INFORMATYKA
Sposoby sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych z informatyki

Podstawa programowa okresla cele ksztatcenia, a takze obowigzkowy zakres tresci programowych i
oczekiwanych umiejetnosci, ktore uczen o przecietnych uzdolnieniach powinien przyswoi¢ na danym
etapie ksztatcenia. Opisane w niej wymagania szczegétowe mozna przypisaé do pieciu kategorii.

1. Analizowanie i rozwigzywanie problemdéw — problemy powinny by¢ raczej proste i dotyczyé
zagadnien, z ktdrymi uczniowie spotykajg sie w szkole (np. na matematyce) lub na co dzien;
rozwigzania mogg przyjmowac postaé¢ planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy
wymagaé od ucznidéw biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek jezyku).

2. postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi — uczniowie
powinni w trakcie lekcji bez wiekszych probleméw wykonywac konkretne zadania za pomoca
dostepnego oprogramowania, w tym sprawnie korzysta¢ z menu, paskéw narzedzi i pomocy
programow uzytkowych i narzedziowych, oraz tworzy¢ dokumenty i przedstawiaé efekty swojej
pracy np. w postaci dokumentu tekstowego lub graficznego, arkusza, prezentacji, programu czy
wydruku.

3. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami — uczniowie powinni umieé¢ wyszukiwac informacje,
porzadkowac je, analizowaé, przedstawia¢ w syntetycznej formie i udostepniaé, a takze
gromadzic¢ i organizowac pliki w sieci lokalnej lub w chmurze.

4. Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem — uczniowie powinni przestrzegac
regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad korzystania z sieci lokalnej i rozlegtej, a takze
rozumiec¢ zagrozenia zwigzane z szybkim rozwojem technologii informacyjnej.

5. Przestrzeganie prawa i zasad wspotzycia — uczniowie powinni przestrzega¢ praw autorskich
dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utwordw, a podczas korzystania z sieci i pracy
w chmurze stosowac sie do zasad netykiety.

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno by¢ zgodne z zatozeniami szkolnego systemu
oceniania. Uczniom i rodzicom powinny by¢ znane wymagania stawiane przez nauczycieli i sposoby
oceniania. Niniejszy dokument zawiera najwazniejsze informacje, ktdre mozna zaprezentowac na
poczatku roku szkolnego. Wazne jest, aby standardowej ocenie towarzyszyt opis osiggnie¢ ucznia —
szczegdtowe uwagi dotyczace sposobu rozumowania, podejscia do zagadnienia. Trzeba pamietaé, ze
tresci programowe sg réznorodne. Obejmujg zarédwno operowanie elementami algorytmiki, jak i
postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologig informacyjng. Umiejetnosci te
nalezy ocenia¢ w sposdb réwnorzedny, poniewaz zdarza sie, ze uczniowie, ktdrzy Swietnie radzg
sobie z programami uzytkowymi, majg duze trudnosci z rozwigzywaniem probleméw w postaci
algorytmicznej, i odwrotnie — uczniowie rozwigzujacy trudne problemy algorytmiczne i potrafigcy
sprawnie programowac stabo postugujg sie programami uzytkowymi. Nalezy uswiadamiaé uczniom
ich braki, ale wystawiajgc ocene, przyktadac wiekszg wage do mocnych stron.

Sprawdzajgc wiadomosci i umiejetnosci uczniéw, nalezy brac¢ pod uwage osiem form aktywnosci.

Forma aktywnosci Czestos$¢ formy aktywnosci  [Uwagi

zadania i ¢wiczenia na kazdej lekcji ocenia¢ nalezy przede wszystkim zgodnos¢
wykonywane podczas efektu pracy ucznia nad zadaniami
lekcji i ¢wiczeniami z postawionym problemem

(np. czy funkcja utworzona przez ucznia daje
wtasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma
sposéb rozwigzania

praca na lekgji na kazdej lekcji ocenia¢ nalezy sposdb pracy, aktywnosé,

odpowiedzi ustne,l czasami




sprawdziany po kazdym dziale moga miec forme testu

prace domowe czasami jesli  praca domowa wymaga uzycia
komputera, nalezy przypomnie¢ uczniom, ze
W _razie potrzebv moga skorzvstaé

referaty, opracowania,/ czasami

przygotowanie do lekcji| w razie potrzeby ocenia¢ nalezy pomysty i materiaty]

udziat w konkursach nieobowigzkowa forma aktywnosci;
przejscie do kolejnych etapow powinno

Opis wymagan ogolnych, ktére uczen musi spetnié¢, aby uzyska¢ dang ocene

Ocena celujaca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz
dostarczone przez nauczyciela trudniejsze zadania dodatkowe; jest aktywny i pracuje systematycznie;
posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajgce poza te, ktére sg wymienione w planie wynikowym;
w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi
(np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga
nauczycielom innych przedmiotéw w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest
aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie
wynikowym; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektéore
trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada wiadomosci i
umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.

Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje fatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca,
przewaznie je konczy; stara sie pracowacd systematycznie i wykazuje postepy; posiada wiekszg czesé
wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje fatwe zadania z lekcji, niektérych zadan nie
konczy; posiada tylko czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym, jednak
brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy
informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej nauki.

Uwagi dodatkowe

e Jedli przyjete w szkole zasady na to pozwalajg, nie trzeba wymagac¢ od uczniéw prowadzenia
zeszytu (nalezy wéweczas poprosi¢ o gromadzenie wydrukéw oraz notatek wykonywanych podczas
lekcji w teczce lub segregatorze). Konieczne jest natomiast systematyczne zapisywanie
wykonanych w pracowni ¢wiczen w okreslonym miejscu w sieci lokalnej lub w chmurze. Mozna
tez poprosi¢ ucznidw o przynoszenie na lekcje pamieci USB — w celu prowadzenia wtasnego
archiwum plikow.

e Warto zacheca¢ ucznidow do samodzielnego oceniania swojej pracy — powinni umiec¢ stwierdzié,
czy ich rozwigzanie jest poprawne. W miare mozliwosci nalezy uzasadnia¢ oceny i dyskutowac je z
uczniami.



Aby poprawié ocene, uczen powinien wykonac¢ powtdrnie najgorzej ocenione zadania (lub zadania
podobnego typu) w trakcie prowadzonych w pracowni zaje¢ dodatkowych albo w domu, jesli jest
taka mozliwos¢ i mozna wierzyé, ze dziecko bedzie pracowaé samodzielnie.

Uczen powinien mie¢ mozliwos¢ zgtoszenia nieprzygotowania dwa razy w semestrze.
Nieprzygotowanie powinno zostac zgtoszone przed rozpoczeciem lekcji (np. podczas sprawdzania
obecnosci). Nie zwalnia ono ucznia z udziatu w lekcji — jesli to konieczne, uczniowi powinni
podczas zaje¢ pomagac nauczyciel i koledzy.

Uczen, ktory byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobic istotne ¢wiczenia i
zadania wykonane na opuszczonych lekcjach. Mozna okreslié, ze jesli np. liczba niewykonanych
¢wiczen przekroczy 20% wszystkich prac z danego dziatu, uczen powinien to nadrobié.

