PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA
Z. INFORMATYKI

SZKOLA PODSTAWOWA NR 19
IM. WANDY CHOTOMSKIEJ
W LODZI

OD ROKU SZKOLNEGO 202572026



I- POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Ocenianiu podlegaja zar6wno osiggni¢cia edukacyjne ucznia z informatyki oraz jego zachowanie na lekcjach z tego przedmiotu.

2. Ocenianie osiagni¢¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela poziomu i postgpOw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci
1 umiejetnosci w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej i realizowanego programu nauczania, uwzgledniajacego te
podstawe.

3. Ocenianie zachowania ucznia opisujg Wewnatrzszkolne Zasady Oceniania zawarte w Statucie szkoty.

4. Ocenianie wewnatrzszkolne ma na celu:

4.1. informowanie ucznia o poziomie jego osiggni¢¢ edukacyjnych i jego zachowaniu oraz o postepach w tym zakresie;

4.2. udzielanie uczniowi pomocy w samodzielnym planowaniu swojego rozwoju;

4.3. motywowanie ucznia do dalszych postgpoéw w nauce i zachowaniu;

4.4. dostarczenie rodzicom/prawnym opiekunom i nauczycielom informacji o postgpach, trudnosciach w nauce, zachowaniu oraz specjalnych
uzdolnieniach ucznia.

5. Nauczyciel na poczatku kazdego roku szkolnego informuje uczniéw oraz ich rodzicéw (prawnych opiekunéw) o:

5.1. wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegolnych srodrocznych i1 rocznych ocen klasyfikacyjnych;

5.2. trybie oceniania i klasyfikowania;

5.3. sposobach sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych uczniow;

5.4. warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjne;.

6. Komunikowanie wynikéw nauczania:

6.1. Wszystkie oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicoOw (prawnych opiekunéw).

6.2. Uczen ma prawo uzyska¢ uzasadnienie ustalonej oceny bezposrednio po jej wystawieniu. Nauczyciel uzasadnia ocen¢ na podstawie kryteriow
zawartych w przedmiotowych zasadach oceniania, wskazujac uczniowi co robi dobrze, co i jak wymaga poprawy oraz jak powinien si¢ dalej uczy¢.

6.3. Biezagcemu informowaniu rodzicéw (prawnych opiekundéw) o wynikach ucznia w nauce stuzy dziennik elektroniczny.



I - OCENIANIE BIEZACE OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIOW

1. Nauczyciel jest zobowigzany do stosowania petnej skali ocen i systematycznego sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci uczniow. Ocena Srodroczna
i roczna powinna by¢ wystawiana na podstawie co najmniej trzech ocen czastkowych przy uzyciu systemu $rednich wazonych.

2. Ocenie biezacej podlegaja:

2.1. Sprawdziany - prace klasowe konczace kazdy dzial nauczania [waga 3].

2.2. Kartkowki - (teoretyczne jak i praktyczne, w postaci zadan do samodzielnego wykonania) obejmujg materiat nauczania z ostatnich lekcji [waga 2].
2.3. Wypowiedzi ustne — odpowiedzi [waga 1].

2.4. Zadania do samodzielnego wykonania (dla chetnych) oraz samodzielne opracowanie zagadnienia [waga 1].

2.5. Praca na lekcji (takze zadania wykonane na lekcji) [waga 1].

2.6. Prace 1 zadania w okresie zdalnego nauczania [waga 1].

3. Oceny biezace z zaje¢ edukacyjnych ustala si¢ w stopniach wedlug szkolnej skali ocen: 1, 2, 2+, 3, 3+, 4, 4+, 5, 5+, 6.

4. Ocenianie prac pisemnych i praktycznych odbywa si¢ z oparciu o szkolng skalg procentowg lub wedlug innych przedstawionych uczniom kryteriow.
5. Dopuszcza si¢ stosowanie innych niz stopien szkolny sposobow oceniania i zapisu w dzienniku elektronicznym np.:

5.1. wpis ,,0” traktuje si¢ jako informacje¢ o zaleglosci ucznia.

5.2. wpis ,,np.” traktuje si¢ jako informacj¢ o nieprzygotowaniu ucznia do zajec.

6. Zasady organizacji prac klasowych:

6.1. Prace klasowe (sprawdziany) sa zapowiadane z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem z wpisem w dzienniku elektronicznym.

6.2. Jednego dnia moze odby¢ si¢ jeden sprawdzian.

6.3. Tygodniowo moga odby¢ si¢ maksymalnie 3 sprawdziany, natomiast, gdy przetozony na prosb¢ uczniow sprawdzian w danym tygodniu bedzie
czwartym sprawdzianem lub drugim w danym dniu to wowczas uczniowie sg zobowigzani do napisania go.

6.4. Kartkowka (obejmujaca wiadomosci z dwoch ostatnich lekcji) moze by¢ przeprowadzona bez zapowiedzi, natomiast kartkowka (obejmujaca
wiadomosci z ustalonego zakresu materiatu) bedzie zapowiedziana.

7. Tryb poprawy uzyskanych ocen ustalany jest przez nauczyciela i zalezy od zakresu materiatu oraz sposobu sprawdzenia wiedzy.



8. Uczen moze poprawi¢ jednorazowo kazda oceng uzyskang ze sprawdzianu (w terminie do dwodch tygodni od dnia zapisu jego oceny w dzienniku)
po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

9. Ustala si¢ nastepujace zasady przeliczania oceny z poprawy sprawdzianu do $redniej wazone;j:

9.1. Uczen, ktory przystapi do poprawy sprawdzianu i napisze go na wyzsza oceng niz uzyskat ze sprawdzianu, wowczas nauczyciel zmienia wagg oceny
ze sprawdzianu z 3 na 2, wpisujac oceng z poprawy z wagg 3.

9.2. Uczen, ktory przystapi do poprawy sprawdzianu i napisze go na takg samg lub nizszg oceng, woéwczas nauczyciel wpisuje oceng z poprawy z wagg 0
lub z adnotacja ,,nie licz do $rednie;j”.

9.3. Nauczyciel, w uzasadnionych sytuacjach, dziatajac na korzy$¢ ucznia, ma mozliwo$¢ umozliwienia mu poprawy oceny w inny niz standardowy
sposob.

10. Kazdy uczen ma obowigzek napisania zaleglego sprawdzianu/kartkowki; w sytuacji, kiedy zostal poinformowany o jej terminie, ale nie byt obecny
w dniu jej przeprowadzenia (uczen otrzymuje wpis ,,0” w ocenach czastkowych, co traktuje si¢ jako informacj¢ o zaleglosci ucznia), uczen jest
zobowigzany do uzgodnienia z nauczycielem terminu pisania zalegtej pracy w terminie do jednego tygodnia po powrocie do szkoty. Jesli uczen nie
wywigze si¢ z obowigzku, o ktérym mowa w tym punkcie, automatycznie ,,0” zamienia si¢ w ocen¢ niedostateczng z zakresu sprawdzianu, ktorg uczen
moze poprawi¢ oraz jest traktowana jako pierwsza ocena z tej pracy. Uczen, ktory byt nieobecny tylko na jednej lekcji lub jeden dzien pisze zalegly prace
niezwtocznie bez ustalania terminu z nauczycielem.

11. Nieprzygotowanie ucznia do lekcji informatyki

11.1. Uczen w ciagu potrocza moze by¢ jeden raz nieprzygotowany do lekcji, co obejmuje: brak przygotowania merytorycznego do lekcji, brak
obowigzkowych pomocy dydaktycznych, niezdolno$¢ do odpowiedzi, nieznajomos$¢ danych niezbednych do logowania, w szczegdlnosci do zalogowania
si¢ na swoim stanowisku pracy (login i1 hasto do konta uzytkownika na komputerze) oraz szkolnego konta email na platformie Office 365.

11.2. Zgloszenie przez ucznia nieprzygotowania nie ma zastosowania w odniesieniu do zapowiedzianych kartkowek, sprawdziandéw 1 innych prac
klasowych.

11.3. Nieprzygotowanie ucznia zaznacza si¢ w dzienniku lekcyjnym symbolem ,,np”.

11.4. Nieprzygotowanie uczen zglasza samodzielnie na poczatku lekcji, najpozniej w trakcie sprawdzania obecnosci.



11.5. Gdy uczen wykorzysta limit nieprzygotowan na semestr i zglosi kolejne nieprzygotowanie, woéwczas otrzymuje kazdorazowo oceng niedostateczng.
11.6. Uczen nieobecny na zajeciach edukacyjnych z powodu choroby (dluzej niz tydzien czasu) powinien uzupehni¢ zaleglosci w ciggu tygodnia
po powrocie do szkoty; w tym czasie uczen moze by¢ nieprzygotowany do zaje¢ edukacyjnych na pierwszej lekcji (po uprzednim poinformowaniu
nauczyciela o zaistnialej sytuacji najpozniej w trakcie sprawdzania przez niego listy obecnosci). Uczen woéwczas w terminie jednego tygodnia ma czas na
przedstawienie nauczycielowi uzupeilnionego materialu. W przeciwnym razie nauczyciel wpisuje nieprzygotowanie do dziennika lekcyjnego.
11.7. Uczen chcacy skorzystac ze ,,szczgsliwego numerka”, czyli dodatkowego nieprzygotowania do zajec, jest zobowigzany do zgtoszenia tego faktu
analogicznie do nieprzygotowania.

12. Uczen, ktory zostanie ,,przytapany na §cigganiu” podczas pisania kartkowki lub sprawdzianu otrzymuje z niego ocen¢ niedostateczng.

13. Uczen, ktory zgtosit nieprzygotowanie do lekcji, a jednoczesnie podjal probe napisania kartkowki (na tej lekcji) otrzymuje z tej pracy oceng.

14. Uczen, ktéry nie odda referatu / projektu (jako pracy dodatkowej) w wyznaczonym przez nauczyciela terminie traci mozliwo$¢ uzyskania za niego
oceny.

15. Kazdy uczen ma obowigzek przestrzegac¢ postanowienia regulaminu pracowni informatycznej, z ktorymi zostat zapoznany na pierwszej lekcji w danym
roku szkolnym; brak przestrzegania postanowien regulaminu w czasie pracy przy komputerze lub z wykorzystaniem innych urzadzen elektronicznych
wigze si¢ z naruszeniem zasad bezpieczenstwa i jest jednoznaczne z uzyskaniem przez ucznia oceny niedostatecznej (z adnotacjg ,,regulamin pracowni
informatyczne;j”).

