Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 6 szkoly podstawowej oparte na programie Informatyka

Europejczyka.

Bezpieczna praca z komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

ocena dopuszczajgca

ocena
dostateczna

ocena
dobra

ocena
bardzo dobra

ocena celujaca

zna regulamin szkolnej pra-
cowni komputerowe;j,

zna zasady bezpieczne
pracy z komputerem,

w sposéb bezpieczny,
zgodny z prawem i przezna-
czeniem postuguje sie kom-
puterem i jego oprogramo-
waniem,

rozumie temat bezpieczen-
stwa w sieci,

ma trudnosci z zastosowa-
niem swojej wiedzy w prak-
tyce,

wyszukuje, gromadzi i selek-
cjonuje materiaty tylko z po-
moca nauczyciela,

Z pomocg hauczyciela wska-
Zuje najwazniejsze zasady
bezpiecznego korzystania

Z Sieci,

zna pojecie bezpieczny Inter-
net,

wie, co to jest chmura,

wie, ze istniejg etapy rozwig-
zywania probleméw,

wymienia podstawowe za-
sady zachowania w pracowni
komputerowej,

zna i stosuje zasady bez-
piecznej pracy z kompute-
rem, rozumie pojecie sieci
komputerowej,

rozumie pojecia: program
antywirusowy i profilaktyka
antywirusowa,

zna i opisuje przynajmniej
dwa zagadnienia obejmujgce
temat bezpieczenstwa

W sieci,

w wykonywanej pracy nie
wykazuje inwencji twérczej,
wyszukuje, gromadzi i selek-
cjonuje materiaty z niewielkg
pomocg hauczyciela,
odszyfrowuje tekst zapisany
pismem obrazkowym z nie-
wielkg pomoca,

omawia najwazniejsze za-
sady bezpiecznego korzysta-
nia z sieci,

rozumie pojecie bezpieczny
Internet.

Z pomocg pracuje w chmu-
rze,

« objasnia punkty regulaminu
szkolnej pracowni kompute-
rowe;j,

« wymienia zasady bezpiecz-
nej pracy z komputerem,

- dostrzega zagrozenia wyni-
kajgce z tamania zasad bez-
piecznej i higienicznej pracy
z komputerem,

« wie co to jest prawo autor-
skie i licencja oprogramowa-
nia. Zna zasady udostepnia-
nia zasobdw Internetu,

 umie korzysta¢ z zasobow
Internetu zgodnie z prawem
autorskim,

« wymienia zagadnienia obej-
mujgce temat bezpieczenh-
stwa w sieci,

 poprawnie postuguje sie

podstawowym stownictwem

informatycznym,

rozumie pojecia: cyberprze-

strzen, bezpieczny Internet,

pracuje w chmurze z innymi
nad wspolnym dokumentem,

- poprawnie formutuje etapy
rozwigzania danego pro-
blemu,

» umie rozwing¢ dowolny

z punktéw regulaminu szkol-
nej pracowni komputerowej,
zna skutki nieprawidtowego
zorganizowania komputero-
wego stanowiska pracy,
twérczo planuje dziatania
zwigzane z tematem zaje¢,
wyszukuje i selekcjonuje in-
formacje w réznych Zrédtach,
aktywnie wspotpracuje w
grupie,

wyjasnia pojecia: cyberprze-
strzen, bezpieczny Internet,
wykorzystuje tresci zawarte
na wskazanych stronach In-
ternetowych do poszerzania
swoich wiadomosci oraz
opracowywania wiasnych
prac,

wymienia zagrozenia zwia-
zane z korzystaniem z Inter-
netu,

samodzielnie i sprawnie pra-
cuje w chmurze,

» rozwigzuje problem etapami,
» samodzielnie opracowuje do-
kument tekstowy na zadany

umie uzasadnic koniecznos¢
przestrzegania dowolnego

z omoéwionych punktéw regu-
laminu szkolnej pracowni
komputerowej,

rozpoznaje, nazywa i obja-
$nia zagrozenia wynikajgce
z niewtasciwego korzystania
z komputera,

