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Wymagania edukacyjne z informatyki dla klas IV-VIII
zgodne
z podstawg programowa nauczania informatyki w klasach IV-VII|,
Statutem Szkoty Podstawowej im. K. Makuszynskiego w Halinowie,

oraz Wewnatrzszkolnymi Zasadami Oceniania

obowiazujace w roku szkolnym 2023/2024



Wymagania kl. 4
Podrecznik , Teraz Bajty (3D)”

W pierwszym péiroczu zostang zrealizowane tematy od 1 do 17.
W drugim pétroczu od 18 do 32.
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Wymagania na ocene

Wymagania na ocene

Wymagania na ocene dobra

Wymagania na ocene bardzo

Wymagania na ocene

Dziat Numer i temat lekcji dopuszczajaca dostateczng Uczer dobra celujaca
Uczen Uczen Uczen Uczen

1. wymienia wymienia e  wymienia e wymienia bezwzglednie
Zapoznanie z regulaminem przynajmniej trzy przynajmniej pie¢ przynajmniej szes¢ przynajmniej osiem stosuje sie do
pracowni komputerowej, podstawowe zasady podstawowych podstawowych zasad zachowania regulaminu
zasadami BHP oraz zasadami zachowania w zasad zachowania zasad zachowania W pracowni pracowni
oceniania na lekcjach pracowni W pracowni W pracowni komputerowej komputerowej oraz
informatyki komputerowe;j i komputerowej komputerowej i przestrzega ich zasad zdrowej pracy

przestrzega ich, i przestrzega ich i przestrzega ich e wymienia przy komputerze

m.in.: dba o wymienia e wymienia omoéwione podczas

porzadek na przynajmniej trzy przynajmniej cztery lekcji podstawowe

stanowisku podstawowe zasady podstawowe zasady zasady zdrowej

komputerowym zdrowej pracy przy zdrowej pracy przy pracy przy

wymienia komputerze komputerze komputerze

przynajmniej dwie i stosuje jew i stosuje jew i stosuje jew

podstawowe zasady praktyce praktyce praktyce

zdrowej pracy przy
komputerze

i przestrzega ich,
m.in.: planuje
przerwy w pracy

i ogranicza czas

spedzany przy
komputerze
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2.

uruchamia

omawia

wie, czym jest

omawia

Dziat 1. Praca z programem Pos’rugwe Semysa rogram ka rzeznaczenie syst iny; i
Komputer i i klawiatura; prog Yz wykazu przez z i ystem f)pe_racyjny, przeznaclzeme
programy komputerowym - uruchamia programoéw w menu elementéw okna samO(.:|Z|eIn|e elementéw zestawu
uruchamiamy programy Start; programu pracuje z dwoma komputerowego;
komputerowe programy . L ) -
3. korzystajac z ikon na nazywa elementy komputerowego; jednoczesnie potrafi samodzielnie
Praca z programem pulpicie okna programu; wykonuje operacje uruchomionymi odszukac i
komputerowym — korzystamy potrafi poprawnie wykonuje niektére na oknie programu; oknami programéw; uruchomi¢ wybrany
z edytora grafiki zakoficzyé prace operacje na oknie omawia sposoby wyjasnia réznice program
programu; programu; korzystania z menu w korzystaniu z komputerowy;
rozréznia elementy wedtug wskazowek programu réznych menu potrafi wskazaé
okna programu; nauczyciela komputerowego; programow podobienstwa i
pod kierunkiem wykonuje operacje pod kierunkiem komputerowych; réznice w budowie
nauczyciela w oknie programu; nauczyciela pracuje korzysta z menu réznych okien
wykonuje operacje wyjasnia, co kryje zdwoma kontekstowego; programow
w oknie programu sie pod ikonami jednoczesnie zna i stosuje
umieszczonymi na uruchomionymi podstawowe skroty
pulpicie oknami programow; klawiaturowe
samodzielnie
wykonuje operacje
w oknie programu;
zna wybrane skroéty
klawiaturowe
Dziat 1. 4. tworzy prosty tworzy dokument otwiera istniejgcy sam.odzifelnife ' podaje cechy
Komputer i Korzystamy z edytora tekstu — dokument komputerowy — dok.ument z pliku otwiera |stn|e1§cy charaktery§tyczne
programy zasady pisania tekstu komputerowy — rysunek, tekst; zap|sanlego dok.ument z pliku dokumentéw
komputerowe |2 rysunek, tekst; pod kierunkiem w okreslonym zapisanego w komputerowych
Korzystamy z edytora tekstu — pod kierunkiem nauczyciela zapisuje folderze; okreslonym tworzonych w
wykonujemy operacje na nauczyciela zapisuje dokument w pliku modyfikuje folderze; réznych programach
oknie programu dokument w pliku, we wskazanej dokument przeglada komputerowych
w folderze lokalizacji i samodzielnie dokument, zmienia (np. Paint, Word)
domyélnym zapisuje w pliku w i ponowne zapisuje
wybranej lokalizacji pod tg samg lub
inng nazwa
w wybranej
lokalizacji
Dziat. 2. 6. omawia zalety wyjasnia, do czego tworzy rysunki samodzielnie samodzielnie
Tworzenie Tworzymy rysunek, i wady rysowania stuzy edytor grafiki; sktadajace sie z figur wykonuje operacje odszukuje opcje
rysunkow zmieniamy go i zapisujemy odrecznego i za tworzy rysunek w geometrycznych na fragmencie menu programu w
zmlany? korzystamy z pomoca programu prostym edytorze (prostokatow, elips, rysunku: zaznacza, celu wykonania
;arzedu do malowania. komputerowego; grafiki, stosujac okre;,go'\./v); }/vycin.a, kopiuje konkret}nfe.j
. pod kierunkiem podstawowe wspdlnie z i wkleja go do czynnosci;

Tworzymy rysunek,

zmieniamy go i zapisujemy
zmiany —uzupetniamy grafike

tekstem.

nauczyciela tworzy
rysunek w prostym
edytorze grafiki,

narzedzia malarskie:
Otéwek, Pedzel,

nauczycielem
analizuje problem i

innego rysunku;

potrafi samodzielnie
sformutowac
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8.

Tworzymy rysunek,
zmieniamy go i zapisujemy
zmiany —zadania.

9.

Metody stosowane w
komputerowym rysowaniu —
wykonujemy operacje na
fragmencie rysunku.

10.

Metody stosowane

w komputerowym rysowaniu
— stosujemy narzedzie Linia

i Otoéwek oraz wiecej kolorow
11.

Metody stosowane

w komputerowym
rysowaniu — sztuczki
utatwiajace komputerowe
rysowanie

stosujac
podstawowe
narzedzia malarskie:
Otéwek, Pedzel,
Aerograf (Airbrush),
Linia, Gumka

Aerograf (Airbrush),
Linia, Gumka);
tworzy rysunki
sktadajace sie z figur
geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregdéwy);

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

przyktad jego
rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajac z
przyktadowego
rozwigzania;
wypetnia kolorem
obszary zamkniete;
stosuje kolory
niestandardowe;
wprowadza napisy
w obszarze rysunku;
ustala parametry
czcionki takie, jak:
kréj, rozmiar, kolor,
pochylenie,
pogrubienie,
podkreslenie;
wykonuje operacje
na fragmencie
rysunku: zaznacza,
wycina, kopiuje

i wkleja go w inne
miejsce na tym
samym rysunku

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

stosuje poznane
metody
komputerowego
rysowania do
tworzenia i
modyfikowania
rysunkow

problem i go
rozwigzac;
przygotowuje
rysunki na konkursy
informatyczne

Dziat. 2. 12. wie, czym jest dodaje do projektu podczas samodzielnie potrafi samodzielnie
Tworzenie Rysujemy w programie Paint grafika ksztatty 3D, wykonywania analizuje sytuacje odszukiwaé
rysunkow 3D“— twqrzymy ) tréjwymiarowa; przesuwa je, kopiuje operacji (np. problemows i szuka potrzebne opcje
tréjwymiarowy projekt ¢ . . - . . . . .
13, zapisuje projekt jako i wkleja z uzyciem kopiowania rozwigzania; programu Paint 3D;
Rysujemy w programie Paint projekt aplikacji Schowka; i wklejania) potrafi
#D — inne mozliwosci Paint 3D zastepowac opcje
programu tworzy nowy projekt programu
14. Rysujemy w Programie w programie Paint odpowiednimi
Paint 3D- zadania 3D; przygotowuje skrotami
kanwe projektu, klawiaturowymi
korzystajac
z narzedzi z grupy
Pedzel;
Dziat. 3. 15. pod kierunkiem podaje przyktady tworzy proste pisze programy, potrafi samodzielnie
Programowani |Poznajemy $rodowisko nauczyciela problemoéw, ktére programy, stosujac korzystajac znalez¢ sposdb
e programowanie Baltie — korzysta z programu mozna rozwigzacd za podstawowe zasady z edukacyjnego rozwigzania
budujemy i czarujemy z edukacyjnego pomoca komputera; tworzenia jezyka podanego
Baltiem przeznaczonego do programowania; problemu;
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16.

Poznajemy Srodowisko
programowania Baltie —
programujemy z Baltiem i
zastepujemy przedmioty
17.

Poznajemy Srodowisko
programowania Baltie —
zadania

18.

Programujemy historyjki w
Srodowisku Baltie —
poznajemy wtasciwisci
Baltiego i powtarzamy
polecenia

19.

Programujemy historyjki w
Srodowisku Baltie —
wczytujemy scene do
programu

20.

