PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA
Informatyka
dla klas IV = VIII

CELE PO
Poinformowanie ucznia o poziomie jego osiggnie¢ edukacyjnych z przedmiotu.

ZASADY PO
1. Nauczyciel na poczatku roku szkolnego informuje uczniéw o zakresie wymagan z informatyki oraz o sposobie i kryteriach oceniania.
2. Kazdy uczen oceniany jest zgodnie z Wewnatrzszkolnymi Zasadami Oceniania.
3. Ocenie podlegaja:
Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczer wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
— wartos¢ merytoryczng,
— stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
— doktadnos¢ wykonania polecenia,
— indywidualne rozwigzania zastosowane przez ucznia,
— staranno$¢i estetyke.
Sprawdziany s3g przeprowadzane w formie pisemnej i praktycznej, a ich celem jest sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci ucznia.
— Sprawdzian moze by¢ zaplanowany na zakonczenie dziatu.
— Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem.

— Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.
Kartkowki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie
trzech).

— Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkéwki.

— Kartkéwka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczern moégt wykonaé wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie omawianego dziatu. Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwage:

— zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

— wiasciwe postugiwanie sie pojeciami,

— zawartos¢ merytoryczng wypowiedzi,

— sposob formutowania wypowiedzi.

Aktywnos$¢ i praca ucznia na lekcji s3 oceniane, zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw, minuséw oraz oceny.

— Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za: samodzielne wykonanie krétkiej pracy na lekcji, krotkg poprawng odpowiedz ustng, aktywng prace w grupie, pomoc kolezenskg na lekcji przy
rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji, inicjatywe przy rozwigzywaniu problemdw, znalezienie nieszablonowych rozwigzan.

— Minus uczen moze uzyskaé m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak plikdéw potrzebnych do wykonania zadania, tamanie zasad regulaminu pracowni, nieprzestrzeganie zasad BHP).

— Sposdb przeliczania pluséw i minusdw na oceny jest zgodny z umowa miedzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WO.
Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania (ustalone z nauczycielem) dla zainteresowanych uczniéw, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy
naukowych, prezentacji. Oceniajgc ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

— wartos¢ merytoryczng pracy,

— stopien zaangazowania w wykonanie pracy,



— estetyke wykonania,
— wkfad pracy ucznia,
— sposob prezentacji,

— oryginalnos¢ i pomystowos¢ pracy.
Szczegolne osiggniecia ucznidw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i miedzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w Statucie Szkoty.

Uczen ma obowigzek uzupetnienia brakéw spowodowanych nieobecnoscig w terminie wyznaczonym przez nauczyciela.

Raz w potroczu uczen moze zgtosié brak przygotowania do lekcji bez zadnych konsekwencji, nie podajgc przyczyny (oznaczenie w Librusie:. np).
Uczen nie ponosi zadnych konsekwencji, jesli zgtosi brak przygotowania, ktére nastgpito z waznych przyczyn, potwierdzonych pisemnie przez rodzica lub opiekuna.
Waznosc¢ poszczegodlnych ocen jest zgodna z Wewnatrzszkolnym Ocenianiem.

Prace s3 oceniane wedtug procentowej skali zgodnej z Wewnatrzszkolnym Ocenianiem:

. celujacy 100 %

. bardzo dobry 85-99 %

. dobry 70-84 %

. dostateczny 55-69 %

. dopuszczajagcy 40-54 %

. niedostateczny 0—39 %

Dopuszcza sie plusy i minusy przy ocenach czgstkowych.

© N A

9. Uczen ma prawo do jednorazowej poprawy kazdej oceny niedostatecznej oraz jednej wybranej oceny innej niz niedostateczna w ciggu jednego semestru wg kryteriow ustalonych przez
nauczyciela przedmiotu.
10. Przy dokonywaniu klasyfikacji srodrocznej i rocznej sg brane pod uwage:
e wszystkie oceny zgodnie z hierarchig ich wartosci i mozliwosciami ucznia,
e praca ucznia w danym poétroczu/roku szkolnym, jego aktywnos$¢ na zajeciach lekcyjnych i pozalekcyjnych, przygotowania prac domowych i samodzielnos¢ zdobywania wiedzy, postepy,
osiggniecia w olimpiadach i konkursach.

WARUNKI | TRYB UZYSKIWANIA WYZSZEJ NIZ PRZEWIDYWANA ROCZNEJ OCENY KLASYFIKACYJNEJ:
Uczen ma prawo do ubiegania sie o wyzszg niz przewidywana roczng ocene klasyfikacyjng z zaje¢ edukacyjnych w trybie i na zasadach okreslonych w Statucie Szkoty.
KRYTERIA WYSTAWIANIA STOPNI CZASTKOWYCH ORAZ KLASYFIKACYJNYCH

Ocene celujacy otrzymuje uczen, ktory:
e doskonale opanowat program
e samodzielnie rozwija wiasne zainteresowania naukami informacyjnymi
e odnosi sukcesy w konkursach
e prezentuje swoje umiejetnosci na forum klasy
e  potrafi wyjasni¢ swdj sposdb rozumowania w mowie lub pismie postugujgc sie prawidtowo jezykiem informatycznym i symbolika
e jest bardzo aktywny podczas zajec lekcyjnych, pracujac z zadaniami na miare swoich mozliwosci lub wchodzac w role asystenta nauczyciela.
e wykonuje zadania dla chetnych.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:
e opanowat w petni materiat programowy



e samodzielnie rozwigzuje problemy i zadania postawione przez nauczyciela, postugujac sie zdobytymi umiejetnosciami
e systematycznie pracuje na lekcjach

e sprawnie korzysta z dostepnych i wskazanych przez nauczyciela zrédet informacji

o wykorzystuje wiedze z zycia codziennego

e  bierze udziat w konkursach

e potrafi wypowiadac sie jezykiem informatycznym i ma wysokie umiejetnosci praktyczne

e wykazuje sie aktywng postawg w klasie

e wykonuje zadania dla chetnych

e aktywnie uczestniczy w rozwigzywaniu zadan realizowanych przez grupe.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory:

e posiada niewielkie luki w wiadomosciach i umiejetnosciach rozwijanych na lekcjach
e jest obowigzkowy i przygotowany do zajeé

e systematycznie i efektywnie pracuje na lekcjach

e potrafi sformutowaé wypowiedz jezykiem informatycznym

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e opanowat wiadomosci i umiejetnosci w stopniu podstawowym
e zna podstawowe pojecia

e  potrafi samodzielnie wykona¢ proste zadania

e  pracuje niesystematycznie

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory
e opanowat materiat programowy w stopniu elementarnym
e rozpoznaje i nazywa podstawowe pojecia informatyczne
e potrafi zastosowac umiejetnosci w zyciu codziennym
e przy pomocy nauczyciela lub kolegdw potrafi wykonac proste polecenia, wymagajgce zastosowania podstawowych umiejetnosci wymaganych w procesie uczenia sie informatyki

Oceng niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:
e nie opanowat minimum programowego
e nie poprawia prac, z ktérych otrzymat ocene niedostateczng

e nawet przy pomocy nauczyciela nie potrafi wykona¢ prostych polecern wymagajacych zastosowania podstawowych umiejetnosci
e wykazuje lekcewazacy stosunek do przedmiotu, nie wykonuje zadan postawionych przez nauczyciela lub realizowanych przez grupe.

