WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI DLA KLASY IV

SZKOtY PODSTAWOWEJ

Podstawa prawna

Wymagania edukacyjne opracowano na podstawie:

Rozporzagdzenia Ministra Edukacji w sprawie podstawy programowej ksztatcenia
ogodlnego;

Podstawy programowej informatyki dla klas IV=VI szkoty podstawowej;

Programu nauczania informatyki dla klas IV-=VI wydawnictwa Migra;

Podrecznika ,,Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4”, Grazyna
Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska.

Cele ksztatcenia

Uczen:

rozwija myslenie logiczne, algorytmiczne i kreatywne;

wykorzystuje technologie cyfrowe do rozwigzywania problemow;
postuguje sie komputerem i urzgdzeniami cyfrowymi w sposdb bezpieczny i
odpowiedzialny;

tworzy i edytuje dokumenty, grafiki oraz proste programy komputerowe;
wyszukuje, ocenia i wykorzystuje informacje z réznych zrddet;
wspotpracuje z innymi podczas realizacji projektéw;

poznaje mozliwosci i ograniczenia sztucznej inteligencji;

przestrzega zasad netykiety, ochrony danych osobowych i praw autorskich;
rozwija samodzielno$¢, odpowiedzialnos¢ oraz sprawczos¢ w realizacji wtasnych
pomystéw.

Wymagania na poszczegdlne oceny

Ocene dopuszczajacy otrzymuje uczen, ktory:

zna podstawowe zasady bezpiecznej pracy przy komputerze;
wykonuje proste czynnosci wedtug instrukcji nauczyciela;
uruchamia i zamyka programy;

zapisuje i odczytuje pliki we wskazanym miejscu;

tworzy bardzo proste rysunki w edytorze grafiki;

wpisuje i formatuje krotkie teksty;



e wykonuje proste polecenia w $rodowisku Scratch;
e korzysta z komputera z pomocg nauczyciela;
e rozpoznaje podstawowe zagrozenia internetowe;

e uczestniczy w pracy zespotfu po wskazaniu sposobu dziatania.
Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e samodzielnie korzysta z podstawowych funkcji systemu operacyjnego;

e organizuje witasne pliki i foldery;

e tworzy rysunki wykorzystujgce podstawowe narzedzia programu graficznego;
e redaguje i formatuje krétkie dokumenty tekstowe;

e wyszukuje informacje pod kierunkiem nauczyciela;

e rozumie konieczno$¢ ochrony danych osobowych;

e buduje proste programy w Scratchu z wykorzystaniem sekwencji polecen;

e poprawia btedy wskazane przez nauczyciela;

e korzysta z prostych narzedzi internetowych;

e podejmuje proby samodzielnego rozwigzywania problemow.
Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e sprawnie postuguje sie komputerem i podstawowymi aplikacjami;
e samodzielnie tworzy i porzadkuje foldery oraz pliki;

e wykonuje estetyczne prace graficzne;

e przygotowuje dokumenty zawierajgce tekst i elementy graficzne;
o wyszukuje potrzebne informacje i potrafi ocenic¢ ich przydatnos¢;
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu;

e tworzy programy w Scratchu wykorzystujgce petle i zdarzenia;

e testuje wlasne rozwigzania i poprawia btedy;

e wspotpracuje podczas realizacji projektow;

e korzysta z narzedzi cyfrowych do prezentowania wiasnych pomystéw;
e wykazuje inicjatywe w wykonywaniu zadan.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

e biegle wykorzystuje poznane programy i narzedzia;

e samodzielnie planuje sposéb wykonania zadania;

e tworzy rozbudowane dokumenty i projekty cyfrowe;

e sprawnie wykorzystuje zaawansowane funkcje edytora tekstu i grafiki;
e analizuje i selekcjonuje informacje z réznych zrédet;

e wyjasnia zasady dziatania sztucznej inteligencji oraz jej zastosowania;
e tworzy programy zawierajgce petle, instrukcje warunkowe i zmienne;
e samodzielnie wyszukuje i poprawia btedy w programach;



proponuje wtasne rozwigzania problemow;
aktywnie wspiera prace zespotu;
wykazuje odpowiedzialnos¢ za efekty wtasnej pracy.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory:

twodrczo wykorzystuje wiedze i umiejetnosci informatyczne w nowych sytuacjach;
samodzielnie poszukuje nowych sposobdw rozwigzania problemow;

tworzy rozbudowane programy i projekty multimedialne;

Swiadomie i krytycznie korzysta z zasobdéw internetowych;

prezentuje wysoki poziom kultury cyfrowe;j;

wykorzystuje narzedzia Al w sposdb odpowiedzialny i zgodny z zasadami
bezpieczenstwa;

aktywnie uczestniczy w dodatkowych przedsiewzieciach zwigzanych z informatyka;
dzieli sie wiedzg z innymi uczniami i wspiera ich podczas pracy.

Dostosowanie wymagan edukacyjnych

Wymagania edukacyjne dostosowuje sie do indywidualnych potrzeb rozwojowych i

edukacyjnych ucznia oraz jego mozliwosci psychofizycznych zgodnie z zaleceniami

zawartymi w opiniach i orzeczeniach.

Zasady oceniania

Przy ustalaniu oceny nauczyciel uwzglednia:

stopien opanowania wiadomosci i umiejetnosci okreslonych podstawg programowsg;
samodzielnos$¢ wykonywania zadan;

umiejetnos$é rozwigzywania problemoéw;

aktywnos¢ podczas zajeé;

zaangazowanie w prace indywidualng i zespotowg;

przestrzeganie zasad bezpieczenstwa i etyki cyfrowej;

systematycznosc¢ oraz postepy ucznia.
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OCENA 2 - DOPUSZCZAJACA

— Uczen:

— przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej pracy przy komputerze i dba o
porzadek na stanowisku pracy,

— rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego oraz okredla ich
przeznaczenie,

— rozpoznaje podstawowe rodzaje komputerdw i urzadzen mobilnych,

— poprawnie loguje sie do szkolnej sieci komputerowej i konczy prace z komputerem,

