Kryteria ocen z informatyki dla klasy 8
w roku szk. 2023/2024



Tytut
w podreczniku

I.1. Zapisywanie
algorytmoéw

na liczbach
naturainych

w jezyku Scratch

1.2. Algorytmy
wyszukiwania

i porzadkowania

Numer
i temat lekcji

I Algorytmy
sekwencyjne,

warunkowe
i iteracyjne w jezyku
Scratch

2. Realizacja

algorytmu
Euklidesa w wersji
z odejmowaniem
oraz algorytmow
wykorzystujacych
podzielnosc liczb

. 3 Wyszui(jwan;e

najwiekszego
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

4. Metody

porzadkowania
i wyszukiwania

| elementow zbioru

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczei:

tworzy zmienne w jezyku
Scratch.

wyjasnia, czym jest
najwiekszy wspoiny
dzielnik dwoch liczb.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczenh:

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

I. ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE
* tworzy skrypty wykonujace | * wykorzystuje

dziatania matematyczne na
zmiennych.

'+ omawia algorytm

Euklidesa wykorzystujacy
odejmowanie liczb.

przedstawia w postaci llsty . przecistawia w postzci Vlisty

krokow algorytm wyboru
wiekszej z dwoch liczb.

pne&stawia w postaci

listy krokow algorytm
porzadkowania metoda

przez wybieranie.

krokéw algorytm wyboru
najwiekszej liczby ze
zbioru.

B porzadicuié podane

liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym,
korzystajac z algorytmu
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

w budowanych skryptach
sytuacje warunkowe
wykorzystuje powtdrzenia
(iteracje) w budowanych
skryptach.

przedstawia algorytm
Euklidesa z odejmowaniem
w postaci skryptu w jezyku
Scratch.

wyszukuje najwieksza
liczbe w podanym zbiorze
w jezyku Scratch tworzy
skrypt wskazujacy wigksza
z dwoch podanych liczb.

wykorzystuje metode
wyszukiwania przez
potowienie, aby
odnalez¢ okreslony
element w zbiorze
uporzadkowanym
porzadkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym przy
zastosowaniu metody
przez zliczanie.

Wymagania
dopelniajgce
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

tworzy skrypty w jezyku
Scratch faczace w sobie
sytuacje warunkowe

i instrukcje iteracyjne.

bada podzielnos< liczb
naturalnych w jezyku
Scratch

wyodrebnia cyfry danej
liczby w jezyku Scratch.

w jezyku Scratch tworzy
skrypt wyszukujacy
najwiekszg liczbe

w podanym zbiorze.

w jezyku Scratch tworzy
prost3 gre w odgadywanie
liczby, wykorzystujac do
tego metode wyszukiwania
przez polowienie.

Wymagania
wykraczajjce
(ocena celujgca)
Uczen:

* samodzielnie rozwiazuje
problemy, wykorzystujac
zmienne, sytuacje
warunkowe oraz
instrukcje iteracyjne
w jezyku Scratch.

. tworzy w jezyku Scratch

skrypty przedstawiajace
na rozne sposoby
algorytm Euklidesa.

. tworzy aigorytm

wyszukujacy najmniejsza
liczbe w zbiorze

i wykorzystuje go

w przykladach z zycia
codziennego (np.
wskazywanie najwyszego

ucznia w klasie).

. tworzy aigorytm

porzadkujacy liczby
wedlug okreslonych
kryteridow, np. oddzielnie
liczby parzyste

i nieparzyste.



Tytut
w podreczniku

1.3.
Wprowadzenie
do
programowania
w jezyku C+ +

1.4. Stosowanie
funkgji i tablic
do zapisania
algorytmoéw
porzadkowania
i wyszukiwania
'wjezyku C+ +

Numer
i temat lekcji

'5.16. Skladnia
jezyka i stosowanie

| zmiennych

7.1 8. Instrukcje
warunkowe

i iteracyjne w jezyku
C++

9. Funkcie i tablice
w jezyku C+ +

10. Tablice w jezyku |

C++

11. Algorytmy

porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku C++

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczef:

w jezyku C++ tworzy
prosty program
wyswietlajacy tekst na
ekranie.

pisze proste programy
w jezyku C++.

tworzy procedury w jezyku
Scratch

wyjasnia, czym jest
podprogram (funkcja,
procedura) w programie
komputerowym.

