Wymagania na poszczegélne oceny dla klasy piatej

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rysuje wielokaty, korzystajgc z
narzedzia Wielokat;
wykonuje odbicie lustrzane
zaznaczonego fragmentu
rysunku;

tworzy proste rysunki z
wykorzystaniem poznanych
narzedzi malarskich i

operacji na fragmentach
rysunku

korzystajgc ze wzorca,
wybiera sposdb rysowania
wielokatow; wie, jak
zastosowaé narzedzie
Krzywa; przeksztatca obraz:
wykonuje odbicia lustrzane i
obroty; korzysta z narzedzia
Lupa do powigekszania obrazu;
tworzy nowe rysunki i
modyfikuje rysunki gotowe,
korzystajgc z poznanych
mozliwosci edytora grafiki

stosuje narzedzie Krzywa do
tworzenia rysunkoéw;
korzysta z Pomocy
dostepnej w programach;
przeksztatca obraz:
wykonuje pochylanie i
rozcigganie obrazu; wie, w
jaki sposéb dawniej
tworzono obrazy;
wykorzystuje mozliwosé
rysowania w powiekszeniu,
aby rysowac bardziej
precyzyjnie i poprawiac
rysunki

analizuje sytuacje
problemowsg i szuka
rozwigzania problemu;
przeksztatca obraz: wykonuje
odbicia lustrzane, obroty,
pochylanie i rozcigganie
obrazu;

wie, z czego skfada sie obraz
komputerowy i jaka jest
funkcja karty graficznej;
wykorzystuje mozliwosé
wigczenia linii siatki, aby
poprawiac rysunki

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

wyjasnia  réznice
odbiciem lustrzanym w

miedzy

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

>ostugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




okresla typ komputera
(komputerow) w pracowni
komputerowej, np. PC, Mac;
loguje sie do szkolnej sieci
komputerowej i prawidtowo
konczy prace z komputerem

zna w podstawowym zakresie
dziatanie komputera;
rozréznia elementy zestawu
komputerowego; omawia
przeznaczenie monitora,
klawiatury i myszy; podaje
przykfady komputeréw
przenosnych;

potrafi poprawnie zalogowaé
sie do szkolnej sieci
komputerowej i wylogowac
sie;

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

wymienia nazwy niektorych
czesci zamknietych we
wspolnej obudowie komputera
(ptyta gtéwna, procesor,
pamie¢ operacyjna, dysk
twardy);

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

wymienia urzgdzenia mobilne;
wyjasnia przeznaczenie
urzgdzen do nagrywania
obrazow, dzwiekow i filméw tj.
kamera internetowa, cyfrowy
aparat fotograficzny, kamera
cyfrowa

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego; wyjasnia,
czym jest pamieé
operacyjna RAM; wyjasnia
réznice pomiedzy pamiecig
operacyjng a dyskiem
twardym; omawia cechy
urzgdzenh mobilnych;
wykonuje zdjecia aparatem
cyfrowym lub smartfonem

i przenosi je do pamieci
komputera

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacje
na temat historii komputerow;
charakteryzuje komputery
przenosne, uzupetniajgc
informacje z dodatkowych
zrodet;

odszukuje w Internecie wiecej
informacji na temat urzgdzen
do nawigacji satelitarnej;
nagrywa krotkie filmy,
korzystajagc z aparatu
cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej i przenosi je
do pamieci komputera

uruchamia programy w
wybrany sposéb, np. klikajgc
ikone na pulpicie kafelek na
ekranie startowym lub z
wykazu programéw w menu

