KLASA 7

Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia srédrocznych i
rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki:
1. Ocenianie: )
Zajecia z informatyki sg w ogromnej wiekszosci éwiczeniami praktycznymi. Cwiczenia te powinny
sie konczy¢ pewnym rezultatem. I ten rezultat pracy na lekcji powinien by¢ oceniany. Oceniana
jest zgodnosc¢ rezultatu z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy procedura utworzona przez
ucznia daje wiasciwy wynik. Mniejsze znaczenie ma sposéb rozwigzania.

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

e Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.

e Programowanie i rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytmoéw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

e Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym
znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen i programow.

e Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w
Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

e Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i
ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

Uczen otrzyma ocene dopuszczajqca, jezeli:

Uczen czasami potrafi wykonac na komputerze proste zadania, opanowat czeS¢ umiejetnosci
zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego
postepy sg zmienne, nie konczy niektorych wykonywanych ¢wiczen. Braki w wiadomosciach i
umiejetnosciach nie przekreslajg mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy i
umiejetnosci informatycznych w toku dalszej nauki.

Uczen otrzyma ocene dostateczng, jezeli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajgca oraz:

Uczen potrafi wykonaé na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomocg. Opanowat
wiadomosci i umiejetnosci na poziomie nie przekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie
programowej informatyki. Na lekcjach stara sie pracowac systematycznie, wykazuje postepy. W
wiekszosci wypadkow konczy wykonywane na lekcji éwiczenia.

Uczen otrzyma ocene dobrg, jezeli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajgcg, dostateczng oraz:
Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wiekszo$¢
wiadomosci i umiejetnosci zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie
i wykazuje postepy. Prawie zawsze konczy wykonywane na lekcji cwiczenia i wykonuje je niemal
bezbtednie.

Uczen otrzyma ocene bardzo dobrg, jezeli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajaca, dostateczng, dobrg
oraz:

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowat wiadomosci i
umiejetnosci zawarte  w programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje
systematycznie i potrafi pomagac innym w pracy. Zawsze konczy wykonywane na lekcji éwiczenia i



wykonuje je bezbtednie.

Uczen otrzyma ocene celujaca, jesli:

opanowat wiedze i zdobyt umiejetnosci przewidziane na ocene dopuszczajgcg, dostateczng, dobrg,
bardzo dobrg oraz:

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego
wiadomosci i umiejetnosci wykraczajg poza te, ktdre sg zawarte w programie informatyki. Jest
aktywny na lekcjach i pomaga innym. Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu
zadawac dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze udziat w konkursach informatycznych,
przechodzac w nich poza etap wstepny. Wykonuje dodatkowe prace informatyczne, takie jak
przygotowanie pomocniczych materiatdw na komputerze, pomoc innym nauczycielom w
wykorzystaniu komputera na ich lekcjach. Wszystkie zagadnienia dotyczace oceny celujgcej
odnoszg sie do wiedzy i umiejetnosci o podwyzszonym stopniu trudnosci.

2. Sposoby sprawdzania osiggniec¢ edukacyjnych uczniow:

Forma Jak czesto? Uwagi:
aktywnosci
¢wiczenia wykonywane | w zasadzie na kazdej lekcji | sprawdzamy wyniki pracy
w trakcie lekcji

praca na lekcji na kazdej lekcji sprawdzamy sposob pracy,
aktywnos¢, przestrzeganie
zasad bezpiecznej pracy

odpowiedzi czasami
ustne,
udziat w
dyskusjach
prace domowe czasami nie wymagajg uzycia
komputera
referaty, opracowania gtéwnie w ramach
realizacji projektow
(ciggow lekciji)
przygotowanie do wtedy, gdy potrzebne Zwracamy uwage na
lekcji pomysty i przygotowane
materiaty do pracy na lekdji
udziat w konkursach nieobowigzkowo wptywa na podniesienie

oceny




KLASA 7

Uczen otrzyma ocene dopuszczajaca, jezeli:

e Potrafi wymieni¢ podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni komputerowej.
Samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu.

e Potrafi pisac prosty tekst w edytorze Microsoft Word lub OpenOffice Writer. Potrafi
wymieni¢ podstawowe elementy komputera. Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu
liczb. Rozrdznia bity i bajty.

o Korzysta z Kalkulatora. Zna przeznaczenie przegladarki internetowe;j.

