Publiczna Szkota Podstawowa w Byczynie
PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA
Z INFORMATYKI ORAZ ZAJEC KOMPUTEROWYCH

I. Ogolne zasady oceniania

1.

Zgodnie ze Statutem szkoty oceny biezace ustala si¢ wg skali:

niedostateczny -1
dopuszczajacy -2
dostateczny -3
dobry - 4
bardzo dobry -5
celujacy - 6

Oceny biezace moga by¢ rozszerzone o znak ,+” lub ,,-’z zastrzezeniem znaku ,,+” dla
oceny celujacej, oraz znaku ,,-” dla oceny niedostateczne;.

Ocena pracy ucznia obejmuje:

zdobyte wiadomosci i umiejetnoscei,

praktyczng obstuge komputera,

wykorzystanie programéw komputerowych, aplikacji, Internetu,
rozumienie tresci zadan i polecen,

wysitek ucznia i postepy w nauce,

zaangazowanie, aktywno$¢ na zajeciach,

pomystowos¢, kreatywnos$¢, realizacje wiasnych pomystow,

postawy (przestrzeganie zasad wspolpracy, umiejetnos$¢ racy w grupie, itp.)

Prawa i obowigzki nauczyciela, ucznia oraz rodzica dotyczace oceniania:

nauczyciel na poczatku roku szkolnego informuje uczniow oraz za posrednictwem wy-
chowawcy klasy réwniez ich rodzicow o:

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegoélnych $rdédrocznych
i rocznych ocen klasyfikacyjnych z zaje¢ edukacyjnych, wynikajgcych z realizowane-
g0 przez siebie programu nauczania;

e sposobach sprawdzania osiggni¢¢ edukacyjnych uczniow;

e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana $rdédrocznej i rocznej oceny
klasyfikacyjnej z zajg¢ edukacyjnych.

e nauczyciel ustala ocen¢ roczng ($rédroczng) z minimum trzech ocen wystawionych za
rézne umiejetnosci w danym potroczu;

e nauczyciel przestrzega systematycznosci i réznorodnos$ci oceniania wiedzy i umiejgt-
nosci uczniow oraz trybu i warunkow zapewniajgcych obiektywnos¢;

nauczyciel, wystawiajac ocen¢ uzasadnia ja lub podaje kryteria do jej wystawienia. Uza-
sadnienie moze mie¢ form¢ pisemng lub ustng, powinno zawiera¢ osiggni¢cia ucznia i je-
go braki;
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stopnie szkolne podlegajg ochronie danych osobowych;

nauczyciel zobowigzany jest zapowiedzie¢ prace klasowg (sprawdzian) w terminie co
najmniej tygodnia przed jej przeprowadzeniem podajgc zakres wymagan i tematyke;
ocena roczna jest wystawiana za prace w calym roku szkolnym i bierze pod uwage
wszystkie oceny czgstkowe uzyskane przez ucznia,

uczen nieobecny na pracy klasowej (sprawdzianie) zobowigzany jest do napisania zaleglej
pracy w ciggu nastepnych 2 tygodni w terminie uzgodnionym z nauczycielem. Jesli ni
obecno$¢ spowodowana jest duzsza chorobg ucznia, nauczyciel moze zgodzi¢ si¢ na zali-
czenie w terminie przekraczajacym 2 tygodnie od powrotu ucznia do szkoty;

uczen moze poprawi¢ prace klasowa (sprawdzian) w ciggu dwoch tygodni od daty odda-
nia prac sprawdzonych i oméwionych przez nauczyciela;

sprawdzone i ocenione prace pisemne uczen dostaje do wgladu na zajeciach edukacyj-
nych.

nieobecnos¢ na lekcji nie zwalnia ucznia z konieczno$ci przygotowania si¢ do nastgpnych
zajec,

w razie nieprzygotowania do zaje¢, braku pracy domowej lub zeszytu z praca domowsa
uczen przed lekcja moze poprosi¢ o kropke. Kazde trzy kolejne kropki rozumiane sg jako
ocena niedostateczna.

na wniosek rodzicéw ucznia, sprawdzone i ocenione prace pisemne oraz inna dokumenta-
cja dotyczaca oceniania jest im udostgpniana,

na prosb¢ rodzicoOw nauczyciel omawia funkcjonowanie dziecka w ramach przedmiotu
nauczania i uzasadnia oceny szkolne,

. Warunki 1 tryb uzyskania oceny wyzszej niz przewidywana ocena roczna

(§rédroczna):

uczen lub jego rodzic niezwlocznie po uzyskaniu informacji o ocenie prze-
widywanej z przedmiotu moze zglosi¢ si¢ do nauczyciela i poinformowac o
zamiarze ubiegania si¢ 0 ocen¢ wyzsza niz przewidywana.

nauczyciel ustala z uczniem wymagania, jakie nalezy spetni¢ w celu uzyska-
nia oceny wyzszej niz przewidywana oraz omawia formy sprawdzenia po-
ziomu spelnienia tych wymagan (sprawdziany pisemne, odpowiedzi ustne,
dodatkowe prace itp.).

najpdzniej przed klasyfikacyjnym posiedzeniem rady pedagogicznej nauczy-
ciel informuje uczniéw o spetnieniu lub niespelnieniu wymagan na oceng
wyzszg niz przewidywana i ustalajg ocen¢ roczng ($rédroczng) z przedmiotu.

Sposoby sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych ucznia.

. Formy pracy ucznia podlegajace ocenie:

odpowiedzi ustne,

kartkowki z trzech ostatnich lekcji,

prace klasowe (sprawdziany) w formie opisowej lub testowe;,
sprawdziany zewng¢trzne i diagnozy,

prace wykonane na lekcji z wykorzystaniem komputera,
udziat w konkursach przedmiotowych, olimpiadach itp.,
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udziat w projektach edukacyjnych i innych,

zaangazowanie w kotach przedmiotowych i zajeciach pozalekcyjnych,
prace domowe,

obstuga komputera,

umiejetnos¢ wykorzystania programéw komputerowych, aplikacji, sieci
WWW

aktywnos$¢ na lekcji,

wspolpraca w grupach,

referaty, postery, portfolio, wystawy itp.,

wykonanie i przedstawienie prezentacji multimedialne;j,

wykonanie pomocy dydaktycznych,

przygotowanie i przeprowadzenie czgsci lekcji,

zlecone lub umowione z nauczycielem czynno$ci dodatkowe,

Zasady oceniania aktywno$ci ucznia na lekcji.

Podczas oceniania aktywnos$ci ucznia bierze si¢ pod uwage:

prace na lekcji,

udziat w dyskus;ji, dluzsze wypowiedzi,
prezentacj¢ tworczych pomystow,

samodzielne rozwigzywanie zadan,

opracowanie wynikow i1 formulowanie wnioskow,
umiejetnos¢ pracy w grupie

I1I. Kryteria oceniania.

I.

2.

Zasady oceniania prac klasowych (sprawdziandéw), diagnoz, badan osiggnie¢
edukacyjnych, egzamindéw, kartkdwek 1 innych punktowanych wypowiedzi
pisemnych wyrazone w przedziatach procentowych.

100% - 98% cel (lub punktacja na oceng bdb oraz zadanie dodatkowe)
97%-91% - bdb

90% -71% - db

70% - 56% - dst

55%-41% - dop

40% - 0% ndst

Sposoby dostosowania wymagan edukacyjnych do potrzeb i mozliwosci
uczniow.

Kryteria oceniania dostosowuje si¢ do potrzeb i mozliwosci ucznia wynikaja-
cych z dysfunkcji, na podstawie opinii 1 orzeczen PP-P, zaswiadczen lekarskich
lub wlasnych obserwacji.



Mozliwe jest dostosowanie zasad oceniania prac klasowych (sprawdzianow),
diagnoz, badan osiggnig¢ edukacyjnych, egzaminéw, kartkowek i innych punk-
towanych wypowiedzi pisemnych poprzez obnizenie progéw procentowych do
warto$ci minimalnych:

100% - 96% cel (lub punktacja na oceng bdb oraz zadanie dodatkowe)
95% -85% - bdb

84% -70% - db

69% -50% - dst

49%-30% - dop

29% - 0% ndst

Dodatkowo, wedtug potrzeb:

A. Uczen:

— korzysta z wydtuzonego czasu podczas prac pisemnych oraz realizacje in-
nych zadan edukacyjnych,

— nie jest odpytywany z glosnego czytania na forum klasy,

— ma wiecej czasu na czytanie tekstow, w tym polecen,

— moze skorzysta¢ z indywidualnej pomocy nauczyciela,

— ma mozliwos¢ stopniowego zaliczania tresci i dzielenie wigkszych partii ma-
teriatu.

— moze liczy¢ na ukierunkowanie swojej pracy,

B. Nauczyciel:

— tagodzi lub rezygnuje z kryterium oceniania btedéw ortograficznych,
interpunkcyjnych i graficznych w pracach pisemnych,

— monitoruje prac¢ ucznia, stopien zrozumienia tekstu, polecen i instrukc;ji,

— indywidualizuje prace uwzgledniajac obnizong wydolno$¢ umystowa dziec-
ka,

— stopniuje trudnos¢ zadan, doceniajagc wszelkie starania ucznia, a nie tylko
efekty,

— powtarza polecenia oraz tresci dyktowane lub zapisuje si¢ je na kartce,

— stosuje metody angazujace jak najwigcej zmystow,

— angazuje ucznidw do czynnosci praktycznych i manipulacyjnych,

— zapewnia sprzyjajace warunki nauki oraz atmosfere akceptacii,

— niweluje stres zwigzany z niepowodzeniami w nauce,

— pozwala na rézne formy prezentacji wiedzy 1 umiejetnosci, w tym ustne,

— motywuje ucznidéw i zacheca do dalszej pracy,

IV. Wymagania szczegolowe w zalgczniku



Plan wynikowy dla klasy 4 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubie to!”

‘Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegolnych jednostek lekcyjnych i maja na celu utatwienie planowania lekcji i oceniania uczniéw. Sg one propozycja, ktora kazdy nauczy-
ciel powinien zmodyfikowa¢ stosownie do mozliwo$ci swojego zespotu klasowego.