wskazuje element w tablicy
© wybranym indeksie
wskazuje indeks tablicy
wybranego elementu
deklaruje tablice w C+ +
inicjuje tablice poprzez
wypisanie jej elementow

w nawiasach klamrowych
testuje dzialanie programu
sortujgcego dla réznych
danych

testuje dzialanie programu
wyszukujacego przez
polowienie.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:
skazuje roznice miedzy
kodem zrodiowym
a kodem wynikowym
omawia etapy tworzenia
programu w jezyku C+ +.

stosuje instrukcje
warunkowe w programach
pisanych w jezyku C+ +
stosuje powtorzenia
(iteracje) w programach
pisanych w jezyku C+ +.
stosuje funkcje w jezyku
C+ +, aby oddzielac

od siebie logiczne bloki
programu.

deklaruje stala w jezyku
C++

omawia zasady
deklarowania tablic

w jezyku C++

wyjasnia sposob
indeksowania w tablicach.

zapisuje w jezyku C+ +
algorytm porzadkowania
metodami przez
wybieranie, zliczanie,
polowienia.

Wymagania
rozszerzajace
{ocena dobra)

Uczen:

wprowadza zmienne do
programoéw pisanych

w jezyku C+ +

wykonuje dziatania
matematyczne na
zmiennych w programach
pisanych w jezyku C+ +.
wyjasnia dziatanie
operatoréw logicznych

i poréwnania stosowanych
w jezyku C++.

wyjasma, jakq role odgrywa -

parametr funkcji
tworzy funkcje z wieloma
parametrami.

definiuje tablice w jezyku
C+ + i wprowadza do nich
dane.

stosuje instrukcje do...
while... do implementadji
petli

wymienia funkcje
zastosowane

w implementacji
algorytmu porzadkowania
przez wybieranie

i w implementacji
algorytmu porzadkowania
przez zliczanie

wymienia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania

przez polowienie.

Wymagania
dopebniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

omawia podstawowe typy
zmiennych w jezyku C+ +
wyjasnia dzialanie
operatorow
arytmetycznych
stosowanych w jezyku
C++.

wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w jezyku

C+ + do wyszukiwania
najwiekszej liczby

w zbiorze.

tworzy proste programy
z wykorzystaniem funkcji.

wykonuje operacje

na elementach tablicy

z wykorzystaniem funkcji
deklaruje zmienne
tablicowe jako zmienne
globalne.

wykorzystuje tablice

w jezyku C+ + do realizacji

algorytmow wyszukiwania
i porzadkowania.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

tworzy programy
komputerowe
wspomagajace
rozwiazywanie zadan
matematycznych, np.
obliczajace pola figur.

tworzy program
komputerowy
sprawdzajacy podzielnosc

jednej liczby przez druga.

tworzy programy
z zastosowaniem
réznego typu funkdji.

tworzy zlozone programy
z zastosowaniem tablic.

wykorzystuje funkcje

w jezyku C++ do
tworzenia programow
wykonujacych kilka
zadan, np. podstawowe
dzialania arytmetyczne
na dwoch liczbach
(dodawanie, odejmowa-
nie, mnozenie, dzielenie).



Tytut
w podreczniku

1.5.
Wprowadzenie
do
programowania
w jezyku Python

1.6. Stosowanie
funkgji i list do
zapisywania
algorytmoéw
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

Numer
i temat lekgcji

| 5 6. Sktadnia

jezyka i stosowanie

zmiennych

7 i 8. Instrukcje
warunkowe

i iteracyjne w jezyku
Python

‘9. Funkcje w jezyku

Python

10. Listy w jezyku
Python

11. Algorytmy
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

stosuje odpowiednie
polecenie jezyka Python,
aby wyswietlic tekst na
ekranie.

pisze proste programy
w trybie skryptowym
jezyka Python.

wykorzystuje procedury
w jezyku Scratch do
tworzenia prostych

kompozycji

tworzy listy w jezyku
Python i wprowadza do
nich dane.

testuje dziatanie programu
sortujgcego dla roznych
danych

testuje dzialanie programu
wyszukujacego przez
potowienie.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

wyjasnia réznice
pomiedzy interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy.

wykorzystuje zmienne
w programach pisanych
w jezyku Python.

defmiuie funkcie w iqzyi(u
Python i wyjasnia ich
dziatanie.

wyswietla zawartosc listy
na ekranie.

zapisuje w jezyku Python
algorytm porzadkowania
metodami: przez
wybieranie, przez zliczanie,
polowienie

omawia ogolng postac petli
iteracyjnej while.