— uruchamia programy w podstawowy sposob,

— zZnha pojecie systemu operacyjnego,

— wymienia przyktadowe nos$niki pamieci masowej,

— odszukuje zapisane pliki i otwiera je,

— tworzy folder i zapisuje w nim pliki,

— z pomocg nauczyciela kopiuje pliki do innego folderu,

— zna przeznaczenie folderu Kosz i usuwa pliki,

— wykonuje proste rysunki z wykorzystaniem poznanych narzedzi edytora grafiki,

— korzysta z podstawowych narzedzi malarskich,

— wykonuje proste przeksztatcenia obrazu, np. odbicie lustrzane i obrot,

— korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworzenia programoéw,

— tworzy proste programy wedtug podanych instrukcji,

— tworzy programy wykorzystujace polecenia wykonywane kolejno,

— zapisuje program w wyznaczonym folderze,

— pisze krotki tekst zawierajacy wielkie i mate litery oraz polskie znaki diakrytyczne,

— zmienia kréj, wielkos¢ i kolor czcionki,

— wstawia do dokumentu prosty obraz lub rysunek,

— zapisuje dokument tekstowy w pliku,



— z pomocg nauczyciela wstawia prosta tabele i wprowadza do niej dane,

— zna podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z Internetu,

— z pomocg nauczyciela zaktada konto pocztowe,

— pisze i wysyta prosty list elektroniczny do jednego adresata,

— rozumie, ze komputer nalezy chronic¢ przed wirusami,

— wspotpracuje z innymi uczniami podczas wykonywania powierzonych zadan.

OCENA 3 - DOSTATECZNA

Uczen:
— wyjasnia podstawowe zasady bezpiecznej i zdrowej pracy przy komputerze,
— rozréznia podstawowe elementy zestawu komputerowego i omawia ich
przeznaczenie,
— wymienia podstawowe czes$ci komputera znajdujgce sie we wspdlnej obudowie,
— wyjasnia podstawowa role systemu operacyjnego,
— swobodnie porusza sie po strukturze folderédw i odszukuje potrzebne pliki,
— odpowiednio nazywa pliki i foldery,
— kopiuje pliki do innego folderu,
— korzysta z Kosza i usuwa pliki,
— rozréznia folder nadrzedny i podrzedny,
— kopiuje pliki miedzy dyskiem komputera a innym nosnikiem,
— stosuje podstawowe narzedzia edytora grafiki,
— korzysta z narzedzia Krzywa,
— powieksza obraz za pomocg narzedzia Lupa,
— tworzy i modyfikuje rysunki z wykorzystaniem poznanych mozliwosci programu,
— korzysta z Pomocy dostepnej w programie,
— tworzy programy wykorzystujgce polecenia powtarzania,
— tworzy program sterujacy obiektem na ekranie,
— stosuje proste instrukcje warunkowe,
— tworzy program sterujgcy obiektem zaleznie od nacisnietego klawisza,
— tworzy proste animacje,
— objasnia podstawowy przebieg dziatania programu,
— formatuje tekst poprzez stosowanie pogrubienia, kursywy i podkreslenia,
— wyroéwnuje akapity na rdzne sposoby,
— stosuje listy w dokumencie tekstowym,
— wstawia i formatuje podstawowe elementy graficzne,
— zna pojecia: wiersz, kolumna i komorka,
— dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w tabeli,
— stosuje obramowanie i cieniowanie tekstu lub akapitu,
— wstawia obramowanie strony,
— zna podstawowe zasady redagowania wiadomosci elektronicznych,
— stosuje temat i podpis w wiadomosci e-mail,
— nie otwiera zatacznikdw pochodzacych od nieznanych nadawcoéw,
— zna podstawowe zagrozenia zwigzane z komunikowaniem sie przez Internet,
— stosuje podstawowe zasady netykiety.



OCENA 4-DOBRA

Uczen:

samodzielnie stosuje zasady bezpiecznej, zdrowej i odpowiedzialnej pracy przy
komputerze,

wyjasnia réznice miedzy podstawowymi rodzajami pamieci i nosnikéw danych,
sprawdza pojemnos¢ nosnikow i ilos¢ wolnego miejsca na dysku,

stosuje rézne sposoby kopiowania, przenoszenia i usuwania plikéw,
wykorzystuje skréty klawiaturowe podczas pracy z plikami i folderami,
odzyskuje pliki z Kosza,

kompresuje i dekompresuje pliki i foldery,

samodzielnie wykonuje i modyfikuje rysunki,

stosuje odbicia, obroty, pochylanie i rozcigganie obrazu,

wykorzystuje powiekszenie i siatke do precyzyjnej edycji rysunku,
samodzielnie wyszukuje potrzebne opcje programu i korzysta z Pomocy,
analizuje prosty problem i szuka sposobu jego rozwigzania,

stosuje powtarzajace sie polecenia w odpowiednio zorganizowanych blokach,
tworzy programy wykorzystujgce instrukcje warunkowe i sterowanie obiektem,
tworzy proste gry i animacje,

otwiera, modyfikuje i zapisuje istniejgce programy,

wyjasnia dziatanie utworzonego programu,

planuje prace nad prostym projektem,

gromadzi i selekcjonuje materiaty potrzebne do wykonania projektu,

stosuje rézne sposoby umieszczania obrazu wzgledem tekstu,

zmienia rozmiar, potozenie i wyglad obrazu w dokumencie,

wykonuje zrzut ekranu i wycina jego fragment,

modyfikuje wyglad WordArtu i ksztattow,

modyfikuje tabele, dodajac wiersze i kolumny oraz scalajgc komorki,
dostosowuje forme dokumentu do jego przeznaczenia,

samodzielnie zapisuje i drukuje dokument,

poprawnie redaguje wiadomosci elektroniczne,

dotacza zatgczniki do wiadomosci,

stosuje zasady netykiety,

zna pojecia: czat, komunikator, serwis spotecznosciowy, blog, chmura i
cyberprzemoc,

zna podstawowe sposoby ochrony komputera przed wirusami i innymi zagrozeniami.

