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Przedmiotowy system oceniania

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

. Analizowanie i rozwigzywanie problemoéw — problemy powinny by¢ raczej proste i dotyczy¢ zagadnien, z ktdrymi uczniowie spotykajg sie w szkole (np. na matematyce) lub

na co dzien; rozwigzania mogg przyjmowacé postac planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy wymagac od uczniéw biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek
jezyku).

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi — uczniowie powinni w trakcie lekcji bez wiekszych probleméw wykonywac konkretne
zadania za pomoca dostepnego oprogramowania, w tym sprawnie korzystac¢ z menu, paskdéw 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.

. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami — uczniowie powinni umie¢ wyszukiwac informacje, porzgdkowac je, analizowa¢, przedstawia¢ w syntetycznej formie

i udostepniac, a takze gromadzic i organizowac pliki w sieci lokalnej lub w chmurze.

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem — uczniowie powinni przestrzegac regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad korzystania z sieci lokalnej i rozlegte;j,
a takze rozumiec zagrozenia zwigzane z szybkim rozwojem technologii informacyjne;j.

Przestrzeganie prawa i zasad wspdtzycia — uczniowie powinni przestrzegac praw autorskich dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utwordéw, 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 standardowe;j
ocenie towarzyszyt opis osiggnie¢ ucznia — szczegdétowe uwagi dotyczgce sposobu rozumowania, podejscia do zagadnienia. Trzeba pamietac, ze tresci programowe sg réznorodne.
Obejmuja zaréwno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologig informacyjng. Umiejetnosci te nalezy oceniaé
w sposéb rownorzedny, poniewaz zdarza sie, ze uczniowie, ktorzy swietnie radza sobie z programami uzytkowymi, majg duze trudnosci z rozwigzywaniem problemoéw w postaci
algorytmicznej, i odwrotnie — uczniowie rozwigzujgcy trudne problemy algorytmiczne i potrafigcy sprawnie programowac stabo postugujg sie programami uzytkowymi. Nalezy
uswiadamiac¢ uczniom ich braki, ale wystawiajgc ocene, przyktadaé wiekszg wage do mocnych stron.
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Sprawdzajgc wiadomosci i umiejetnosci uczniow, nalezy bra¢ pod uwage osiem form aktywnosci.

zadania i ¢wiczenia wykonywane
podczas lekcji

na kazdej lekc;ji

oceniac nalezy przede wszystkim zgodnos¢ efektu pracy ucznia nad zadaniami
i cwiczeniami z postawionym problemem (np. czy funkcja utworzona przez
ucznia daje witasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma sposéb rozwigzania

praca na lekgji

na kazdej lekcji

oceniac nalezy sposdb pracy, aktywnos¢, przestrzeganie regulaminu pracowni

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach

czasami

sprawdziany

po kazdym dziale

mogg mie¢ forme testu

prace domowe czasami jesli praca domowa wymaga uzycia komputera, nalezy przypomnie¢ uczniom,
ze w razie potrzeby mogg skorzystac¢ z komputera np. w bibliotece lub
w pracowni komputerowej — w trakcie zaje¢ dodatkowych

referaty, opracowania, projekty czasami

przygotowanie do lekgji

w razie potrzeby

oceniac nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekgcji

udziat w konkursach

nieobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapéw powinno
odpowiednio podwyzszy¢ ocene koricowg

Opis wymagan ogolnych, ktore 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, ktore s3 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 przedmiotow

w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczern 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 niektére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.
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Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje fatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca, przewaznie je konczy; stara sie pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiekszg czes$¢ 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 podstawowe]j wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej
nauki.

o Jesli przyjete w szkole zasady na to pozwalaja, nie trzeba wymaga¢ od ucznidw prowadzenia zeszytu (nalezy wowczas poprosi¢ o gromadzenie wydrukow 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 poprosic¢ ucznidéw o przynoszenie na lekcje pamieci USB — w celu prowadzenia wtasnego archiwum plikow.

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

e Aby poprawic ocene, uczen powinien wykonaé powtérnie najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w trakcie prowadzonych w pracowni zaje¢ dodatkowych
albo w domu, jesli jest taka mozliwos$¢ i mozna wierzy¢, ze dziecko bedzie pracowac samodzielnie.

e Uczen powinien mie¢ mozliwosc¢ 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¢ pomagaé nauczyciel i koledzy.

e Uczen, ktory byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobic istotne éwiczenia i zadania wykonane na opuszczonych lekcjach. Mozna okresli¢, ze jesli np. liczba
niewykonanych ¢éwiczen przekroczy 20% wszystkich prac z danego dziatu, uczen powinien to nadrobic.
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Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

1.1 Zasady pracy Omoéwienie regulaminu szkolnej 2 * wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni komputerowej;
zkomputerem pracowni komputerowej, zasad samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu;

bezpiecznej pracy z komputerem, pisze prosty tekst w wybranym edytorze testu.

klasyfikacji programéw komputerowych 3

samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;
zachowuje wtasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.
rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania komputera.

B

rozumie znaczenie systemu operacyjnego;
klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia (uzytkowe,
narzedziowe, edukacyjne itp.).

v
.

aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP;

klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem dostepnosci (rodzaj licencji).
opisuje rodzaje licencji programoéow komputerowych;

biegle porusza sie w systemie plikow i folderow.

)]
.

1.2 Cechy Rozwdj komputerdw, podstawowe wymienia podstawowe elementy komputera.
komputeréow elementy komputera i ich parametry,
jednostki, w ktérych okresla sie

parametry komputera

opisuje podstawowe elementy komputera.

analizuje parametry podstawowych elementéw komputera w odpowiednich
jednostkach.

5 * znajduje w komputerze informacje o parametrach poszczegdlnych elementow.