odczytuje i prawidtowo inter-
pretuje znaczenie komunika-
téw wysytanych przez pro-
gramy,

omawia sposob zabezpie-
czania komputeréw w szkole
i w domu przed ,zaraze-
niem”,

w sposéb tworczy wykorzy-
stuje wiadomosci i umiejet-
nosci w nowych sytuacjach,
w peni korzysta z dostep-
nych opcji programu,
omawia zagadnienie bezpie-
czenstwa w sieci,

szeroko omawia zagadnienie
wykorzystania komputerow,
uzasadnia znaczenie recyc-
lingu elektrosmieci;




* Z pomocg nauczyciela opra-
cowuje krétki dokument tek-
stowy na zadany temat wy-
korzystujgc zasoby Internetu,
wie, jak wazna jest dbatos¢
o estetyczny wyglad tworzo-
nego dokumentu,

zna podstawowe reguty po-
prawnego wprowadzania
tekstu,

wymienia przynajmniej dwa
urzgdzenia techniki cyfrowe;.

- z pomocg formutuje etapy
rozwigzywania probleméw,
z niewielkg pomocg nauczy-
ciela opracowuje dokument
tekstowy na zadany temat
wykorzystujgc zasoby Inter-
netu,

- dba o estetyczny wyglad
tworzonego dokumentu oraz
rozplanowanie poszczegol-
nych elementéw,

- Z pomoca stosuje napisy
WordArt, obramowanie i cie-
niowanie strony,

- zna pojecie urzadzenia tech-
niki cyfrowej i wie, ze sg wy-
korzystywane w codzienno-
Sci.

+ wyszukuje informacje w In-
ternecie korzystajgc z wy-
szukiwarek Internetowych,

wie, co powinien zrobi¢, jesli
trafi w Internecie na cos, co
wzbudzi jego niepokdj.
sprawnie korzysta z edytora
tekstu do przygotowania do-
kumentoéw na podany temat,
dba o estetyczny wyglad do-
kumentu oraz rozplanowanie
poszczegodlnych elementow
na stronie,

« wymienia min. 2 urzadzenia
techniki cyfrowej,

- wie, ze nie nalezy wyrzucac¢
starego sprzetu komputero-
wego,

podaje przyktady zastoso-
wan komputeréw i wybra-
nych urzadzen techniki cy-
frowej w zyciu codziennym.

temat wykorzystujgc zasoby
Internetu,

» samodzielnie dba o este-
tyczny wyglad dokumentu
oraz rozplanowanie poszcze-
golnych elementéw na stro-
nie.

Realizacja projektéw z wykorzystaniem komputera, aplikacji i urzadzen cyfrowych

ocena dopuszczajaca

ocena
dostateczna

ocena
dobra

ocena
bardzo dobra

ocena celujaca

+ zna pojecie licencja,

» Z pomocg kopiuje teks oraz
kopiuje/zapisuje grafike z In-
ternetu,

« uruchamia program do edy-
cji zdjec,

» Z pomocg dokonuje edycji
w podstawowym zakresie,

- z pomocg stosuje skroty kla-
wiaturowe Ctrl+C, Ctrl+V
podczas pracy w przeglg-
darce Internetowe;j,

- wie, ze istniejg rézne typy li-
cencji,

- z niewielkg pomocg kopiuje
tekst oraz kopiuje/zapisuje
grafike z Internetu na dysku,

- samodzielnie stosuje skréty
klawiaturowe Ctrl+C, Ctrl+V
podczas pracy w przeglg-
darce Internetowej,

« Z pomocg wyszukuje mate-
riaty z licencjg do ponow-
nego wykorzystania,

- sprawnie stosuje skroty kla-
wiaturowe Ctrl+C, Ctrl+V
podczas pracy w przegla-
darce Internetowej,

« samodzielnie ustala narze-
dzia wyszukiwania, w tym
typ licencji,

« samodzielnie ustala narze-
dzia wyszukiwania, w tym
typ licencji, pomaga innym,

