WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI W KLASIE 5

Bezpieczna praca z komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

ocena
celujaca

ocena
bardzo dobra

ocena
dobra

ocena
dostateczna

ocena
dopuszczajaca

Szczegdtowo omawia zasady
zachowania w pracowni komputerowe;.

Wie czym jest prawo autorskie i
wykorzystuje zasoby Internetu zgodnie z
prawem.

Zna i objasnia rodzaje licencji
programoéw komputerowych.

Zna i opasuje zasady darmowego
dostepu do informacji.

Omawia wady i zalety
korzystania zchmury.

Samodzielnie tworzy i zapisuje
dokumenty w chmurze.

Nazywa, wymienia i omawia rodzaje
pamigci komputera.

Samodzielnie opracowuje zebrane
materiaty: poprawnie wpisuje i formatuje
teksty, wstawia i formatuje obrazki i
zdjecia.

Opisuje budowe adresu
internetowego, podaje rézne nazwy
domen.

Rozumie i wyjasnia pojgcia:
cyberprzestrzer, bezpieczny

Omawia najwazniejsze zasady
zachowania w pracowni komputerowe;j i
przestrzega ich.

Wyjasnia pojgcia: prawo
autorskie, licencja
oprogramowania.

Wymienia rodzaje licencji.

Opisuje dziatanie najbardziej znanych
wiruséw komputerowych.

Zna programy antywirusowe.

Wie jak zabezpieczy¢ przed
zagrozeniem komputer wraz z
zawartymi w nim danymi.

Omawia zagadnienia obejmujace temat
bezpieczenstwa w sieci.

Wedtug opisu tworzy i zapisuje
dokumenty w chmurze.

Zna i wymienia nosniki danych w
ukfadzie chronologicznym.

Omawia przeznaczenie
poszczegolnych czesci
podstawowego zestawu
komputerowego.

Wymienia zrodta informacji
wykorzystane w pracy nad

Zna regulamin pracowni komputerowej i
przestrzega go.

Wie co to jest prawo autorskie i licencja
oprogramowania.

Zna zasady udostepniania zasobow
w Internecie.

Umie korzysta¢ z zasobow internetu
zgodnie z prawem autorskim.

Zna kilka rodzajow licencji
programéw komputerowych.

Wymienia
komputerowe.

popularne wirusy

Wie, co nalezy zrobi¢, aby ochroni¢
urzadzenie przed wirusami
komputerowymi.

Wyjasnia, co to jest chmura.

Umie wymieni¢ najwazniejsze
elementy komputera w jego wnetrzu.

Zna pojecie nosnik danych.

Wymienia jednostki, w jakich podana jest
pojemnos¢ pamigci i rozmiary plikow.

Planuje dzialania zwigzane z tematem
zaje¢, wyszukuje 1

Zna zasady bezpiecznego uzytkowania
sprzg¢tu komputerowego.

Zna pojecia prawo autorskie i licencja
oprogramowania.

Zna przynajmniej dwa rodzaje licencji
programéw komputerowych.

Zna pojgcie wirus
komputerowy

Zna i opisuje przynajmniej dwa
zagadnienia obejmujace temat
bezpieczenstwa w sieci.

Z pomoca nauczyciela tworzy i zapisuje
dokumenty w chmurze.

Umie nazwac czgéci sktadowe zestawu
komputerowego.

Nazywa poznane no$niki danych,

Wie, ze nos$niki pamigci moga mieé¢ r6zna
pojemnosé.

Wspdlnie z innymi planuje dziatania
zwigzane z tematem zaj¢é oraz
wyszukuje informacje w internecie.

Opracowuje dokument zgodnie

Wymienia przynajmniej dwie zasady
zachowania w szkolnej pracowni
komputerowej.

Zna zasady nadawania nazw plikom i
stosuje je.

Zna pojecia prawo autorskie i licencja
oprogramowania.

Wie, co jest to profilaktyka
antywirusowa.

Rozumie temat bezpieczenstwa w sieci.

Wie co to jest chmura.

Ma trudnosci z obstuga systemu
operacyjnego i podstawowych
programow uzytkowych.

Umie wyszuka¢ w Internecie na wskazanej
stronie internetowej, informacje na podany
temat.

Potrafi wymieni¢ najwazniejsze
czescei zestawu
komputerowego,

Wie do czego stuza noéniki danych

Z pomocg innych opracowuje
zebrane materiaty.




internet.