* analizuje stan komputera i jego elementow.
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Temat Omawiane : S : .
N o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji zagadnienia
1.3 Czy masz 1101 lat? | Reprezentacja i sposoby zapisu danych, 2 * wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb;
podstawy dziatania komputera (systemy * rozrdznia bity i bajty;
pozycyjne), bity i bajty, korzystanie * korzysta z Kalkulatora.
z Kalkulatora (widok programisty) 3 * rozpoznaje liczby zapisane w systemie dwdjkowym.
* zamienia zapis dwoéjkowy liczby na dziesietny;
* definiuje pojecia ,bit” i ,bajt”.
5 * zamienia zapis dwdéjkowy liczby na dziesietny i dziesietny na dwdjkowy;
* korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb miedzy réznymi systemami pozycyjnymi.
6
1.4 W sieci Wyszukiwanie tekstéw oraz ilustracji 2 * wie, do czego stuzy przegladarka internetowa;
w sieci, pobieranie wyszukanych * zna adres internetowy wyszukiwarki Google;
elementéw, zaktadanie konta * wprowadza adres strony internetowej i otwiera strone.
pocztowego w serwisie Google 3 + dobiera odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania pozadanych informacji;
* wyszukuje w internecie potrzebne elementy graficzne;
* przestrzega praw autorskich odnosnie materiatéw pobranych z internetu.
* z pomocg nauczyciela zaktada konto poczty elektronicznej.
5 * zaktada konto poczty elektroniczne;j.
* podczas wypetniania formularza nie podaje wrazliwych danych osobowych, jesli nie
jest to konieczne.
6 * wyszukujgc informacje i elementy graficzne, ogranicza wyniki do najbardziej
odpowiadajgcych zapytaniu.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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Temat Omawiane
lekcji zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1.5 W chmurze Przypomnienie terminu ,praca 2 wyjasnia pojecie , praca w chmurze”.
w chmurze”, wykorzystywanie konta * z pomocg nauczyciela korzysta z Dysku Google;
Gmail do pracy w chmurze, omoéwienie przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze.

ustug Google, korzystanie z Dysku 3 * wymienia zalety i wady pracy w chmurze
Google * korzysta z dysku Google.
* swobodnie korzysta z dysku Google.
5 * dostosowuje ustawienia Dysku Google do wtasnych potrzeb.
* przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze;
* biegle wykorzystuje ustugi dostepne w chmurze.
1.6 Wspdlne Tworzenie wspodlnych dokumentéw 2 * loguje sie do wspdlnych dokumentdéw Google i wspotpracuje przy ich redagowaniu;
dokumenty za pomocg Dokumentéw Google * zna zasady netykiety.

i Dysku Google, zasady netykiety, 3 * rozrdznia podstawowe akronimy i emotikony stuzgce do komunikacji internetowe;.
porozumiewanie sig w sieci za pomoca 4 * zna akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowe;j.
akroniméw i emotikonow - — - — - - - -
5 * swobodnie postuguje sie akronimami i emotikonami w komunikacji internetowe;j.
6
2. Lekcje programowania
21 Duszek Sterowanie duszkiem w Scratchu, 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
w labiryncie zastosowanie petli zawsze i bloku 3 + zmienia tto i postaci duszkéw.
warunkowego jezeli 4 * uktada skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasnia jego dziatanie.
5 * uktada skrypt wykorzystujacy petle zawsze oraz blok warunkowy jezeli iwyjasnia
jego dziatanie.
6
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Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
2.2 Malowanie Procedury bezparametrowe 2 + uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
na ekranie i z parametrem w Scratchu, tworzenie 3 « korzysta z blokéw do rysowania na scenie.
wtasnych blokow (procedur) 4 * tworzy i wykorzystuje wtasny blok bez parametru.
5 * tworzy i wykorzystuje wtasny blok z parametrem.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.3 Gra z komputerem | Programowanie gry Papier, nozyce, 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
Papier, noZyce, kamienr w Scratchu 3 * zmienia tfo i postaci duszkéw.
kamieri 4 * uktada skrypty ustalania warunkow poczatkowych i wyjasnia ich dziatanie.
5 * uktada skrypt wykorzystujacy petle zaws ze oraz ztozony blok warunkowy i wyjasnia
jego dziatanie.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.4 Ruch i diwiek Animowanie duszkéw w Scratchu, 2 * uruchamia Srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
dodawanie dzwigkow + zmienia tto i postaci duszkdw;
* realizuje w skrypcie animacje za pomocg zmiany kostiumu.
4 * realizuje w skrypcie animacje za pomoca przesuwania duszka i odbicia od krawedzi
ekranu.
5 * wykorzystuje w skrypcie dZzwieki.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.5 Minimum, Zapisywanie liczb w Scratchu za pomocg 2 * uruchamia Srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
maksimum zmiennej typu lista, dodawanie liczb 3 * losuje liczby z podanego zakresu.
zn.aj'dujqcy.ch siq.na liscie, znajdqwanie 4 * zapisuje liczby za pomocg zmiennej typu lista.
minimum i maksimum danego ciggu — - -
liczb 5 * znajduje minimum kilku wylosowanych liczb.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
2.6 Liczby pierwsze Operacja modulo w Scratchu, 2 + uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
sprawdzanie, czy dana liczba jest 3 * rozumie, co to jest operacja modulo.
liczba parzysta albo pierwsza, 4 + wykorzystuje operacje modulo do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.
wykorzystyV\{anig petli 5 * tworzy skrypt znajdowania kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy
powtarzaj..az i wtasnego bloku.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
3. Lekcje z algorytmami
3.1 Zakret Rekurencja, sposoby tworzenia 2 * opisuje na przyktadzie pojecie ,,rekurencja”.
za zakretem skryptow i figur rekurencyjnych 3 * opisuje pojecie ,rekurencja”;
w Scratchu * buduje skrypt rekurencyjny w Scratchu.
4 * opisuje dziatanie zbudowanego skryptu.
5 * modyfikuje skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz analizuje i opisuje jego dziatanie.
6
3.2 Wieze Hanoi Rozwigzanie problemu wiez Hanoi 2 * opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi.
w Scratchu 3 * analizuje problem wiez Hanoi na przyktadzie kilku krgzkéw.
4 * wypisuje kolejne ruchy.
5 * analizuje problem wiez Hanoi dla danej liczby krgzkow.
6
3.3 Algorytmy Omoéwienie pojec algorytmu 2 * wyjasnia pojecia ,algorytm” i ,,schemat blokowy” oraz sposoby znajdowania NWD.
i schematy i schematu blokowego, tworzenie 3 + definiuje pojecia ,algorytm” i ,schemat blokowy” oraz omawia sposoby znajdowania
schematu blokowego w programie NWD.
ELI, programowanie algorytmu 4 + opisuje algorytm Euklidesa.
Euklidesa w Scratchu - - - -
5 * stosuje obie wersje algorytmu Euklidesa.
6
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

3.4 Jezyki Realizacje algorytmu Euklidesa
programowania w Scratchu, Pythonie i JavaScript

podaje przyktady jezykdw programowania.

zapisuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania lub w Scratchu.

analizuje zapis algorytmu.

rozréznia podstawowe polecenia jezyka.

|l b WIN
-

modyfikuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania;
analizuje zapis algorytmu, rozrdznia polecenia jezyka;
podejmuje probe dalszej nauki wybranego jezyka.