Programujemy historyjki w

srodowisku Baltie — sztuczki w

programie Baltie

tworzenia
programoéw
komputerowych;
tworzy prosty
program sktadajacy
sie z kilku polecen;
steruje obiektem na
ekranie (w przod, w
prawo, w lewo)

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia
programow
komputerowych;
tworzy program
sterujacy obiektem
na ekranie (w przdd,
w prawo, w lewo);
zapisuje program w
pliku

programow
komputerowych;
korzystajac

z oprogramowania
edukacyjnego, pisze
polecenia sterujace
obiektem na ekranie
w przéd, w lewo,

W prawo i zmienia
potozenie obiektu o
dowolny kat;
stosuje
odpowiednie
polecenie do
powtarzania
wybranych
czynnosci;

zapisuje

w wizualnym jezyku
programowania
pomysty historyjek;
modyfikuje
programy; objasnia
przebieg dziatania
programow

stosuje podstawowe
polecenia danego
igzyka;

stosuje powtarzanie
tych samych
czynnosci;

potrafi dobra¢
odpowiednie
polecenia do
rozwigzania danego
zadania;

zapoznaje sie

z przyktadowym
problemem

i analizuje sposdb
jego rozwigzania,
korzystajac

z podrecznika;
zapisuje

w wizualnym jezyku
programowania
sytuacje warunkowe
i zdarzenia;

testuje na
komputerze
programy pod
wzgledem zgodnosci
z przyjetymi
zatozeniami;
projektuje historyjki

samodzielnie tworzy
trudniejsze
programy;
samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
postawionego
problemu (zadania);
projektuje historyjki
wedtug wtasnych
pomystéw i zapisuje
je, korzystajac

z wybranego
Srodowiska
programowania;
bierze udziat w
konkursach
informatycznych

Dziat. 3.
Programowani
e

21.

Programujemy historyjki w
jezyku Scratch — tworzymy
program i powtarzamy
polecenia

22.

Programujemy historyjki w
jezyku Scratch — zmieniamy
tto sceny i dodajemy wiecej
duszkéow

23.

Programujemt historyjki w
jezyku Scratch — sztuczki w
programie Scratch

24,

Z pomoca
nauczyciela tworzy
programy w jezyku
Scratch

z wykorzystaniem
polecen
sekwencyjnych,
m.in. przesuwajac
obiekt (duszka) na
ekranie i obracajac
o okreslony kat;
wspdlnie

z nauczycielem

samodzielnie tworzy
programy w jezyku
Scratch

z wykorzystaniem
polecen
sekwencyjnych,
m.in. przesuwajac
obiekt (duszka) na
ekranie i obracajgc
o okreslony kat;
korzystajac ze
wskazéwek
nauczyciela

stosuje powtarzanie
polecen;

zapisuje program

w pliku w folderze
podanym przez
nauczyciela
analizuje problem

i samodzielnie szuka
rozwigzania;

wie, kiedy
zastosowac
powtarzanie
polecen,

wyjasnia, na czym
polega tworzenie
programu

w Srodowisku
Scratch;

potrafi dobra¢
odpowiednie
polecenia do
rozwigzania danego
zadania;

otwiera program
zapisany w pliku,
modyfikuje go

korzystajac z
podrecznika, okresla
problem i cel do
osiagniecia,
analizuje sytuacje
problemowa

i samodzielnie szuka
rozwigzania;
samodzielnie
odszukuje polecenia
potrzebne do

wykonania ¢wiczen
i zadan
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Sterujemy duszkiem na
ekranie — rysujemy figury
25.

Sterujemy duszkiem na
ekranie — rysujemy robota i
tworzymy gre

26.

Sterujemy duszkiem na
ekranie — zadania

analizuje problem,
szuka rozwigzania

i zapisuje
rozwigzanie

w postaci programu;
zmienia tto sceny;
dodaje nowe duszki,
wyswietla napisy na
scenie;

z pomoca
nauczyciela otwiera
program zapisany
w pliku, modyfikuje
go i zapisuje pod ta
samg nazwg, w tym
samym folderze;
zapoznaje sie

z przyktadowym
problemem

i sposobem jego
rozwigzania,
korzystajgc

z podrecznika;
programuje proste
historyjki stosujac
polecenia
sekwencyjne,
rysuje wtasng postac
i wiasne tto;
wczytuje je do
programu;

analizuje problem,
szuka rozwigzania

i zapisuje
rozwigzanie

w postaci programu;
otwiera program
zapisany w pliku,
testuje program pod
wzgledem zgodnosci
z przyjetymi
zatozeniami,
sprawdza program
dla przyktadowych
danych, modyfikuje
go i zapisuje pod tg
sama nazwa, W tym
samym folderze;
stosuje powtarzanie
polecen

zgodnie z trescig
zadania;
programuje proste
historyjki i gry

testuje na
komputerze swdj
program pod
wzgledem zgodnosci
z przyjetymi
zatozeniami

i ewentualnie go
poprawia
samodzielnie
poszukuje
dodatkowych
polecen programu
Scratch, aby
zmodyfikowac
program
samodzielnie
przygotowuje
potrzebne elementy
gry duszki,
kostiumy, tta;
potrafi samodzielnie
modyfikowaé
program, tak aby byt
optymalny;
rozwigzuje zadania
konkursowe

Dziat. 4.
Tworzenie
dokumentéw
tekstowych

27.

Tworzymy tekst komputerowy
—tworzymy akapity i je
wyréwnujemy

28.

Tworzymy tekst komputerowy
—zmieniamy parametry
czcionki

29.

pisze krétki tekst,
zawierajacy wielkie
i mate litery oraz
polskie znaki
diakrytyczne;
porusza sie po
tekscie za pomocg
kursora myszy

i klawiszy

wyjasnia, do czego
stuzy edytor tekstu;
porusza sie po
tekscie za pomocg
kursora myszy;
wyjasnia pojecia:
wiersz tekstu, kursor
tekstowy;

wyjasnia pojecia:
akapit, wciecie w
tekscie, parametry
czcionki;

wspolnie z
nauczycielem
analizuje problem i
przyktad jego
rozwigzania;

wie, jak ustawic
odstep po akapicie i
interlinie;

analizuje problem i
przyktad jego
rozwigzania;
samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania

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

i wklejanie go do
innego dokumentu;
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Metody stosowane w

komputerowym pisaniu —
operacje na fragmencie tekstu

30.
Metody stosowane w

komputerowym pisaniu —
zasady poprawnego pisania,

listy wypunktowane i

sterujacych
kursorem;
zaznacza fragment
tekstu;

zmienia krdj,
rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za

wie, jak sie tworzy
akapity w edytorze
tekstu;

usuwa znaki za
pomoca klawisza
Backspace i Delete;
wyrownuje akapity
do lewej, do prawej,

rozwigzuje problem,
korzystajac z
przyktadowego
rozwigzania;
prawidtowo stosuje
spacje przy znakach
interpunkcyjnych;
wyjasnia pojecia:

wybranego
problemu;
samodzielnie
wykonuje operacje
na fragmencie
tekstu: zaznaczanie,
wycinanie,
kopiowanie

potrafi samodzielnie
sformutowacd
problem i go
rozwigzac;

pisze tekst, stosujgc
poprawnie poznane
zasady redagowania
tekstu;

numerowane pomoca klawisza do s$rodka; strona dokumentu i wklejanie go w korzystajac z
31. Backspace zmienia kroj, tekstowego, inne miejsce w tym Internetu i innych
Metody stosowane w rozmiar i kolor margines, samym dokumencie; #rodet, wyszukuje
komputerowym pisaniu — czcionki justowanie; zna i stosuje podane informacje na temat
sztuczki utatwiajace justuje akapity; w podreczniku e-bookdéw
komputerowe pisanie wykonuje operacje zasady poprawnego
na fragmencie redagowania tekstu;
tekstu: zaznaczanie, stosuje kopiowanie
wycinanie, formatu,
kopiowanie wykorzystujac
i wklejanie go odpowiednia opcje
w inne miejsce w menu
tym samym
dokumencie;
stosuje listy
wypunktowane
i numerowane
Dziat. 5. 32. wymienia przykfady wyjasnia, czym jest wyjasnia, czym jest wyjasnia, czym jest stosuje
Wyszukiwanie |Wyszukujemy informacje w réznych zrédet Internet i strona adres internetowy; hipertacze; zaawansowane
informacji w Internecie informacji; internetowa; wymienia omawia opcje korzystania z
Internecie podaje przykfady podaje i omawia przeznaczenie przeznaczenie réznych
niektérych ustug przyktady ustug poszczegdlnych poszczegdlnych wyszukiwarek
internetowych; internetowych; elementdéw okna elementéw okna internetowych;
potrafi uruchomié otwiera i przeglada przegladarki przegladarki korzysta z portali
przegladarke wskazane strony internetowej; internetowej; internetowych
internetowa; internetowe wymienia samodzielnie
wymienia niektére w przegladarce; zagrozenia ze strony korzysta
zagrozenia ze strony pod kierunkiem Internetu (m.in. z wyszukiwarki
Internetu nauczyciela korzysta strony obrazajace internetowej;

z wyszukiwarki
internetowe;j

godnosc¢ osobistg,
propagujace tresci
niezgodne z
zasadami
wtasciwego
zachowania,
zawierajace
obrazliwe i wulgarne

wyszukuje hasta
w encyklopediach
multimedialnych
i stownikach
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teksty, propagujace
przemoc,
pomagajace
nawigzywac
niewtfasciwe
kontakty)

Strona
| 9



Wymagania kl. 5
Podrecznik ,,Lubie to

1”
L ]
Strona

| 10
W pierwszym péiroczu zostang zrealizowane tematy od 1 do 17.
W drugim pétroczu od 18 do 32.