16. Uczen przy zadanej pracy do samodzielnego wykonania (zagadnieniach do samodzielnego opracowania) otrzyma informacjg, czy jest ona

obowigzkowa.

IIT - OCENIANIE SRODROCZNE I ROCZNE OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH UCZNIOW
1. Klasyfikacja $rodroczna polega na okresowym podsumowaniu osiggni¢¢ edukacyjnych ucznia zakonczonym ustaleniem S$rodrocznej oceny
klasyfikacyjne;.

2. Klasyfikacja roczna polega na podsumowaniu osiagni¢¢ edukacyjnych ucznia w danym roku szkolnym oraz ustaleniu rocznej oceny klasyfikacyjne;.



3. Srodroczne i roczne oceny klasyfikacyjne ustala nauczyciel prowadzacy zajecia edukacyjne z informatyki, zgodnie z przedmiotowymi zasadami
oceniania (PZO).

4. Przy ustalaniu rocznej oceny klasyfikacyjnej z zaje¢ edukacyjnych (informatyka) uwzglednia si¢ osiggnigcia edukacyjne ucznia w calym roku szkolnym.
5. Ocena $rdédroczna (roczna) ma charakter informacyjny i jest wystawiana przez nauczyciela m.in. na podstawie sredniej wazonej ocen czastkowych
uzyskanych podczas okresu klasyfikacyjnego. Przyjmuje si¢ nastgpujace przeliczenie wartosci sredniej wazonej na oceny:

1) stopien celujacy: srednia 5,50 — 6,00;

2) stopien bardzo dobry: $rednia 4,65 — 5,49;

3) stopien dobry: $rednia 3,60 — 4,64;

4) stopien dostateczny: srednia 2,60 — 3,59;

5) stopien dopuszczajacy: srednia 1,50 — 2,59;

6) stopien niedostateczny: $rednia 1,00 — 1,49.

6. O przewidywanej dla ucznia §rddrocznej (rocznej) ocenie niedostatecznej/nieklasyfikowaniu, nauczyciel uczacy informuje ucznia, rodzicéw (prawnych

opiekundw) ucznia oraz wychowawce klasy, w terminie nie pdzniej niz na jeden miesigc przed posiedzeniem rady klasytikacyjne;j.

IV - DOSTOSOWANIE WYMAGAN EDUKACYJNYCH

1. Nauczyciel jest zobowigzany, na podstawie opinii poradni psychologiczno-pedagogicznej, dostosowa¢ wymagania edukacyjne do indywidualnych
potrzeb psychofizycznych i edukacyjnych ucznia, u ktérego stwierdzono zaburzenia i odchylenia rozwojowe lub specyficzne trudnosci w uczeniu sig,
uniemozliwiajace sprostanie tym wymaganiom.

2. Dostosowanie wymagan edukacyjnych do indywidualnych potrzeb psychofizycznych i edukacyjnych ucznia, u ktoérego stwierdzono specyficzne
trudnosci w uczeniu si¢, uniemozliwiajgce sprostanie tym wymaganiom, nastgpuje takze na podstawie opinii niepublicznej poradni psychologiczno-
pedagogicznej, w tym niepublicznej poradni specjalistycznej.

3. W ocenianiu uczniéow z dysfunkcjami uwzglgdnione zostajg zalecenia poradni.



V — REALIZACJA PROGRAMU NAUCZANIA

1. Nauczyciel realizuje program nauczania dostosowujac, w miar¢ mozliwosci, kolejnos¢ oraz zakres realizowanych tresci do mozliwosci edukacyjnych
ucznidow (np. beda omawiane zagadnienia spoza podstawy programowe;j, ktore stanowig swoiste uzupetnienie omawianych wezesniej zagadnien).

2. W uzasadnionych przypadkach nauczyciel dokonuje zmiany kolejnosci realizowanych zagadnien, a takze decyduje o realizacji danych tresci w klasie
programowo wyzszej lub nizszej (odpowiednio w zakresach klas 4-6 1 7-8).

3. Wymagania na poszczegolne oceny, niezaleznie od kolejnosci realizacji treSci wybranego programu nauczania, w odniesieniu do tresci podstawy
programowej 1 zagadnien realizowanych na lekcjach, oparte sa o Przyktadowe szczeg6towe wymagania na poszczegdlne stopnie (oceny) oraz rozklady

materiatu nauczania, ktére zostaty opracowane przez specjalistow z wydawnictwa MIGRA Grazyna Koba 1 zostalty umieszczone w punkcie VI.



VI - SZCZEGOLOWE WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI NA POSZCZEGOLNE STOPNIE (OCENY)

Klasa 4:

1. Komputer i programy komputerowe

Szczegolowe osiaggniecia wychowawcze

Uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

¢ jest odpowiedzialny za ogdlny porzadek na stanowisku komputerowym,
o stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na $wiezym powietrzu,
e przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania,

e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikdw i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,
e potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier

zawierajgcych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie nakfania kolegéow do korzystania z takich gier.

Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
podstawowe zasady
zachowania w pracowni
komputerowe;j i
przestrzega ich, m.in.: dba
0 porzadek na stanowisku
komputerowym

wymienia przynajmnie;j
dwie podstawowe zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i przestrzega
ich, m.in.: planuje przerwy

wymienia przynajmniej
sze$¢ podstawowych
zasad zachowania

w pracowni komputerowej

i przestrzega ich

wymienia przynajmniej
cztery podstawowe zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je w
praktyce

wymienia zasady
zachowania w pracowni
komputerowe;j

i przestrzega ich

wymienia zasady zdrowej
pracy przy komputerze

i stosuje je w praktyce
omawia przeznaczenie
elementéw okna programu
komputerowego;
wykonuje operacje na
oknie programu;

omawia zasady
zachowania w pracowni
komputerowe;j

i przestrzega ich

omawia zasady zdrowej
pracy przy komputerze

i stosuje je w praktyce
wie, czym jest system
operacyjny;
samodzielnie pracuje

z dwoma jednoczes$nie

omawia szczegotowo
zasady zachowania w
pracowni komputerowe;j
i przestrzega ich

omawia szczegoétowo
zasady zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je

w praktyce;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zdrowej pracy przy




W pracy i ogranicza czas
spedzany przy komputerze
postuguje sie myszg

i klawiatura;

uruchamia programy
korzystajgc z ikon na
pulpicie;

potrafi poprawnie
zakonczy¢ prace
programu;

rozroznia elementy okna
programu;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie programu

uruchamia programy
z wykazu programow w
menu Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektére operacje
na oknie programu;
wedtug wskazowek
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie
programu;

wyjasnia, co kryje sie pod
ikonami umieszczonymi na
pulpicie

omawia sposoby
korzystania z menu
programu komputerowego;

pod kierunkiem
nauczyciela pracuje z
dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programow; samodzielnie
wykonuje operacje w oknie
programu;

zna wybrane skroty
klawiaturowe

uruchomionymi oknami
programow;

wyjasnia réznice

w korzystaniu z r6znych
menu programow
komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

zna i stosuje podstawowe
skroty klawiaturowe

komputerze i prezentuje je
przed grupa

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie
odszukaé i uruchomic
wybrany program
komputerowy;

potrafi wskazac
podobienstwa i réznice w
budowie réznych okien
programow

Praca z dokumentem komputerowym

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem
nauczyciela zapisuje
dokument w pliku,

w folderze domysinym

tworzy dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem

nauczyciela zapisuje
dokument w pliku we
wskazanej lokalizacji

otwiera istniejgcy
dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

modyfikuje dokument

i samodzielnie zapisuje
w pliku w wybrane;j
lokalizacji

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglada dokument,
zmienia i ponowne
zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranej
lokalizaciji

podaje cechy
charakterystyczne
dokumentéw
komputerowych
tworzonych w réznych
programach
komputerowych (np. Paint,
Word)

Pliki i foldery

4




Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg nhauczyciela
odszukuje zapisane pliki

i otwiera je

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac pliki;
potrafi odpowiednio
nazwac plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderéw;

potrafi tworzy¢ witasne
foldery

otwiera pliki umieszczone
przez nauczyciela

w wybranym folderze;
rozumie, czym jest
struktura folderow;
rozroznia folder nadrzedny
i podrzedny;

tworzy wtasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu

zZna pojecie ,rozszerzenie
pliku";

rozréznia pliki tekstowe

i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

potrafi wybraé program do
otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

swobodnie porusza sie po
strukturze folderow;
rozréznia pliki programow
po ich rozszerzeniach

10




Najczesciej stosowane metody postugiwania sie programami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

do obstugi programéw
postuguje sie gtdwnie
myszg (klika wymienione
przez nauczyciela
elementy: przyciski, ikony,
opcje menu)

pracujgc z wybranym
programem
komputerowym, postuguje
sie myszg i klawiszami
sterujgcymi kursorem,
korzystajgc z pomocy
nauczyciela;

pod kierunkiem
nauczyciela korzysta ze
Schowka do kopiowania,
wycinania i wklejania: pliku,
obrazu lub jego fragmentu,
tekstu lub jego fragmentu

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy i klawiszy
sterujgcych kursorem;
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu
lub jego fragmentu, tekstu
lub jego fragmentu;

na polecenie nauczyciela
stosuje metode
przeciagnij i upusé

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy, klawiszy
sterujgcych kursorem

i skrétow klawiaturowych;

samodzielnie korzysta ze
Schowka do kopiowania,
wycinania i wklejania: pliku,
obrazu lub jego fragmentu,
tekstu lub jego fragmentu;
samodzielnie stosuje

metode przeciagnij
i upusé

omawia zasade dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie
korzysta¢ z poznanych
metod w réznych
programach
komputerowych

11




2. Tworzenie rysunkéw

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o stucha poleceh nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,
e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwos¢ estetyczna,

e potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

o potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspotpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekc;ji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia zalety i wady
rysowania odrecznego i za
pomocg programu
komputerowego;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy rysunek
w prostym edytorze grafiki,
stosujgc podstawowe
narzedzia malarskie:
Oléwek, Pedzel, Aerograf
(Airbrush), Linia, Gumka

