Wymagania edukacyjne z informatyki dla klas 4-8

na podstawie programow nauczania:
e [nformatyka w akcji. Program nauczania informatyki w szkole podstawowej: klasa 4

e Lubie to! Program nauczania informatyki w szkole podstawowej: klasy 5 -8
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Zasada oceniania

«  Wymagania na ocene wyzszg obejmuja rowniez wymagania na oceny nizsze.
« Ocena celujaca (6) oznacza spetnienie wymagan na ocene bardzo dobrg oraz samodzielne i twdrcze
wykorzystanie wiedzy i umiejetnosci informatycznych w sytuacjach nowych, ztozonych lub nietypowych.

Ogoblne kryteria oceniania

Uwzgledniane umiejetnosci

Wiedza i umiejetnosci

Samodzielnosé
Myslenie algorytmiczne
Praca praktyczna
Kreatywnos¢

Bezpieczenstwo i
odpowiedzialnosé

Wspétpraca

Stopien opanowania wiadomosci i umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej i programie
nauczania.

Samodzielne wykonywanie zadan i rozwigzywanie problemaow.

Analizowanie problemoéw, planowanie rozwigzania, tworzenie i testowanie algorytmow.
Sprawne i poprawne wykorzystywanie narzedzi informatycznych do realizacji zadan i projektéw.
Poszukiwanie wtasnych rozwiagzan i twércze wykorzystanie poznanych technologii.

Bezpieczne korzystanie z urzadzen, Internetu i zasoboéw cyfrowych, ochrona danych i poszanowanie praw
autorskich.

Odpowiedzialne wykonywanie powierzonych zadan oraz wspoétpraca podczas projektow.



KLASA 4
Dziat

1. Wprowadzenie
do Swiata
komputeréw

2. W Swiecie
cyfrowych
informaciji

3. Bezpieczenstwo
i

Dopuszczajgcy - 2

Z pomoca
nauczyciela
rozpoznaje
podstawowe
elementy zestawu
komputerowego i
urzadzenia cyfrowe.
Zna podstawowe
zasady bezpiecznej

pracy.

Z pomoca
nauczyciela
korzysta z
podstawowych
zasoboéw Internetu.
Zna podstawowe
zasady
bezpiecznego
korzystania z sieci.

Zna podstawowe
zagrozenia zwigzane
zInternetem. Z

Dostateczny -3

Rozpoznaje
podstawowe
urzadzeniaiich
zastosowanie.
Potrafi uruchomic
komputer i wykonac
podstawowe
czynnosci. Stosuje
podstawowe zasady
bezpieczenstwa.

Wyszukuje proste
informacje w
Internecie.
Rozréznia
podstawowe
rodzaje informaciji i
zna zasady
bezpiecznej
komunikacji.

Zna zasady
tworzenia
bezpiecznych haset,

Dobry-4

Samodzielnie
postuguje sie
komputeremii
urzadzeniami
cyfrowymi. Potrafi
dobra¢ urzadzenie
do prostego zadania
i dba o sprzet.

Samodzielnie
wyszukuje
informacije i
korzysta z ré6znych
zrodet. Stosuje
zasady netykiety i
bezpieczenstwa w
sieci.

Samodzielnie
stosuje zasady
bezpieczenstwa,
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Bardzo dobry-5

Sprawnie postuguje
sie urzadzeniami i
potrafi wyjasnic¢ ich
zastosowanie.
Rozwigzuje typowe
problemy zwigzane
z obstugg sprzetu.

Potrafi ocenic¢
podstawowg
wiarygodnosé
informaciji,
poréwnac zrodta i
odpowiedzialnie
korzystaé z
zasoboéw Internetu.

Swiadomie chroni
swoje dane i
prywatnosgé. Potrafi

Celujacy -6

Samodzielnie i
twadrczo wykorzystuje
rézne urzadzenia
cyfrowe. Potrafi
zaproponowac
rozwigzanie
problemu i uzasadnié
swoj wybor.