Wymagania na ocene Wymagania na ocene Wymagania na ocene dobra Wymagania na ocene bardzo Wymagani? ha oceng
Dziat Numer i temat lekcji dopuszczajaca dostatecznag ., dobra celujaca
. P Uczen b
Uczen Uczen Uczen Uczeh
1. wymienia wymienia e wymienia wymienia o bezwzglednie stosuje sie do
Przypomnienie regulaminu przynajmniej trzy przynajmniej pieé przynajmniej szes¢ przynajmniej osiem regulaminu pracowni
pracowni komputerowej, podstawowe zasady podstawowych podstawowych zasad zachowania komputerowej oraz zasad
zasad BHP oraz zasad zachowania w zasad zachowania zasad zachowania w pracowni zdrowej pracy przy
oceniania na lekcjach pracowni W pracowni w pracowni komputerowej komputerze
informatyki komputerowej i komputerowej komputerowej i przestrzega ich
przestrzega ich, i przestrzega ich i przestrzega ich wymienia
m.in.: dba o wymienia e  wymienia omoéwione podczas
porzadek na przynajmniej trzy przynajmniej cztery lekcji podstawowe
stanowisku podstawowe zasady podstawowe zasady zasady zdrowe;j
komputerowym zdrowej pracy przy zdrowej pracy przy pracy przy
wymienia komputerze komputerze komputerze
przynajmniej dwie i stosuje jew i stosuje jew i stosuje jew
podstawowe zasady praktyce praktyce praktyce
zdrowej pracy przy
komputerze
i przestrzega ich,
m.in.: planuje
przerwy w pracy
i ogranicza czas
spedzany przy
komputerze
Dziat 1. 2. zmienia kroj czcionki ustawia o wykorzystuje skroty formatuje samodzielnie
Klawiatura Dokumenty bez tajemnic. zmienia wielko$¢ pogrubienie, klawiszowe podczas dokument tekstowy dopasowuje
zamiast pi6éra. |Powtdrzenie wybranych czcionki pochylenie pracy w edytorze wedtug podanych formatowanie
Piszemy wiadomosci o programie MS (kursywe) tekstu wytycznych dokumentu do jego
w programie  (Word i podkreslenie e  podczas edycji uzywa opcji Pokaz tredci, wykazujac sie
MS Word tekstu tekstu wykorzystuje wszystko do wysokim poziomem
zmienia kolor tekstu sprawdzenia estetyki




wyréwnuje akapit tzw. twardg spacje formatowania przygotowuje
na rézne sposoby oraz miekki enter tekstu w grupie plakat
umieszcza sprawdza e dodaje wciecia na informujacy
w dokumencie poprawnos¢ poczatku akapitow o okreslonym
obiekt WordArt ortograficzng wydarzeniu
i formatuje go i gramatyczng
tekstu,
wykorzystujgc
odpowiednie
narzedzia
Dziat 1. 2.i3. wymienia elementy, dodaje do tabeli zmienia kolor e  korzysta z narzedzia uzywa tabeli do
Klawiatura Komorki, do szeregu! Swiat z ktorych sktada sie kolumny i wiersze wypetnienia Rysuj tabele do porzadkowania
zamiast pidra. [tabel tabela usuwa z tabeli komoérek oraz ich dodawania, réznych danych
Piszemy wstawia do kolumny i wiersze obramowania usuwania oraz wykorzystywanych
w programie dokumentu tabele wybiera i ustawia formatuje tekst zmiany wygladu linii W zyciu codziennym
MS Word o okreslonej liczbie styl tabeli w komérkach tabeli uzywa tabeli do
kolumn i wierszy z dostepnych przygotowania
w edytorze tekstu krzyzéwki
Dziat 1. 4.i5. zmienia tto strony dodaje zZmienia e uzywa narzedzi przygotowuje
Klawiatura Nie tylko tekst. o wstawianiu dokumentu obramowanie obramowanie z karty w grupie komiks
zamiast piéra. |ilustracji dodaje do tekstu strony i wypetnienie Formatowanie do przestawiajacy
Piszemy obraz z pliku wyroznia tytut ksztattu podstawowej krétka, samodzielnie
W programie wstawia do dokumentu za formatuje obiekt obrobki graficznej wymyslong historie
MS Word dokumentu ksztatty pomoca opcji WordArt obrazéw
WordArt
zmienia rozmiar i
potozenie
wstawionych
elementéw
graficznych
Dziat 1. 6.i7. wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
Klawiatura Przyrodnicze wedréwki. Tworzenie atlasu — zadanie projektowe wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu
zamiast piéra. wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
Piszemy zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie
W programie
MS Word

Dziat 2. Prawie
jak w kinie.
Ruch i muzyka
W programie
MS PowerPoint

8.i9.
Tekst i obraz. Jak stworzy¢
najprostszg prezentacje?

dodaje slajdy do
prezentacji
wpisuje tytut
prezentacji na
pierwszym slajdzie

wybiera motyw dla
tworzonej
prezentacji
zmienia wariant
motywu

dodaje obrazy,
dopasowuje ich
wyglad i potozenie
stosuje zasady
tworzenia
prezentacji

przygotowuje
czytelne slajdy

zbiera materiaty,
planuje i tworzy
prezentacje na

okreslony temat
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Dziat 2. Prawie
jak w kinie.
Ruch i muzyka
W programie
MS PowerPoint

10.
Wspomnienia z... Tworzymy
album fotograficzny

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

dodaje podpisy pod
zdjeciami

zmienia uktad
obrazow w albumie

formatuje
wstawione zdjecia,
korzystajac

z narzedzi

w zaktadce
Formatowanie

wstawia do albumu
pola tekstowe

i ksztatty

usuwa tto ze zdjecia

e  samodzielnie
przygotowuje
prezentacje
przedstawiajaca
okreslong historie,
uzupetniong
o ciekawe opisy

e  wstawia do
prezentacji obiekt i
formatuje go

Dziat 2. Prawie

11.i12.

tworzy prezentacje

wstawia do

okresla czas trwania

dodaje dzwieki do

e  ustawia przejscia

jak w kinie. Whprawié swiat w ruch. ze zdjeciami prezentacji obiekt przejscia miedzy przejs¢ i animacji miedzy slajdami
Ruch i muzyka |Przejscia i animacje WordArt slajdami i animacje,
w programie |w prezentacji dodaje przejscia e  okredla czas trwania dostosowujac czas
MS PowerPoint miedzy slajdami animacji ich trwania do
dodaje animacje do zawartosci
elementéw prezentacji
prezentacji e  wstawia do
prezentacji obrazy
wykonane
w programie Paint
i dodaje do nich
Sciezki ruchu
Dziat 2. Prawie |13. dodaje do ustawia odtwarzanie e  zapisuje prezentacje korzysta o wykorzystuje w prezentacji

jak w kinie.
Ruch i muzyka
W programie
MS PowerPoint

Nie tylko ilustracje. Dzwiek
i wideo w prezentacji

prezentacji muzyke
z pliku

dodaje do
prezentacji film

z pliku

wstawionej muzyki
na wielu slajdach
ustawia odtwarzanie
dzwieku w petli
zmienia moment
odtworzenia
dzwieku lub filmu na
Automatycznie lub

jako plik wideo

z dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany
gtosnosci oraz
przycinania
korzysta

z dodatkowych
ustawien wideo:

samodzielnie nagrane
dzwieki i filmy

Po kliknieciu

stopniowe

rozjasnianie

i éciemnianie oraz

przycinanie
Dziat 2. Prawie |14.i 15. tworzy prostg dodaje do e formatuje zmienia kolejnos¢ e  przedstawia
jak w kinie. Krétka historia. Sterowanie prezentacje prezentacji dodatkowe i czas trwania w prezentacji
Ruch i muzyka |animacja. z obrazami dodatkowe elementy animacji, dtuzszg historie,
W programie pobranymi elementy: ksztatty wstawione do dopasowujac je do wykorzystujac
MS z Internetu i pola tekstowe prezentacji historii przejscia, animacje
PowerPoint. przedstawionej i korzysta

w prezentacji
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z zaawansowanych
ustawien

Dziat 3. Kocie [16.i17. ustala cel zbiera dane analizuje trase buduje w programie formutuje zadanie
sztuczki. Plan to podstawa. wyznaczonego potrzebne do i przestawia rézne Scratch skrypt dla kolegéow
Wiecej funkcji |o rozwigzywaniu probleméw zadania zaplanowania trasy sposoby jej liczacy dtugos¢ trasy i kolezanek z klasy
programu osigga wyznaczony wyznaczenia
Scratch cel bez wybiera najlepsza
wczesniejszej analizy trase
problemu
Dziat 3. Kocie [18.i19. W poszukiwaniu wczytuje do gry rysuje tto gry np. buduje skrypty do dodaje drugi poziom dodaje do gry
sztuczki. skarbu. Jak przejs¢ przez gotowe tto z pulpitu w programie Paint przesuwania duszka gry dodatkowe postaci
Wigcej funkcji  |labirynt? dodaje do projektu ustala miejsce za pomocg klawiszy uzywa zmiennych poruszajace sie
programu postac z biblioteki obiektu na scenie samodzielnie
Scratch przez podanie jego i utrudniajace
wspotrzednych graczowi osiggniecie
celu
przygotowuje
projekt, ktory
przedstawia ruch
storica na niebie
Dziat 3. Kocie [20.i 21. buduje skrypty do zmienia grubosé, buduje skrypt do buduje skrypty do tworzy skrypt, dzieki
sztuczki. Scena niczym kartka. przesuwania duszka kolor i odcien pisaka rysowania rysowania ktéremu duszek
Wiecej funkcji |O rysowaniu w programie po scenie kwadratéw dowolnych figur napisze okreslone
programu Scratch korzysta z blokéw foremnych stowo na scenie
Scratch z kategorii Piéro do
rysowania linii na
scenie podczas
ruchu duszka
Dziat 3. Kocie |22.i23. buduje skrypty do wykorzystuje korzysta ze wykorzystuje bloki buduje skrypt
sztuczki. 0Od wielokata do rozety. rysowania figur skrypty do zmiennych z kategorii wykorzystujgcy
Wiecej funkcji [Tworzenie bardziej foremnych rysowania figur okreslajacych liczbe Wyrazenia do rysunek sktadajacy
programu skomplikowanych rysunkéw foremnych przy bokdw i ich dtugos¢ obliczenia katéw sie z trzech rozet
Scratch budowaniu obrotu duszka przy
skryptéw do rysowaniu rozety
rysowania rozet
korzysta z opcji Tryb
Turbo
Dziat 4. 24.i25. omawia budowe dodaje tto do tworzy animacje tworzy ptynne tworzy animacje
Bieganie po Patyczaki w ruchu. Tworzenie okna programu animacji sktadajaca sie animacje przedstawiajgce
ekranie. prostych animacji Pivot Animator z wiekszej liczby krétkie historie
Poznajemy tworzy prostg klatek, przygotowuje
program Pivot animacje sktadajaca przedstawiajaca animacje
Animator sie z kilku klatek radosna postac przedstawiajaca

idaca postaé
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Dziat 4.