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujgc
podstawowe narzedzia
malarskie: Otéwek, Pedzel,
Aerograf (Airbrush), Linia,
Gumka);

tworzy rysunki sktadajgce
sie z figur geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregéw);

tworzy rysunki sktadajgce
sie z figur
geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregéw);

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajac z
przyktadowego
rozwigzania;

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, wycina,
kopiuje i wkleja go do
innego rysunku;

analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
wybranego problemu;

stosuje poznane metody
komputerowego rysowania
do tworzenia i
modyfikowania rysunkow

samodzielnie odszukuje
opcje menu programu w
celu wykonania konkretnej
CZynnosci;

potrafi samodzielnie
sformutowaé problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne
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pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w
obszarze rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje

i wkleja go w inne miejsce
na tym samym rysunku

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy
w obszarze rysunku;

ustala parametry czcionki
takie, jak: kroj, rozmiar,
kolor, pochylenie,
pogrubienie, podkreslenie;
wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje
i wkleja go w inne miejsce
na tym samym rysunku
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3. Programowanie

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

o potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wlasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wkasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem
nauczyciela

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia programéw
komputerowych;

tworzy prosty program
sktadajgcy sie z kilku
polecen;

steruje obiektem na
ekranie (w przdd, w prawo,
w lewo)

podaje przyktady
problemow, ktére mozna
rozwigza¢ za pomocg
komputera;

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia programoéw
komputerowych;

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie (w
przod, w prawo, w lewo);

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujgc podstawowe
zasady tworzenia
programow
komputerowych;
korzystajgc

Z oprogramowania
edukacyjnego, pisze
polecenia sterujgce
obiektem na ekranie w
przéd, w lewo, w prawo i
zmienia pofozenie obiektu
o dowolny kat;

stosuje odpowiednie
polecenie do powtarzania
wybranych czynnosci;
zapisuje w wizualnym
jezyku programowania
pomysty historyjek;

pisze programy, korzystajgc
z edukacyjnego jezyka
programowania;

stosuje podstawowe polecenia
danego jezyka;

stosuje powtarzanie tych
samych czynnosci;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

zapoznaje sie z przyktadowym
problemem i analizuje sposob
jego rozwigzania, korzystajgc
z podrecznika;

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania sytuacje
warunkowe i zdarzenia;
testuje na komputerze
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami;

projektuje historyjki

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposbb
rozwigzania podanego
problemu;

samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;
samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
postawionego problemu
(zadania);

projektuje historyjki wedtug
witasnych pomystow i
zapisuje je, korzystajgc
Zz wybranego srodowiska
programowania;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
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modyfikuje programy;
objasnia przebieg dziatania
programow
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4. Tworzenie dokumentéw tekstowych

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o stucha poleceh nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,
o potrafi stosowa¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

o potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspotpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pisze krotki tekst,
zawierajgcy wielkie i mate
litery oraz polskie znaki
diakrytyczne;

porusza sie po tekscie za
pomocg kursora myszy

i klawiszy sterujgcych
kursorem:;

zaznacza fragment tekstu;

zmienia kréj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomocg
klawisza Backspace

wyjasnia, do czego stuzy
edytor tekstu;

porusza sie po tekscie za
pomocg kursora myszy;
wyjasnia pojecia: wiersz
tekstu, kursor tekstowy;
wie, jak sie tworzy akapity
w edytorze tekstu;

usuwa znaki za pomocg
klawisza Backspace

i Delete;

wyrownuje akapity do
lewej, do prawej, do
srodka;

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie w tekscie,
parametry czcionki;
wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajgc z
przyktadowego
rozwigzania;

prawidtowo stosuje spacje
przy znakach
interpunkcyjnych;

wie, jak ustawic¢ odstep po
akapicie i interlinie;
analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
samodzielnie szuka

sposobu rozwigzania
wybranego problemu;

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
tekstu: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie
i wklejanie go w inne
miejsce w tym samym
dokumencie;

zna i stosuje podane

w podreczniku zasady

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
tekstu: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie

i wklejanie go do innego
dokumentu;

potrafi samodzielnie
sformutowaé problem i go
rozwigzac;

pisze tekst, stosujac

poprawnie poznane zasady
redagowania tekstu;

korzystajgc z Internetu

i innych zrédet, wyszukuje
informacje na temat e-
bookow
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zmienia kréj, rozmiar i kolor
czcionki

wyjasnia pojecia: strona
dokumentu tekstowego,
margines, justowanie;
justuje akapity;

wykonuje operacje na
fragmencie tekstu:
zaznaczanie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie go
w inne miejsce w tym
samym dokumencie;

stosuje listy wypunktowane
i numerowane

poprawnego redagowania
tekstu;

stosuje kopiowanie
formatu, wykorzystujac
odpowiednig opcje menu
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5. Wyszukiwanie informacji w Internecie

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

potrafi Swiadomie korzystac z Internetu,

o jest odpowiedzialny za siebie iinnych — potrafi z zaangazowaniem argumentowaé zagrozenia wynikajgce z niewlasciwego wyboru zrodia
informaciji i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajgce godnosé osobistg, propagujace tresci niezgodne z zasadami wiasciwego

zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujgce przemoc,

e unika nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami,
o stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzega podstawowych zasad netykiety,

e korzysta z cudzych materiatébw w sposéb zgodny z prawem.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji z wykorzystaniem Internetu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktady
réznych zrodet informacii;
podaje przyktady
niektérych ustug
internetowych;

potrafi uruchomic
przegladarke internetows;
wymienia niektore
zagrozenia ze strony
Internetu

wyjasnia, czym jest
Internet i strona
internetowa;

podaje i omawia przykfady
ustug internetowych;
otwiera i przeglada
wskazane strony
internetowe

w przegladarce;

pod kierunkiem
nauczyciela korzysta z
wyszukiwarki internetowej

wyjasnia, czym jest adres
internetowy;

wymienia przeznaczenie
poszczegoélnych
elementéw okna
przegladarki internetowe;j;
wymienia zagrozenia ze
strony Internetu (m.in.
strony obrazajgce godnosc¢
osobistg, propagujgce
tresci niezgodne z
zasadami wtasciwego
zachowania, zawierajgce
obraZliwe i wulgarne
teksty, propagujgce

wyjasnia, czym jest
hipertgcze;

omawia przeznaczenie
poszczegoélnych
elementoéw okna
przegladarki internetowej;

samodzielnie korzysta
z wyszukiwarki
internetowej; wyszukuje
hasta w encyklopediach
multimedialnych

i stownikach

stosuje zaawansowane
opcje korzystania z
réznych wyszukiwarek
internetowych;

korzysta z portali
internetowych

18




przemoc, pomagajgce
nawigzywac niewfasciwe
kontakty)

Klasa 5:

1. Komputer i programy komputerowe

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

¢ jest odpowiedzialny za ogdélny porzadek na stanowisku komputerowym,

o stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na $wiezym powietrzu,

e przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania,
e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikéw i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier

zawierajgcych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie nakfania kolegéow do korzystania z takich gier.

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla typ komputera
(komputeréw) w pracowni
komputerowej, np. PC,
Mac;

loguje sie do szkolnej sieci
komputerowej i prawidtowo
konczy prace z
komputerem

zna w podstawowym
zakresie dziatanie
komputera;

rozréznia elementy
zestawu komputerowego;

omawia przeznaczenie
monitora, klawiatury i
myszy;

wymienia nazwy niektorych
czesci zamknietych we
wspolnej obudowie
komputera (ptyta gtéwna,
procesor, pamiec
operacyjna, dysk twardy);
omawia cechy komputerow

przenosnych, m.in.: takich
jak laptop, tablet;

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

wyjasnia, czym jest pamiec
operacyjna RAM,;

omawia rodzaje dyskow
twardych;

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje
informacje na temat historii
komputerow;

charakteryzuje komputery
przeno$ne, uzupetniajgc
informacje z dodatkowych
zrodet;
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uruchamia programy

w wybrany sposob, np.
klikajgc ikone na pulpicie
(lub kafelek na ekranie
startowym), z wykazu
programow w menu Start

podaje przyktady
komputeréw przenosnych;
potrafi poprawnie
zalogowac sie do szkolnej
sieci komputerowej

i wylogowac sie

wymienia cechy
srodowiska graficznego;
wie, czym jest system
operacyjny;

wie, na czym polega
uruchamianie programéw

wymienia urzgdzenia
mobilne;

wykonuje zdjecia aparatem
cyfrowym i przenosi je do
pamieci komputera

zna role systemu
operacyjnego;

wymienia cechy
srodowiska graficznego;
wie, na czym polega
instalowanie i
uruchamianie komputera
i programu
komputerowego;

wie, ze nie wolno
bezprawnie kopiowac
programow i kupowac ich
nielegalnych kopii

wyjasnia réznice pomiedzy
pamiecig operacyjna

a dyskiem twardym;
omawia cechy urzadzen
mobilnych;

nagrywa krétkie filmy,
korzystajgc z aparatu
cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej

omawia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia ogélnie procesy
zachodzace podczas
wiaczenia komputera;
wyjasnia, co dzieje sie na
ekranie monitora i w
pamieci komputera
podczas uruchamiania
programu komputerowego;
wie, ze korzystajgc

Z programu
komputerowego, nalezy
pamietac o przestrzeganiu
warunkow okreslonych

w umowie licencyjne;j

odszukuje w Internecie
wiecej informacji na temat
urzgdzen do nawigacji
satelitarnej

wyjasnia, czym jest BIOS

i wyjasnia, jaka jest jego
rola w dziataniu komputera;
rozroznia rodzaje pamieci:
ROM i RAM;

zna podstawowe rodzaje
licencji komputerowych

i zasady korzystania z nich

Operacje na plikach i folderach

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:
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wymienia przyktadowe
nosniki pamieci masowej
i wie, do czego stuzg
odszukuje zapisane pliki
w strukturze folderow

i otwiera je;

tworzy wtasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu;

Z pomocg nauczyciela
kopiuje pliki

z wykorzystaniem
Schowka do innego
folderu na tym samym
nosniku

omawia ogolnie nosniki
pamieci masowej, m.in.:
CD, DVD, urzagdzenie
pendrive

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw, aby
odszukac potrzebny plik;
potrafi odpowiednio
nazwac plik;

kopiuje pliki do innego
folderu na tym samym
nosniku;