DOSTOSOWANIE WYMAGAN Z INFORMATYKI DLA UCZNIOW Z OPINIA PPP
Objawy zaburzen: Nauczyciel zapoznaje sie z zaburzeniami ucznia i jego specyficznymi trudnosciami w nauce opisanymi w opinii PPP i bierze je pod uwage, pracujac z uczniem.
Formy, metody, sposoby dostosowania wymagan edukacyjnych: Nauczyciel stosuje sie do uwag i wytycznych zawartych w opinii PPP, indywidualizujgc prace z uczniem zgodnie z zaleceniami

Dostosowanie warunkow: Nauczyciel dostosowuje warunki i wymagania zgodnie z zaleceniami, indywidualnie dla kazdego ucznia, zgodnie z sugestiami poradni.



Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,
wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:

tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje przeksztatcenia obrazu, uzupetnia grafike tekstem,
wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafiki potrzebne do wykonania rysunku,pracuje w kilku oknach edytora grafiki,
dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

buduje skrypty okreslajgce sposdb sterowania postacig na ekranie,

wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

programuje konsekwencje zaj$cia zdarzen,

sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,

objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,

tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzgdzania dokumentow,

wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,

wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,

tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:

wtasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wtasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
tworzy strukture folderéw, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki,
porzadkuje pliki i foldery,

rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikdw,

omawia przeznaczenie elementdw, z ktérych zbudowany jest komputer,
wymienia i klasyfikuje przeznaczenie urzagdzen wejscia i wyjscia,

postuguje sie réznymi nosnikami danych,

wyszukuje informacje w Internecie, korzystajgc z roznych stron internetowych,
selekcjonuje materiaty znalezione w sieci.



4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty,
dba o witasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspétpracy z innymi,
wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktoérych sg wykorzystywane umiejetnosci informatyczne.

e W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen: wymienia zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego korzystania z komputera,

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z Internetu,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu,

e wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze zwrécic sie o pomoc w przypadku poczucia zagrozenia,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z Internetu.

Wymagania na poszczegodlne oceny.
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmuja réwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujaca obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Numer i temat lekcji

Wymagania
ocena dopuszczajgca
Uczen:

Wymagania
ocena dostateczna
Uczen:

Wymagania
ocena dobra
Uczen:

Wymagania
ocena bardzo dobra
Uczen:

Wymagania
ocena celujaca
Uczen:

Dziat 1. Trzy, dwa, jeden

... start! Nieco wiesci z krainy komputeréw

1. Nauka jazdy. Co
mozna robi¢ w
pracowni?

e wymienia zasady bezpieczeristwa obowigzujgce w pracowni komputerowej
e stosuje poznane zasady bezpieczernstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze
e okresla, za co moze uzyskac¢ dang ocene; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach

komputerowych

2. Od liczydta... krétko
o historii komputera

e wskazuje okres,

w ktérym powstat
pierwszy komputer

e wyjasnia, do czego byt
uzywany pierwszy
komputer

® wymienia
najwazniejsze
wydarzenia z historii
komputeréw

e okresla przedziaty
czasowe, w ktérych
powstawaty maszyny
liczgce i komputery

e wymienia nazwy
pierwszych modeli
komputeréw

e charakteryzuje nosniki
danych i wypowiada sie
na temat ich pojemnosci

® wymienia etapy
rozwoju maszyny liczacej
i komputera

e przedstawia historie
powstawania maszyn
liczagcych na tle rozwoju
cywilizacyjnego

e omawia wktad
polskich matematykéw
w odczytanie kodu
maszyny szyfrujgcej
Enigma

e omawia historie
rozwoju smartfona

3. Nie tylko procesor.

e wyjasnia, czym jest

e wymienia trzy sposréd

® wyjasnia

e wyjasnia zastosowanie

e podaje przyktady




O tym, co w Srodku
komputeraina
zewnatrz

komputer
e wymienia elementy
wchodzgce w sktad

elementow, z ktérych
jest zbudowany
komputer

przeznaczenie trzech
sposrod elementow,
z ktorych jest

pieciu sposrod
elementow, z ktérych
jest zbudowany

zawodoéw (inne niz
w podreczniku), ktore
wymagajg uzywania

zestawu
komputerowego

¢ podaje przyktady
urzadzen, ktére mozna
podtaczy¢ do
komputera

e wyjasnia pojecia:
urzadzenie wejscia

i urzadzenie wyjscia

e wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia

i wyjscia e podaje
przyktady zawodow,
w ktérych potrzebna
jest umiejetnos¢ pracy
na komputerze

zbudowany komputer
e wymienia po trzy
urzadzenia wejscia

i wyjscia

komputer

e klasyfikuje urzadzenia
na wprowadzajgce dane
do komputera lub
wyprowadzajgce dane

z komputera

programow
komputerowych, ocenia
przydatnos¢ komputera
w wykonywaniu tych
zawodow

4. Systemowe
operacje i szczotka.
O systemach,
programach i plikach

e okresdla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany na
szkolnym i domowym
komputerze

e odroznia plik od
folderu

e wyjasnia pojecia:
program komputerowy
i system operacyjny

® rozroznia elementy
wchodzgce w sktad
nazwy pliku

® Z pomoca hauczyciela
tworzy folder

i porzadkuje jego
zawartosé

e wymienia nazwy
przynajmniej trzech
systemoéw operacyjnych
e wskazuje réznice

w zasadach uzytkowania
programow
komercyjnych

i niekomercyjnych

e wyjasnia roznice
miedzy plikiem

i folderem

® rozpoznaje znane typy
plikdw na podstawie ich
rozszerzen

e samodzielnie
porzadkuje zawartosc¢
folderu

e wskazuje przynajmniej
trzy ptatne programy
uzywane podczas pracy
na komputerzeiich
darmowe odpowiedniki

e przedstawia we
wskazanej formie
historie systemu
operacyjnego Windows
lub Linux

Dziat 2. Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie MS Paint

1. Wiatr w zagle.
Zwielokrotnianie
obiektow

e ustawia wielkos¢
obrazu

e tworzy prosty rysunek
statku bez

e uzywa klawisza Shift
podczas rysowania
pionowych i poziomych
linii

e tworzy rysunek statku
z wielokrotnym
wykorzystaniem ksztattu
Krzywa

e tworzy rysunek statku
ze szczegdlng
starannoscig i dbatoscig
0 szczegoty

e przygotowuje

w grupie prezentacje
poswiecong okretom
z XV-XVIII wieku




wykorzystania ksztattu
Krzywa

e tworzy kopie obiektu
z uzyciem klawisza Ctrl

2. W poszukiwaniu
nowych lgdéw. Praca
w dwéch oknach

e tworzy proste tto
obrazu

e z pomocg hauczyciela
wkleja statki na obraz

i zmienia ich wielko$¢

e rysuje obiekty

z wykorzystaniem
Ksztattéw, dobierajac
kolory oraz wyglad
konturu i wypetnienia

e uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota
e pracuje w dwoch
oknach programu Paint

e tworzy na obrazie
efekt zachodzacego
storica

e sprawnie przetgcza sie
miedzy otwartymi
oknami

¢ wkleja na obraz
obiekty skopiowane

z innych plikéw

e dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektéw
do tworzonej
kompozycji

e stosuje opcje
obracania obiektu

e wykonuje grafike ze
starannoscig i dbatoscia
o detale

e tworzy dodatkowe
obiekty i umieszcza je na
obrazie marynistycznym

e przygotowuje

W grupie prezentacje na
temat wielkich odkry¢
geograficznych XV i XVI
wieku

3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjeci praca
z narzedziem Tekst