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

wykonuje obliczenia

w jezyku Python

omawia dziatanie
operatorow
arytmetycznych w jezyku
Python.

wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w programach
pisanych w jezyku Python
wykorzystuje instrukcje
warunkowe w programach
pisanych w jezyku Python.
omawia roznice pomiedzy
funkcjami zwracajacymi
wartosc a funkcjami
niezwracajacymi wartosci.

pisze funkcje pozwalajaca
na wprowadzanie danych
do listy.

stosuje instrukcje while do
implementacji petli
wymienia funkcje
zastosowane

w implementacji
algorytmow:
porzadkowania przez
wybieranie, porzadkowania
przez zliczanie

wymienia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

pisze prosty program
w trybie skryptowym
jezyka Python.

w jezyk Python pisze
program realizujacy
algorytm wyszukiwania
najwiekszej liczby

w zbiorze.

tworzy funkciq zwracaich .

wartosc najwigkszej liczby
z podanego zbioru.

wykorzystuje listy w jezyku .

Python do realizacji

algorytmoéw wyszukiwania
i porzadkowania.

zagniezdza petle for
wyjasnia réznice miedzy
instrukcjg iteracyjng while
a petlg for

omawia funkcje
zastosowane

w implementacji
algorytmow:
porzadkowania przez
wybieranie, porzadkowania
przez zliczanie

omawia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
przez polowienie.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujgca)
Uczen:
pisze program w jezyku
Python wykorzystujacy

zmienne i sfuzacy
do wykonywania
podstawowych dziatan
matematycznych.

pisze programy w jezyku
Python wspomagajace
rozwiazywanie zadan
matematycznych.

tworzy program
sktadajacy sie z kilku
funkcji wywolywanych
w programie gtownym
w zaleZnosci od potrzeby.
tworzy programy
wspomagajace
rozwiazywanie zadan
matematycznych
wykorzystujac funkcje
i listy w jezyku Python.

samodzielnie modyfikuje
programy sortujgce
metoda przez
wybieranie, metoda
przez zliczanie
samodzielnie modyfikuje
program wyszukujacy
metoda przez
polowienie.



Tytul
w podreczniku

2.1. Komérka,
adres, formula

2.2.

| Projektowanie
tabeli
i stosowanie
funkcji arkusza
kalkulacyjnego

2.3. Arkusz
kalkulacyjny,
czyli kalkulacje

2.4. Wiecej

o pracy

w arkuszu
kalkulacyjnym

e
Przedstawianie
danych w postaci
wykresu

| 2.6. Wstawianie
tabel i wykreséw
arkusza
kalkulacyjnego
do dokumentéw

tekstowych

Numer
i temat lekgcji

12. Podstawy
pracy w arkuszu
kalkulacyjnym

13. Zastosowanie

podstawowych
funkdji

i formatowanie
komorek w arkuszu
kalkulacyjnym

14. Adresowanie
bezwzgledne

i formatowanie
komérek w arkuszu
kalkulacyjnym

15. Adresowanie
mieszane,
obramowanie

i drukowanie tabeli

16. Projektowanie
i tworzenie

wykresow w arkuszu
kalkulacyjnym

17. Wstawianie
tabel i wykresow
do dokumentu
tekstowego

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

wprowadza dane roznego
rodzaju do komarek
arkusza kalkulacyjnego.

wprowadza réznego
rodzaju dane do komorek
arkusza kalkulacyjnego
formatuje zawartosc
komérek (wyrownanie
tekstu oraz wyglad
czcionki).

wprowadza dane do
komérek arkusza

kalkulacyjnego.

wprowadza dane do
komérek arkusza
kalkulacyjnego.

wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego.

kopiuje tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego

do schowka i wkleja ja

w dokumencie tekstowym.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

2. OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

omawia zastosowania
arkusza kalkulacyjnego
omawia budowe arkusza

kalkulacyjnego.

tlumaczy zasady
wprowadzania danych
do komérek arkusza
kalkulacyjnego

dodaje i1 usuwa wiersze
oraz kolumny w tabeli
arkusza kalkulacyjnego.

stosuje formule SUMA
do dodawania do siebie
zawartosci komorek.

stosuje obramowania

dla komorek arkusza
kalkulacyjnego i formatuje
je wedlug potrzeby
drukuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

omawia poszczegoline
elementy wykresu.

odréznia wstawianie

tabeli lub wykresu

arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiektu osadzonego

i jako obiektu polaczonego.

wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa
tworzy proste formuly
obliczeniowe.

stosuje formule SUMA

do dodawania do siebie
wartosci wpisanych do
wielu komédrek

stosuje formule SREDNIA,
aby obliczyc srednig
arytmetyczna z kilku liczb
ustawia format danych
komérki odpowiadajacy jej
zawartosci.

kopiuje formule pomiedzy
komaérkami, stosujac
adresowanie bezwzgledne
stosuje opcje Zawijanie
tekstu dla dluzszych
tekstow wpisanych do
komérek.

kopiuje formuty

pomiedzy komorkami

z wykorzystaniem
adresowania mieszanego.

dobiera odpowiedni
wykres do danych, ktére
ma przedstawiac.

wstawia tabelg lub wykres
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiekt osadzony albo
jako obiekt pofaczony,

w zaleznosci od potrzeb.