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac pliki

wie, co to jest pojemnosc¢
nosnikoéw pamieci;
podaje przyktadowe
pojemnosci wybranych
nosnikoéw pamieci
masowych

rozroznia folder nadrzedny
i podrzedny;

kopiuje pliki i foldery
zapisane na dysku
twardym na inny no$nik
pamieci, wykorzystujgc
Schowek;

potrafi skopiowac pliki

z dowolnego nosnika na
dysk twardy;

zna przynajmniej dwie
metody usuwania plikow i
folderow

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
nos$nikdw pamigci masowej;
wie, co to sg zasoby komputera
kopiuje pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu

i na inny nosnik;

przenosi i usuwa pliki, stosujgc
metode przeciagnij i upusg¢;
zna i stosuje skroty
klawiaturowe do wykonywania
operacji na plikach i folderach;
zmienia nazwe istniejgcego
pliku;

potrafi odzyska¢ plik
umieszczony w Koszu;
kompresuje pliki i foldery oraz
je dekompresuje

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, odszukuje
informacje na temat
nos$nikow pamieci
masowej;

przeglada zasoby
wybranego komputera;
sprawdza ilo$¢ wolnego
miejsca na dysku
samodzielnie kopiuje pliki

i foldery, stosujgc wybrang
metode;

wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem

a przenoszeniem plikéw;
wyjasnia, na czym polega
kompresja plikéw
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2. Tworzenie rysunkéw

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o stucha poleceh nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,
e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwos¢ estetyczna,

o potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

o potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspotpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rysuje wielokaty,
korzystajgc z narzedzia
Wielokat;

wykonuje odbicie lustrzane
zaznaczonego fragmentu
rysunku;

tworzy proste rysunki

z wykorzystaniem
poznanych narzedzi
malarskich i operacji na
fragmentach rysunku

korzystajgc ze wzorca,
wybiera sposéb rysowania
wielokgtéw;

wie, jak zastosowaé
narzedzie Krzywa,;

przeksztatca obraz:

wykonuje odbicia lustrzane i

obroty;

korzysta z narzedzia Lupa
do powiekszania obrazu;

tworzy nowe rysunki

i modyfikuje rysunki gotowe,

korzystajgc z poznanych
mozliwosci edytora grafiki

stosuje narzedzie Krzywa
do tworzenia rysunkow;

korzysta z Pomocy
dostepnej w programach;

przeksztatca obraz:
wykonuje pochylanie

i rozcigganie obrazu;
wie, w jaki sposob dawniej
tworzono obrazy;
wykorzystuje mozliwosé
rysowania w
powiekszeniu, aby
rysowac bardziej
precyzyjnie i poprawia¢
rysunki

analizuje sytuacje
problemowsq i szuka
rozwigzania problemu;

przeksztatca obraz:
wykonuje odbicia
lustrzane, obroty,
pochylanie i rozcigganie
obrazu;

wie, z czego sktada sie
obraz komputerowy i jaka
jest funkcja karty
graficznej;

wykorzystuje mozliwos¢
wigczenia linii siatki, aby
poprawia¢ rysunki;

samodzielnie odszukuje
opcje menu programu w
celu wykonania konkretnej
czynnosci, a w razie
potrzeby korzysta

z Pomocy do programui;
wyjasnia réznice miedzy
odbiciem lustrzanym

W poziomie a obrotem o
kat 90°;

omawia proces
powstawania obrazu
komputerowego i wyjasnia
przeznaczenie karty
graficznej;
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wyszukuje informacje na
zadany temat, korzystajgc
z Pomocy; drukuje rysunki

rozwija indywidualne
zdolnosci tworcze;
przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne

23




3. Programowanie

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,
e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia programéw
komputerowych;

pisze proste programy,
uzywajgc podstawowych
polecen, wedtug opisu

w podreczniku;

tworzy programy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

tworzy program realizujgcy
projekt prostej historyjki
wedtug polecen z
¢wiczenia z podrecznika

korzystajac z opisu

w podreczniku, ustala
operacje, ktére powinny
by¢ ujete w blok, oraz
liczbe powtorzen;

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg
nazwg w tym samym
folderze

zapisuje w wizualnym
jezyku programowania
proste historyjki, stosujgc
polecenia powtarzania i
polecenia sterujgce
obiektem na ekranie (w
przéd, w prawo, w lewo);

potrafi znalez¢ rozwigzanie
problemu (zadania)
podanego przez
nauczyciela;

wie, ze powtarzajgce sie
polecenia nalezy ujgé w
blok i w razie potrzeby
stosuje samodzielnie te
metode w programie;
stosuje instrukcje
warunkowe w programie,

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie
zaleznie od nacisnietego
klawisza;

tworzy program
zawierajgcy proste
animacje;

objasnia przebieg dziatania
programow;

analizuje problem, okresla
cel do osiggniecia i
opracowuje rozwigzanie;

potrafi dobraé¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

dba o przejrzystosc
programu, dzielgc
odpowiednio program na
wiersze;

korzysta z odpowiednich
opcji menu lub skréotow
klawiaturowych, aby
zaznaczy¢, usungc lub
skopiowac element
programu;

prébuje tworzy¢ program
optymalny; w razie
potrzeby modyfikuje go;

potrafi samodzielnie
okresli¢ problem i cel do
osiggniecia;

podaje przyktady
problemow, ktére mozna
rozwigza¢ za pomocg
komputera

z wykorzystaniem
odpowiedniego programu
komputerowego;
samodzielnie opracowuje
rozwigzanie problemu

i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;

samodzielnie odnajduje
dodatkowe mozliwosci
programu, korzystajgc

z Pomocy;

stosuje zmienne, wykonuje
na nich proste obliczenia
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otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranym
folderze

tworzy prostg gre
komputerowg wedtug
wskazéwek zawartych

w ¢wiczeniu; stosuje m.in.
polecenia powtarzania

i instrukcje warunkowe,
animacje, wyswietlanie
napisow;

tworzy gre na dwdch
poziomach

potrafi skorzystac z
Pomocy do programu;
projektuje historyjki i gry na
kilku poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je
programie do okreslania
warunkoéw zakonczenia
ary;

potrafi zmieniac
odpowiednio wartosé
licznika w trakcie dziatania
programu;

dodaje dzwieki i narracje
do historyjki i gry; stosuje
ztozone animacje

i wySwietla wynik na
ekranie;

potrafi samodzielnie
modyfikowac¢ program, tak
aby byt optymalny
projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystéw i
zapisuje je, korzystajac
z wybranego $rodowiska
programowania;

tworzy trudniejsze
programy na zadany temat;

rozwigzuje zadania

Z konkurséw
informatycznych i bierze w
nich udziat
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4. Tworzenie dokumentéw tekstowych
Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

¢ stucha poleceh nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,
o potrafi stosowa¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

o potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspotpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pisze krotki tekst,
zawierajgcy wielkie i mate
litery oraz polskie znaki
diakrytyczne;

formatuje tekst: zmienia
kroj, wielkosc¢ i kolor
czcionki;

wstawia do tekstu rysunek
clipart;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku;

korzystajgc z przyktadu
z podrecznika, stosuje
WordArty do wykonania
ozdobnych napisow

wkleja do tekstu fragment
rysunku, wykorzystujgc
Schowek;

wstawia do tekstu rysunki
clipart i obiekty WordArt;
wie, jak zmieni¢ sposob
otaczania obrazu tekstem;
korzystajgc z podanego
w podreczniku przyktadu,
zmienia sposéb otaczania
obrazu tekstem zgodnie

Z poleceniem zawartym
w éwiczeniu;

pod kierunkiem
nauczyciela wstawia do

wymienia rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje wybrany sposéb
otaczania obrazu tekstem;
przeglada strukture
folderéw i odszukuje plik
w strukturze folderéw;

wstawia do tekstu obraz
z pliku;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego
w tekscie (zmiana
potozenia, zmiana
rozmiaréw, przycinanie);

analizuje sytuacje
problemowsg i szuka
rozwigzania problemu;

omawia zastosowanie
poszczegodlnych rodzajow
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje rézne rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego
w tekscie (ustalanie
kolejnosci obrazow,
rozjasnianie obrazu i jego

potrafi zastosowac
wiasciwy sposob otaczania
obrazu tekstem (m.in.
dobiera odpowiedni uktad
do tresci dokumentu
tekstowego, do rodzaju
wstawianych rysunkéw);

samodzielnie modyfikuje
dokumenty tekstowe, do
ktorych wstawia obrazy lub
ich fragmenty;

samodzielnie odszukuje
w Pomocy do programu
dodatkowe mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu;
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tekstu prostg tabele

i wypetnia jg trescia;
wyroznia fragmenty tekstu,
stosujgc obramowanie

i cieniowanie;

tworzy dokument tekstowy,
np. zaproszenie, stosujgc
do tytutu WordArty;

korzystajac z przyktadu

z podrecznika, wstawia do
tekstu tabele o podanej
liczbie kolumn i wierszy;
wspotpracuje w grupie,
wykonujgc zadania
szczegotowe

dodaje obramowanie

i cieniowanie tekstu

i akapitu;

wykonuje obramowanie
strony;

wykorzystuje Ksztatty
(Autoksztalty) np. do
przygotowania komiksu;
zmienia istniejgcy tekst na
WordArt;

zna budowe tabeli

i pojecia: wiersz, kolumna,
komorka;

wstawia do tekstu tabele,
wstawia dane do komoérek,
dodaje obramowanie

i cieniowanie komérek
tabeli;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku pod tg
samg lub pod inng nazwa;
drukuje dokumenty
tekstowe;

planuje prace nad
projektem;

gromadzi i selekcjonuje

materiaty do przygotowania
projektu

obracanie, stosowanie
punktow zawijania);
potrafi wykona¢ zdjecie
(zrzut) ekranu monitora

i ,wycigc” fragment ekranu
widoczny na monitorze,
stosujgc odpowiedni
program;

dodaje odpowiednie
obramowanie i cieniowanie
tekstu i akapitu — zaleznie
od tresci;

modyfikuje wyglad
WordArtu;

modyfikuje tabele, m.in.:
dodaje nowe wiersze

i kolumny, potrafi scali¢
komorki;

korzysta z Ksztattéw dla
zobrazowania niektorych
treSci w dokumencie
tekstowym;

potrafi w razie potrzeby
zgrupowac wstawione
obiekty oraz je
rozgrupowac;

stosuje poznane zasady
pracy nad tekstem (w tym
metody wstawiania obrazu
do tekstu z pliku i
formatowania wstawionego

rozroznia obramowanie
tekstu od obramowania
akapitu, stosujgc
poprawnie te dwa sposoby
obramowania;

potrafi poprawnie
dostosowac forme tekstu
do jego przeznaczenia,
stosujgc wiasciwe
ozdobniki i odpowiednie
formatowanie tekstu;

wiasciwie planuje uktad
tabeli w celu umieszczenia
w komorkach tabeli
konkretnych informaciji;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
dokumentu;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy,
przydzielajgc zadania
szczegobtowe uczestnikom
projektu;

w zadaniach projektowych
wykazuje umiejetnosc
prawidtowego tgczenia
grafiki i tekstu;
przygotowuje projekt na
samodzielnie wymyslony
temat
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obrazu), tworzgc nowe
dokumenty lub poprawiajgc
dokumenty juz istniejgce;
wyszukuje dodatkowe
informacje potrzebne do
przygotowania projektu
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5. Komunikacja z wykorzystaniem Internetu