e Zna adres internetowy wyszukiwarki Google.

e Samodzielnie wprowadza adres strony internetowej i potrafi
jg otworzyc.
e Potrafi wyjasnic¢ pojecie pracy w chmurze. Korzysta z Dysku Google z pomocg nauczyciela.
e Przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze. Loguje sie do wspdinych
dokumentdw Google i wspdtpracuje w ich redagowaniu.

e Zna zasady netykiety.
e Potrafi uruchomic¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.

e Potrafi opisa¢ pojecie rekurencji. Opisuje zagadnienie porzagdkowania. Opisuje, na czym
polega problem wiez Hanoi. Potrafi opisa¢ pojecia algorytmu i schematu blokowego oraz
sposoby znajdowania NWD. Opisuje cigg Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Opisuje zagadnienie porzgdkowania.

e Potrafi podac przyktady jezykéw programowania..

e Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego
zaawansowanego edytora tekstu; wykonuje polecenia nauczyciela. Wpisuje do edytora
tekst wybranego przyktadu. Zapisuje plik. Stosuje podstawowe stownictwo zwigzane z TI.

e Stosuje podstawowe zasady pracy z tabelami:
wstawianie, wypetnianie trescig. Stosuje tabulatory
dostepne w edytorze. Stosuje uktad kolumnowy
tekstu.

e Stosuje wyrdznienia w tekscie (tytut, wybrane stowa).
Korzysta z programu WordArt.

e Ilustruje tekst gotowa grafikg (wstawia obiekty dostepne w grupie Ilustracje na karcie
Wstawianie, wstawia Autoksztatty, obiekty WordArt).

e Przygotowuje dokument do wydruku, drukuje. Stosuje w
podstawowym zakresie poznane wczesniej techniki formatowania i
przygotowania tekstu do wydruku. Tworzy wielostronicowy
dokument ze swoich tekstow.

e Z pomocg nauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu. Z
pomocg hauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.

e Rozumie pojecie warstwy obrazu. Z pomocg nauczyciela (lub kolegéw) taczy rézne
elementy w jeden obraz (warstwy) i wstawia warstwy tekstowe do obrazu. Potrafi
importowac napisy i obrazy do programu Photo Story.

e Z pomocg hauczyciela tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego.

e Z pomocg hauczyciela zapisuje projekt i gotowy film wykonany w programie Photo Story.
Potrafi importowac obrazy i filmy do programu Movie Maker.
e Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajgcg obrazy, dzwieki i filmy.



Uczen otrzyma ocene dostateczng, jezeli:

Samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze.
Zachowuje wtasciwg postawe podczas pracy przy
komputerze.

Rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania komputera.
Rozpoznaje liczby zapisane w systemie.

Potrafi samodzielnie dobra¢ odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania
pozgdanych informacji. Samodzielnie wyszukuje w Internecie potrzebne elementy
graficzne.

Przestrzega praw autorskich odnosnie materiatdw pobranych z Internetu. Potrafi
wymieni¢ zalety i wady pracy w chmurze. Samodzielnie korzysta z dysku Google.
Loguje sie do wspdlnych dokumentéw Google i wspotpracuje w ich redagowaniu.

Zna zasady netykiety.
Rozrdznia podstawowe akronimy i emotikony stuzgce do komunikacji internetowe;j.

Potrafi utworzy¢ wtasny projekt, zmieniac tto i postaci duszkéw. Potrafi korzystac z
blokéw do rysowania na scenie. Wykorzystuje w skrypcie animacje za pomocg zmiany
kostiumu.

Potrafi losowac liczby z podanego zakresu. Rozumie, co to jest operacja modulo. Opisac
dziatanie skryptu. Zna sposoby znajdowania NWD. Zapisuje algorytm Euklidesa w jednym
z programéw lub w Scratchu.

Zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciggu. Opisuje jeden z algorytméw
sortowania.

Zapisuje i otwiera plik do edycji. Wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu. Recznie
poprawia btedy. Stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu. Stosuje stownictwo,
zwigzane z technologig informacyjng i szeroko rozumiang obecnoscig komputerow w
naszym codziennym zyciu.

Stosuje poznane sposoby pracy z tabelami w edytorze tekstu: wstawianie,
wypetnianie treScig, dostosowywanie, formatowanie.

