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	Ocena 1
	Ocena 2
Dopuszczająca
(Pamiętanie)
	Ocena 3
Dostateczna
(Rozumienie)
	Ocena 4
Dobra
(Stosowanie)
	Ocena 5
Bardzo dobra
(Analiza/Ocena)
	Ocena 6
Celująca
(Tworzenie)

	Uczeń nie spełnia kryteriów na ocenę dopuszczającą.
	Podaje przykłady form komunikacji w sieci i zasady silnych haseł.
	Wyjaśnia pojęcie sztucznej inteligencji (AI) i ochrony danych osobowych.
	Wyszukuje proste informacje w Internecie i grafiki na licencji Creative Commons.
	Krytycznie ocenia wiarygodność treści w sieci oraz poprawnie podaje źródła.
	Analizuje tekst generowany przez AI, weryfikuje błędy i tworzy precyzyjne prompty.

	
	Wprowadza proste dane do komórek arkusza kalkulacyjnego Microsoft Excel.
	Wyjaśnia pojęcia komórki, arkusza, skoroszytu oraz automatycznego wypełniania.
	Tworzy podstawowe formuły obliczeniowe z użyciem funkcji SUMA oraz ŚREDNIA.
	Porządkuje i sortuje dane w tabeli według jednego lub wielu kryteriów.
	Stosuje formatowanie warunkowe, filtry oraz dobiera wykresy do analizy danych (np. BMI).

	
	Zna zasady rejestracji konta i udostępniania skryptów w serwisie Scratch.
	Rozumie mechanizm działania komunikatów sterujących zachowaniem duszka.
	Buduje skrypty wysyłające i odbierające komunikaty w programie Scratch.
	Wykorzystuje listy i zmienne do zapisywania oraz przechowywania wyników gry.
	Projektuje i implementuje kompletną grę zręcznościową z wieloma poziomami i duszkiem.

	
	Identyfikuje przybornik narzędzi oraz podstawowe opcje programu GIMP.
	Rozumie znaczenie pracy na warstwach i zmiany parametrów jasności/kontrastu.
	Tworzy rysunki na warstwach, zmienia ich krycie oraz stosuje Rozmycie Gaussa.
	Wykorzystuje zaawansowane narzędzia zaznaczania i fotomontażu na wielu warstwach.
	Tworzy skomplikowane i wysoce estetyczne kompozycje z wykorzystaniem własnych zdjęć.

	
	Identyfikuje podstawowe elementy interfejsu narzędzia Canva.
	Rozumie strukturę wielostronicowego dokumentu graficzno-tekstowego.
	Wybiera układ elementów, dodaje tło, tekst, grafikę i zdjęcia do projektu.
	Tworzy poprawne linki nawigacyjne między stronami dokumentu cyfrowego.
	Projektuje od podstaw zaawansowany i spójny wizualnie projekt według własnego pomysłu.