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o potrafi Swiadomie korzysta¢ z Internetu,

o jest odpowiedzialny za siebie iinnych — potrafi z zaangazowaniem argumentowaé zagrozenia wynikajgce z niewlasciwego wyboru zrodia
informacji i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajgce godnosé osobistg, propagujgce tresci niezgodne z zasadami wiasciwego

zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujgce przemoc,
e unika nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami,

o stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzega podstawowych zasad netykiety,
e korzysta z cudzych materiatdbw w sposéb zgodny z prawem.

Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — komunikacja z wykorzystaniem Internetu

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg nauczyciela
zaktada konto pocztowe;
pisze i wysyta listy
elektroniczne do jednego
adresata

jest Swiadom istnienia
wiruséw komputerowych;

rozumie, ze nalezy
stosowac¢ odpowiednie
oprogramowanie, aby
chroni¢ komputer przed
wirusami

samodzielnie zaktada
konto pocztowe;
wymienia i stosuje
podstawowe zasady
pisania listow
elektronicznych;

pisze list elektroniczny,
stosujgc podstawowe
zasady, np. pamieta o
umieszczeniu tematu listu i
podpisaniu sie

zna i stosuje zasade
nieotwierania zatgcznikow
do listéw elektronicznych

podaje przyktady réznych
sposobow komunikacii;
omawia podobienstwa

i roznice miedzy pocztg
tradycyjng i elektronicznag;
samodzielnie zaktada
konto pocztowe;

omawia szczegdtowo i
stosuje zasady netykiety;

dotgcza zatgczniki do
listow;

pisze i wysyta listy
elektroniczne do wielu
adresatow

omawia sposoéb zaktadania
konta pocztowego przez
strone WWW;,

piszac listy elektroniczne,
stosuje zasady
redagowania tekstu;

przestrzega zasad
netykiety;

tworzy ksigzke adresowg

i korzysta z niej, wysytajgc
listy do wielu adresatow;
zna zasady dotgczania
zatgcznikow do e-maili i je
stosuje, np. zmniejszajgc

poprawnie redaguje list
elektroniczny, stosujgc
zasady redagowania tekstu
i zasady netykiety;

zna réznice miedzy
formatem tekstowym

a HTML;

konfiguruje program
pocztowy;

sprawnie korzysta z ksigzki
adresowej

podaje dodatkowe,
niewymienione

w podreczniku, zagrozenia
przenoszone przez Internet
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pochodzacych od
nieznanych nadawcéw;

omawia zagrozenia
wynikajgce

z komunikowania sie przez
Internet z nieznajomymi
osobami;

wie, w jaki sposob wirusy
mogg dostac¢ sie do
komputera (podaje
przynajmniej dwa sposoby)

zna i stosuje zasady
komunikacji i wymiany
informacji z
wykorzystaniem Internetu;
wie, na czym polega
cyberprzemoc;

wyjasnia pojecia: czat,
komunikator internetowy,
serwis spofecznosciowy,
blog;

wyjasnia, czym sg wirusy
komputerowe;

wie, czym jest chmura;

Z pomocg hauczyciela
zaktada konto w wybranej
ustudze oferujgcej prace
w chmurze

rozmiar pliku przed
wystaniem;

wie, co to jest spam i
rozsytanie tzw.
internetowych fancuszkow
potrafi ogéinie omdwic
dziatanie wirusow
komputerowych, w tym
réznych odmian wirusow,
np. koni trojanskich;
wymienia i omawia
podstawowe zasady
ochrony komputera przed
wirusami i innymi
zagrozeniami
przenoszonymi przez
poczte elektroniczng;

wie, czym jest firewall;

potrafi zatozy¢ konto
w wybranej ustudze
oferujgcej prace w
chmurze

lub wynikajgce z
korzystania z no$nikow
pamieci masowej (np. CD)
niewiadomego
pochodzenia;

stosuje sposoby ochrony
przed wirusami
komputerowymi, np. uzywa
programu antywirusowego
dla dysku twardego

i innych nosnikéw danych;
samodzielnie korzysta

z chmury w trakcie pracy
nad projektem grupowym

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

potrafi analizowac¢ problemy,

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow
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o potrafi rozwigzywaé proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

o potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wlasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje, stosujac
porzadek liniowy, obrazki
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

porzadkuje przygotowane
przez nauczyciela obiekty,
np. od najdtuzszego do
najkrétszego

Z pomocg hauczyciela
analizuje przyktadowg
sytuacje problemows;
porzadkuije, stosujgc
porzadek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

potrafi uporzadkowac
obiekty ze wzgledu na ich
wybrane cechy, np. od
najmniejszego do
najwiekszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemows;
stosujgc porzadek liniowy,
porzadkuje, obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

wyjasnia na przykfadzie,
czym rozni sie porzadek
rosngcy od malejgcego;
zapisuje w postaci
algorytméw polecenia
sktadajgce sie na
rozwigzanie problemow z
Zycia codziennego

i z roznych przedmiotow,
np. obliczanie sumy

wie, czym jest porzadek
sekwencyjny (liniowy);
stosujgc porzadek liniowy,
porzadkuje obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

formutuje i zapisuje w
postaci algorytmow
polecenia sktadajgce
rozwigzanie problemow
réznych przedmiotéw, np.
obliczanie sumy.

samodzielnie okresla
problem, analizuje go i
szuka rozwigzania;

potrafi samodzielnie
zapisa¢ polecenia
sktadajgce sie na
rozwigzanie wybranego
problemu z matematyki na
poziomie klasy VI;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
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2. Programowanie

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o jest Swiadomy korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju,

e potrafi analizowaé problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
obiektem graficznym na
ekranie; zmienia potozenie
obiektu o dowolny kat;
pisze prosty program,

w ktérym stosuje
powtarzanie polecen

stosuje w programach
polecenia iteracyjne

i warunkowe;

zapisuje rozwigzanie
problemu w postaci
programu i sprawdza
rozwigzanie dla
przyktadowych danych;
zapisuje w postaci
programu algorytm
dodawania dwoch liczb

tworzy zmienne i stosuje je
do wykonania prostych
obliczen;

zapisuje w postaci
programu prosty algorytm
z warunkami;

modyfikuje program;
objasnia dziatanie
programow;

korzystajgc z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwdch
poziomach

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikow
na ekran);

zapisuje w postaci
programu wybrany
algorytm z warunkami, np.
sprawdzenie, ktora z
dwéch wprowadzonych
réznych liczb jest wieksza;
testuje na komputerze
program pod wzgledem
zgodnos$ci z przyjetymi
zatozeniami;

wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane

samodzielnie okresla
problem i cel do
osiggniecia;

tworzy trudniejsze
programy na zadany temat;

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystow i
zapisuje je, korzystajgc
Zz wybranego srodowiska
programowania;

bierze udziat w konkursach
informatycznych i
rozwigzuje zadania

z konkurséw
informatycznych
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postacie w tworzonych
projektach;
tworzy gry ztozone z kilku

poziomow; okresla warunki
przejscia na dany poziom
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3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o stucha poleceh nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,

o potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

o potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspotpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia
na kalkulatorze
komputerowym;

pod kierunkiem
nauczyciela wypetnia
danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni
zakres komorek;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy prostg
formute i wykonuje
obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze
komputerowym;

zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okresla
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek,
adres komorki, formuta;

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumne do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komorek tabeli;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
obliczenia, tworzac proste
formuty;

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek
tabeli;

samodzielnie tworzy proste
formuty do
przeprowadzania obliczen
na konkretnych liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokosé
kolumn do ich zawartosci;

samodzielnie wprowadza
rézne rodzaje obramowan
komorek tabeli

i formatowanie ich
zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;
analizuje formuty tych
funkcij;

samodzielnie tworzy
formuty oparte na adresach
komorek;
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stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje
komérki w kolumnie lub
wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen
na konkretnych liczbach;
wykonuje wykres dla jednej
serii danych;

wymienia typy wykreséw

wprowadza napisy do
komoérek tabeli;

samodzielnie stosuje
funkcje SUMA do
dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

Zna przeznaczenie
wykresu kolumnowego

i kotlowego; tworzy wykres
dla dwdch serii danych;
umieszcza na wykresie
tytut, legende i etykiety
danych

analizuje i dostrzega
zwigzek miedzy postacig
formuty funkcji SUMA na
pasku formuty a zakresem
zaznaczonych komorek;

wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzgc formuty oparte na
adresach komorek;

pod kierunkiem
nauczyciela stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza
na wykresie tytut, legende
i etykiety danych

formatuje elementy
wykresu;

korzysta z roznych
rodzajéw wykresow;
samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu
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4. Tworzenie prezentacji multimedialnych
Szczegolowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:

¢ stucha poleceh nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych,
o potrafi stosowa¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

o potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspotpracowac w grupie,

e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwo$¢ estetyczng,
e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektére sposoby
prezentowania informaciji;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje

i zapisuje prostg
prezentacje skfadajgca sie
z kilku slajdéw

wymienia i omawia
sposoby prezentowania
informaciji;

podaje przyktady urzadzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentacji;
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje skfadajgca sie
z kilku slajdéw
zawierajgcych tekst

i grafike;

pod kierunkiem
nauczyciela uruchamia
pokaz slajdow

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje skfadajgca sie
z kilku slajdéw
zawierajgcych tekst

i grafike;

dodaje animacje do
elementéw slajdu;

samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialnej; omawia
urzgdzenia do
przedstawiania prezentacji
multimedialnych;

dba o zachowanie
wtasciwego doboru
koloréw tfa i tekstu na
slajdzie;

dobiera wiasciwy kroj
i rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

omawia program do
wykonywania prezentacji
multimedialnych;
rozréznia sposoby
zapisywania prezentacji

i rozpoznaje pliki
prezentacji po
rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint;

korzysta z przyciskow
akgiji;

potrafi zmieni¢ kolejnosé¢
slajdéw; stosuje
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ustala parametry animacji;
dodaje przejécia slajdéw

chronometraz; potrafi
zmienic¢ kolejnos¢ animag;ji
na slajdzie
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5. Zastosowania komputeréow

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e posiada rozwiniete kompetencje spoteczne,

e interesuje sie pracg ludzi dorostych, w ktérych wykorzystuje sie kompetencje spoteczne,

o jest Swiadomy nierzeczywistosci $wiata, z ktérym spotykamy sie w grach komputerowych.

