Szkola Podstawowa w Waksmundzie

Wymagania edukacyjne niezb¢dne do uzyskania poszczegolnych srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z
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warunKki i tryb uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej, warunki i tryb przekazywania rodzicom informacji o

postepach i trudnosciach ucznia w nauce i zachowaniu

Opracowano na podstawie programu: Program nauczania informatyki w szkole podstawowej Lubig¢ to! Autor: Michal Keska

I. Kryteria oceniania poszczegdélnych form aktywnoSci
Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca na lekcji, prace dodatkowe oraz szczego6lne

osiggnigcia.

1.

2.

Sprawdziany mogg wymaga¢ zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub sprawdza¢ praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem
jest weryfikacja wiadomosci i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrecznika.
Kartkowki sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiej¢tno$ci ucznia z zakresu programowego ostatnich
jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).
Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas lekeji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwagg:

e warto$¢ merytoryczna,

e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,

¢ doktadno$¢ wykonania polecenia,

e starannos¢ i estetyke.
Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwage:

e zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

e wlasciwe postugiwanie si¢ pojeciami,

e zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

*  sposob formutowania wypowiedzi.
Praca domowa jest pisemng lub ustng formg ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomos$ci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.

e Prace domowa uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie zleconej przez nauczyciela.

¢ Przy wystawianiu oceny za prac¢ domowa nauczyciel bierze pod uwage

samodzielno$¢, poprawnosc¢ i estetyke wykonania.

Aktywno$¢ i praca ucznia na lekceji sa oceniane, zaleznie od ich charakteru, za pomocg plusow i minuséw lub oceny.
Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidéw, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo,
wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e warto$¢ merytoryczng pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,



e wkiad pracy ucznia,
e sposob prezentacji,
e oryginalno$¢ i pomystowos¢ pracy.
8. Szczegoélne osiagniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i migdzyszkolnych).

II. Zasady uzupelniania brakéw i poprawiania ocen

Sprawdziany sg obowigzkowe. Oceny ze sprawdziandow uczniowie mogg poprawiaé raz w semestrze, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.
Ocen ze sprawdziandw wyzszych niz ocena dopuszczajgca nie mozna poprawic.

Ocen z kartkowek, odpowiedzi ustnych i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawié.

Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

Rodzice (opiekunowie prawni) moga uzyskac¢ szczegdélowe informacje o wynikach i postgpach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktow z
nauczycielem (wedlug harmonogramu spotkan przyjetego przez szkotg).

Uczen ma obowiazek uzupetni¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np. z nieobecnosci), biorac udziat w zajeciach wyréwnawczych lub
droga indywidualnych konsultacji z nauczycielem (takze online).
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W PRZYPADKU EDUKACJI ZDALNEJ:

Formami sprawdzania i monitorowania osiagnie¢ edukacyjnych uczniow sa:

zwrotne prace pisemne zadane przez nauczyciela do samodzielnego wykonania, w postaci skanow, zrzutéw ekranu lub zdje¢é plikow tekstowych, np.
uzupetnionych kart pracy, prac praktycznych oraz innej dziatalnosci;

wypowiedzi uczniow, komentarze i glosy w dyskusji podczas zaj¢é gtosowych lub glosowo-wizyjnych prowadzonych na platformie (innym
komunikatorze) w czasie rzeczywistym;

rozwigzywanie przez uczniow quizow, testow, diagramow, krzyzowek, tekstow z lukami i innych zadan interaktywnych;

prezentacje multimedialne, projekty, albumy.

Gléwnym Kkryterium oceniania osiagnie¢ uczniéw jest ich udzial w zajeciach, rozumiany jako:

systematyczne realizowanie zadan wyznaczonych przez nauczycieli;

dotrzymywanie ustalonych terminow;

uczestniczenie w zajgciach online prowadzonych przez nauczycieli;

wlasna aktywnos¢ i kreatywnos¢ uczniow

Doceniane beda rowniez inne formy aktywnosci uczniow wypracowane z nauczycielem w nauce na odlegtos¢ np.: zaangazowanie w prace,
samodzielnos¢ w wykonywaniu zadan, ale takze umiejgtno$¢ wspoétpracy z innymi uczniami.