Samodzielnie i
krytycznie wyszukuje,
poréwnuje i ocenia
informacje. Potrafi
twdrczo wykorzystac
informacje i wskaza¢
wtasciwe zZrodta.

Potrafi samodzielnie
analizowac sytuacje
zZwigzane z



odpowiedzialnos¢
w sieci

4. Pliki, foldery i
praca z systemem

5. Grafika
komputerowa

6. Edytor tekstu

pomoca
nauczyciela stosuje
zasady
bezpiecznego
korzystania z sieci.

Z pomoca
nauczyciela
otwiera, zapisuje i
zamyka pliki oraz
programy.
Rozpoznaje pliki i
foldery.

Z pomoca
nauczyciela
wykonuje proste
rysunki i korzysta z
podstawowych
narzedzi programu
graficznego.

Z pomoca
nauczyciela tworzy,
zapisuje i edytuje

ochrony danych i
kulturalnego
zachowaniaw
Internecie.

Samodzielnie
tworzy, zapisuje,
otwiera, kopiuje i
porzadkuje pliki i
foldery. Korzysta z
podstawowych
narzedzi systemu.

Samodzielnie
tworzy proste
grafiki, korzystajac z
podstawowych
narzedzi i kolorow.
Zapisuje i
modyfikuje
wykonane prace.

Samodzielnie
tworzy i formatuje
prosty dokument.

ochrony
prywatnosci i
netykiety. Potrafi
rozpoznac typowe
zagrozenia.

Sprawnie zarzadza
plikami i folderami.
Potrafi organizowaé
materiaty i dobieraé
odpowiedni sposéb
ich
przechowywania.
Sprawnie tworzy i
modyfikuje grafiki.
taczyrdzne
elementy i
wykorzystuje
poznane narzedzia
do realizacji
okreslonego celu.

Sprawnie formatuje
dokumenty, stosuje
podstawowe zasady
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wtasciwie reagowac
na zagrozenia i
odpowiedzialnie
korzysta¢ z ustug
cyfrowych.

Samodzielnie i
sprawnie organizuje
zasoby cyfrowe.
Potrafi rozwigzac¢
typowe problemy
zwigzane z plikami i
folderami.

Samodzielnie
tworzy estetyczne i
przemyslane
kompozycje. Potrafi
modyfikowacé
grafike i stosowac
réozne sposoby jej
przedstawiania.

Samodzielnie
tworzy estetyczne i
poprawnie

bezpieczenstwem
cyfrowym,
przewidywacé
zagrozenia i
proponowacé sposoby
ochrony siebie i
innych.

Twérczo i
samodzielnie
organizuje zasoby
cyfrowe oraz potrafi
zaproponowac
efektywny sposdéb
zarzadzania nimi.

Tworczo wykorzystuje
narzedzia graficzne.
Projektuje oryginalne
prace i samodzielnie
dobiera techniki
odpowiednie do
zamierzonego efektu.

Tworczo wykorzystuje
mozliwosci edytora
tekstu. Samodzielnie



7. Programowanie
- pierwsze kroki

8. Projektyi
wspétpraca

prosty dokument
tekstowy.

Z pomoca
nauczyciela
wykonuje proste
zadania
programistyczne.
Rozpoznaje
podstawowe
elementy programu.

Z pomoca
nauczyciela
wykonuje
powierzone zadanie
i korzysta z

Wprowadza tekst i
podstawowe
elementy graficzne.

Tworzy proste
projekty, stosujac
podstawowe
polecenia,
zdarzenia i
instrukcje. Potrafi
uruchomic i
sprawdzi¢ dziatanie
programu.

Wykonuje proste
zadania projektowe
i wspotpracuje z
innymi. Potrafi
zaprezentowac
efekt swojej pracy.

edycji tekstu i
wzbogaca
dokument o
dodatkowe
elementy.