e dodaje tytut plakatu
¢ wkleja zdjeciado
obrazu

z wykorzystaniem
narzedzia Wklej z

e dopasowuje wielkos$é
zdje¢ do wielkosci
obrazu

e rozmieszcza elementy
na plakacie

e wstawia podpisy do
zdje¢, dobierajgc krdj,
rozmiar i kolor czcionki

e usuwa zdjecia i tekst
z obrazu

e stosuje narzedzie
Selektor koloréw

e dodaje do tytutu efekt
cienia liter

e tworzy zaproszenie na
uroczystos¢ szkolng

4. Nie tylko pedzlem.
Pisanieiilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe

e w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wtasnego badz podanego w podreczniku




| Dziat 3. Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie z internetu

1. W sieci. Wstep do
internetu

® wyjasnia, czym jest
internet

® wymienia
zastosowania internetu

® wymienia
najwazniejsze
wydarzenia z historii
internetu

e omawia kolejne
wydarzenia z historii
internetu

e tworzy w grupie plakat
przedstawiajacy rozwdéj
internetu w Polsce

2. Nie daj sie wciggnac
w sie¢. O
bezpieczenstwie w
internecie

® wymienia zagrozenia
czyhajgce na
uzytkownikow sieci

e podaje zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu
e wymienia osoby

i instytucje, do ktérych
moze zwrdcic sie

0 pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

e stosuje zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu

e omawia korzysci

i zagrozenia zwigzane

z poszczegollnymi
sposobami
wykorzystania internetu

e dba o zabezpieczenie
swojego komputera
przed zagrozeniami
internetowymi

e wykonuje w grupie
plakat promujacy
bezpieczne zachowania
W internecie

z wykorzystaniem
dowolnej techniki
plastycznej




3. Szukac kazdy moze.
O wyszukiwaniu
informacji

w internecie

i korzystaniu z nich

e wyjasnia, do czego
stuzg przegladarka
internetowa

i wyszukiwarka
internetowa

e podaje przyktad
wyszukiwarki i przyktad
przegladarki
internetowej

e odroznia przegladarke
od wyszukiwarki
internetowej

e wyszukuje znaczenia
prostych haset na
stronach internetowych
wskazanych

w podreczniku

e wyjasnia, czym sg
prawa autorskie

e przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatéw
znalezionych

w internecie

e wymienia nazwy
przynajmniej dwoch
przegladarekidwdch
wyszukiwarek
internetowych

e formutuje
odpowiednie zapytania
w wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci

z otrzymanych wynikéw
e korzysta
zinternetowego
ttumacza

e kopiujeilustracje ze
strony internetowej,

a nastepnie wkleja jg do
dokumentu

e wyszukuje informacje
w internecie, korzystajgc
z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek

® rozumie pojecie
licencji typu Creative
Commons

e tworzy prezentacje na
wybrany temat,
wykorzystujgc materiaty
znalezione w internecie

Dziat 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

1. Pierwsze koty za
ptoty. Wprowadzenie
do programu Scratch

e buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch duszka
po scenie

e uruchamia skrypty
zbudowane

W programie oraz
zatrzymuje ich dziatanie

e zmienia tto sceny
e zmienia wyglad
i nazwe postaci

e stosuje blok
powodujacy
powtarzanie polecen
e okresla za pomoca
bloku z napisem ,jezeli”
wykonanie czesci
skryptu po spetnieniu
danego warunku

e stosuje bloki
powodujgce obrot
duszka

e dodaje nowe duszki do
projektu

e tworzy nowe duszki
w edytorze programu
i buduje skrypty

okreslajace ich
zachowanie na scenie




2. Matpie figle.
O sterowaniu postacia

e buduje prosty skrypt
okreslajgcy sterowanie
duszkiem za pomocg
klawiatury

e usuwa duszki

z projektu

e zmienia wielkos¢
duszkoéw e dostosowuje
tto sceny do tematyki

gry

e stosuje blok, na
ktorym mozna ustawic
okreslona liczbe
powtodrzen wykonania
polecen umieszczonych
W jego wnetrzu

e okresla za pomoca
bloku z napisem ,jezeli”
wykonanie czesci
skryptu po spetnieniu
danego warunku

e stosuje bloki
powodujgce ukrycie

i pokazanie duszka

e ustawia w skrypcie
wykonanie przez duszka
krokéw wstecz

e uzywa blokow
okreslajacych styl obrotu
duszka

e tworzy gre o zadanej
tematyce,
uwzgledniajgc w niej
wiasne pomysty

3. Niech wygra
najlepszy. Jak policzy¢
punkty w programie

e buduje prosty skrypt
powodujgcy wykonanie
mnozenia dwdch liczb

e uzywa narzedzia Tekst
do wykonania tta
z instrukcja gry

e okresla w skrypcie
losowanie wartosci
zmiennych

e tgczy wiele blokow
okreslajgcych
wyswietlenie komunikatu

e tworzy projekt
prostego kalkulatora
wykonujacego

Scratch?

e tworzy zmienne
i ustawia ich wartosci

e okresla w skrypcie
wyswietlenie dziatania
z wartosciami
zmiennych oraz polado
wpisania odpowiedzi

e stosuje blok
okreslajacy instrukcje
warunkowag oraz blok
powodujacy
powtarzanie polecen

o dowolnej tresci
e objasnia poszczegdlne
etapy tworzenia skryptu

dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie i dzielenie
dwdach liczb podanych
przez uzytkownika

Dziat 5. Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word




1. Na skroty.

O skrétach
klawiszowych

w programie MS Word

e uzywa skrotéw
klawiszowych: kopiuij,
wklej i zapisz

e stosuje podczas pracy
z dokumentem skroty
klawiszowe podane

w tabeli w karcie pracy

e wymieniaistosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu

e wymieniaistosuje
skroty klawiszowe
dotyczace zaznaczania
i usuwania tekstu

e sprawnie stosuje rozne
skroty klawiszowe
uzywane podczas pracy
z dokumentem

e przygotowuje plansze
prezentujgcy
co najmniej 12 skrotow
klawiszowych

2. ldziemy do kina. Jak
poprawnie
przygotowac notatke
o filmie?

e stosuje podstawowe
opcje formatowania
tekstu dostepne

w kartach

e wyjasnia pojecia:
akapit, interlinia,
formatowanie tekstu,
miekki enter, twarda
spacja

e pisze kréotka notatke

i formatuje jg, uzywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu

e wymienia
podstawowe zasady
formatowania tekstu

i stosuje je podczas
sporzadzania
dokumentéow

e stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby sprawdzi¢
poprawnosé
formatowania

e tworzy poprawnie
sformatowane teksty
e ustawia odstepy
miedzy akapitami

i interlinie

® opracowuje w grupie
plansze przedstawiajgcg
podstawowe reguty
pisania w edytorze
tekstu

3. Zapraszamy na
przyjecie.

O formatowaniu
tekstu

® zapisuje menu
w dokumencie
tekstowym

e wymienia i stosuje
opcje wyrdwnywania
tekstu wzgledem
marginesow

e formatuje obiekt
WordArt

e tworzy menu

z zastosowaniem réznych
opcji formatowania
tekstu

e opracowuje plan
przygotowan do
podrozy

e wstawia obiekt
WordArt

4. Kolejno odlicz! Style
i numerowanie

e tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie

e uzywa gotowych
stylow do formatowania
tekstu w dokumencie

e stosuje listy
wielopoziomowe
dostepne w edytorze
tekstu

e tworzy nowy styl do
formatowania tekstu

e modyfikuje istniejgcy
styl

e definiuje listy
wielopoziomowe

e dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu

e przygotowuje kronike
dotyczacg 8-10
wynalazkéw,
wykorzystujgcrézne
narzedzia dostepne

w edytorze tekstu

5. Nasze pasje.
Tworzenie albumu —
zadanie projektowe

e w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,
e wyrdznia kroki prowadzgce do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemdw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzgdzania dokumentow,
e wymienia i stosuje skréty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,
e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,
e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
e wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,
e zmienia tto dokumentu tekstowego,
e dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,
e umieszcza w dokumencie tabele,
e omawia budowe tabeli,
e dodaje do tabeli kolumny i wiersze,
e usuwa z tabeli kolumny i wiersze,
e tworzy prezentacje multimedialne,
e dodaje nowe slajdy do prezentaciji,
e umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,
e dodaje przejscia do slajdow,
e dodaje animacje do elementdéw prezentacji,
e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
e przygotowuje plan tworzonej gry,
® rysuje tto do swojej gry,
e buduje skrypty okreslajgce sposdb sterowania postacig na ekranie,
e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,
e buduje skrypty rysujgce figury geometryczne,
e opracowuje kolejne etapy swojej gry,
e okresla potozenie elementdw na ekranie, wykorzystujac uktad wspotrzednych,



sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,

przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,

tworzy wtasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

prezentuje krotkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
dba o wtasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,
przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspotpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z internetu.