Sposobami oceniania osiagnie¢ uczniow sg:

komentarze stowne (pisemne lub ustne), recenzje otrzymywanych prac (jako elementy oceniania ksztattujacego);
skala ocen 1-6

Ocene¢ roczna wystawia si¢ z uwzglednieniem:

oceny uzyskanej na I pétrocze;
ocen biezacych uzyskanych w nauczaniu na odlegtos¢;

Uczen i jego rodzice beda skutecznie informowani o ocenach biezacych zaraz po ich wystawieniu, za pomoca dziennika elektronicznego



1. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e wymienia etapy rozwigzywania problemow,
e wyjasnia, czym jest algorytm,
buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,
wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),
przedstawia algorytm w postaci listy krokow oraz schematu blokowego,
thumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w r6znych dziedzinach.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
wyjasnia, co to znaczy programowac,
wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
stosuje petle powtorzeniowa w tworzonych programach,
stosuje sytuacj¢ warunkowa w tworzonych programach,
wykorzystuje zmienne podczas programowania,
tworzy procedury z parametrami i bez parametrow,
oblicza najwigkszy wspolny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,
wskazuje najwigksza liczbg w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,
wskazuje roznice pomig¢dzy kodem Zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje roznice pomi¢dzy kompilatorem a interpreterem,
wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komorka tabeli,
wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
kopiuje formuty, stosujac adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,
sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,
dodaje oraz usuwa wiersze 1 kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia szerokos$¢ kolumn i wysokos$¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia wyglad komodrek w arkuszu kalkulacyjnym,
dodaje i1 formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,



scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcj¢ zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dtuzsze teksty,

zmienia format danych wpisanych do komoérek arkusza kalkulacyjnego,

drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,

wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odroznia obiekt osadzony od obiektu polaczonego,
korzysta z algorytmow liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas pracy w arkuszu kalkulacyjnym,
sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkcji filtrowania.

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:

korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,

wyszukuje w internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),

sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny, kamera,
prawidlowo nazywa programy, narzg¢dzia i funkcje, z ktorych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspotpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
wysyla i odbiera poczte elektroniczna,

selekcjonuje 1 ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie,

omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdw, internetu i oprogramowania.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej 1 higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia 1 opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materialy pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,

wie, czym jest netykieta, 1 przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.



Wymagania na poszczegodlne o ceny

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajgce

(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace

(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

DZIAL 1. Arkusz kalku

lacyjny

1.1. Formuty
i adresowanie
wzgledne w arkuszu

1.1 2. Formuty
i adresowanie
wzgledne w arkuszu

omawia zastosowanie
oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

e okresla zasady
wprowadzania danych do
komorek arkusza

tworzy proste formuty
obliczeniowe
wyjasnia, czym jest

kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe,
wykorzystujgc

samodzielnie tworzy
i kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe

kalkulacyjnym kalkulacyjnym e okresla adres komorki kalkulacyjnego adres wzgledny adresowanie wzgledne
e wprowadza dane e dodaje i usuwa wiersze
réznego rodzaju do oraz kolumny w tabeli
komérek arkusza
kalkulacyjnego
e formatuje zawartosé
komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)
1.2. Funkcje oraz 3.i 4. Funkcje oraz e rozumie réznice miedzy |e stosuje w arkuszu e wykorzystuje funkcje  [e korzysta z biblioteki e stosuje zaawansowane
adresowanie adresowanie adresowaniem podstawowe funkcje: JEZELI do tworzenia funkgcji, aby wyszukiwaé funkcje arkusza w tabelach
bezwzgledne bezwzgledne wzglednym, (SuMA, SREDNTIA), algorytmoéw potrzebne funkcje tworzonych na wtasne
i mieszane w arkuszu |i mieszane w arkuszu bezwzglednymi wpisuje je recznie oraz z warunkami w arkuszu |e stosuje adresowanie potrzeby
kalkulacyjnym kalkulacyjnym mieszanym korzysta z kreatora kalkulacyjnym wzgledne, bezwzgledne

ustawia format danych
komorki odpowiadajacy
jej zawartosci

w formutach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

lub mieszane w
zaawansowanych
formutach
obliczeniowych

1.3. Przedstawianie
danych na wykresie

5.1 6. Przedstawianie
danych na wykresie

wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego

e omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy
wykresu

dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych

tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych

7. 8. Zastosowania °
arkusza
kalkulacyjnego

1.4. Zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego

przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne korzysta
z arkusza kalkulacyjnego do