OCENA 5 -BARDZO DOBRA

Uczen:

sprawnie i samodzielnie postuguje sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i siecig
komputerows,

odpowiedzialnie korzysta z oprogramowania, przestrzegajac zasad licencjonowania i
praw autorskich,

sprawnie wykonuje operacje na plikach i folderach, dobierajgc odpowiednig metode
do wykonywanego zadania,

wyjasnia réznice miedzy kopiowaniem a przenoszeniem plikdw,



— wyjasnia zasade dziatania kompres;ji plikow,

— samodzielnie wyszukuje informacje i korzysta z Pomocy programu,

— tworzy estetyczne i przemyslane rysunki, wykorzystujac poznane narzedzia i operacje
na obrazie,

— analizuje sytuacje problemowg i samodzielnie opracowuje sposob jej rozwigzania,

— tworzy programy i gry wykorzystujgce instrukcje warunkowe, powtarzanie, animacje i
sterowanie obiektami,

— projektuje historyjki i gry na kilku poziomach,

— tworzy i wykorzystuje zmienne w programach,

— stosuje zmienne do okreslania warunkow zakonczenia gry,

— wykonuje na zmiennych proste obliczenia i wyswietla wyniki,

— samodzielnie modyfikuje program w celu poprawienia jego dziatania lub
optymalizacji,

— tworzy animowane historyjki i gry wedtug wtasnych pomystéw,

— prawidtowo planuje uktad dokumentu tekstowego,

— dobiera sposéb formatowania tekstu do jego przeznaczenia,

— sprawnie tgczy tekst, grafike, tabele i inne obiekty w jednym dokumencie,

— samodzielnie dobiera sposéb otaczania obrazu tekstem,

— stosuje zaawansowane mozliwosci formatowania obrazow,

— rozréznia obramowanie tekstu i obramowanie akapitu oraz poprawnie je stosuje,

— samodzielnie projektuje i modyfikuje tabele,

— prawidtowo dobiera parametry drukowania dokumentu,

— sprawnie redaguje wiadomosci elektroniczne i korzysta z ksigzki adresowej,

— wysyfa wiadomosci do wielu adresatéw,

— stosuje zasady bezpiecznej komunikacji i wymiany informacji w Internecie,

— znai stosuje zasady ochrony przed wirusami, spamem i innymi zagrozeniami,

— korzysta z ustug chmurowych podczas pracy nad projektem,

— aktywnie i odpowiedzialnie wspdtpracuje w grupie, a w razie potrzeby moze petnic
funkcje koordynatora projektu,

— samodzielnie przygotowuje projekt na wybrany lub wymyslony temat.

OCENA 6 - CELUJACA

Uczen:

— biegle i twdrczo stosuje poznane wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych,
ztozonych i nietypowych,

— samodzielnie poszukuje nowych mozliwosci wykorzystania komputera, urzadzen
cyfrowych, programow i Internetu,

— samodzielnie analizuje problemy, okresla cele i opracowuje rézne sposoby ich
rozwigzania,

— wybiera rozwigzania najbardziej efektywne i potrafi uzasadni¢ dokonany wybér,

— samodzielnie projektuje i tworzy rozbudowane programy, animacje, historyjki i gry,

— tworzy wtasne rozwigzania programistyczne, wykorzystujgc zmienne, instrukcje
warunkowe, powtarzanie, animacje, dzwieki i narracje,

— samodzielnie optymalizuje napisane programy,

— tworzy trudniejsze programy na zadany temat oraz projekty wedtug wtasnych
pomystow,



rozwigzuje zadania wymagajace logicznego i algorytmicznego myslenia,
samodzielnie odnajduje i wykorzystuje dodatkowe mozliwosci poznanych
programow,

tworzy oryginalne i estetyczne prace graficzne oraz dokumenty tekstowe,

twdrczo faczy tekst, grafike i inne elementy multimedialne w realizowanych
projektach,

samodzielnie przygotowuje rozbudowane projekty informatyczne,

sprawnie wykorzystuje Internet i ustugi chmurowe do wyszukiwania, opracowywania
i wymiany informacji,

krytycznie ocenia informacje znalezione w Internecie i Swiadomie dobiera zrddfta,
dostrzega nowe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu i urzagdzen cyfrowych
oraz potrafi wskazac sposoby ochrony przed nimi,

wykazuje sie szczegdlng samodzielnoscia, kreatywnoscia i zaangazowaniem podczas
realizacji zadan,

potrafi samodzielnie zaplanowac, wykonac, zaprezentowac i oceni¢ wtasny projekt
informatyczny.
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OCENA 2

Uczen:

z pomoca nauczyciela analizuje prostg sytuacje problemowg;

porzadkuje obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje, stosujgc prosty porzadek
liniowy;

porzadkuje przygotowane obiekty wedtug wskazanej cechy;

tworzy prosty program sterujacy obiektem graficznym na ekranie;

zmienia potozenie obiektu o okreslony kat;

tworzy prosty program wykorzystujgcy powtarzanie polecen;

tworzy zmienne i wykorzystuje je do wykonywania prostych obliczen;

pod kierunkiem nauczyciela wypetnia danymi tabele arkusza kalkulacyjnego;
zaznacza odpowiedni zakres komdrek;

pod kierunkiem nauczyciela tworzy prostg formute i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych;

wykonuje proste obliczenia za pomoca kalkulatora komputerowego;
wymienia podstawowe sposoby prezentowania informacji;

pod kierunkiem nauczyciela wykonuje i zapisuje prosta prezentacje sktadajaca sie z
kilku slajdéw;

wymienia przyktady zastosowania komputera;

podaje przyktad urzadzenia ze swojego otoczenia opartego na technice
komputerowej;

stosuje sie do polecen nauczyciela i wykonuje podstawowe éwiczenia z
wykorzystaniem komputera.