« kopiuje tekst oraz ko-
piuje/zapisuje grafike we fol-
derze domysinym korzysta-
jac z réznych przegladarek
Internetowych,




» z pomocg korzysta z pole-

cen zawartych na bloczkach
Scratcha,

Z pomocg realizuje proste
¢wiczenia polegajgce na ani-
mac;ji obiektow,

z pomocg wykonuje éwicze-
nia zwigzane z tematem,
niechetnie uczestniczy

W pracy zespotowej,

Zz pomocg wybiera szablon
prezentaciji,

dodaje nowe slajdy,

dodaje animacje na slajdach,
z pomocg wstawia tabele do
dokumentu tekstowego,

Zz pomocg planuje dziatania
zwigzane z tematem zajeé
oraz wyszukuje informacje
w Internecie.

Z pomocg innych opracowuje
zebrane materiaty: wpisuje
teksty,

wstawia do tekstu obrazki i zdje-
cia.

z pomocg dokonuje podsta-
wowych operacji edyc;ji
zdjec,

wie jak korzystac z polecen
zawartych na bloczkach
Scratcha,

we wspotpracy z innymi rea-
lizuje éwiczenia polegajace
na animacji obiektow, two-
rzenia nowego tta i duszkoéw,
we wspotpracy z innymi wy-
konuje ¢wiczenia zwigzane
z tematem i dodaje dzwiek
z biblioteki,

biernie uczestniczy w pracy
zespotowej,

wybiera szablon prezentaciji,
z pomocg wybiera uktad
slajdu i usuwa niepotrzebne
slajdy,

dodaje animacje i przejscia
miedzy slajdami z niewielkg
pomoca,

wstawia tabele do doku-
mentu tekstowego,

z niewielkg pomocg wybiera
styl graficzny tabeli,
wspoélnie z innymi planuje
dziatania zwigzane z tema-
tem zaje¢ oraz wyszukuije in-
formacje w Internecie,

we wspotpracy z innymi
opracowuje zebrane mate-
riaty: wpisuje teksty,
wstawia do tekstu obrazki

i zdjecia,

« kopiuje tekst oraz ko-
piuje/zapisuje grafike we fol-
derze domysinym,

- edytuje podstawowe para-

metry zdjecia, kadruje je,

rozumie jak, i korzysta z po-
lecen zawartych na blocz-
kach Scratcha,

- samodzielnie realizuje pro-

ste projekty polegajace na
animacji obiektéw, tworzenia
nowego tta i duszkéw,

- samodzielnie wykonuje ¢wi-
czenia zwigzane z tematem
i dodaje dzwiek z biblioteki,
bierze udziat w pracy zespo-

towej,

wybiera szablon prezentac;ji

i zmienia go z niewielkg po-

moca,

- wybiera uktad slajdu i usuwa
niepotrzebne slajdy,

dodaje animacje i przejscia

miedzy slajdami, stosuje

Sciezki ruchu,

- Z pomoca hagrywa i wstawia
dzwiek do prezentacji,

- wstawia tabele i wybiera styl
graficzny,

- uzywa klawisza Tab,

- z pomocg wstawia grafike do

tabeli,

planuje dziatania zwigzane

z tematem zajec i wyszukuje

informacje w réznych zré-

dfach.

kopiuje tekst oraz ko-
piuje/zapisuje grafike we
wskazanym miejscu,
edytuje podstawowe para-
metry zdjecia, kadruje

i usuwa zbedne elementy,
rozumie, na czym polega
zmiana jasnosci, kontrastu,
korekcji gamma, nasycenia,
rozumie na czym polega
praca w Scratchu oraz jak
korzysta¢ z poleceh zawar-
tych na bloczkach.
samodzielnie realizuje pro-
jekty polegajace na animac;ji
obiektéw, tworzenia nowego
tta i duszkow,

dodaje dzwiek z biblioteki
dzwigkow i uktada melodie,
samodzielnie wykonuje éwi-
czenia ttumaczgc sens po-
dejmowanych dziatan.
aktywnie uczestniczy