26.1i27.

uruchamia okno

tworzy postac

edytuje dodana

tworzy animacje

przygotowuje

Bieganie po Animacje od kuchni. tworzenia postaci kucharza w edytorze postaé z wykorzystaniem w grupie zabawng,

ekranie. Tworzenie wtasnych postaci postaci i dodaje ja tworzy rekwizyty dla stworzonej przez kilkuminutowa

Poznajemy do projektu postaci siebie postaci animacje

program Pivot wykorzystuje wtasne

Animator postaci w animacji
przestawiajacej
krotka historie

Dziat 4. 28.1i29. wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

Bieganie po Podroz z przeszkodami. Przygotowanie filmu przygodowego — zadanie projektowe przygotowuje i zmienia tto animacji

ekranie. samodzielnie tworzy nowa postac

Poznajemy przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody

program Pivot zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym

Animator

komputerze
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Klasa 6
Podrecznik ,,Lubie to

”n
!

Strona
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W pierwszym pétroczu zostang zrealizowane tematy od 1 do 17.
W drugim pétroczu od 18 do 32.

Wymagania na ocene Wymagania na ocene Wymagania na ocene dobra Wymagania na ocene bardzo Wymagania:\ na oceng
Dziat Numer i temat lekcji dopuszczajaca dostateczng i dobra celujaca
. . Uczen b
Uczen Uczen Uczen Uczeh
1. ® wymienia e wymienia e wymienia e wymienia e bezwzglednie
Przypomnienie regulaminu przynajmniej trzy przynajmniej pieé przynajmniej szes¢ przynajmniej osiem stosuje sie do
pracowni komputerowe;j, podstawowe zasady podstawowych podstawowych zasad zachowania regulaminu
zasad BHP oraz zasad zachowania w zasad zachowania zasad zachowania w pracowni pracowni
oceniania na lekcjach pracowni W pracowni W pracowni komputerowej komputerowej oraz
informatyki komputerowe;j i komputerowej komputerowej i przestrzega ich zasad zdrowej pracy
przestrzega ich, i przestrzega ich i przestrzega ich e wymienia przy komputerze
m.in.: dba o e wymienia e  wymienia omoéwione podczas
porzadek na przynajmniej trzy przynajmniej cztery lekcji podstawowe
stanowisku podstawowe zasady podstawowe zasady zasady zdrowe;j
komputerowym zdrowej pracy przy zdrowej pracy przy pracy przy
e  wymienia komputerze i stosuje komputerze i stosuje komputerze
przynajmniej dwie je w praktyce je w praktyce i stosuje je w
podstawowe zasady praktyce
zdrowej pracy przy
komputerze
i przestrzega ich,
m.in.: planuje
przerwy w pracy
i ogranicza czas
spedzany przy
komputerze
Dziat 1. 2i3. e  wysyta wiadomosé e  przestrzega e  wysyta wiadomos¢ e  zapisuje adresy e- e wysyta wiadomos¢
Rozmowy w Bez koperty i znaczka. Poczta za posrednictwem netykiety do wiecej niz mail na swoim e-mail z
sieci. O elektroniczna i zasady poczty w komunikacji za jednego odbiorcy koncie pocztowym zatgcznikami
wirtualnej wiasciwego elektronicznej pomoca poczty e wykorzystuje pola
komunikacji zachowania w sieci elektronicznej Do wiadomosci oraz
Ukryte do
wiadomosci podczas




wpisywania adreséw

odbiorcow

Dziat 1. 4i5, przesyta plik do edytuje dokumenty udostepnia pliki pracuje w tym wykorzystuje
Rozmowy w |Chmura w Internecie. ustugi OneDrive i tekstowe zapisane zapisane w ustudze samym czasie z narzedzia dostepne
sieci. O O ustudze OneDrive pobiera zapisany w w ustudze OneDrive, OneDrive innymi osobami w chmurze do
wirtualnej i wspottworzeniu niej plik na swéj korzystajac z tworzy link do pliku z klasy nad gromadzenia
komunikacji  |[dokumentéw komputer narzedzi dostepnych w ustudze OneDrive dokumentem materiatéw oraz

tworzy nowe pliki w tej ustudze w ustudze OneDrive zespotowego

i foldery w ustudze porzadkuje pliki i wykonywania zadan

OneDrive foldery zapisane w

chmurze
Dziat 1. 6i7. wykorzystuje omawia zasady wykorzystuje opisuje wady i zalety wykorzystuje
Rozmowy w Praca grupowa. Jak program MS Teams wspotpracy w sieci narzedzia programu komunikacji komunikatory
sieci. O efektywnie wspotpracowac do komunikacji ze edytuje dokumenty MS Teams (Notes internetowej oraz internetowe
wirtualnej w sieci? znajomymi w tym samym czasie zaje¢, Zadania, poréwnuje podczas pracy nad
komunikacji z innymi cztonkami Kalendarz) do komunikacje szkolnymi
zespotu efektywnej pracy na internetowa z projektami
lekcjach rozmowa na zywo

Dziat 2. Nie 8. wprowadza dane do formatuje komorki dodaje arkusze do zmienia nazwy przygotowuje tabele
tylko Kartka w kratke. komérek skoroszytu arkuszy z danymi
kalkulator. Whprowadzenie do programu zmienia szerokos$¢ kopiuje i wkleja zmienia kolory kart okreslonymi przez
Tabele i MS Excel kolumn dane do réznych arkuszy nauczyciela,
wykresy w arkuszy wykazujac sie

programie MS
Excel

estetyka i dbatosciag
0 szczegoty oraz

wykorzystujgc
dodatkowe
narzedzia, np. Scal
i wysrodku;j
Dziat 2. Nie 9. zmienia kroj, kolor wykorzystuje porzadkuje dane uzywa wykorzystuje
tylko Porzadki w komdrce. i wielkos¢ czcionki automatyczne w tabeli wedtug formatowania formatowanie
kalkulator. O formatowaniu i sortowaniu uzytej w komorkach wypetnianie, aby okreslonych warunkowego, aby warunkowe oraz
Tabele i danych wstawic do tabeli wytycznych wyrozni¢ okreélone sortowanie danych
wykresy w kolejne liczby wartosci do czytelnego

programie MS
Excel

porzadkuje dane w
tabeli wedtug wiecej
niz jednego
kryterium

przedstawienia
informacji

korzysta z opcji
Filtruj, aby pokazac
okreslone dane

Dziat 2. Nie
tylko
kalkulator.
Tabele i
wykresy w

10i11.

Budzet kieszonkowy.

Proste obliczenia w programie
MS Excel

tworzy formuty do
obliczen

w formutach
wykorzystuje adresy
komorek

wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji
SUMA oraz SREDNIA

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego

w codziennym zyciu,
np. do tworzenia
wiasnego budzetu

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w
sytuacjach
nietypowych, np. do
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programie MS
Excel

obliczania wskaznika
masy ciata (BMI)

Dziat 2. Nie
tylko
kalkulator.
Tabele i
wykresy w
programie MS
Excel

12i13.
Demokratyczne wybory. O
tworzeniu wykreséw

zmienia wyglad .
wykresu

prezentuje dane na .
wykresie

dodaje lub usuwa
elementy wykresu

dobiera typ wykresu
do rodzaju
prezentowanych
danych

analizuje dane
przedstawione na
wykresie i je opisuje

Dziat 2. Nie
tylko
kalkulator.
Tabele i
wykresy w
programie MS
Excel

14 15.

Razem w chmurach. Zebranie i
opracowanie danych —
zadanie projektowe

zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

tworzy formuty

wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego
prezentuje dane na wykresie

tworzy dokumenty w chmurze

udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze

wspotpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze

gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

Dziat 3. Po
nitce do
ktebka.
Rozwigzywani
e probleméow

16i17.

Razem mozemy wigce;j.