Tytul w podreczniku

Numer i temat lekeji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna).
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania dopekniajace
(ocena bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania wykraczaja-
ce (ocena celujaca).
Uczen:

Dzial 1. Trzy, dwa, jeden...

start! Nieco wiesci z krainy komputeréow

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

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

» wymienia zasady bezpieczenstwa obowiazujace w pracowni komputerowej
* stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze
» okresla, za co moze uzyska¢ dang oceng; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach komputerowych

1.2.0d liczydla...
krotko o historii komputera

2. Od liczydta... krotko o
historii komputera

* wskazuje okres, w ktorym
powstal pierwszy komputer
* wyjasnia, do czego byt
uzywany pierwszy kompu-
ter

* wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
komputerow

« okre$la przedziaty czaso-
we, w ktorych powstawaty
maszyny liczace

i komputery

* wymienia nazwy pierw-
szych modeli komputerow
« charakteryzuje no$niki
danych i wypowiada si¢ na
temat ich pojemnos$ci

* wymienia etapy rozwoju
maszyny liczacej
i komputera

« przedstawia histori¢
powstawania maszyn
liczacych na tle rozwoju
cywilizacyjnego

« omawia wktad polskich
matematykow

w odczytanie kodu maszy-
ny szyfrujacej Enigma

« omawia histori¢ rozwoju
smartfona

1.3.Nie tylko procesor. O
tym, co w $rodku kompu-
tera i na zewnatrz

3. Nie tylko procesor. O
tym, co w §rodku kompu-
tera i na zewnatrz

* wyjasnia, czym jest
komputer

* wymienia elementy
wchodzace w sklad zesta-
wu komputerowego

* podaje przyktady urza-
dzen, ktére mozna podta-
czy¢ do komputera

* wymienia trzy sposrod
elementow, z ktorych jest
zbudowany komputer

* wyjasnia pojecia: urza-
dzenie wejscia i urzadzenie
wyj$cia

* wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia

i wyjscia * podaje przykta-
dy zawodow, w ktorych
potrzebna jest umiejgtnosé
pracy na komputerze

* wyjasnia przeznaczenie
trzech sposrod elementow,
z ktorych jest zbudowany
komputer

* wymienia po trzy urza-
dzenia wejscia i wyjscia

* wyjasnia zastosowanie
pigciu sposrod elementow,

z ktorych jest zbudowany
komputer

* klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do
komputera lub wyprowadza-
jace dane z komputera

« podaje przyktady zawo-
dow (inne niz

w podreczniku), ktore
wymagaja uzywania pro-
graméw komputerowych,
ocenia przydatno$¢ kompu-
tera w wykonywaniu tych
zawodow

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

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

* okresla, jaki system
operacyjny jest zainstalo-
wany na szkolnym

i domowym komputerze
* odrdznia plik od folderu

* wyjasnia pojecia: pro-
gram komputerowy

i system operacyjny

* rozr6znia elementy
wchodzace w sktad nazwy
pliku

* z pomoca nauczyciela
tworzy folder i porzadkuje
jego zawarto$¢

* wymienia nazwy przy-
najmniej trzech systemow
operacyjnych

« wskazuje réznice

w zasadach uzytkowania
programoéw komercyjnych
i niekomercyjnych

* wyjasnia réznice migdzy
plikiem i folderem

* rozpoznaje znane typy
plikow na podstawie ich
rozszerzen

« samodzielnie porzadkuje
zawarto$¢ folderu

* wskazuje przynajmniej
trzy platne programy uzy-
wane podczas pracy na
komputerze i ich darmowe
odpowiedniki

« przedstawia we wskaza-
nej formie historig¢ systemu
operacyjnego Windows lub
Linux




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

2.1. Wiatr w zagle. Zwie-
lokrotnianie obiektow

1. Wiatr w zagle. Zwielo-
krotnianie obiektow

* ustawia wielko$¢ obrazu
* tworzy prosty rysunek
statku bez wykorzystania
ksztattu Krzywa

» uzywa klawisza Shift
podczas rysowania piono-
wych i poziomych linii

* tworzy kopie obiektu

z uzyciem klawisza Ctrl

« tworzy rysunek statku
z wielokrotnym wykorzy-
staniem ksztaltu Krzywa

* tworzy rysunek statku
ze szczegolng staranno$cia
i dbatoscia o szczegoty

* przygotowuje w grupie
prezentacje poswigcona
okretom z XV-XVIII
wieku

2.2. W poszukiwaniu
nowych ladéw. Praca w
dwoch oknach

2. W poszukiwaniu no-
wych ladéw. Praca w
dwoch oknach

* tworzy proste tto obrazu
* Z pomoca nauczyciela
wkleja statki na obraz

i zmienia ich wielko$¢

* rysuje obiekty

z wykorzystaniem Ksztal-
tow, dobierajac kolory oraz
wyglad konturu

i wypetnienia

* uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota

* pracuje w dwoch oknach
programu Paint

« tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca

« sprawnie przelacza si¢
miedzy otwartymi oknami
« wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych
plikéw

« dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektow do
tworzonej kompozycji

« stosuje opcje obracania
obiektu

» wykonuje grafike ze
starannoscia i dbaloscia

o detale

* tworzy dodatkowe obiekty
i umieszcza je na obrazie
marynistycznym

* przygotowuje w grupie
prezentacje na temat
wielkich odkry¢ geogra-
ficznych XV i XVI wieku

2.3. Ptasie trele. Wkleja-
nie zdjgé i praca
z narzgdziem Tekst

3. Ptasie trele. Wklejanie
zdjg¢ i praca z narzgdziem
Tekst

* dodaje tytut plakatu

* wkleja zdjecia do obrazu
z wykorzystaniem narze-
dzia WKklej z

* dopasowuje wielkos¢
zdjgé do wielkosci obrazu
* rozmieszcza elementy na
plakacie

* wstawia podpisy do
zdje¢, dobierajac kroj,
rozmiar i kolor czcionki

« usuwa zdjgcia i tekst

z obrazu

« stosuje narzedzie Selek-
tor kolorow

* dodaje do tytutu efekt
cienia liter

« tworzy zaproszenie na
uroczystos¢ szkolna

2.4. Nie tylko pedzlem.
Pisanie i ilustrowanie
tekstu — zadanie projekto-
we

4. Nie tylko pedzlem.
Pisanie i ilustrowanie
tekstu — zadanie projekto-
we

* w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badz podanego w podreczniku

Dzial 3. Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie z internetu

3.1. W sieci. Wstep do
internetu

1. W sieci. Wstep do
internetu

* wyjasnia, czym jest
internet

* wymienia zastosowania
internetu

* wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
internetu

» omawia kolejne wydarze-
nia z historii internetu

« tworzy w grupie plakat
przedstawiajacy rozwoj
internetu w Polsce

3.2. Nie daj si¢ wciagnaé
w sieé. O bezpieczenstwie
W internecie

2. Nie daj si¢ wciagnaé w
sie¢. O bezpieczenstwie w
internecie

* wymienia zagrozenia
czyhajace na uzytkowni-
kow sieci

* podaje zasady bezpiecz-
nego korzystania

z internetu

* wymienia osoby

i instytucje, do ktorych
moze zwrocic si¢ 0 pomoc
w przypadku poczucia
zagrozenia

* stosuje zasady bezpiecz-
nego korzystania
z internetu

« omawia korzysci

i zagrozenia zwigzane

7 poszczegdlnymi sposo-
bami wykorzystania inter-
netu

* dba o zabezpieczenie
swojego komputera przed
zagrozeniami internetowymi

« wykonuje w grupie plakat
promujacy bezpieczne
zachowania w internecie

z wykorzystaniem dowol-
nej techniki plastycznej




3.3. Szuka¢ kazdy moze.
O wyszukiwaniu informa-
cji w internecie

i korzystaniu z nich

3. Szuka¢ kazdy moze.

O wyszukiwaniu informa-
cji w internecie

i korzystaniu z nich

* wyjasnia, do czego shuza
przegladarka internetowa

i wyszukiwarka interneto-
wa

* podaje przyktad wyszu-
kiwarki i przyktad przegla-
darki internetowej

* odroznia przegladarke od
wyszukiwarki internetowej
* wyszukuje znaczenia
prostych haset na stronach
internetowych wskazanych
w podreczniku

* wyjasnia, czym sa prawa
autorskie

* przestrzega zasad wyko-
rzystywania materiatow
znalezionych w internecie

* wymienia nazwy przy-
najmniej dwoch przeglada-
rek i dwoch wyszukiwarek
internetowych

« formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera
tresci z otrzymanych
wynikow

« korzysta z internetowego
tlumacza

« kopiuje ilustracje ze
strony internetowej,

a nastgpnie wkleja ja do
dokumentu

* wyszukuje informacje

w internecie, korzystajac

z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek

* rozumie pojgcie licencji
typu Creative Commons
« tworzy prezentacj¢ na
wybrany te-
mat,wykorzystujac mate-
rialy znalezione

w internecie

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

4.1. Pierwsze koty za
ploty. Wprowadzenie do
programu Scratch

1. Pierwsze koty za ploty.
Wprowadzenie do progra-
mu Scratch

* buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch duszka po
scenie

* uruchamia skrypty zbu-
dowane w programie oraz
zatrzymuje ich dziatanie

* zmienia tlo sceny
* zmienia wyglad i nazwe
postaci

« stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen

« okresla za pomoca bloku
z napisem ,,jezeli” wyko-
nanie czgsci skryptu po
spelieniu danego warunku
« stosuje bloki powodujace
obrot duszka

* dodaje nowe duszki do
projektu

« tworzy nowe duszki

w edytorze programu

i buduje skrypty okreslaja-
ce ich zachowanie na
scenie

4.2.Malpie figle. O stero-
waniu postacia

2.Malpie figle.
O sterowaniu postacia

* buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie
duszkiem za pomoca
klawiatury

» usuwa duszki z projektu

* zmienia wielko$¢ dusz-
kow « dostosowuje tto
sceny do tematyki gry

« stosuje blok, na ktérym
mozna ustawi¢ okreslong
liczbg powtorzen wykona-
nia polecen umieszczonych
W jego wngetrzu

« okresla za pomoca bloku
z napisem ,,jezeli” wyko-
nanie czgséci skryptu po
spelieniu danego warunku
« stosuje bloki powodujace
ukrycie i pokazanie duszka
« ustawia w skrypcie wy-
konanie przez duszka
krokoéw wstecz

