Przedmiotowy System Oceniania z informatyki

. Kazdy uczen jest oceniany zgodnie z zasadami sprawiedliwosci.
. Ocenie podlega wiedza i praca ucznia.
. Obowigzkiem ucznia na kazdej lekcji jest:

- posiadac podrecznik,
- mie¢ odrobione zadanie domowe.

. Kazdy uczen ma prawo do 2 nieprzygotowan w semestrze. Kazde nieprzygotowanie powyzej 2 skutkuje otrzymaniem oceny
niedostatecznej. Za brak nieprzygotowan w semestrze uczen otrzymuje ocene bardzo dobra.

. Sprawdziany sg zapowiadane z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem i podany jest zakres sprawdzanych umiejetnosci i wiedzy.
Uczen nieobecny na sprawdzianie powinien jg napisa¢ w terminie uzgodnionym z nauczycielem. Kazdy sprawdzian mozna
poprawié. Poprawa odbywa sie w ciggu 2 tygodni od dnia podania informacji o wynikach.

. Kartkéwki nie muszg by¢ zapowiadane. Obejmujg materiat z trzech ostatnich lekcji. Kartkdwki mozna poprawic jedynie za zgodg
nauczyciela.

. Praca domowa, praca na lekcji, odpowiedz i aktywnos¢ moze by¢ oceniana ,plusami” i ,minusami”. Ocene ustala sie wedtug

schematu:

+++++ Ocena bardzo dobra

+++4+- Ocena dobra




+4++-- Ocena dostateczna
++--- Ocena dopuszczajgca
+---- Ocena niedostateczna
lub
Wymagania edukacyjne z informatyki
Klasa IV
Postugiwanie si¢ komputerem i praca z programem komputerowym
2 3 4 > °

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
podstawowe zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich, m.in.: dba o porzadek na
stanowisku komputerowym

wymienia przynajmniej szes¢
podstawowych zasad
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia zasady zachowania
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia zasady zachowania
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia szczegotowo zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia przynajmniej dwie
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze

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

i ogranicza czas spedzany
przy komputerze

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

wymienia zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

omawia zasady zdrowej pracy
przy komputerze i stosuje je
w praktyce

omawia szczegotowo zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je

w praktyce;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zdrowej pracy przy
komputerze i prezentuje je

przed grupa




postuguje sie myszg

i klawiatura;

uruchamia programy
korzystajac z ikon na pulpicie;
potrafi poprawnie zakonczyé
prace programu;

rozréznia 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 przeznaczenie
elementéw okna programu
komputerowego;

wykonuje operacje na oknie
programu;

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 skroéty
klawiaturowe

wie, czym jest system
operacyjny;

samodzielnie pracuje

z dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programoéw;

wyjasnia réznice

w korzystaniu z réznych menu
programéw komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

zna i stosuje podstawowe
skroty klawiaturowe

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie odszukac¢
i uruchomi¢ wybrany program
komputerowy;

potrafi wskaza¢ podobienstwa
i réznice w budowie réznych
okien programoéw

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 domys$inym

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 wybranej lokalizacji

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglada dokument, zmienia
i ponowne zapisuje pod tg
sama lub inng nazwa

w wybranej lokalizaciji

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

Pliki i foldery

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

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

odszukuje pliki w strukturze
folderow;

potrafi tworzy¢ wiasne foldery

otwiera pliki umieszczone
przez nauczyciela
w wybranym folderze;

rozumie, czym jest struktura
folderow;

rozréznia folder nadrzedny
i podrzedny;

Zna pojecie ,rozszerzenie
pliku®;

rozroznia pliki tekstowe

i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

swobodnie porusza sie po
strukturze folderdw;
rozréznia pliki programéw po
ich rozszerzeniach




tworzy wiasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu

potrafi wybra¢ program do
otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

Najczesciej stosowane metody postugiwania sie progr

amami 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 hauczyciela;

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 upusc

samodzielnie obstuguje
programy za pomocag 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 korzystac
z poznanych metod

w réznych programach
komputerowych

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 (Otéwek, Pedzel,
Aerograf, Linia, Gumka)

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

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

tworzy rysunki sktadajace sie

z figur geometrycznych
(prostokatow, elips, okregow);
pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje na
fragmencie rysunku: zaznacza,

tworzy rysunki sktadajace sie
z figur geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregdéw);

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania,;

rozwigzuje problem,
korzystajac z przyktadowego
rozwigzania;