Wymagania na poszczegoélne oceny.

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmuja réwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania wykraczajgce (na ocene celujgcy) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajgcy

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry

Uczen: Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e zmienia kréj czcionki w dokumencie
tekstowym,
e zmienia wielko$¢ czcionki

e ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,
e zmienia kolor tekstu,

e wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,
e podczas edycji tekstu wykorzystuje

e formatuje dokument tekstowy
wedtug wytycznych podanych przez
nauczyciela lub wymienionych




w dokumencie tekstowym,

e okresla elementy, z ktorych sktada
sie tabela,

e wstawia do dokumentu tekstowego
tabele o okreslonej liczbie kolumn
i wierszy,

e zmienia tto strony w dokumencie
tekstowym,

¢ dodaje do dokumentu tekstowego
obraz z pliku,

e wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

e dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

e wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,

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

e tworzy prostg prezentacje
multimedialng skfadajaca sie z kilku
slajdow i zawierajaca zdjecia,

e dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

e dodaje do prezentacji film z pliku,

e podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych
z internetu,

e ustala cel wyznaczonego zadania
w prostym ujeciu algorytmicznym,

e wczytuje do gry tworzonej
w Scratchu gotowe tto z pliku,

e dodaje postac z biblioteki do
projektu tworzonego w Scratchu,

¢ buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

e wyréwnuje akapit na rézne sposoby,

e umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

e w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa
kolumny i wiersze,

e ustawia styl tabeli, korzystajgc
z szablonéw dostepnych
w programie Word,

e dodaje obramowanie strony,

® zmienia rozmiar i pofozenie
elementow graficznych wstawionych
do dokumentu tekstowego,

e wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablondw,

e zmienia wersje kolorystyczng
wybranego motywu,

e dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialne;j,

e zmienia uktad obrazéw w obiekcie
Album fotograficzny w prezentacji
multimedialne;j,

e dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

e dodaje przejscia miedzy slajdami,

e dodaje animacje do elementow
prezentacji multimedialnej,

e ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do
prezentacji,

e ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentacji,

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

tzw. twarda spacje oraz miekki
enter,

e sprawdza poprawnosc¢ ortograficzng
i gramatyczng tekstu, wykorzystujgc
odpowiednie narzedzia,

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

e formatuje tekst w komérkach tabeli,

® zmienia wypetnienie i obramowanie
ksztattu wstawionego do dokumentu
tekstowego,

e zmienia obramowanie i wypetnienie
obiektu WordArt,

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

e podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady przygotowania
eleganckiej prezentacji,

e formatuje wstawione do prezentacji
zdjecia, korzystajac z narzedzi na
karcie Formatowanie,

e okresla czas trwania przejscia slajdu,

e okresla czas trwania animacji na
slajdach,

e zapisuje prezentacje multimedialng
jako plik wideo,

e zmienia wyglad dodatkowych
elementéw wstawionych do
prezentacji,

e analizuje problem i przedstawia
rézne sposoby jego rozwigzania,

e wybiera najlepszy sposob

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 podstawowe;j
obrdébki graficznej obrazow
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

e dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby
byty one wyrazne i czytelne,

e umieszcza dodatkowe elementy
graficzne w albumie utworzonym
w prezentacji multimedialnej,

e dodaje dzwieki do przej$¢ 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 w programie Scratch buduje skrypt
liczagcy dtugosc trasy,

e dodaje drugi poziom do tworzonej
siebie gry w Scratchu,

e uzywa zmiennych podczas
programowania,




e korzysta z blokéw z kategorii Pidro
do rysowania linii na scenie podczas
ruchu duszka,

e omawia budowe okna programu
Pivot Animator,

e tworzy prostg animacje sktadajgca
sie z kilku klatek,

e uruchamia edytor postaci,

e wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad wspodlnymi projektami.

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

e zbiera dane niezbedne do
osiggniecia celu,

e 0sigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy problemu
w sposob algorytmiczny,

e samodzielnie rysuje tto dla gry
tworzonej w Scratchu,

e ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajgc z uktadu wspodtrzednych,

e w budowanych skryptach zmienia
grubosg, kolor i odcien pisaka,

e dodaje tto do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,

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

rozwigzania problemu,

e buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomoca
klawiszy,

e buduje w Scratchu skrypt rysujgcy
kwadrat,

e w programie Pivot Animator tworzy
animacje sktadajaca sie z wiekszej
liczby klatek i przestawiajgcg postac
podczas konkretnej czynnosci,

e modyfikuje posta¢ dodang do
projektu,

e wykonuje rekwizyty dla postaci
wstawionych do animacji.

e buduje skrypty rysujgce dowolne
figury foremne,

e tworzy w programie Pivot Animator
ptynne animacje, dodajac
odpowiednio duzo klatek nieznacznie
sie od siebie rdznigcych,

e tworzy animacje z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e ustala metode wyszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby z podanego zbioru,
e ustala metode wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
e opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,
e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,
e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,
e zmienia ukfad kolumn i wierszy tabeli,
e formatuje czcionke i wyglad tabeli,
e sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,
e wypetnia automatycznie komorki serig danych,
e wyrdznia okreslone dane w komdrkach przy pomocy formatowania warunkowego,
e samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,
e stosuje formuty SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
e prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,
e zmienia wyglad wstawionego wykresu,
e dobiera odpowiednityp wykresu do prezentowanych danych,
e wyjasnia zasade dziatania chmury internetowej,
e zaktada foldery w chmurze internetowej do porzadkowania gromadzonych w niej danych,
e tworzy, edytuje i formatuje dokumenty bezposrednio w chmurze internetowe;j,
e udostepnia dokumenty znajdujgce sie w chmurze,
e samodzielnie rysuje tto oraz duszki do projektu w programie Scratch,
e buduje skrypty okreslajace poczagtkowy wyglad sceny i umieszczonych na niej elementow,
e buduje skrypty wysytajace i odbierajgce komunikaty do sterowania gra tworzong w programie Scratch,
e tworzy prostg gre zreczno$ciowg w programie Scratch,
e wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,
e tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy najwiekszg i najmniejszg liczbe z podanego zbioru,
e tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy okreslong liczbe w podanym zbiorze,
e omawia budowe interfejsu programu GIMP,
e wyjasnia zasade dziatania warstw w obrazach tworzonych w programie GIMP,



e tworzyiedytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujgc narzedzia z przybornika programu,
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,
e uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,
e retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,
e zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.
3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e wtasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
e wilasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyjasnia zasade dziatania poczty elektronicznej,
e omawia elementy, z ktdrych sktada sie adres poczty elektronicznej,
e samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej w jednym z popularnych serwiséw,
e omawia wyglad interfejsu konta pocztowego,
e wysyta wiadomosci za pomoca poczty elektronicznej,
e korzysta z komunikatoréw internetowych,
e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty,
e dba o witasciwy podziat obowigzkdw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspdtpracy z innymi,
e przestrzega zasad netykiety, komunikujgc sie z innymi osobami za pomocg internetu,
e udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,
e wspodtpracuje z innymi osobami, edytujgc dokumenty w chmurze internetowej,
e wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami z innymi cztonkami tej spotecznosci oraz do wyszukiwania
pomystéw na wtasne projekty.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
e przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowe;.