Wskazuje na zagrozenia ptynace z

bezkrytycznego korzystania z internetu.

Wyjasnia, czym zajmuje si¢
kryptologia.

Omawia i prezentuje wybrane metody
szyfrowania danych.

Doktadnie opisuje i stosuje
prawidtowy uktad rak na klawiaturze.

projektem.

Samodzielnie opracowuje zebrane
materiaty oraz wyjasnia innym
wykonywane czynnosci: poprawnie
wpisuje i formatuje teksty, wstawia i
formatuje obrazki i zdjgcia.

Wyjasnia pojgcia: cyberprzestrzen,
bezpieczny internet.

Opisuje budowg adresu
internetowego.

Wymienia zagrozenia zwigzane z
korzystaniem z internetu.

Zna, stosuje, wymienia i omawia zasady
netykiety.

Samodzielnie wymienia i omawia
wybrane metody szyfrowania
danych.

Samodzielnie szyfruje tekst i zapisuje
pismem obrazkowym oraz

odszyfrowuje teksty.

Doktadnie opisuje i stosuje
prawidlowy uktad rak na
klawiaturze.

Samodzielnie stosuje napisy
WordArt, obramowanie i
cieniowanie strony.

selekcjonuje informacje w réznych
zrodtach.

Opracowuje dokument tekstowy na
zadany temat wykorzystujac zasoby
internetu.

Wspolnie z innymi pracuje w
chmurze.

Rozumie pojgcia: cyberprzestrzen,
bezpieczny internet.

Wyszukuje informacje w internecie
korzystajac z wyszukiwarek
internetowych.

Samodzielnie odszyfrowuje tekst zapisany
pismem obrazkowym.

Wymienia i omawia zasady
netykiety.

Z niewielka pomoca szyfruje tekst i
zapisuje pismem obrazkowym oraz
odszyfrowuje teksty.

Stosuje prawidtowy uktad rak na
klawiaturze.

Stosuje napisy WordArt,
obramowanie i cieniowanie strony.

Z opisanymi etapami pracy nad projektem.

Wymienia wady i zalety pracy w
chmurze.

Z niewielka pomoca formutuje problemy i
okresla plan dziatania.

Odszyfrowuje tekst zapisany pismem
obrazkowym z niewielka pomoca.

Zna zasady netykiety.
Rozumie pojgcie bezpieczny internet.

Z pomoca nauczyciela wymienia i
omawia wybrane metody szyfrowania
danych.

Z pomoca nauczyciela szyfruje tekst i
zapisuje pismem obrazkowym oraz
odszyfrowuje teksty.

Z pomocy stosuje napisy WordArt,
obramowanie i cieniowanie strony.

Tylko z pomocg innych pracuje w
chmurze.

Odszyfrowuje tekst zapisany pismem
obrazkowym tylko z pomoca.

Z pomoca nauczyciela opracowuje
krotki dokument tekstowy na zadany
temat wykorzystujac zasoby internetu.

Ma trudnosci z szyfrowaniem danych,
potrzebuje pomocy nauczyciela

Zna podstawowe reguty poprawnego
wprowadzania tekstu.

Z pomoca nauczyciela opracowuje
dokumenty uzytkowe w edytorze tekstu
z wykorzystaniem nowo poznanych
funkcji.

Realizacja projektow z wykorzystaniem komputera, aplikacji i urzadzen cyfrowych

ocena
celujaca

ocena
bardzo dobra

ocena
dobra

ocena
dostateczna

ocena
dopuszczajaca

Samodzielnie i wedtug wasnego
pomystu tworzy ciekawe rysunki i
motywy za pomoca narzg¢dzi edytora
grafiki Paint.

Zna tajemnice (sztuczki)
komputerowego rysowania.

Samodzielnie tworzy ciekawe rysunki i
motywy za pomoca narzedzi edytora
grafiki Paint.

Samodzielnie modyfikuje elementy
rysunku, stosuje tekst i kolor na
rysunkach.

Potrafi wykona¢ zrzut ekranu

Tworzy ciekawe rysunki i
motywy za pomoca narzg¢dzi edytora
grafiki Paint.