Wykazuje opanowanie stownictwa komputerowego — rozumie pojecia potrzebne do
codziennej pracy z komputerem. Ilustruje tekst gotowg grafikg z biblioteki grafik edytora
lub wykonanymi przez siebie obrazkami.

Osadza grafike w tekscie (zmienia rozmiar obrazka, wprowadza obramowanie, ustawia
,Fowno z tekstem”).

Stosuje techniki formatowania tekstu: czcionki o niestandardowym rozmiarze,
wypunktowanie, numerowanie itp.

Poprawnie stosuje wyrdznienia w tekscie.

Przygotowuje do wydruku tekst zawierajacy grafike. Stosuje poznane
wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku.

Potrafi w podstawowym zakresie korzystac¢ ze sprawdzania pisowni w dokumencie,
stownika wbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi.

Potrafi kopiowac i wklejac teksty i ilustracje za pomocg Schowka. Potrafi wykonywac
zrzuty ekranu i ilustrowa¢ nimi dokument. Zna przeznaczenie podstawowych narzedzi
korygujacych podstawowe parametry obrazu i potrafi je stosowac.

Samodzielnie wstawia warstwe tekstowg do obrazu. Samodzielnie tworzy film
na podstawie jednego obrazu statycznego.



Potrafi stosowac swobodny ruch kamery w programie Photo Story. Samodzielnie stosuje
efekty wizualne dla wybranych sekwengcji filmu. Samodzielnie zapisuje projekt i gotowy
film.

Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajgcg obrazy, dzwieki i filmy. Bierze
udziat w pracy zespotowej nad wspolnym projektem. Potrafi doskonali¢ i oceniac
prezentacje oraz przygotowac sie do jej zaprezentowania.

Uczen otrzyma ocene dobrg, jezeli:

Rozumie znaczenie systemu operacyjnego.

Potrafi sklasyfikowac programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia (uzytkowe,
narzedziowe, edukacyjne itp.).

Wymienia i opisuje podstawowe elementy komputera, analizuje ich wielkos¢ w
odpowiednich jednostkach.

Wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb. Zamienia zapis dwojkowy liczby na
dziesietny. Zna definicje pojec bitu i bajtu.

Korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb pomiedzy réznymi systemami pozycyjnymi.
Potrafi zatozy¢ konto poczty elektronicznej z pomocg nauczyciela.

Sprawnie wyszukuje w Internecie potrzebne informacje i elementy graficzne.
Sprawnie korzysta z Dysku Google. Korzysta ze wspolnych dokumentéw Google i
wspotpracuje w ich redagowaniu.

Zna zasady netykiety.
Zna akronimy i emotikony stuzgce do komunikacji internetowej.
Potrafi uruchomic srodowisko Scratch i utworzy¢ wtasny projekt.

Potrafi utworzy¢ wtasny projekt, utozy¢ skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasnic
jego dziatanie. Tworzy i wykorzystuje wtasny blok bez parametru. Uktada skrypt ustalania
warunkow poczatkowych i wyjasnia jego dziatanie. Wykorzystuje w skrypcie animacje za
pomocg zmiany kostiumu oraz przesuwania duszka z wykorzystaniem prawidtowego odbicia
od brzegu ekranu.

Potrafi zapisywac liczby za pomocg zmiennej typu lista. Rozumie, co to jest operacja
modulo. Potrafi jg wykorzysta¢ do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.

Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi, potrafi go analizowac na przyktadzie kilku
krazkow i wypisac kolejne ruchy.

Opisuje algorytm Euklidesa. Analizuje zapis algorytmu. Zna rekurencyjny algorytm
obliczania wyrazdw ciggu i potrafi wskazac jego nieefektywnosS¢. Opisuje zagadnienie
porzadkowania i algorytm sortowania przez scalanie.

Wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i estetycznego przygotowania tekstu.
Zachowuje prawidtowg postawe w czasie pracy przy komputerze.

Starannie przepisuje prace, poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze.
Przygotowuje tekst do wydruku, dba o estetyczny wyglad tekstu. Samodzielnie
przygotowuje plik zawierajacy tabele: sprawnie pracuje z tabelg w edytorze tekstu,
stosuje potrzebne techniki formatowania, zaznaczania, przygotowania do wydruku;
przeksztatca tekst na tabele.

Korzysta ze zrddet informacji zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjnej.
Formatuje akapity ,z linijki” (wciecia akapitéw, ustawienie margineséw akapitéw) w
pofgczeniu z odpowiednim wyréwnaniem tekstu.