Wymagania na poszczegodlne oceny.
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg réwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania wykraczajgce (na ocene celujgcy) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajgcy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane réznego
rodzaju,

e zmienia szerokos¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

e formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

e wykonuje proste obliczenia w
arkuszu kalkulacyjnym,
wykorzystujgc formuty,

e wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

e tworzy i wysyta wiadomos¢ e-mail,

e komunikuje sie ze znajomymi,
korzystajgc z programu Skype,

e umieszcza witasne pliki w ustudze
OneDrive lub innej chmurze
internetowej,

e tworzy foldery w ustudze OneDrive,

e buduje w Scratchu proste skrypty
okreslajace poczatkowy wyglad
sceny,

e buduje w Scratchu skrypty
okreslajgce poczatkowy wyglad
duszkdw umieszczonych na scenie,

e tworzy w Scratchu zmienne i nadaje
im nazwy,

e wykorzystuje blok z napisami
»Zapytaj” oraz ,i czekaj” do

e zmienia kolory komérek arkusza
kalkulacyjnego,

e wypetnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych,
wykorzystujgc automatyczne
wypetnianie,

e tworzy formuty, korzystajac z
adreséw komarek,

e formatuje wykres wstawiony do
arkusza kalkulacyjnego,

e zaktada konto poczty elektroniczne;j,

e stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,

e przestrzega zasad bezpieczenstwa
podczas komunikacji w internecie,

e tworzy dokumenty bezposrednio w
ustudze OneDrive,

e tworzy w Scratchu wtasne tfo sceny,

e tworzy w Scratchu wtasne duszki,

e buduje w Scratchu skrypty
zmieniajgce wyglad duszka po jego
kliknieciu,

e buduje w Scratchu skrypty
przypisujgce wartosci zmiennym,

e wykorzystuje bloki z kategorii
Woyrazenia do sprawdzania, czy
zostaty spetnione okreslone warunki,

¢ zaktada konto w serwisie
spotecznosci uzytkownikow

e dodaje nowe arkusze do skoroszytu,

e kopiuje serie danych do réznych
arkuszy w skoroszycie,

e sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym w okreslonym
porzadku,

e wykorzystuje formuty SUMA oraz
SREDNIA do wykonywania obliczen,

¢ dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza
kalkulacyjnego,

e wysyta wiadomosc¢ e-mail do wielu
odbiorcow, korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci,

e korzysta z wyszukiwarki programu
Skype,

e dodaje obrazy do dokumentow
utworzonych bezposrednio w
ustudze OneDrive,

¢ buduje w Scratchu skrypty nadajgce
komunikaty,

¢ buduje w Scratchu skrypty reagujgce
na komunikaty,

e wykorzystuje blok z napisem
,Powtdrz” do wielokrotnego
wykonania serii polecen,

e wykorzystuje blok decyzyjny z
napisami,jezeli” i ,to” lub ,jezeli”,

e zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,

e zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

¢ wyrdznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z
Formatowania warunkowego,

e stosuje Sortowanie niestandardowe,
aby posortowac dane w arkuszu
kalkulacyjnym wedtug wiekszej liczby
kryteridw,

e tworzy wiasny budzet, wykorzystujac
arkusz kalkulacyjny,

e dobiera typ wstawianego wykresu do
rodzaju danych,

e wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czesto uzywanych
adresow poczty elektronicznej,

e instaluje program Skype na
komputerze i loguje sie do niego za
pomocg utworzonego wczesniej
konta,

e udostepnia dokumenty utworzone w
ustudze OneDrive kolezankom i
kolegom oraz wspétpracuje z nimi
podczas edycji dokumentéw,

e tworzy w Scratchu prostg gre
zrecznosciowa,

e buduje w Scratchu skrypty
wyszukujgce najmniejszg i najwiekszg




wprowadzania danych i nadawania
wartosci zmiennym,

e tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,

e tworzy proste obrazy w programie
GIMP,

e zmienia ustawienia kontrastu oraz

jasnosci obrazéw w programie GIMP.

Scratcha,

e wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazow w programie GIMP,

e dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktéry nalezy
zaznaczyg,

e kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do
roznych warstw.

,t0” i, w przeciwnym razie” do
wykonywania polecen w zaleznosci
od tego, czy okreslony warunek
zostat spetniony,

e wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do tworzenia
rozbudowanych skryptow
sprawdzajacych warunki,

e udostepnia skrypty utworzone w
Scratchu w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

® podczas pracy w programie GIMP
zmienia ustawienia
wykorzystywanych narzedzi,

e wykorzystuje w programie GIMP
narzedzie Rozmycie Gaussa, aby
zmniejszy¢ czytelnosé fragmentu
obrazu.

liczbe w danym zbiorze,

¢ buduje w Scratchu skrypt
wyszukujgcy okreslong liczbe w
danym zbiorze,

e samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,

e dostosowuje stopien krycia warstw
obrazow, aby uzyskac okreslone
efekty,

e tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujgc warstwy.




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoty podstawowej

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

e wymienia dziedziny, w ktorych wykorzystuje sie komputery,

e opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,

W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e wymienia formaty plikéw graficznych,

e tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,

e wykonuje zdjecia i poddaje je obrdbce oraz nagrywa filmy,

e tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w réznych formatach,
e sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

e wykorzystuje chmure obliczeniowg podczas pracy,

e wyszukuje w sieci informacje i inne materiaty niezbedne do wykonania zadania,

e opisuje budowe znacznikéw jezyka HTML,

e omawia strukture pliku HTML,

e tworzy prostg strone internetowg w jezyku HTML i zapisuje jg do pliku,

e formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

e dodaje obrazy, hipertagcza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,
e tworzy podstrony dla utworzonej przez siebie strony internetowe;j,

e pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

e umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

e t3czy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

e dzieli tekst na kolumny,

e wstawia do tekstu tabele,

e wykorzystuje stowniki dostepne w edytorze tekstu,

e dodaje spis tresci do dokumentu tekstowego,

e wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentéw tekstowych,

e drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentéw,

e wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

e opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

e przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,

e dodaje do prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,

e wykorzystuje mozliwos¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np. samouczka,



e montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiana kolejnosci scen, dodawanie tekstow i Sciezki dzwiekowej, zapisywanie w okreslonym
formacie.

