Korzystanie z tych blokéw podczas budowania projektu.

N

Rysuje wzory na ekranie, sterujgc ruchami duszka w Scratchu.

w

Definiuje wlasne bloki bez parametru.

Definiuje wtasne bloki bez parametru i z parametrem.




Tworzy projekt zbudowany ze zdefiniowanych przez siebie blokow.

5 |Wykorzystuje rézne zdarzenia.
Sprawnie korzysta z petli powtérz i zawsze oraz bloku warunkowego jezeli.
Buduje interaktywny projekt w Scratchu z uzyciem petli i blokéw warunkowych.
6 |Wprowadza istotne zmiany i udoskonalenia w projekcie realizowanym na lekcji.
Pomaga innym w realizacji projektow.
Programowanie gry w Scratchu. Korzystanie ze zmiennych 2 Rozumie zasady gry Papier, nozyce, kamie.
globalnych. Potrafi zagra¢ w t¢ gr¢ z kolezanka lub kolega (bez uzycia komputera).
Wstawia nowe duszki, tto sceny z plikow zewngtrznych.
4 Analizuje zasady gry Papier, nozyce, kamieri rozgrywanej z komputerem.
Potrafi przedstawi¢ projekt tej gry na papierze.
5 Realizuje gr¢ Papier, nozyce, kamien, korzystajac z losowosci, komunikacji z uzytkownikiem, nadawania
i odbierania komunikatéw w Scratchu.
6 |Realizuje rozszerzong wersje gry Papier, nozyce, kamien, jaszczurka, Spock.
Animowanie duszkoéw Scratcha. Przetwarzanie dzwigkow i 2 |Animuje posta¢ duszka w Scratchu, obracajac go wokot osi.
wykorzystywanie melodii i instrumentow w projektach. 3 |Animuje posta¢ duszka w Scratchu, zmieniajac jego kostiumy.
4 Porusza duszkiem po scenie, zmieniajgc kierunek jego ruchu po dojéciu do brzegu ekranu i styl obrotow.
Stosuje losowos¢ przy ustalaniu kierunku ruchu duszka.
Wykorzystuje dzwigki podczas realizacji projektu multimedialnego w Scratchu.
5 Odtwarza, nagrywa i wgrywa dzwigki.
Uzywa polecen zagraj nute i zagraj beben.
Tworzy efekty specjalne w projektach.
6 Buduje projekt multimedialny wtasnego pomystu.
Umieszcza go na portalu spotecznosciowym Scratcha i udostepnia innym uzytkownikom.
Zmienna typu lista w Scratchu, sposéb zapisywania w niej liczb. 2 |Generuje ciag (serie) liczb losowych.
Znajdowanie minimum i maksimum ciggu (serii) liczb. 3 |Tworzy blok do generowania ciggu liczb losowych i zapisywania ich na liscie w Scratchu.
4 Tworzy blok do generowania ciggu liczb losowych i obliczania sumy elementéw spetniajacych okreslony
warunek.
5 |Znajduje minimum i maksimum ciggu liczb.
6 |Biegle rozwiazuje trudniejsze zadania, np. dotyczace wyszukiwania liczby w uporzadkowanym zbiorze liczb.
Stosowanie operacji modulo i p¢tli powtarzaj ... az w Scratchu. 2 |Generuje ciag liczb losowych.
Sprawdzanie parzysto$ci liczby, znajdowanie liczb pierwszych. 3 |Tworzy blok do generowania ciggu liczb losowych parzystych i zapisywania ich na liscie w Scratchu.
4 Analizuje rozwiazanie problemu znajdowania liczb pierwszych.
Przedstawia projekt rozwigzania tego problemu na papierze.
Realizuje projekt znajdowania liczb pierwszych.
Testuje ten projekt.
6 |Biegle rozwiazuje trudniejsze zadania, np. dotyczace znajdowania kolejnych liczb doskonatych.
Sposoby tworzenia skryptow rekurencyjnych w Scratchu. Zna pojecie rekurencji.
Rysowanie gwiazd i spiral. Rozwigzywanie problemu wiez Hanoi. 2 Opisuje budowe skryptu rekurencyjnego.
Analiza dziatania rekurencji. Zatrzymywanie rekurencji — warunek 3 Zna pojecie rekurencji.
stopu, zmiana rekurencji. Potrafi zbudowa¢ skrypt rekurencyjny w Scratchu.
4 Rozumie pojgcie rekurencji.

Potrafi zbudowa¢ skrypt rekurencyjny i wykorzysta¢ go w projekcie.




Rozumie pojgcie rekurencji.
Potrafi zbudowa¢ skrypt rekurencyjny i wykorzysta¢ go w projekcie.
Modyfikuje skrypty rekurencyjne.

Rozumie pojecie rekurencji.