* uzywa blokow okreslaja-
cych styl obrotu duszka

« tworzy gre o zadanej
tematyce, uwzgledniajac
w niej wlasne pomysty

4.3. Niech wygra najlep-
szy. Jak policzy¢ punkty
w programie Scratch?

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

* buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwoch liczb

* uzywa narzedzia Tekst
do wykonania tta

z instrukcja gry

* tworzy zmienne i ustawia
ich wartosci

« okresla w skrypcie loso-
wanie warto$ci zmiennych
« okresla w skrypcie wy-
$wietlenie dziatania

z warto$ciami zmiennych
oraz pola do wpisania
odpowiedzi

« stosuje blok okreslajacy
instrukcj¢ warunkowg oraz
blok powodujacy powta-

* laczy wiele blokoéw okre-
$lajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej
tresci

* objasnia poszczegbdlne
etapy tworzenia skryptu

« tworzy projekt prostego
kalkulatora wykonujacego
dodawanie, odejmowanie,
mnozenie i dzielenie
dwoch liczb podanych
przez uzytkownika




[ rzanie polecen

Dzial 5. Klawiatura zamiast piéra. Piszemy w programie MS Word

5.1. Na skroty. O skrotach

1. Na skroty. O skrotach

* uzywa skrotow klawi-

* wymienia i stosuje pod-

* wymienia i stosuje skroty

* sprawnie stosuje rozne

« przygotowuje plansz¢

klawiszowych klawiszowych szowych: kopiuj, wklej stawowe skroty klawiszo- klawiszowe dotyczace skroty klawiszowe uzywane | prezentujaca co najmniej
w programie MS Word w programie MS Word i zapisz we uzywane do formato- zaznaczania i usuwania podczas pracy 12 skrotow klawiszowych
* stosuje podczas pracy wania tekstu tekstu z dokumentem
z dokumentem skroty
klawiszowe podane
w tabeli w karcie pracy
5.2. Idziemy do kina. 2. Idziemy do kina. Jak « stosuje podstawowe opcje | * wyjasnia pojecia: akapit, » wymienia podstawowe * tworzy poprawnie sforma- | *opracowuje w grupie
Jak poprawnie przygoto- poprawnie przygotowac formatowania tekstu do- interlinia, formatowanie zasady formatowania tekstu | towane teksty plansze przedstawiajaca

wac notatke o filmie?

notatke o filmie?

stepne w kartach

tekstu, migkki enter, twar-

i stosuje je podczas sporza-

* ustawia odstepy migdzy

podstawowe reguty pisania

da spacja dzania dokumentow akapitami i interlini¢ w edytorze tekstu

* pisze krotka notatke « stosuje opcj¢ Pokaz

i formatuje ja, uzywajac wszystko, aby sprawdzi¢

podstawowych opcji poprawno$¢ formatowania

edytora tekstu
5.3. Zapraszamy na 3. Zapraszamy na przyje- *zapisuje menu * wymienia i stosuje opcje « formatuje obiekt Wor- * tworzy menu « opracowuje plan przygo-
przyjecie. O formatowaniu | cie. O formatowaniu tekstu | w dokumencie tekstowym wyréwnywania tekstu dArt z zastosowaniem roznych towan do podrozy

tekstu

wzgledem marginesow
* wstawia obiekt WordArt

opcji formatowania tekstu

5.4. Kolejno odlicz! Style
i numerowanie

4. Kolejno odlicz! Style
i numerowanie

* tworzy listy jednopozio-
mowe, wykorzystujac
narzedzie Numerowanie

* uzywa gotowych stylow
do formatowania tekstu

w dokumencie

« stosuje listy wielopozio-
mowe dostgpne w edytorze
tekstu

« tworzy nowy styl do
formatowania tekstu

« modyfikuje istniejacy styl
« definiuje listy wielopo-
ziomowe

* dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu

« przygotowuje kronike
dotyczaca 8—10 wynalaz-
kow, wykorzystujac rozne
narzgdzia dostgpne

w edytorze tekstu

5.5. Nasze pasje. Tworze-
nie albumu — zadanie
projektowe

5. Nasze pasje. Tworzenie
albumu — zadanie projek-
towe

» w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan




Plan wynikowy dla klasy 5 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubie to!”

Tytul w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

‘Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

‘Wymagania dopelniajace
(ocena bardzo dobre)
Uczen:

‘Wymagania wykraczajace
(ocena celujace)
Uczen:

Dzial 1. Klawiatura zamiast

piora. Piszemy w programie MS Word

1.1. Dokumenty bez tajemnic.
Powtorzenie wybranych
wiadomosci o programie MS
Word

1. Dokumenty bez tajemnic.
Powtorzenie wybranych
wiadomosci o programie MS
Word

e zmienia kroj czcionki
e zmienia wielko$¢ czcionki

e ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
wyréwnuje akapit na ro6zne
sposoby
e umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt
i formatuje go

o wykorzystuje skroty klawi-
szowe podczas pracy
w edytorze tekstu

e podczas edycji tekstu wyko-
rzystuje tzw. twarda spacje
oraz migkki enter

o sprawdza poprawnosc orto-
graficzng i gramatyczng tek-
stu, wykorzystujac odpo-
wiednie narzedzia

e formatuje dokument
tekstowy wedtug podanych
wytycznych

e uzywa opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu

e dodaje wcigcia na poczat-
ku akapitow

e samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu
do jego tresci, wykazujac
si¢ wysokim poziomem
estetyki

e przygotowuje w grupie
plakat informujacy
o okreslonym wydarzeniu

1.2. Komorki, do szeregu!
Swiat tabel

2. i 3. Komorki, do szeregu!
Swiat tabel

e wymienia elementy,
z ktorych sktada sig tabela
e wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej liczbie
kolumn i wierszy

dodaje do tabeli kolumny
i wiersze
e usuwa z tabeli kolumny

i wiersze
e wybiera i ustawia styl
tabeli z dostepnych
w edytorze tekstu

e zmienia kolor wypetnienia
komorek oraz ich obramo-
wania

formatuje tekst w komorkach

e korzysta z narzedzia Rysuj
tabeledo dodawania, usu-
wania oraz zmiany wygla-
du linii tabeli

e uzywa tabeli do porzad-
kowania r6znych danych
wykorzystywanych
w zyciu codziennym

e uzywa tabeli do przygoto-
wania krzyzowki

1.3. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

4.15. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

e zmienia tlo strony doku-
mentu

e dodaje do tekstu obraz
z pliku

e wstawia do dokumentu
ksztalty

e dodaje obramowanie
strony

e wyrdznia tytul dokumentu
za pomoca opcji WordArt

e zmienia rozmiar i potoze-
nie wstawionych elemen-
tow graficznych

e zmienia obramowanie
i wypetnienie ksztattu
o formatuje obiekt WordArt

e uzywa narzedzi z karty
Formatowanie do pod-
stawowej obrobki graficz-
nej obrazow

przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy
krotka, samodzielnie wy-
mys$long histori¢

1.4 Przyrodnicze wedrowki.
Tworzenie atlasu — zadanie
projektowe

6.17. Przyrodnicze wedrow-
ki. Tworzenie atlasu — zada-
nie projektowe

wspolpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narzgdzia do formatowania tekstu
wstawia do dokumentu obrazy, ksztalty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

Dzial 2. Kocie sztuczki. Wigcej funkeji programu Scratch

2.1. Plan to podstawa.
0 rozwigzywaniu problemow

8.19. Plan to podstawa.
0 rozwigzywaniu problemow

e ustala cel wyznaczonego
zadania

e zbiera dane potrzebne do
zaplanowania wycieczki
osiaga wyznaczony cel bez
weczesniejszej analizy pro-
blemu

o analizuje tras¢ wycieczki
i przestawia rozne sposoby
jej wyznaczenia

o wybiera najlepsza tras¢
wycieczki

e buduje w programie Scra-
tch skrypt liczacy dtugosé
trasy

e formutuje zadanie dla
kolegéw i kolezanek
z klasy

2.2. w poszukiwaniu skarbu.
Jak przejs¢ przez labirynt

10.1 11. W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejs¢ przez
labirynt

e wczytuje do gry gotowe tlo
z pulpitu

e dodaje do projektu postaé
z biblioteki

e rysuje tlo gry np.
w programie Paint

e ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie jego
wspotrzednych

e buduje skrypty do przesuwa-
nia duszka za pomoca klawi-

szy

e dodaje drugi poziom gry
e uzywa zmiennych

dodaje do gry dodatkowe
postaci poruszajace si¢
samodzielnie

i utrudniajace graczowi
osiagniecie celu




przygotowuje projekt,
ktory przedstawia ruch
storica na niebie

2.3. Scena niczym kart- 12.1 13. Scena niczym kart- |e buduje skrypty do przesu- | zmienia grubo$¢, kolor ¢ buduje skrypt do rysowania |e buduje skrypty do rysowa- |e tworzy skrypt, dzigki
ka.O rysowaniu w programie |ka.O rysowaniu w programie wania duszka po scenie i odcien pisaka kwadratow nia dowolnych figur fo- ktoremu duszek napisze
Scratch Scratch o korzysta z blokow remnych okreslone stowo na scenie
z kategorii Pisak do ryso-
wania linii na scenie pod-
czas ruchu duszka
2.4. Od wielokata do rozety. |14.1i 15. Od wielokata do o buduje skrypty do rysowa- |e wykorzystuje skrypty do  |e korzysta ze zmiennych o wykorzystuje bloki e buduje skrypt wykorzystu-

Tworzenie bardziej skompli-
kowanych rysunkéw

rozety. Tworzenie bardziej
skomplikowanych rysunkow

nia figur foremnych

rysowania figur foremnych
przy budowaniu skryptow
do rysowania rozet

okreslajacych liczbe bokow
i ich dlugos¢

z kategorii Wyrazenia do
obliczenia katow obrotu
duszka przy rysowaniu

jacy rysunek skladajacy si¢
z trzech rozet

e korzysta z opcji Tryb rozety
Turbo
Dzial 3. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint
3.1.Tekst i obraz. Jak stwo- |16.117. Teksti obraz. Jak  |e dodaje slajdy do prezenta- | wybiera motyw dla two- | dodaje obrazy, dopasowuje | przygotowuje czytelne o zbiera materialy, planuje

rzy¢ najprostsza prezentacje?