W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:

e korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,

e wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

e omawia budowe szkolnej sieci komputerowej,

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

e sprawnie postuguje sie urzgdzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny, kamera,

e prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e wspotpracuje z innymi, wykonujgc ztozone projekty,

e okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

e komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujgc komunikatory,

e wysyla i odbiera poczte elektroniczng,

e selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

e przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,

e przestrzega zasad etycznych, korzystajgc z komputera i internetu,

e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

e przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,

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



Wymagania na poszczegodlne oceny.
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg réwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania wykraczajgce (na ocene celujgcy) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna).
Uczen:

Wymagania
rozszerzajgce (ocena
dobra).
Uczen:

Wymagania
dopetniajgce (ocena
bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania
wykraczajgce (ocena
celujaca).
Uczen:

1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE

1.i2. Komputer w zyciu
cztowieka

ewymienia dwie
dziedziny, w ktérych
wykorzystuje sie
komputer

ewymienia dwa zawody
i zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

ewymienia cztery
dziedziny, w ktorych
wykorzystuje sie
komputery

ewymienia cztery zawody i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

eprzestrzega zasad
bezpieczneji higienicznej
pracy przy komputerze

ekompresuje
i dekompresuje pliki i
foldery

ewymienia szes¢
dziedzin, w ktérych
wykorzystuje sie
komputery

ewymienia szes¢
zawododw i zwigzane z
nimi kompetencje
informatyczne

eomawia podstawowe
jednostki pamieci
masowe;j

ewstawia do
dokumentu znaki,
korzystajgc z kodéw
ASClI

ezabezpiecza komputer
przed dziataniem
ztosliwego
oprogramowania

ewymienia i opisuje
rodzaje licencjina
oprogramowanie

ewymienia osiem
dziedzin, w ktérych
wykorzystuje sie
komputery
ewymienia osiem
zawodow i zwigzane z
nimi kompetencje
informatyczne
ewyijasnia, czym jest
system binarny
(dwajkowy) i dlaczego
jest uzywany do
zapisywania danych
w komputerze
ewykonuje kopie
bezpieczenstwa
swoich plikow

ezamienia liczby
z systemu dziesietnego
na dwoéjkowy

3. Budowa i dziatanie
sieci komputerowej

ewyjasnia, czym jest
sie¢ komputerowa

ewymienia podstawowe
klasy sieci
komputerowych

ewyjasnia, czym jest

eomawia podziat sieci
ze wzgledu na
wielkosé

eopisuje dziatanie

esprawdza parametry
sieci komputerowej
w systemie Windows

ezmienia ustawienia
sieci komputerowej
w systemie Windows




internet

i budowe domowej

sieci komputerowej
eopisuje dziatanie

i budowe szkolnej sieci

komputerowej
4.i5. Sposoby ewymienia dwie ustugi | ewymienia cztery ustugi ewymienia szes¢ ustug ewymienia osiem ustug | epublikuje wtasne tresci
wykorzystaniainternetu | dostepne w internecie dostepne w internecie dostepnych w dostepnych w w internecie,
eotwiera strony ewyjasnia, czym jest internecie internecie przydzielajgcim
internetowe chmura obliczeniowa eumieszcza pliki ewspotpracuje nad licencje typu Creative
w przegladarce ewyszukuje informacje w chmurze dokumentami, Commons

w internecie, korzystajac
z wyszukiwania prostego
eszanuje prawa autorskie,
wykorzystujgc materiaty
pobrane z internetu

obliczeniowej
ewyszukuje informacje
w internecie,
korzystajac
z wyszukiwania
Zaawansowanego
eOpisuje proces
tworzenia cyfrowej
tozsamosci
edba o swoje
bezpieczeristwo
podczas korzystania
z internetu
eprzestrzega zasad
netykiety,
komunikujac sie przez
internet

wykorzystujgc chmure
obliczeniowa

eopisuje licencje na
zasoby winternecie

2. STRONY WWW

6. Zasady tworzenia
stron internetowych

ewyjasnia, czym jest
stronainternetowa

eopisuje budowe
witryny internetowej

eomawia budowe
znacznika HTML

ewymienia podstawowe
znaczniki HTML

etworzy prostg strone
internetowa w jezyku
HTML i zapisuje ja

ewykorzystuje znaczniki
formatowania do
zmiany wygladu
tworzonej strony
internetowej

ekorzysta z mozliwosci
kolorowania sktadni

ewyswietla i analizuje
kod strony HTML,
korzystajac z narzedzi
przegladarki
internetowej

eotwiera dokument
HTML do edycji

edo formatowania
wygladu strony
wykorzystuje znaczniki
nieomawiane na lekgcji




w pliku

kodu HTML w
edytorze
obstugujagcym te
funkcje

w dowolnym edytorze
tekstu

7.i8. Tworzymy wtasna
strone WWW

stworzy strone
internetowa w jezyku
HTML

eplanuje kolejne etapy
wykonywania strony
internetowej

eumieszcza na stronie

obrazy, tabeleii listy
punktowane oraz
numerowane

eumieszcza na
tworzonej stronie
hipertgcza do
zewnetrznych stron
internetowych

etworzy kolejne
podstrony ifaczy je za
pomoca hiperfaczy

etworzac strone
internetowg,
wykorzystuje
dodatkowe
technologie, np. CSS
lub JavaScript

3. GRAFIKA KOMPUTEROWA

9.i10. Tworzenie
i modyfikowanie
obrazow

etworzy rysunek za
pomoca
podstawowych
narzedzi programu
GIMP i zapisuje gow
pliku

ezaznacza fragmenty
obrazu

ewykorzystuje schowek
do kopiowania
i wklejania
fragmentow obrazu

eOMawia znaczenie
warstw obrazu
w programie GIMP

etworzy i usuwa warstwy

w programie GIMP
eumieszcza napisy na
obrazie w programie
GIMP
ezapisuje rysunki
w roznych formatach
graficznych

euzywa narzedzi
zaznaczania
dostepnych
w programie GIMP
ezmienia kolejnos¢
warstw obrazu
w programie GIMP
e 0Opisuje podstawowe
formaty graficzne
ewykorzystuje warstwy,
tworzgc rysunki
w programie GIMP
erysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia zaznaczania
w programie GIMP

etgczy warstwy
w obrazach
tworzonych
w programie GIMP

ewykorzystuje filtry
programu GIMP do
poprawiania jakosci
zdjec

etworzy fotomontaze
i kolaze w programie
GIMP

etworzgc rysunki
w programie GIMP,
wykorzystuje
narzedzia
nieomdwione na lekcji

11.i12. Animacjew
programie GIMP

ewyjasnia, czym jest
animacja

edodaje gotowe animacje

do obrazéw
wykorzystujac filtry
programu GIMP

edodaje gotowe
animacje dla kilku
fragmentow obrazu:
odtwarzane
jednoczesnie oraz

etworzy animacje
poklatkowa,
wykorzystujgc
warstwy w programie
GIMP

eprzedstawia proste
historie poprzez
animacje utworzone
w programie GIMP




odtwarzane po kolei

13.-15. Tworzenie ewspotpracuje eplanuje prace w grupie ewyszukuje, zbiera ewykorzystuje chmure | eplanuje prace w grupie
plakatu — zadanie w grupie, poprzez przydzielanie i samodzielnie tworzy obliczeniowg do i wspotpracuje z jej
projektowe przygotowujac plakat zadan poszczegdlnym jej materiaty niezbedne zbierania materiatow cztonkami,
cztonkom do wykonania plakatu niezbednych do przygotowujac
eprzestrzega praw wykonania plakatu dowolny projekt
autorskich podczas
zbierania materiatow
do projektu
4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM
16.i17. etworzy rézne eredaguje przygotowane ewykorzystuje kapitaliki | ekopiuje formatowanie | eprzygotowuje
Opracowywanie tekstu dokumenty tekstowei | dokumenty tekstowe, i wersaliki do pomiedzy estetyczne projekty
zapisuje je w plikach przestrzegajgc przedstawienia fragmentami tekstu, dokumentow
eotwiera i edytuje odpowiednich zasad roznych elementow korzystajac z Malarza tekstowych do
zapisane dokumenty edostosowuje forme dokumentu formatow wykorzystania w zyciu
tekstowe tekstu do jego tekstowego esprawdza poprawnos$¢ | codziennym, takie jak:

etworzy dokumenty
tekstowe,
wykorzystujac
szablony dokumentéw

przeznaczenia

ekorzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w
kolumnach

eustawia wciecia
w dokumencie
tekstowym,
wykorzystujgc suwakina
linijce

eustawia rozne rodzaje
tabulatorow,
wykorzystujgc selektor
tabulatoréw

esprawdza liczbe
wyrazow, znakow,
wierszy i akapitow w
dokumencie
tekstowym za pomocg
Statystyki wyrazéw

ortograficzng tekstu
za pomocg stownika
ortograficznego

ewyszukuje wyrazy
bliskoznaczne,
korzystajac ze
stownika synonimoéw

ezamienia okreslone
wyrazy w catym
dokumencie
tekstowym,
korzystajac z opcji
Znajdz i zamien

zaproszenia na
uroczystosci,
ogtoszenia, podania,
listy

18.119. Wstawianie
obrazéw i innych
obiektéw do
dokumentu

ewstawia obrazy do
dokumentu
tekstowego

ewstawia tabele do
dokumentu
tekstowego

ezmienia potozenie obrazu
wzgledem tekstu

eformatuje tabele
w dokumencie
tekstowym

ewstawia symbole do

ezmienia kolejnos¢
elementéw
graficznych
w dokumencie
tekstowym
ewstawia grafiki

e0sadza obraz
w dokumencie
tekstowym

ewstawia zrzut ekranu
do dokumentu
tekstowego

ewstawia do
dokumentu
tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty
osadzone, np. arkusz
kalkulacyjny




dokumentu tekstowego

SmartArt do

erozdziela tekst

dokumentu pomiedzy kilka pdl
tekstowego tekstowych, tworzac
eumieszcza tgcza miedzy nimi

w dokumencie ewstawia rownania do

tekstowym pola dokumentu

tekstowe i zmieniaich tekstowego

formatowanie
20.i21.Pracanad ewykorzystuje style do | ewpisuje informacje do etworzy spis tresci etgczy ze sobg e przygotowuje
dokumentem formatowaniaréznych | nagtéwka i stopki z wykorzystaniem dokumenty tekstowe rozbudowane
wielostronicowym fragmentow tekstu dokumentu styléw nagtéwkowych | etworzy przypisy dolne dokumenty tekstowe,

edzielidokument na
logiczne czesci

i koncowe

takie jak referaty
i wypracowania

22-24. Przygotowanie ewspotpracuje eplanuje prace w grupie ewyszukuje, zbiera ewykorzystuje chmure | eplanuje prace w grupie
e-gazetki — zadanie w grupie, poprzez przydzielanie i samodzielnie tworzy obliczeniowg do i wspotpracuje z jej
projektowe przygotowujac zadan poszczegolnym jej materiaty niezbedne zbierania materiatow cztonkami,
e-gazetke cztonkom do wykonania niezbednych do przygotowujac
e-gazetki wykonania dowolny projekt
eprzestrzega praw e-gazetki
autorskich podczas
zbierania materiatow
do projektu
5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE | FILMY
25.i26. Praca nad e przygotowuje eplanuje prace nad eprojektuje wyglad ewyréwnuje elementy | eprzygotowuje
prezentacjg prezentacje prezentacjg oraz jej uktad | slajdow zgodnie na slajdzie w pionie prezentacje
multimedialng multimedialna eumieszcza w prezentacji z ogllnie przyjetymi i w poziomie oraz multimedialne,
i zapisuje jg w pliku slajd ze spisem tresci zasadami dobrych wzgledem innych wykorzystujac
ezapisuje prezentacje euruchamia pokaz slajdéw prezentacji elementéw narzedzia
jako pokaz slajdéw edodaje do slajdow edodaje do slajdow nieomodwione na lekg;ji
obrazy, grafiki dzwieki i filmy
SmartArt edodaje do slajdow

edodaje do elementéow
na slajdach animacje
i zmienia ich
parametry

efekty przejscia

edodaje do slajdéw
hipertgczaiprzyciski
akgji




eprzygotowuje
niestandardowy pokaz
slajdow

enagrywa zawartosé
ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji

27.128.Tworzeniei
obrdbka filmow

enagrywa film kamera
cyfrowg lub z
wykorzystaniem
smartfona

etworzy projekt filmu w
programie Shotcut

eprzestrzega zasad
poprawnego nagrywania
filméw wideo

edodaje nowe klipy do
projektu filmu

ewymienia rodzaje
formatow plikow
filmowych
edodaje przejscia
miedzy klipami
w projekcie filmu
eusuwa fragmenty
filmu
ezapisuje film
w réznych formatach
wideo

edodaje napisy do
filmu

edodaje filtry do scen
w filmie

edodaje Sciezke
dzwiekowg do filmu

e przygotowuje projekt
filmowy
o przemyslanej
i zaplanowanej fabule,
z wykorzystaniem
réznych mozliwosci
programu Shotcut




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowe;j

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen (caty rok):
e wymienia etapy rozwigzywania problemédw,
e wyjasnia, czym jest algorytm,
e buduje algorytmy do rozwigzywania problemodw,
e wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),
e przedstawia algorytm w postaci listy krokow oraz schematu blokowego,
e tlumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
e omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen (I semestr):
e wyjasnia, co to znaczy programowag,
e wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
e stosuje petle powtdrzeniowg w tworzonych programach,
e stosuje sytuacje warunkowga w tworzonych programach,
e wykorzystuje zmienne podczas programowania,
e tworzy procedury z parametrami i bez parametréw,
e wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujgc algorytm wyszukiwania,
e wskazuje rdznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym,
e wskazuje roznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,
(I semestr)
e wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komarka tabeli,
e wskazuje adres komoérki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
e samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
e stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
e kopiuje formuty, stosujac adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,
e sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,
e dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
e zmienia szerokos¢ kolumn i wysokos¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
e zmienia wyglad komédrek w arkuszu kalkulacyjnym,
e dodaje i formatuje obramowanie komérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,
e scala ze sobg wiele komdrek tabeli arkusza kalkulacyjnego,
e wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dtuzsze teksty,
e zmienia format danych wpisanych do komadrek 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,

wstawiajgc tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od obiektu potgczonego,
korzysta z algorytmodw 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 rozwijania kompetencji spotecznych uczen (caty rok):

wspotpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez Internet, wykorzystujgc komunikatory,
wysyta i odbiera poczte elektroniczna,

selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w Internecie,

omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdéw, Internetu i oprogramowania.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen (caty rok):

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z Internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i Internetu,

dba o swoje bezpieczestwo podczas korzystania z Internetu,

przestrzega przepisdw prawa podczas korzystania z Internetu,

wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z Internetu.