Potrafi zbudowa¢ skrypt rekurencyjny i wykorzysta¢ go w projekcie.
Modyfikuje skrypty rekurencyjne.

Opisuje rozwigzanie problemu wiez Hanoi.

Pojecia algorytmu, schematu blokowego i j¢zyka programowania.
Obliczanie najwigkszego wspolnego dzielnika (NWD) dwoch liczb
za pomocg algorytmu Euklidesa.

Zna pojecia algorytmu, schematu blokowego i jezyka programowania.

Zna pojecia algorytmu, schematu blokowego i jezyka programowania.
Podaje przyklady algorytmdw, np. algorytm Euklidesa

Rozumie pojecia algorytmu, schematu blokowego i jezyka programowania.
Podaje przyktady algorytméw, np. algorytm Euklidesa.
Buduje algorytm Euklidesa.

Rozumie poj¢cia algorytmu, schematu blokowego i j¢zyka programowania.
Podaje przyktady algorytmow, np. algorytm Euklidesa.

Buduje algorytm Euklidesa.

Opisuje program realizujacy algorytm Euklidesa.

Rozumie poj¢cia algorytmu, schematu blokowego i j¢zyka programowania.
Podaje przyktady algorytméw, np. algorytm Euklidesa.

Buduje algorytm Euklidesa.

Tworzy program realizujacy algorytm Euklidesa.

Badanie ciggu Fibonacciego i sposobow obliczania jego kolejnych
wyrazow. Zapis algorytmu w programie SNAP!. Sledzenie dziatania
algorytmu i ocena jego efektywnos$ci. Szybki algorytm sortowania
przez scalanie.

Zna przynajmniej jedng wersj¢ algorytmu obliczajacego liczby Fibonacciego i algorytmu porzadkowania.

Zna algorytmy obliczajace liczby Fibonacciego i przynajmniej jedng wersj¢ algorytmu porzadkowania.

Realizuje algorytmy obliczajace liczby Fibonacciego.
Opisuje algorytm porzadkowania przez scalanie.

Realizuje algorytmy obliczajace liczby Fibonacciego, dyskutuje ich efektywnosc.
Opisyje algorytm porzadkowania przez scalanie.

Realizuje algorytmy obliczajace liczby Fibonacciego, dyskutuje ich efektywnosc¢.
Realizuje wybrany algorytm porzadkowania.

Podstawowe zasady wpisywania tekstu w edytorze (np. Word).
Wyszukiwanie i poprawianie btedow popetnionych w trakcie pisania
tekstu.

Stosowanie zasad edycji, formatowania i estetycznego
przygotowania tekstu.

Pisze tekst na komputerze, zachowujac prawidtowa postawe, poprawia bledy, formatuje tekst.

Pisze tekst na komputerze, zachowujac prawidtowa postawe, poprawia bledy, formatuje tekst, stosuje zasady

edycji.

Pisze tekst sprawnie na komputerze, poprawia bledy, formatuje tekst, stosujgc zasady edycji, dba o estetyczny
wyglad tekstu.

Pisze tekst sprawnie i szybko na komputerze, poprawia bledy, formatuje tekst, stosuje zasady edycji, dba
0 estetyczny wyglad tekstu.

Pisze tekst sprawnie i szybko na komputerze, poprawia btedy, formatuje tekst, stosuje zasady edycji, dba
0 estetyczny wyglad tekstu. Pomaga innym uczniom w opracowaniu tekstu.

Podstawowe stownictwo zwiazane z technologia informatyczna.
Sposoby pracy z tabelami, ilustrowanie tabeli, przeksztatcanie tekstu
w tabele w edytorze tekstu (np. Word). Korzystanie z polecen do
znajdowania i zamiany tekstu oraz do sortowania akapitow w tekscie.

Zna podstawowe stownictwo komputerowe.
Tworzy tabelge w edytorze tekstu.

Zna podstawowe stownictwo komputerowe.
Tworzy tabelg, formatuje ja i ilustruje w edytorze tekstu.




Zna stownictwo komputerowe.
Tworzy tabele, formatuje ja i ilustruje w edytorze tekstu.
Zamienia tekst na tabele.

Zna stownictwo komputerowe.

Tworzy tabele, formatuje ja i ilustruje w edytorze tekstu.
Zamienia tekst na tabele.

Sortuje hasta stownika w kolejnosci alfabetyczne;j.

Zna stownictwo komputerowe.

Tworzy tabele, formatuje ja i ilustruje w edytorze tekstu.
Zamienia tekst na tabele.

Wyszukuje fachowe terminy komputerowe i je objasnia.
Pomaga innym uczniom w opracowaniu tekstu.