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji

e zapisuje w tabeli arkusza |e
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych

sortuje oraz filtruje .
dane w arkuszu
kalkulacyjnym

tworzy prosty model .
(na przyktadzie rzutu
szescienng kostka do gry)

wydatkow doswiadczen w arkuszu kalkulacyjnym analizowania doswiadczen
i przedstawia je na e stosuje filtry z innych przedmiotéw
wykresie niestandardowe

DZIAL 2. Programowanie w jezyku C++




2.1. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku C++

9., 10.i11.
Wprowadzenie do
programowania
w jezyku C++

o definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie

o podaje kilka sposobow
przedstawienia
algorytmu

e wymienia rézne sposoby
przedstawienia
algorytmu: opis stowny,
schemat blokowy, lista
krokéw

e poprawnie formutuje
problem do rozwigzania

e wyjasnia réznice miedzy
interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy

e stosuje odpowiednie
polecenie jezyka C++, aby
wyswietli¢ tekst na
ekranie

e omawia rdznice
pomiedzy kodem
zrédtowym a kodem
wynikowym

e ttumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne

wymienia przyktadowe
Srodowiska
programistyczne
wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu
opisuje etapy
rozwigzywania
problemdéw

opisuje etapy
powstawania programu
komputerowego
zapisuje proste
polecenia jezyka C++

e pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
C++

e zapisuje algorytmy réznymi

sposobami oraz pisze
programy o wiekszym
stopniu trudnosci

2.2. Piszemy 12.,13.i14. Piszemy |e ttumaczy, do czego e wykonuje obliczenia o wykorzystuje instrukcje [® buduje ztozone schematy e pisze programy w jezyku C++
programy w jezyku programy w jezyku uzywa sie zmiennych w jezyku C++ warunkowa if oraz if | blokowe stuzace do do rozwigzywanie zadan
C++ C++ w programach e omawia dziatanie else w programach przedstawiania matematycznych
e pisze proste programy w| operatoréw o wykorzystuje iteracje skomplikowanych e tworzy program sktadajacy
trybie skryptowym arytmetycznych w konstruowanych algorytmoéw sie z kilku funkcji
jezyka C++ e stosuje tablice w jezyku algorytmach e konstruuje ztozone wywotywanych w programie
z wykorzystaniem C++ oraz operatory e wykorzystuje w sytuacje warunkowe gtéwnym
zmiennych logiczne programach instrukcje (wiele warunkow) w
iteracyjng for algorytmach
o definiuje funkcje ® pisze programy
w jezyku C++ i omawia zawierajace instrukcje
réznice miedzy warunkowe, petle oraz
funkcjami zwracajgcymi | funkcje
warto$¢ a funkcjami ® wyjasnia, jakie btedy
niezwracajacymi zwraca interpreter
wartosci e czyta kod zrodtowy i
opisuje jego dziatanie
2.3. Algorytmy na 15.,16.i17. e wyjasnia dziatanie e zapisuje w postaci listy |e omawia algorytm e wyjasnia réznice miedzy |e pisze programy

liczbach naturalnych

Algorytmy na liczbach

operatora modulo

krokéw algorytm badania

Euklidesa w wers;ji

instrukcjg iteracyjna

wykorzystujgce algorytmy




naturalnych

e wyjasnia algorytm
badania podzielnosci
liczb

podzielnosci liczb
naturalnych
wykorzystuje

w programach instrukcje
iteracyjng while

z odejmowaniem

i z dzieleniem — zapisuje
go w wybranej postaci
wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr
danej liczby i zapisuje
go w wybranej postaci

while apetlg for
pisze programy
obliczajgce NWD,
stosujac algorytm
Euklidesa, oraz
wypisujace cyfry danej
liczby

wyjasnia réznice miedzy
algorytmem Euklidesa
w wersjach

z odejmowaniem

i z dzieleniem

Euklidesa (np. obliczajacy
NWW) oraz wyodrebniania
cyfr danej liczby

2.4. Algorytmy
wyszukiwania

18.i 19. Algorytmy
wyszukiwania

e wyjasnia potrzebe
wyszukiwania informacji
w zbiorze

e okredla réznice miedzy
wyszukiwaniem
w zbiorach
uporzadkowanym
i nieuporzagdkowanym

e sprawdza dziatanie
programoéw
wyszukujacych element
w zbiorze

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
w tym elementu
najwiekszego

i najmniejszego
zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
uporzgdkowanym
metodg pofowienia
implementuje gre