OCENA3

Uczen:

okresla problem i cel do osiggniecia oraz analizuje prostg sytuacje problemowa;
wyjasnia, czym jest porzadek sekwencyjny (liniowy);

porzadkuje obrazki i teksty, stosujgc porzadek liniowy;

wyjasnia na przykfadzie rdznice miedzy porzadkiem rosngcym i malejgcym;
zapisuje proste polecenia rozwigzujgce wybrany problem w postaci algorytmu;
tworzy program sterujgcy obiektem graficznym;

stosuje w programach powtarzanie polecen;

stosuje proste polecenia warunkowe;

zapisuje rozwigzanie prostego problemu w postaci programu i sprawdza jego
dziatanie dla przyktadowych danych;

zapisuje w postaci programu algorytm dodawania dwoch liczb;

wprowadza dane do tabeli arkusza kalkulacyjnego;

zna pojecia: wiersz, kolumna, komoérka, zakres komérek, adres komorki i formuta;
rozumie pojecie zakresu komoérek;

stosuje funkcje SUMA do dodawania liczb zawartych w kolumnie lub wierszu;
samodzielnie numeruje komorki w kolumnie lub wierszu;

tworzy proste formuty do wykonywania obliczen na konkretnych liczbach;



wykonuje wykres dla jednej serii danych;

wymienia podstawowe typy wykreséw;

wymienia elementy okna arkusza kalkulacyjnego;

wykonuje prostg prezentacje zawierajgca tekst i grafike;

uruchamia pokaz slajdow;

podaje przyktady urzadzen umozliwiajacych przedstawianie prezentac;ji;
podaje przyktady zastosowania komputera w szkole i w domu;
wskazuje przykfady urzadzen opartych na technice komputerowej.

OCENA4

Uczen:

samodzielnie okresla problem, analizuje sytuacje problemowsa i poszukuje
rozwigzania;

formutuje i zapisuje w postaci algorytmu polecenia sktadajace sie na rozwigzanie
prostego problemu;

stosuje w programach polecenia iteracyjne i warunkowe;

zapisuje w postaci programu wybrany algorytm z warunkami;

stosuje polecenia wejscia i wyjscia;

modyfikuje istniejgcy program;

objasnia dziaftanie prostych programow;

testuje program pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami;

korzystajac z programu edukacyjnego, tworzy animowane postacie;
samodzielnie tworzy tabele w arkuszu kalkulacyjnym;

wykonuje obramowanie komérek tabeli;

dostosowuje szerokos$¢ kolumn do zawartosci;

tworzy formuty oparte na adresach komorek;

stosuje funkcje SUMA oraz inne funkcje dostepne pod przyciskiem Autosumowanie;
analizuje zaleznos¢ miedzy formuta funkcji SUMA a zakresem zaznaczonych komérek;
tworzy wykres dla dwdch serii danych;

dodaje do wykresu tytut, legende i etykiety danych;

formatuje elementy wykresu;

omawia etapy i zasady przygotowania prezentacji multimedialnej;

wiasciwie dobiera kolory tta i tekstu na slajdzie;

dobiera odpowiedni kréj i rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza elementy na slajdzie;

dodaje animacje do elementdw slajdu i ustala ich parametry;

dodaje przejscia miedzy slajdami;

wskazuje zastosowania komputera w réznych dziedzinach zycia;

podaje przyktady zawoddw, w ktdrych niezbedne sg kompetencje informatyczne;
wskazuje uzytecznos¢ komputera w procesie uczenia sie i korzysta z programoéw
edukacyjnych;

wymienia zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych;
wspotpracuje z innymi podczas wykonywania zadan informatycznych.



OCENAS

Uczen:

— samodzielnie analizuje problemy i dobiera sposéb ich rozwigzania;

— zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace sie na rozwigzanie problemoéw z
matematyki i innych przedmiotdéw;

— samodzielnie tworzy programy rozwigzujgce okreslone problemy;

— stosuje zmienne do wykonywania obliczen;

— zapisuje programy wykorzystujgce warunki i iteracje;

— samodzielnie testuje i modyfikuje programy;

— tworzy animowane postacie i wykorzystuje je w projektach;

— tworzy gry ztozone z kilku poziomdw i okresla warunki przejscia na kolejny poziom;

— samodzielnie przygotowuje dane do obliczen w arkuszu kalkulacyjnym;

— tworzy formuty oparte na adresach komoérek;

— samodzielnie stosuje funkcje dostepne pod przyciskiem Autosumowanie i analizuje
ich formuty;

— stosuje rézne rodzaje obramowan i formatuje zawartos¢ komorek;

— samodzielnie przygotowuje dane do tworzenia wykresu;

— dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju prezentowanych danych;

— samodzielnie formatuje elementy wykresu;

— tworzy estetyczne i czytelne prezentacje multimedialne;

— ustala parametry animacji oraz przejs¢ slajdéw;

— korzysta z przyciskéw akcji;

— zmienia kolejnos¢ slajdow i animacji;

— stosuje chronometraz podczas prezentacji;

— rozpoznaje pliki prezentacji po ich rozszerzeniach;

— zapisuje prezentacje jako pokaz programu PowerPoint;

— samodzielnie wyszukuje w Internecie informacje dotyczace zastosowan komputerdow;

— wyszukuje informacje na temat zawoddw, w ktorych niezbedne sg kompetencje
informatyczne, i okresla te kompetencje;

— omawia historie komputerow;

— wyszukuje w réznych zrédfach informacje na temat najnowszych zastosowan
komputerow;

— odpowiedzialnie wykonuje powierzone zadania i wspéfpracuje w grupie.

