Klasa VII

WYMAGANIA EDUKACYINE Z INFORMATYKI

Jednostka tematyczna

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna).
Uczen:

Wymagania rozszerzajgce
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania wykraczajgce
(ocena celujaca).
Uczen:

Dziat: Komputer i sieci komputerowe

Komputer w zyciu
cztowieka

e wymienia dwie dziedziny,
w ktorych wykorzystuje
sie komputer

e wymienia dwa zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

e wymienia cztery
dziedziny, w ktérych
wykorzystuje sie
komputery

e wymienia cztery zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

® przestrzega zasad
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze

e kompresuje
i dekompresuje pliki i
foldery

e wymienia szes¢ dziedzin,
w ktorych wykorzystuje
sie komputery

e wymienia sze$¢ zawodow
i zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

e omawia podstawowe
jednostki pamieci
masowej

e wstawia do dokumentu
znaki, korzystajgc
z kodéw ASCII

e zabezpiecza komputer
przed dziataniem
ztosliwego
oprogramowania

e wymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie

® wymienia osiem
dziedzin, w ktorych
wykorzystuje sie
komputery

e wymienia osiem
zawoddw i zwigzane z
nimi kompetencje
informatyczne

e wyjasnia, czym jest
system binarny
(dwdjkowy) i dlaczego
jest uzywany do
zapisywania danych
w komputerze

e wykonuje kopie
bezpieczenstwa swoich
plikow

e zamienia liczby z systemu
dziesietnego na
dwojkowy

Budowa i dziatanie sieci
komputerowej

e wyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa

e wymienia podstawowe
klasy sieci
komputerowych

® wyjasnia, czym jest
internet

e omawia podziat sieci ze
wzgledu na wielkos¢

e opisuje dziatanie
i budowe domowej sieci
komputerowej

e opisuje dziatanie
i budowe szkolne;j sieci
komputerowej

e sprawdza parametry sieci
komputerowej
w systemie Windows

e zmienia ustawienia sieci
komputerowej
w systemie Windows

Sposoby wykorzystania
internetu

e wymienia dwie ustugi
dostepne w internecie
e otwiera strony
internetowe
w przegladarce

e wymienia cztery ustugi
dostepne w internecie

e wyjasnia, czym jest
chmura obliczeniowa

e wyszukuje informacje
w internecie, korzystajac
z wyszukiwania prostego

e szanuje prawa autorskie,
wykorzystujgc materiaty
pobrane z internetu

e wymienia szes¢ ustug
dostepnych w internecie
o umieszcza pliki
w chmurze obliczeniowe;j
e wyszukuje informacje
w internecie, korzystajac
z wyszukiwania
zaawansowanego
® Opisuje proces tworzenia
cyfrowej tozsamosci

e wymienia osiem ustug
dostepnych w internecie

e wspotpracuje nad
dokumentami,
wykorzystujgc chmure
obliczeniowg

e opisuje licencje na
zasoby w internecie

o publikuje wtasne tresci w
internecie, przydzielajac
im licencje typu Creative
Commons




e dba o swoje
bezpieczenstwo podczas
korzystania z internetu

® przestrzega zasad
netykiety, komunikujgc
sie przez internet

Dziat: Strony WWW

Zasady tworzenia stron
internetowych

e wyjasnia, czym jest
strona internetowa

e opisuje budowe witryny
internetowej

e omawia budowe
znacznika HTML

e wymienia podstawowe
znaczniki HTML

e tworzy prostg strone
internetowg w jezyku
HTML i zapisuje ja
w pliku

o wykorzystuje znaczniki
formatowania do zmiany
wygladu tworzone;j
strony internetowe;j

e korzysta z mozliwosci
kolorowania sktadni kodu
HTML w edytorze
obstugujgcym te funkcje

o wyswietla i analizuje kod
strony HTML, korzystajac
z narzedzi przegladarki
internetowej

e otwiera dokument HTML
do edycji w dowolnym
edytorze tekstu

o do formatowania
wygladu strony
wykorzystuje znaczniki
nieomawiane na lekcji

Tworzymy wtasng strone
www

e tworzy strone
internetowg w jezyku
HTML

e planuje kolejne etapy
wykonywania strony
internetowej

® umieszcza na stronie
obrazy, tabele i listy
punktowane oraz
numerowane

® umieszcza na tworzonej
stronie hipertacza do
zewnetrznych stron
internetowych

e tworzy kolejne podstrony
itaczy je za pomoca
hipertaczy

e tworzac strone
internetowa,
wykorzystuje dodatkowe
technologie, np. CSS lub
JavaScript