w zgadywanie liczby

implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym
omawia funkcje
zastosowane

w realizacji algorytmu
wyszukiwania metoda
potowienia
implementuje algorytm
wyszukiwania
najwiekszej wartosci

w zbiorze

samodzielnie zapisuje
w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
metodg potowienia, w
tym elementu
najwiekszego

i najmniejszego
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze metoda
potowienia

e samodzielnie modyfikuje

i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania

2.5. Algorytmy
porzadkowania

20. i 21. Algorytmy
porzadkowania

e wyjasnia potrzebe
porzadkowania danych

e sprawdza dziatanie
programu sortujacego
dla réznych danych

zapisuje w wybranej
formie algorytm
porzadkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez wybieranie
stosuje petle
zagniezdzone i wyjasnia,
jak dziatajg

omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez zliczanie

omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédtowym algorytmow
sortowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

implementuje algorytmy
porzadkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

wprowadza modyfikacje
w implementacji
algorytmow
porzadkowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

e samodzielnie modyfikuje

i optymalizuje programy
sortujgce metodg przez
wybieranie, metoda przez
zliczanie

e DZIAL 4. Projekty




4.1. Dokumentacja 22.i23. e bierze udziat o bierze udziat e przygotowuje e bierze udziat e bierze udziat
szkolnej imprezy Dokumentacja W przygotowaniu W przygotowaniu dokumentacje imprezy, | w przygotowaniu w przygotowaniu
sportowe;j szkolnej imprezy dokumentacji szkolnej dokumentacji szkolnej wykonuje obliczenia, dokumentacji szkolnej dokumentacji szkolnej
sportowe;j imprezy sportowej, imprezy sportowej projektuje tabele oraz imprezy sportowej, imprezy sportowej, tworzy
wykonujgc powierzone wprowadza dane do wykresy przygotowuje zestawienia zawierajace
mu zadania zaprojektowanych tabel [e wspétpracuje w grupie zestawienia, drukuje zaawansowane formuty,
o niewielkim stopniu podczas pracy nad wyniki wykresy oraz elementy
trudnosci projektem e wspodtpracuje w grupie graficzne
podczas pracy nad e wspodtpracuje w grupie
projektem podczas pracy nad
projektem, przyjmuje funkcje
lidera
4.2. Sterowanie 24.,25.i 26. e aktywnie uczestniczy bierze udziat w pracach |e programuje wybrane |e implementuje e rozbudowuje gre o nowe

obiektem na ekranie

Sterowanie obiektem
na ekranie

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci
testuje gre na réznych
etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

nad wypracowaniem
koncepcji gry
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

funkcje i elementy gry
e opracowuje opis gry

i optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac
z wypracowanych
zatozen

elementy
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

projektem, przyjmuje funkcje

lidera

4.3. Historia i rozwéj
informatyki

27.,28.1i29. Historia
i rozwoj informatyki

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci —
znalezienie informacji
w internecie,
umieszczenie ich

w chmurze

wspotpracuje z innymi
podczas pracy nad
projektem

analizuje zebrane dane
tworzy projekt
prezentacji
multimedialnej

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania

e tworzy prezentacje wg
projektu
zaakceptowanego przez
zespot

aktywnie uczestniczy

w pracach zespotu
analizuje i weryfikuje pod
wzgledem
merytorycznym

i technicznym
przygotowang
prezentacje

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

projektem, przyjmuje funkcje

lidera

wzbogaca prezentacje o
elementy podnoszace jej
walory estetyczne

i merytoryczne

4.4, Informatyka
w moim przysztym
zyciu

30. Informatyka
w moim przysztym
zyciu

aktywnie uczestniczy

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

bierze aktywny udziat

w dyskusji nad wyborem
atrakcyjnego zawodu

gromadzi informacje
dotyczace wybranych
zawodow, umieszcza je
w zaprojektowanych
tabelach i dokumentach
tekstowych

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu

e projektuje tabele do
zapisywania informacji
o zawodach

o weryfikuje i formatuje
przygotowane
dokumenty tekstowe

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
weryfikuje opracowane
tresci i tgczy wszystkie
dokumenty w catos¢

aktywnie uczestniczy

w pracach zespotu, przyjmuje

role lidera
podczas dyskusji przyjmuje
funkcje moderatora




wymagajacego
kompetencji
informatycznych