OCENAG6

Uczen:

— stosuje poznane wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i
nietypowych;

— samodzielnie okresla problem i cel do osiggniecia oraz projektuje sposéb jego
rozwigzania;

— tworzy trudniejsze programy na zadany temat;

— projektuje animowane historyjki i gry wedtug wtasnych pomystéw;

— tworzy gry wielopoziomowe, samodzielnie okreslajgc zasady i warunki przechodzenia
miedzy poziomami;

— samodzielnie rozwigzuje problemy z wykorzystaniem algorytmoéw i programowania;



sprawnie wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania ztozonych problemow i
wykonywania obliczen;

samodzielnie dobiera funkcje, formuty i sposdb prezentacji danych do
rozwigzywanego problemu;

tworzy rozbudowane arkusze kalkulacyjne oraz dobiera odpowiednie typy i formaty
wykresow;

samodzielnie projektuje rozbudowane prezentacje multimedialne;

Swiadomie dobiera sposéb przedstawienia informacji, uktad slajdéw, elementy
graficzne, animacje i przejscia;

wykorzystuje komputer i odpowiednie oprogramowanie do samodzielnego
rozwigzywania nietypowych problemow;

samodzielnie poszukuje i wykorzystuje informacje z réznych zrédet;

twdrczo rozwija wtasne projekty informatyczne.
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OCENA 2 - dopuszczajaca

Uczen:

— wymienia podstawowe zastosowania komputera;

— wymienia podstawowe czesci zestawu komputerowego i urzgdzenia wspodtpracujace z
komputerem;

— postuguje sie komputerem i podstawowymi urzagdzeniami techniki informacyjnej;

— zna podstawowe zasady pracy z programem komputerowym;

— wyjasnia, do czego stuzy system operacyjny;

— zna podstawowe jednostki pojemnosci pamieci;

— rozpoznaje podstawowe rodzaje komputerdw i nosnikdw pamieci;

— zna pojecie programu komputerowego i pamieci;

— tworzy prosty rysunek za pomocg podstawowych narzedzi edytora grafiki i zapisuje
go w pliku;

— otwiera zapisany plik graficzny, wprowadza w nim proste zmiany i ponownie go
zapisuje;

— wykonuje podstawowe operacje na fragmentach obrazu, w tym zaznacza, kopiuje i
wkleja fragmenty;

— umieszcza napisy na obrazie;

— tworzy prosty model 3D;

— tworzy prostg animacje komputerowag;

— kopiuje, przenosi i usuwa pliki;

— zna zagrozenia zwigzane z wirusami komputerowymi;

— wykonuje podstawowe czynnosci zwigzane z ochrong komputera przed ztosliwym
oprogramowaniem;

— tworzy prosty dokument tekstowy i zapisuje go w pliku;

— wykonuje podstawowe operacje na tekscie: zaznacza, kopiuje, wycina i wkleja
fragmenty;

— zmienia podstawowe parametry czcionki i stosuje proste wyrdznienia tekstu;

— wstawia do dokumentu tekstowego prosty obraz lub gotowy obiekt graficzny;

— wykonuje proste zadania w ramach pracy grupowej;

— przedstawia prosty algorytm w jezyku naturalnym;

— zapisuje prosty algorytm liniowy w postaci kolejnych krokdw;

— wyjasnia, czym jest algorytm;

— tworzy prosty program w wybranym srodowisku programowania wizualnego;

— stosuje podstawowe polecenia programistyczne;

— zna podstawowe zastosowania arkusza kalkulacyjnego;

— zna budowe arkusza kalkulacyjnego;

— tworzy prostg formute wykonujgca podstawowe dziatanie arytmetyczne;

— korzysta z podstawowych operacji kopiowania i wklejania;

— otwiera strone internetowg o podanym adresie;

— wyszukuje informacje w Internecie za pomocg prostego hasta;

— wymienia podstawowe zastosowania Internetu;

— zna pojecia: Internet, strona internetowa, WWW;



— zna podstawowe zasady korzystania z poczty elektronicznej i komunikatoréw;
— przestrzega podstawowych zasad netykiety.

OCENA 3 -dostateczna

Uczen:
— wymienia i omawia podstawowe elementy komputera oraz urzgdzenia peryferyjne;
— zna pojecia: bit, bajt, RAM oraz system dwodjkowy;
— zna funkcje systemu operacyjnego;
— znarodzaje licencji na programy komputerowe;
— wyjasnia, czym jest prawo autorskie i piractwo komputerowe;
— zna podstawowe zasady instalowania i odinstalowywania programoéw;
— podaje przyktady systemow operacyjnych;
— zna podstawowe formaty plikdw graficznych;
— wykonuje operacje na obrazie i jego fragmentach;
— korzysta z réznych narzedzi edytora grafiki;
— zmienia jasnosc¢ i kontrast zdjecia oraz stosuje proste filtry;
— wyjasnia, czym sg warstwy obrazu i wykorzystuje je podczas tworzenia grafiki;
— tworzy prostg animacje komputerowag;
— przeksztatca format pliku graficznego;
— pakuje i rozpakowuje pliki lub foldery;
— zna zasady ochrony przed ztosliwym oprogramowaniem;
— korzysta z programu antywirusowego w celu wykrycia zagrozen;
— zna zagrozenia zwigzane z koAmi trojanskimi i programami szpiegujacymi;
— stosuje podstawowe zasady redagowania i formatowania dokumentu tekstowego;
— dostosowuje formatowanie tekstu do jego przeznaczenia;
— stosuje tabulatory, wciecia i interlinie;
— wstawia i formatuje obrazy w dokumencie tekstowym;
— korzysta z edytora réwnan do tworzenia prostych wzoréw;
— wykonuje zrzut ekranu i wstawia go do dokumentu;
— gromadzi materiaty i wykonuje przydzielone zadania w projekcie grupowym;
— okresla dane i wyniki zadania oraz zapisuje prosty algorytm liniowy;
— rozpoznaje sytuacje warunkowe;
— analizuje proste algorytmy z rozgatezieniami;
— wyjasnia pojecie iteracji;
— analizuje proste algorytmy zawierajace powtdrzenia;
— tworzy programy z wykorzystaniem podstawowych polecen;
— stosuje powtarzajace sie polecenia;
— tworzy zmienne i wykonuje na nich proste obliczenia;
— realizuje prosta sytuacje warunkows i iteracje;
— zna pojecia programu zrédtowego i wynikowego;
— stosuje funkcje SUMA i SREDNIA w arkuszu kalkulacyjnym;
— kopiuje formuty;
— zna zasade adresowania wzglednego;
— modyfikuje tabele arkusza, wstawiajgc i usuwajac wiersze oraz kolumny;
— formatuje komoérki i dostosowuje sposdb prezentowania danych;



redaguje i wysyta wiadomos¢ poczty elektronicznej;

dodaje zatgczniki do wiadomosci;

korzysta z wybranych form komunikacji internetowej;

wyszukuje informacje za pomoca wyszukiwarek internetowych;

zna podstawowe zasady korzystania z ustug internetowych;

zna pojecie chmury obliczeniowej i podstawowe korzysci wynikajgce z jej
wykorzystania.