W odpowiednich sytuacjach stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza. Dobiera

ilustracje do tekstu, stosuje rézne sposoby osadzania ilustracji. Potrafi okresli¢ i rozpoznac
cechy dobrego plakatu lub reklamy.



Stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego.

Przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe (rozcigga, znieksztatca, zmienia kolor
obramowania i wypetnienia, grupuje i rozgrupowuje).

Korzysta ze Schowka oraz z metody przeciggania.

Sprawnie stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do
wydruku.

Potrafi odtworzy¢ w edytorze wyglad wydrukowanego dokumentu, wierno$¢ formatéw

(w stosunku do oryginatu), ksztattdw czcionek, wyrdznien.

Pracuje z kilkustronicowym dokumentem, odtwarzajac zadane formaty tekstu w
dokumencie. Pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem —
portfolio tekstéw, kontroluje jego zawartos¢, sposob formatowania, strukture.

Sprawnie postuguje sie podstawowymi narzedziami korygujgcymi podstawowe parametry
obrazu. Samodzielnie likwiduje krzywizny obrazu.

Samodzielnie przygotowuje obraz do wydruku lub do prezentacji na ekranie monitora.
Sprawnie wykorzystuje warstwy obrazu, faczac rézne elementy w jeden obraz.

Stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie, wtapianie, wypetnienie teksu itp.). Potrafi
ptynnie zmieniac kierunek ruchu kamery w programie Photo Story. Potrafi okresli¢ czas
trwania efektu w filmie.

Samodzielnie zapisuje projekt i gotowy film wykonany w programie Photo Story. Sprawnie

wprowadza napisy poczatkowe, podpisy i napisy koncowe w filmie. Samodzielnie okresla
parametry filmu podczas jego zapisywania.

Potrafi przygotowac prezentacje multimedialng zawierajacg obrazy, dzwieki i filmy. Pomaga
organizowac prace zespotowg nad wspdlnym projektem. Bierze udziat w przedstawianiu
prezentacji.

Uczen otrzyma ocene bardzo dobrg, jezeli:

Aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP.

Potrafi sklasyfikowa¢ programy komputerowe pod wzgledem dostepnosci (rodzaj licencji).
Potrafi znalez¢ w komputerze informacje o parametrach poszczegdinych elementdw.

Samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej. Podczas wypetniania formularza nie
podaje wrazliwych danych osobowych, jesli nie jest to konieczne.

Potrafi dostosowac ustawienia Dysku Google do wiasnych potrzeb.
Postuguje sie akronimami i emotikonami w komunikacji internetowej.

Potrafi utworzy¢ wtasny projekt, utozy¢ skrypt wykorzystujacy petle zawsze i blok
warunkowy jezeli i wyjasni¢ jego dziatanie.

Wykorzystuje w skrypcie animacje, przesuwanie duszka oraz dzwieki.

Potrafi znajdowac minimum kilku wylosowanych liczb. Potrafi utworzy¢ skrypt znajdowania

kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy i wtasnego bloku. Potrafi zbudowac i
zmodyfikowac skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz zanalizowac i opisac jego dziatanie.

Opisuje i stosuje obie wersje algorytmu Euklidesa. Analizuje zapis algorytmu, rozrdznia
podstawowe polecenia jezyka. Opisuje zagadnienie porzagdkowania i algorytm sortowania
przez scalanie oraz zapis tego algorytmu.

Samodzielnie stosuje poznane sposoby pracy z dokumentem tekstowym — dotyczy to
zarowno podstawowych zasad pracy z edytorem tekstu, jak i stosowania wprowadzonych
dotychczas sposobdw formatowania tekstu.

Stosuje zaawansowane stownictwo, zwigzane z technologig informacyjng i szeroko
rozumiang obecnoscig komputerdw w naszym codziennym zyciu.

Uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementdéw tekstu,



przeksztatcania tekstu na tabele, formatowania.

Potrafi oceni¢ rozwdj jezyka, jaki mozna obserwowac na co dzien. Samodzielnie
rozplanowuje tekst na stronie, dobiera sposob formatowania czcionki do charakteru i
wygladu tekstu.

Ustawia wtasne tabulatory, dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu.
Wypetnia nagtowki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje zaréwno kody pol

wprowadzanych za pomocg odpowiednich przyciskow (numer strony, data itp.), jak i tekst
wpisywany.