O spotecznosci uzytkownikow
Scratcha

wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.e
du do budowania
skryptéw w
programie Scratch

zaktada konto w
serwisie
https://scratch.mit.e
du

udostepnia wiasne
skrypty w serwisie
https://scratch.mit.e
du

korzysta z projektow
umieszczonych w
serwisie
https://scratch.mit.e
du, modyfikujac je

zaktada z
kolezankami

i kolegami z klasy
studio na stronie
https://scratch.mit.e

za pomoca wedtug wtasnych du i wspdlnie z nimi
programu pomystow tworzy projekty w
Scratch Scratchu

Dziat 3. Po 18i19. buduje skrypty e przygotowuje e buduje skrypt tworzy prostg gre edytuje utworzong
nitce do Do biegu, gotowi, start! okreslajace reakcje projekt gry, opisuje powodujacy nadanie zrecznosciowa gre, dodajac
ktebka. Komunikaty w programie duszka na klikniecie jej zasady komunikatu wymyslone przez
Rozwigzywani |Scratch e programuje skutek siebie elementy

e probleméow odebrania

za pomoca komunikatu

programu

Scratch

Dziat 3. Po 20i21. tworzy zmienne e buduje skrypty o wykorzystuje buduje skrypty buduje skrypt
nitce do Co jest naj... O wyszukiwaniu i wykorzystuje je nadajgce zmiennym w budowanych wyszukujgce obliczajacy srednig
ktebka. najmniejszej i najwiekszej w budowanych rézne wartosci skryptach bloki najwiekszg oraz ocen z dowolnego
Rozwigzywani |liczby skryptach z napisem najmniejsza liczbe przedmiotu

e probleméw
za pomocy
programu
Scratch

,powtorz” oraz
z napisem ,jezeli”

w podanym zbiorze
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Dziat 3. Po

22i23.

wykorzystuje blok

sprawdza spetnienie

buduje skrypty

buduje skrypt

tworzy w Scratchu

nitce do Trafiony, zatopiony. Jak Z napisem ,,zapytaj” okreslonych sprawdzajgce wiecej wyszukujacy w gre logiczna
ktebka. wyszukaé podany element w w budowanych warunkow, niz jeden warunek zbiorze konkretng wykorzystujaca
Rozwigzywani |zbiorze? skryptach i zapisuje wykorzystujac bloki liczbe losowanie liczb
e probleméw odpowiedzi z kategorii
za pomoca uzytkownika jako Wyrazenia
programu wartos¢ zmiennej
Scratch
Dziat 4. 24 25. tworzy proste pracuje na zmienia ustawienia modyfikuje stopien podczas pracy w
Malowanie na |Tort ma warstwy i cebula ma rysunki, warstwach narzedzi w krycia warstw, aby programie GIMP
warstwach. warstwy. O tworzeniu grafik wykorzystujgc programie GIMP uzyskac okreslony wykazuje sie
Poznajemy z wykorzystaniem warstw podstawowe efekt wysokim poziomem
program GIMP narzedzia estetyki
z przybornika Swiadomie
programu wykorzystuje

warstwy przy
tworzeniu obrazow

Dziat 4.
Malowanie na
warstwach.
Poznajemy
program GIMP

26,27 28.
Zdjec ciecie-giecie. Elementy
retuszu i fotomontazu zdje¢

zmienia ustawienia
kontrastu i jasnosci
zdjec

kopiuje fragmenty
obrazu i wkleja je na
rézne warstwy

rozmazuje
fragmenty obrazu za
pomoca narzedzia
Rozmycie Gaussa

wykorzystuje
warstwy do
tworzenia
fotomontazy

tworzy w programie
GIMP
skomplikowane
fotomontaze, np.
wkleja wtasne
zdjecia do obrazow
pobranych z
Internetu

Dziat 4.
Malowanie na
warstwach.
Poznajemy
program GIMP

29i30.

Czar szkolnych lat.
Przygotowanie pamigtkowego
obrazu — zadanie projektowe

tworzy obrazy w programie GIMP

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP

wykorzystuje chmure i poczte elektroniczng do pracy nad projektem
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Klasa 7

Podrecznik , Teraz bajty (3D)”

W pierwszym pétroczu zostang zrealizowane tematy od 1 do 17.
W drugim pétroczu od 18 do 32.

Wymagania na ocene

Wymagania na ocene

Wymagania na ocene dobra

Wymagania na ocene bardzo

Wymagania na ocene

e wymienia
przynajmniej dwie
podstawowe zasady
zdrowej pracy przy
komputerze
i przestrzega ich,
m.in.: planuje
przerwy w pracy
i ogranicza czas
spedzany przy
komputerze

komputerze i stosuje
je w praktyce

komputerze i stosuje
je w praktyce

je w praktyce

Dziat Numer i temat lekcji dopuszczajaca dostatecznag Uczen dobra celujaca
Uczen Uczen Uczen Uczeh
1. e wymienia e  wymienia wymienia wymienia . bezwzglednie
Przypomnienie regulaminu przynajmniej trzy przynajmniej pie¢ przynajmniej sze$¢ przynajmniej osiem stosuje sie do
pracowni komputerowe;j, podstawowe zasady podstawowych podstawowych zasad zachowania regulaminu
zasad BHP oraz zasad zachowania w zasad zachowania zasad zachowania W pracowni pracowni
oceniania na lekcjach pracowni W pracowni W pracowni komputerowej komputerowej oraz
informatyki komputerowe;j i komputerowej komputerowej i przestrzega ich zasad zdrowej pracy
przestrzega ich, i przestrzega ich i przestrzega ich wymienia oméwione przy komputerze
m.in.: dba o e  wymienia wymienia podczas lekcji
porzadek na przynajmniej trzy przynajmniej cztery podstawowe zasady
stanowisku podstawowe zasady podstawowe zasady zdrowej pracy przy
komputerowym zdrowej pracy przy zdrowej pracy przy komputerze i stosuje
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Dziat 1.
Komputer i
grafika
komputerowa

1.
Komputer i urzadzenia

cyfrowe
2.

Program komputerowy i

przepisy prawa

podaje kilka
zastosowan
komputera;
wymienia czesci
sktadowe zestawu
komputerowego;
postuguje sie
komputerem

i urzadzeniami Tl
w podstawowym
zakresie;

podaje kilka
przyktadéw
urzadzen
wspotpracujgcych
z komputerem;
wie, ze nadmierna
ilos¢ czasu
spedzonego przy
komputerze zagraza
zdrowiu
psychicznemu

i fizycznemu;

zdaje sobie sprawe,
Ze mozna uzaleznic¢
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;

wskazuje kilka
przyktaddw
zastosowania
komputera, np.

w szkole, zaktadach
pracy i zyciu
spotecznym;
definiuje komputer
jako zestaw
urzadzen
elektronicznych

i okresla ich
przeznaczenie;

Zna pojecia: program
komputerowy,
pamieé, system
dwdjkowy;

zna jednostki
pojemnosci pamieci;
wymienia i omawia
rézne typy
komputerow
omawia
przeznaczenie
poszczegdlnych
rodzajéw
programoéw
uzytkowych, podajac
przyktady
konkretnych
programoéw;

wie, na czym polega
uruchamianie i
instalowanie
programoéw;

podaje przyktady
nosnikow pamieci
zna podstawowe
funkcje systemu
operacyjnego

wie, czym jest
licencja na program,
i wymienia jej
rodzaje;

omawia
zastosowanie
komputera w
réznych dziedzinach
zycia, nauki

i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt,
RAM;

omawia
podstawowe uktady
mieszczace sie na
ptycie gtéwnej;

zna sposoby
reprezentowania
danych (wartosci
logicznych, liczb,
znakow) w
komputerze;
wymienia i omawia
budowe i dziatanie
wybranych urzadzen
peryferyjnych oraz
urzadzen techniki
uzytkowej, np.
drukarki, skanera;
omawia wybrane
urzadzenia mobilne
umieszcza skrot
programu na
pulpicie;

wybidrczo korzysta z
Pomocy do
programu;

wyjasnia role
pamieci operacyjnej
W czasie
uruchamiania
programu;

wie, jak
odinstalowac
program
komputerowy
podaje przyktady
systemdw
operacyjnych

omawia schemat
dziatania komputera,
m.in. przeksztatcanie
informac;ji w dane,
przetwarzanie
danych oraz
wyjasnia funkcje
procesora
odpowiedzialnego za
te procesy; wyjasnia,
czym jest BIOS;
oblicza wartos¢
dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwdjkowym;

wie, co to sg kody
ASCll i potrafi
wstawic¢ do
dokumentu
tekstowego wybrany
znak, korzystajac z
tego kodu;

podaje przyktady
kart rozszerzen,
ktére mozna
zainstalowad w
komputerze;
omawia rézne typy
komputeréw oraz
budowe i dziatanie
urzadzen
peryferyjnych oraz
urzadzen techniki
uzytkowej, np.
tablicy
interaktywnej,
kamery cyfrowej i
internetowe;j

potrafi skorzysta¢ w
razie potrzeby z
Pomocy do
programu;

wyjasnia procesy
zachodzace w czasie
uruchamiania

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

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

w Internecie
informacje o nowych
urzgdzeniach
peryferyjnych oraz
urzadzeniach
mobilnych;

korzysta z
dokumentacji
urzadzen
elektronicznych
okresla pojemnos¢
pamieci, ilo$¢
wolnego i zajetego
miejsca na dysku;
wyszukuje w
Internecie lub innych
zrédtach informacje
na temat nowych
programow
uzytkowych

i nosnikow pamieci
poréwnuje wybrane
systemy operacyjne,
podajac réznice
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wie, na czym polega
piractwo
komputerowe i jakie
grozg sankcje za
nielegalne uzyskanie
programu
komputerowego w
celu osiaggniecia
korzysci
majatkowych

wymienia przyktady
przestepczosci
komputerowej

zna pojecie: prawo
autorskie;

omawia
przyktadowe rodzaje
darmowych licencji;
omawia przejawy
przestepczosci
komputerowej

i instalowania
programu;

potrafi zainstalowac
i odinstalowac¢
prosty program, np.
edukacyjny, gre;
potrafi pobrac
program, np.
darmowy,

z Internetu i
zainstalowac go
omawia cechy
wybranych
systemow
operacyjnych, m.in.:
Windows, Linux,
Mac OS, wybrane
systemy dla
urzadzen mobilnych
wyjasnia réznice
miedzy réznymi
rodzajami licencji;
rozumie zasady
licencji na uzywany
program

korzystajac z
Internetu lub innych
zrédet, odszukuje
wiecej informacji na
temat darmowych
licencji

4,

Dokument komputerowy w
edytorze grafiki — tworzenie i
zapisywanie

5.

Dokument komputerowy w
edytorze grafiki — obrobka
zdje¢ w programie GIMP

6.

Kompozycje graficzne w
programie GIMP — stosowanie
narzedzi selekgcji i praca z
warstwami

7.