Warunki i tryb uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny
klasyfikacyjnej z informatyki

Na siedem dni przed klasyfikacyjnym posiedzeniem uczniowie sg informowani o
przewidywanych ocenach z informatyki

Uczen lub rodzice moga zwrdcic si¢ o ustalenie wyzszej niz przewidywana roczna ocena
z informatyki do dyrekcji szkoty w formie pisemnej w terminie do nast¢pnego dnia od
otrzymania informacji o przewidywanej ocenie

Nauczyciel informatyki dokonuje pisemnej analizy wniosku w terminie dwoch dni w
oparciu o

Sposoby sprawdzania osiaggni¢¢ edukacyjnych

Wymagania na roczng oceng¢ klasyfikacyjna

Udokumentowane realizowanie obowigzkéw ucznia okreslonych w statucie

W oparciu o powyzszg analiz¢ ocena moze by¢ utrzymana lub podwyzszona
Podwyzszenie oceny moze nastgpi¢ w wyniku przeprowadzenia pisemnego sprawdzianu
obejmujgcego wymagania w danym obszarze roczng oceng¢ klasyfikacyjng obejmujaca
zakresem wyzszej oceny na podstawie przedmiotowego systemu oceniania oraz wymagan
na roczng oceng klasyfikacyjna

Termin sprawdzianu nauczyciel informatyki uzgadnia z uczniem w porozumieniu z

rodzicami nie p6zniej niz dwa dni przed klasyfikacyjnym posiedzeniem rady



Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne

Omawiane
zagadnienia

Klasa IV

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Zasady bezpiecznej pracy
z komputerem, projekt
Komputerowy stownik

* wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni
komputerowej;

* uruchamia i wytgcza komputer;

* pisze prosty tekst w zaawansowanym edytorze tekstu.

* zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;

* zachowuje wiasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.

* rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania
komputera.

+ zapisuje kopie pliku/folderu na pendrivie w celu przeniesienia go na
inny komputer.

* aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczgcej BHP.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu;
* biegle postuguje sie zewnetrznym nos$nikiem informacji.

taczenie tekstu i ilustracji
— edytor
grafiki, np. Paint

* korzysta z podstawowych narzedzi programu Paint;
* osadza prosty tekst na rysunku.

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;
* okresla rozmiary obrazu (szerokos¢, wysokosé).

* formatuje wprowadzony tekst;
* zapisuje wykonang prace w pliku dyskowym w folderze przeznaczonym
na pliki graficzne.

* przygotowuje dokument do wydruku;
* nie popetnia btedéw podczas edyc;ji tekstu.
* dba o estetyke utworzonego dokumentu.

* biegle postuguje sie edytorem grafiki.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Tworzenie listy — edytor
tekstu,

np. Microsoft

Word

* z pomocy nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
* wprowadza z klawiatury polskie znaki diakrytyczne i wielkie litery.

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
» formatuje wprowadzony tekst.

* tworzy prosty tekst, stosujgc przy tym wtasciwe zasady edycji;
* tworzy liste zgodnie ze specyfikacjg podang w podreczniku.

* dba o estetyke wprowadzonego tekstu;
* tworzy bezbtedng prace.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu.

Nie tylko Word — edytor
tekstu

Apache OpenOffice
Writer

* z pomocy nauczyciela uruchamia edytor tekstu AOO Writer;
* wypetnia dokument trescia.

» formatuje zawartos¢ dokumentu w edytorze AOO Writer.

* pobiera i instaluje pakiet AOO ze wskazanej strony WWW.



http://www/

* rozumie i potrafi wymieni¢ zasady dziatania réznych licencji
oprogramowania.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu.

Szybkie pisanie na
klawiaturze, stownik
— edytor tekstu,

np. Microsoft

Word

* poprawnie wprowadza tekst w edytorze.

* przygotowuje dokument do wydruku.

* poprawia btedy popetnione podczas pisania — recznie oraz za pomoca
wbudowanego mechanizmu poprawnosciowego i stownika w edytorze
tekstu.

* dba o estetyczny wyglad tekstu.
* korzysta z programu do szybkiego pisania na klawiaturze (np. Mistrz
Klawiatury).

* biegle postuguje sie edytorem tekstu;
* biegle postuguje sie klawiatura.

Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Tworzenie tabeli —
edytor tekstu,
np. Microsoft Word

* z pomocy nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
* wypetnia tabele trescia.

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* wstawia tabele do tekstu.

* ustala orientacje strony dokumentu;
* srodkuje akapit.

* zapisuje tekst w indeksie gérnym;
* dba o estetyke wprowadzonego tekstu i czytelnie formatuje plan
lekc;ji.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu.

Rysowanie — edytor
grafiki, np. Paint

* korzysta z programu Paint i jego narzedzi.

* wykonuje rysunki w edytorze grafiki z dopracowaniem szczegdtéw
obrazu, stosujgc narzedzie Lupa.

* przygotowac rysunek do wydruku, nadajgc mu odpowiednie
parametry;
¢ drukuje dokument.

* odpowiednio dobiera parametry rysunku przeznaczonego do wydruku;
* dba o estetyke wykonywanej pracy.

* biegle postuguje sie narzedziami programu Paint, dopracowujgc
szczegobty obrazu.

Przygotowanie tekstu do
druku

— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

* korzysta z edytora tekstu w zakresie wprowadzania tekstu.

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;
* poprawnie wstawia ilustracje do tekstu.

* formatuje wprowadzony tekst.
* poprawnie rozmieszcza tekst i ilustracje na stronie dokumentu.

* poprawnie ustala parametry strony — marginesy, rozmiar papieru,
obramowanie tekstu.

* stosuje obramowania strony.

¢ drukuje dokument.




Omawiane

zagadnienia

* nie popetnia btedéw edycyjnych w tekscie;
* poprawnie umieszcza znaki przestankowe w tekscie.
* dba o estetyczny wyglad pracy.

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Tworzenie slajdu —
program

do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint

* z pomocy nauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentacji.

* umieszcza pola tekstowe na slajdzie;
* umieszcza elementy graficzne na slajdzie.

* dba o zwieztos¢ wypowiedzi tekstowe;.

* wykonuje prostg prezentacje z efektami animacji.

* faczy wiele prezentacji w jedng;
* samodzielnie dochodzi do ciekawych rozwigzan.

Tworzenie prezentacji
— program

do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint

* z pomocy hauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentacji;
* z pomocy nauczyciela tworzy jednoslajdowa prezentacje.

* korzysta w podstawowym zakresie z programu do tworzenia
prezentacji;
* tworzy prezentacje zawierajacg wiele slajdow.

* korzysta z réznych uktadow slajdéw;
* odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
* ustala rodzaj animacji poszczegdlnych obiektow i przejscia slajdow.

* tworzy slajdy z dzwiekami, zdjeciami, tabelami i wykresami;
* dobiera kolory, rysunki, utozenie obiektéw na slajdach, tempo
animacji.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Czcionki graficzne i
symbole — edytor
tekstu, np. Microsoft
Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* formatuje wprowadzony tekst.