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputeréw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera
podaje przyktad urzgdzenia
ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowe;j

podaje przyktady
zastosowania komputera
w szkole i w domu

podaje przyktady urzadzen
ze swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowe;j

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen
ze swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowe;j

wskazuje uzytecznosé
zastosowania komputera
do usprawnienia uczenia
sie; korzysta z programéw
edukacyjnych;

podaje kilka zawodow,

w ktdrych niezbedne sg
kompetencje informatyczne
podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
Z niewtasciwych gier
komputerowych

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje
informacje na temat
zastosowan komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zawoddw, w ktérych
niezbedne sg kompetencije
informatyczne; okresla te
kompetencje

omawia historie
komputerow;

wyszukuje w réznych
zrédiach, w tym w
Internecie, informacje na
temat najnowszych
zastosowan komputerow;

omawia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
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Z niewtasciwych gier

komputerowych
Klasa 7:
1. Komputer i grafika komputerowa
Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

podaje kilka zastosowan
komputera;

wymienia czesci sktadowe
zestawu komputerowego;
postuguje sie komputerem

i urzgdzeniami Tl
w podstawowym zakresie;

wskazuje kilka przyktaddéw
zastosowania komputera,
np. w szkole, zakfadach
pracy i zyciu spotecznym;
definiuje komputer jako
zestaw urzadzenh

omawia zastosowanie
komputera w réznych
dziedzinach zycia, nauki

i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt, RAM,
omawia podstawowe uktady
mieszczace sie na ptycie gtdwnej;

omawia schemat dziatania
komputera, m.in.
przeksztatcanie informac;ji
w dane, przetwarzanie
danych oraz wyjasnia
funkcje procesora
odpowiedzialnego za te

potrafi okresli¢ podstawowe
parametry czesci
sktadowych komputera i
urzgdzen peryferyjnych oraz
urzgdzen techniki
uzytkowej;

39




podaje kilka przyktadow
urzgdzen
wspotpracujgcych

z komputerem:;

wie, ze nadmierna ilos¢
czasu spedzonego przy
komputerze zagraza
zdrowiu psychicznemu

i fizycznemu;

zdaje sobie sprawe, ze
mozna uzalezni¢ sie od
komputera; zna i stosuje
sposoby zapobiegania
uzaleznieniu sie od
komputera

zna podstawowe zasady
pracy z programem
komputerowym
(uruchamianie, wybér opcji
menu, konczenie pracy

Z programem)

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

wie, ze nalezy posiadac¢
licencje na uzywany
program komputerowy;
wie, na czym polega
piractwo komputerowe i
jakie grozg sankcje za
nielegalne uzyskanie
programu komputerowego

elektronicznych i okresla
ich przeznaczenie;

Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec,
system dwojkowy;,

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rézne
typy komputeréow
omawia przeznaczenie
poszczegoélnych rodzajow
programow uzytkowych,
podajgc przykfady
konkretnych programow;
wie, na czym polega
uruchamianie i
instalowanie programéw;
podaje przyktady nosnikow
pamieci

zna podstawowe funkcje
systemu operacyjnego
wie, czym jest licencja na
program, i wymienia jej
rodzaje;

wymienia przyktady
przestepczosci
komputerowej

zna sposoby reprezentowania
danych (wartosci logicznych,
liczb, znakéw) w komputerze;

wymienia i omawia budowe

i dziatanie wybranych
urzadzen peryferyjnych
oraz urzgdzen techniki
uzytkowej, np. drukarki,
skanera;

omawia wybrane
urzgdzenia mobilne

umieszcza skrét programu
na pulpicie;

wybidrczo korzysta z
Pomocy do programu;
wyjasnia role pamieci
operacyjnej w czasie
uruchamiania programu;

wie, jak odinstalowac
program komputerowy
podaje przyktady
systemow operacyjnych
zna pojecie: prawo
autorskie;

omawia przyktadowe
rodzaje darmowych
licenciji;

omawia przejawy
przestepczosci
komputerowej

procesy; wyjasnia, czym
jest BIOS;

oblicza warto$¢ dziesietng
liczby zapisanej w
systemie dwdjkowym;
wie, co to sg kody ASCII

i potrafi wstawi¢ do
dokumentu tekstowego
wybrany znak, korzystajgc
z tego kodu;

podaje przykiady kart
rozszerzen, ktére mozna
zainstalowac¢ w
komputerze;

omawia rézne typy
komputeréw oraz budowe
i dziatanie urzadzen
peryferyjnych oraz
urzgdzen techniki
uzytkowej, np. tablicy
interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowe;j

potrafi skorzystaé w razie
potrzeby z Pomocy do
programu;

wyjasnia procesy
zachodzgce w czasie
uruchamiania

i instalowania programu,

potrafi zainstalowac
i odinstalowac prosty

opisuje wybrane
zastosowania informatyki, z
uwzglednieniem swoich
zainteresowan, oraz ich
wplyw na osobisty rozwaj,
rynek pracy i rozwoj
ekonomiczny;
samodzielnie wyszukuje

w Internecie informacje

0 nowych urzgdzeniach
peryferyjnych oraz
urzgdzeniach mobilnych;
korzysta z dokumentac;ji
urzgdzen elektronicznych
okresla pojemnosc¢ pamieci,
ilos¢ wolnego i zajetego
miejsca na dysku;
wyszukuje w Internecie lub
innych zrodtach informacje
na temat nowych
programow uzytkowych

i nosnikdéw pamieci
porownuje wybrane
systemy operacyjne,
podajgc roznice
korzystajgc z Internetu lub
innych Zrodet, odszukuje
wiecej informacji na temat
darmowych licenc;ji
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w celu osiggniecia korzysci
majgtkowych

program, np. edukacyjny,
gre; potrafi pobraé
program, np. darmowy,

z Internetu i zainstalowac
go

omawia cechy wybranych
systemow operacyjnych,
m.in.: Windows, Linux,
Mac OS, wybrane
systemy dla urzgdzen
mobilnych

wyjasnia réznice miedzy
réznymi rodzajami licenciji;
rozumie zasady licencji na
uzywany program
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Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przy uzyciu wybranego
edytora grafiki tworzy
rysunek, uzywajac
podstawowych narzedzi
graficznych;

potrafi zapisa¢ dokument
komputerowy w pliku

w okreslonym miejscu
(dysku, folderze); otwiera
rysunek zapisany w pliku,
wprowadza zmiany

i zapisuje ponownie plik

zna i omawia zasady
tworzenia dokumentu
komputerowego na
przyktadzie tworzenia
rysunku w programie
graficznym;

rozumie, dlaczego nalezy
zapisa¢ dokument na
wybranym nos$niku pamieci
masowej;

przy uzyciu wybranego
edytora grafiki tworzy
rysunki, stosujgc operacije
na obrazie i jego
fragmentach, przeksztatca
obrazy; umieszcza napisy
na obrazie;

tworzy proste modele 3D;

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty
plikdw graficznych;
postuguje sie narzedziami
malarskimi wybranych
programow graficznych do
tworzenia kompozyciji z
figur i ksztattow 3D;
wykonuje operacje na
obrazie i modelu 3D i jego
fragmentach,

m.in.: zaznacza, kopiuje i
wkleja fragmenty rysunku i
zdjecia, stosujgc wybrane
programy graficzne;
poddaje zdjecie obrébce:
zmienia jasnosc i kontrast,
stosuije filtry;

wie, czym sg warstwy
obrazu; tworzy obraz z
wykorzystaniem pracy

z warstwami;

korzysta z réznych
narzedzi selekciji;

tworzy animacje
komputerowe;

drukuje obrazy

przeksztatca formaty
plikéw graficznych;
umieszcza napisy na
obrazie (modelu 3D),
poréwnujgc mozliwosci
dwdch wybranych
programow graficznych;
wykonuje fotomontaz,
korzystajgc z mozliwosci
pracy z warstwami obrazu;

opracowuje obrazy
zgodnie

Z przeznaczeniem;

tworzy animacje,
korzystajgc z mozliwosci z
warstwami

i z przeksztatcen
fragmentow obrazu;

drukuje obraz (model 3D),
ustalajgc samodzielnie
wybrane parametry
wydruku;

tworzy animacje
komputerowe, stosujgc
wybrany program
graficzny;

samodzielnie wyszukuje
mozliwosci wybranego
programu graficznego;
samodzielnie tworzy
ciekawe kompozycje
graficzne, w tym projekty
3D;

samodzielnie przygotowuije
model 3D do druku i ustala
parametry wydruku;

uczestniczy w konkursach
graficznych;

przygotowuje animacje
wedtug wtasnego pomystu,
korzystajgc z roznych
mozliwosci wybranego
programu do tworzenia
animaciji
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skanuje zdjecia, zapisuje
w pliku i poddaje je
obrébce
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Postugiwanie sie komputerem — porzadkowanie i ochrona dokumentéw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

kopiuje, przenosi i usuwa
pliki wybrang przez siebie
metoda;

rozumie, jakie szkody
moze wyrzgdzi¢ wirus
komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy
wykonywac kopie
dokumentow;