Kompozycje graficzne w
programie GIMP —
fotomontaze i animacje

przy uzyciu
wybranego edytora
grafiki tworzy
rysunek, uzywajgc
podstawowych
narzedzi graficznych;
potrafi zapisac
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 zapisac
dokument na
wybranym nosniku
pamieci masowej;
przy uzyciu
wybranego edytora
grafiki tworzy
rysunki, stosujgc
operacje na obrazie i
jego fragmentach,
przeksztatca obrazy;

zna podstawowe
formaty plikéw
graficznych;
postuguje sie
narzedziami
malarskimi trzech
wybranych
programow
graficznych do
tworzenia
kompozyciji z figur;
wykonuje operacje
na obrazie i jego
fragmentach,
m.in.: zaznacza,
kopiuje i wkleja
fragmenty rysunku i
zdjecia, stosujac
wybrane programy
graficzne;

przeksztatca formaty
plikéw graficznych;
umieszcza napisy na
obrazie, poréwnujac
mozliwosci dwdch
wybranych
programoéw
graficznych;
wykonuje
fotomontaz,
korzystajac z
mozliwosci pracy

z warstwami obrazu;
opracowuje obrazy
zgodnie

z przeznaczeniem;
tworzy animacje,
korzystajac

z mozliwosci z
warstwami

samodzielnie
wyszukuje
mozliwosci
wybranego
programu
graficznego;
samodzielnie tworzy
ciekawe kompozycje
graficzne, np.
fotomontaze;
uczestniczy w
konkursach
graficznych;
przygotowuje
animacje wedtug
wtasnego pomystu,
korzystajac z réznych
mozliwosci
wybranego
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umieszcza napisy
na obrazie;
tworzy proste
animacje
komputerowe

poddaje zdjecie
obrébce: zmienia
jasnosc i kontrast,
stosuje filtry;

wie, czym sg
warstwy obrazu;
tworzy obraz z
wykorzystaniem
pracy z warstwami;
korzysta z réznych
narzedzi selekcji;
tworzy animacje
komputerowe;
drukuje rysunek

i z przeksztatcen
fragmentéw obrazu;
drukuje obraz,
ustalajgc
samodzielnie
wybrane parametry
wydruku;

tworzy animacje
komputerowe,
stosujgc wybrany
program graficzny;
skanuje zdjecia,
zapisuje w pliku i
poddaje je obrdbce

programu do
tworzenia animacji

8.

Projektowanie i drukowanie
modeli 3D — tworzenie modelu
3D w programie Tinkercad

9.

Projektowanie i drukowanie
modeli 3D - drukowanie

wie, czym jest projektowanie 3D;

tworzy nowy projekt w programie Tinkercad — korzysta z gotowych ksztattéw;

modyfikuje ksztatt, m.in. zmienia wymiary, dodaje napisy i inne elementy, przesuwa, wykonuje otwory;

zmienia nazwe projektu

wie, czym jest druk 3D i co jest potrzebne, aby wydrukowaé model;
wie, do czego stuzy program typu slicer i potrafi przygotowac go do wydruku, stosujgc podstawowe parametry druku 3D

modelu 3D
10. kopiuje, przenosi i rozumie, dlaczego . pakuje i omawia inne rodzaje utrzymuje na
Porzadkowanie i ochrona usuwa pliki wybrana nalezy wykonywac rozpakowuje pliki zagrozen (konie biezgco porzadek
dokumentéw przez siebie metoda; kopie dokumentow; lub foldery; trojanskie, programy w zasobach
rozumie, jakie potrafi kopiowaé, e  omawia ogdlne szpiegujgce); komputerowych;
szkody moze przenosic¢ i usuwac zasady dziatania wie, jak ochronic sie pamieta o tworzeniu
wyrzadzié wirus pliki i foldery Wirusow przed wtamaniem do kopii wazniejszych
komputerowy metodaq przez komputerowych; komputera; plikéw na innym
Schowek oraz e  znazasady ochrony wyjasnia, czym jest nosniku;
metodg przeciagnij i przed ztosliwymi firewall korzystajac z
upus¢; programami; dodatkowych Zrodet,
stosuje podstawowe e  postuguje sie wyszukuje
zasady ochrony programem informacje na temat
przed wirusami antywirusowym w programow
komputerowymi celu wykrycia szpiegujacych
wiruséw okreslanych jako
adware i spyware
Dziat 2. Pracaz |11. tworzy prosty zna i stosuje e  znaogdlne zna i stosuje metody samodzielnie
dokumentem |Tworzenie dokumentu dokument tekstowy; podstawowe zasady mozliwosci usprawniajgce prace wyszukuje opcje
tekstowym tekstowego stosuje wyréznienia formatowania edytoréw tekstu i nad tekstem (m.in. menu potrzebne do
12. w tekécie, i redagowania zasady pracy stosowanie rozwigzania
Opracowywanie tekstu korzystajac tekstu; z dokumentem gotowych dowolnego
13. tekstowym; szablonow, problemu;

mozliwosci zmiany
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Wiecej o wstawianiu obrazéw
i innych obiektow do tekstu —
wstawianie obrazu do
dokumentu tekstowego

14.

Wiecej o wstawianiu obrazéw
i innych obiektow do tekstu —
edytor rownan

parametréw
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,
wykonujac proste
zadania

formatuje tekst:
ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie,
przekreslenie,
kursywe), sposéb
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 i stosuje
podstawowe zasady
redagowania tekstu;
dostosowuje
formatowanie tekstu
do jego
przeznaczenia;
stosuje tabulacje,
wciecia, interlinie;
wykorzystuje edytor
réwnan do pisania
prostych wzorow;
zna i stosuje rozne
sposoby wycinania
fragmentu ekranu
(np. zdjecie ekranu,
Narzedzie
Woycinanie) i stosuje
je, aby wyciac i
wklei¢ do
dokumentu
tekstowego
fragment ekranu;
przygotowuje
dokumenty do
wykonania zadania
w ramach projektu
grupowego

wbudowanych
stownikow);

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

wstawia dowolne
wzory,
wykorzystujgc
edytor rownan;
osadza obraz w
dokumencie
tekstowym, wstawia
obraz do dokumentu
tekstowego;
wykonuje
trudniejsze zadania
szczegbtowe
podczas realizacji
projektu grupowego;
wykonuje kolaz ze
zdjec

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo,
sprawozdanie,

z zachowaniem
poznanych zasad
redagowania

i formatowania
tekstow;

petni funkcje
koordynatora
podczas realizacji
projektu grupowego;
potrafi wykorzystac
chmure do wymiany
informacji w pracy
zespotowej

3. Algorytmika i
programowanie

15.

Sposoby przedstawiania
algorytmoéw

16.

Programowanie i techniki
algorytmiczne

zapisuje prosty
algorytm liniowy w
postaci listy krokdow;
zna podstawowe
zasady prezentacji
algorytmow

w postaci
schematow
blokowych (zna
podstawowe bloki
potrzebne do
budowania
schematu
blokowego);
analizuje gotowy
schemat blokowy
prostego algorytmu

wyjasnia pojecie
algorytmu;

okresla dane do
zadania oraz wyniki i
zapisuje prosty
algorytm liniowy w
postaci listy krokéw;
okresla sytuacje
warunkowe, tj. takie,
ktére wyprowadzaja
rézne wyniki —
zaleznie od
spetnienia
narzuconych
warunkow;

buduje schemat
blokowy prostego

omawia etapy
rozwigzywania
problemu (zadania);
wie, na czym polega
iteracja;

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

buduje schemat
blokowy algorytmu z
warunkiem prostym

wyjasnia pojecie
specyfikacja
problemu;
prezentuje
algorytmy iteracyjne
za pomoca listy
krokéw i schematu
blokowego

potrafi samodzielnie
napisac specyfikacje
okreslonego
zadania;

buduje schemat
blokowy algorytmu,
w ktérym wystgpia
ztozone sytuacje
warunkowe;
okresla, kiedy moze
nastapic zapetlenie
w algorytmie
iteracyjnym i potrafi
rozwigzac ten
problem;

buduje schemat
blokowy
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algorytmu
liniowego;
analizuje schemat
blokowy algorytmu
z rozgatezieniami

okreslonego
algorytmu
iteracyjnego

17.

Programowanie w srodowisku
Baltie — powtarzanie polecen i
sytuacje warunkowe

18.

Programowanie w srodowisku
Baltie — stosowanie zmiennych
i procedur

19.

Programowanie w jezyku
Scratch — powtarzanie polecen
i stosowanie zmiennych

20.

Programowanie w jezyku
Scratch — sytuacje warunkowe
i stosowanie procedur

21.

Programowanie w jezyku
Scratch — projekt grupowy

22.

Programowanie kompozycji
graficznych w jezyku Python —
tworzenie programu w grafice
z6twia

23.

Programowanie kompozycji
graficznych w jezyku Python —
stosowanie funkcji

24,

Programowanie kompozycji
graficznych w jezyku Python -
zadania

tworzy proste
programy

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

tworzy programy,
uzywajac
podstawowych
polecen, korzystajac
z wybranego
srodowiska
programowania,
zapisuje
powtarzajgce sie
polecenia, stosujgc
odpowiednie
instrukcje;
wykonuje proste
zadania szczegdtowe
w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym
polega prezentacja
algorytmu w postaci
programu;

wyjasnia pojecia
program Zrodfowy i
program wynikowy;
tworzy zmienne i
wykonuje na nich
proste obliczenia;
realizuje prosta
sytuacje warunkowa
i iteracje, korzystajac
z wybranych
Srodowisk
programowania
(jednego lub kilku);
definiuje i stosuje
procedury bez
parametréw

zna pojecia:
translacja,
kompilacja,
interpretacja;

wie, jak s
pamietane wartosci
zmiennych;

zapisuje algorytmy
iteracyjne (w tym
petle w petli)

i zwarunkami (w
tym ztozonymi),
korzystajgc

z wybranych
Srodowisk
programowania
(jednego lub kilku);

definiuje i stosuje
procedury
z parametrami;

wykonuje
trudniejsze zadania
szczegdtowe w
projekcie grupowym
i taczy wykonane
zadania szczeg6towe
w jeden program

wyjasnia zasady
programowania

i kompilowania;
odréznia kompilacje
od interpretacji;
korzystajac z
wybranego
Srodowiska
programowania,
pisze trudniejsze
programy

z zastosowaniem
procedur

z parametrami;
bierze udziat w
konkursach
informatycznych
z programowania;
petni-funkcje
koordynatora

w projekcie
grupowym

Dziat 4.
Obliczenia w
arkuszu
kalkulacyjnym

25.