stworzy¢ najprostsza prezen-
tacje?

cji
wpisuje tytut prezentacji
na pierwszym slajdzie

rzonej prezentacji
zmienia wariant motywu

ich wyglad i potozenie
stosuje zasady tworzenia
prezentacji

slajdy

i tworzy prezentacj¢ na
okreslony temat

3.2. Wspomnienia z... Two-
rzymy album fotograficzny

18. Wspomnienia z... Two-
rzymy album fotograficzny

korzysta z opcji Album
fotograficzny i dodaje do
niego zdjecia z dysku

dodaje podpisy pod zdje-
ciami

zmienia uktad obrazow
w albumie

formatuje wstawione zdjecia,
korzystajac z narzedzi
w zaktadce Formatowanie

wstawia do albumu pola
tekstowe i ksztalty
usuwa tto ze zdjecia

samodzielnie przygotowu-
je prezentacje¢ przedstawia-
jaca okreslona historig,
uzupetniong o ciekawe
opisy

wstawia do prezentacji
obiekt i formatuje go

3.3.Wprawi¢ §wiat w ruch.
Przej$cia i animacje
W prezentacji

19.120. Wprawi¢ $wiat
w ruch. Przejscia i animacje
W prezentacji

tworzy prezentacj¢ ze
zdjgciami

wstawia do prezentacji
obiekt WordArt
dodaje przejscia migdzy
slajdami

dodaje animacje do ele-
mentow prezentacji

okresla czas trwania przej-
$cia migdzy slajdami
okresla czas trwania animacji

dodaje dzwigki do przejsc¢
i animacji

ustawia przej$cia migdzy
slajdami i animacje, dosto-
sowujac czas ich trwania
do zawarto$ci prezentacji
wstawia do prezentacji
obrazy wykonane

w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

3.4. Nie tylko ilustracje.
Dzwigk 1 wideo w prezentacji

21. Nie tylko ilustracje.
Dzwigk i wideo w prezentacji

dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

dodaje do prezentacji film
z pliku

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na
wielu slajdach

ustawia odtwarzanie
dzwigku w petli

zmienia moment odtwo-
rzenia dzwigku lub filmu
na Automatycznie lub Po
klikni¢ciu

zapisuje prezentacje jako plik
wideo

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwigku: stop-
niowej zmiany glo$nosci
oraz przycinania

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo: stopniowe

rozjasnianie i §ciemnianie

wykorzystuje
W prezentacji samodzielnie
nagrane dzwieki i filmy




oraz przycinanie

3.5. Krotka historia. Sterowa-
nie animacja.

22.123. Krotka historia.
Sterowanie animacja.

tworzy prosta prezentacje
z obrazami pobranymi
z internetu

e dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

formatuje dodatkowe ele-
menty wstawione do prezen-
tacji

zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji, dopaso-
wujac je do historii przed-
stawionej w prezentacji

przedstawia w prezentacji
dtuzsza histori¢, wykorzy-
stujac przejscia, animacje
i korzysta

z zaawansowanych usta-
wien

Dzial 4. Bieganie po ekranie.

Poznajemy program Pivot Animator

4.1. Patyczaki w ruchu.
Tworzenie prostych animacji

24.125. Patyczaki w ruchu.
Tworzenie prostych animacji

omawia budowg okna
programu Pivot Animator
tworzy prosta animacje
sktadajaca si¢ z kilku kla-
tek

e dodaje tto do animacji

tworzy animacj¢ sktadajaca
si¢ z wigkszej liczby klatek,
przedstawiajaca radosna po-
sta¢

tworzy plynne animacje

tworzy animacje przedsta-
wiajace krotkie historie
przygotowuje animacje
przedstawiajaca idaca po-
sta¢

4.2. Animacje od kuchni.
Tworzenie wlasnych postaci

26.127. Animacje od kuchni.
Tworzenie wlasnych postaci

uruchamia okno tworzenia
postaci

e tworzy postac¢ kucharza
w edytorze postaci i dodaje
ja do projektu

edytuje dodang posta¢
tworzy rekwizyty dla postaci

tworzy animacj¢
z wykorzystaniem stwo-
rzonej przez siebie postaci

przygotowuje w grupie
zabawna, kilkuminutowa
animacj¢

wykorzystuje wlasne
postaci w animacji prze-
stawiajacej krotka histori¢

4.3. Podréz z przeszkodami.
Przygotowanie filmu przygo-
dowego — zadanie projektowe

28.129. Podroz

z przeszkodami. Przygotowa-
nie filmu przygodowego —
zadanie projektowe

wspolpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
przygotowuje i zmienia tto animacji

samodzielnie tworzy nowa postaé

przygotowuje animacj¢ postaci pokonujacej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym komputerze
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Tytul w podre¢czniku

Numer i temat lekcji

‘Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

‘Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

‘Wymagania dopelniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace (ocena

celujaca)
Uczen:

Dzial 1. Nie tylko kalkulator. Odwiedzamy $wiat

tabel i wykreséw w programie MS Excel

1.1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu MS Excel

1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do pro-
gramu MS Excel

e wprowadza dane do komo-
rek
® zmienia szeroko$¢ kolumn

o formatuje komorki

o dodaje arkusze do skoroszy-
tu

o kopiuje i wkleja dane do
roéznych arkuszy

e zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart arkuszy

przygotowuje tabelg z danymi
okreslonymi przez nauczyciela,
wykazujac si¢ estetyka i dbatoscia
o szczegoOly oraz wykorzystujac
dodatkowe narzedzia, np. Scal i
wysrodkuj

1.2. Porzadki w komor-
ce. O formatowaniu i
sortowaniu danych

2. Porzadki w komorce.
O formatowaniu i sorto-
waniu danych

e zmienia kroj, kolor i wiel-
kos¢ czcionki uzytej w ko-
morkach

o wykorzystuje automatyczne
wypehianie, aby wstawi¢ do
tabeli kolejne liczby

o porzadkuje dane w tabeli
wedtug okre§lonych wy-
tycznych

o uzywa formatowania warun-
kowego, aby wyrdzni¢ okre-
$lone warto$ci

o porzadkuje dane w tabeli
wedlug wigcej niz jednego
kryterium

wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie da-
nych do czytelnego przedstawie-
nia okre$lonych danych
korzysta z opcji Filtruj, aby
pokaza¢ tylko niektore dane

1.3. Budzet kieszonko-
wy. Proste obliczenia w
programie MS Excel

3.14. Budzet kieszon-
kowy. Proste obliczenia
w programie MS Excel

o tworzy wlasne formuty do
obliczen

e w tworzonych formutach
wykorzystuje adresy komo-
rek

e wykonuje obliczenia,
korzystajac z formut SU-
MA oraz SREDNIA

o korzysta z arkusza kalkula-
cyjnego w codziennym zyciu,
np. do tworzenia wlasnego
budzetu

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
w sytuacjach nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy ciata
(BMI)

1.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

5.16. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

e prezentuje dane na wykresie

e zmienia wyglad wykresu

o dodaje lub usuwa elementy
wykresu

e dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych da-
nych

analizuje dane przedstawione na
wykresie i je opisuje




Dzial 2. Sieciowe pogaduszki. O poczcie internetowej i wirtualnej komunikacji

2.1. Bez koperty i
znaczka. Poczta elek-
troniczna i zasady
wlasciwego
zachowania w sieci

71 8. Bez koperty i
znaczka. Poczta elektro-
niczna i zasady wilasci-
wego

zachowania w sieci

o wysyla wiadomo$¢ elektro-
niczng

o tworzy konto poczty elektro-
nicznej w jednym z popular-
nych serwisow

® wysyta wiadomosci do
wigcej niz jednego odbiorcy

® wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte
do wiadomo$ci podczas
wpisywania adresow od-
biorcow

e zapisuje wybrane adresy e-
mail, korzystajac z funkcji
Kontakty serwisu pocztowe-
go

e przesyla dokumenty jako zalacz-
niki do wiadomosci e-mail

2.2. Rozmowy w sieci.
O szybkiej komunikacji
w internecie

9.110. Rozmowy w
sieci. O szybkiej komu-
nikacji w internecie

e wykorzystuje program
Skype do komunikacji ze
znajomymi

e omawia niebezpieczenstwa
zwigzane z komunikacja
internetowa

o podczas komunikacji inter-
netowej stosuje si¢ do zasad
bezpieczenstwa w interne-
cie

o wyszukuje znajomych,
korzystajac z bazy kontak-
tow programu Skype

e opisuje wady i zalety komu-
nikacji internetowej oraz
poréwnuje komunikacje in-
ternetowa z rozmowa na zy-
wo

e instaluje program Skype na
komputerze

o wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy nad
szkolnymi projektami

2.3. Chmura w interne-
cie. O usludze OneD-
rive i wspéltworzeniu
dokumentow

11.112. Chmura w
internecie. O ustudze
OneDrive i wspottwo-
rzeniu dokumentoéw

e przesyta plik do ustugi
OneDrive

o tworzy folder w ustudze
OneDrive

o tworzy dokumenty tekstowe,
korzystajac z programow
dostepnych bezposrednio w
ustudze OneDrive

o dodaje obrazy do dokumen-
tow tekstowych tworzonych
bezposrednio w ustudze
OneDrive

o udostegpnia dokumenty
utworzone w ustudze OneD-
rive

e edytuje z innymi w tym
samym czasie dokument
utworzony w ustudze OneD-
rive

o wykorzystuje narzgdzia dostgpne
w chmurze internetowej do gro-
madzenia materiatow oraz wyko-
nywania szkolnych projektow

2.4. Razem w chmu-
rach. Zebranie i opra-
cowanie danych —
zadanie projektowe

13. i 14. Razem w chmu-
rach. Zebranie i opraco-
wanie danych — zadanie
projektowe

o tworzy dokumenty w ustudze OneDrive

o udostepnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive

e wspoélpracuje z innymi podczas edycji dokumentow w ustudze OneDrive
e gromadzi materiaty do wspolnego projektu w ushudze OneDrive

Dzial 3. Po nitce do klebka. Rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem programu Scratch

