Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia poszczegdlnych srédrocznych i rocznych
ocen klasyfikacyjnych z zaje¢ edukacyjnych
z informatyki dla klas VI

Prowadzacy zajecia: mgr Marcin Socha

1. Podstawa prawna:
- Statut Szkoty

- Podstawa programowa
- Rozporzadzenie MEN w sprawie warunkoéw i sposobu oceniania, klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy w szkotach publicznych

2. Wymagania edukacyjne dla klas IV:
- Zatgcznik Nr 1 —klasa VI

3. Kryteria oceny $rédrocznej i rocznej:
Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktéry posiadt wiedze i umiejetnosci obejmujace petny zakres programu a w szczegélnosci:

e  potrafi korzysta¢ z réznych zrédet informacji (Internet, multimedia itp.),
e  potrafi rozwigzywac zadania o duzym stopniu trudnosci,
e  korzysta z literatury fachowej,
za prace na lekcji (zadania, sprawdziany) uzyskuje 98% - 100% punktéw.
biegle postuguje sie zdobytymi umiejetnosciami w rozwigzywaniu problemoéw teoretycznych i praktycznych.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktéry w stopniu bardzo dobrym opanowat tresci przewidziane realizowanym programem, a w szczegélnosci potrafi:

stosowaé poprawng terminologie informatyczng,
wybieraé, taczy¢ i celowo stosowac rézne narzedzia informatyczne do rozwigzywania typowych probleméw praktycznych i szkolnych,

e przeprowadzac rozumowania dedukcyjne w sytuacjach nietypowych,

e marozwiniete myslenie abstrakcyjne,

e rozumie i stosuje w praktyce normy prawne dotyczace ochrony praw autorskich,
e dostrzega korzysci i zagrozenia zwigzane z rozwojem zastosowan komputeréw,



e wyrdznia sie systematycznoscig i obowigzkowoscig,
e zaprace na lekcji (zadania, sprawdziany) uzyskuje 85% - 97% punktéw.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktéry opanowat w stopniu dobrym tresci zawarte w realizowanym programie nauczania, a w szczegdlnosci
potrafi:

e samodzielnie rozwigzywaé umiarkowanie ztozone problemy,

e stosowad rdzne narzedzia informatyczne do rozwigzywania typowych praktycznych
e szkolnych problemdw,

e samodzielnie, Swiadomie i bezpiecznie postuguje sie systemem komputerowym

e jego oprogramowaniem,

e swobodnie postuguje sie poznanymi pojeciami,

e przeprowadza niezbyt ztozone rozumowania dedukcyjne,

e  zaprace na lekcji (zadania, sprawdziany) uzyskuje 66% - 84% punktéw,

e wyrdznia sie systematycznoscig i obowigzkowoscia.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry opanowat wszystkie tresci zawarte w podstawie programowej, a w szczegdélnosci potrafi:

e operowaé podstawowymi pojeciami i terminologig informatyczna,
e rozwigzywac podstawowe problemy w zakresie podstawy programowej,
e precyzyjnie formutuje swoje mysli,

stosuje zdobyta wiedze w innych dziedzinach do pracy z komputerem,

sprawnie i bezpiecznie postuguje sie urzadzeniami, systemem komputerowym oraz oprogramowaniem,
korzysta z réznych multimedialnych i rozproszonych zrédet informacji dostepnych za pomoca komputera,

e za prace na lekcji (zadania, sprawdziany) uzyskuje 46% - 65% punktéw.

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktéry opanowat prawie wszystkie tresci przewidziane w podstawie programowej, jednak wykazuje pewne braki, a w
szczegoblnosci potrafi:

korzystaé z ustug systemu operacyjnego przy drobnej pomocy nauczyciela,

samodzielnie i bezpiecznie postuguje sie komputerem, jego urzadzeniami i oprogramowaniem,

prawidtowo formutuje swoje wypowiedzi opisujgce zadania wykonywane z pomocg komputera,

w bardzo prostych sytuacjach stosuje rézne narzedzia informatyczne do rozwigzywania typowych praktycznych i szkolnych problemdw,
e zaprace na lekcji (zadania, sprawdziany) uzyskuje 31-45% punktéw,
e opanowat materiat w takim czasie, ze mozliwe jest ksztatcenie na wyzszym poziomie.



Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat tresci zawartych w podstawie programowej, a w szczegdlnosci:

e nie potrafi samodzielnie i bezpiecznie postugiwac sie sprzetem komputerowym,
e nie zna podstawowych elementéw komputera i ich funkcji,
nie umie wykorzysta¢ podstawowych ustug systemu operacyjnego,
nie potrafi rozwigza¢, mimo pomocy nauczyciela prostych zadan opartych o schematy,
e nie opanowat podstawowych pojec i terminologii komputerowej,
e nie wykazuje zadnych postepdw w przyswojeniu wiedzy w wyznaczonym terminie,
za prace na lekcji (zadania, sprawdziany) w nie osigga 30% punktéw,
stopient opanowania czynnos$ci wykonywanych przy komputerze uniemozliwia ksztatcenie na wyzszym poziomie.

3. Formy sprawdzania wiedzy i umiejetnosci:
Oceniany bedziesz za:
e prace na lekcji
e prace w grupie
e zadania domowe
e wykonane projekty edukacyjne (zadania dtugoterminowe)
e zdobyte wiadomosci i umiejetnosci w formie:
- zadan wykonywanych samodzielnie i w grupie przy komputerze — bez zapowiedzi, obejmujgce materiat z 3 ostatnich lekgji,
- sprawdzianéw w formie zadaniowej przy komputerze — zapowiadane z tygodniowym wyprzedzeniem i obejmujgce materiat okreslonego bloku tematycznego lub
dziatu.

W przypadku, gdy uczen otrzyma ocene niedostateczng, dopuszczajgcg lub dostateczng z prac klasowych i sprawdzianéw, ma prawo do poprawy oceny w okresie dwdch
tygodni.

Uczen jest zobowigzany do udziatu w przewidzianych pracach klasowych i sprawdzianach oraz do terminowego wywigzywania sie z réznych form sprawdzania wiedzy ucznia
Nieobecnosé na pracach klasowych/sprawdzianach i niewywigzanie sie z innych form sprawdzania wiedzy w wyznaczonym przez nauczyciela terminie zaznaczane jest w e-
dzienniku symbolem ,,0” (brak). Zobowigzuje to ucznia do uzupetniania zalegtosci w terminie nie dtuzszym niz dwa tygodnie. Niewywigzanie sie z powyzszego obowigzku
skutkuje oceng niedostateczng w miejscu ,,0”. Sposdéb uzupetnienia zalegtosci, ktére wynikajg z przyczyn losowych, jest uzgadniany z nauczycielem indywidualnie.

5. Zasady oceniania:
Zdobyte przez Ciebie wiadomosci i umiejetnosci oceniane beda za pomocga ocen szkolnych 1, 2, 3, 4, 5i 6. Ocena $rédroczna i koricoworoczna wyrazona bedzie
réwniez przy pomocy stopni szkolnych: 1, 2, 3, 4, 5, 6.

6. Sposoéb uzasadniania ocen:



Oceny ze sprawdziandéw nauczyciel uzasadni Tobie w formie pisemnej, natomiast oceny z pozostatych form sprawdzania wiedzy i umiejetnosci bedg Tobie uzasadnione
w formie ustnej.

Uzasadniajac ocene nauczyciel wskaze:

- CO wymaga poprawienia,

- sposéb, w jaki powinienes pracowac dalej, aby uzupetnic¢ braki.
- dobre elementy w Twojej pracy,

7. Zasady udostepniania prac:
Wszystkie prace sg przechowywane na Twoim koncie uczniowskim, wszystkie oceniane prace przechowujemy przez caty okres nauki w klasach IV - VI

8. Tryb i warunki uzyskania oceny rocznej wyziszej niz przewidywana:

- Mozesz ubiegac sie o podwyzszenie przewidywanej oceny rocznej tylko o jeden stopien i tylko w przypadku gdy co najmniej potowa uzyskanych przez Ciebie ocen
biezgcych jest rowna ocenie, o ktdra sie ubiegasz lub od niej wyzsza.

- Nie mozesz ubiegac sie o ocene celujaca.

- Twoi rodzice/prawni opiekunowie muszg ztozy¢ pisemng prosbe z uzasadnieniem do nauczyciela przedmiotu.

- Nauczyciel spetni Twoja prosbe, jesli wszystkie nizej wymienione kryteria zostaty przez Ciebie spetnione:

1. frekwencja na zajeciach komputerowych nie nizsza niz 80% (z wyjatkiem dtugotrwatej choroby);

2. usprawiedliwione wszystkie nieobecnosci na zajeciach;

3. przystapienie do wszystkich przewidzianych przez nauczyciela form sprawdzianéw;

4. uzyskanie z wszystkich sprawdzianéw ocen wyzszych niz ocena niedostateczna, réwniez w trybie poprawy ocen niedostatecznych;

5. skorzystanie z wszystkich oferowanych przez nauczyciela form pomocy, w tym konsultacji indywidualnych.

- W przypadku niespetnienia ktéregokolwiek z warunkéw wyzej wymienionych Twoja prosba zostaje odrzucona.