* dobiera czcionke;
* przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

* uzywa symboli i znakow graficznych do ilustrowania tekstu lub
wstawiania znakdw spoza podstawowego zakresu (Wstawianie |
Symbol | Wiecej symboli...);

* stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentow tekstu

* dba o estetyczny wyglad opracowywanego tekstu;
* dobiera rysunki i symbole wstawiane do tekstu oraz sposéb ich
sformatowania w celu zwiekszenia czytelnosci.

llustrowanie i
formatowanie tabeli
— edytor tekstu, np.

Microsoft Word, edytor

grafiki, np. Paint

* korzysta z tabel i wbudowanej biblioteki obrazéw w zaawansowanym
edytorze tekstu
(a w razie jej braku z serwiséw zawierajgcych kliparty);

* korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowe;j i
wyszukuje za jej pomocg obrazy w polecanych serwisach.




Omawiane
zagadnienia

* wstawia tabele do dokumentu, wypetnia jg tekstem, wstawia do niej
ilustracje,
formatuje i rozmieszcza poszczegdlne elementy na stronie
dokumentu;

* wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w tabeli
utworzonej

* przygotowuje dokument do wydruku.

* zmienia strukture tabeli poprzez dodawanie i usuwanie kolumn,
wierszy i komorek;
¢ drukuje tabele.

* dba o estetyczny wyglad tekstu i ilustracji zamieszczonych w tabeli,
wyglad tabeli
oraz witasciwy dobodr rysunkow;

* dba o czytelnos¢ przygotowanego dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Poznanie zasad
bezpieczenstwa
w internecie

* z pomoca nauczyciela uruchamia strone portalu Siaciaki.pl.

* uruchamia bezpieczng strone WWW z katalogu serwisu Siaciaki.pl.

* zna zasady netykiety i stosuje je w praktyce.

* bezpiecznie korzysta z internetu.

Wyszukiwanie danych w
internecie
—wyszukiwarka, np.
Google

* zna adres internetowy wyszukiwarki Google;
* z pomocy nauczyciela znajduje wymagane informacje za pomocga
wyszukiwarki Google.

* znajduje pozadane informacje za pomocg wyszukiwarki Google.

* stosuje zasady bezpiecznego korzystania z zasobdw internetu.

* stosuje wtasciwy dobdr stow kluczowych podczas wyszukiwania
informacji w sieci.

* biegle postuguje sie wyszukiwarkg Google i wyszukuje informacje w
sieci.

taczenie tekstow —
edytor tekstu,

np. Microsoft
Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i
wyszukuje za jej pomocg zadane teksty i obrazy.

* kopiuje fragmenty tekstu i pliki graficzne ze stron internetowych do
edytora tekstu;
* formatuje tekst i rozmieszcza w nim ilustracje.

* stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentow tekstu
lub ilustracji
w dokumencie;

* przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

* opisuje zasady ograniczajgce korzystanie z utworéw obcego autorstwa
do wtasnych potrzeb;

* opisuje zrodta pochodzenia materiatow uzytych w utworzonym
dokumencie;

* dba o estetyczny wyglad opracowywanego tekstu, dobér rysunkow




Omawiane
zagadnienia

wstawionych
do tekstu oraz sposéb formatowania dokumentu w celu zwiekszenia
jego czytelnosci.

* biegle postuguje sie wyszukiwarkg Google i wyszukuje w sieci teksty
oraz ilustracje.

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Pisanie i ilustrowanie
opowiadania

— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

* korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
* odnajduje w folderze plik o podanej nazwie.

* wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu za pomoca
polecenia
Wstawianie | Obraz;

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;

* zapisuje pliki graficzne ze strony WWW w wybranym miejscu na dysku
za pomoca polecenia zapisu z menu podrecznego;

* poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu,
rozmieszcza je

* dba o estetyczny wyglad dokumentu, rozplanowanie grafiki i
tekstu i jego czytelnos¢;

* zmienia rozmiar obrazkéw, wybiera dla nich ukfad ramki;

* Swiadomie i w odpowiednich miejscach stosuje uktad ramki dla

Przygotowanie
wspodlnego dokumentu
(ksigzki) — edytor
tekstu, np. Microsoft
Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu.

* stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentdéw tekstu
lub ilustracji
w dokumencie.

* przygotowuje dokument do wydruku, go drukuje.

* poprawnie rozmieszcza ilustracje na stronie, ustala wielkosci
obrazkéw;
* stosuje uktad ramki dla ilustracji.

* ustala wielkos¢ margineséw na stronach w catym dokumencie;

* dba o estetyczny wyglad dokumentu, rozplanowanie grafiki i tekstu,
jego czytelnos¢;

» wiasciwie ustawia wielkosSci marginesow zgodnie z przyjetym planem
dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Projektowanie i
drukowanie zaproszen
— edytor tekstu,

np. Microsoft

Word

* korzysta z zaawansowanego edytora tekstu i wbudowane;j biblioteki
graficznej
(a w razie jej braku z serwiséw zawierajgcych kliparty);

* korzysta w podstawowym zakresie z przeglgdarki
internetowej i wyszukuje za jej pomocg obrazy;

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.




3 |+ wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w
dokumencie za pomocg operacji Kopiuj i Wkle7j, wybieradla
obrazkéw uktad ramki;

* formatuje tekst, rozmieszcza tekst i obrazki na stronie dokumentu.

4 * korzysta z podgladu wydruku przed
wydrukowaniem dokumentu;

* drukuje dokument;

* stosuje uktad ramki dla ilustracji.

5 * poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu,
rozmieszcza je
na stronie, ustala wielkosci obrazkow;

* dzieli tekst na kolumny;

* dba o czytelnos¢ przygotowanego dokumentu.

6 * sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

Wstawianie 2 * z pomocy nauczyciela uruchamia edytor tekstu;

obrazkéw do tabeli * wypetnia tabele trescia.

— edytor tekstu, np. 3 | korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora
Microsoft Word tekstu;

* wstawia tabele do tekstu.

4 * wypetnia tabele rysunkami wstawianymi z pliku;

* odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
* srodkuje w pionie i poziomie zawartos¢ komaorki tabeli.

5 * modyfikuje marginesy strony dokumentu;

* uzywa niestandardowego rozmiaru czcionki;

* dba o estetyke przygotowanego dokumentu i wtasciwe utozenie
obiektdw na stronie;

* przygotowuje dokument do druku.

Omawiane : S : :
Ocena| Katalog Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

zagadnienia

Tworzenie wtasnej ikony 2 * korzysta z rastrowego edytora grafiki.

—edytor

grafiki, np. Paint 3 * rozréznia ikony aplikacji, dokumentu i skrétu i wyjasnia ich réznice

funkcjonalne.

4 * zadaje z géry wymagany rozmiar rysunku w edytorze grafiki;

* wykonuje rysunek w powiekszeniu metodg edycji pojedynczych
pikseli;

* dba o estetyczny wyglad wykonanego rysunku.

5 * zamienia oryginalng ikone pliku na wtasng, a nastepnie przywraca
ikone oryginalng;

* wyjasnia znaczenie rozszerzenia jako identyfikatora pliku i
powigzanie pliku z aplikacja
za pomoca rozszerzenia.

6 * dobiera rysunek do funkcji ikony;

* rozumie funkcjonalne réznice miedzy typami ikon;

* skutecznie przeprowadza zamiane ikon (na wtasng i oryginalng).