3.5 Cigg Fibonacciego | Algorytm wyznaczania wyrazow ciggu 2 * opisuje cigg Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Fibonacciego w srodowisku SNAP!, 3 * zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciggu.
;T;::;r:]iéledzenia dziatania 4 * wskazuje nieefektywnos¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazéw ciagu.
5 * uzasadnia nieefektywnos$¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazéw ciggu.
6 * realizuje efektywny algorytm obliczania wyrazow ciggu.
3.6 Szybkie porzadki | Realizowanie algorytmu porzgdkowania 2 * opisuje zagadnienie porzgdkowania.
przez scalanie w $rodowisku SNAP! 3 * opisuje jeden z algorytmdw sortowania.
4 * opisuje algorytm sortowania przez scalanie.
5 * omawia zapis algorytmu sortowania przez scalanie.
6
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4. Lekcje w edytorze

4.1 Pisz sprawnie Sprawne pisanie na klawiaturze, 2 * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
i tadnie podstawowe zasady edycji tekstu, * wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu, zapisuje plik i otwiera do edycji.
formatowanie tekstu, poprawianie 3 * recznie poprawia btedy w dokumencie;

btedéw w tekscie, drukowanie + stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu.

4 * wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i opracowania tekstu;
* starannie przepisuje prace, poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze;
* przygotowuje tekst do wydruku, dba o estetyczny wyglad tekstu.
5 * stosuje poznane sposoby pracy z dokumentem tekstowym — dotyczy to zaréwno
podstawowych zasad pracy z edytorem tekstu, jak i formatowania tekstu;
* samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wtasne zatozenia.
* samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nieomdwione sposoby formatowania.
4.2 Jak to sie pisze? Praca z tabelg (wstawianie tabeli, 2 * stosuje podstawowe stownictwo zwigzane z technologig informacyjna;
wypetnianie tabeli trescig, zaznaczanie, * wstawia tabele i wypetnia je trescia.

dostosowywanie, formatowanie, 3 * rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy z komputerem;

wstawianie ilustracji do tabeli, + dostosowuije i formatuije tabele.

przeksztatcanie tekstu na tabelg 4 * sprawnie pracuje z tabelg — stosuje odpowiednie techniki formatowania, zaznaczania,

i tabeli na tekst, drukowanie), przygotowania do wydruku, przeksztatca tekst na tabele.

korzystanie z polecen Znajdz * korzysta ze zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjnej.

i Zamien oraz sortowania akapitéw - - - - -

w tekécie 5 * stosuje zaawansowane stownictwo zwigzane z technologig informacyjng i szeroko
rozumiang obecnoscig komputerdow w zyciu cztowieka, potrafi oceni¢ rozwdj jezyka,
jaki mozna obserwowac na co dzien;

* uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementow tekstu,
przeksztatcania tekstu na tabele, formatowania.
6 * samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami;
* postuguje sie zaawansowanym Scistym stownictwem.

AUTORZY: W. Jochemczyk, |. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski
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WSiP
Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
4.3 Ksztatty poezji Rozplanowywanie tekstu na stronie, 2 * stosuje tabulatory dostepne w edytorze tekstu, uktad kolumnowy, wyrdznienia
dobranie sposobu formatowania w tekscie (tytut, wybrane stowa), korzysta z funkcji WordArt;
czcionki do charakteru tekstu, * ilustruje tekst gotowg grafikg z biblioteki grafik edytora.
tworzenie' ukfadu kqu’mnc'nA{feg'o, o 3 + ilustruje tekst wykonanymi przez siebie obrazkami, osadza grafike w tekécie (zmienia
stosqwlanl.e tab’ulator(.)w, linijki, wcigcia rozmiar obrazka, wprowadza obramowanie, ustawia ,,réwno z tekstem”);
akap|t9w | wyrownania tekstul, * stosuje podstawowe sposoby formatowania, rozplanowuje tekst na stronie, dobiera
wstawianie wymuszonego korica czcionki, stosuje wyrdznienia w tekscie, pracuje z nagtéwkiem i stopka.
strony, kolumny lub wiersza, - - — — — — —— —
. . ) . 4 + formatuje akapity ,z linijki” (wciecia akapitow, ustawienie margineséw akapitéw)
ilustrowanie tekstu grafikg (osadzanie . Lo . .
) . . w potgczeniu z odpowiednim wyréwnaniem tekstu;
obrazka, modyfikowanie rozmiaru, . . .
L . * stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza;
ustawianie w wybranym miejscu), o . . . "
o . . * dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rézne sposoby osadzania ilustracji.
wypetnianie i formatowanie nagtéwka
oraz stopki 5 * dobiera sposdb formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu;
* ustawia tabulatory dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu;
* wypetnia i formatuje nagtéwki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje
kody pdl wprowadzanych za pomocg odpowiednich przyciskéw (numer strony,
data itp.) i tekst wpisywany.
6 * swobodnie i Swiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem;
* potrafi oceni¢ przygotowanie tekstu i zastosowang metode, pokazujgc w razie potrzeby,
jak fatwo jest ,uszkodzi¢” sztywno sformatowany tekst.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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1

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4.4 Plakat Tworzenie list punktowanych 2 w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;

i numerowanych, stosowanie czcionki ilustruje tekst gotowa grafikg (wstawia obiekty dostepne w grupie T1lustracje
o niestandardowym rozmiarze, na karcie Wstawianie, Autoksztatty, obiekty WordArt).

ilustrowanie tekstu gotowa grafika, przygotowuje dokument do wydruku i drukuje.

przeksztatcanie i modyfikowanie
prostych rysunkow obiektowych,
osadzanie grafiki obiektowej

w tekscie, umieszczanie rysunku
jako tfa

w
.

osadza grafike obiektowg w tekscie na rézne sposoby;
stosuje czcionki o niestandardowym rozmiarze, wypunktowanie, numerowanie itp.;
poprawnie stosuje wyrdznienia w tekscie.

S

opisuje i rozpoznaje cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy;

stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego;

przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe (rozciaga, znieksztatca, zmienia
kolor obramowania i wypetnienia, grupuje i rozgrupowuje).