Po wstepnych objasnieniach nauczyciela
modyfikuje elementy rysunku, stosuje
tekst i kolor na rysunkach,

Korzystajac z pomocy nauczyciela
tworzy rysunki i motywy w edytorze
grafiki Paint.

Przygotowuje rysunek zgodnie z
opisanymi etapami pracy.

Z pomoca nauczyciela

Tylko z pomoca nauczyciela lub wedtug
opisu tworzy rysunki i motywy za
pomoca narzedzi edytora grafiki Paint.

Z pomoca nauczyciela modyfikuje
elementy rysunku, stosuje tekst i kolor na




Sprawnie dobiera odpowiednie narzg¢dzie
malarskie do tworzonego obrazu.

Wykonuje zrzut ekranu monitora i
fragmentu ekranu widocznego na
monitorze.

Sprawnie rozréznia formaty plikow
graficznych.

Starannie opracowuje plan wycieczki
klasowej w

dokumencie tekstowym dbajac o
estetyczny wyglad dokumentu.

Zawsze korzysta z sieci w sposob
bezpieczny, w tym z programu Google
Earth oraz strony
https://www.google.pl/maps.

Samodzielnie korzysta z
zaawansowanych opcji programu do
edycji grafiki.

Sprawnie zmienia ksztalt krzywej
wg wlasnego pomystu.

Twoérczo projektuje i przygotowuje
rysunki na podany temat.

Samodzielnie tworzy listy punktowane i
numerowane, sortuje dane wg
okreslonych kryteriéw i pomaga innym
W zrozumieniu zagadnien.

Twoérczo opracowuje ulotke
informacyjna dla uczestnikow wycieczki
stosujac zaawansowane mozliwosci
edytora tekstu.

Samodzielnie tworzy dokumenty tekstowe
zgodnie z zasadami edycji tekstu.

monitora i fragmentu ekranu
widocznego na monitorze.

Rozroznia formaty plikow
graficznych.

Samodzielnie opracowuje plan
wycieczki klasowej w
dokumencie tekstowym dbajac o
estetyczny wyglad dokumentu.

Zawsze korzysta z sieci w sposob
bezpieczny, w tym z programu Google
Earth oraz strony
https://www.google.pl/maps.

Sprawnie korzysta z zaawansowanych
opcji programu do edycji grafiki (odbicie
lustrzane, obracanie obrazu, pochylenie
catego rysunku lub tylko jego fragmentow
w pionie albo w poziomie o podany kat).

Sprawnie zmienia ksztalt krzywe;j.

Samodzielnie projektuje i tworzy rysunki
na podany temat.

Samodzielnie tworzy listy punktowane i
numerowane w przygotowywanym
dokumencie edytora tekstu.

Sprawnie sortuje dane wedtug
podanych kryteriow.

Sprawnie zapisuje dokument nadajac mu
odpowiednig nazwe.

Dobiera wyglad nowego punktora do
tworzonego dokumentu.

Samodzielnie opracowuje ulotke
informacyjng dla uczestnikow wycieczki
stosujac w jej tworzeniu poznane
mozliwos$ci edytora tekstu.

Sprawnie stosuje rozne sposoby
otaczania rysunkow tekstem.

Sprawnie formatuje tekst.

Sprawnie stosuje Ksztalty w
opracowywanym dokumencie.

Przygotowuje rysunek zgodnie z
opisanymi etapami pracy.

Rozroznia formaty plikéw graficznych z
niewielka pomoca.

Wykonuje zrzuty ekranu réznymi
sposobami wedtug opisu.

Z niewielka pomoca nauczyciela
opracowuje plan wycieczki klasowej w
dokumencie tekstowy dbajac o estetyczny
wyglad dokumentu.

Korzysta z sieci w sposob bezpieczny,
w tym z programu Google Earth oraz
strony https://www.google.pl/maps.

Z niewielka pomoca nauczyciela korzysta
z zaawansowanych opcji programu do
edycji grafiki (odbicie lustrzane,
obracanie obrazu, pochylenie catego
rysunku w pionie albo w poziomie o
podany kat).

Z niewielka pomoca nauczyciela zmienia
ksztatt krzyweyj.

Wedtug opisu tworzy listy punktowane i
numerowane w przygotowywanym
dokumencie edytora tekstu.

Zapisuje dokument nadajac mu
odpowiednig nazwe.