Instalacja programu 2 * tworzy konto uzytkownika w serwisie Scratcha;

Scratch, zaktadanie * z pomocy nauczyciela uruchamia srodowisko Scratch.

konta uzytkownika 3 |+ loguje sie do swojego konta;

* z pomocy nauczyciela uruchamia wybrany pokaz w srodowisku
Scratch.




4 * korzysta z pokazow przygotowanych w serwisie Scratcha.

5 * postuguje sie Srodowiskiem Scratch.

6 * sprawnie postuguje sie srodowiskiem Scratch.

Omawiane Katalog Zgodni o . >
P atalog Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
Przegladanie * otwiera przyktadowy projekt w Scratchu;
przyktadowego * znajduje edytor kostiumoéw duszka.
projektu
i korzystanie z * analizuje przyktadowy projekt w Scratchu;
edytora * postuguje sie edytorem kostiumoéw duszka.
obrazéw * wprowadza zmiany w przyktadowym projekcie;
w Scratchu * zmienia kostium duszka.
* wprowadza w nim zmiany wedtug wtasnych pomystow;
* dodaje nowy kostium.
* rozwija przyktadowy projekt w Scratchu, realizujac wtasne pomysty;
* tworzy nowego duszka.
Budowanie * uruchomia Srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
projektu z
dzwiekiem * uktada skrypt wykorzystujgcy dzwieki.
w Scratchu
* wyjasnia dziatanie utozonego skryptu.
* dodaje do skryptu wtasne dzwieki.
* sprawnie postuguje sie Srodowiskiem Scratch.
Rysowanie * uruchomia Srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
kolorowym
pisakiem * korzysta z blokéw Scratcha do rysowania na scenie.
na scenie w
programie * korzysta z blokdw Scratcha do zmiany koloréw w odpowiednim zakresie;
Scratch * wykorzystuje do rysowania petle powtdrz.
* uktada skrypt nacisniecia dowolnego klawisza, ktory realizuje w petli
powtdrz
rysowanie kwadratu lub innego prostego rysunku z wykorzystaniem zmiany
grubosci pisaka, koloru i odcienia koloru.
* analizuje projekty zamieszczone w serwisie Scratch.

Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Wprowadzanie i
analiza danych

— arkusz kalkulacyjny,
np. Microsoft Excel

2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

3 ¢ odczytuje adres komérki arkusza;
* wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje.




* konstruuje tabele z danymi w arkuszu;
* dopasowuje rozmiar kolumny tabeli do wpisanego w niej tekstu;
* formatuje dane i dba o ich czytelnosc.

* analizuje proste dane na podstawie wykresu sporzgdzonego w
arkuszu.

* sprawnie postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

Pierwsze wykresy w
arkuszu — arkusz
kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

* tworzy pod kierunkiem nauczyciela prosty wykres stupkowy w arkuszu.

* zmienia nazwe arkusza;

* dba o poprawne sformatowanie danych i ich czytelnos¢;

* sporzadza wykres i go opisuje, formatuje i przeksztatca, wprowadza
parametry wykresu podane przez nauczyciela.

* analizuje dane na podstawie wykresu stupkowego sporzadzonego w
arkuszu.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

Nie tylko Excel —
arkusz kalkulacyjny
Apache OpenOffice
Calc

* korzysta w podstawowym zakresie z programu AOO Calc.

* radzi sobie w srodowisku nowego oprogramowania.

* czyta komunikaty programu i korzysta z wbudowanej pomocy.

* wykonuje obrazki w arkuszu;
* zapisuje pliki.

* modyfikuje obrazki w arkuszu, tworzy obrazki wedtug wtasnych
pomystow.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Tworzenie wykresu
kolumnowego,
analiza wynikow —
arkusz kalkulacyjny,
np. Microsoft Excel

* z pomoca nauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny;
* z pomocy nauczyciela wykonuje proste ¢wiczenie.

* wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje.

* projektuje tabele z danymi;
* korzysta z funkcji Autosumowania do obliczania sumy liczb zapisanych
w wielu komdrkach.

* tworzy prosty wykres kolumnowy, opisuje go w arkuszu i modyfikuje;
* analizuje dane na podstawie wykresu kolumnowego.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

Tworzenie formut —
arkusz kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel

* z pomocg nauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny;
* z pomocy nauczyciela wykonuje proste ¢wiczenie.

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego;
* korzystajac z podrecznika, tworzy w arkuszu proste formuty.

* czytelnie formatuje dane;
* stosuje odpowiednie formuty do obliczen w arkuszu.

* uzywa arkusza do rozwigzywania zadan rachunkowych.




* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

Porzagdkowanie danych
w tabelach

i na wykresach — arkusz
kalkulacyjny,

np. Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

* wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je i edytuje;

* konstruuje tabele z danymi;

* z pomocg nauczyciela tworzy prosty wykres kotowy i opisuje go w
arkuszu.

* sortuje dane;

* sporzadza wykres i jego opis, wprowadza parametry wykresu podane
przez nauczyciela;

* formatuje dane i dba o ich czytelnosc.

* analizuje dane na podstawie wykresu kotowego sporzadzonego w
arkuszu;
* samodzielnie formatuje wykres.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

Bezpieczenstwo i higiena
pracy z komputerem,
ochrona przed wirusami,
elementy jednostki
centralnej komputera i
urzadzenia zewnetrzne

Klasa V

* wymienia zasady bezpiecznej pracy z komputerem.

* wymienia konsekwencje niestosowania programéw antywirusowych.

* wymienia podstawowe rodzaje ztosliwego oprogramowania;
* wymienia podstawowe elementy jednostki centralne;j.

* opisuje sposoby ochrony danych i komputera przed ztosliwym
oprogramowaniem
i nieautoryzowanym dostepem;

* opisuje funkcje podstawowych elementdéw jednostki centralne;j.

* wymienia przyktady wiruséw komputerowych i omawia sposéb ich
dziafania.

Tworzenie historyjki
obrazkowej, wstawianie i
formatowanie obiektéow
— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

* z pomocg hauczyciela uruchamia edytor tekstu;
* wypetnia trescig pola tekstowe i objasnienia wstawione do dokumentu
przez nauczyciela.

* wstawia do dokumentu rysunki.

+ wstawia do dokumentu pola tekstowe i objasnienia;
* formatuje osadzone obiekty.

* dba o estetyczny wyglad dokumentu oraz rozplanowanie
poszczegolnych elementdw (rysunkdéw, pdl tekstowych, objasnien) na
stronie.

* tworzy autorski komiks z wtasnorecznie przygotowanymi ilustracjami.

Grafika rastrowa i
wektorowa, korzystanie z
serwisu openclipart.org

¢ zapisuje na dysku obrazek ze strony internetowej.

* wymienia réznice miedzy grafika rastrowg i wektorowa.

* wyszukuje obrazki w bibliotece grafiki wektorowej i zapisuje je w
postaci pliku SVG.

* wprowadza zmiany w klipartach, edytujac je online.




Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Rysowanie w trybie
wektorowym

i zmiana kostiumow
duszka

— Srodowisko Scratch

* z pomoca nauczyciela korzysta z edytora obrazéw srodowiska Scratch;
* z pomocg nauczyciela tworzy proste rysunki.

* w podstawowym zakresie korzysta z edytora obrazow srodowiska

Scratch;

* tworzy kostium duszka wedtug podanego wzoru.