Samodzielnie
tworzy proste
programy
wykorzystujgce
zdarzenia,
instrukcje i
powtarzanie. Potrafi
znalezé i poprawic¢
podstawowe btedy.

Samodzielnie
planuje i wykonuje
powierzone
zadania.
Wspotpracuje w
grupiei

sformatowane
dokumenty. Dobiera
sposéb
formatowania do
rodzaju i
przeznaczenia
tekstu.

Projektuje i
wykonuje wtasne
projekty
programistyczne.
Analizuje dziatanie
programu, testuje
go i wprowadza
poprawki.

Samodzielnie
planuje prace,
proponuje
rozwigzania i
aktywnie
wspotpracuje przy

projektuje
rozbudowane i
estetyczne
dokumenty,
dobierajgc
odpowiednie
narzedzia.

Tworczo i
samodzielnie
projektuje
rozbudowane
projekty
programistyczne.
Stosuje wtasne
pomysty, tagczy
poznane mechanizmy
i potrafi uzasadnic¢
sposob rozwigzania
problemu.

Samodzielnie inicjuje
i realizuje wtasne
projekty. Twdrczo
wspotpracuje z
innymi, proponuje
oryginalne



9. Odpowiedzialne
korzystanie z
technologii

poznanych
narzedzi.

Zna podstawowe
zasady
bezpiecznego
korzystania z
urzadzeni
Internetu. Z pomoca
nauczyciela stosuje
je w praktyce.

Stosuje
podstawowe zasady
bezpieczenstwa,
ochrony danych i
kultury korzystania z
technologii.

odpowiedzialnie
realizuje swoja
czesc projektu.

Odpowiedzialnie
korzysta z urzadzen i
Internetu. Dba o
sprzet, prywatnosc¢
oraz przestrzega
zasad netykiety.

realizacji projektu.
Potrafi przedstawic i
omowic efekty
pracy.

Swiadomie i
odpowiedzialnie
korzysta z
technologii.
Rozpoznaje
zagrozenia i potrafi
wtasciwie na nie
reagowac.

rozwigzania i potrafi
zaprezentowac oraz
uzasadnic¢ efekty
swojej pracy.

Promuje bezpieczne i
odpowiedzialne
korzystanie z
technologii, potrafi
przewidywac
zagrozenia i
proponowac sposoby
zapobieganiaim.



Klasa 5

Dziat

1.
Klawiatura
zamiast
pidra.
Piszemy w
edytorze
tekstu

2. Prawie jak
w kinie.
Ruchi
muzyka w
programie
do
tworzenia
prezentacji

Dopuszczajacy -
2

Z pomoca
nauczyciela
tworzy proste
dokumenty
tekstowe, wstawia
podstawowe
tabele oraz
obiekty graficzne
(obrazy, ksztatty).

Z pomoca
nauczyciela
tworzy prosta
prezentacje ze
zdjeciami, dodaje
slajdy, wpisuje
tytut oraz wstawia
muzyke lub film z
pliku.

Dostateczny -3

Zmienia parametry
czcionki, wyréwnuje
akapity, tworzy listy
jednopoziomowe
oraz dodaje i
modyfikuje
wiersze/kolumny w
tabelach.

Wybiera i zmienia
motywy prezentaciji,
dodaje podpisy pod
zdjeciami, stosuje
przejscia miedzy
slajdamiianimacje
obiektow oraz
ustawia sposobich
odtwarzania.

Dobry-4

Wykorzystuje

skroty klawiszowe,
twarda spacje,
stosuje stylei listy
wielopoziomowe,
formatuje komoérki
tabeli oraz zmienia
parametry ksztattow
i obiektow WordArt.

Dodaje obrazy i
dopasowuje ich
wyglad, okresla czas
trwania przejsc i
animacji, formatuje
zdjecia i obiekty oraz
zapisuje prezentacje
jako plik wideo.