Wedtug opisu opracowuje ulotke
informacyjna dla uczestnikow wycieczki
stosujac w jej tworzeniu poznane
mozliwos$ci edytora tekstu.

Wedhug opisu wstawia grafiki do
dokumentu tekstowego.

Wedlug opisu formatuje tekst.

Wedtug opisu stosuje Ksztatty w
opracowywanym dokumencie.

rozroznia formaty plikow
graficznych.

Z pomoca nauczyciela lub wedtug opisu
wykonuje zrzuty ekranu.

Z pomoca nauczyciela tworzy
dokumenty tekstowe na podany temat z
wykorzystaniem zrzutdw ekranu.

Korzysta z sieci w sposob
bezpieczny.

Z pomoca nauczyciela korzysta z
zaawansowanych opcji programu do edycji
grafiki (odbicie lustrzane, obracanie
obrazu, pochylenie catego rysunku w
pionie albo w poziomie o podany kat).

Z pomoca nauczyciela zmienia ksztalt
krzywej i tworzy rysunki na podany
temat.

Z pomoca nauczyciela tworzy listy
punktowane i numerowane w
przygotowywanym dokumencie edytora
tekstu.

Zapisuje dokument nadajac mu
odpowiednig nazwe.

Z pomoca nauczyciela zmienia wyglad
punktora.

Z pomoca nauczyciela

opracowuje ulotke

informacyjna dla uczestnikow wycieczki
stosujac w jej tworzeniu podstawowe
mozliwos$ci edytora tekstu.

Z pomoca nauczyciela formatuje tekst i
stosuje Ksztalty w opracowywanym
dokumencie.

rysunkach.

Tylko z pomoca rozréznia formaty
plikow graficznych.

Tylko z pomoca wykonuje zrzuty
ekranu jednym sposobem.

Korzysta z sieci w sposob
bezpieczny.

Tylko z pomoca korzysta z
zaawansowanych opcji programu do
edycji grafiki (odbicie lustrzane,
obracanie obrazu, pochylenie catego
rysunku).

Tylko z pomoca projektuje i tworzy
rysunki na podany temat.

Tylko z pomoca tworzy listy
punktowane i numerowane w
przygotowywanym dokumencie edytora
tekstu.

Z pomoca zapisuje dokument nadajac
mu odpowiednia nazwe.

Tylko z pomocg zmienia wyglad
punktora.

Tylko z pomoca opracowuje ulotke
informacyjng dla uczestnikow
wycieczki.

Tylko z pomoca tworzy dokumenty
tekstowe, formatuje tekst i stosuje ozdobne
napisy oraz Ksztalty.



http://www.google.pl/maps
http://www.google.pl/maps
http://www.google.pl/maps

Programowanie 1 rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera 1 innych urzadzen cyfrowych

ocena
celujaca

ocena
bardzo dobra

ocena
dobra

ocena
dostateczna

ocena
dopuszczajaca

Rozumie i wyjasnia, co to jest algorytm,
czemu ma stuzy¢ nauka konstruowania
algorytmow i kiedy moze by¢
wykorzystywana.

Swiadomie i tworczo formutuje problemy,
okresla plan dziatania i wyznacza efekt
koncowy.

Zna etapy rozwigzywania problemow i
rozumie cel ich okreslania.

Samodzielnie analizuje
skonstruowane algorytmy.

Aktywnie i tworczo uczestniczy
W pracy zespotowe;j.

Samodzielnie i tworczo konstruuje
algorytmy sterowania obiektami na
ekranie do zaprojektowania gry oraz
wyjasnia innym

podejmowane dzialania.

Projektuje animowane historyjki i gry
wedtug wlasnych pomystoéw i zapisuje je.

Samodzielnie postuguje si¢ programem
Baltie w roznych trybach, tworzy i
modyfikuje programy

Samodzielnie konstruuje algorytmy oraz
wyjasnia innym podejmowane dziatania.

Aktywnie uczestniczy w pracy
zespotowe;j.

Zna sposoby kodowania bez
komputera.

Pracuje zgodnie z poznanymi etapami
rozwigzywania problemu.

Samodzielnie opracowuje algorytm
opisujacy sytuacje z zycia
codziennego.

Samodzielnie przeglada i
modyfikuje przyktadowe projekty.

Samodzielnie odczytuje proste skrypty
zbudowane z blokéw i analizuje je.