(2}
.

rysuje proste grafiki obiektowe, modyfikuje ich wyglad i ksztatt;
faczy na rdzne sposoby grafike z tekstem, poprawnie osadza grafiki w tekscie, stosuje
dodatkowe elementy graficzne lub tekstowe wptywajgce na wyglad pracy.

)]
o

ocenia wyglad prac zawierajacych grafike — cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy
zawarte w wykonanej pracy;
* Stosuje zaawansowane techniki opracowania i tgczenia grafiki z tekstem.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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WSiP
Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
4.5 Dialog z maszyng | Stosowanie poznanych technik 2 * w podstawowym zakresie stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania
formatowania tekstu, a zwtaszcza tekstu do wydruku.
wykorzystanie Malarza formatow, 3 * stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
tabulatordéw, twardej spacji * poprawnie uzywa wyréznien w tekscie.
* w podstawowym zakresie korzysta ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika
wbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi.
4 * pracuje z kilkustronicowym dokumentem;
* odtwarza w edytorze formatowanie danego dokumentu.
5 * biegle stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
* opisuje problemy, na jakie mozna sie natkng¢ podczas préoby porozumiewania sie
Z maszyng za pomocg jezyka naturalnego.
6 * przedstawia sytuacje, w ktérych cztowiek moze napotkac problemy podczas
porozumiewania sie z maszyna.
4.6 Portfolio Kopiowanie i wklejanie réznych 2 * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
z tekstami obiektéw za pomocg Schowka, * tworzy wielostronicowy dokument ze swoich tekstéw.
stosowanie stylow, tworzenie spisu 3 + kopiuje i wkleja teksty i ilustracje za pomocg Schowka;
tresci obszernego dokumentu, + wykonuje zrzuty ekranu i ilustrowa¢ nimi dokument.
tworzenie strony tytutowej, dzielenie 4 « pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem, kontroluje jego
dokur,nentu na sekcje, wykonywanie zawarto$¢, sposdb formatowania, strukture.
zrzutéw ekranu i ilustrowanie nimi 5 * wykorzystuje style, tworzy spis tresci i strone tytutowg dokumentu;
dokumentu * dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne wzorce strony.
6 * przygotowuje portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

5. Lekcje z multimediami

5.1 Swiattem Poprawianie podstawowych 2 * z pomocg nauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu;
malowane parametrow zdjecia (jasnos¢, kontrast, * z pomocg nauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.
kolorystyka), korygowanie * z pomocg nauczyciela przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie
niekorzystnych krzywizn obrazu, monitora.

wybieranie odpowiedniego kadru
i eliminowanie niepozgdanych
elementdéw na zdjeciu, dobieranie

w
o

stosuje podstawowe narzedzia korygujgce wybrane parametry obrazu.

likwiduje krzywizny obrazu.
przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie monitora.

parametrow zdjecia do prezentacii 5 * biegle postuguje sie narzedziami korygujgcymi podstawowe parametry obrazu;
* biegle koryguje defekty obrazu (likwidacja krzywizn, wyréwnywanie linii horyzontu).
6 * samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z obrazem.
5.2 Afisz na konkurs | taczenie réznych elementéw w jeden 2 * rozumie pojecie ,warstwy obrazu”;
obraz, dodawanie do obrazu warstw * z pomocg nhauczyciela faczy rézne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.
tekstowych, wypetnianie dowolnym 3 * taczy réine elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.

wzorem czcionki w tekscie, stosowanie
masek, wyrownywanie elementow
wzgledem osi pionowej i poziomej

wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie,
wtapianie, wypetnienie teksu itp.).

5 * biegle wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych;
obrazu A .
* wykorzystuje filtry i maski obrazu.
6 * samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z grafika.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

5.3 Nie taka Tworzenie filmu na podstawie obrazu 2 * importuje napisy i obrazy do programu Photo Story;
martwa natura statycznego, importowanie napisow * z pomocg nauczyciela tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
i obrazéow do programu Photo Story, * z pomocg nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
stosowanie swobodnego ruchu 3 + tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;

kamery, ptynne zmienianie kierunku
ruchu kamery, zapisywanie projektu
i gotowego filmu

stosuje swobodny ruch kamery.

S

ptynnie zmienia kierunek ruchu kamery;
okresla czas trwania efektu w filmie;
zapisuje projekt i gotowy film.

(2}
.

sprawnie stosuje swobodny ruch kamery;
dobiera wtasciwe parametry zapisywanego filmu dla konkretnego urzadzenia.

)]
.

biegle postuguje sie funkcjami programu Photo Story;
stosuje witasne rozwigzania, uzyskujgc ciekawe efekty w tworzonym filmie.

5.4 Cyfrowy montaz Importowanie obrazéw i filmow 2 * importuje obrazy i filmy do programu Movie Maker;
filmu do programu Movie Maker, stosowanie * z pomocg nauczyciela stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;
efektéw wizualnych dla wybranych * 7z pomocg nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
sekwenc;ji filmu, wprowadzanie 3 * stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;

napiséw poczatkowych, podpisow
i napiséw koncowych, zapisywanie
projektu i gotowego filmu

zapisuje projekt i gotowy film.

wprowadza napisy poczatkowe, podpisy i napisy konicowe w filmie;

okresla parametry filmu podczas jego zapisywania.

dobiera czas trwania efektu w filmie;

zapisuje film przeznaczony do odtwarzania na urzgdzeniach mobilnych.
biegle postuguje sie funkcjami programu Movie Maker;

poszukuje niekonwencjonalnych rozwigzan do uatrakcyjnienia swojej pracy.

H

(2}
.

)]
o
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

w prezentacji obrazkow, dzwiekdw
i filmoéw, doskonalenie prezentaciji,
przygotowanie do pokazu prezentacji

bierze udziat w pokazie prezentacji.

wtasciwie przedstawia prezentacje.

