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OCENA

OPIS WYMAGAN

dopuszczajacy(dop)
2

Uczen:
e podczas pracy przy komputerze wymaga ciggtego nadzoru nauczyciela,
e uruchamia zestaw komputerowy korzystajac ze wskazowek nauczyciela,
e potrzebuje mobilizacji do zakonczenia pracy graficznej i tekstoweyj,
o niezapisuje tekstu, myli przyciski na klawiaturze.

dostateczny(dst)
3

Uczen:
e pamieta niektore zasady obowigzujgce w pracowni komputerowej,
wymaga nadzoru nauczyciela,
uruchamia programy multimedialne kierujac sie wskazéwkami nauczyciela,
tworzy schematyczne rysunki w programie graficznym Paint,
Z pomocg nauczyciela zaznacza i przesuwa wybrane elementy rysunku,
z trudnos$cia zapisuje tekst, myli przyciski na klawiaturze,
kopiuje, wkleja tekst i rysunek wedtug wskazéwek nauczyciela.

dobry(db)
4

Uczen:

o prawidlowo zachowuje sie w pracowni komputerowej,

e tworzy proste kompozycje w programie graficznym Paint,

o pisze i formatuje tekst wedtug wskazowek nauczyciela, wstawia
niektore Autoksztatty, Cliparty,

e po wyjasnieniu kopiuje, wkleja tekst i rysunek,

e poshuguje si¢ klawiatura,

e tworzy, przy objasnieniu nauczyciela, prostg prezentacje w programie
PowerPoint,

o zna kalkulator,

o tworzy folder i z pomocg zapisuje w nim prace.

bardzo dobry(bdb)
5

Uczen:

e WzOrowo zachowuje sie w pracowni komputerowej,
dostrzega zagrozenie wynikajace z korzystania z Sieci i multimediow,
samodzielnie odtwarza animacje i prezentacje multimedialne,
tworzy oryginalne kompozycje graficzne w programie graficznym Paint,
samodzielnie zaznacza, przesuwa, przerzuca w pionie i w poziomie
wybrane elementy w kompozycji,
pisze i formatuje tekst wedtug podanych wskazéwek, wstawia Autoksztalty,
Cliparty,
o zna i wykorzystuje rozne sposoby kopiowania i wklejania tekstu i rysunku,
e zna i prawidlowo postuguje si¢ klawiatura,
e tworzy prezentacje W programie PowerPoint,
[ ]
[ ]

postuguje si¢ Kalkulatorem,
tworzy folder i zapisuje w nim prace.

celujacy(cel)
6

Uczen:
e sprawnie przeglada i przyswaja nowe informacje zawarte na
wybranych stronach internetowych do pogtebiania wiedzy
z r6znych dyscyplin,
¢ Swiadomie wykorzystuje gry i zabawy edukacyjne zawarte na
stronach WWW do utrwalenia, poglebiania i zdobywania wiedzy,
o sprawnie postuguje si¢ programem Scratch.
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