3.1. Do biegu, gotowi,
start! Komunikaty w
programie Scratch

15.116. Do biegu,
gotowi, start! Komunika-
ty w programie Scratch

® buduje skrypty okreslajace
poczatkowy wyglad sceny

o tworzy wlasne tlo sceny
o tworzy wlasne duszki

o buduje skrypty nadajace
komunikaty

o buduje skrypty odbierajace
komunikaty

® tworzy prostg gre zreczno-
Sciowa

o edytuje utworzong gre, dodajac
wymyslone przez siebie elementy




3.2. Co jest naj... O
wyszukiwaniu naj-
mniejszej i najwiekszej
liczby

17.118. Co jest naj... O
wyszukiwaniu najmniej-
szej 1 najwigkszej liczby

e tworzy zmienne i wykorzy-

stuje je w budowanych

skryptach

e buduje skrypty nadajace
zmiennym rozne wartosci

o wykorzystuje w budowa-
nych skryptach bloki z na-
pisem ,,powtorz” oraz z
napisem ,,jezeli”

o buduje skrypty wyszukujace
najwigksza oraz najmniejsza
liczbe w podanym zbiorze

® buduje skrypt obliczajacy $rednia
ocen z dowolnego przedmiotu

3.3. Trafiony, zatopio-
ny. Jak wyszukaé
podany element w
zbiorze?

19.120. Trafiony, zato-
piony. Jak wyszukaé
podany element w
zbiorze?

o wykorzystuje blok z napi-
sem ,,zapytaj” w budowa-
nych skryptach i zapisuje
odpowiedzi uzytkownika
jako warto§¢ zmiennej

o sprawdza spehienie okreslo-
nych warunkow, wykorzystu-
jac bloki z kategorii Wyra-

Zenia

o buduje skrypty sprawdzaja-
ce wigeej niz jeden warunek

o buduje skrypt wyszukujacy w
zbiorze konkretng liczbg

e tworzy w Scratchu gre logiczng
wykorzystujaca losowanie liczb

3.4. Razem mozemy
wiecej. O spolecznosci
uzytkownikéw Scra-
tcha

21.122. Razem mozemy
wigcej. O spotecznosci
uzytkownikow Scratcha

® wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do

budowania skryptow w pro-

gramie Scratch

o zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

o udostepnia wlasne skrypty
w serwisie
https://scratch.mit.edu

e korzysta z projektow umiesz-
czonych w serwisie
https://scratch.mit.edu, mo-
dyfikujac je wedtug wlasnych
pomystow

o zaklada z kolezankami i kolegami
z klasy studio na stronie
https://scratch.mit.edu i wspolnie
z nimi tworzyprojekty w Scratchu

Dzial 4. Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP

4.1. Tort ma warstwy i
cebula ma warstwy. O
tworzeniu grafik z
wykorzystaniem
warstw

23.124. Tort ma war-
stwy i cebula ma war-
stwy. O tworzeniu grafik
z wykorzystaniem
warstw

e tworzy proste rysunki,

wykorzystujac podstawowe

narzedzia z przybornika
programu

e pracuje na warstwach

e zmienia ustawienia narzedzi
w programie GIMP

» modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskac¢ okre-
$lony efekt

® podczas pracy w programie GIMP
wykazuje si¢ wysokim poziomem
estetyki

o Swiadomie wykorzystuje war-
stwy, tworzac obrazy

4.2. Zdje¢ cigcie-giecie.
Elementy retuszu i
fotomontazu zdjeé

25.,26.127. Zdjeé
cigcie-giecie. Elementy
retuszu i fotomontazu
zdjgé

e zmienia ustawienia kontra-

stu i jasno$ci zdjgé

 kopiuje fragmenty obrazu i

wkleja na rozne warstwy

e rozmazuje fragmenty
obrazu za pomoca narze¢dzia
Rozmycie Gaussa

o wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

o tworzy w programie GIMPskom-
plikowane fotomontaze, np. wkle-
jajac wlasne zdjecia do obrazow
pobranych z internetu

4.3. Czar szkolnych lat.
Przygotowanie pamiat-
kowego obrazu — zada-
nie projektowe

28.129. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamiagtkowego obrazu —
zadanie projektowe

e tworzy obrazy w programie GIMP
o wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
o wykorzystuje chmurg internetowa i pocztg elektroniczna do pracy przy wspolnym projekcie
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Tytul w podreczniku Numer i temat lekcji Wymagania konieczne Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopelniaja- | Wymagania wykraczajace
(ocena dopuszczajaca). (ocena dostateczna). (ocena dobra). ce (ocena bardzo dobra). (ocena celujgca).
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE 5 h
1.1. Komputer w zyciu 1.i 2. Komputer w zyciu e wymienia dwie dziedzi- e wymienia cztery dzie- e wymienia sze$¢ dziedzin, e wymienia osiem dzie- e zamienia liczby z systemu

czlowieka

czlowieka

ny, w ktorych wykorzy-
stuje si¢ komputer

e wymienia dwa zawody i
zwigzane z nimi kompe-
tencje informatyczne

dziny, w ktorych wyko-
rzystuje si¢ komputery
e wymienia cztery zawody
i zwigzane z nimi kom-
petencje informatyczne
e przestrzega zasad bez-
piecznej i higienicznej
pracy przy komputerze
o kompresuje
i dekompresuje pliki i
foldery

w ktorych wykorzystuje si¢
komputery

e wymienia sze$¢ zawodow
i zwigzane z nimi kompe-
tencje informatyczne

e omawia podstawowe
jednostki pamigci masowej

e wstawia do dokumentu
znaki, korzystajac z kodow
ASCIL

e zabezpiecza komputer
przed dziataniem ztosliwe-
20 oprogramowania

e wymienia i opisuje rodzaje
licencji na oprogramowanie

dzin, w ktérych wyko-
rzystuje si¢ komputery

® wymienia osiem zawo-
dow i zwiazane z nimi
kompetencje informa-
tyczne

® wyjasnia, czym jest
system binamy (dwoj-
kowy) i dlaczego jest
uzywany do zapisywania
danych w komputerze

* wykonuje kopi¢ bezpie-
czenstwa swoich plikow

dziesigtnego na dwojko-
wy

1.2. Budowa i dzialanie

3. Budowa i dzialanie sieci

® wyjasnia, czym jest sie¢

e wymienia podstawowe

e omawia podziat sieci ze

e sprawdza parametry

e zmienia ustawienia sieci

sieci komputerowej komputerowej komputerowa klasy sieci komputero- wzgledu na wielko§¢ sieci komputerowej komputerowej w systemie
wych  opisuje dziatanie i budowe w systemie Windows Windows
e wyjasnia, czym jest domowej sieci komputero-
internet wej
e opisuje dziatanie i budowe
szkolnej sieci komputero-
wej
1.3. Sposoby wykorzysta- 4.1i5.Sposoby wykorzysta- e wymienia dwie ushugi e wymienia cztery ustugi e wymienia sze$¢ ushug e wymienia osiem ustug e publikuje wiasne tresci w

nia internetu

nia internetu

dostgpne w internecie
® otwiera strony interneto-
we w przegladarce

dostgpne w internecie

e wyjasnia, czym jest
chmura obliczeniowa

o wyszukuje informacje
w internecie, korzystajac
z wyszukiwania prostego

e szanuje prawa autorskie,
wykorzystujac materiaty
pobrane z internetu

dostgpnych w internecie

e umieszcza pliki w chmurze
obliczeniowej

o wyszukuje informacje
w intemecie, korzystajac
z wyszukiwania zaawan-
sowanego

® opisuje proces tworzenia
cyfrowej tozsamosci

o dba o swoje bezpieczen-
stwo podczas korzystania
z internetu

e przestrzega zasad netykie-
ty, komunikujac si¢ przez
internet

dostepnych w internecie
o wspotpracuje nad doku-
mentami, wykorzystujac
chmurg obliczeniowa
e opisuje licencje na
zasoby w internecie

internecie, przydzielajac
im licencje typu Creative
Commons

2. STRONY WWW 3 h

2.1. Zasady tworzenia

| 6. Zasady tworzenia stron

® wyjasnia, czym jest

| e omawia budowg znacz-

| o wykorzystuje znaczniki

| o wys$wietla i analizuje

| o do formatowania wygladu




stron internetowych internetowych strona internetowa nika HTML formatowania do zmiany kod strony HTML, ko- strony wykorzystuje
e opisuje budowe witryny e wymienia podstawowe wygladu tworzonej strony rzystajac z narzedzi znaczniki nieomawiane na
internetowej znaczniki HTML internetowe;j przegladarki interneto- lekcji
® tworzy prosta strong e korzysta z mozliwosci wej

internetowa w jezyku kolorowania sktadni kodu e otwiera dokument

HTML i zapisuje ja HTML w edytorze obshu- HTML do edycji

w pliku gujacym te funkcje w dowolnym edytorze

tekstu

2.2. Tworzymy wlasng 7.1i8.Tworzymy wlasna o tworzy strong interneto-  planuje kolejne etapy e umieszcza na stronie ® umieszcza na tworzonej ® tworzac strong interneto-
stronge WWW strong WWW wa w jezyku HTML wykonywania strony obrazy, tabele i listy punk- stronie hiperlacza do wa, wykorzystuje dodat-

internetowe;j

towane oraz numerowane

zewnetrznych stron in-

kowe technologie, np.

ternetowych CSS lub JavaScript
o tworzy kolejne podstro-
ny ilaczy je za pomoca
hipertaczy
3. GRAFIKA KOMPUTEROWA 7 h
3.1. Tworzenie 9.110.Tworzenie o tworzy rysunek za pomo- | e omawia znaczenie o uzywa narzedzi zaznacza- o laczy warstwy o tworzac rysunki
i modyfikowanie obrazéw i modyfikowanie obrazéw ca podstawowych narzg- warstw obrazu nia dostgpnych w obrazach tworzonych w programie GIMP, wy-
dzi programu GIMP i w programie GIMP w programie GIMP w programie GIMP korzystuje narzedzia nie-
zapisuje go w pliku e tworzy i usuwa warstwy | e zmienia kolejnosé warstw | e wykorzystuje filtry omoéwione na lekgji
e zaznacza fragmenty w programie GIMP obrazu w programie GIMP programu GIMP do
obrazu ® umieszcza napisy na ® opisuje podstawowe forma- poprawiania jakosci
o wykorzystuje schowek obrazie w programie ty graficzne zdjec¢

do kopiowania
i wklejania fragmentow
obrazu

GIMP

® zapisuje rysunki
w roznych formatach
graficznych

o wykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki
w programie GIMP

o rysuje figury geometrycz-
ne, wykorzystujac narze-
dzia zaznaczania
w programie GIMP

tworzy fotomontaze
i kolaze w programie
GIMP

3.2. Animacje w programie
GIMP

11.1i 12.Animacje w pro-
gramie GIMP

® wyjasnia, czym jest
animacja

e dodaje gotowe animacje
do obrazoéw wykorzystu-
jac filtry programu
GIMP

e dodaje gotowe animacje
dla kilku fragmentow obra-
zu: odtwarzane jednocze-
$nie oraz odtwarzane po
kolei

o tworzy animacj¢ poklat-
kowa, wykorzystujac
warstwy w programie
GIMP

e przedstawia proste histo-
rie poprzez animacje
utworzone w programie
GIMP

3.3. Tworzenie plakatu —
zadanie projektowe

13.-15. Tworzenie plakatu
— zadanie projektowe

e wspOlpracuje w grupie,
przygotowujac plakat

e planuje pracg w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlnym jej
czlonkom

o wyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy ma-
teriaty niezbedne do wyko-
nania plakatu