* powiela i modyfikuje kostium duszka.

* tworzy skrypt animujgcy duszka;
* koryguje czas wyswietlania poszczegdlnych kostiumow duszka;
* tworzy estetyczng prace z ptynng animacja.

* wykazuje sie ponadprzecietnymi umiejetnosciami w zakresie tworzenia

grafiki wektorowe;j.

Sterowanie duszkiem za
pomoca komunikatow —
Srodowisko Scratch

* pobiera duszki z serwisu openclipart.com;
* z pomocg nauczyciela wstawia do projektu tto z biblioteki oraz pobrane

duszki;

* z pomocg nauczyciela modyfikuje i nazywa duszki.

* z pomocg nauczyciela tworzy dialog miedzy duszkami (na podstawie

podrecznika).

* wykorzystuje komunikaty do tworzenia dialogu.

* testuje program — panuje nad poprawng kolejnoscig dialogu.

* kreatywnie podchodzi do zadania, wtgczajgc wiasne postacie i dialogi.

Wykorzystanie trybu
wektorowego, zmiennego
tta sceny i obrotéw duszka
— srodowisko Scratch

* z pomocg nauczyciela wstawia duszka i tto z biblioteki do projektu.

* duplikuje duszki.

* steruje duszkami za pomocg blokéw z grupy Zdarzenia, Ruch, Wyglad i

Kontrola.

* testuje program — panuje nad zmiang tta sceny, poprawia i udoskonala

projekt.

* kreatywnie podchodzi do zadania, wtgczajac do animacji wtasne

Omawiane

zagadnienia

Sieci komputerowe i
sieci telefonii

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

wyjasnia zasade dziatania sieci komdrkowej;
modyfikuje prezentacje w wybranym edytorze prezentacji.

komodrkowej,
animowanie obiektow

wskazuje podobieristwa i réznice miedzy telefonami komoérkowymi i
komputerami.

— program do
prezentacji, np.

wyjasnia pochodzenie nazwy telefon komaérkowy;
stosuje efekty animacji w wybranym edytorze prezentacji.

Microsoft PowerPoint

aktywnie uczestniczy w dyskusji;

sprawnie wyszukuje potrzebne dane w internecie (trafnie dobiera stowa
kluczowe);

opisuje funkcje serwera i rutera.

biegle wprowadza rézne efekty animacji obiektow i slajdow w
wybranym edytorze prezentacji.




Sieciowe prawa i 2 potrafi wymieni¢ najprostsze zagrozenie i pozytywne cechy dziatania w
obyczaje — netykieta sieci.
3 wymienia zasady odpowiedniego zachowywania sie w spotecznosci
internetowej;
wymienia najwigksze zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu.
4 wymienia najwazniejsze zasady netykiety, ktérych nalezy przestrzegac
na co dzien,
wymienia ograniczenia prawne zwigzane z korzystaniem z internetu;
umiejetnie wyszukuje okreslenia negatywnych i pozytywnych zjawisk
zwigzanych
z dziataniami w sieci.
5 wymienia zalety korzystania z internetu w wybranych obszarach
zagadnien;
aktywnie uczestniczy w dyskusji.
6 przygotowuje prezentacje lub referat, rozwijajagc wybrane omawiane na
zajeciach zagadnienie.
Zaktadanie i 2 z pomoca nauczyciela zaktada konto pocztowe.
konfigurowanie konta
pocztowego, wysytanie 3 wysyta i odbiera e-maile.
e-maili
4 dodaje dane kontaktowe do ksigzki adresowej.
5 sprawnie postuguje sie poczta elektroniczng.
6 opisuje, czym powinno charakteryzowad sie bezpieczne hasto do
konta pocztowego.
Komunikowanie sie za 2 odczytuje znaczenie podstawowych skrotowcéw, emotikondw i
pomoca forow emoji.
dyskusyjnych, czatow i 3 omawia zasady komunikowania sie w sieci.
komunikatoréow
4 krotko charakteryzuje komunikowanie sie za pomocg forow
internetowych, czatéw
i komunikatorow.
5 prowadzi rozmowy prywatne i konferencyjne z zastosowaniem
wybranego komunikatora.
6
Praca w chmurze, 2 wyjasnia, czym sg Dokumenty Google i Dropbox.
korzystanie z aplikacji
Dokumenty Google i 3 korzysta w podstawowym zakresie z Dokumentéw Google.
Dropbox 4 pracuje w chmurze i umieszcza w niej dokumenty.
5 podczas pracy w chmurze sprawnie postuguje sie aplikacjami online.
6 organizuje prace grupy w oparciu o mechanizmy pracy w chmurze.
Uktadanie nut i 2 z pomocg nauczyciela wstawia do projektu duszki i tto z biblioteki.
odtwarzanie melodii
— $rodowisko Scratch 3 odtwarza pojedyncze nuty.
4 uktada melodie z nut w blokach.




5 |* buduje skrypt, wykorzystujac bloki z grupy Dzwiek, Wyglad i Wiecej
blokow.
6 |* realizuje wtasne pomysty wykorzystywania w projekcie blokéw z

grupy Dzwiek.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Nagrywanie dzwieku i 2 |+ podtacza stuchawki i mikrofon do gniazd komputera;
synteza mowy * nagrywa i odtwarza dzwiek w systemie Windows za pomoca
w systemie Windows, Rejestratora gtosu.
rozpoznawanie mowy w 3 * wykorzystuje synteze mowy w systemie Windows za pomocg
systemie Android Narratora.
4 |+ wykorzystuje rozpoznawanie mowy w urzgdzeniu mobilnym
(wyszukiwarka Google).
5 * biegle postuguje sie syntezg i rozpoznawaniem mowy w aplikacjach.
6 |* wykorzystuje nagrywanie dZwiekdéw, synteze i rozpoznawanie mowy,
realizujgc wtasne pomysty.
Nagrywanie i 2 * wymienia sposoby zapisu plikéw dzwiekowych;
modyfikowanie * uruchamia program Audacity.
dzwigkow 3 |+ wymienia formaty plikéw dZwiekowych;
— srodowisko Scratch, * nagrywa i zapisuje dzwiek w programie Audacity.
edytor dzwigku, np. 4 |+ krotko charakteryzuje formaty plikéw dzwiekowych;
Audacity * instaluje program Audacity.
5 * przetwarza nagranie w podstawowym zakresie (np. usuwa cisze albo
szum).
6 |* analizuje i samodzielnie wykorzystuje program Audacity.
Zapisywanie plikow MP3, 2 ¢ zapisuje dzwiek w formacie MP3;
korzystanie * rozumie konieczno$¢ przestrzegania zasad prawa autorskiego.
zradia w komputerze i 3 |+ modyfikuje dZwiek w programie Audacity.
serwisu YouTube 4 |+ wymienia podstawowe zasady odtwarzania, pobierania i
5 ¢ korzysta z radia w internecie, podcastow i serwisu YouTube.
6 |* tworzy nagrania w wybranych formatach i wykorzystuje je w innych