Start

wymienia cechy srodowiska
graficznego; wie, czym jest

system operacyjny; wie, na
czym polega uruchamianie

programéw

zna role 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

omawia funkcje systemu
operacyjnego; omawia
0golnie procesy zachodzace
podczas wigczenia
komputera; wyjasnia, co
dzieje sie na ekranie
monitora i w  pamieci
komputera podczas
uruchamiania programu
komputerowego; wie, Ze
korzystajgc z  programu
komputerowego, nalezy

pamietaé o przestrzeganiu
warunkow

wyjasnia, czym jest UEFI (i
iego poprzednik BIOS) i
wyjasnia, jaka jest jego rola w
dziataniu komputera; zna
podstawowe rodzaje licencji
komputerowych i zasady
korzystania z nich

okreslonych w umowie
licencyjnej

Operacje na plikach i folderach




Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktadowe nosniki
pamieci masowej i wie, do
czego stuzg

omawia 0golnie  nosniki
pamieci masowej, m.in.: CD,
DVD, urzadzenie pendrive

wie, co to jest pojemnos¢
no$nikdw pamieci; podaje
przyktadowe pojemnosci
wybranych no$nikow
pamieci masowych

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
nosnikdw pamieci masowe;j;
wie, co to sg zasoby
komputera

korzystajgc z dodatkowych
zroédet, odszukuje informacje
na temat nosnikéw pamieci
masowej; przeglada zasoby
wybranego komputera;
sprawdza ilos¢ wolnego
miejsca na dysku

odszukuje zapisane pliki

w strukturze folderow i
otwiera je;

tworzy wiasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu; z pomocyg
nauczyciela kopiuje pliki z
wykorzystaniem Schowka do
innego folderu na tym samym
nosniku

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw, aby
odszukac potrzebny plik;
potrafi odpowiednio nazwac

plik;

kopiuje pliki do innego folderu
na tym samym nosniku; wie,
do czego stuzy folder Kosz i
potrafi usuwac pliki

rozroznia folder nadrzedny i
podrzedny; kopiuje pliki i
foldery zapisane na dysku
twardym na inny no$nik
pamieci, wykorzystujgc
Schowek;

potrafi skopiowac¢ pliki z
dowolnego nosnika na dysk
twardy;

zna przynajmniej dwie metody
usuwania plikéw i folderow

kopiuje pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu i
na inny nosnik; przenosi i
usuwa pliki, stosujgc metode
przeciagnij i upusg;

zna i stosuje skréty
klawiaturowe do wykonywania
operacji na plikach i
folderach; zmienia nazwe
istniejacego

pliku; potrafi odzyskac¢ plik
umieszczony w Koszu;
kompresuije pliki i foldery oraz
je dekompresuje

samodzielnie kopiuje pliki i
foldery, stosujgc wybrang
metode;

wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem

a przenoszeniem plikow;

wyjasnia, na czym polega
kompresja plikow

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;
pisze proste programy,
uzywajgc podstawowych
polecen, wedtug opisu w
podreczniku; tworzy programy
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych; zapisuje
program w pliku w folderze
podanym przez nauczyciela

korzystajgc z opisu w
podreczniku, ustala operacje,
ktére powinny by¢ ujete w
blok, oraz liczbe powtérzen;
tworzy program sterujacy
obiektem na ekranie; otwiera
program zapisany w pliku,
modyfikuje go i zapisuje pod
tg samg nazwag w tym samym

folderze

potrafi znalez¢ rozwigzanie
problemu (zadania) podanego
przez nauczyciela; wie, ze
powtarzajgce sie polecenia
nalezy uja¢ w blok i w razie
potrzeby stosuje samodzielnie
te metode w programie;
stosuje instrukcje warunkowe
W programie;

tworzy program  sterujgcy
obiektem na ekranie zaleznie
od nacisnietego klawisza;
tworzy program zawierajgcy
proste animacje; objasnia
przebieg dziatania
programoéw; otwiera program
zapisany w pliku, modyfikuje
go i zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranym
folderze

analizuje problem, okresla cel
do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie; potrafi dobrac
odpowiednie polecenia do
rozwigzania danego

zadania; dba o

przejrzystosc¢ programu,
dzielgc odpowiednio

program na wiersze;
korzysta z odpowiednich opcji
menu lub skrétow
klawiaturowych, aby
zaznaczy¢, usungc lub
skopiowaé element programu;
probuje tworzy¢ program
optymalny; w razie potrzeby
modyfikuje go