® przestrzega praw autor-
skich podczas zbierania
materialow do projektu

wykorzystuje chmure
obliczeniowa do zbiera-
nia materiatow niezbgd-
nych do wykonania pla-
katu

e planuje prace w grupie
i wspolpracuje z jej
cztonkami, przygotowujac
dowolny projekt

4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM 9 h

4.1. Opracowywanie tekstu

16. i 17.0pracowywanie
tekstu

o tworzy rozne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w
plikach

e otwiera i edytuje zapisa-
ne dokumenty tekstowe

o redaguje przygotowane
dokumenty tekstowe,
przestrzegajac odpo-
wiednich zasad

o dostosowuje forme

o wykorzystuje kapitaliki
i wersaliki do przedstawie-
nia réznych elementow
dokumentu tekstowego

e ustawia rézne rodzaje

e kopiuje formatowanie
pomigdzy fragmentami
tekstu, korzystajac z
Malarza formatow

e sprawdza poprawnos$¢

® przygotowuje estetyczne
projekty dokumentow
tekstowych do wykorzy-
stania w zyciu codzien-
nym, takie jak: zaprosze-




o tworzy dokumenty
tekstowe, wykorzystujac
szablony dokumentow

tekstu do jego przezna-
czenia

® korzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w ko-
lumnach

e ustawia wcigcia
w dokumencie teksto-
wym, wykorzystujac
suwaki na linijce

tabulatorow, wykorzystujac
selektor tabulatorow
sprawdza liczbg wyrazow,
znakow, wierszy i akapitow
w dokumencie tekstowym
za pomocg Statystyki wy-
razéw

ortograficzng tekstu za
pomoca stownika orto-
graficznego

o wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne, korzysta-
jac ze stownika synoni-
mow

e zamienia okres$lone
wyrazy w catym doku-
mencie tekstowym, ko-
rzystajac z opcji Znajdz
i zamien

nia na uroczystosci, ogto-
szenia, podania, listy

4.2. Wstawianie obrazow i
innych obiektéw do doku-
mentu

18. i 19. Wstawianie obra-
z6w i innych obiektow do
dokumentu

e wstawia obrazy do
dokumentu tekstowego

o wstawia tabele do doku-
mentu tekstowego

e zmienia potozenie
obrazu wzgledem tekstu

o formatuje tabele
w dokumencie teksto-
wym

e wstawia symbole do
dokumentu tekstowego

zmienia kolejno$¢ elemen-
tow graficznych

w dokumencie tekstowym
wstawia grafiki SmartArt
do dokumentu tekstowego
umieszcza w dokumencie
tekstowym pola tekstowe i
zmienia ich formatowanie

e osadza obraz
w dokumencie teksto-
wym

o wstawia zrzut ekranu do
dokumentu tekstowego

e rozdziela tekst pomiedzy
kilka pol tekstowych,
tworzac facza miedzy
nimi

o wstawia roOwnania do
dokumentu tekstowego

o wstawia do dokumentu
tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty osa-
dzone, np. arkusz kalkula-

cyjny

4.3. Praca nad dokumen-
tem wielostronicowym

20. i 21. Praca nad doku-
mentem wielostronicowym

o wykorzystuje style do
formatowania r6znych
fragmentow tekstu

e wpisuje informacje do
nagtowka i stopki doku-
mentu

® tworzy spis tresci

z wykorzystaniem stylow
nagtowkowych

dzieli dokument na logicz-
ne czgsci

o faczy ze sobg dokumen-
ty tekstowe

o tworzy przypisy dolne i
koncowe

e przygotowuje rozbudo-
wane dokumenty teksto-
we, takie jak referaty
1 wypracowania

4.4. Przygotowanie e-

22-24. Przygotowanie

® wspolpracuje w grupie,

e planuje pracg w grupie

wyszukuje, zbiera

o wykorzystuje chmurg

e planuje pracg w grupie

gazetki — zadanie projek- e-gazetki — zadanie projek- przygotowujac poprzez przydzielanie i samodzielnie tworzy ma- obliczeniowa do zbiera- i wspolpracuje z jej
towe towe e-gazetke zadan poszczegbélnym jej teriaty niezbedne do wyko- nia materiatéw niezbed- cztonkami, przygotowujac
czlonkom nania nych do wykonania dowolny projekt
e-gazetki e-gazetki
® przestrzega praw autor-
skich podczas zbierania
materialow do projektu
5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE I FILMY 4 h

5.1. Praca nad prezentacja
multimedialna

25.126.Praca nad prezen-
tacja multimedialng

® przygotowuje prezentacje
multimedialng i zapisuje
ja w pliku

e zapisuje prezentacj¢ jako
pokaz slajdow

e planuje pracg nad pre-
zentacja oraz jej uktad

e umieszcza w prezentacji
slajd ze spisem tresci

o uruchamia pokaz slaj-
dow

 projektuje wyglad slajdow
zgodnie z ogdlnie przyje-
tymi zasadami dobrych
prezentacji

e dodaje do slajdéw obrazy,
grafiki SmartArt

e dodaje do elementéw na
slajdach animacje i zmienia
ich parametry

e przygotowuje niestandar-
dowy pokaz slajdow

e wyrownuje elementy na
slajdzie w pionie i w
poziomie oraz wzgledem
innych elementow

e dodaje do slajdow
dzwigki i filmy

o dodaje do slajdow efekty
przejscia

e dodaje do slajdow
hipertacza i przyciski
akeji

® przygotowuje prezentacje
multimedialne, wykorzy-
stujac narzedzia nieomo-
wione na lekcji




e nagrywa zawarto$¢ ekranu
i umieszcza nagranie
W prezentacji

5.2. Tworzenie i obrobka
filmow

27. i 28.Tworzenie i obrob-
ka filméw

o nagrywa film kamera
cyfrowa lub z wykorzy-
staniem smartfona

o tworzy projekt filmu w
programie Shotcut

o przestrzega zasad po-
prawnego nagrywania
filméw wideo

e dodaje nowe klipy do
projektu filmu

e wymienia rodzaje forma-
tow plikow filmowych

o dodaje przejscia migdzy
klipami w projekcie filmu

e usuwa fragmenty filmu

o zapisuje film w réznych
formatach wideo

o dodaje napisy do filmu

e dodaje filtry do scen w
filmie

o dodaje $ciezke dzwig-
kowa do filmu

e przygotowuje projekt
filmowy o przemyslanej
i zaplanowanej fabule,
z wykorzystaniem roz-
nych mozliwosci progra-
mu Shotcut




Plan wynikowy dla klasy 8 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubie to!”

Wymagania konieczne (ocena

‘Wymagania podstawowe

‘Wymagania rozszerzajace

‘Wymagania dopeliajace

Wymagania wykraczajace

Tytul w podreczniku| Numer i temat lekeji dopuszczajaca) (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobre) (ocena celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. ALGORYTMIKA i PROGRAMOWANIE
1.1Zapisywanie 1. Algorytmy sekwencyj- |e tworzy zmienne w jezyku e tworzy skrypty wykonujace |e wykorzystuje w budowanych |e tworzy skrypty w jezyku e samodzielnie rozwigzuje
algorytmow na ne, warunkowe Scratch. dziatania matematyczne na skryptach sytuacje warunko- Scratch Iaczace w sobie sytu- | problemy, wykorzystujac
liczbach naturalnych |i iteracyjne w jgzyku zmiennych. we acje warunkowe i instrukcje zmienne, sytuacje warunko-

w jezyku Scratch

Scratch

wykorzystuje powtorzenia
(iteracje) w budowanych

skryptach.

iteracyjne.

we oraz instrukcje iteracyjne
w jezyku Scratch.

2. Realizacja algorytmu
Euklidesa w wersji

z odejmowaniem oraz
algorytmow wykorzystu-
jacych podzielnos¢ liczb

e wyjasnia, czym jest najwigk-
szy wspolny dzielnik dwoch
liczb.

omawia algorytm Euklidesa
wykorzystujacy odejmowanie
liczb.

przedstawia algorytm Eukli-
desa z odejmowaniem

w postaci skryptu w jezyku
Scratch.

bada podzielnos¢ liczb
naturalnych w jezyku Scratch
wyodrebnia cyfry danej
liczby w jezyku Scratch.

tworzy w jezyku Scratch
skrypty przedstawiajace na
ro6zne sposoby algorytm Eu-
klidesa.