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Robienie i 2 |+ wykonuje zdjecie w trybie normalnym i panoramy za pomoca aparatu
modyfikowanie zdjeé urzadzenia mobilnego.
za pomocg urzadzenia 3 |+ opisuje podstawowe zasady dobrej fotografii.
mobilnego ) 4 |+ korzysta z wiekszosci dostepnych funkcje aparatu fotograficznego
z systemem Android 5 |+ modyfikuje obraz, korzystajgc z wbudowanego edytora zdjeé.
6 |* biegle postuguje sie urzagdzeniem mobilnym jako aparatem
fotograficznym;
Kadrowanie i 2 |+ koryguje podstawowe parametry zdjecia (jasnos$¢, kontrast, korekcja
korygowanie zdjec, gamma, nasycenie).
usuwanie detali, 3 |+ wybiera kadry i przycina obraz;

stosowanie filtrow

stosuje niektore filtry.




i masek — edytor grafiki,
np. PhotoFiltre

wykorzystuje filtry i maski do osiggniecia ciekawego efektu.

usuwa zbedne elementy obrazu przez klonowanie.

biegle postuguje sie programem PhotoFiltre;
poszukuje nowatorskich rozwigzan pozwalajacych uzyskac ciekawy

Tworzenie filmu ze
zdjeé, efekty
specjalne — edytor
filmow,

np. Movie Maker

z pomocg hauczyciela uruchamia program Movie Maker;
z pomocg nauczyciela tworzy prosty film ze zdjec.

przygotowuje scenariusz filmu;
korzysta w podstawowym zakresie z programu Movie Maker.

tworzy ptynne przejscia miedzy zdjeciami.

dodaje do filmu napisy oraz efekty wideo;

wybiera odpowiedni wspdtczynnik proporc;ji, zapisuje film na dysku i
odtwarza film

we wskazanym programie;

tworzy estetyczng i ciekawg prace.

Nagrywanie
audionarracji

i wideonarracji — edytor
filmow,

np. Movie Maker

z pomocg nauczyciela otwiera projekt utworzony w programie Movie
Maker.

nagrywa prostg narracje w edytorze dzwieku Audacity.

modyfikuje scenariusz przygotowany podczas poprzedniej lekc;ji;
dodaje do filmu narracje.

dodaje do filmu elementy wideo nagrane kamerg internetowg lub
urzadzeniem mobilnym;

zapisuje film na dysku, tak aby zajmowat niewiele miejsca;

tworzy jasny i staranny przekaz multimedialny.

samodzielnie realizuje filmy wtasnego pomystu.

Wykorzystanie
losowosci do tworzenia
symulacji

z pomocg nauczyciela rysuje scene w edytorze obrazéw srodowiska
Scratch.

wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.

wykorzystuje bloki z grupy Kontrola, Ruch i Czujniki.

operuje losowoscig i zmiennymi.

kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne elementy.

Projektowanie gry

korzysta z blokdéw z grupy Ruch do sterowania ruchem duszka.

wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.

wykorzystuje w projekcie wykrywanie spotkan duszkow.

wykorzystuje zmienne i tworzy licznik.

modyfikuje projekt gry wedtug wtasnych pomystow.




Omawiane
zagadnienia

Katalog Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Poprawianie i
doskonalenie gry

* bada i analizuje dziatanie projektu.

* eliminuje usterki i poprawia projekt.

* uruchamia pomiaru czasu.

* opisuje dziatanie gotowego projektu;
* udostepnia projekt w serwisie Scratcha.

* rozwija projekt gry wedtug wtasnych pomystow.

Rysowanie figur
ztozonych z kot
i okregow

* z pomocg nauczyciela wykorzystuje do rysowania bloki z grupy Pisak.

* ustawia grubos¢ pisaka.

* uktada skrypty rysowania tarczy.

 uktada skrypty rysowania pawich oczek.

+ kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne skrypty rysowania
zaprojektowanych motywow.

Tworzenie nowych
blokéw

* wstawia duszka i tto z biblioteki.

* z pomocg nauczyciela definiuje zdarzenia dla sceny.

+ definiuje nowy blok rysowania gwiazdek.

* wywotuje blok rysowania oraz ustala warunki poczatkowe.

* kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne skrypty rysowania
zaprojektowanych motywow.

Zwiedzanie miast i
ttumaczenie
obcojezycznych stow w
internecie

Z uzyciem urzadzen
mobilnych lub
komputera — ustuga
Google Street View

i aplikacja Ttumacz
Google

* korzysta w podstawowym zakresie z ustugi Google Street View.

* korzysta w podstawowym zakresie z TlTumacza Google.

* wyszukuje w internecie istotne informacje dotyczgce dziatalnosci
réznych instytucji.

* sprawnie postuguje sie Google Street View i Ttumaczem Google.

* biegle postuguje sie Google Street View i Ttumaczem Google.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Podrézowanie w
internecie z uzyciem
urzgdzen mobilnych lub

* z pomoca hauczyciela korzysta z programu Google Earth.

+ wykorzystuje funkcje nawigacji i panel Warstwy.




komputera, nagrywanie
wycieczki, wyznaczanie
odlegtosci na
tréjwymiarowej mapie
— aplikacja Google Earth

wyznacza odlegtosci na tréjwymiarowej mapie.

nagrywa wirtualne wycieczki.

Szukanie informacji w
internecie,
przedstawianie danych —
arkusz kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel, program
do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint

z pomocg nauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i
programu do tworzenia prezentacji.

wyszukuje w internecie informacje na podany temat.

analizuje znalezione informacje.

na podstawie znalezionych informacji tworzy w arkuszu kalkulacyjnym
wykres liniowy.

kreatywnie podchodzi do zadania, tworzgc rozbudowang prezentacje
zawierajacg ciekawe dane dotyczgce pogody w Europie.

Szukanie informacji w
internecie,
przedstawianie danych —
arkusz kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel, program
do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint,
edytor filmoéw, np. Movie
Maker

z pomocg nauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i
programu do tworzenia prezentacji.

wyszukuje w internecie informacje na podany temat.

analizuje znalezione informacje.

na podstawie znalezionych informacji tworzy prezentacje wedtug
wtasnego pomystu.

kreatywnie podchodzi do zadania, tworzgc film wykorzystujgcy
ciekawostki o krajach sgsiadujacych z Polska.

Analiza danych i
tworzenie wykreséw

— arkusz kalkulacyjny,
np. Microsoft

Excel; praca nad
wspolnym dokumentem
w chmurze

z pomocg nauczyciela wyszukuje w internecie informacje na podany
temat;
w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego.

wyszukuje w internecie informacje na podany temat i wykorzystuje je
do wtasnych zestawien.

tworzy i modyfikuje w arkuszu kalkulacyjnym proste wykresy liniowe;
analizuje dane na podstawie wykresu.

wykorzystuje formuty i sortuje dane.

pracuje w chmurze.

Catoroczny projekt
uczniowski — edytor
tekstu, np. Microsoft
Word, program

do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint

okresla zalety internetu.

okresla zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu.

sprawnie postuguje sie programem do tworzenia prezentacji.

prowadzi prezentacje.

biegle postuguje sie programem do tworzenia prezentacji;
sprawnie prowadzi pokaz.