Dziat: Grafika komputerow.

a

Tworzenie
i modyfikowanie obrazéow

e tworzy rysunek za
pomocga podstawowych
narzedzi programu GIMP
i zapisuje go w pliku

® zaznacza fragmenty
obrazu

o wykorzystuje schowek do
kopiowania i wklejania
fragmentéw obrazu

® omawia znaczenie
warstw obrazu
w programie GIMP

e tworzy i usuwa warstwy
w programie GIMP

® umieszcza napisy na
obrazie w programie
GIMP

® zapisuje rysunki
w roznych formatach
graficznych

® uzywa narzedzi
zaznaczania dostepnych
w programie GIMP

e zmienia kolejnos¢
warstw obrazu
w programie GIMP

® opisuje podstawowe
formaty graficzne

e wykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki
w programie GIMP

e rysuje figury
geometryczne,
wykorzystujgc narzedzia
zaznaczania w programie
GIMP

e tgczy warstwy
w obrazach tworzonych
w programie GIMP

o wykorzystuje filtry
programu GIMP do
poprawiania jakosci zdjec

o tworzy fotomontaze
i kolaze w programie
GIMP

e tworzac rysunki
w programie GIMP,
wykorzystuje narzedzia
nieomoéwione na lekcji

Animacje w programie
GIMP

e wyjasnia, czym jest
animacja

o dodaje gotowe animacje
do obrazéw
wykorzystujac filtry
programu GIMP

o dodaje gotowe animacje
dla kilku fragmentow
obrazu: odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po kolei

e tworzy animacje
poklatkowa,
wykorzystujgc warstwy
w programie GIMP

® przedstawia proste
historie poprzez
animacje utworzone
w programie GIMP

Tworzenie plakatu -
zadanie projektowe

e wspotpracuje w grupie,
przygotowujgc plakat

e planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie

o wyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy

o wykorzystuje chmure
obliczeniowa do

e planuje prace w grupie
i wspodtpracuje z jej




zadan poszczegdlnym jej
cztonkom

materiaty niezbedne do
wykonania plakatu

® przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatéw do
projektu

zbierania materiatéow
niezbednych do
wykonania plakatu

cztonkami,
przygotowujac dowolny
projekt

Dziat: Praca z dokumentem

tekstowym

Opracowywanie tekstu

e tworzy rozne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w
plikach

e otwiera i edytuje
zapisane dokumenty
tekstowe

e tworzy dokumenty
tekstowe, wykorzystujac
szablony dokumentéw

e redaguje przygotowane
dokumenty tekstowe,
przestrzegajac
odpowiednich zasad

o dostosowuje forme
tekstu do jego
przeznaczenia

e korzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w
kolumnach

e ustawia wciecia
w dokumencie
tekstowym,
wykorzystujac suwaki na
linijce

o wykorzystuje kapitaliki
i wersaliki do
przedstawienia réznych
elementéw dokumentu
tekstowego

e ustawia rozne rodzaje
tabulatordw,
wykorzystujac selektor
tabulatoréw

e sprawdza liczbe
wyrazdw, znakéw,
wierszy i akapitow w
dokumencie tekstowym
za pomocay Statystyki
wyrazéw

o kopiuje formatowanie
pomiedzy fragmentami
tekstu, korzystajac z
Malarza formatéw

o sprawdza poprawnos¢
ortograficzng tekstu za
pomocgy stownika
ortograficznego

o wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika
synonimow

e zamienia okreslone
wyrazy w catym
dokumencie tekstowym,
korzystajac z opcji Znajdz
i zamien

e przygotowuje estetyczne
projekty dokumentow
tekstowych do
wykorzystania w zyciu
codziennym, takie jak:
zaproszenia na
uroczystosci, ogtoszenia,
podania, listy