Samodzielnie opracowuje i realizuje
algorytmy rysowania prostych figur
geometrycznych.

Samodzielnie analizuje projekty innych
uzytkownikow na stronie
http://scratch.mit.edu/ i

modyfikuje je.

Samodzielnie tworzy proste
programy z uzyciem petli powtorz
oraz instrukcji warunkowych.

Samodzielnie opracowuje projekt
prostej gry w $rodowisku Scratch.
Samodzielnie dokonuje zmiany tta i

wprowadza efekt jego
animacji.

Samodzielnie postuguje si¢
programem Baltie w trybach
Budowanie, Czarowanie i
Programowanie (nowicjusz).

Samodzielnie tworzy sceng.

Samodzielnie konstruuje algorytmy oraz
wyjasnia innym podejmowane dziatania.

Do rozwiazania problemu
podchodzi w sposob
algorytmiczny.

Opracowuje algorytm opisujacy sytuacje
z zycia codziennego.

Przeglada i modyfikuje
przyktadowe projekty.

Odczytuje proste skrypty zbudowane z
blokow i analizuje je.

Opracowuije i realizuje algorytmy

rysowania prostych figur geometrycznych.

Analizuje projekty innych uzytkownikow
na stronie http://scratch.mit.edu/ i probuje
je modyfikowac.

Tworzy proste programy z uzyciem
petli powtorz oraz instrukcji
warunkowej.

Zgodnie z opisem opracowuje projekt
prostej gry w srodowisku Scratch.

Probuje modyfikowaé opracowane
projekty i dokonywac analizy skryptow.

Tworzy animacje i udostgpnia je.

Dokonuje zmiany tta i wprowadza efekt
jego animacji.

Usuwa przedmioty ze sceny.

Tworzy proste programy w
programie Baltie na zadany temat.

Tworzy program sterujacy obiektem na
ekranie zaleznie od nacis$nigtego
klawisza.

Uczen we wspolpracy z innymi konstruuje
algorytmy.

Z pomoca nauczyciela podaje sposoby
kodowania bez komputera.

Z pomoca nauczyciela pracuje zgodnie z
poznanymi  etapami  rozwiazywania
problemu.

Z pomoca nauczyciela opracowuje
algorytm opisujacy sytuacj¢ z zycia
codziennego.

Z pomoca nauczyciela przeglada i
modyfikuje przykladowe projekty.

Samodzielnie odczytuje proste skrypty
zbudowane z blokow i analizuje je.

Z pomoca nauczyciela opracowuje i
realizuje algorytmy rysowania prostych
figur geometrycznych.

Z pomoca nauczyciela tworzy proste
programy z uzyciem petli powtorz oraz
instrukcji warunkowych.

Biernie uczestniczy w pracy
zespotowe;j.

Z pomoca nauczyciela opracowuje projekt
prostej gry w §rodowisku Scratch.

Pisze proste programy, uzywajac
podstawowych polecen, wedtug
opisu

w podreczniku.

Z pomoca nauczyciela tworzy scen¢
wedhug polecen z podrgcznika,

Z pomoca nauczyciela modyfikuje program
i steruje obiektem na ekranie.

Z pomoca konstruuje algorytmy.

Niechgtnie uczestniczy w pracy
zespotowej.

Zna sposoby kodowania bez
komputera.

Tylko z pomocg opracowuje algorytm
opisujacy sytuacje z zycia codziennego.

Tylko z pomoca przeglada i
modyfikuje przyktadowe projekty.

Tylko z pomocg odczytuje proste

skrypty zbudowane z blokow i

analizuje je.

Tylko z pomoca opracowuje i realizuje
algorytmy rysowania prostych figur
geometrycznych.

Tylko z pomoca nauczyciela rozwigzuje
proste problemy w programie Scratch
pracujac etapami.

Wspdlnie z kolegami/kolezankami
opracowuje projekt prostej gry.

Tylko z pomoca usuwa
przedmioty ze sceny.

Tylko z pomoca nauczyciela modyfikuje
program i steruje obiektem na ekranie.



http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/

Samodzielnie umieszcza
przedmioty z Banku przedmiotow
na scenie.

Samodzielnie tworzy i modyfikuje
proste programy w programie Baltie.
Samodzielnie modyfikuje program i
steruje obiektem na ekranie.

Tworzy program zawierajacy proste
animacje.