Komarka, adres, formuta
26.

Projektowanie tabeli i
stosowanie funkcji arkusza

zna zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego i
omawia budowe
dokumentu arkusza;

zna i stosuje zasade
adresowania
wzglednego;

potrafi tworzy¢
formuty wykonujgce
bardziej

potrafi prawidtowo
zaprojektowacd
tabele arkusza
kalkulacyjnego
(m.in.: wprowadza
opisy do tabeli,

potrafi uktadac
rozbudowane
formuty z
zastosowaniem
funkcji JEZELI;

zna dziatanie i
zastosowanie wielu
funkcji dostepnych
w arkuszu
kalkulacyjnym;
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kalkulacyjnego — funkcje
SUMA, SREDNIA, JEZELI
27.

Projektowanie tabeli i
stosowanie funkc;ji arkusza
kalkulacyjnego —
modyfikowanie tabeli i
formatowanie komodrek
28.

Arkusz kalkulacyjny, czyli
kalkulacje

pisze formute
wykonujaca jedno
z czterech
podstawowych
dziatan
arytmetycznych
(dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie,
dzielenie);

potrafi zastosowacé
kopiowanie

i wklejanie formut

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 wysokos¢
wierszy tabeli; wie,
jak wprowadzi¢ do
komérek dtugie
teksty i duze liczby

formatuje komaérki
arkusza; ustala
format danych,
dostosowujgc go do
wprowadzanych
informacji);
rozrdznia zasady
adresowania
wzglednego i
bezwzglednego;
stosuje arkusz do
kalkulacji wydatkéw
i innych obliczen;
dostosowuje
odpowiednio rodzaj
adresowania

potrafi samodzielnie
zastosowac adres
bezwzgledny, aby
utatwié obliczenia

samodzielnie
wyszukuje opcje
menu potrzebne do
rozwigzania
okreslonego
problemu;
projektuje
samodzielnie tabele
arkusza

z zachowaniem
poznanych zasad
wykonywania
obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym

Dziat 5.
Internet

29.

Internet jako zrédto informacji
— sieci komputerowe

30.

Internet jako Zrédto informacji
— wyszukiwanie informacji i
ustugi internetowe

31.

Sposoby komunikowania sie i
wymiany informacji za
pomoca Internetu

wymienia kilka
zastosowan
Internetu;

otwiera strone

0 podanym adresie;
wyszukuje

w Internecie
informacje wedtug
prostego hasta;
porusza sie po
stronie WWW
redaguje i wysyfa list
elektroniczny,
korzystajac

z podstawowych
zasad netykiety;
potrafi skorzystac
z wybranych form
komunikaciji, np.

z komunikatora,
stosujgc zasady
netykiety

zna zagrozenia i
ostrzezenia
dotyczace
korzystania

z komunikacji za
pomocy Internetu;

zna podstawowe
zasady pracy

w szkolnej (lokalnej)
sieci komputerowej
zna pojecia: Internet,
strona internetowa,
WWw;

omawia wybrane
ustugi internetowe;
potrafi wyszukiwaé
informacje

w Internecie:
korzysta

z wyszukiwarek
dotacza zataczniki do
listu; korzysta z
ksigzki adresowej;
zna i stosuje zasady
netykiety pocztowej;
zna sposoby
komunikowania sie
za pomoca
Internetu,

m.in.: komunikatory
i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

wymienia zalety
faczenia
komputerow w sieé;
zna pojecia: witryna,
strona gtéwna,
serwer internetowy,
hipertqcze,
hipertekst;

potrafi wyszukiwac
informacje

w Internecie:
korzysta z katalogow
stron WWW;
wyszukuje
informacje

w internetowych
zasobach danych
dba o forme listu i
jego pojemnos¢;
ozdabia listy,
zataczajac rysunek,
dodaje tto; stosuje
podpis
automatyczny;
zaktada ksigzke
adresowy;

podaje i omawia
przyktady ustug

opisuje sieci lokalne
i globalne oraz
podstawowe klasy
sieci; potrafi
udostepniac zasoby,
np. foldery;

potrafi omoéwic
schemat sieci
szkolnej i domowej;
wie, jak uzyskac
dostep do Internetu;
potrafi zastosowacé
rézne narzedzia do
wyszukiwania
informac;ji; stosuje
ztozony sposob
wyszukiwania;
porzadkuje
najczesciej
odwiedzane strony
omawia wybrane
ustugi internetowe
(m.in.: nauka i praca
w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea,
banki, zakupy i
aukcje, podrdze,

potrafi formutowaé
wtasne wnioski i
spostrzezenia
dotyczace rozwoju
Internetu, jego
znaczenia dla
réznych dziedzin
gospodarki i dla
wiasnego rozwoju;
potrafi wtasciwie
zawezic obszar
poszukiwan, aby
szybko odszukac
informacje
korzystajac z
Internetu i innych
zrédet, wyszukuje
informacje

o najnowszych
osiggnieciach

w dziedzinie e-ustug
i roznych form
komunikacji i
wymiany informacji
potrafi przedstawic
wtasne wnioski z
analizy zalet i wad
uzalezniania réznych
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zdaje sobie sprawe
z anonimowosci
kontaktow w Sieci

stosuje przepisy
prawa zwigzane z
pobieraniem
materiatéw

z Internetu; zdaje
sobie sprawe

z koniecznosci
racjonalnego
gospodarowania
czasem spedzonym
w Sieci

internetowych oraz
réznych form
komunikacji;
omawia m.in.:
komunikatory i
czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe
zna podstawowe
przepisy dotyczgce
korzystania z e-ustug

rozrywka) i zasady
korzystania z nich
uzasadnia zalety i
zagrozenia
wynikajace

z pojawienia sie
Internetu (przyktady)

dziedzin zycia od
Internetu
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Klasa 8

Podrecznik ,,Lubie to

14
!

W pierwszym pétroczu zostang zrealizowane tematy od 1 do 17.
W drugim pétroczu od 18 do 32.

Wymagania na ocene

Wymagania na ocene

Wymagania na ocene dobra

Wymagania na ocene bardzo

Wymagania na oceneg

Dziat Numer i temat lekcji dopuszczajgca dostatecznag . dobrag celujaca
. . Uczen ,
Uczen Uczen Uczen Uczen
1. e wymienia e wymienia wymienia e wymienia e bezwzglednie
Przypomnienie regulaminu przynajmniej trzy przynajmniej pieé przynajmniej szes¢ przynajmniej osiem stosuje sie do
pracowni komputerowej, podstawowe zasady podstawowych podstawowych zasad zachowania regulaminu
zasad BHP oraz zasad zachowania w zasad zachowania zasad zachowania W pracowni pracowni
oceniania na lekcjach pracowni W pracowni W pracowni komputerowe;j komputerowej oraz
informatyki komputerowe;j i komputerowe;j komputerowe;j i przestrzega ich zasad zdrowej pracy
przestrzega ich, i przestrzega ich i przestrzega ich e  wymienia przy komputerze
m.in.: dba o e wymienia wymienia omowione podczas
porzadek na przynajmniej trzy przynajmniej cztery lekcji podstawowe
stanowisku podstawowe zasady podstawowe zasady zasady zdrowej
komputerowym zdrowej pracy przy zdrowej pracy przy pracy przy
e wymienia komputerze komputerze komputerze
przynajmniej dwie i stosuje jew i stosuje jew i stosuje jew
podstawowe zasady praktyce praktyce praktyce
zdrowej pracy przy
komputerze
i przestrzega ich,
m.in.: planuje
przerwy w pracy
i ogranicza czas
spedzany przy
komputerze
DZIAL 2. 2,3 i 4. Wprowadzenie do e definiuje pojecia: e wymienia rézne wymienia e  pisze proste e  zapisuje algorytmy
Programowanie |programowania w jezyku C++ algorytm, program, sposoby przyktadowe programy w trybie réznymi sposobami
w jezyku C++ programowanie przedstawienia Srodowiska skryptowym jezyka oraz pisze programy
algorytmu: opis programistyczne C++
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podaje kilka
sposobdéw
przedstawienia
algorytmu

stowny, schemat
blokowy, lista
krokéw

poprawnie
formutuje problem
do rozwigzania
wyjasnia rdznice
miedzy
interaktywnym

a skryptowym
trybem pracy
stosuje odpowiednie
polecenie jezyka
C++, aby wyswietli¢
tekst na ekranie
omawia réznice
pomiedzy kodem
zrédtowym a kodem
wynikowym
ttumaczy, czym jest
Srodowisko
programistyczne

wyjasnia, czym jest
specyfikacja
problemu

opisuje etapy
rozwigzywania
problemdw
opisuje etapy
powstawania
programu
komputerowego
zapisuje proste
polecenia jezyka C++

0 wiekszym stopniu
trudnosci

DZIAL 2.
Programowanie
w jezyku C++

56i7.
Piszemy programy w jezyku
C++

ttumaczy, do czego
uzywa sie
zmiennych

w programach
pisze proste
programy w trybie
skryptowym jezyka
C++

z wykorzystaniem
zmiennych

wykonuje obliczenia
w jezyku C++
omawia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych
stosuje tablice w
jezyku C++ oraz
operatory logiczne

wykorzystuje
instrukcje
warunkowa if oraz if
else w programach
wykorzystuje
iteracje

w konstruowanych
algorytmach
wykorzystuje w
programach
instrukcje iteracyjna
for

definiuje funkcje

w jezyku C++

i omawia rdznice
miedzy funkcjami
zwracajacymi
wartosc¢ a funkcjami
niezwracajgcymi
wartosci

buduje ztozone
schematy blokowe
stuzace do
przedstawiania
skomplikowanych
algorytmoéw
konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe
(wiele warunkow) w
algorytmach

pisze programy
zawierajace
instrukcje
warunkowe, petle
oraz funkcje
wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter
czyta kod zrédtowy i
opisuje jego
dziatanie

pisze programy w
jezyku C++ do
rozwigzywanie
zadan
matematycznych
tworzy program
sktadajacy sie z kilku
funkcji
wywotywanych w
programie gtéwnym
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DZIAL 2.
Programowanie