Omawiane

zagadnienia

Klasa VI

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Bezpieczenstwo i higiena
pracy

z komputerem,
uzaleznienie

od komputera i
internetu, Dzien
Bezpiecznego Internetu.

wymienia i stosuje podstawowe zasady BHP obowigzujgce podczas
pracy z komputerem
i internetem.

wyjasnia, czym jest Dzien Bezpiecznego Internetu (DBI) i jak sie go
obchodzi
w Europie i w Polsce.

wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.

zna cele DBI,
organizuje prace, uwzgledniajgc stopien waznosci zadan i pilnosé ich
wykonania.

wymienia osoby i instytucje mogace udzieli¢ pomocy w razie
problemoéw

powstatych w wyniku pracy z komputerem i korzystania z internetu;
czynnie uczestniczy w organizacji DBI na terenie szkoty.

Modyfikacja tabeli,
przygotowanie

listy numerowanej —
edytor tekstu,

np. Microsoft Word

z pomocg nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
wypetnia trescig wstawiong przez nauczyciela tabele.

wstawia tabele w edytorze tekstu, wypetnia jg trescig i formatuje;
tworzy liste numerowana.

modyfikuje obramowanie i cieniowanie komorek tabeli;
wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.

dba o czytelnosc i estetyke dokumentu (m.in. formatuje wpisany
tekst, z rozmystem rozmieszcza obiekty na stronie).

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Wykonywanie zrzutow
ekranowych, tworzenie
instrukcji gry

z pomocg nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
tworzy dokument tekstowy.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z edytora tekstu;
przygotowuje zrzut ekranu.

zaznacza wybrane fragmenty zrzutu ekranu i wkleja je do edytora
tekstu;

dba o czytelnos¢ dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z
rozmystem rozmieszcza obiekty na stronie).

dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje wyglad elementéw
graficznych).

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.




Tworzenie infografiki,
graficzna prezentacja
danych — edytor tekstu,
np. Microsoft Word,
arkusz kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel, edytor
grafiki,

np. Paint

tworzy dokument tekstowy;
przygotowuje prostg grafike.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi
niezbednych do realizacji zadania, np. edytora tekstu, edytora grafiki,
arkusza kalkulacyjnego;

sprawnie wspotpracuje w grupie.

aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajac z
roznych zrédet.

tworzy infografiki na wybrany temat;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.

organizuje prace grupy;
wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Opracowanie prezentacji
ze zrzutami ekranu i
dzwiekiem, zapisanie jej
w formie filmu — program
do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint

z pomocg nauczyciela tworzy prezentacje.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z programu do
prezentacji;
tworzy prezentacje zawierajacg zrzuty ekranu.

nagrywa narracje w edytorze dZzwieku i dodaje jg do slajdow.

tworzy film z prezentacji;
dba o estetyke prezentacji;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcéw.

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Usuwanie zbednych
plikdw, porzagdkowanie
prac, tworzenie jednego
dokumentu z dostepem
do wielu prac

wymienia czynniki spowalniajgce prace komputera.

zwalnia przestrzen dyskowg poprzez usuniecie niepotrzebnych
plikow.

tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do zasobdw zapisanych
na dysku;
eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.

wymienia podzespoty komputera wptywajace na jego sprawnosé;
usuwa z systemu pliki tymczasowe.

przygotowuje prezentacje na temat podzespotéw wptywajacych na
sprawnos¢ komputera;

prowadzi czes¢ lekcji dotyczacy podzespotéw komputera
wptywajacych

na jego sprawnosc.

Tworzenie rysunkow z
figur geometrycznych —
edytor grafiki
wektorowej, np.
Inkscape

z pomocg nauczyciela stosuje w edytorze grafiki wektorowej
narzedzia ksztattéw
i tworzy proste figury geometryczne.

wykorzystuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattow;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej proste figury geometryczne.

przeksztatca w edytorze grafiki wektorowej figury geometryczne;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej prosty rysunek ztozony z figur.

tworzy w edytorze grafiki wektorowej zaawansowany rysunek ztozony
z figur.

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.




Pisanie tekstow, zamiana
fotografii

na grafike wektorowa —
edytor grafiki
wektorowej, np. Inkscape

Omawiane
zagadnienia

z pomocg hauczyciela pisze tekst w edytorze grafiki wektorowej.

pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;j.

modyfikuje tekst w edytorze grafiki wektorowej;
zamienia fotografie na grafike wektorowa.

wykorzystuje narzedzie Tekst w edytorze grafiki wektorowe;j i grafike
do tworzenia dokumentéw.

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Analiza zadania, algorytm
znajdowania elementu
najwiekszego i
najmniejszego

w danym zbiorze

korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu
najwiekszego.

omawia algorytm ustawiania wedtug wzrostu.

wyjasnia, czym jest algorytm;
dokonuje analizy prostego zadania.

dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
opisuje algorytm znajdowania minimum i maksimum w danym
zbiorze.

stosuje algorytm znajdowania elementu najmniejszego i
najwiekszego.

Stosowanie typu danych
w postaci listy, algorytm
znajdowania najmniejszej
wartosci — Srodowisko
Scratch

z pomocg nauczyciela tworzy w Scratchu liste.

tworzy w Scratchu liste;
losuje wartosci liczbowe.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu
program realizujgcy algorytm znajdowania minimum.

projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania
minimum;

projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania
maksimum.

projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania
minimum i maksimum jednoczesnie.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Algorytm poszukiwania
elementu

w nieuporzadkowanym
zbiorze — Srodowisko
Scratch

uktada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.

Z pomocg hauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy
algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu
program realizujacy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym.

projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania
elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.




rozbudowuje w Scratchu program realizujgcy algorytm
poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym;
projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm zliczania
elementéw w zbiorze nieuporzgdkowanym;

analizuje liczbe porédwnan algorytmu.

Strategia zgadywania
liczby z podanego
zakresu kolejnych liczb,
rozbudowana petla
warunkowa — $rodowisko
Scratch

opisuje, na czym polega najlepsza strategia wyszukiwania liczby w
podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych.

planuje algorytm wyszukiwania liczby w podanym zakresie
kolejnych liczb catkowitych;

z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy
zaplanowany algorytm.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu
program realizujacy zaplanowany algorytm.

projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
definiuje wtasny blok z parametrem.

wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystéw.

Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Algorytm mnozenia
dwach liczb, tworzenie
nowego bloku z
obliczeniami

— Srodowisko Scratch

opisuje algorytm mnozenia dwdch liczb.

planuje algorytm mnozenia dwéch liczb;
z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy
zaplanowany algorytm.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu
program realizujacy zaplanowany algorytm.

projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
wykorzystuje operatory matematyczne do wykonywania w projekcie
obliczen;

tworzy nowy blok z parametrami.

wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystéw.

Tworzenie testu
sprawdzajgcego
znajomos¢ tabliczki
mnozenia — srodowisko
Scratch

opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomosc tabliczki mnozenia.

z pomocg nhauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajacy
znajomos¢ tabliczki mnozenia.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu test
sprawdzajacy znajomos¢ tabliczki mnozenia;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.

projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomos¢ tabliczki
mnozenia;
korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.

rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystow.

Przygotowanie gry
polegajacej

na zgadywaniu przez
komputer liczby

znajduje srodowisko Blockly;
sprawdza dziatanie niektérych blokéw.

z pomocg nauczyciela projektuje w Blockly program realizujgcy
algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.




z podanego zakresu
kolejnych liczb
catkowitych

Omawiane
zagadnienia

* na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje program
realizujgcy algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.