1.2. Algorytmy
wyszukiwania
i porzadkowania

3. Wyszukiwanie naj-
wigkszego elementu
w zbiorze nieuporzadko-

e przedstawia w postaci listy
krokow algorytm wyboru
wigkszej z dwoch liczb.

przedstawia w postaci listy
krokow algorytm wyboru
najwickszej liczby ze zbioru.

wyszukuje najwigksza liczbe
w podanym zbiorze
w jezyku Scratch tworzy

w jezyku Scratch tworzy
skrypt wyszukujacy najwiek-
sz liczbe w podanym zbio-

tworzy algorytm wyszukujacy
najmniejsza liczbe w zbiorze
i wykorzystuje go

wanym skrypt wskazujacy wigksza rze. w przyktadach z zycia co-
z dwoch podanych liczb. dziennego (np. wskazanie
najwyzszego ucznia
w klasie).
4. Metody porzadkowania |e przedstawia w postaci listy |e porzadkuje podane licz- o wykorzystuje metodg wyszu- (e w jezyku Scratch tworzy o tworzy algorytm porzadkuja-

i wyszukiwania elemen-
tow zbioru

krokow algorytm porzadko-
wania metoda przez wybiera-
nie.

by w zbiorze nieuporzadko-
wanym, korzystajac

z algorytmu porzadkowania
metoda przez wybieranie.

kiwania przez potowienie,
aby odnalez¢ okre$lony ele-
ment w zbiorze uporzadko-
wanym

porzadkuje podane liczby
w zbiorze nieuporzadkowa-
nym przy zastosowaniu me-
tody przez zliczanie.

prosta gre w odgadywanie
liczby, wykorzystujac do te-
go metod¢ wyszukiwania
przez potowienie.

cy liczby wedtug okreslonych
kryteriow, np. oddzielnie
liczby parzyste i nieparzyste.

1.3. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku C++

5.16. Sktadnia jezyka
i stosowanie zmiennych

e wjezyku C++ tworzy prostu
program wyswietlajacy tekst
na ekranie.

wskazuje roznice migdzy
kodem Zrodtowym a kodem
wynikowym

omawia etapy tworzenia
programu w jezyku C++.

wprowadza zmienne do
programéw pisanych

w jezyku C++

wykonuje dziatania matema-
tyczne na zmiennych

w programach pisanych

w jezyku C++.

omawia podstawowe typy
zmiennych w jezyku C++
wyja$nia dziatanie operato-
réw arytmetycznych stoso-
wanych w jezyku C++.

tworzy programy kompute-
rowe wspomagajace rozwia-
zywanie zadan matematycz-
nych, np. obliczajace pola
figur.

7.1 8. Instrukcje warun-
kowe i iteracyjne
w jezyku C++

pisze proste programy
w jezyku C++.

stosuje instrukcje warunkowe
w programach pisanych

w jezyku C++

stosuje powtorzenia (iteracje)
w programach pisanych

w jezyku C++.

wyjasnia dzialanie operato-
réw logicznych i porownania
stosowanych w jezyku C++.

wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w jezyku C++ do
wyszukiwania najwigkszej
liczby w zbiorze.

tworzy program komputero-
wy sprawdzajacy podzielnos¢
jednej liczby przez druga.




1.4. Stosowanie
funkcji i tablic do
zapisania algoryt-
méw porzadkowania
i wyszukiwania

w jezyku C++

9. Funkgje i tablice e tworzy procedury w jezyku | stosuje funkcje w jezyku e wyjasnia, jakg rolg odgrywa |e tworzy proste programy e tworzy programy
w jezyku C++ Scratch C++, aby oddziela¢ od siebie | parametr funkcji z wykorzystaniem funkcji. z zastosowaniem roéznego
logiczne bloki programu. o tworzy funkcje z wieloma typu funkcji.
® wyjasnia, czym jest podpro- parametrami.
gram (funkcja, procedura)
W programie komputerowym.
10.Tablice w jezyku C++ |q wskazuje element w tablicy |® deklaruje stata w jezyku C++ | definiuje tablice w jezyku ¢ wykonuje operacje na ele- tworzy zlozone programy

o wybranym indeksie
wskazuje indeks tablicy
wybranego elementu
deklaruje tablice w C++
inicjuje tablice poprzez
wypisanie jej elementow
w nawiasach klamrowych

omawia zasady deklarowania
tablic w jezyku C++
wyjasnia sposob indeksowa-
nia w tablicach.

C++ 1 wprowadza do nich
dane.

mentach tablicy

z wykorzystaniem funkcji
deklaruje zmienne tablicowe
jako zmienne globalne.

z zastosowaniem tablic.

11. Algorytmy porzadko-
wania i wyszukiwania
w jezyku C++

testuje dziatanie programu
sortujacego dla réznych da-
nych

testuje dziatanie programu
wyszukujacego przez poto-
wienie.

zapisuje w jezyku C++
algorytm porzadkowania me-
todami przez wybieranie, zli-
czanie, potowienie.

stosuje instrukej¢ do...
while... do implementacji
petli

wymienia funkcje zastoso-
wane w implementacji algo-
rytmu porzadkowania przez
wybieranie i w implementacji
algorytmu porzadkowania
przez zliczanie

wymienia funkcje zastoso-
wane w realizacji algorytmu
wyszukiwania przez poto-
wienie.

wykorzystuje tablice

w jezyku C++ do realizacji
algorytmow wyszukiwania
i porzadkowania.

wykorzystuje funkcje

w jezyku C++ do tworzenia
programéw wykonujacych
kilka zadan, np. podstawowe
dziatania arytmetyczne na
dwoch liczbach (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie).

1.5. Wprowadzenie

5.16. Sktadnia jezyka

stosuje odpowiednie polece-

wyjasnia roznice pomiedzy

wykonuje obliczenia

pisze prosty program

pisze program w jezyku

do programowania |i stosowanie zmiennych nie jezyka Python, aby wy- interaktywnym a skrypto- w jezyku Python w trybie skryptowym jezyka Python wykorzystujacy
w jezyku Python Swietli¢ tekst na ekranie. wym trybem pracy. e omawia dzialanie operatorow | Python zmienne i shuzacy do wyko-
arytmetycznych w jezyku nywania podstawowych dzia-
Python. tan matematycznych.
7.18. Instrukcje warun- |e pisze proste programy e wykorzystuje zmienne o wykorzystuje instrukcje ¢ w jezyku Python pisze pro- pisze programy w jezyku
kowe i iteracyjne w trybie skryptowym jezyka w programach pisanych iteracyjne w programach pi- gram realizujacy algorytm Python wspomagajace roz-
w jezyku Python Python. w jezyku Python. sanych w jezyku Python wyszukiwania najwigkszej wigzywanie zadan matema-
o wykorzystuje instrukcje liczby w zbiorze. tycznych.
warunkowe w programach
pisanych w jezyku Python.
1.6. Stosowanie 9. funkcje w jezyku o wykorzystuje procedury o definiuje funkcje w jezyku  |® omawia rdznice pomigdzy o tworzy funkcje zwracajaca tworzy program sktadajacy

funkcji i list do
zapisywania algo-
rytmow porzadko-
wania

Python

w jezyku Scratch do tworze-
nia prostych kompozycji

Python i wyjasnia ich dziata-
nie.

funkcjami zwracajacymi war-
tos¢ a funkcjami niezwraca-
jacymi wartosci.

warto$¢ najwigkszej liczby
z podanego zbioru.

si¢ z kilku funkcji wywoty-
wanych w programie glow-
nym w zaleznosci od potrze-
by.




i wyszukiwania
w jezyku Python

10. Listy w jezyku Python

o tworzy listy w jezyku Python
i wprowadza do nich dane.

wyswietla zawartos$¢ listy na
ekranie.

o pisze funkcj¢ pozwalajaca na
wprowadzanie danych do

listy.

wykorzystuje listy w jezyku
Python do realizacji algoryt-
moéw wyszukiwania

i porzadkowania.

e tworzy programy wspomaga-
jace rozwigzywanie zadan
matematycznych
i wykorzystujace funkcje
i listy w jezyku Python.

11. Algorytmy porzadko-
wania i wyszukiwania
w jezyku Python

o testuje dziatanie programu
sortujacego dla réznych da-
nych

o testuje dziatanie programu
wyszukujacego przez poto-
wienie.

zapisuje w jezyku Python
algorytm porzadkowania me-
todami: przez wybieranie,
przez zliczanie, polowienie
omawia 0golng postaé petli
iteracyjnej while.

o stosuje instrukcj¢ while do
implementacji petli

e wymienia funkcje zastoso-
wane w implementacji algo-
rytméw: porzadkowania
przez wybieranie, porzadko-
wania przez zliczanie

e wymienia funkcje zastoso-
wane w realizacji algorytmu
wyszukiwania przez poto-
wienie.

zagniezdza petle for
wyjasnia réznice migdzy
instrukcja iteracyjna while a
petla for

omawia funkcje zastosowane
w implementacji algoryt-
mow: porzadkowania przez
wybieranie, porzadkowania
przez zliczanie

omawia funkcje zastosowane
w realizacji algorytmu wy-
szukiwania przez potowienie.

e samodzielnie modyfikuje
programy sortujace metoda
przez wybieranie, metoda
przez zliczanie

e samodzielnie modyfikuje
program wyszukujacy meto-
da przez potowienie.

2. OBLICZENIA w ARKUSZU KALKULACYJNYM

2.1. Komérka, adres,
formuta

12. Podstawy pracy
w arkuszu kalkulacyjnym

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego

omawia zastosowania arku-
sza kalkulacyjnego

omawia budowg arkusza
kalkulacyjnego

e wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa

o tworzy proste formuty obli-
czeniowe

kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe pomigdzy ko-
morkami tabeli, wykorzystu-
jac adresowanie wzgledne.

e samodzielnie tworzy skom-
plikowane formuty oblicze-
niowe i kopiuje je pomigdzy
komorkami tabeli.

2.2. Projektowanie
tabeli i stosowanie
funkcji arkusza
kalkulacyjnego

13. Zastosowanie podsta-
wowych funkcji

i formatowanie komorek

w arkuszu kalkulacyjnym

e wprowadza réznego rodzaju
dane do komorek arkusza
kalkulacyjnego

o formatuje zawarto$¢ komorek
(wyréwnanie tekstu oraz wy-
glad czcionki).

thumaczy zasady wprowa-
dzania danych do komorek
arkusza kalkulacyjnego
dodaje i usuwa wiersze oraz
kolumny tabeli arkusza kal-
kulacyjnego.

¢ stosuje formut¢ SUMA do
dodawania do siebie wartosci
wpisanych do wielu komorek

e stosuje formute SREDNIA,
aby obliczy¢ $rednig arytme-
tyczna z kilku liczb

e ustawia format danych
komorki odpowiadajacy jej
zawartosci.

korzysta z biblioteki funkcji,
aby wyszukiwac potrzebne
formuty

uzywa sytuacji warunkowych
w arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z funkcji JEZE-
LI

o wykorzystuje arkusz kalkula-
cyjny w rozwiagzywaniu pro-
bleméw zycia codziennego
(np. obliczania $redniej swo-
ich ocen i przedstawienia jej
zmian na wykresie).

