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Ocena celujaca
Uczen:
e wyrdznia sie wiedzg i umiejetnosciami okreslonymi w programie nauczania przedmiotu
obowigzujgcymi w danej klasie,
e samodzielnie i twdrczo rozwija wtasne uzdolnienia,
e zdobytg wiedze stosuje w rozwigzywaniu probleméw teoretycznych i praktycznych,
e samodzielnie i twdrczo dobiera stosowne rozwigzanie w nowych, nietypowych sytuacjach
problemowych,
e chetnie podejmuje prace dodatkowe, stuzy pomocg innym, pomaga w pracach zwigzanych z
prawidtowym funkcjonowaniem pracowni.

Ocena bardzo dobra
Uczen:
e formatuje dokument tekstowy wedtug wytycznych podanych przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,
e uzywa w programie Word opcji Pokaz wszystko do sprawdzenia formatowania tekstu,
e tworzy wciecia akapitowe,
e korzysta z narzedzia Rysuj tabele do dodawania, usuwania oraz zmiany wygladu linii tabeli
wstawionych do dokumentu tekstowego,
e korzysta z narzedzi na karcie Formatowanie do podstawowej obrébki graficznej obrazow
wstawionych do dokumentu tekstowego,
e w programie Scratch buduje skrypt liczgcy dtugos¢ trasy,
dodaje drugi poziom do tworzonej siebie gry w Scratchu,
uzywa zmiennych podczas programowania,
buduje skrypty rysujgce dowolne figury foremne,
dobiera kolorystyke i uktad slajdéw prezentacji multimedialnej tak, aby byty one wyrazne i
czytelne,
e umieszcza dodatkowe elementy graficzne w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej,
o dodaje diwieki do przejs¢ i animacji w prezentacji multimedialnej,
e korzysta z dodatkowych ustawien dzwieku dostepnych w programie PowerPoint,
e korzysta z dodatkowych ustawien wideo dostepnych w programie PowerPoint,
e zmienia kolejnos¢ i czas trwania animacji, aby dopasowac je do historii przestawianej w
prezentacji,
e tworzy w programie Pivot Animator ptynne animacje, tworzac dodajac odpowiednio duzo
klatek nieznacznie sie od siebie réznigcych,
e tworzy animacje z wykorzystaniem samodzielnie stworzonej postaci.

Ocena dobra
Uczen:
o wykorzystuje skréty klawiszowe podczas pracy w edytorze tekstu,
e podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw. twardg spacje oraz miekki enter,
e sprawdza poprawnosc¢ ortograficzng i gramatyczng tekstu, wykorzystujac odpowiednie
narzedzia,



zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu tekstowego kolor cieniowania komodrek oraz ich
obramowania,

formatuje tekst w komadrkach tabeli,

zmienia wypetnienie i obramowanie ksztattu wstawionego do dokumentu tekstowego,
zmienia obramowanie i wypetnienie obiektu WordArt,

analizuje problem i przedstawia rézne sposoby jego rozwigzania,

wybiera najlepszy sposéb rozwigzania problemu,

buduje w Scratchu skrypty do przesuwania duszka za pomoca klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt rysujacy kwadrat,

dodaje do prezentacji multimedialnej obrazy i dostosowuje ich wyglad oraz potozenie na
slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji multimedialnej stosuje najwazniejsze zasady przygotowania
eleganckiej prezentacji,

formatuje wstawione do prezentacji zdjecia, korzystajac z narzedzi na karcie Formatowanie,
okresla czas trwania przejscia slajdu,

okresla czas trwania animacji na slajdach,

zapisuje prezentacje multimedialng jako plik wideo,

zmienia wyglad dodatkowych elementéw wstawionych do prezentacji,

w programie Pivot Animator tworzy animacje sktadajaca sie z wiekszej liczby klatek i
przestawiajgcy postacé podczas konkretnej czynnosci,

modyfikuje posta¢ dodang do projektu,

wykonuje rekwizyty dla postaci wstawionych do animacji.

Ocena dostateczna

Uczen:

ustawia pogrubienie, pochylenie (kursywe) i podkreslenie tekstu,

zmienia kolor tekstu,

wyrownuje akapit na rézne sposoby,

umieszcza w dokumencie obiekt WordArt i formatuje go,

w tabeli wstawionej do dokumentu tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny i wiersze,
ustawia styl tabeli, korzystajac z szablonéw dostepnych w programie Word,

dodaje obramowanie strony,

zmienia rozmiar i potozenie elementéw graficznych wstawionych do dokumentu tekstowego,
zbiera dane niezbedne do osiggniecia celu,

osigga wyznaczony cel bez wczes$niejszej analizy problemu w sposéb algorytmiczny,
samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej w Scratchu,

ustala miejsce obiektu na scenie, korzystajgc z uktadu wspotrzednych,

w budowanych skryptach zmienia grubos¢, kolor i odcien pisaka,

wybiera motyw prezentacji multimedialnej z gotowych szablondw,

zmienia wersje kolorystyczng wybranego motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi do prezentacji multimedialnej,

zmienia uktad obrazéw w obiekcie Album fotograficzny w prezentacji multimedialnej,
dodaje do prezentacji obiekt WordArt,

dodaje przejscia miedzy slajdami,

dodaje animacje do elementéw prezentacji multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na wielu slajdach muzyki wstawionej do prezentacji,

ustawia odtwarzanie w petli muzyki wstawionej do prezentacji,

zmienia moment odtworzenia filmu wstawionego do prezentacji na Automatycznie lub Po
kliknieciu,



dodaje do prezentacji multimedialnej dodatkowe elementy graficzne: ksztatty i pola
tekstowe,

dodaje tto do animacji tworzonej w programie Pivot Animator,

tworzy nowe postaci w edytorze dostepnym w programie Pivot Animator i dodaje je do
swoich animacji.

Ocena dopuszczajaca

Uczen:
[ )
[ ]
[ )

zmienia krdj czcionki w dokumencie tekstowym,

zmienia wielkos¢ czcionki w dokumencie tekstowym,

okresla elementy, z ktdrych sktada sie tabela,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele o okreslonej liczbie kolumn i wierszy,
zmienia tfo strony w dokumencie tekstowym,

dodaje do dokumentu tekstowego obraz z pliku,

wstawia ksztatty do dokumentu tekstowego,

ustala cel wyznaczonego zadania w prostym ujeciu algorytmicznym,

wczytuje do gry tworzonej w Scratchu gotowe tto z pliku,

dodaje postac z biblioteki do projektu tworzonego w Scratchu,

buduje skrypty do przesuwania duszka po scenie,

korzysta z blokéw z kategorii Pisak do rysowania linii na scenie podczas ruchu duszka,
dodaje nowe slajdy do prezentacji multimedialnej,

wpisuje tytut prezentacji na pierwszym slajdzie,

wstawia do prezentacji multimedialnej obiekt Album fotograficzny i dodaje do niego zdjecie z
dysku,

tworzy prostg prezentacje multimedialng sktadajacg sie z kilku slajdéw i zawierajaca zdjecia,
dodaje do prezentacji muzyke z pliku,

dodaje do prezentacji film z pliku,

podczas tworzenia prezentacji korzysta z obrazéw pobranych z internetu,

omawia budowe okna programu Pivot Animator,

tworzy prostg animacje sktadajgcg sie z kilku klatek,

uruchamia edytor postaci,

wspotpracuje w grupie podczas pracy nad wspdlnymi projektami.