5.5 Projekt Praca w zespole nad wspdolnym 2 * przygotowuje prezentacje multimedialng zawierajgcg obrazy, dzwieki i filmy.
prezentacji projektem — zatozenia projektu, 3 * bierze udziat w pracy zespotowej nad wspélnym projektem.
przebieg E)racy nad ijektem’ 4 * pomaga organizowac prace zespotowg nad wspdolnym projektem.
ocena koncowa projektu — - - — — -
5 * organizuje prace zespofowa nad wspdlnym projektem i bierze w niej czynny udziat.
6 * realizuje wtasne pomysty.
5.6 Multimedialna Tworzenie prezentacji w programie 2 * doskonali prezentacje oraz przygotowuje sie do jej zaprezentowania.
prezentacja PowerPoint, umieszczanie 3 * ocenia prezentacje.
4
5
6

* dzieli sie swoimi doswiadczeniami z kolegami i w razie potrzeby stuzy im pomoca.
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Przedmiotowy system oceniania
Podstawa programowa okresla cele ksztatcenia, a takze obowigzkowy zakres tresci programowych i oczekiwanych umiejetnosci, ktére uczen o przecietnych uzdolnieniach powinien
przyswoié na danym etapie ksztatcenia. Opisane w niej wymagania szczegétowe mozna przypisaé do pieciu kategorii.
. Analizowanie i rozwigzywanie problemoéw — problemy powinny by¢ raczej proste i dotyczy¢ zagadnien, z ktdrymi uczniowie spotykajg sie w szkole (np. na matematyce) lub
na co dzien; rozwigzania mogg przyjmowacé postac planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy wymagac od uczniéw biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek
jezyku).
Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi — uczniowie powinni w trakcie lekcji bez wiekszych probleméw wykonywac konkretne
zadania za pomoca dostepnego oprogramowania, w tym sprawnie korzystac¢ z menu, paskdéw 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, baz danych czy wydruku.
. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami — uczniowie powinni umie¢ wyszukiwac informacje, porzgdkowac je, analizowa¢, przedstawia¢ w syntetycznej formie
i udostepniac, a takze gromadzic i organizowac pliki w sieci lokalnej lub w chmurze.
Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem — uczniowie powinni przestrzegac regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad korzystania z sieci lokalnej i rozlegte;j,
a takze rozumiec zagrozenia zwigzane z szybkim rozwojem technologii informacyjne;j.
Przestrzeganie prawa i zasad wspdtzycia — uczniowie powinni przestrzegac praw autorskich dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utwordéw, 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 standardowe;j
ocenie towarzyszyt opis osiggnie¢ ucznia — szczegdétowe uwagi dotyczgce sposobu rozumowania, podejscia do zagadnienia. Trzeba pamietac, ze tresci programowe sg réznorodne.
Obejmuja zaréwno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologig informacyjng. Umiejetnosci te nalezy oceniaé
w sposéb rownorzedny, poniewaz zdarza sie, ze uczniowie, ktorzy swietnie radza sobie z programami uzytkowymi, majg duze trudnosci z rozwigzywaniem problemoéw w postaci
algorytmicznej, i odwrotnie — uczniowie rozwigzujgcy trudne problemy algorytmiczne i potrafigcy sprawnie programowac stabo postugujg sie programami uzytkowymi. Nalezy
uswiadamiac¢ uczniom ich braki, ale wystawiajgc ocene, przyktadaé wiekszg wage do mocnych stron.
AUTORZY: W. Jochemczyk, |. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski PSO
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Szkota podstawowa

Sprawdzajgc wiadomosci i umiejetnosci uczniow, nalezy bra¢ pod uwage osiem form aktywnosci.

zadania i ¢wiczenia wykonywane
podczas lekcji

na kazdej lekc;ji

oceniac nalezy przede wszystkim zgodnos¢ efektu pracy ucznia nad zadaniami
i cwiczeniami z postawionym problemem (np. czy funkcja utworzona przez
ucznia daje witasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma sposéb rozwigzania

praca na lekgji

na kazdej lekcji

oceniac nalezy sposdb pracy, aktywnos¢, przestrzeganie regulaminu pracowni

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach

czasami

sprawdziany

po kazdym dziale

mogg mie¢ forme testu

prace domowe czasami jesli praca domowa wymaga uzycia komputera, nalezy przypomnie¢ uczniom,
ze w razie potrzeby mogg skorzystac¢ z komputera np. w bibliotece lub
w pracowni komputerowej — w trakcie zaje¢ dodatkowych

referaty, opracowania, projekty czasami

przygotowanie do lekgji

w razie potrzeby

oceniac nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekgcji

udziat w konkursach

nieobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapéw powinno
odpowiednio podwyzszy¢ ocene koricowg

Opis wymagan ogolnych, ktore 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 przedmiotow

w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczern 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 niektére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.
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Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje fatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca, przewaznie je konczy; stara sie pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiekszg czes$¢ 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.

o Jesli przyjete w szkole zasady na to pozwalaja, nie trzeba wymagac¢ od ucznidw prowadzenia zeszytu (nalezy woéwczas poprosi¢ o gromadzenie wydrukow 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 poprosic¢ ucznidéw o przynoszenie na lekcje pamieci USB — w celu prowadzenia wtasnego archiwum plikow.

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

e Aby poprawic ocene, uczen powinien wykona¢ powtdérnie najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w trakcie prowadzonych w pracowni zaje¢ dodatkowych
albo w domu, jesli jest taka mozliwos$¢ i mozna wierzy¢, ze dziecko bedzie pracowac samodzielnie.

e Uczen powinien mie¢ mozliwosc¢ 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.

e Uczen, ktory byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobic istotne éwiczenia i zadania wykonane na opuszczonych lekcjach. Mozna okresli¢, ze jesli np. liczba
niewykonanych ¢éwiczen przekroczy 20% wszystkich prac z danego dziatu, uczer powinien to nadrobid.

AUTORZY: W. Jochemczyk, |. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski PSO
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Szkota podstawowa

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z HTML-em

1.1 Jak to zrobi¢ Programy do tworzenia stron WWW, 2 * z pomocg nauczyciela tworzy prosty dokument HTML.
w HTML-u i CSS? | wprowadzenie w historig jezyka 3 + wprowadza w edytorze tekstu ustawienia dotyczace kodowania znakéw;

znacznikéw hipertekstu (HTML) oraz + samodzielnie tworzy prosty dokument HTML.

kaskadowych arkuszy stylow (CSS), 4 * poprawnie stosuje elementy CSS.

ogodlna struktura dokumentu HTML, - —

& . . ! . 5 * tworzy dokument HTML zgodnie z zaleceniami W3C;

definiowanie stylow w dokumencie . jasnia specyfike réznych rodzajow kaskadowych arkuszy styld

HTML (rodzaje arkuszy stylow, wyjasnia sp - AL y — J_ W 'wy - - y - yIoW. —

podstawowe znaczniki) 6 * przygotowuje prezentacje waaosnlaJaca role, jakg w historii jezyka HTML odegrali Tim
Berners-Lee, Robert Cailliau, Hdkon Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania W3C.