W pracy zespotowe;j,
samodzielnie wybiera sza-
blon prezentacji i zmienia
go,

samodzielnie dodaje i usuwa
slajdy,

dodaje animacje i przejscia
miedzy slajdami, stosuje
Sciezki ruchu,

nagrywa, wstawia dzwiek do
prezentaciji,

zmienia styl graficzny wsta-
wionej tabeli,

samodzielnie i sprawnie do-
konuje edycji zdje¢,

dba o estetyczny wyglad
edytowanego zdjecia,
objasnia pojecia: jasnosc,
kontrast, korekcja gamma,
nasycenie,

rozumie i wyjasnia innym na
czym polega praca w Scra-
tchu oraz jak korzysta¢ z po-
lecen zawartych na blocz-
kach,

samodzielnie i tworczo reali-
zuje projekty polegajgce na
animaciji obiektow,
samodzielnie i tworczo wy-
konuje ¢wiczenia ttumaczgc
sens podejmowanych dzia-
tan,

aktywnie i twérczo uczestni-
Cczy w pracy zespotowej;
przewodniczy pracy zespoto-
wej,

swobodnie postuguje sie
programem do tworzenia
prezentacji multimedialnych,
wstawia animacje, sciezki
ruchu, dzwiek,

objasnia réznice pomiedzy
dzwiekiem osadzonym a po-
wigzanym,

samodzielnie wstawia ta-
bele, formatuje ja, ustawia
styl graficzny,

sprawnie wstawia i formatuje
grafike w tabeli,




« z niewielkg pomocg ustawia
obrazy w odpowiedniej kolej-
nosci.

- po wstepnych objasnieniach
nauczyciela opracowuje ze-
brane materiaty: poprawnie
wpisuje i formatuje teksty,
wstawia do tekstu obrazki

i zdjecia,

umie stosowaé nagtéwek,
stopke,

sprawdza poprawnos¢ orto-
graficzng dokumentu,
importuje zdjecia z pendrive
na dysk komputera oraz im-
portuje je do programu,
ustala poprawng kolejnosé¢

zdje¢, dodaje tytuty do zdjec.

- wstawia ilustracje do tabeli
i formatuje je,

ustawia odstepy przed i po
akapicie,

samodzielnie planuje dziata-
nia zwigzane z tematem za-
je¢, wyszukuije i selekcjonuje
informacje w réznych zré-
dtach,

samodzielnie opracowuje
zebrane materiaty: popraw-
nie wpisuje i formatuje tek-
sty,

wstawia i formatuje obrazki
oraz zdjecia,

umie stosowac nagtowek,
stopke i numerowanie stron,
sprawdza poprawnos¢ orto-
graficzng dokumentu,
importuje zdjecia na dysk
komputera oraz importuje je
do programu i ustala po-
prawng kolejnosc¢,

dodaje tytuty do zdje¢ oraz
muzyke w tle,

« dostosowuje ruch i przejscia.

korzysta z funkcji w grupie
Akapit,

samodzielnie i twdrczo pla-
nuje dziatania zwigzane z te-
matem zajec,

wyszukuje i selekcjonuje in-
formacje w réznych zré-
dtach.

samodzielnie opracowuje
zebrane materiaty oraz wyja-
$nia innym wykonywane
czynnosci: poprawnie wpi-
suje i formatuje teksty,
wstawia i formatuje obrazki
oraz zdjecia,

umie stosowaé nagtéwek,
stopke swobodnie postuguje
sie skrotami klawiaturowymi,
i numerowanie stron,
sprawdza poprawnos¢ orto-
graficzng dokumentu,
samodzielnie tworzy film ze
zdje¢, swobodnie korzysta-
jac z poznanych funkc;ji pro-
gramu.




Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem

komputera i innych urzadzen cyfrowych

ocena dopuszczajaca

ocena
dostateczna

ocena
dobra

ocena
bardzo dobra

ocena celu-
jaca

otwiera i obstuguje wyszuki-
warke Internetowa,
wymienia adresy stron Inter-
netowych przydatnych w na-
uce,

wie, dlaczego bezkrytyczne
korzystanie z gier moze by¢
niebezpieczne,

omawia budowe okna pro-
gramu Pivot Animator, two-
rzy prostg animacje sktada-
jaca sie z kilkunastu klatek,
uruchamia okno tworzenia
postaci,

uruchamia pokaz projektu,
pisze bardzo prosty algorytm
zaproponowanej czynnosci
(przy duzej pomocy nauczy-
ciela),

Z pomocg hauczyciela okre-
Sla etapy rozwigzywania pro-
bleméw,

umie wykonac bardzo prostg
animacje,

opanowat wiedze niezbedng
w toku dalszego ksztatcenia,
Z pomocg konstruuje znane
algorytmy z wykorzystaniem
programu do kodowania
ozobotow,

samodzielnie i tworczo kon-
struuje znane algorytmy
z wykorzystaniem programu
do kodowania ozobotdéw,

rozumie pojecia: przeglg-
darka, wyszukiwarka Inter-
netowa, stowa kluczowe, od-
nosniki,

na wskazanych przez nau-
czyciela stronach Interneto-
wych poszukuje informac;ji
na zadany temat,

rozréznia charakterystyczne
elementy strony WWW,
wybiera sposob wyszukiwa-
nia informacji w Internecie,
dodaje tto do animacji,
tworzy posta¢ w edytorze
postaci i dodaje jg do pro-
jektu,

rozumie, dlaczego bezkry-
tyczne korzystanie z gier
komputerowych moze by¢
niebezpieczne,

pisze bardzo prosty algorytm
zaproponowanej czynnosci,
znajduje podstawowe bloki
z grup: Kontrola, Wyrazenia
i Ruch,

tworzy tto sceny — korzysta
z Edytora obrazéw,
wprawia duszka w ruch,
uktadajgc bloczki zgodnie

Z opisem,

modyfikuje kostiumy dusz-
kéw wedtug opisu,

- wyjasnia pojecia: przegla-
darka, wyszukiwarka, stowa
kluczowe,

- podaje przyktady stron Inter-
netowych przydatnych w na-
uce,

umie wymienic skutki zagro-
zen zwigzanych z grami
komputerowymi,

tworzy animacje sktadajgca
sie z wigkszej liczby klatek,
przedstawiajgcg radosng po-
stac,

edytuje dodang postac,
tworzy rekwizyty dla postaci
otwiera i obstuguje wska-
zane wyszukiwarki Interne-
towe,

opracowuje plan projektu,
korzysta z zasobdw pro-
gramu,

przygotowuije tto,

modyfikuje kostiumy dusz-
kéw wedtug wlasnego pomy-
stu,

wie, ze problemy rozwigzuje
sie etapami,

umie zapisa¢ polecenia skta-
dajgce sie na sterowanie
obiektem na ekranie,

umie testowa¢ na kompute-
rze programu pod wzgledem
zgodno$ci z umie objasnic

« korzysta z odnosnika do ka-
talogu stron WWW we wska-
zanym portalu Internetowym,
wymienia rodzaje wyszuki-
warek Internetowych,
kierujgc sie wlasnymi zainte-
resowaniami, wyszukuje

w Internecie informacije

z réznych dziedzin,

potrafi wyszukag, stosujgc
stowa kluczowe, adresy
stron Internetowych zawiera-
jacych materiaty edukacyjne,
tworzy ptynne animacije,