- Jesli spetniasz wszystkie warunki, to przystepujesz w ciggu 2 dni do wykonania zadan przygotowanych przez nauczyciela obejmujacego tylko zagadnienia ocenione ponizej
Twoich oczekiwan.

- Poprawa oceny nastepuje tylko wtedy, gdy sprawdzian zaliczytes na ocene, o ktdra sie ubiegates lub ocene wyzsza.

9. Twoje prawa:

- Masz prawo poprosi¢ nauczyciela o wydtuzenia terminu napisania zalegtej pracy lub sprawdzianu.

- Masz tez prawo poprosi¢ nauczyciela o dodatkowe wyjasnienie niezrozumiatych dla Ciebie zagadnien.

- W kulturalny sposdb zgtosi¢ wszystkie swoje zastrzezenia i przedyskutowac je wspdlnie z nauczycielem.

- Masz prawo pracowac w ciszy i spokoju.

- Jesli jestes uczniem klasy czwartej obowigzuje Cie 3 tygodniowy okres adaptacyjny. W tym czasie nauczyciel pomoze Tobie wdrozy¢ sie do nowych obowigzkéw.
- W szczegdlnych i uzasadnionych przypadkach masz prawo do dostosowania wymagan do swoich mozliwosci.

10. Twoje obowigzki:
- by¢ przygotowanym na kazdg lekcje,



- odrabia¢ zadania domowe,

- pracowac samodzielnie na miare swoich mozliwosci,

- wykonywac polecenia nauczyciela,

- korzystaé ze swojego Konta, szkolnej poczty e-mail, platformy edukacyjnej udostepnionej przez nauczyciela w sposdéb kulturalny, zgodny z zadami dobrego wychowania
- jeste$ zobowigzany do zmiany pierwszego swojego hasta do Konta oraz zachowa¢ je w tajemnicy tak aby inni nie mogli wej$¢ na konto,

- po skonczonej pracy masz obowigzek wylogowad sie z konta,

- wszelkie préby wlamania, przechwycenia konta masz obowigzek zgtosi¢ nauczycielowi.

11. Dostosowanie wymagarn:
- - dzielenie zadan wykonywanych na komputerze na etapy,
- cierpliwe udzielanie instruktazu,
- podczas oceniania prac branie pod uwage przede wszystkim wysitek wktadany w wykonanie zadania,
- wigczanie ucznia do rywalizacji tylko tam, gdzie ma szanse,
- w trakcie wykonywania pracy sprawdzanie czy uczen prawidtowo zrozumiat polecenia



Zalacznik nr 1

Spis tresci

1. 7
2. 8
3. 10
4. 11
5 13



1. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecenh nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programéw komputerowych,

e potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywac nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspdtpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekgciji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym:;
pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
zaznacza odpowiedni zakres
komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prostg formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okresla
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek,
adres komorki, formuta;
rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;
samodzielnie numeruje
komorki w kolumnie lub
wierszu;

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawic¢ wiersz lub
kolumne do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komorek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzgc
proste formuty;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;
samodzielnie stosuje funkcje
SUMA do dodawania liczb

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabeli;
samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczen na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokosc
kolumn do ich zawartosci;
analizuje i dostrzega zwigzek
miedzy postacig formuty
funkcji SUMA na pasku
formuly a zakresem
zaznaczonych komorek;

samodzielnie wprowadza
rézne rodzaje obramowan
komoérek tabeli i formatowanie
ich zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcji;
samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;
formatuje elementy wykresu;
korzysta z réznych rodzajow
wykreséw;

samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu




pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;
wykonuje wykres dla jednej
serii danych;

wymienia typy wykresow

zawartych w kolumnie lub
wierszu;

zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotowego;
tworzy wykres dla dwoch
serii danych; umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych

wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzgc formuty oparte na
adresach komérek;

pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych




2. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programéw komputerowych,
potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,
potrafi odkrywaé nowe obszary zastosowan komputera,

potrafi wspotpracowaé w grupie,
rozwija indywidualne zdolno$ci tworcze i wrazliwos¢ estetyczna,

jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektore sposoby
prezentowania informaciji;
pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgcy sie
z kilku slajdéw

wymienia i omawia sposoby
prezentowania informaciji;
podaje przyktady urzgdzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentaciji;
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgcg sie
z kilku slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdéw

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialne;j;

wykonuje i zapisuje
prezentacje sktadajgcy sie
z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

dodaje animacje do
elementow slajdu;
samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej; omawia
urzgdzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;
dba o zachowanie
wiasciwego doboru koloréow
tta i tekstu na slajdzie;
dobiera wtasciwy kroj

i rozmiar czcionki;
prawidiowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdow

omawia program do
wykonywania prezentaciji
multimedialnych;

rozréznia sposoby
zapisywania prezentacji

i rozpoznaje pliki prezentaciji
po rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint;

korzysta z przyciskow akcji;
potrafi zmieni¢ kolejnosc¢
slajdow; stosuje
chronometraz; potrafi zmieni¢
kolejnos¢ animaciji na slajdzie




3. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

Osiagniecia wychowawcze
Uczen:

e potrafi analizowaé problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

10

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje obrazki ilustrujgce
wybrane sytuacje, np.
codzienne czynnosci;
porzadkuje przygotowane
przez nauczyciela obiekty, np.
od najdtuzszego do
najkrotszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

Z pomocg hauczyciela
analizuje przyktadowg
sytuacje problemowsg;
porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;
potrafi uporzadkowaé obiekty
ze wzgledu na ich wybrane
cechy, np. od najmniejszego
do najwiekszego

okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemowsg;
wyjasnia na przyktadzie, czym
rézni sie porzadek rosngcy od
malejgcego;

zna i omawia przyktadowe
algorytmy, np. liczenie
Sredniej, pisemne
wykonywanie dziatan
arytmetycznych, takich jak
dodawanie i odejmowanie

formutuje i zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
sktadajgce sie na osiggniecie
postawionego celu, w tym
znalezienie elementu
najmniejszego

lub najwiekszego w zbiorze
uporzagdkowanym, liczenie
Sredniej arytmetyczne;j.

samodzielnie okresla
problem, analizuje go i szuka
rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisa¢
polecenia sktadajace sie na
osiggniecie postawionego
celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze
uporzagdkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego

i najwiekszego; podaje
przyktady zastosowania tych
algorytmow;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
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4. Programowanie
Szczegotowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:
e jest Swiadomy korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wiasnego rozwoiju,
e potrafi analizowac problemy,
e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
robotem lub obiektem
graficznym na ekranie;
zmienia pofozenie obiektu

o dowolny kat;

pisze prosty program,

w ktorym stosuje powtarzanie
polecen

stosuje w programach
polecenia iteracyjne

i warunkowe;

tworzy prostg gre, w ktérej
steruje jednym obiektem na
ekranie;

zapisuje rozwigzanie
problemu w postaci programu
i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;
zapisuje w postaci programu
algorytm odejmowania

i dodawania liczb

korzystajgc z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwéch
poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je do
wykonania prostych obliczen;
zapisuje w postaci programu
algorytm obliczania sumy

z dwdch liczb wprowadzanych
z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
prosty algorytm z warunkami;
modyfikuje programy;
objasnia dziatanie programéw

wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

tworzy gry na kilku
poziomach; okresla warunki
przej$cia na dany poziom

okresla warunki przejscia na
dany poziom

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikow na
ekran);

zapisuje w postaci programu
algorytm wykonywania
wybranych dziatan
arytmetycznych, w tym

samodzielnie okres$la problem
i cel do osiggniecia;

tworzy trudniejsze programy
na zadany temat;

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystow i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych i rozwigzuje
zadania z konkursow
informatycznych
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odejmowania, iloczynu,
obliczenia sredniej z kilku
liczb wprowadzanych

z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm

Z warunkami, np.
sprawdzenie, ktéra z dwdch
wprowadzonych réznych liczb
jest wieksza;

testuje na komputerze
program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami




5. Zastosowania komputeréw

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e posiada rozwiniete kompetencje spoteczne,

e interesuje sie pracg ludzi dorostych, w ktérych wykorzystuje sie kompetencje spoteczne,

e jest Swiadomy nierzeczywistosci $wiata, z ktérym spotykamy sie w grach komputerowych.
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Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputeréow

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera
podaje przyktad urzgdzenia
Ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowe;j

podaje przyktady
zastosowania komputera

w szkole i w domu

podaje przykfady urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowe;j

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowe;j

wskazuje uzytecznosé
zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia sie;
korzysta z programéw
edukacyjnych;

podaje kilka zawodow,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne
podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajace z korzystania

z niewfasciwych gier
komputerowych

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, odszukuje informacje na
temat zastosowan komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na temat
zawodow, w ktérych niezbedne
sg kompetencje informatyczne;
okresdla te kompetencje
omawia historie komputerow;
wyszukuje w réznych zrodtach,
w tym w Internecie, informacje
na temat najnowszych
zastosowan komputeréw, w tym
na temat robotow;

omawia zagrozenia wynikajgce
z korzystania z niewtasciwych
gier komputerowych