potrafi samodzielnie okresli¢
problem i cel do osiggniecia;
podaje przyktady problemow,
ktére mozna rozwigza¢ za
pomocag komputera z
wykorzystaniem
odpowiedniego programu
komputerowego;
samodzielnie opracowuje
rozwigzanie problemu i
sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;
samodzielnie odnajduje
dodatkowe mozliwosci
programu, korzystajgc z
Pomocy; potrafi
samodzielnie

modyfikowac¢ program, tak aby
byt optymalny




tworzy program realizujgcy
projekt prostej historyjki
wedtug polecen z ¢wiczenia
z podrecznika

zapisuje w wizualnym jezyku

programowania proste

historyjki, stosujgc polecenia

powtarzania i polecenia

sterujgce obiektem na ekranie

(w przod, w prawo, w lewo);

tworzy prosta gre
komputerowg wedtug
wskazéwek zawartych w
¢wiczeniu; stosuje m.in.
polecenia powtarzania i
instrukcje warunkowe,
animacje, wyswietlanie
napisow

projektuje historyjki i gry
na kilku poziomach; tworzy
zmienne i stosuje je w
programie do zliczania
punktéw w grze; potrafi
zmienia¢ odpowiednio
wartos¢ licznika w trakcie
dziatania programu;
stosuje ztozone animacje

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wtasnych pomystéw i
zapisuije je, korzystajgc z
wybranego srodowiska
programowania; tworzy
trudniejsze programy
realizujgce zadane
zagadnienie; rozwigzuje
zadania z konkursow
informatycznych i bierze w
nich udziat

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
pisze kroétki tekst, zawierajgcy | wkleja do tekstu fragment wymienia rodzaje analizuje sytuacje | potrafi zastosowac¢ wtasciwy
wielkie i mate litery oraz rysunku, wykorzystujac umieszczenia obrazu problemowg [ szuka |sposob otaczania obrazu
polskie znaki diakrytyczne; Schowek; _ wzgledem tekstu; stosuje rozwigzania problemu; tekster_n (m_.in. dobiera o
formatuje tekst: zmienia krgj, | WStawia do tekstu rysunki wybrany sposéb otaczania omawia zastosowanie |odpowiedni uktad do tresci
wielkosé i kolor czcionki; cl!pa_rtil(oblgth’WordA;t; obrazu tekstem; przeglada poszczegdlnych  rodzajow doé(umentut tek_stowEgo, do
wstawia do tekstu rysunek WIS, Jak Zmisnic Sposob strukture folderéw i umieszczenia obrazu | za{(u, wstawianye
clipart; otaczania obrazu tekstem; wzgledem tekstu;  stosuje |"YSUn ow),

zapisuje dokument tekstowy
w pliku

korzystajgc z podanego w
podreczniku przyktadu,
zmienia sposob otaczania
obrazu tekstem zgodnie z
poleceniem zawartym w
éwiczeniu; pod kierunkiem
nauczyciela wstawia do
tekstu prostg tabele i
wypetnia jg trescig

odszukuje plik w
strukturze folderéw;
wstawia do tekstu obraz z
pliku;

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

rézne rodzaje umieszczenia
obrazu wzgledem tekstu; zna

i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego w

tekscie (ustalanie kolejnosci
obrazéw, rozjasnianie obrazu
i jego obracanie, stosowanie
punktéow zawijania); potrafi
wykonaé zdjecie

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




(zrzut) ekranu monitora i
,Wycig¢” fragment ekranu
widoczny na monitorze,
stosujgc odpowiedni program