2.3. Arkusz kalkula-
cyjny, czyli kalkula-
cje

14. Adresowanie bez-
wzgledne i formatowanie
komorek w arkuszu
kalkulacyjnym

e wprowadza dane do arkusza
kalkulacyjnego.

stosuje formut¢ SUMA do
dodawania do siebie zawarto-
$ci komorek.

o kopiuje formule pomiedzy
komorkami, stosujac adreso-
wanie bezwzgledne

o stosuje opcj¢ Zawijanie
tekstu dla dtuzszych tekstow
wpisywanych do komorek.

wyjasnia, w jaki sposob
arkusz kalkulacyjny zaokra-
gla duze liczby do ich postaci
wykladniczej (naukowej).

o wykorzystuje arkusz kalkula-
cyjny do prowadzenia osobi-
stego budzety lub planowania
kosztow jakiegos wydarze-
nia.

2.4. Wiecej o pracy
w arkuszu kalkula-
cyjnym

15. Adresowanie miesza-
ne, bramowanie
i drukowanie tabeli

e wprowadza dane do komoérek

arkusza kalkulacyjnego.

stosuje obramowania dla
komorek arkusza kalkulacyj-
nego i formatuje je wedlug
potrzeby

e kopiuje formuty pomigdzy
komorkami
z wykorzystaniem adresowa-
nia mieszanego.

w zaleznosci od potrzeby

stosuje adresowanie wzgled-
ne, bezwzgledne lub miesza-
ne, tworzac formuty oblicze-

e stosuje zaawansowane funk-
cje arkusza w tabelach two-
rzonych na wlasne potrzeby.




drukuje tabele arkusza kalku-
lacyjnego.

niowe.

2.5. Przedstawianie

16. Projektowanie

wstawia wykres do arkusza

omawia poszczegolne ele-

dobiera odpowiedni wykres

tworzy wykres dla wigcej niz

modyfikuje w sposob este-

danych w postaci i tworzenie wykresow kalkulacyjnego. menty wykresu. do danych, ktore ma przed- jednej serii danych. tyczny i kreatywny wyglad

wykresu w arkuszu kalkulacyjnym stawiac. wykresu, dobierajac jego
elementy sktadowe, kolory
i zastosowane czcionki.

2.6. Wstawianie tabel|17. Wstawianie tabel o kopiuje tabelg lub wykres e odroznia wstawianie tabeli |e wstawia tabele lub wykres ~ [e wykorzystuje opcj¢ Obiekt |e przygotowuje dokumenty

i wykreséw arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentéw teksto-
wych

i wykreséw do dokumen-
tu tekstowego

arkusza kalkulacyjnego od
schowka i wkleja ja
w dokumencie tekstowym.

lub wykresu arkusza kalkula-
cyjnego do dokumentu tek-
stowego jako obiektu osa-
dzonego i jako obiektu pota-
czonego.

arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego jako
obiekt osadzony albo jako
obiekt potaczony,

w zaleznosci od potrzeb.

do wstawiania tabeli arkusza
kalkulacyjnego do dokumen-
tu tekstowego.

(sprawozdania, raporty, refe-
raty), wykorzystujac wkleja-
nie tabel i wykresow arkusza
kalkulacyjnego do dokumen-
tow tekstowych.

2.7. Zastosowanie
arkusza kalkulacyj-
nego

18. Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego — algo-
rytmy

wprowadza dane r6znego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje JEZE-
LI do tworzenia algorytmow
z warunkami w arkuszu kal-

kulacyjnym.

kopiuje formuty pomiedzy
komorkami, aby zastosowac
algorytm iteracji.

przedstawia dowolny algo-
rytm z warunkami lub itera-
cyjny w postaci tabeli.

19. Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego — nauki
przyrodnicze

wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

tworzy tabele do wpisywania
wynikoéw pomiaréw do-
$wiadczen

tworzy formuty obliczeniowe
dla wprowadzonych danych,
wykorzystujac wzory fizycz-
ne.

przedstawia wyniki swoich
obliczen na wykresach roz-
nego typu.

korzysta z arkusza kalkula-
cyjnego do analizowania do-
$wiadczen z fizyki lub che-
mii.

20. Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego — symula-
cja modelu

wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje losuja-
ca, aby symulowac rzuty sze-
$cienna kostka do gry.

wykorzystuje formute LICZ-
BA.CALK, aby zamienia¢
utamki dziesig¢tne na liczby
catkowite

uzywa funkcji LICZ.JEZELI
aby sumowac liczbe powto-
rzen rzutdow kostka.

przygotowuje w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do
prowadzenia réznego rodzaju
gier losowych.

21. Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego — operacje
bazodanowe

stosuje arkusz kalkulacyjny
do porzadkowania danych.

wykorzystuje arkusz kalkula-
cyjny do prostego filtrowania
danych.

omawia zasady przygotowa-
nia tabeli do filtrowania da-
nych.

przedstawia dziatania po-
trzebne do porzadkowania
roznych danych.

opracowuje zbior kryteriow
niezbednych do wyswietlania
danych.

2.8. Dokumentacja

22. Dokumentacja impre-

wprowadza dane r6znego

formatuje tabelg arkusza

przygotowuje dokumentacje

wspotpracuje w grupie

wykorzystuje arkusz kalkula-

imprezy sportowej - |zy sportowej — projekt rodzaju do komorek arkusza kalkulacyjnego. imprezy, wykorzystujac po- podczas pracy nad projektem.| cyjny w dziedzinach zycia
projekt kalkulacyjnego. znane formuty obliczeniowe. codziennego, wymagajacych
obliczen.
3. INTERNET
3.1. Tworzenie 23. Wprowadzenie do e tworzy prosta strong e zapisuje utworzong strong e omawia zasady projektowa- |e modyfikuje kod utworzonej |e tworzy hipertacza

strony internetowej
z wykorzystaniem
jezyka HTML

znacznikow jezyka
HTML

w jezyku HTML, wykorzy-
stujac edytor tekstu.

internetowa w formacie
HTML.

nia stron internetowych
wyjasnia dziatanie hiperta-
czy.

strony internetowej
wyszukuje bledy
w utworzonym kodzie.

w budowanej stronie interne-
towej
dodaje tto do tworzonej




strony internetowe;.

24. Tworzenie wiasnej
strony internetowej
w jezyku HTML

tworzy prosta strong interne-
towa, wykorzystujac znacz-
niki HTML

zapisuje tworzong strong

w formacie HTML.

formatuje tekst na tworzonej
stronie internetowe;.

dodaje tabele do strony
internetowej

dodaje obrazy do strony
internetowe;.

dodaje do swojej strony
internetowej hipertacza do
innych stron internetowych.

tworzy potaczenia pomigdzy
dokumentami HTML, wyko-
rzystujac hiperlacza

dodaje tto do tworzonej
strony internetowe;.

3.2. Systemy zarza-
dzania trescia

25. Systemy zarzadzania
trescig

tworzy bloga, wykorzystujac
system zarzadzania trecia
dodaje kolejne wpisy do
bloga.

zmienia wyglad bloga, wyko-
rzystujac motywy

dodaje do bloga obrazy oraz
inne elementy multimedialne.

porzadkuje posty na blogu,
uzywajac kategorii oraz ta-
gow.

modyfikuje wyglad menu
glownego swojego bloga
dodaje kolejne strony (np.
o mnie) do swojego bloga
dodaje widzety do bloga.

wspoélpracuje z innymi
podczas tworzenia bloga
samodzielnie rozwija

i rozbudowuje swoj blog.

3.3. Podréz dookota
Swiata z internetem —
projekt

26. Praca w chmurze

umieszcza pliki w chmurze.

udostgpnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspolpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu
wyszukuje w internecie
niezb¢dne informacje.

rozdziela pomigdzy cztonkow!
grupy zadania niezbe¢dne do
wykonania projektu.

krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych

w internecie — weryfikuje je
w roznych zrodtach.

podczas pracy nad projektem
wykazuje si¢ wysokim po-
ziomem estetyki

i kreatywnosci.

27. Wspolny projekt
internetowy

umieszcza pliki w chmurze.

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspolpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu
wyszukuje w internecie
niezb¢dne informacje.

rozdziela pomigdzy cztonkow!
grupy zadania niezbe¢dne do
wykonania projektu.

krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych

w internecie — weryfikuje je
w roznych zrodtach.

podczas pracy nad projektem
wykazuje si¢ wysokim po-
ziomem estetyki

i kreatywnosci.

4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE

4.1. Prezentacje
multimedialne
i filmy

28. Cechy dobrej prezen-
tacji multimedialne;j

dodaje nowe slajdy do pre-
zentacji multimedialnej
dodaje teksty i obrazy do
slajdow.

zmienia wyglad prezentacji,
ustalajac jej podstawowe ko-
lory.

dodaje do prezentacji anima-
cje 1 przejscia.

umieszcza w prezentacji
filmy i dzwigk.

wykorzystujac wiele rozma-
itych elementéw multime-
dialnych, wykonuje atrakcyj-
ng oraz poprawng meryto-
rycznie prezentacj¢ multime-
dialna.

29. Montaz filméw wideo

dodaje do prezentacji multi-
medialnej klip wideo dostgp-
ny na dysku komputera.

przycina fragmenty filmu
wideo.

dodaje do filmu teksty

i obrazy

dodaje do filmu efektowne
przejscia.

umieszcza w prezentacji
multimedialnej wlasne na-
grania wideo i dzwigkowe.

wykorzystujac wiele rozma-
itych elementoéw multime-
dialnych, wykonuje atrakcyj-
ng oraz poprawng meryto-
rycznie prezentacj¢ multime-
dialna.

4.2. Historia i rozwoj
informatyki — pro-
jekt

30. Historia i rozwoj
informatyki

tworzy prezentacj¢ multime-
dialng.

wspolpracuje z innymi
podczas tworzenia prezenta-
cji multimedialnej
wyszukuje w internecie
materiaty do prezentacji
wykorzystuje chmure do
dzielenia si¢ materiatami.

rozdziela pomigdzy cztonkow
grupy zadania niezbgdne do
wykonania projektu.

krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje je

korzystajac z roznych zrodet.

podczas pracy nad projektem
wykazuje si¢ wysokim po-
ziomem estetyki

i kreatywnosci.