1.2 Strona w dobrym | Tworzenie dokumentu HTML * stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu.
stylu z zastosowaniem CSS — definiowanie * stosuje znaki specjalne (zwfaszcza snbsp; ).

wtasciwosci czcionki i akapitu, + stosuje réine jednostki miary;

fj:fllnlo,\A/anle denqster miar . + definiuje kolory réznych elementéw dokumentu;

: OfPFOW,:SIf zanie e.ementoEvl * osadza w dokumencie elementy graficzne.

gra |lenyc h' orzystanie ze znakow 5 * definiuje wtasciwosci czcionek (kréj czcionki, styl czcionki, wariant czcionki, wysokosc
czcionki, odstepy miedzy literami, zmiana wielkosci znakéw);

specjalnyc ionki. od iedzv li R ielkoéci znakow)

+ definiuje wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu,
wyréwnanie tekstu w poziomie).
6 * wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne;
* stosuje wybor przez klase.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1.3 Strona Wprowadzenie do dynamicznego HTML, 2 wyjasnia pojecie ,,dynamiczny HTML”.
interaktywna tworzenie elementéw interaktywnych za z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
pomocg CSS i JavaScript, budowanie w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy : hover.
galerii z wykorzystaniem elementow 3 samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML interaktywne elementy w CSS
interaktywnych z wykorzystaniem pseudoklasy : hover.
4 z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
w JavaScript z wykorzystaniem zdarzen onclick, onmouseover, onmouseout.
5 samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w JavaScript
z wykorzystaniem zdarzed onclick, onmouseover, onmouseout;
samodzielnie tworzy interaktywna galerie fotografii.
6 stosuje inne dynamiczne pseudoklasy CSS;
tworzac elementy interaktywne, stosuje wtasne rozwigzania.
1.4 Witryna WWW Rodzaje witryn WWW, 2 opisuje budowe adresu strony WWW;
porzadkowanie kodu dokumentu HTML, wyjasnia znaczenie rozszerzenia domeny.
tworzenie witryny przez potaczenie 3 wyjasnia znaczenie nazwy index.htm;
poszczegolnych dokumentéw HTML tworzy odnoséniki tekstowe i graficzne do innych dokumentéw.
systemem odnosnikow 4 omawia strukturalng budowe dokumentu HTML;
opisuje role znacznikéw: header, nav, article, section, aside, footer.
Z pomocg nhauczyciela stosuje ww. znaczniki do tworzenia dokumentu HTML.
5 samodzielnie stosuje ww. znaczniki do tworzenia poprawnej struktury dokumentu.
6 tworzac witryne WWW, pracuje samodzielnie i stosuje wtasne rozwigzania;
kopiuje pliki sktadowe na serwer WWW i weryfikuje poprawnos¢ dziatania witryny.
1.5 Prawo Prawo autorskie a ochrona wizerunku 2 wyjasnia koniecznos¢ chronienia utwordow (np. programow, zdjeé, stron WWW).
w internecie oraz twdrczosci (ochrona elementéw 3 wyjasnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go uniknag.
serwisow i cafych serwisgw WWW, 4 wyjasnia pojecia ,dozwolony uzytek prywatny” i ,ochrona wizerunku”.
ochrona oprogramowania), wolne — — - —
. . . 5 wyjasnia, czym sg wolne oprogramowanie i cztery rodzaje wolnosci.
oprogramowanie, bezpieczenstwo
W sieci 6 wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejsze punktéw Ustawy o prawie autorskim
i prawach pokrewnych.
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

2. Lekcje programowania

2.1 Pisz i powtarzaj Instalowanie programu Python, 2 * pisze i uruchamia prosty program wypisywania tekstu na ekranie (polecenie print).
stosowanie polecenia print 3 * stosuje petle for.
i petli for 4 * wyjasnia, jak dziata funkcja range w zaleznoci od liczby parametréw.
5 * rysuje szlaczki i figury, wykorzystujgc petle for, polecenie print.
6
2.2 Programuj Operacje matematyczne, typy zmiennych, 2 * opisuje i odpowiednio wykorzystuje operacje matematyczne.
obliczenia definiowanie funkcji bez parametru 3 « opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne.
4 + definiuje proste funkcje bez parametru.
5 * rozwigzuje problemy z wykorzystaniem funkcji bez parametru.
6
23 Sumuj liczby Operowanie zmiennymi, definiowanie 2 * zmienia warto$¢ zmienne;j.
funkcji z parametrem, stosowanie 3 + omawia dziatanie parametru w funkcji.
instrukcji ,warunl'<owej i podstawowych 4 * definiuje funkcje z parametrem stuzgcg do wyodrebnienia cyfr danej liczby
algorytméw na liczbach naturalnych czterocyfrowej i obliczenia ich sumy.
5 + definiuje funkcje z parametrem stuzgcg do wyodrebnienia cyfr dowolnej liczby catkowitej
i obliczenia ich sumy;
* opisuje dziatanie instrukcji warunkowej i wykorzystuje jg do zbadania podzielnosci liczb.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.4 Liczby nie tylko Wykorzystywanie funkcji 2 * rozumie problem znajdowania podzielnikdow wtasciwych liczby.
doskonate do obliczen, modut math 3 * korzysta z modutu math.
4 * z pomocg nauczyciela definiuje funkcje obliczania sumy dzielnikdéw wtasciwych liczby
podanej jako parametr.
5 + definiuje funkcje wypisywania liczb doskonatych;
* testuje dziatanie funkcji dla réznych parametrow.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
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Temat Omawiane : S : .
0 o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji zagadnienia
2.5 Szukaj Wyszukiwanie elementu 2 * rozumie zasady gry Zgadnij liczbe;
z Pythonem w zbiorze uporzgdkowanym * biorgc udziat w grze, potrafi zastosowac optymalnga strategie.
i nieuporzadkowanym, 3 * znajduje maksymalng liczbe krokéw odgadywania danej liczby.
modut random, stosowanie 4 * losuje liczby catkowite z danego zakresu;
petliwhile + wykorzystuje petle while do znajdowania sumy cyfr liczby.
5 * analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby;
* samodzielnie implementuje gre Zgadnij liczbe w Pythonie, korzystajgc ze wskazéwek
w podreczniku.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.6 Zrob porzadek Porzgdkowanie elementdéw zbioru przez 2 * opisuje porzagdkowanie zbioru przez proste wybieranie i zliczanie.
prosty wybor i zliczanie, wykorzystywanie 3 + opisuje, czym jest lista, i potrafi z niej korzystaé.
list 4 * korzysta z funkcji zwigzanych z listami.
5 * definiuje funkcje zliczania.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
3. Lekcje z danymi
3.1 Jak to z Gaussem | Sumowanie w arkuszu kalkulacyjnym, 2 * korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.
byto porzadkowanie danych w tabelach, 3 + wykonuje w arkuszu proste obliczenia;
analizowanie danych zapisanych + wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwigzywania zadar zwigzanych z sumowaniem;
w arkuszu, obliczen i prawidtowosci + wprowadza dane réznych typow;
* wprowadza i kopiuje proste formuty obliczeniowe;
* korzysta z funkcji Autosumowania.
* rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne.
5 * planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;
* analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidtowosci.
6 * samodzielnie formutuje wnioski.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO

KLUB NAUCZVC\ELA]-

ucze.p

© Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2018



E‘:s-['__r,’ Informatyka | Klasa 8 Szkota podstawowa
1

Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
3.2 Liczby, potegi, Woprowadzanie serii danych, formut 2 * rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, i uzywa ich w zadaniu;
ciagi i funkcji do arkusza kalkulacyjnego, * drukuje tabele przygotowane w arkuszu.
poréwnywanie ciggéw liczbowych, 3 + wprowadza do arkusza serie danych formuty i funkcje;
wtgczanie ochrony arkusza + odréznia i wprowadza rézne formaty liczbowe.
4 * planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;
* porownuje ciggi liczbowe i odnajduje wystepujgce w nich prawidtowosci.
5 * analizuje dane zawarte w arkuszu;

* tworzy prosty kalkulator matematyczny;
* uniemozliwia zmiane danych w arkuszu (wtacza ochrone arkusza).

*+ samodzielnie korzysta z funkcji statystycznych LICZ . JEZELI i CZESTOSC.

przestawnej, wykonywanie prostych
* tworzy tabele przestawna.

obliczen statystycznych
i prezentowanie ich w arkuszu

6 * samodzielnie formutuje wnioski.
3.3 Z tabeli — wykres | Rysowanie wykresow funkcji 2 * rozumie, czym jest wykres, i drukuje go wraz z tabelg danych.
za pomoca kreatora wykreséw arkusza 3 + przygotowuje dane do wykonania wykresu funkji liniowej.
!<alkulacyjneg9, wstawianie 4 * tworzy wykresy funkcji liniowych za pomocg kreatora wykreséw.
i formatowanie wykresu punktowego — -
5 * opisuje i formatuje elementy wykresu.
6 * samodzielnie formutuje wnioski.
3.4 Przestawianie Przegladanie i sortowanie duzych 2 * rozumie, czym jest funkcja, i z pomocy nauczyciela korzysta z kreatora funkcji.
i przedstawianie | zestaw6w danych w arkuszu 3 * przeglada, sortuje i filtruje w arkuszu duze zestawy danych.
danych kalkulacyjnym, tworzenie tabeli 2
5
6

* samodzielnie formutuje wnioski.
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Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

3.5 Duzo danych Przegladanie i analizowanie duzych 2 * korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.
zestawow danych w arkuszu + przeglada w arkuszu duze tabele i wyszukuje dane;
kalkulacyjnym, zastosowanie wybranych * korzysta z funkgji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX | MEDIANA.
funkcji statystycznych oraz linii trendu, 4 + omawia specyfike przetwarzania rozproszonego i opisuje wybrane projekty.
przetwarzanie rozproszone i projekty vy P
- ) 5 * tworzy wykres zaleznosci XY i wstawia linie trendu.
realizowane w tym systemie — - —
6 * samodzielnie formutuje wnioski.
3.6 Moi znajomi Wprowadzenie do pracy 2 * wyjasnia, czym jest kartotekowa baza danych.
z kartotekowa baza danych 3 + wpisuje dane do arkusza udostepnionego do edycji w chmurze.
— przygotowanie, filtrowanie, 4 + sortuje i filtruje dane;
'uzupefnlan'|e, poprawianie ) * sprawnie wyszukuje dane o wybranych kryteriach.
i sortowanie danych, zastosowanie - - - p
. . 5 * tworzy formularz w celu dopisywania lub poprawiania rekordow.
formularza do wpisywania danych -
6 * rozbudowuje baze danych;
* oblicza wystgpienia pewnych danych za pomoca wbudowanych funkgji.
4. Lekcje z modelami
4.1 Kosci zostaty Wykorzystanie funkcji losowych 2 * wyjasnia, czym jest doswiadczenie losowe, i uzywa prostej funkcji losujgcej;
rzucone w arkuszu kalkulacyjnym, * drukuje wykresy obrazujgce wyniki doswiadczenia.
przeprowadzanie symulacji 3 + korzysta z funkcji losowych w arkuszu;
procesu o losowym przebiegu * trafnie ocenia wynik prostego doswiadczenia losowego.
4 * przeprowadza zadang symulacje prostego doswiadczenia z uzyciem funkcji losujacej;
* wykonuje wykres wynikéw doswiadczenia.
5 * samodzielnie planuje i przeprowadza symulacje procesu o losowym przebiegu.
* samodzielnie planuje obliczenia i formutuje wnioski;
* proponuje doswiadczenie losowe i zawczasu ocenia jego przebieg.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4.2 Fraktale Rysowanie drzew binarnych zwyktego * otwiera i analizuje projekt w Scratchu.
w Scratchu i losowego w Scratchu i w Pythonie + opisuje algorytm tworzenia drzewa binarnego.
i w Pythonie * z pomocg nauczyciela realizuje w Pythonie algorytm dla zwyktego drzewa binarnego.
* realizuje w Pythonie algorytm dla drzew binarnych zwyktego i losowego.
* tworzy wlasne wariacje programu, np. dodajgc parametry (dwa katy odchylenia itp.).
4.3 Fraktale Rysowanie ptatka Kocha i tréjkata * otwiera i analizuje projekty w Scratchu.
w smartfonie Sierpinskiego w srodowisku App Lab + opisuje algorytmy tworzenia tréjkata Sierpifiskiego i ptatka Kocha.
* z pomocg nauczyciela realizuje przynajmniej jeden z algorytmow w srodowisku App Lab.
* realizuje oba algorytmy w Srodowisku App Lab.
realizuje wtasne pomysty rysunkow fraktali w srodowisku App Lab.
4.4 Kolorowa Programowanie gry w ciepto—zimno * otwiera i analizuje projekt w Scratchu.
ptaszczyzna w Scratchu i w $rodowisku « opisuje algorytm rysowania.