Bardzo dobry-5

Formatuje dokument
wedtug podanych
wytycznych, sprawdza
poprawnos¢ tekstu, tworzy i
modyfikuje wtasne style
oraz stosuje zaawansowane
narzedzia edycji i obrébki
graficznej.

Przygotowuje czytelne i
przemyslane slajdy,
dopasowuje animacje oraz
wykorzystuje dodatkowe
ustawienia dzwieku i wideo
(np. przycinanie, stopniowe
gtosnienie/rozjasnianie).

Celujacy -6

Samodzielnie i
twadrczo projektuje
rozbudowane,
estetyczne
dokumenty (np.
komiks, kronike,
plakat), dobierajac
techniki i narzedzia
odpowiednie do
celu.

Samodzielnie i
twdrczo planuje oraz
realizuje
rozbudowane
prezentacje z
wtasnymi
nagraniami,
zaawansowanymi
animacjami (w tym
Sciezkami ruchu) i
spdjng narracja.



3. Kocie
sztuczki.
Wiecej
funkciji
programu
Scratch

4. Bieganie

po ekranie.

Poznajemy
program
Pivot
Animator

Z pomoca
nauczyciela
ustala cele zadan,
wczytuje tta,
dodaje postacie
oraz tworzy proste
skrypty
poruszania
duszkai
rysowania linii.

Omawia budowe
okna programu
Pivot Animator
orazz pomoca
nauczyciela
tworzy prosta
animacje z kilku
klatek.

Zbieradane do
planowania tras,
rysuje wtasne tta
(np. w Paint), ustala
pozycje obiektéw za
pomoca
wspotrzednychii
zmienia parametry
pisaka.

Woeczytuje tta do
animaciji,
uruchamia edytor
postaciitworzy
proste elementy lub
postacie na
potrzeby projektu.

Analizuje i
poréwnuje sposoby
rozwigzania
problemu, buduje
skrypty sterowania
duszkiem za
pomoca klawiszy
oraz tworzy
algorytmy rysujace
figury foremne i
rozety.

Tworzy animacje z
wiekszg liczbag
klatek, edytuje
postacie, dodaje
rekwizyty oraz
zapisuje plik w
formacie gotowym
do odtworzenia na
dowolnym
komputerze.

Buduje skrypty liczace
dtugosé trasy, dodaje
kolejne poziomy gry,
wykorzystuje zmienne,
wyrazenia oraz tryb Turbo
do ztozonych rysunkow.

Tworzy ptynne animacje
przedstawiajgce petniejsze
sceny i dynamiczne ruchy
postaci pokonujgcych
przeszkody.

Twoérczo i
samodzielnie
projektuje
rozbudowane
projekty (np. gry z
przeszkodami,
skrypty piszgce
stowa lub generujace
ztozone wzory) i
potrafi formutowac
zadania dla innych.

Samodzielnie i
twdrczo projektuje
oraz realizuje
ztozone,
kilkuminutowe
historie filmowe z
wykorzystaniem
wtasnorecznie
stworzonych postaci
i rekwizytow.



KLASA 6
Dziat

1. Nie daj sie
ztapacé. Jak
bezpiecznie
korzystac z
internetu?

2. Nie tylko
kalkulator.
Tabele i
wykresy w
arkuszu

kalkulacyjnym

Dopuszczajacy - 2

Wskazuje
podstawowe formy
komunikacji, zasady
tworzenia silnych
haset oraz wyszukuje
proste informacje za
pomoca stow
kluczowych. Wyjasnia
pojecie sztucznej
inteligencji (Al).

Wprowadza dane do
komoarek, zmienia
czcionke oraz tworzy
najprostsze formuty.
Prezentuje dane na
wykresie i zapisuje je
w arkuszu.

Dostateczny -3

Okresla zalety i
ograniczenia
komunikacji w
sieci, rozpoznaje
cechy phishingowe
oraz wyjasnia wage
ochrony danych
osobowych. Podaje
przyktady
wiarygodnych
zrédet i
zastosowania Al.