Wstawianie obrazow i
innych obiektow do
dokumentu

e wstawia obrazy do
dokumentu tekstowego

e wstawia tabele do
dokumentu tekstowego

e zmienia potozenie obrazu
wzgledem tekstu

o formatuje tabele
w dokumencie
tekstowym

e wstawia symbole do
dokumentu tekstowego

e zmienia kolejnos¢
elementdw graficznych
w dokumencie
tekstowym

o wstawia grafiki SmartArt
do dokumentu
tekstowego

e umieszcza w dokumencie
tekstowym pola
tekstowe i zmienia ich
formatowanie

® 0sadza obraz
w dokumencie
tekstowym

e wstawia zrzut ekranu do
dokumentu tekstowego

e rozdziela tekst pomiedzy
kilka pol tekstowych,
tworzgc tacza miedzy
nimi

e wstawia rownania do
dokumentu tekstowego

e wstawia do dokumentu
tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty
osadzone, np. arkusz
kalkulacyjny

Praca nad dokumentem
wielostronicowym

o wykorzystuje style do
formatowania réznych
fragmentdéw tekstu

e wpisuje informacje do
nagtowka i stopki
dokumentu

e tworzy spis tresci
z wykorzystaniem styléw
nagtowkowych

o dzieli dokument na
logiczne czesci

e t3czy ze sobg dokumenty
tekstowe

e tworzy przypisy dolne i
koncowe

® przygotowuje
rozbudowane
dokumenty tekstowe,
takie jak referaty
i wypracowania

Przygotowanie
e-gazetki — zadanie
projektowe

e wspodtpracuje w grupie,
przygotowujac
e-gazetke

e planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczeg6lnym jej
cztonkom

e wyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy
materiaty niezbedne do
wykonania
e-gazetki

e wykorzystuje chmure
obliczeniowg do
zbierania materiatow
niezbednych do
wykonania
e-gazetki

e planuje prace w grupie
i wspotpracuje z jej
cztonkami,
przygotowujac dowolny
projekt




® przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatow do
projektu

Dziat: Prezentacje multimed

ialne i filmy

Praca nad prezentacja
multimedialng

e przygotowuje
prezentacje
multimedialng i zapisuje
ja w pliku

® zapisuje prezentacje jako
pokaz slajdéw

e planuje prace nad
prezentacjg oraz jej ukfad

® umieszcza w prezentacji
slajd ze spisem tresci

e uruchamia pokaz slajdow

e projektuje wyglad
slajdéw zgodnie z ogdlnie
przyjetymi zasadami
dobrych prezentacji

o dodaje do slajdéw
obrazy, grafiki SmartArt

e dodaje do elementdéw na
slajdach animacje
i zmienia ich parametry

e przygotowuje
niestandardowy pokaz
slajdow

® nagrywa zawartos¢
ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji

e wyréwnuje elementy na
slajdzie w pionie i w
poziomie oraz wzgledem
innych elementow

o dodaje do slajdéw
dzwieki i filmy

o dodaje do slajdéw efekty
przejscia

o dodaje do slajdéw
hipertacza i przyciski akcji

e przygotowuje
prezentacje
multimedialne,
wykorzystujgc narzedzia
nieomowione na lekcji

Tworzenie i obrébka
filmow

e nagrywa film kamera
cyfrowa lub z
wykorzystaniem
smartfona

e tworzy projekt filmu w
programie Shotcut

® przestrzega zasad
poprawnego nagrywania
filmoéw wideo

o dodaje nowe klipy do
projektu filmu

e wymienia rodzaje
formatéw plikow
filmowych

o dodaje przejscia miedzy
klipami w projekcie filmu

e usuwa fragmenty filmu

e zapisuje film w réznych
formatach wideo

o dodaje napisy do filmu

o dodaje filtry do scen w
filmie

e dodaje Sciezke
dzwiekowa do filmu

® przygotowuje projekt
filmowy o przemyslanej
i zaplanowanej fabule,
z wykorzystaniem
réznych mozliwosci
programu Shotcut