Processing J5 Akademii Khana * z pomocg nauczyciela realizuje algorytm w srodowisku Processing JS Akademii Khana.

* korzysta z dokumentacji Processing JS i wprowadza wtasne zmiany.

* realizuje wiasne pomysty interaktywnej animacji.

4.5 Gra w Zycie Symulacja procesu dla réznych
ustawien poczatkowych

* uruchamia gotowe symulacje Gry w Zycie na wybranej stronie internetowej.

* opisuje zasady Gry w Zycie.

* eksperymentuje i obserwuje etapy zycia na planecie.

* znajduje uktady, w ktdrych populacja zachowuje sie w okreslony sposdb.

bWV OO UlWINOIUB_R WN OO WIN
.

* realizuje whasng symulacje Gry w Zycie w wybranym jezyku programowania.
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4.6

Podréze
z komputerem

Korzystanie z map internetowych,
transpozycja tabel w arkuszu
kalkulacyjnym

wskazuje serwisy i aplikacje zawierajace mapy.

w podstawowym zakresie korzysta z serwisdw zawierajgcych mapy.

korzysta z serwisdw zawierajgcych mapy i przy ich pomocy planuje podréz;
wyjasnia, czym sg GIS i GPS.

5 wykonuje potrzebne obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym i znajduje na mapie najbardziej
centralnie potozone miasto;
wyjasnia, czym jest transpozycja tabeli i jak j3 mozna wykonaé w arkuszu.

6 samodzielnie planuje dziatania w arkuszu i formutuje wnioski;

samodzielnie planuje podréz, poréwnuje i weryfikuje dane z réznych serwiséw.

5.1 Maty robot Omowienie narzedzi i aplikacji 2 charakteryzuje podstawowe narzedzia systemu Android.
— Android uzytkowych wbudowanych 3 szuka aplikacji w Sklepie Play;
w system Android oraz zewngtrznych, z pomoca nauczyciela instaluje aplikacje zewnetrzng na urzadzeniu mobilnym.
instalacja i obstuga Tiny Scanner 4 instaluje aplikacje na urzadzeniu mobilnym z zachowaniem zasad bezpieczeristwa.
— PDF Scanner App - — . - p
5 biegle postuguje sie samodzielnie zainstalowanym skanerem dokumentdw.
6 Swiadomie i celowo korzysta z wbudowanych i zewnetrznych aplikacji systemu Android.
5.2 Ze smartfonem Planowanie i dokumentowanie 2 z pomocg nauczyciela instaluje aplikacje Traseo.
na piechotg wycieczki z wykorzystaniem urzadzenia 3 omawia podstawowe punkty regulaminu korzystania z ustugi Traseo;
mobilnego, publikowanie trasy z pomoca nauczyciela tworzy konto na portalu www.traseo.pl.
wycieczki w internecie 4 samodzielnie tworzy konto na portalu www.traseo.pl;
z pomocg nhauczyciela rejestruje i publikuje przebytg trase;
podczas rejestracji trasy zaznacza ciekawe miejsca na mapie i dodaje zdjecia.
5 samodzielnie rejestruje i publikuje przebytg trase.
opisuje zarejestrowang i opublikowang trase, stosujgc trafne i wyczerpujgce komentarze.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski PSO
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Szkota podstawowa

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

5.3 Rozszerzona Technologia rozszerzonej rzeczywistosci 2 wyjasnia, co oznaczajg termin ,rozszerzona rzeczywistos$¢” oraz skrétowiec ,AR”.
rzeczywistos¢é i jej zastosowanie korzysta z technologii AR;
—tuz obok odrdzni rozszerzong rzeczywisto$¢ od rzeczywistosci wirtualnej.
4 podaje przyktady wykorzystania technologii AR.
5 podaje przyktady sytuacji, w ktérych zastosowanie technologii AR bytoby przydatne.
6 wyszukuje aplikacje wykorzystujace technologie AR, instaluje je i omawia ich mozliwosci.
5.4 Rozszerzona Wybrane aplikacje wykorzystujgce 2 wyszukuje i opisuje omawiane na lekcji aplikacje.
rzeczywistos¢ technologie rozszerzonej rzeczywistosci 3 instaluje omawiane na lekgji aplikacje.
— kosmos 4 wykorzystuje aplikacje, np. wykonujgc zdjecia w aplikacji Spacecraft 3D.
5 wyszukuje i obstuguje inne aplikacje wykorzystujgce technologie AR.
6 wyszukuje aplikacje wykorzystujgce technologie AR, instaluje je i omawia ich mozliwosci.
5.5 Ucz sie w sieci Wykorzystanie portalu Akademii Khana 2 opisuje mozliwosci nauki informatyki w Akademii Khana;
— Akademia do doksztatcania sie i rozwijania wyjasnia pojecie ,MOOC".
Khana zainteresowan 3 znajduje serwisy oferujgce MOOC;
krotko charakteryzuje kursy informatyczne w Akademii Khana.
4 znajduje kursy w serwisach oferujgcych MOOC;
korzysta z kurséw informatycznych w Akademii Khana.
5 potrafi zanalizowa¢ przydatnos¢ kurséw w serwisach oferujgcych MOOC.
6 samodzielnie wykonuje éwiczenia w ramach kurséw informatycznych w Akademii Khana.
5.6 Ucz sie i rozwijaj | Ciekawe serwisy wspomagajgce 2 w podstawowym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow.
zainteresowania | samodzielng n,auke i rozwijanie 3 w petnym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwiséw.
w sieci zaint?resowan — platforma 4 korzysta z samodzielnie znalezionych aplikacji i serwisow wspomagajgcych nauke
.Zoonlverse.org, portale TED.com i rozwijajgcych zainteresowania.
1 £d.TED.com buduje wtasng baze wiedzy.
6 prezentuje w klasie wyszukane aplikacje i serwisy wspomagajgce nauke i rozwijajace
zainteresowania i poddaje je krytycznej ocenie pod katem uzytkowosci oraz przydatnosci.

AUTORZY: W. Jochemczyk, |. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski
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