8,9, 10.
Algorytmy na liczbach

wyjasnia dziatanie
operatora modulo

zapisuje w postaci
listy krokow

omawia algorytm
Euklidesa w wersji

wyjasnia réznice
miedzy instrukcjg

pisze programy
wykorzystujgce

W jezyku C++ naturalnych wyjasnia algorytm algorytm badania z odejmowaniem iteracyjng while a algorytmy Euklidesa
badania podzielnosci liczb i z dzieleniem — petla for (np. obliczajacy
podzielnosci liczb naturalnych zapisuje go w pisze programy NWW) oraz

wykorzystuje wybranej postaci obliczajgce NWD, wyodrebniania cyfr
w programach wyjasnia algorytm stosujac algorytm danej liczby
instrukcje iteracyjna wyodrebniania cyfr Euklidesa, oraz
while danej liczby i wypisujgce cyfry
zapisuje go w danej liczby
wybranej postaci wyjasnia réznice
miedzy algorytmem
Euklidesa
w wersjach
z odejmowaniem
i z dzieleniem

DZIAL 2. 11i12. wyjasnia potrzebe zapisuje algorytm implementuje samodzielnie samodzielnie

Programowanie |Algorytmy wyszukiwania wyszukiwania wyszukiwania algorytm zapisuje w wybranej modyfikuje

w jezyku C++ informacji w zbiorze elementu w zbiorze wyszukiwania postaci algorytm i optymalizuje
okresla réznice nieuporzagdkowany elementu w zbiorze wyszukiwania algorytmy
miedzy m, w tym elementu nieuporzadkowany elementu w zbiorze wyszukiwania
wyszukiwaniem najwiekszego m metodg potowienia,

w zbiorach i najmniejszego omawia funkcje w tym elementu
uporzgdkowanym zapisuje algorytm zastosowane najwiekszego
i nieuporzadkowany wyszukiwania w realizacji i najmniejszego
m elementu w zbiorze algorytmu implementuje
sprawdza dziatanie uporzgdkowanym wyszukiwania algorytm
programow metodg potowienia metodg potowienia wyszukiwania
wyszukujgcych implementuje gre implementuje elementu w zbiorze
element w zbiorze w zgadywanie liczby algorytm metoda potowienia
wyszukiwania
najwiekszej wartosci
w zbiorze

DZIAL 2. 13i14. wyjasnia potrzebe zapisuje w wybranej omawia implementuje samodzielnie

Programowanie |Algorytmy porzgdkowania porzadkowania formie algorytm implementacje algorytmy modyfikuje

w jezyku C++ danych porzadkowania algorytmu porzadkowania i optymalizuje
sprawdza dziatanie metodami przez sortowania przez metodami przez programy sortujace
programu wybieranie oraz zliczanie wybieranie oraz metoda przez

sortujgcego dla
réznych danych

przez zliczanie
omawia
implementacje
algorytmu
sortowania przez
wybieranie

omawia funkcje
zastosowane w
kodzie zrédtowym
algorytmow
sortowania przez
wybieranie oraz
przez zliczanie

przez zliczanie
wprowadza
modyfikacje w
implementacji
algorytmow
porzadkowania

wybieranie, metoda
przez zliczanie
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stosuje petle
zagniezdzone i
wyjasnia, jak dziatajg

przez wybieranie
oraz przez zliczanie

DZIAL 3. Projekty

15i16.
Dokumentacja szkolnej
imprezy sportowe;j

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji
szkolnej imprezy
sportowe;j,
wykonujac
powierzone mu
zadania

o niewielkim stopniu
trudnosci

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji
szkolnej imprezy
sportowe;j
wprowadza dane do
zaprojektowanych
tabel

przygotowuje
dokumentacje
imprezy, wykonuje
obliczenia,
projektuje tabele
oraz wykresy
wspotpracuje w
grupie podczas
pracy nad projektem

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji
szkolnej imprezy
sportowe;j,
przygotowuje
zestawienia, drukuje
wyniki

wspotpracuje w
grupie podczas
pracy nad projektem

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji
szkolnej imprezy
sportowej, tworzy
zestawienia
zawierajace
zaawansowane
formuty, wykresy
oraz elementy
graficzne
wspdtpracuje w
grupie podczas
pracy nad
projektem,
przyjmuje funkcje
lidera

DZIAt 3. Projekty

17,18 i 19. Sterowanie
obiektem na ekranie

aktywnie
uczestniczy

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o
niewielkim stopniu
trudnosci

testuje gre na
réznych etapach
wspotpracuje w
grupie podczas
pracy nad projektem

bierze udziat w
pracach nad
wypracowaniem
koncepcji gry
wspotpracuje w
grupie podczas
pracy nad projektem

programuje
wybrane funkcje i
elementy gry
opracowuje opis gry

implementuje

i optymalizuje kod
zrédtowy gry,
korzystajac

z wypracowanych
zatozen

rozbudowuje gre o
nowe elementy
wspdtpracuje w
grupie podczas
pracy nad
projektem,
przyjmuje funkcje
lidera

DZIAL 1. Arkusz
kalkulacyjny

20i 21.

Formuty i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

omawia
zastosowanie oraz
budowe arkusza
kalkulacyjnego
okresla adres
komérki
wprowadza dane
réznego rodzaju do
komérek arkusza
kalkulacyjnego
formatuje zawartosc
komoérek

okresla zasady
wprowadzania
danych do komoérek
arkusza
kalkulacyjnego
dodaje i usuwa
wiersze oraz
kolumny w tabeli

tworzy proste
formuty
obliczeniowe
wyjasnia, czym jest
adres wzgledny

kopiuje utworzone
formuty
obliczeniowe,
wykorzystujac
adresowanie
wzgledne

samodzielnie tworzy
i kopiuje
skomplikowane
formuty
obliczeniowe
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(wyréwnanie tekstu
oraz wyglad
czcionki)

DZIAL 1. Arkusz
kalkulacyjny

22i23.

Funkcje oraz adresowanie
bezwzgledne i mieszane w
arkuszu kalkulacyjnym

rozumie réznice
miedzy
adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

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

wykorzystuje
funkcje JEZELI do
tworzenia
algorytmow

z warunkami w
arkuszu
kalkulacyjnym
ustawia format
danych komérki
odpowiadajacy jej
zawartosci

w formutach stosuje
adresowanie

korzysta z biblioteki
funkcji, aby
wyszukiwaé
potrzebne funkcje
stosuje adresowanie
wzgledne,
bezwzgledne lub
mieszane w
zaawansowanych
formutach
obliczeniowych

stosuje
zaawansowane
funkcje arkusza w
tabelach
tworzonych na
wtasne potrzeby

wzgledne,

bezwzgledne i

mieszane
DZIAL 1. Arkusz (24 i 25. Przedstawianie wstawia wykres do omawia i dobiera odpowiedni tworzy wykres dla tworzy
kalkulacyjny danych na wykresie arkusza modyfikuje wykres do rodzaju wiecej niz jednej rozbudowane

kalkulacyjnego poszczegblne danych serii danych wykresy dla wielu
elementy wykresu serii danych

DZIAL 1. Arkusz |26 27. korzysta z arkusza zapisuje w tabeli sortuje oraz filtruje tworzy prosty model przygotowuje
kalkulacyjny Zastosowania arkusza kalkulacyjnego w arkusza dane w arkuszu (na przyktadzie rzutu rozbudowane

kalkulacyjnego

celu stworzenia
kalkulacji wydatkow

kalkulacyjnego dane
otrzymane z
prostych
doswiadczen

i przedstawia je na
wykresie

kalkulacyjnym

szescienng kostka
do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym
stosuje filtry
niestandardowe

arkusze kalkulacyjne
korzysta z arkusza
kalkulacyjnego do
analizowania
doswiadczen

z innych
przedmiotow

DZIAL 3. Projekty

28,29 30.
Historia i rozwdj informatyki

aktywnie
uczestniczy

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o
niewielkim stopniu
trudnosci —
znalezienie
informacji

w Internecie,
umieszczenie ich
w chmurze

wspotpracuje z
innymi podczas
pracy nad projektem
analizuje zebrane
dane

tworzy projekt
prezentacji
multimedialnej

aktywnie
uczestniczy

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania

tworzy prezentacje
wg projektu
zaakceptowanego
przez zespot

aktywnie
uczestniczy

w pracach zespotu
analizuje i
weryfikuje pod
wzgledem
merytorycznym

i technicznym
przygotowang
prezentacje

wspotpracuje w
grupie podczas
pracy nad
projektem,
przyjmuje funkcje
lidera

wzbogaca
prezentacje o
elementy
podnoszace jej
walory estetyczne
i merytoryczne
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DZIAtL 3. Projekty

31. Informatyka w moim
przysztym zyciu

aktywnie
uczestniczy

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o
niewielkim stopniu
trudnosci

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

gromadzi informacje
dotyczace
wybranych
zawodow,
umieszcza je w
zaprojektowanych
tabelachii
dokumentach
tekstowych

aktywnie
uczestniczy w
pracach zespotu
projektuje tabele do
zapisywania
informacji o
zawodach
weryfikuje i
formatuje
przygotowane
dokumenty
tekstowe

aktywnie
uczestniczy

w pracach zespotu,
weryfikuje
opracowane tresci i
taczy wszystkie
dokumenty w catos¢

aktywnie
uczestniczy

w pracach zespotu,
przyjmuje role lidera
podczas dyskusji
przyjmuje funkcje
moderatora
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