Klasa VilI

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

Dziat: Arkusz kalkulacyjny

Formuty i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

e omawia zastosowanie
oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

o okresla adres komorki

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek
arkusza kalkulacyjnego

e okresla zasady
wprowadzania danych do
komérek arkusza
kalkulacyjnego

e dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny w tabeli

e tworzy proste formuty
obliczeniowe

e wyjasnia, czym jest adres
wzgledny

e kopiuje utworzone formuty

obliczeniowe,
wykorzystujgc adresowanie
wzgledne

e samodzielnie tworzy
i kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe




e formatuje zawartos¢
komoérek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

Funkcje oraz adresowanie
bezwzgledne i mieszane w
arkuszu kalkulacyjnym

e rozumie réznice miedzy
adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

e stosuje w arkuszu

podstawowe funkcje:
(SUMA, SREDNIA), wpisuje
je recznie oraz korzysta z
kreatora

wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmow z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym
ustawia format danych
komérki odpowiadajacy
jej zawartosci

w formutach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

e korzysta z biblioteki funkcji,

aby wyszukiwaé potrzebne
funkcje

stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne lub
mieszane w
zaawansowanych
formutach obliczeniowych

e stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w
tabelach tworzonych na
wtasne potrzeby

Przedstawianie danych na
wykresie

e wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego

omawia i modyfikuje
poszczegblne elementy
wykresu

dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych

e tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych

Zastosowania arkusza
kalkulacyjnego

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen i przedstawia
je na wykresie

sortuje oraz filtruje dane
w arkuszu kalkulacyjnym

tworzy prosty model

(na przyktadzie rzutu
szescienng kostka do gry)
w arkuszu kalkulacyjnym
stosuje filtry
niestandardowe

e przygotowuje
rozbudowane arkusze
kalkulacyjne korzysta z
arkusza kalkulacyjnego
do analizowania
doswiadczen z innych
przedmiotow

Dziat: Programowanie w jezyku C++

Wprowadzenie do

programowania w jezyku C++

o definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie

e podaje kilka sposobdéw
przedstawienia
algorytmu

wymienia rézne sposoby
przedstawienia algorytmu:
opis stowny, schemat
blokowy, lista krokéw
poprawnie formutuje
problem do rozwigzania
wyjasnia réznice miedzy
interaktywnym

a skryptowym trybem
pracy

stosuje odpowiednie
polecenie jezyka C++, aby
wyswietli¢ tekst na ekranie
omawia réznice pomiedzy
kodem zrédtowym a kodem
wynikowym

ttumaczy, czym jest
Srodowisko
programistyczne

wymienia przyktadowe
Srodowiska
programistyczne
wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu
opisuje etapy
rozwigzywania
probleméw

opisuje etapy
powstawania programu
komputerowego
zapisuje proste polecenia
jezyka C++

pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
C++

e zapisuje algorytmy
réznymi sposobami oraz
pisze programy o
wiekszym stopniu
trudnosci




Piszemy programy w jezyku
C++

e ttumaczy, do czego uzywa

sie zmiennych

w programach

pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
C++ z wykorzystaniem
zmiennych

wykonuje obliczenia
w jezyku C++
omawia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych

stosuje tablice w jezyku C++

oraz operatory logiczne

wykorzystuje instrukcje
warunkows if oraz if else
w programach
wykorzystuje iteracje

w konstruowanych
algorytmach
wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjna for

definiuje funkcje w jezyku
C++ i omawia rdznice
miedzy funkcjami
zwracajgcymi wartosc

a funkcjami
niezwracajgcymi wartosci

buduje ztozone schematy
blokowe stuzgce do
przedstawiania
skomplikowanych
algorytmow

konstruuje ztozone sytuacje
warunkowe (wiele
warunkéw) w algorytmach
pisze programy zawierajgce
instrukcje warunkowe,
petle oraz funkcje
wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter

czyta kod zrédtowy i
opisuje jego dziatanie

e pisze programy w jezyku
C++ do rozwigzywanie
zadan matematycznych

e tworzy program
sktadajacy sie z kilku
funkcji wywotywanych w
programie gtéwnym

Algorytmy na liczbach
naturalnych

wyjasnia dziatanie
operatora modulo
wyjasnia algorytm
badania podzielnosci liczb

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytm badania
podzielnosci liczb
naturalnych
wykorzystuje

w programach instrukcje
iteracyjna while

omawia algorytm
Euklidesa w wersji

z odejmowaniem

i z dzieleniem — zapisuje
go w wybranej postaci
wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr danej
liczby i zapisuje go w
wybranej postaci

wyjasnia réznice miedzy
instrukcjg iteracyjng while a
petlg for

pisze programy obliczajace
NWD, stosujac algorytm
Euklidesa, oraz wypisujgce
cyfry danej liczby

wyjasnia réznice miedzy
algorytmem Euklidesa

w wersjach

z odejmowaniem

i z dzieleniem

® pisze programy
wykorzystujgce
algorytmy Euklidesa (np.
obliczajagcy NWW) oraz
wyodrebniania cyfr danej
liczby