Objasnia przebieg dziatania
programow.

Poznajemy ro6zne narzg¢dzia informatyczne i ich zastosowanie do analizy 1 rozwigzywania problemow

ocena ocena ocena ocena ocena
celujaca bardzo dobra dobra dostateczna dopuszczajaca
Samodzielnie przygotowuje wlasna Przygotowuje wlasng prezentacje Przygotowuje prezentacje Uruchamia i modyfikuje Analizuje budowg przykladowej
prezentacjg multimedialna. multimedialng wedtug opisu. przykladows prezentacje, analizuje prezentacji.
multimedialng. jej tresc.

Samodzielnie wyszukuje potrzebne
informacji w internecie i przedstawia
zebrane dane w programie do tworzenia
prezentacji multimedialnych.

Samodzielnie modyfikuje prezentacje,
animuje obiekty w prezentacji.

Samodzielnie wstawia do slajdow
zdjecia lub grafiki wykonane przez
siebie na lekcjach z edytorem grafiki.

Samodzielnie dodaje efekty specjalne
roéznymi sposobami.

Przygotowuje prezentacj¢ wykorzystujac
urzadzenia do tworzenia tekstow, obrazow i
dzwigkow.

Samodzielnie umieszcza dokument

w chmurze i udostgpnia go.

Samodzielnie przygotowuje pokaz
prezentacji i przedstawia swdj projekt
klasie.

Omawia i stosuje funkcje

Wyszukuje potrzebne informacji w
internecie i przedstawia zebrane dane w
programie do tworzenia prezentacji
multimedialnych.

Animuje obiekty w prezentacji.
Dokonuje wyboru przej$é¢ slajdow.

Wstawia do slajdow zdjecia lub grafiki
wykonane samodzielnie na lekcjach z
edytorem grafiki.

Wstawia dzwigk do prezentacji.

Dodaje efekty specjalne réznymi
sposobami.

Przygotowuje prezentacje
wykorzystujac urzadzenia do
tworzenia tekstow, obrazow i
dzwigkow.

Umieszcza dokument w chmurze
udostepnia go.

Przygotowuje pokaz  prezentacji
przedstawia swoj projekt klasie.

Omawia funkcje przyciskow w
kalkulatorze.

Rozwigzuje zadania
matematyczne z uzyciem

Wyszukuje potrzebne informacje w
internecie.

Modyfikuje prezentacj¢ wedtug
wskazowek nauczyciela.

Wedtug wskazowek lub zgodnie z
opisem animuje obiekty w prezentacji,
dokonuje wyboru przejs¢ slajdow,
wstawia do slajdow grafiki.

Z niewielka pomoca nauczyciela
przygotowuje prezentacj¢ wykorzystujac
urzadzenia do tworzenia tekstow, obrazow i
dzwigkow.

Umieszcza dokument w chmurze i
udostepnia go.

Z niewielka pomoca  nhauczyciela
przygotowuje  pokaz  prezentacji i
przedstawia swoj projekt klasie.

Z niewielka pomoca nauczyciela omawia
funkcje przyciskow w kalkulatorze.

Z niewielka pomoca nauczyciela rozwigzuje
zadania

matematyczne z uzyciem

programu kalkulator.

Wie, czym jest arkusz
kalkulacyjny i jak z niego

Wprowadza na slajdach tekst i wstawia
elementy graficzne.

Dodaje i usuwa slajdy korzystajac z
paska menu.

Woykonuje i zapisuje prosta prezentacje
sktadajaca si¢ z kilku slajdow.

Ustala tto slajdu wedilug
wskazowek nauczyciela.

W wykonywanej pracy nie wykazuje
inwencji tworczej.

Omawia funkcje przyciskow w
kalkulatorze.

Rozwiazuje zadania

matematyczne z uzyciem programu
kalkulator korzystajac pomocy
nauczyciela.

Wie, czym jest arkusz kalkulacyjny i
jak z niego korzystac.

Odczytuje adres komorek i zmienia
ich zawarto$¢.

Zaznacza obszar komorek.

Rozumie poj¢cia: kolumna, wiersz, adres
komorki, zakres

Tworzy slajd tytutowy. Zapisuje na
dysku wedtug opisu.

Cwiczenia i zadania wykonuje z pomoca
nauczyciela.