potrafi kopiowac, przenosié
i usuwac pliki i foldery
metodg przez Schowek
oraz metodg przeciagnij i
upusg¢;

stosuje podstawowe
zasady ochrony przed
wirusami komputerowymi

pakuje i rozpakowuje pliki
lub foldery;

omawia ogolne zasady
dziatania wiruséw
komputerowych;

zna zasady ochrony przed
zto$liwymi programami;
postuguje sie programem
antywirusowym w celu
wykrycia wirusow

omawia inne rodzaje
zagrozen (konie
trojanskie, programy
szpiegujgce);

wie, jak ochroni¢ sie przed
wiamaniem do komputera;
wyjasnia, czym jest
firewall

utrzymuje na biezgco
porzgdek w zasobach
komputerowych; pamieta o
tworzeniu kopii
wazniejszych plikéw na
innym nos$niku;
korzystajgc z dodatkowych
zrodet, wyszukuje
informacje na temat
programow szpiegujgcych
okreslanych jako adware

i spyware
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2. Praca z dokumentem tekstowym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
tekstowy;

stosuje wyrdznienia w
tekscie, korzystajgc
mozliwoéci zmiany
parametrow czcionki;
wykonuje podstawowe
operacje na fragmentach
tekstu — kopiowanie,
wycinanie, wklejanie;
ozdabia tekst gotowymi
rysunkami, obiektami z
galerii obrazow, stosujac
wybrang przez siebie
metode;

zapisuje dokument w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc
proste zadania

zna i stosuje podstawowe
zasady formatowania
i redagowania tekstu;

formatuje tekst: ustala
atrybuty tekstu
(pogrubienie, podkreslenie,
przekreslenie, kursywe),
sposob wyréwnywania
tekstu miedzy
marginesami, parametry
czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu;
Zmienia jego rozmiary,
oblewa tekstem lub stosuje
inny ukfad rysunku
wzgledem tekstu;

gromadzi materiaty do
wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego i opracowuje
zlecone zadania

zna ogolne mozliwosci
edytoréw tekstu i zasady
pracy z dokumentem
tekstowym;

zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do
jego przeznaczenia;

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje edytor
réwnan do pisania prostych
WZOorow;

zna i stosuje rozne
sposoby wycinania
fragmentu ekranu (np.
zdjecie ekranu, Narzedzie
Wycinanie) i stosuje je, aby
wycigc€ i wklei¢ do
dokumentu tekstowego
fragment ekranu;

przygotowuje dokumenty
do wykonania zadania w

zna i stosuje metody
usprawniajgce prace nad
tekstem (m.in. stosowanie
gotowych szablonow,
wbudowanych stownikow);

stosuje rézne typy
tabulatoréw, potrafi zmienié¢
ich ustawienia w catym
tekscie;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor
rownan;

osadza obraz w
dokumencie tekstowym,
wstawia obraz do
dokumentu tekstowego;

wykonuje trudniejsze
zadania szczegotowe
podczas realizacji projektu
grupowego; wykonuje
kolaz ze zdje¢

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania dowolnego
problemu;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,

Zz zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

peni funkcje koordynatora
podczas realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzystaé
chmure do wymiany
informacji w pracy
zespotowej

45




ramach projektu
grupowego
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3. Algorytmika i programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przedstawia prosty
algorytm w jezyku
naturalnym;

zapisuje prosty algorytm
liniowy w postaci listy
krokoéw;

wyjasnia pojecie algorytmu;

okres$la dane do zadania

oraz wyniki i zapisuje prosty

algorytm liniowy w postaci
listy krokow;

okresla sytuacje
warunkowe, tj. takie, ktére

wyprowadzajg rézne wyniki

— zaleznie od spetnienia
narzuconych warunkow;

analizuje liste krokéw

algorytmu z rozgatezieniami

omawia etapy
rozwigzywania problemu
(zadania);

wie, na czym polega
iteracja;

analizuje algorytmy,

w ktérych wystepuja
powtdrzenia i okresla, od
czego zalezy liczba
powtorzen;

pisze liste krokow
algorytmu z warunkiem
prostym

wyjasnia pojecie
specyfikacja problemu;,
prezentuje algorytmy
iteracyjne za pomoca list
krokéw

potrafi samodzielnie
napisac¢ specyfikacje
okreslonego zadania;
pisze liste krokow
algorytmu, w ktérym
wystgpiag ztozone sytuacje
warunkowe;

okresla, kiedy moze
nastgpi¢ zapetlenie

w algorytmie iteracyjnym i
potrafi rozwigzaé ten
problem;

pisze liste krokdw
algorytmu iteracyjnego
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Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy proste programy

w wybranych jezyku
wizualnym, uzywajac
(wskazanego przez
nauczyciela)
dydaktycznego srodowiska
programowania (np.
Scratch, Baltie)

tworzy programy, uzywajgc
podstawowych polecen,
korzystajgc z wybranego
srodowiska
programowania,

zapisuje powtarzajgce sie
polecenia, stosujgc
odpowiednie instrukcje;
wykonuje proste zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

w postaci programu;
wyjasnia pojecia program
Zrodtowy i program
wynikowy;

tworzy zmienne i wykonuje
na nich proste obliczenia;
realizuje prostg sytuacje
warunkowg i iteracje,
korzystajgc z wybranych
srodowisk programowania
(jednego lub kilku);
definiuje i stosuje
procedury bez parametréw

zna pojecia: translacja,
kompilacja, interpretacja;

wie, jak s3 pamietane wartosci
zmiennych;

zapisuje algorytmy
iteracyjne (w tym petle w
petli) i z warunkami (w tym
ztozonymi), korzystajac

z wybranych srodowisk
programowania (jednego
lub kilku);

definiuje i stosuje
procedury z parametrami;
wykonuje trudniejsze
zadania szczegotowe w
projekcie grupowym i tgczy
wykonane zadania
szczegbtowe w jeden
program

wyjasnia zasady
programowania

i kompilowania;
odréznia kompilacje od
interpretacij;

korzystajgc z wybranego
srodowiska
programowania, pisze
trudniejsze programy

z zastosowaniem procedu
Z parametrami;

bierze udziat w
konkursach
informatycznych
Z programowania;

peti-funkcje koordynatora
W projekcie grupowym
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4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna zastosowania arkusza
kalkulacyjnego i omawia
budowe dokumentu
arkusza;

pisze formute wykonujgca
jedno z czterech
podstawowych dziatan
arytmetycznych
(dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie);
potrafi zastosowac
kopiowanie i wklejanie
formut

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, tj.: SUMA,
SREDNIA;

modyfikuje tabele w celu
usprawnienia obliczen,
m.in.: wstawia i usuwa
wiersze (kolumny); zmienia
szerokos¢ kolumn i
wysokosc¢ wierszy tabeli;
wie, jak wprowadzi¢ do
komorek diugie teksty i
duze liczby

potrafi prawidtowo
zaprojektowac tabele
arkusza kalkulacyjnego
(m.in.: wprowadza opisy do
tabeli, formatuje komorki
arkusza; ustala format
danych, dostosowujgc go
do wprowadzanych
informaciji);

rozréznia zasady
adresowania wzglednego

i bezwzglednego;

stosuje arkusz do kalkulacji
wydatkow i innych
obliczenh; dostosowuje
odpowiednio rodzaj
adresowania

potrafi uktadac
rozbudowane formuty z
zastosowaniem funkcji
JEZELI;

potrafi samodzielnie
zastosowac adres
bezwzgledny, aby utatwic
obliczenia

zna dziatanie i
zastosowanie wielu funkcji
dostepnych w arkuszu
kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania okreslonego
problemu;

projektuje samodzielnie
tabele arkusza

Zz zachowaniem poznanych
zasad wykonywania
obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym
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5. Internet

Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji i komunikowania sie z wykorzystaniem Internetu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia kilka zastosowan
Internetu;

otwiera strone o podanym
adresie;

wyszukuje w Internecie
informacje wedtug prostego
hasta;

porusza sie po stronie WWW
redaguje i wysyta list
elektroniczny, korzystajgc

z podstawowych zasad
netykiety;

potrafi skorzysta¢ z wybranych
form komunikacji, np.

z komunikatora, stosujgc
zasady netykiety

zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczace korzystania

z komunikacji za pomocg
Internetu; zdaje sobie sprawe
z anonimowosci kontaktow
w Sieci

zna podstawowe zasady pracy
w szkolnej (lokalnej) sieci
komputerowej;

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW,

omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta
z wyszukiwarek

dotfgcza zatgczniki do listu;
korzysta z ksigzki adresowej;
zna i stosuje zasady netykiety
pocztowej;

zna sposoby komunikowania
sie za pomocg Internetu,
m.in.: komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

stosuje przepisy prawa
zwigzane z pobieraniem
materiatéw z Internetu; zdaje
sobie sprawe z koniecznosci
racjonalnego gospodarowania
czasem spedzonym w Sieci

wymienia zalety taczenia
komputerow w siec;

zna pojecia: witryna, strona
gfowna, serwer internetowy,
hipertgcze, hipertekst,

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta

z katalogow stron WWW;

wyszukuje informacje
w internetowych zasobach
danych

dba o forme listu i jego
pojemnos¢; ozdabia listy,
zatgczajac rysunek, dodaje tto;
stosuje podpis automatyczny;
zaktada ksigzke adresowa;
podaje i omawia przyktady
ustug internetowych oraz
réznych form komunikacii;
omawia m.in.: komunikatory

i czaty, fora dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-
ustug

opisuje funkcjonowanie sieci
komputerowej oraz
podstawowe klasy sieci; potrafi
udostepniaé zasoby,

np. foldery;

wie, jak uzyska¢ dostep do
Internetu;

potrafi zastosowac¢ narzedzia
do wyszukiwania informaciji;
porzadkuje najczesciej
odwiedzane strony
uczestniczy w dyskusji na
wybranym forum dyskusyjnym,
stosujgc zasady netykiety;
omawia wybrane ustugi
internetowe (m.in.: nauka

i praca w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea, banki,
zakupy i aukcje, podroze,
rozrywka), uwzgledniajgc
zasady korzystania z tych ustug
na przyktadach uzasadnia
zalety i zagrozenia wynikajgce
Z pojawienia sie Internetu

potrafi formutowac wiasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczace rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla réznych
dziedzin gospodarki i dla
wiasnego rozwoju;

potrafi wiasciwie zawezié¢
obszar poszukiwan, aby
szybko odszukac¢ informacje

korzystajgc z Internetu i innych
zrodet, wyszukuje informacje
0 najnowszych osiggnieciach
w dziedzinie e-ustug i réznych
form komunikacji i wymiany
informacji

potrafi przedstawi¢ wtasne
whnioski z analizy zalet i wad
uzalezniania réznych dziedzin
zycia od Internetu