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

wyréznia fragmenty

tekstu, stosujgc
obramowanie i
cieniowanie;

tworzy dokument tekstowy,
np. zaproszenie, stosujgc do
tytutu WordArty; korzystajgc
z przyktadu z podrecznika,
wstawia do tekstu tabele o

podanej liczbie kolumn i
wierszy;  wspolpracuje w
grupie, wykonujac zadania

szczegobtowe

dodaje obramowanie i
cieniowanie tekstu i akapitu;
wykonuje obramowanie
strony; wykorzystuje ksztatty
np. do przygotowania
komiksu; zmienia istniejgcy
tekst na WordArt; zna
budowe tabeli i pojecia:
wiersz, kolumna, komorka;
wstawia do tekstu tabele,
wstawia dane do komoérek,
dodaje obramowanie i
cieniowanie komérek tabeli;
zapisuje dokument tekstowy
w pliku pod tg sama lub pod
inng nazwa; drukuje
dokumenty tekstowe; planuje
prace nad projektem;
gromadzi i selekcjonuje
materiaty do przygotowania
projektu

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

modyfikuje wyglad WordArtu;
modyfikuje tabele, m.in.:
dodaje nowe wiersze i
kolumny, potrafi scali¢
komorki; korzysta z
Ksztaltéw dla zobrazowania
niektorych tresci w
dokumencie tekstowym;
potrafi w razie potrzeby
zgrupowaé wstawione obiekty
oraz je rozgrupowac; tworzgc
nowe dokumenty lub
poprawiajgc dokumenty juz
istniejgce stosuje poznane
zasady pracy nad tekstem (w
tym metody wstawiania
obrazu do tekstu z pliku i
formatowania wstawionego
obrazu);

wyszukuje dodatkowe
informacje potrzebne do
przygotowania projektu

rozréznia obramowanie tekstu
od obramowania akapitu,
stosujgc poprawnie te dwa
sposoby obramowania; potrafi
poprawnie dostosowaé forme
tekstu do jego przeznaczenia,
stosujgc wiasciwe ozdobniki i
odpowiednie formatowanie
tekstu;

wiasciwie planuje ukfad tabeli
w celu umieszczenia w
komérkach tabeli
konkretnych informacji;
samodzielnie dobiera
parametry drukowania w celu
wydrukowania dokumentu;
potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy,
przydzielajgc zadania
szczegobtowe uczestnikom
projektu;

w zadaniach projektowych
wykazuje umiejetnos¢
prawidtowego fgczenia grafiki i
tekstu;

przygotowuje projekt na
samodzielnie wymyslony
temat




Wymagania na poszczegolne oceny dla klasy széstej

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
zaznacza odpowiedni zakres
komoérek; pod kierunkiem
nauczyciela tworzy prostg
formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okresla pojecia:
wiersz, kolumna, komorka,
zakres komorek, adres komorki,
formuta; rozumie, czym jest
zakres komorek;

wypetnia 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 elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele 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 komorek tabeli;
samodzielnie stosuje funkcje
SUMA do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu; zna przeznaczenie
wykresu kolumnowego i
kotowego; tworzy wykres dla
dwdch serii danych;
umieszcza na wykresie tytut,
legende i etykiety danych

samodzielnie tworzy tabele w
arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabeli;
samodzielnie tworzy proste
formuty do

przeprowadzania obliczeh na
konkretnych liczbach;
wprowadza napisy do komérek
tabeli; dostosowuje szerokosé
kolumn do ich zawartosci;
analizuje i dostrzega zwigzek
miedzy postacig formuty
funkgciji

SUMA na pasku formuty a
zakresem zaznaczonych
komorek; wykonuje obliczenia
w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzac formuty oparte na
adresach komorek; pod
kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na