Formatuj komorki,
stosuje
automatyczne
wypetnianie oraz
obliczeniaz
uzyciem adreséw
komorek, funkcji
SUMA i SREDNIA.

Dobry-4

Rozpoznaje
niewtasciwag
komunikacje, ocenia
wiarygodnos¢ tresci,
wyszukuje grafiki CC i
poprawnie podaje ich
zrédto. Wskazuje
szanse i zagrozenia Al
oraz buduje
precyzyjne prompty.

Porzadkuje dane w
tabeli,
dodaje/zmienia
nazwy arkuszy,
dobiera typ wykresu
do danych oraz
korzysta z arkusza w

Bardzo dobry-5

Zna cechyinternetu i
proponuje dziatania
zwiekszajgce
bezpieczenstwo w
sieci. Krytycznie
analizuje oraz
weryfikuje teksty
wygenerowane przez
Alw innych
zrédtach.

Stosuje
formatowanie
warunkowe, sortuje
dane wedtug wielu
kryteriow, edytuje
elementy wykresu i
wspotpracuje w
chmurze nad

Celujacy-6

Swiadomie unika
ryzykownych sytuaciji
w sieci, poréwnuje
wyniki z réznych
wyszukiwarek oraz
proponuje wtasne
zasady netykiety i
dobrej komunikaciji.

Przygotowuje
estetyczne,
zaawansowane
tabele (np. Scali
wysrodkuj, Filtruj),
wykorzystuje arkusz
do zadan
nietypowych (np.
BMI) oraz analizuje i



3. Po nitce do
ktebka.
Tworzenie gier
w programie
Scratch

4. Wyjatkowe
projekty.
Korzystamy z
programow
graficznych

Korzysta z serwisu
Scratch, buduje
proste skrypty reakcji
na klikniecie oraz
tworzy skrypty z
uzyciem zmiennych.

Tworzy proste rysunki
podstawowymi
narzedziami (np. w
GIMP), zmienia
jasnosc¢/kontrast
zdje¢ oraz tworzy
strone gtéwnag w
serwisie Canva.

Modyfikuje wyglad
wykresu.

Zaktada konto w
serwisie, buduje
skrypty nadajace i
odbierajgce
komunikaty oraz
tworzy listy w
Scratchu.

Pracuje na
warstwach w
programie GIMP,
kopiuje fragmenty
obrazu oraz dodaje
tto, teksti zdjecia
do projektu w
Canvie.

chmurze i udostepnia
go innym.

Udostepnia skrypty w
serwisie, buduje gry
zrecznosciowe z
opisem zasad oraz
wykorzystuje listy do
Zzapisywania
wynikéw.

Modyfikuje stopien
krycia warstw,
stosuje rozmycie
Gaussa, tworzy
fotomontaze oraz
buduje
wielostronicowe
projekty z linkami
nawigacyjnymiw
Canvie.

projektem
zespotowym.

Modyfikuje cudze
projekty wedtug
wtasnych pomystow
oraz tworzy gry
polegajace na
sterowaniu

obiektem na ekranie.

Swiadomie i
estetycznie
wykorzystuje
warstwy, precyzyjnie
retuszuje zdjecia
oraz wykorzystuje
chmure i e-mail do
realizacji zadan
projektowych.

opisuje dane z
wykresow.

Zaktada wspoélnie z
innymi studio w
Scratchu, tworzy
autorskie projekty
oraz rozbudowuje
gry o ztozone,
dodatkowe
elementy.

Tworzy
zaawansowane,
skomplikowane
fotomontaze,
samodzielnie
projektuje oryginalne
prace graficzne i
pamigtkowe o
wysokich walorach
estetycznych.



KLASA 7

Dziat

1. Komputeri
sieci
komputerow
e

2. Strony
WwWww

Dopuszczajac
y-2

Przestrzega
BHP pracy z
komputerem,
podaje
definicje sieci i
internetu oraz
wymienia
podstawowe
ustugi
sieciowe.