Ma trudnosci z zastosowaniem swojej
wiedzy w praktyce.

Rozwiazuje zadania
matematyczne z uzyciem programu
kalkulator tylko z pomoca nauczyciela.

Zna og6lne mozliwosci arkusza
kalkulacyjnego.

Tylko z pomocg zbiera dane do arkusza
oraz dokonuje ich analizy.

Tylko z pomoca tworzy wykres na
podstawie danych z arkusza.

Tylko z pomoca dostosowuje typ
wykresu do rodzaju prezentowanych
danych.

Wykonuje w arkuszu proste dziatania
arytmetyczne.

Umie korzysta¢ z wiersza wprowadzania
danych.

Potrafi odczyta¢ adres komorki,




przyciskow w kalkulatorze.

Rozwiazuje zadania
matematyczne z uzyciem programu
kalkulator.

Omawia, czym  jest  arkusz
kalkulacyjny i jak z niego korzystac.

Whprowadza dane do arkusza, wstawia
pasujace wykresy oraz samodzielnie
interpretuje dane przedstawione na
wykresie.

Samodzielnie tworzy formuty oparte na
adresach komorek.

Potrafi wymienia rodzaje danych w
arkuszu kalkulacyjnym.

Stosuje funkcje: SUMA,
SREDNIA, MIN, MAX

Zna, rozumie i wyjasnia pojecia kanwa
rysunku, pole tekstowe.

programu kalkulator.

Samodzielnie korzysta z arkusza
kalkulacyjnego, zbiera dane do arkusza
oraz dokonuje ich analizy.

Samodzielnie tworzy i dokonuje analizy
wykresu.

Samodzielnie dostosowuje typ wykresu
do rodzaju prezentowanych danych.

Potrafi stosowa¢ funkcje SUMA,
SREDNIA, MIN, MAX.

Samodzielnie sortuje dane.
Potrafi omowi¢ podstawowe formuty.

Samodzielnie opracowuje rebus w
edytorze tekstu wykorzystujac

przygotowane w edytorze grafiki rysunki.

Dba o estetyke opracowywanego
dokumentu.

Poprawnie formatuje dokument zgodnie
Z jego przeznaczeniem.

Stosuje w dokumencie ozdobne napisy,
pole tekstowe, ksztalty i linie.

Stosuje kanwa rysunku w edytorze
tekstu.

korzystac.

Z niewielka pomoca nauczyciela zbiera

dane do arkusza oraz dokonuje ich analizy.

Z niewielka pomoca nauczyciela tworzy
wykres na podstawie danych z arkusza.

Z niewielka pomoca nauczyciela dokonuje
analizy wykresu.

Uzupetnia arkusz wedlug
instrukcji w podreczniku.

Wykonuje w arkuszu obliczenia, tworzac
proste formuty.

Tworzy formute potrzebna do
rozwigzania prostego zadania.

Wykonuje obliczenia, wykorzystujac
w formutach funkcje SUMA,
SREDNIA, MIN, MAX.

Umie nazywac i opisywac zastosowanie
funkcji poznanych na lekcji.

Wstawia kanwe do dokumentu,
umieszcza wiasne rysunki w
dokumencie, wstawia pola tekstowe do
dokumentu.

komorek, komorka aktywna.

Z pomoca nauczyciela tworzy wykres na
podstawie danych z arkusza.

Z pomoca nauczyciela dokonuje
analizy wykresu.

Wie, ze w formutach wolno uzywaé
tylko nawiasow okragtych,

Umieszcza w komorkach dane przez
kopiowanie lub wypetnianie,

Wykonuje obliczenia wykorzystujac w
formutach funkcje SUMA, SREDNIA,
MIN, MAX zgodnie z instrukcja.

Przeglada zawarto$¢ arkusza
kalkulacyjnego.

Zna ogblne mozliwosci edytorow
tekstu.

zmieni¢ jej zawarto$¢ oraz wskazac
komorke biezaca.

Potrafi zaznaczy¢ obszar komorek,

Tworzy proste formuty, stosujac cztery
podstawowe dziatania matematyczne.

Stosuje przynajmniej jedng z funkcji
SUMA, SREDNIA, MIN, MAX wedlug
opisu.

Z pomoca nauczyciela tworzy prace
graficzne na zadany temat z
wykorzystaniem prostych narzedzi i
funkcji programu graficznego.