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

analizuje formuty tych funkcij;
samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;
formatuje elementy wykresu;
korzysta z réznych rodzajow
wykresow; samodzielnie
przygotowuje dane do
tworzenia wykresu




wykresie tytut, legende i
etykiety danych

Rozwigzywanie

problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wymienia niektére sposoby wymienia i omawia sposoby | wymienia etapy i zasady omawia etapy i zasady omawia program do
prezentowania informacji; prezentowania informacji; przygotowania prezentacji przygotowania prezentaciji wykonywania  prezentacji
pod kierunkiem nauczyciela podaje przyktady urzgdzen multimedialnej; wykonuje i multimedialnej; omawia multimedialnych; rozréznia
wykonuje i zapisuje prosta umozliwiajgcych zapisuje prezentacje urzadzenia do przedstawiania | sposoby zapisywania

prezentacje skladajagcy sie z
kilku slajdow

przedstawianie prezentacji;
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgcy sie z
kilku slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdow

sktadajacy sie z kilku
slajdéw zawierajgcych tekst
i grafike; dodaje animacje do
elementoéw slajdu;
samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow

prezentacji multimedialnych;
dba o zachowanie wtasciwego
doboru kolorow

tta i tekstu na slajdzie;

dobiera wtasciwy krdj i
rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdow

prezentacji i rozpoznaje pliki
prezentacji po
rozszerzeniach;
prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint; korzystaz
przyciskow akciji; potrafi
zmienic¢ kolejnos¢ slajdow;
stosuje

chronometraz; potrafi zmienig|
kolejnos¢ animaciji na slajdzie

zapisuje

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




9

tworzy program sterujgcy
robotem lub obiektem
graficznym na ekranie;
zmienia potozenie obiektu o
dowolny kat; pisze prosty
program, w ktérym stosuje
powtarzanie polecen

stosuje w

programach

polecenia iteracyjne i
warunkowe;

tworzy prosta gre, w ktorej
steruje jednym obiektem na
ekranie; zapisuje rozwigzanie
problemu w postaci programu
i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;
zapisuje w postaci programu
algorytm odejmowania i
dodawania liczb

korzystajgc 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
dwdéch liczb wprowadzanych
z klawiatury; zapisuje w
postaci programu prosty
algorytm z warunkami;
modyfikuje programy;
objasnia dziatanie programow

wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach; tworzy gry na
kilku poziomach; okres$la
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;

samodzielnie okresla problem
i cel do osiggniecia; tworzy
trudniejsze programy na
zadany temat; projektuje
animowane historyjki i gry
wedtug wiasnych pomystéw i
zapisuje je, korzystajgc z
wybranego srodowiska
programowania; bierze udziat
w konkursach
informatycznych i rozwigzuje
zadania z konkursow
informatycznych

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm z
warunkami, np.

sprawdzenie, ktéra z dwoch
wprowadzonych réznych
liczb jest wigksza; testuje na
komputerze program pod
wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami.
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Rozwijanie kompetencji spolecznych — zastosowania komputeréw

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera
podaje przyktad urzgdzenia
ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowej

Podaje przyktady
zastosowania komputera w
szkole i w domu podaje
przyktady urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowej

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia podaje
przynajmniej dwa przyktady
zawodow, w ktorych
niezbedne sg kompetencje
informatyczne omawia
dziatanie przyktadowych
urzgdzen ze swojego
otoczenia, opartych na
technice komputerowej

wskazuje uzytecznosc
zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia sie;
korzysta z  programéw
edukacyjnych; podaje kilka
zawodow, w ktérych
niezbedne sg kompetencje
informatyczne podaje
przyktady zastosowania
komputera w domu;
wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania

Z niewtasciwych gier
komputerowych

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, odszukuje informacje na
temat zastosowan komputera;
wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na temat
zawodow, w ktérych niezbedne
sg kompetencje informatyczne;
okresla te kompetencje
omawia historie komputerow;
wyszukuje w réznych zrodfach,
w tym w Internecie, informacje
na temat najnowszych
zastosowan komputeréw, w tym
na temat robotéw;

omawia zagrozenia wynikajgce
z korzystania z niewtasciwych
gier komputerowych

Aby uczen mogt sie ubiegac o podwyzszenie oceny rocznej z informatyki, musi uzyskac¢ ocene

pozytywna ze wszystkich sprawdziandw w biezgcym roku szkolnym.