* projektuje program realizujgcy algorytm wyszukiwania liczby w
danym zbiorze.

+ doskonali projekt wedtug wtasnych pomystéw;
* analizuje zamiane blokéw na kod programu w jezykach Python lub
JavaScript.

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Algorytm pisemnych
dziatan arytmetycznych,
wykorzystanie funkcji
logicznej JEZELI — arkusz
kalkulacyjny,

np. Microsoft Excel

* z pomoca hauczyciela opisuje algorytm pisemnego dodawania dwdch
liczb.

* przedstawia algorytm pisemnego dodawania dwadch liczb;
* przedstawia algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby od
wiekszej.

* realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego dodawania.

* realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego odejmowania
mniejszej liczby
od wiekszej.

* modyfikuje zrealizowane algorytmy pisemnych dziatan
arytmetycznych
(np. odejmowanie wiekszej liczby od mniejszej, dodawanie trzech
liczby).

Wprowadzanie serii
danych —arkusz
kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje
tekst i liczby
do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z
danymi.

* wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych
wprowadzonych
do arkusza;

* uzywa autosumowania.

* wprowadza proste serie danych za pomocg mechanizméw arkusza i
formut.

* wprowadza serie i wykonuje obliczenia na danych.

* potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace ciggéw
liczbowych
i skomplikowanych serii danych.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Sortowanie, filtrowanie i
analizowanie danych —
arkusz kalkulacyjny,

np. Arkusze Google,

Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie arkusza kalkulacyjnego: wpisuje
tekst i liczby
do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z
danymi.

* rozbudowuje istniejace tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy
W wyznaczonych miejscach.

* wigcza mechanizm prostego filtrowania, filtruje dane.




sortuje i filtruje dane uzyskujac odpowiedzi na zadane pytania;
pracuje w grupie na Dysku Google.

samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia wymagajgce
sortowania i filtrowania danych.

Formaty dat,
wykonywanie obliczen
na liczbach
reprezentujgcych daty

— arkusz kalkulacyjny, np.

Microsoft
Excel

korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje
tekst i liczby

do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z
danymi.

wprowadza proste serie daty i czasu za pomocg mechanizmow
arkusza i formut.

wpisuje daty do arkusza, formatuje je, zaznacza i edytuje, konstruuje
tabele z datami
i obliczaniem czasu.

wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem dat
wprowadzonych do arkusza.

formutuje wtasne propozycje wykorzystania zagadnien zwigzanych z
datami i czasem
w rozwigzywaniu problemodw.

Wykorzystanie funkcji
losujacych, prezentacja
wynikéw na wykresie

—arkusz kalkulacyjny, np.

Microsoft
Excel

korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje
tekst i liczby

do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z
danymi.

wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych
wprowadzonych
do arkusza.

przeprowadza losowania w arkuszu, symulujac rzut moneta.

korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR oraz funkgji statystycznej
LICZ.JEZELI;

kontroluje i sprawdza poprawnos¢ obliczen;

wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.

potrafi zaplanowac¢ samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac
je w arkuszu.

Zamiana kodu
paskowego na liczby
i liczb na kod paskowy

opisuje, na czym polega kod paskowy.

zamienia kod na liczby.

zamienia liczby na kod.

zamienia kod na cigg jedynek i zer.

postuguje sie sprawnie liczbami zapisanymi w postaci ciggu jedynek i
zer.

Zamiana liczb na
odpowiadajace im
znaki z klawiatury,
odczytywanie
kodow QR

opisuje zasady zamiany liczb na znaki z klawiatury.

opisuje zasady zamiany znakéw z klawiatury na liczby.

zamienia liczby na znaki z klawiatury i odwrotnie.

odczytuje wyrazy zapisane za pomocg uktadu kwadracikéw;
korzysta z kodow QR.




tworzy wtasne kody QR.

Wysytanie wiadomosci
do wielu oséb

i z zatgcznikami,
udostepnianie plikow
o duzej objetosci

opisuje, kiedy warto korzysta¢ z mozliwosci wysytania wiadomosci z
zatacznikiem;
wysyta wiadomos¢ z zatacznikiem do jednego odbiorcy;

wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcéw;

wyjasnia znaczenie odbioréw: odbiorca gtéwny, odbiorca DW,
odbiorca UDW;

wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcéw z uwzglednieniem opcji DW i
UDW.

pakuje wybrane pliki do pliku skompresowanego zip;
rozpakowuje plik skompresowany zip.

sprawnie korzysta z serwerdw do przesytania duzych plikow.

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Korzystanie z
automatycznego
ttumaczenia online,
sprawdzanie
pisowni w edytorze
tekstu

korzysta z portalu do nauki jezyka angielskiego;
opisuje prospoteczne znaczenie korzystania z portalu Freerice.

korzysta z automatycznego ttumaczenia online.

korzysta z automatycznego sprawdzania pisowni w edytorze tekstu.

stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.

samodzielnie wyszukuje strony pomocne w nauce jezyka obcego.

Cwiczenia z matematyki
w Akademii Khana

z pomocg nauczyciela korzysta z Akademii Khana.

na podstawie wskazowek w podreczniku wykonuje kolejne ¢wiczenia z
matematyki.

wyszukuje i wykonuje ¢wiczenia z matematyki.

wyszukuje interesujace go tresci z innych przedmiotéw.

systematycznie korzysta z Akademii Khana.

Siostrzane projekty
Wikipedii

wyjasnia, czym jest Wikipedia.

korzysta w podstawowym zakresie z artykutéw umieszczonych w
Wikipedii.

wymienia i opisuje siostrzane projekty Wikipedii;
sprawnie wyszukuje informacje w Wikipedii i jej siostrzanych
projektach.

korzysta z zawartosci siostrzanych projektéw Wikipedii.

redaguje artykuty w wybranych projektach Wikimediow.

Zawody, w ktérych

wymienia prace z wykorzystaniem komputera w jego otoczeniu.




niezbedne s3
kompetencje
informatyczne

wymienia zawody, w ktérych potrzebne sg kompetencje
informatyczne.

omawia prace wykonywane z wykorzystaniem kompetencji
informatycznych w réznych zawodach.

wymienia i krétko opisuje zawody okreslane jako informatyczne.

opisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.

korzysta z aplikacji pokazujgcej wyglad nieba.

korzysta z aplikacji pokazujgcych wyglad nieba na komputerze (Google
Earth) i telefonie.

samodzielnie postuguje sie aplikacjami pokazujgcymi wyglad nieba na
komputerze

i telefonie,

wyszukuje w internecie zdjecia ciat niebieskich.

wyszukuje w internecie strony o tematyce astronomicznej i korzysta z
nich.

wstawia strone tytutowg do istniejgcego dokumentu.

ustawia zawartosc¢ tabeli w porzadku alfabetycznym;
opisuje funkcje znakéw niedrukowalnych.

stosuje znaki niedrukowalne podczas pracy z tekstem;
wprowadza numeracje stron w dokumentach wielostronicowych;
tworzy system odnosnikdw wewnatrz dokumentu tekstowego.

dba o estetyke wykonanej pracy.