Wymagania na poszczegdlne oceny.
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg réwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania wykraczajgce (na ocene celujgcy) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Numer i temat lekcji

Wymagania
ocena dopuszczajaca
Uczen:

Wymagania
ocena dostateczna
Uczen:

Wymagania
ocena dobra
Uczen:

Wymagania
ocena bardzo dobra
Uczen:

Wymagania
ocena celujaca
Uczen:

DZIAt 1. Arkusz kalkulacyjny

1.i2. Formuty
i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

e omawia zastosowanie
oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

e okresla adres komorki

e wprowadza dane
roznego rodzaju do
komorek arkusza
kalkulacyjnego

e formatuje zawartos¢
komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

e okresla zasady
wprowadzania danych
do komoérek arkusza
kalkulacyjnego

e dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny w tabeli

e tworzy proste formuty
obliczeniowe

® wyjasnia, czym jest
adres wzgledny

¢ kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe,
wykorzystujgc
adresowanie wzgledne

e samodzielnie tworzy

i kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe

3.i4. Funkcje oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w arkuszu
kalkulacyjnym

e rozumie roznice miedzy
adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

e stosuje w arkuszu
podstawowe funkcje:
(SUMA, SREDNIA),
wpisuje je recznie oraz
korzysta z kreatora

e wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmoéw
z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

e ustawia format danych
komorki
odpowiadajacy jej
zawartosci

e w formutach stosuje
adresowanie
wzgledne,
bezwzgledne i

e korzysta z biblioteki
funkcji, aby wyszukiwaé
potrzebne funkcje

e stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane w
zaawansowanych
formutach
obliczeniowych

e stosuje zaawansowane

funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wtasne
potrzeby




mieszane

5.i6.Przedstawianie
danych na wykresie

e wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego

e omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy
wykresu

e dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

e tworzy wykres dla
wiecej niz jednej serii
danych

e tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych

7.8.Zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

e zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen
i przedstawia je na
wykresie

e sortuje oraz filtruje
dane w arkuszu
kalkulacyjnym

e tworzy prosty model
(na przyktadzie rzutu
szescienng kostka do
gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

e stosuje filtry
niestandardowe

e przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne
korzysta z arkusza
kalkulacyjnego do
analizowania doswiadczen
z innych przedmiotow

DZIAt 2. Programowanie w jezyku Python

9., 10.i11.
Wprowadzenie do
programowania

w jezyku Python

e definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie

e podaje kilka sposobdw
przedstawienia
algorytmu

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

e poprawnie formutuje
problem do rozwigzania

e wyjasnia rdznice miedzy
interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy

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

e omawia rdznice
pomiedzy kodem
zrédtowym a kodem
wynikowym

e ttumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne

e wymienia przykfadowe
Srodowiska
programistyczne

e wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu

® opisuje etapy
rozwigzywania
probleméw

® opisuje etapy
powstawania
programu
komputerowego

® zapisuje proste
polecenia jezyka
Python

® pisze proste programy w
trybie skryptowym
jezyka Python

e zapisuje algorytmy réznymi
sposobami oraz pisze
programy o wiekszym
stopniu trudnosci




12.,13.i 14. Piszemy

e ttumaczy, do czego

e wykonuje obliczenia

e wykorzystuje iteracje

e buduje ztozone

e pisze programy w jezyku

programy w jezyku uzywa sie zmiennych w jezyku Python w konstruowanych schematy blokowe Python do rozwigzywanie
Python w programach e omawia dziatanie algorytmach stuzace do zadan matematycznych
e pisze proste programy operatorow e wykorzystuje w przedstawiania e tworzy program sktadajacy
w trybie skryptowym arytmetycznych programach instrukcje | skomplikowanych sie z kilku funkcji
jezyka Python e stosuje listy w jezyku iteracyjng for algorytmow wywotywanych w
z wykorzystaniem Python oraz operatory |e definiuje funkcje e konstruuje ztozone programie giéwnym
zmiennych logiczne w jezyku Python sytuacje warunkowe
i omawia réznice (wiele warunkow) w
miedzy funkcjami algorytmach
zwracajacymiwarto$¢ |e pisze programy
a funkcjami zawierajgce instrukcje
niezwracajacymi warunkowe, petle oraz
wartosci funkcje
e wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter
e czyta kod zrodtowy i
opisuje jego dziatanie
15,,16.i17. e wyjasnia dziatanie ® zapisuje w postacilisty | omawia algorytm ® pisze programy ® pisze programy

Algorytmy na
liczbach naturalnych

operatora modulo

e wyjasnia algorytm
badania podzielnosci
liczb

krokéw algorytm
badania podzielnosci
liczb naturalnych

e wykorzystuje
w programach
instrukcje iteracyjna
while

Euklidesa w wersji
z odejmowaniem
i z dzieleniem —
zapisuje go w wybranej
postaci

e wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr
danej liczby i zapisuje
go w wybranej postaci

obliczajace NWD,
stosujgcalgorytm
Euklidesa, oraz
wypisujgce cyfry danej
liczby

e wyjasnia rdznice miedzy
algorytmem Euklidesa
w wersjach
zodejmowaniem
i z dzieleniem

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

18.i19. Algorytmy
wyszukiwania

e wyjasnia potrzebe
wyszukiwania
informacji w zbiorze

e okresla réznice miedzy

e zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym,

e implementuje
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym

e samodzielnie zapisuje
W wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania




wyszukiwaniem

w zbiorach

uporzadkowanym

i nieuporzgdkowanym
e sprawdza dziatanie

programow

wyszukujgcych element

w zbiorze

w tym elementu
najwiekszego
i najmniejszego

e zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
uporzagdkowanym
metodg potowienia

e implementuje gre
w zgadywanie liczby

e omawia funkcje
zastosowane
w realizacji algorytmu
wyszukiwania metoda
potowienia

e implementuje
algorytm wyszukiwania
najwiekszej wartosci
w zbiorze

metodg potowienia, w
tym elementu
najwiekszego
i najmniejszego

e implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze metoda
pofowienia

20.i21. Algorytmy
porzgdkowania

e wyjasnia potrzebe
porzadkowania danych

e sprawdza dziatanie
programu sortujgcego
dla réznych danych

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

e omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez wybieranie

e stosuje petle
zagniezdzone i wyjasnia,
jak dziatajg

e omawia
implementacje
algorytmu sortowania
przez zliczanie

e omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédtowym
algorytmoéw
sortowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

e implementuje algorytmy
porzgdkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

e wprowadza modyfikacje
w implementacji
algorytmoéw
porzagdkowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje programy
sortujgce metoda przez
wybieranie, metodg przez
zliczanie

e DZ|

At 3. Projekty

22.i23.
Dokumentacja
szkolnejimprezy
sportowe;j

e bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
wykonujgc powierzone
mu zadania
o niewielkim stopniu
trudnosci

e bierze udziat
w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowe;j

e wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

e przygotowuje
dokumentacje
imprezy, wykonuje
obliczenia, projektuje
tabele oraz wykresy

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

e bierze udziat
w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
przygotowuje
zestawienia, drukuje
wyniki

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

e bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentac;ji szkolnej
imprezy sportowej, tworzy
zestawienia zawierajgce
zaawansowane formuty,
wykresy oraz elementy
graficzne

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje




funkcje lidera

24.,25.i 26.
Sterowanie
obiektem na ekranie

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

e testuje gre naréznych
etapach

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

e bierze udziat w pracach
nad wypracowaniem
koncepcji gry

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

e programuje wybrane
funkcje i elementy gry
e opracowuje opis gry

e implementuje
i optymalizuje kod
zrodtowy gry,
korzystajac
z wypracowanych
zatozen

e rozbudowuje gre o nowe
elementy

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

27.,28.i29. Historia
i rozwdj informatyki

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

e wspotpracuje zinnymi
podczas pracy nad
projektem

¢ analizuje zebrane dane

e tworzy projekt
prezentacji
multimedialnej

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania

e tworzy prezentacje wg
projektu
zaakceptowanego
przez zespot

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu

e analizuje i weryfikuje
pod wzgledem
merytorycznym
i technicznym
przygotowang
prezentacje

e wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

e wzbogaca prezentacje o
elementy podnoszace jej
walory estetyczne
i merytoryczne

30. Informatyka
W moim przysztym
Zyciu

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

e bierze aktywny udziat
w dyskusji nad
wyborem atrakcyjnego
zawodu wymagajacego
kompetencji
informatycznych

e gromadzi informacje
dotyczgce wybranych
zawodoéw, 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

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

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
przyjmuje role lidera

e podczas dyskusji przyjmuje
funkcje moderatora