Wymagania
dopeiniajgce
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

kopiuje utworzone formuly | =
obliczeniowe pomiedzy
komorkami tabeli,
wykorzystujac adresowanie
wzgledne.

korzysta z bibliotek: funkcji,  *
aby wyszukiwac potrzebne
formuty

uzywa sytuacji

warunkowych w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac

z funkdji JEZELL

wyjasnia, w jaki sposob 2
arkusz kalkulacyjny

zaokragla duze liczby do

ich postaci wykladniczej
(naukowej).

w zaleznosci od potrzeby -
stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne lub
mieszane, tworzac formuly
obliczeniowe.

tworzy wykres dla wiecej .
niz jednej serii danych.

wykorzystuje opcje Obiekt =
do wstawiania tabeli

arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujgca)
Uczen:

samodzielnie tworzy
skomplikowane formuty
obliczeniowe i kopiuje
je pomiedzy komdorkami
tabeli.

wykorzystuje

arkusz kalkulacyjny

W rozwiazywaniu
problemow zycia
codziennego (np.
obliczanie sredniej
swoich ocen

i przedstawiania jej zmian

na wykresia).

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do
prowadzenia osobistego
budzetu lub planowania
kosztow jakiegos

wydarzenia.

stosuje zaawansowane
funkcje arkusza

w tabelach tworzonych
na wilasne potrzeby.

modyfikuje w sposéb
estetyczny i kreatywny
wyglad wykresu,
dobierajac jego elementy
sktadowe, kolory

i zastosowane czcionki.
przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty,
referaty), wykorzy-
stujac wklejanie tabel

i wykresow arkusza
kalkulacyjnego do doku-
mentow tekstowych.



Tytut
w podreczniku
Uczen:

£z 25 8
Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego

2.8.
Dokumentacja
| imprezy
| sportowej —
projekt

3.1. Tworzenie
strony interne-
towej Z wykorzy-
staniem jezyka
HTML

Numer
i temat lekgcji
Uczef:

| 18. Zastosowanie

arkusza
kalkulacyjnego —

| algorytmy

19. Zastosowanie
arkusza

| kalkulacyjnego —

nauki przyrodnicze

20. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego —
symulacja modelu

21. Zastosowanie

arkusza kalkula-
cyjnego - operacje

bazodanowe

[22. Dokumentacja

imprezy sportowej -
projekt

23. Wprowadzenie
do znacznikow

jezyka HTML

| 24. Tworzenie

wilasnej strony

| internetowej
| w jezyku HTML

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek
arkusza kalkulacyjnego.

wprowadza dane roznego
rodzaju do komorek
arkusza kalkulacyjnego.

wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek
arkusza kalkulacyjnego.

stosuje arkusz kalkulacyjny '

do porzadkowania danych.

wprowadza dane roznego
rodzaju do komarek
arkusza kalkulacyjnego.

tworzy prosta strong
internetows w jezyku
HTML, wykorzystujac
edytor tekstu.

tworzy prosta strong
internetows, wykorzystujac
znaczniki HTML

zapisuje tworzona strone
w formacie HTML.

Wymagania
podstawowe

(ocena dostateczna)
Uczen:

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

wyi(orzystu]e arkusz
kalkulacyjny do prostego

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

* wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmow z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym.

* tworzy tabelg do
wpisywania wynikow
pomiaréw doswiadczen

* tworzy formuly oblicze-
niowe dla wprowadzonych
danych, wykorzystujac
wzory fizyczne.

» wykorzystuje funkdje
losujaca, aby symulowacd
rzuty szescienng kostka
do gry.

* omawia zasady
przygotowania tabeli do

filtrowania danych. filtrowania danych.
formatuje tabele arkusza * przygotowuje
kalkulacyjnego. dokumentacje imprezy,
wykorzystujac poznane
formutly obliczeniowe.
3. INTERNET

zapisuje utworzong strone
internetowa w formacie
HTML.

formatuje tekst na
tworzonej stronie
internetowej.