OCENA 4 -dobra

Uczen:

omawia zastosowanie komputera w réznych dziedzinach zycia;

omawia podstawowe uktady znajdujace sie na ptycie gtdwnej;

wyjasnia sposoby reprezentowania danych w komputerze;

omawia budowe i dziatanie wybranych urzadzen peryferyjnych;

wyjasnia role pamieci operacyjnej podczas uruchamiania programu;

wyjasnia réznice miedzy podstawowymi rodzajami licencji;

zna zasady korzystania z programoéw zgodnie z licencjg;

zna podstawowe zasady prawa autorskiego;

oblicza wartos¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie dwdjkowym;

zna kody ASCII i potrafi wykorzystac je do wstawienia wybranego znaku do
dokumentu tekstowego;

korzysta z bardziej zaawansowanych narzedzi edytora grafiki;

wykonuje fotomontaz z wykorzystaniem warstw;

opracowuje obrazy zgodnie z ich przeznaczeniem;

tworzy animacje z wykorzystaniem warstw i przeksztatcen fragmentéw obrazu;
samodzielnie przygotowuje prosty model 3D do druku;

ustala podstawowe parametry wydruku;

utrzymuje porzadek w zasobach komputera i wykonuje kopie wazniejszych plikdw;
wyjasnia dziatanie zapory sieciowej i zna sposoby ochrony komputera przed
wtamaniem;

przygotowuje dokument tekstowy zgodnie z zasadami redagowania i formatowania;
stosuje rézne rodzaje tabulatoréw;

wykorzystuje edytor rédwnan do tworzenia dowolnych wzoréw;

osadza i formatuje obrazy w dokumencie;

wykorzystuje metody usprawniajgce prace z tekstem, w tym szablony i stowniki;
wykonuje trudniejsze zadania podczas realizacji projektu grupowego;

tworzy kolaz ze zdje¢;

samodzielnie wyszukuje opcje programu potrzebne do rozwigzania okreslonego
problemu;

wyjasnia etapy rozwigzywania problemu algorytmicznego;

tworzy algorytmy zawierajgce warunki i powtdrzenia;

okresla, od czego zalezy liczba powtdrzen w algorytmie;

tworzy programy wykorzystujgce zmienne, warunki i iteracje;

definiuje i stosuje procedury bez parametrow;

wyjasnia pojecia translacji, kompilacji i interpretacji;



tworzy rozbudowane formuty w arkuszu kalkulacyjnym;

stosuje adresowanie wzgledne i bezwzgledne;

wykorzystuje funkcje JEZELI;

projektuje tabele arkusza zgodnie z zasadami wykonywania obliczen;

omawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej;

wymienia podstawowe klasy sieci komputerowych;

zna pojecia: witryna, strona gtéwna, serwer internetowy, hipertacze i hipertekst;
stosuje narzedzia wyszukiwania informacji;

przestrzega zasad netykiety podczas komunikacji internetowej;

omawia wybrane ustugi internetowe oraz zasady bezpiecznego korzystania z nich;
wykorzystuje chmure do wymiany informacji.

OCENA 5 -bardzo dobra

Uczen:

wyjasnia sposdb dziatania komputera, w tym role procesora w przetwarzaniu danych;
wyjasnia pojecia BIOS i UEFI;

samodzielnie oblicza wartosci liczb zapisanych w systemie dwojkowym;

okresla podstawowe parametry podzespotéw komputera i urzadzen peryferyjnych;
poréwnuje wybrane systemy operacyjne;

samodzielnie wyszukuje informacje o nowych urzadzeniach i programach;

korzysta z dokumentacji urzagdzen elektronicznych;

okresla ilos¢ wolnego i zajetego miejsca na nosniku pamieci;

samodzielnie wykorzystuje mozliwosci wybranego programu graficznego;

tworzy ciekawe i estetyczne kompozycje graficzne oraz projekty 3D;

przygotowuje model 3D do wydruku i samodzielnie ustala parametry wydruku;
tworzy animacje wedtug wlasnego pomystu;

skanuje zdjecia, zapisuje je w pliku i poddaje obrébce;

wykonuje kopie bezpieczenstwa waznych dokumentdw;

samodzielnie wyszukuje informacje dotyczace zagrozen zwigzanych ze ztosliwym
oprogramowaniem;

przygotowuje profesjonalny dokument tekstowy z zachowaniem zasad redagowania i
formatowania;

samodzielnie wyszukuje rozwigzania problemoéw w edytorze tekstu;

petni funkcje koordynatora podczas realizacji projektu grupowego;

wykorzystuje chmure do wspotpracy i wymiany informacji;

samodzielnie tworzy specyfikacje problemu;

zapisuje algorytmy ztozone, iteracyjne i zawierajgce ztozone warunki;

rozpoznaje mozliwos¢ zapetlenia algorytmu i potrafi rozwigzaé taki problem;
tworzy programy z wykorzystaniem petli, takze petli zagniezdzonych;

definiuje i stosuje procedury z parametrami;

taczy wykonane zadania szczeg6towe w jeden program;

odréznia kompilacje od interpretacji;

tworzy trudniejsze programy w wybranym Srodowisku programowania;
samodzielnie projektuje rozbudowane tabele arkusza kalkulacyjnego;



stosuje odpowiednie rodzaje adresowania w zaleznosci od rodzaju wykonywanych
obliczen;

wykorzystuje wiele funkcji arkusza kalkulacyjnego;

samodzielnie wyszukuje funkcje i opcje programu potrzebne do rozwigzania
problemu;

samodzielnie wyszukuje i selekcjonuje informacje w Internecie;

wiasciwie zaweza obszar poszukiwan, aby szybko odnalez¢ potrzebne informacje;
korzysta z chmury do wymiany i wspotdzielenia informac;ji;

omawia zalety i zagrozenia wynikajgce z rozwoju Internetu;

formutuje wtasne wnioski dotyczace znaczenia Internetu dla réznych dziedzin zycia;
wyszukuje informacje o nowych ustugach internetowych i sposobach komunikacji;
przestrzega przepisOw prawa zwigzanych z korzystaniem z materiatéw dostepnych w
Internecie.