Praca z dokumentem wielostronicowym. Rozplanowanie tekstu na
stronie dokumentu w edytorze tekstu (np. Word), dobér sposobu
formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu. Tworzenie
uktadu kolumnowego tekstu. Stosowanie tabulatorow, linijki, wcigcia
akapitow, wyrownania tekstu. Wstawianie wymuszonego konca
strony, kolumny, wiersza. Osadzanie grafiki w tek$cie, zmiana
rozmiaru obrazka. Wypetnianie i formatowanie nagtowka i stopki.

Potrafi rozplanowac tekst na stronie poprzez odpowiednie formatowanie — wysrodkowanie w edytorze tekstu.
Osadza grafike w tekscie.

Potrafi rozplanowac tekst na stronie poprzez odpowiednie formatowanie — wysrodkowanie w edytorze tekstu.
Tworzy uktad kolumnowy tekstu.
Osadza grafike w tekscie.

Potrafi rozplanowac tekst na stronie poprzez odpowiednie formatowanie, stosuje rozne rodzaje wyrdéwnania
tekstu w edytorze tekstu.

Tworzy uktad kolumnowy tekstu.

Osadza grafike w tekscie.

Stosuje tabulatory i wcigcia akapitow.

Potrafi rozplanowac tekst na stronie poprzez odpowiednie sformatowanie, stosuje rézne rodzaje wyrownania
tekstu w edytorze tekstu.

Tworzy uktad kolumnowy tekstu,

Osadza grafike w tekscie,

Stosuje tabulatory i wciecia akapitow.

Wypehnia i formatuje naglowek i stopke.

Potrafi rozplanowac tekst na stronie poprzez odpowiednie sformatowanie, stosuje rozne rodzaje wyrdOwnania
w edytorze tekstu..

Tworzy uktad kolumnowy tekstu.

Osadza grafike w tekscie.

Stosuje tabulatory i wcigcia akapitow.

Wypehia i formatuje nagtowek i stopke.

Formatuje tekst wg wlasnych pomystow.

Pomaga innym uczniom w opracowaniu tekstu.

Teksty punktowane i numerowane, czcionki o niestandardowym
rozmiarze w edytorze tekstu (np. Word). llustrowanie tekstu gotowa
grafika. Przeksztatcanie, modyfikowanie i nakladanie na siebie
prostych rysunkéw obiektowych. Grupowanie i pozycjonowanie
obiektow graficznych.

Iustruje tekst grafika, postuguje si¢ ksztattami — grafika wektorowa w edytorze tekstu.

Iustruje tekst grafika, postuguje si¢ ksztaltami — grafika wektorowa w edytorze tekstu..
Tworzy i modyfikuje proste rysunki obiektowe.

Iustruje tekst grafika osadzang na rézne sposoby, postuguje si¢ ksztattami — grafika wektorowa w edytorze
tekstu.
Tworzy, modyfikuje i grupuje rysunki obiektowe.




Iustruje tekst grafika osadzang na rézne sposoby, postuguje si¢ ksztattami — grafika wektorowa w edytorze

tekstu.

Tworzy, modyfikuje i grupuje rysunki obiektowe.
Umieszcza rysunek jako tlo tekstu.

Stosuje wypunktowanie i numerowanie tekstu.

Tustruje tekst grafika osadzang na rézne sposoby, postuguje si¢ ksztattami — grafika wektorowa w edytorze

tekstu.

Tworzy, modyfikuje i grupuje rysunki obiektowe.
Umieszcza rysunek jako tlo tekstu.

Stosuje wypunktowanie i numerowanie tekstu.
Pomaga innym uczniom w opracowaniu plakatu.

Kopiowanie i wklejanie tekstow i ilustracji za pomoca Schowka.
Uzywanie stylow, tworzenie spisu tresci dtugiego dokumentu w
edytorze tekstu (np. Word). Tworzenie strony tytutowej i dzielenie
dokumentu na sekcje. Wykonywanie zrzutéw ekranu i ilustrowanie
nimi dokumentéw.

Kopiuje i wkleja teksty oraz grafike za pomoca Schowka.

Kopiuje i wkleja teksty oraz grafike za pomocg Schowka.
Uzywa stylow, wykonuje zrzuty ekranu.

Kopiuje i wkleja teksty oraz grafike za pomocg Schowka.
Uzywa stylow w edytorze tekstu, wykorzystuje zrzuty ekranu.
Tworzy spis treéci i strong tytulowa.

Kopiuje i wkleja teksty oraz grafike za pomocg Schowka.
Uzywa stylow w edytorze tekstu, wykorzystuje zrzuty ekranu.
Dzieli dokument na sekcje.

Tworzy spis tresci i strong tytulowa.

Kopiuje i wkleja teksty oraz grafike za pomoca Schowka.
Uzywa stylow w edytorze tekstu, wykorzystuje zrzuty ekranu.
Dzieli dokument na sekcje.

Tworzy spis tresci i strone tytutowa.

Formatuje tekst wg wiasnych pomystow.

Pomaga innym uczniom w opracowaniu dokumentu.