* omawia zasady
projektowania stron
internetowych

* wyjasnia dzialanie
hipertaczy.

* dodaje tabele do strony
internetowej
* dodaje obrazy do strony

internetowej.

Wymagania
dopelniajgce
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

kopiuje formuty

pomiedzy komorkami,
aby zastosowac algorytm
iteracji.

przedstawia wyniki swoich
obliczen na wykresach
roznego typu.

wykorzystuje formule
LICZBA.CALK, aby
zamieniac¢ utamki dziesietne |
na liczby catkowite

uzywa funkeji LICZ JEZELI,
aby sumowac liczbe
powtorzen rzutow kostka. |
przedstawia dziafania
potrzebne do porzad-
kowania réznych danych.

wspélpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem.

modyfikuje kod utworzonej
strony internetowej
wyszukuje bledy

w utworzonym kodzie.

dodaje do swojej strony
internetowej hiperfacza
do innych stron

internetowych.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczenf:

przedstawia dowolny
algorytm z warunkami
lub iteracyjny w postaci
tabeli.

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego

do analizowania
doswiadczen z fizyki lub
chemii.

przygotowuje w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do
prowadzenia réznego
rodzaju gier losowych.

opracowuje zbiér
kryteriow niezbednych
do wyswietlania danych.

wykorzystuje

arkusz kalkulacyjny

w dziedzinach

zycia codziennego,
wymagajacych obliczen.

tworzy hiperfacza

w budowanej stronie
internetowej

dodaje tlo do tworzonej
strony internetowej.

tworzy polaczenia
pomiedzy dokumentami
HTML, wykorzystujac
hipertacza

dodaje tlo do tworzonej
strony internetowej.



Tytut
w podreczniku

[3.2. Systemy
zarzadzania
trescig

3.3. Podréz
dookota swiata
Z internetem —
projekt

4.1. Prezentacje
multimediaine
i fllmy

4.2. Historia
i rozwoj
informatyki —
projekt

|27 Wspdlny projekt

| 29. Montaz filméw

Numer
i temat lekgcji

|25. Systemy

zarzadzania trescia

26. Praca w chmurze |

internetowy

prezentacji
multimedialnej

wideo

| 30. Historia i rozwsj |

informatyki

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

tworzy bloga,
wykorzystujac systam
zarzadzania trescia.
dodaje kolejne wpisy do
bloga.

umieszcza pliki w chmurze.

umieszcza pliki w chmurze. .

dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej
dodaje teksty i obrazy do
slajdow.

dodaje do prezentacji
multimedialnej klip
wideo dostepny na dysku
komputera.

tworzy prezentacje
multimedialng.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

zmienia wyglad bloga,
wykorzystujac motywy.
dodaje do bloga obrazy
oraz inne elementy
multimedialne.
udostegpnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspolpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.
udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspdtpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

porzadkuje posty na blogu,
uzywajac kategorii oraz
tagow.

rozdziela pomiedzy
cztonkéw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

rozdziela pomiedzy
cztonkow grupy zadania
niezbedne do wykonania
wspolnego projektu.

4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE
zmienia wyglad prezentacji, * dodaje do prezentacji

ustalajac jej podstawowe
kolory.

przycina fragmenty filmu
wideo.

wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia

prezentacji multimedialnej.

wyszukuje w internecie

materialy do prezentacji.
wykorzystuje chmure do
dzielenia sie¢ materiatami.

animacje i przejscia.

dodaje do filmu teksty

i obrazy

dodaje do filmu efektowne
przejscia.

rozdziela pomiedzy
cztonkéw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

Wymagania
dopelniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

* modyfikuje wyglad menu
glownego swojego bloga
* dodaje kolejne strony (np.
O mnie) do swojego bloga
* dodaje widzety do bloga.
* krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrodtach.

* krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrodtach

- umieszcza w prezentacji
filmy i dzwigki.

* umieszcza w prezentacji
multimedialnej wiasne
nagrania wideo
i dzwiekowe.

* krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je korzystajac z roznych
zrodet.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujgca)
Uczen:

wspdlpracuje z innymi
podczas tworzenia bloga
samodzielnie rozwija

i rozbudowuje swdj blog.

podczas pracy nad
projektem wykazuje
sig¢ wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

podczas pracy nad
projektem wykazuje
sie wysokim poziomem
estetyki oraz

kreatywnosci.

wykorzystujac wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawna merytorycznie
prezentacje
multimedialng.
wykorzystujac wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawna merytorycznie
prezentacje
multimedialng.

podczas pracy nad
projektem wykazuje
sie wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.