OCENA 6 - celujaca

Uczen:

samodzielnie i twdrczo wykorzystuje poznane wiadomosci i umiejetnosci
informatyczne;

rozwigzuje problemy wymagajgce faczenia wiadomosci z roznych obszaréow
informatyki;

samodzielnie poszukuje i wykorzystuje dodatkowe informacje oraz dokumentacje
programow i urzadzen;

tworzy oryginalne i funkcjonalne projekty graficzne, modele 3D, animacje,
dokumenty i programy;

projektuje i realizuje wtasne rozwigzania problemdw algorytmicznych;

tworzy rozbudowane programy z wykorzystaniem warunkdw, iteracji, zmiennych i
procedur;

samodzielnie dobiera odpowiednie narzedzia informatyczne do rozwigzania
okreslonego problemu;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania ztozonych problemow i analizy
danych;

sprawnie taczy rézne narzedzia i aplikacje w realizacji ztozonych zadan;
samodzielnie organizuje i koordynuje prace zespotfu podczas realizacji projektu
informatycznego;

wykazuje inicjatywe i kreatywnos¢ w realizacji zadan;

samodzielnie analizuje nowe rozwigzania i technologie informatyczne;
przedstawia wtasne wnioski i spostrzezenia dotyczgce rozwoju informatyki i
Internetu;

stosuje poznane wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i
nietypowych.
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OCENA 2 - DOPUSZCZAJACA

Uczen:

— zna podstawowe pojecia zwigzane z algorytmami i programowaniem;

— analizuje gotowe proste programy zapisane w wybranym jezyku programowania;

— z pomocg nauczyciela tworzy prosty program w jezyku wysokiego poziomu;

— stosuje zmienne i wykonuje proste obliczenia, np. oblicza sume lub $rednig dwdch
liczb;

— potrafi uruchomic program i wyprowadzi¢ wyniki na ekran;

— zna podstawowe elementy programu i podstawowe zasady sktadni jezyka
programowania;

— opisuje prosty algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym;

— porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie;

— przedstawia dziatanie prostego algorytmu na liczbach naturalnych;

— zapisuje wybrany prosty algorytm w postaci listy krokéw;

— formatuje tekst, stosujgc podstawowe atrybuty czcionki i wyréwnanie tekstu;

— formatuje rysunek wstawiony do dokumentu tekstowego;

— zmienia rozmiar obiektu graficznego i ustala jego potozenie wzgledem tekstu;

— zapisuje dokument tekstowy we wskazanym miejscu;

— wykonuje podstawowe operacje w arkuszu kalkulacyjnym;

— kopiuje i wkleja proste formuty;

— zna ogolne zasady przygotowania wykresu;

— korzysta z kreatora wykreséw w celu utworzenia prostego wykresu;

— zapisuje arkusz kalkulacyjny we wskazanym folderze;

— wykonuje proste obliczenia rachunkowe w arkuszu kalkulacyjnym;

— zna podstawowe zasady projektowania stron WWW;

— wie, w jaki sposéb zbudowane sg strony internetowe;

— z pomocg nauczyciela tworzy prostg strukture strony z wykorzystaniem
podstawowych znacznikow HTML;

— tworzy akapity, nagtowki i wymusza podziat wiersza;

— wie, czym jest prezentacja multimedialna;

— zna podstawowe zasady tworzenia prezentacji;

— tworzy prostg prezentacje sktadajaca sie z kilku slajdow;

— wstawia do slajdu tekst i grafike;

— zapisuje prezentacje i uruchamia pokaz slajdéw;

— wspotpracuje z innymi uczniami podczas realizacji prostych zadan projektowych.

OCENA 3 - DOSTATECZNA

Uczen:
— zna o0golng budowe programu oraz najwazniejsze elementy jezyka programowania;
— stosuje zmienne typu liczbowego i wykonuje obliczenia w programie;
— realizuje prosty algorytm z warunkami i iteracjg;
— programuje algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem;



zapisuje w postaci programu algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym;

definiuje i stosuje proste funkcje w programach;

deklaruje tablice, wczytuje ich elementy i wyprowadza je na ekran;

zna podstawowe algorytmy sortowania i potrafi zastosowa¢ metode przez proste
wybieranie;

stosuje automatyczng numeracje i wypunktowanie w dokumencie tekstowym;
wstawia tabele i wykonuje podstawowe operacje na jej komdrkach;

stosuje tabulacje, wciecia i interlinie;

korzysta z funkcji wyszukiwania i zamiany znakdw;

wykorzystuje edytor rownan do tworzenia prostych wzordow;

stosuje nagtowki, stopki i numery stron;

potrafi podzieli¢ tekst na kolumny;

drukuje dokument, dobierajac podstawowe parametry drukowania;

stosuje w arkuszu zasade adresowania wzglednego;

tworzy formuty wykonujace bardziej zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje SUMA i SREDNIA;

tworzy wykres sktadajgcy sie z dwdch serii danych i dodaje podstawowe opisy;
wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania prostych problemoéw
algorytmicznych;

wykorzystuje arkusz do wykonywania obliczen zwigzanych z matematyka, fizyka lub
codziennym zyciem;

wie, na czym polegaja modelowanie i symulacja;

zna podstawowe znaczniki HTML;

wstawia obrazy do strony internetowej;

tworzy listy wypunktowane i numerowane oraz hipertacza;

tworzy prosta strone internetowg z wykorzystaniem wskazanego narzedzia;
zna pojecie systemu zarzgdzania trescig;

przygotowuje prostg prezentacje zgodnie z okreslonym planem;

stosuje przejscia miedzy slajdami;

zmienia tto slajdow i kolejnosc¢ slajdow;

zna podstawowe mozliwosci programu do obrobki filmu;

wspotpracuje w grupie przy realizacji projektu, wykonujac powierzone zadania.