« tworzy animacje z wykorzy-
staniem stworzonej przez
siebie postaci,

wie, jakie sg etapy rozwigzy-
wania problemow,

projektuje program, stosujgc
scene z wkasnym ttem i zda-
rzeniem opisanym dla po-
staci prowadzgcych ze sobg
rozmowe,

rysuje na ekranie, uzywajgc
blokoéw z grupy Pisak,

umie pisa¢ prosty program
przy uzyciu edukacyjnego je-
zyka programowania,

z niewielkg pomocg umie
modyfikowac¢ prosty samo-
dzielnie konstruuje rézne ro-

- omawia zasady korzystania
z wyszukiwarki Internetowej,

» wykorzystuje tresci zawarte

na wskazanych stronach In-

ternetowych do poszerzania
swoich wiadomosci oraz
opracowywania wiasnych
prac,

tworzy animacje przedsta-

wiajgce krotkie historie,

* przygotowuje zabawna, Kil-
kuminutowg animacje,

- wykorzystuje wiasne postaci
W animacji przestawiajgcej
krotka historie,

« projektujgc program ekspe-
rymentuje,

« realizuje wlasne pomysty
w Scratchu,

- formutuje problemy i okresla
plan dziatania,

« umie sterowac obiektem gra-
ficznym na ekranie,

zna etapy rozwigzywania
probleméw i rozumie ich cel,
« umie okresli¢ problem i cel
do osiggniecia potrafi samo-
dzielnie modyfikowac¢ prosty
program,
« umie wykonac¢ prostg anima-
cje, proponuje fabute i za-
sady prostej gry, a nastepnie
pisze jej algorytm.




 zna rézne sposoby zapisu
dzwieku,

» rozumie koniecznos¢ prze-
strzegania zasad prawa au-
torskiego.

wie co oznacza algoryt-
miczne rozwigzywanie pro-
blemow,

zapisuje stworzony projekt,
umie modyfikowa¢ program
Z pomocg hauczyciela,

umie wykonaé prostg anima-
cje wedtug wzoru — pisze al-
gorytm bardzo prostej gry
(przy pomocy nauczyciela
lub wedtug opisu w podrecz-
niku),

umie testowa¢ na kompute-
rze programu pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zato-
zeniami wedtug wskazéwek
nauczyciela,

samodzielnie konstruuje
znane algorytmy z wykorzy-
staniem programu do kodo-
wania ozobotdw,
przestrzega zasad prawa
autorskiego.

przebieg dziatania pro-
gramu,

samodzielnie konstruuje wy-
brane rodzaje algorytmow

z wykorzystaniem programu
do kodowania ozobotéw,
samodzielnie konstruuje wy-
brane algorytmy z wykorzy-
staniem programu do kodo-
wania ozobotow,

rozumie zasady, a zwtasz-
Cza ograniczenia zwigzane
z prawem autorskim.

dzaje algorytméw z wykorzy-
staniem programu do kodo-
wania ozobotdw.




Poznajemy rézne narzedzia informatyczne i ich zastosowanie do analizy i rozwigzywania probleméw

ocena dopuszczajgca

ocena
dostateczna

ocena
dobra

ocena
bardzo dobra

ocena celujaca

wie, ze na komputerze
mozna stworzy¢ album foto-
graficzny,

niechetnie podejmuje prace
w grupie,

z pomoca wyszukuje w In-
ternecie grafike, filmy, mu-
zyke,

z pomoca korzysta z Google
Earth,

z pomocg wstawia tabele do
edytora tekstu,

Z pomocg pracuje w arkuszu
kalkulacyjnym z wykorzysta-
niem Excela,

z pomocg wykonuje w arku-
szu kalkulacyjnym éwiczenia
z wykorzystaniem sortowa-
nia danych,

wprowadza dane do arku-
sza,

Z pomocg wstawia wykresy
prezentujgce dane i wyniki
oraz je formatuje,

opanowat wiedze niezbednag
w toku dalszego ksztafcenia.

- formatuje zdjecia,

- dodaje animacje i przejscia
miedzy slajdami z niewielkg
pomoca,

pracuje w grupie nad wyzna-
czonym zadaniem,
wyszukuje w Internecie mul-
timedia,

wstawia tabele,

zna etapy pracy nad projek-
tem,

korzysta z programu Google
Earth,

dodaje i usuwa wiersze oraz
kolumny z pomocg innych,
we wspotpracy z innymi pra-
cuje w arkuszu kalkulacyj-
nym z wykorzystaniem Ex-
cela i pracy w chmurze,

we wspotpracy z innymi wy-
konuje w arkuszu kalkulacyj-
nym proste ¢wiczenia z wy-
korzystaniem sortowania
niestandardowego,

we wspotpracy z innymi
wprowadza dane do arkusza
i tworzy formuty,

we wspotpracy z innymi
wstawia wykresy prezentu-
jace dane i wyniki oraz je
formatuje.