Wyjasnia,
czym jest
stronai
witryna
internetowa
oraz tworzy

Dostateczny -3

Kompresuje/dekompresu
je pliki, wymienia klasy
sieci, wyszukuje
informacje oraz wyjasnia
pojecie chmury
obliczeniowej z
poszanowaniem praw
autorskich.

Omawia budowe
znacznika HTML, stosuje
podstawowe znaczniki i
planuje etapy tworzenia
witryny.

Dobry-4

Stosuje kody ASCII,
zabezpiecza komputer,
klasyfikuje sieci,
umieszcza pliki w
chmurzeidbao
netykiete oraz cyfrowa
tozsamosc.

Wykorzystuje znaczniki
formatowania, tworzy
listy
punktowane/numerowa
ne oraz korzysta z

10

Bardzo dobry -
5

Wyjasnia
zasady
systemu
dwadjkowego
(binarnego),
wykonuje kopie
bezpieczenstw
a, sprawdza
parametry sieci
oraz
wspotpracuje
nad
dokumentami
w chmurze.

Analizuje kod
zrédtowy w
przegladarce,
edytuje gow
dowolnym
edytorze oraz

Celujacy -6

Przelicza liczby miedzy
systemem dziesiethym a
dwojkowym, konfiguruje
ustawienia sieciowe oraz
publikuje wtasne tresci na
licencjach Creative
Commons.

Tworzy rozbudowane strony
WWW Z uzyciem
niestandardowych
znacznikéw oraz



3. Grafika
komputerow
a

4.Pracaz
dokumentem
tekstowym

prosty
dokument
HTML.

Zna
podstawowe
formaty
graficzne,
tworzy proste
rysunki i
animacje
filtrami w
GIMP, buduje
modele z bryt
w Tinkercad
oraz bierze
udziatw
projekcie
plakatu.

Tworzy,
otwiera i
zapisuje
dokumenty
tekstowe,
wstawia
obrazyitabele

Tworzy i usuwa warstwy,
zapisuje pliki w réznych
formatach, modyfikuje
modele 3D i udostepnia
je do druku oraz
uczestniczy w
planowaniu pracy w

grupie.

Redaguje tekst zgodnie z
zasadami, dostosowuje
potozenie obrazu,
wstawia symbole i
korzysta z
nagtowka/stopki.

edytorow z
kolorowaniem sktadni.

Stosuje narzedzia
zaznaczania, tworzy
animacje poklatkowe,
grupuje/wyréwnuje
obiekty 3D oraz
przygotowuje model w
programie typu slicer z
poszanowaniem praw
autorskich.

Stosuje wciecia na
linijce, formatuje tabele,
korzysta z grafik
SmartArt, tworzy spisy
tresci oraz dzieli
dokument na
sekcje/kolumny.
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wstawia na
strone obrazy i
tabele.

taczy warstwy,
stosuje filtry do
poprawy zdjeg,
projektuje
napisy 3D oraz
wykorzystuje
chmure do
gromadzenia
materiatow
projektowych.

Korzysta ze
statystyki
wyrazow,
stownika
synonimow,
opcji Znajdzi
zamien,

technologii dodatkowych
(np. CSS, JavaScript).

Wykorzystuje
zaawansowane/nieomawia
ne narzedzia GIMP,
przedstawia historie za
pomocag animacji,
samodzielnie projektuje i
drukuje ztozone modele 3D.

Projektuje profesjonalne i
estetyczne dokumenty
uzytkowe (podania,
zaproszenia) oraz
rozbudowane prace
wielostronicowe (referaty,
e-gazetki).



5.
Prezentacje
multimedialn
eifilmy

oraz stosuje
style.

Tworzy i
zapisuje
prezentacje
(oraz jako
pokaz
slajdow) i
rozpoczyna
projekt filmu w
programie
Shotcut.