Formatuje tekst w nagtdwku i stopce. Samodzielnie rysuje proste grafiki obiektowe,
modyfikuje ich wyglad i ksztatt.

Sprawnie faczy na rdzne sposoby grafike z tekstem, poprawnie osadza grafiki w tekscie,
stosuje dodatkowe elementy graficzne lub tekstowe wptywajgce na wyglad pracy. Bardzo
sprawnie stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do
wydruku.

Opisuje problemy, na jakie moze sie natkng¢ cztowiek podczas proby porozumiewania sie
Z maszyng za pomocy jezyka naturalnego. Wykorzystuje style, tworzy spis tresci dtugiego
dokumentu. Tworzy strone tytutowa.

Dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne wzorce strony.

Biegle postuguje sie narzedziami korygujacymi podstawowe parametry obrazu.

Biegle koryguje defekty obrazu (likwidacja krzywizn, wyrownywanie linii horyzontu). Biegle
wykorzystuje warstwy obrazu, tgczac rézne elementy w jeden obraz.

Biegle stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie, wtapianie, wypetnienie teksu itp.).

Stosuje filtry i maski obrazu. Sprawnie stosuje swobodny ruch kamery w programie Photo
Story.

Potrafi dobra¢ wtasciwe parametry zapisywanego filmu dla konkretnego urzadzenia. Potrafi
trafnie dobrac czas trwania efektu w filmie.
Potrafi zapisac film przeznaczony do odtwarzania na urzadzeniach mobilnych. Organizuje

prace zespotowg nad wspolnym projektem i bierze w niej czynny udziat. Wtasciwie
przedstawia prezentacje.

Uczen otrzyma ocene celujacy, jezeli:

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe,
trudniejsze zadania. Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

Biegle wymienia rodzaje licencji programéw komputerowych.

Biegle porusza sie w systemie plikow i folderéw. Analizuje stan
komputera i jego elementdw, podaje ich parametry, postugujac sie
wihasciwymi jednostkami. W trakcie lekcji pomaga innym.

Wyszukujgc informacje i elementy graficzne, potrafi ograniczy¢ wyniki
wyszukiwania do najbardziej odpowiadajgcych zapytaniu. Zawsze
stosuje sie do zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze.

Biegle wykorzystuje ustugi dostepne w chmurze. Postuguje sie akronimami i emotikonami
w komunikacji internetowej. Pomaga innym, tworzy wtasne dokumenty.

Analizuje projekty z portalu Scratch.

Potrafi zdefiniowac pojecia algorytmu i schematu blokowego, zna sposoby znajdowania
NWD, opisuje i stosuje obie wersje algorytmu Euklidesa.

Potrafi zrealizowac efektywny algorytm.
Samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nie oméwione sposoby formatowania tekstu.



Bezbtednie wykonuije ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze
zadania. Samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami, stosuje je, postuguje sie
zaawansowanym Scistym stownictwem. Potrafi oceni¢ przygotowanie tekstu i zastosowang
metode, pokazujgc w razie potrzeby, jak tatwo jest ,uszkodzi¢” sztywno sformatowany
tekst.

Swobodnie i Swiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem. Ocenia wyglad
prac zawierajgcych grafike: cechy dobrego plakatu badz reklamy zawarte w wykonanej
pracy.

Stosuje zaawansowane techniki opracowania i fgczenia grafiki z tekstem.

Przygotowuje portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu. Samodzielnie dochodzi do
skutecznych rozwigzan w pracy z obrazem. Stosuje wiasne rozwigzania, uzyskujac ciekawe
efekty w tworzonym filmie. Biegle postuguje sie funkcjami programu Photo Story. Biegle
postuguje sie funkcjami programu Movie Maker.

Poszukuje niekonwencjonalnych rozwigzan do uatrakcyjnienia wykonywanej pracy. Potrafi
przygotowac prezentacje multimedialng zawierajgcg obrazy, dzwieki i filmy. Organizuje
prace zespotowg nad wspolnym projektem i bierze w niej czynny udziat. Pomaga innym,
sprawnie realizuje wtasne pomysty.

Samodzielnie potrafi przedstawic sytuacje, w ktdrych cztowiek moze napotkac na problemy
W porozumieniu z maszyna.