Algorytmy wyszukiwania

wyjasnia potrzebe
wyszukiwania informaciji
w zbiorze

okresla réznice miedzy
wyszukiwaniem

w zbiorach
uporzgdkowanym

i nieuporzgdkowanym
sprawdza dziatanie
programow
wyszukujgcych element
w zbiorze

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze
nieuporzgdkowanym,

w tym elementu
najwiekszego

i najmniejszego

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzgdkowanym
metodg potowienia
implementuje gre

w zgadywanie liczby

implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym
omawia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
metodg potowienia
implementuje algorytm
wyszukiwania najwiekszej
wartosci w zbiorze

samodzielnie zapisuje
w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
metodg potowienia, w tym
elementu najwiekszego
i najmniejszego
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze metoda
potowienia

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania

Algorytmy porzadkowania

wyjasnia potrzebe
porzgdkowania danych

zapisuje w wybranej formie
algorytm porzagdkowania

metodami przez wybieranie

oraz przez zliczanie

omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez zliczanie

implementuje algorytmy
porzgdkowania metodami
przez wybieranie oraz przez
zliczanie

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje programy
sortujgce metodaq przez




sprawdza dziatanie
programu sortujgcego dla
réznych danych

omawia implementacje
algorytmu sortowania przez
wybieranie

stosuje petle zagniezdzone

i wyjasnia, jak dziataja

e omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédtowym algorytméw
sortowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

e wprowadza modyfikacje w

implementacji algorytmow

porzadkowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

wybieranie, metoda przez
zliczanie

Dziat: Projekty

Dokumentacja szkolnej
imprezy sportowej

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
wykonujgc powierzone
mu zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej
wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

e przygotowuje
dokumentacje imprezy,
wykonuje obliczenia,
projektuje tabele oraz
wykresy

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

e bierze udziat
w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
przygotowuje zestawienia,
drukuje wyniki

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
tworzy zestawienia
zawierajace
zaawansowane formuty,
wykresy oraz elementy
graficzne

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

Sterowanie obiektem na
ekranie

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci
testuje gre na roznych
etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

bierze udziat w pracach nad
wypracowaniem koncepcji
gry

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

e programuje wybrane
funkcje i elementy gry
e opracowuje opis gry

e implementuje
i optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac
z wypracowanych zatozen

rozbudowuje gre o nowe
elementy

wspdtpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

Historia i rozwaj informatyki

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci —
znalezienie informacji
w internecie,
umieszczenie ich

w chmurze

wspotpracuje z innymi
podczas pracy nad
projektem

analizuje zebrane dane
tworzy projekt prezentacji
multimedialnej

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania

e tworzy prezentacje wg
projektu
zaakceptowanego przez
zespot

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu

e analizuje i weryfikuje pod
wzgledem merytorycznym
i technicznym
przygotowang prezentacje

wspdtpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

wzbogaca prezentacje o
elementy podnoszace jej
walory estetyczne

i merytoryczne

Informatyka w moim
przysztym zyciu

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone

gromadzi informacje
dotyczace wybranych
zawodow, umieszcza je w
zaprojektowanych

e aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
weryfikuje opracowane

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
przyjmuje role lidera




zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

bierze aktywny udziat

w dyskusji nad wyborem
atrakcyjnego zawodu
wymagajacego
kompetencji
informatycznych

tabelach i dokumentach
tekstowych

projektuje tabele do
zapisywania informacji o
zawodach

weryfikuje i formatuje
przygotowane
dokumenty tekstowe

tresci i tgczy wszystkie
dokumenty w catos¢

e podczas dyskusji
przyjmuje funkcje
moderatora