« korzysta z kombinacji klawi-
szy Ctrl+A do zaznaczenia
wszystkich zdje¢ w folderze,
edytuje album,

* po objasnieniach nauczy-
ciela kadruje zdjecie i usuwa
tto,

wstawia do prezentaciji film i
muzyke,

wyszukuje w Internecie mul-
timedia,

samodzielnie korzysta z pro-
gramu Google Earth,

wstawia tabele, dodaje
i usuwa wiersze i kolumny,

po objasnieniach nauczy-
ciela samodzielnie zmie-
nia/usuwa obramowanie ko-
morek,

pracuje w arkuszu kalkula-
cyjnym z wykorzystaniem
Excela i pracy w chmurze,

po objasnieniach nauczy-
ciela samodzielnie wykonuje
w arkuszu kalkulacyjnym
¢wiczenia z wykorzystaniem
sortowania niestandardo-
wego,

- wprowadza dane do arku-
sza, dokonuje poprawek,
usuwa, tworzy i kopiuje for-
muty,

po wstepnych objasnieniach
nauczyciela samodzielnie

- zna i stosuje kombinacje kla-
wiszy Ctrl+A,

+ zna zastosowanie klawisza

Ctrl podczas zaznaczania

plikow w folderze,

kadruje zdjecie,

zapisuje prezentacje jako

plik video,

wstawia tabele i formatuje ja,
dodajac/usuwajgc obramo-
wanie i cieniowanie komo-
rek,

dodaje/usuwa kolumny/wier-
sze,

samodzielnie korzysta z pro-
gramu Google Earth,
samodzielnie pracuje w ar-
kuszu kalkulacyjnym z wyko-
rzystaniem Excela i pracy

w chmurze,

samodzielnie wykonuje w ar-
kuszu kalkulacyjnym éwicze-
nia z wykorzystaniem sorto-
wania niestandardowego,
samodzielnie wprowadza
dane do arkusza, dokonuje
poprawek, usuwa, tworzy

i kopiuje formuty,
samodzielnie wstawia wy-
kresy prezentujgce dane

i wyniki oraz je formatuje.

« zna i stosuje kombinacje kla-
wiszy Ctrl+A,

« zna zastosowanie klawisza
Ctrl podczas zaznaczania
plikow w folderze,

- kadruje zdjecie, przycina je
do ksztattu, usuwa tto,

- zapisuje prezentacje jako
plik video,

- samodzielnie wstawia i for-
matuje tabele w edytorze
tekstu, m.in. zmieniajgc ob-
ramowanie i cieniowanie ko-
morek, dodaje/usuwa ko-
lumny/wiersze,

« samodzielnie korzysta z zaa-
wansowanych funkcji wyszu-
kiwania w Internecie,

- uzywa programu Google
Earth do planowania wycie-
czek,

« twoérczo wykorzystuje mozli-
wosci arkusza kalkulacyj-
nego Excel oraz pracy
w chmurze,

- wykorzystujgc mozliwosci ar-
kusza kalkulacyjnego samo-
dzielnie wykonuje r6zno-
rodne ¢wiczenia z wykorzy-
staniem niestandardowego
sortowania danych,

« samodzielnie wprowadza

dane do arkusza wykorzystu-




wstawia wykresy prezentu-
jace dane i wyniki oraz je
formatuje.

jac jego mozliwosci, doko-
nuje poprawek, usuwa, two-
rzy i kopiuje formuty,
wykorzystuje mozliwosci ar-
kusza kalkulacyjnego samo-
dzielnie wstawiajgc wykresy
prezentujgce dane

i wyniki oraz je formatuje.