Planuje uktad
prezentacji, umieszcza
spis tresci, dodaje nowe
klipy, stosuje przejscia i
usuwa zbedne fragmenty
filmu.

Tworzy slajdy wg zasad
dobrej prezentaciji,
dodaje obrazy/SmartArt,
animacje, napisy i filtry
w wideo oraz montuje
Sciezke dzwiekowas.
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wstawia
przypisy, pola
tekstowe oraz
rownania i
wzory.

Tworzy
niestandardow
y pokaz,
nagrywa ekran,
wyrownuje
elementy
slajdu, dodaje
hipertacza,
przyciski akcji
oraz eksportuje
wideo do
réznych
formatéw.

Przygotowuje rozbudowane
prezentacje z
wykorzystaniem
zaawansowanych funkcji
oraz rezyseruje
przemyslane, dopracowane
projekty filmowe.



KLASA 8

Dziat

1. Arkusz
kalkulacyjny

2.
Programowanie
w jezyku Python

Dopuszczajagcy - 2

Okresla adresy komorek,
wprowadza dane, wstawia
wykresy oraz stosuje prosty
kalkulator wydatkow.

Definiuje algorytm i
program, zapisuje proste
polecenia wyswietlania
tekstu, rozumie pojecie
zmiennej i prostego
wyszukiwania/sortowania.

Dostateczny -3

Zna zasady
wprowadzania
danych, rozréznia
typy adresowania,
stosuje funkcje
SUMA i SREDNIA
oraz edytuje
elementy
wykresow.

Przedstawia
algorytmy w
postaci opisu
stownego i listy
krokéw, pisze
proste skrypty ze
zmiennymi i
operatorami
arytmetycznymi
oraz zna petle
while.

13

Dobry-4

Tworzy i kopiuje
formuty z
adresowaniem
wzglednym,
stosuje funkcje
JEZELI, dobiera
typ wykresu i
sortuje/filtruje
dane.

Wyjasnia
specyfikacje
problemu, stosuje
operatory
logiczne,
instrukcje
warunkowe (if,
else), petle for
oraz
implementuje
proste
wyszukiwanie i

Bardzo dobry-5

Wykorzystuje
adresowanie
bezwzgledne i
mieszane,
wyszukuje funkcje
z biblioteki, tworzy
wykresy dla wielu
serii oraz buduje

proste modele (np.

rzut kostka).

Konstruuje
algorytmy z
petlami
zagniezdzonymi i
wieloma
warunkami, pisze
programy z
funkcjami i
analizuje btedy
interpretera oraz
programuje

Celujacy-6

Samodzielnie tworzy
skomplikowane
formuty i
zaawansowane
arkusze, stosuje
filtry
niestandardowe oraz
analizuje dane z
doswiadczen innych
przedmiotow.

Samodzielnie tworzy
i optymalizuje
ztozone programy w
Pythonie (w tym
rozwigzania zadan
matematycznych,
NWW, operacje na
cyfrachi
zaawansowane
sortowanie).



3. Projekty

Uczestniczy w pracach
zespotu, wykonujac
powierzone proste zadania
techniczne i testujac

dziatanie projektu.

Wprowadza dane
do
przygotowanych
tabel oraz
uczestniczy w
opracowywaniu
koncepcji i zatozen
projektowych.
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sortowanie przez
wybieranie.

Wykonuje
obliczenia,
projektuje tabele,
wykresy oraz
programuje
podstawowe
funkcje i elementy
aplikacji/gry.

algorytm
Euklidesa.

Przygotowuje
podsumowaniai
zestawienia
wynikoéw, wdraza i
optymalizuje kod
Zzrédtowy na
podstawie

przyjetych zatozen.

Tworzy
zaawahsowane
zestawienia z
formutami,
samodzielnie
rozbudowuje
programy oraz
sprawnie kieruje
praca zespotu jako
lider.