Klasa 8:
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1. Algorytmika i programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

opisuje algorytm,
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym, na
przyktadzie wyboru
najwyzszego ucznia
sposrod pieciu

prezentuje wybrany
algorytm, korzystajgc z
oprogramowanie
edukacyjnego;

opisuje algorytm
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym na
przyktadzie wyboru
najwiekszej liczby sposréd
n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe

opisuje algorytmy na
liczbach naturalnych:
przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa

w wersji z odejmowaniem;
porzadkuje elementy w
zbiorze metodg przez
proste wybieranie

opisuje algorytmy na
liczbach naturalnych: bada
podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej
liczby;

zapisuje jeden wybrany
algorytm w postaci listy
krokow

przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa

w wersji z dzieleniem;
zapisuje trudniejsze
algorytmy w postaci listy
krokéw
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Programowanie i

rozwigzywanie problemoéow z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje gotowe proste
programy zapisane w wybranym
jezyku programowania;

z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program w jezyku
wysokiego poziomu;

stosuje zmienne i wykonuje
obliczenia, np. suma dwoch
liczb, §rednia z dwoch liczb;

potrafi skompilowac

i uruchomi¢ program;
wyprowadza wyniki na
ekran

zna 0g6lng budowg programu

i najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni;

projektuje i tworzy proste
programy sterujace obiektem na
ekranie;

potrafi zrealizowac prosty
algorytm z warunkami

i iteracyjny w jezyku wysokiego
poziomu;

zapisuje w postaci
programu algorytm
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym, np.
minimum z n liczb

potrafi zadeklarowa¢ zmienne
typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je

w zadaniach;

programuje algorytm Euklidesa
w wersji z odejmowaniem,;
wspotpracuje w grupie,
wykonujgc projekt
programistyczny

definiuje funkcje i stosuje je

w programach;

deklaruje tablice, wezytuje

i wyprowadza elementy tablicy
na ekran;

zapisuje w postaci programu
wybrane algorytmy sortowania,
definiuje odpowiednie procedury
i funkcje;

zapisuje w postaci programu
algorytm porzadkowania
elementéw w zbiorze metoda
przez proste wybieranie

projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujace
robotem na ekranie;
sprawnie definiuje i stosuje
funkcje w programach;
programuje algorytm Euklidesa
w wersji z dzielenim;

stosuje poznane algorytmy
w zadaniach;

petni funkcje koordynatora
grupy podczas realizacji
projektu programistycznego;
rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkursow
informatycznych; bierze
udziat w konkursach
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2. Praca z dokumentem tekstowym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

formatuje tekst: ustala
atrybuty tekstu
(pogrubienie, podkreslenie,
przekreslenie, kursywe),
sposob wyréwnywania
tekstu miedzy
marginesami, parametry
czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu;

Zmienia jego rozmiary,
oblewa tekstem lub stosuje
inny ukfad rysunku
wzgledem tekstu;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc
proste zadania

zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do
jego przeznaczenia;

stosuje automatyczng
numeracje i
wypunktowanie;

potrafi zastosowac do
pisania wzorow indeks
dolny i gérny;

wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na
jej komorkach;

gromadzi materiaty do
wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego; opracowuje
zlecone zadania

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego
wyszukiwania i zamiany
znakow;

wykorzystuje edytor
réwnan do pisania prostych
WZOorow;

zna podstawowe zasady
pracy z tekstem
wielostronicowym
(redaguje nagtowek,
stopke wstawia numery
stron);

potrafi podzieli¢ tekst na
kolumny;

drukuje dokumenty
tekstowe, dobierajgc
odpowiednie parametry
drukowania;

stosuje rézne typy tabulatoréw,
potrafi zmienic¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor rownan;

osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego

z zachowaniem potgczenia
oraz omawia réznice miedzy
tymi dwiema metodami;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

wie, jak sprawdzi¢ z ilu znakéw
skfada sie dokument;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizacji
projektu grupowego;

wykonuje kolaz ze zdje¢

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania dowolnego
problemu;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,

Zz zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

rozumie dziatanie
mechanizmu ,ifgcz z
plikiem" i omawia réznice
miedzy obiektem
osadzonym a potgczonym;

potrafi wykorzystaé
chmure do wymiany
informacji w pracy
zespotowej
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przygotowuje dokumenty
do wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego
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3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi zastosowaé kopiowanie
i wklejanie formut;

zna ogolne zasady
przygotowania wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora wykresow
do utworzenia prostego
wykresu;

zapisuje utworzony arkusz
kalkulacyjny we wskazanym
folderze docelowym;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych zadan
rachunkowych z zakresu
objetego programem nauczania
klasy 8

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, tj.: SUMA,
SREDNIA,;

tworzy wykres sktadajacy sie
z dwéch serii danych, potrafi
doda¢ do niego odpowiednie
opisy;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemow algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przyktad

z matematyki lub fizyki)

i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie
wydatkéw);

wie, na czym polegajg
modelowanie i symulacja

stosuje adresowanie mieszane;

porzadkuje i filtruje dane w
tabeli;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste obliczenia
z dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkcji
liniowej i tworzy odpowiedni
wykres;

zna zasady doboru typu
wykresu do danych i wynikow;
drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, dobierajagc
odpowiednie parametry
drukowania; rozréznia linie
siatki i obramowania;
wyjasnia, na czym polega
modelowanie rzeczywistosci;
korzystajgc z gotowego
przyktadu, np. modelu rzutu
kostkg szescienng do gry,
omawia, na czym polega
modelowanie

rozréznia zasady adresowania
wzglednego, bezwzglednego

i mieszanego;

potrafi uktadaé rozbudowane
formuly z zastosowaniem
funkcii;

tworzy, zaleznie od danych,
rézne typy wykresow: XY
(punktowy), liniowy, kotowy;
wstawia tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego jako obiekt
osadzony i jako obiekt
potgczony;

wstawia z pliku tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego;

korzystajgc z gotowego
przyktadu modelu rzutu kostkg
szescienng do gry, omawia
zasady modelowania;
wykonuje prosty model, np.
rzutu moneta, korzystajgc

z arkusza kalkulacyjnego

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny lub
mieszany, aby utatwi¢ obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabele
z zachowaniem poznanych
zasad wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzystajgc z arkusza
kalkulacyjnego, wykonuje
samodzielnie prosty model, np.
rzutu monets;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do analizy wynikow
eksperymentow;

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, np. Internetu, wyszukuje
informacje na temat
modelowania;

postuguje sie arkuszem
kalkulacyjnym do tworzenia
modeli zjawisk i ich symulagiji,
takich jak zjawiska: fizyczne,
chemiczne, biologiczne
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4. Internet

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie strony internetowej

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna ogolne zasady
projektowania stron WWW
i wie, jakie narzedzia
umozliwiajg ich tworzenie;
wie, w jaki sposob
zbudowane sg strony
WWw

potrafi, korzystajgc

z podstawowych
znacznikéw HTML, tworzy¢
prosta strukture strony
internetowej;

umie tworzy¢ akapity

i wymuszaé podziat
wiersza, dodawac¢ nagtéwki
do tekstu, zmieniac kréj i
rozmiar czcionki;

wie, jak zatozy¢
internetowy dziennik — blog

zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych
znacznikow HTML;

potrafi wstawia¢ obrazy do
utworzonych stron;

umie tworzy¢ listy
wypunktowane

i numerowane i wstawia¢
hipertgcza;

tworzy prostg strone
internetowa, korzystajgc z
poleconego przez
nauczyciela narzedzia;
wie, czym sg systemy
zarzgdzania trescig i
tworzy prosty blog w
oparciu o wybrany system

formatuje tekst na stronie
internetowej, wstawia
tabele;

dba o poprawno$é
merytoryczng i redakcyjng
tekstow;

potrafi utworzy¢ prostg
strone internetowg (m.in.
zawierajgcg blog)

w oparciu o wybrany
system zarzgdzania
trescig; dodaje nowe
wpisy, przydziela wpisy do
kategorii, dodaje tagi;
publikuje utworzone strony
w Internecie;

wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegotowe

zna wiekszos$¢ znacznikow
HTML;

postuguje sie wybranym
programem
przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;
potrafi tworzy¢ proste
witryny sktadajgce sie z
kilku potgczonych ze sobg
stron;

publikuje strone WWW

w Internecie
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5. Multimedia

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym jest prezentacja
multimedialna i postuguje
sie programem do jej
tworzenia;

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentacji;

tworzy prezentacje
sktadajgca sie z kilku
slajdéw z zastosowaniem
animacji
niestandardowych; wstawia
do slajdu tekst i grafike;
zapisuje prezentacje i
potrafi uruchomié pokaz
slajdéw

zna cechy dobrej
prezentacii;

podaje przyktadowe
programy do tworzenia
prezentacii;

wykonuje przejscia miedzy
slajdami;

stosuje tto we wszystkich
slajdach; potrafi ustawic
inne tto dla kazdego slajdu;
zmienia kolejnos¢ slajdoéw;
usuwa niepotrzebne slajdy;
zna podstawowe

mozliwosci programu do
obrébki filmu

przygotowuje plan
prezentacji; planuje wyglad
slajdéw;

korzysta z szablonéw;
dobiera odpowiedni
szablon do danej
prezentacji; potrafi ustawi¢
jednakowe tto dla
wszystkich slajdow oraz
inne dla wybranego slajdu;

nagrywa filmy;
wstawia na slajd
hipertgcza, umieszcza
przyciski akciji;

dba o poprawnos¢
redakcyjng tekstéw

umieszcza w prezentacji
efekty dzwiekowe;

poddaje nagrany film
podstawowej obrdbce;
wstawia film do prezentaciji;
wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu,

wykonujgc samodzielnie
zadania szczegotowe

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i
przygotowac prezentacje
multimedialng na wybrany
temat, cechujaca sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia,
interesujacym uktadem
slajdow
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