OCENA 4-DOBRA

Uczen:

samodzielnie zapisuje i realizuje proste algorytmy w jezyku programowania;
stosuje instrukcje warunkowe i iteracyjne;

wykorzystuje petle w konstruowanych algorytmach;

definiuje funkcje i stosuje je w programach;

rozréznia funkcje zwracajgce wartosc i funkcje niezwracajgce wartosci;
programuje algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem;

przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w wers;ji z dzieleniem;

zapisuje algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby;

implementuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym;



zapisuje w wybranej formie algorytm porzadkowania metoda przez proste
wybieranie;

stosuje tablice i funkcje w programach;

samodzielnie wyszukuje potrzebne opcje programu;

przygotowuje poprawnie sformatowany dokument tekstowy zgodnie z jego
przeznaczeniem;

stosuje rézne rodzaje tabulatoréw i potrafi zmieni¢ ich ustawienia;
wykorzystuje spacje nierozdzielajace;

wstawia wzory za pomocg edytora réwnan;

stosuje podziat strony i przypisy;

osadza obraz w dokumencie tekstowym oraz korzysta z potgczenia dokumentu z
plikiem;

rozréznia obiekt osadzony i potgczony;

wykorzystuje adresowanie mieszane w arkuszu kalkulacyjnym;

porzadkuje i filtruje dane w tabeli;

dobiera typ wykresu do rodzaju danych;

wykonuje obliczenia i tworzy wykresy na podstawie danych z réznych dziedzin;
drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego, dobierajac odpowiednie parametry;
wyjasnia, na czym polega modelowanie rzeczywistosci;

korzystajac z przyktadu, wyjasnia zasady modelowania;

wykonuje prosty model w arkuszu kalkulacyjnym;

tworzy strone internetowg zawierajaca tekst, grafike, tabele i hipertacza;
tworzy prosty blog z wykorzystaniem wybranego systemu zarzadzania trescig;
publikuje utworzong strone internetowg;

planuje wyglad slajdéw i korzysta z szablonéw;

stosuje hiperfacza i przyciski akcji w prezentacji;

nagrywa film i wykonuje jego podstawowg obrdbke;

wstawia film do prezentacji;

dba o poprawnos¢ merytoryczng i redakcyjng przygotowywanych materiatow;
samodzielnie wykonuje powierzone zadania podczas pracy nad projektem.

OCENA 5 -BARDZO DOBRA

Uczen:

samodzielnie projektuje i tworzy programy wykorzystujgce zmienne, instrukcje
warunkowe, petle, tablice i funkcje;

sprawnie definiuje i stosuje funkcje w programach;

zapisuje w postaci programu wybrane algorytmy wyszukiwania i sortowania;
implementuje algorytm porzagdkowania elementédw metodg przez proste wybieranie;
wprowadza modyfikacje w implementacji algorytmu sortowania;

programuje algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem;

stosuje poznane algorytmy do rozwigzywania réznych zadan;

analizuje kod zrédtowy i opisuje jego dziatanie;

samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne do rozwigzania okreslonego
problemu;

przygotowuje profesjonalny dokument tekstowy, np. pismo lub sprawozdanie, z
zachowaniem zasad redagowania i formatowania;



sprawnie wykorzystuje mozliwosci edytora tekstu podczas realizacji ztozonych zadan;
wykorzystuje chmure do wymiany informacji podczas pracy zespotowej;

tworzy rozbudowane formuty w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem funkcji;
sprawnie stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane;

tworzy rozne typy wykresow odpowiednio do rodzaju danych;

tworzy wykresy obejmujace wiecej niz jedng serie danych;

samodzielnie projektuje tabele z zachowaniem zasad wykonywania obliczen;
tworzy i analizuje prosty model w arkuszu kalkulacyjnym;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do analizy wynikdw eksperymentow;
samodzielnie tworzy strony WWW sktadajgce sie z kilku potgczonych stron;
sprawnie postuguje sie wybranym narzedziem do tworzenia stron internetowych;
publikuje strone WWW w Internecie;

samodzielnie projektuje i przygotowuje prezentacje multimedialng na okreslony
temat;

dobiera odpowiedni szablon, uktad slajdow, grafike, dzwiek, film i efekty przejscia;
przygotowuje prezentacje zgodnie z zasadami poprawnosci merytorycznej i
redakcyjnej;

wykonuje trudniejsze zadania podczas realizacji projektu grupowego;

aktywnie wspotpracuje z zespotem i samodzielnie realizuje powierzone zadania.

OCENA 6 - CELUJACA

Uczen:

stosuje poznane wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i
nietypowych;

samodzielnie projektuje, tworzy, testuje i modyfikuje programy komputerowe;
sprawnie wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania nowych probleméw;
rozwigzuje zadania wymagajgce samodzielnego doboru algorytmu i sposobu jego
implementacji;

rozwigzuje przyktadowe zadania z konkurséw informatycznych i podejmuje udziat w
konkursach;

samodzielnie tworzy i modyfikuje bardziej ztozone dokumenty tekstowe;
wykorzystuje zaawansowane mozliwosci arkusza kalkulacyjnego do analizy danych,
modelowania i symulacji;

tworzy wtasne modele i wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do symulowania wybranych
zjawisk;

samodzielnie wyszukuje i wykorzystuje dodatkowe informacje dotyczgce
modelowania oraz technologii informatycznych;

samodzielnie projektuje i tworzy rozbudowane witryny internetowe;

sprawnie wykorzystuje poznane znaczniki HTML i narzedzia do tworzenia stron
WWW;

samodzielnie przygotowuje rozbudowane, oryginalne prezentacje multimedialne;
twdrczo wykorzystuje tekst, grafike, animacje, dzwiek, film i hipertacza;

petni funkcje lidera lub koordynatora podczas realizacji projektu informatycznego;
wykazuje sie kreatywnoscig, samodzielnoscig i inicjatywa w rozwigzywaniu
probleméw;



— potrafi zastosowac wiedze i umiejetnosci informatyczne do realizacji wiasnych,
oryginalnych projektéw.
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