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy
w obszarze rysunku;

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
czynno$ci;

potrafi samodzielnie
sformutowaé problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne




wycina, kopiuje i wkleja go
w inne miejsce na tym samym
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

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 przéd, w prawo, w lewo)

podaje przyktady probleméw,
ktére mozna rozwigzaé za
pomocg komputera;

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;
tworzy program sterujacy
obiektem na ekranie (w przdod,
w prawo, w lewo);

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujgc podstawowe zasady
tworzenia programéw
komputerowych;

korzystajac

Z oprogramowania
edukacyjnego, pisze
polecenia sterujgce obiektem
na ekranie w przod, w lewo,
W prawo i zmienia pofozenie
obiektu o dowolny kat;
stosuje odpowiednie
polecenie do powtarzania
wybranych czynno$ci;
zapisuje w wizualnym jezyku
programowania pomysty
historyjek;

modyfikuje programy;
objasnia przebieg dziatania
programow

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¢
sposob rozwigzania
podanego problemu;
samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania postawionego
problemu (zadania);
projektuje historyjki wedtug
wiasnych pomystéw i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych

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




Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

porusza sie po tekscie za
pomoca kursora myszy

i klawiszy sterujgcych
kursorem;

zaznacza fragment tekstu;

zmienia kréj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomoca
klawisza Backspace

wyjasnia, do czego stuzy
edytor tekstu;

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

usuwa znaki za pomocg
klawisza Backspace i Delete;
wyréwnuje akapity do lewe;j,
do prawej, do srodka;
zmienia kroj, rozmiar i kolor
czcionki

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

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przykfad
jego rozwigzania;

rozwigzuje problem,
korzystajgc z przykltadowego
rozwigzania;

prawidtowo stosuje spacje
przy znakach
interpunkcyjnych;
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

wie, jak ustawi¢ odstep po
akapicie i interlinie;

analizuje problem i przykfad
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
poprawnego redagowania
tekstu;

stosuje kopiowanie formatu,
wykorzystujgc odpowiednig
opcje menu

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;

korzystajac z Internetu
i innych zrédet, wyszukuje
informacje na temat e-bookow

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

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktady réznych
zrédet informacii;

podaje przyktady niektorych
ustug internetowych;

potrafi uruchomi¢
przegladarke internetows;
wymienia niektére zagrozenia
ze strony Internetu

wyjasnia, czym jest Internet

i strona internetowa;

podaje i omawia przyktady
ustug internetowych;

otwiera i przeglgda wskazane
strony internetowe

w przegladarce;

wyjasnia, czym jest adres
internetowy;

wymienia przeznaczenie
poszczegolnych elementéw
okna przegladarki
internetowej;

wymienia zagrozenia ze
strony Internetu (m.in. strony

wyjasnia, czym jest
hipertgcze;

omawia przeznaczenie
poszczegolnych elementéw
okna przegladarki
internetowej;

samodzielnie korzysta
z wyszukiwarki internetowej;

stosuje zaawansowane opcje
korzystania z roznych
wyszukiwarek internetowych;

korzysta z portali
internetowych




pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z wyszukiwarki
internetowe]

obrazajgce godnosc¢ osobista,
propagujgce tresci niezgodne
z zasadami wiasciwego
zachowania, zawierajgce
obrazliwe i wulgarne teksty,
propagujgce przemoc,
pomagajgce nawigzywac
niewtasciwe kontakty)

wyszukuje hasta
w encyklopediach
multimedialnych i stownikach




Wymagania edukacyjne z informatyki
Klasa V

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

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rysuje wielokaty, korzystajac
Z narzedzia Wielokat;
wykonuje odbicie lustrzane
zaznaczonego fragmentu
rysunku;

tworzy proste rysunki

z wykorzystaniem poznanych
narzedzi malarskich i operacji
na fragmentach rysunku

korzystajagc ze wzorca, wybiera
sposob rysowania wielokgtow;
wie, jak zastosowac¢ narzedzie
Krzywa;

przeksztatca obraz: wykonuje
odbicia lustrzane i obroty;

korzysta z narzedzia Lupa do
powigekszania obrazu;

tworzy nowe rysunki

i modyfikuje rysunki gotowe,
korzystajac 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 mozliwo$¢é
rysowania w powigkszeniu,
aby rysowac bardziej
precyzyjnie i poprawiaé
rysunki

analizuje sytuacje
problemowg i szuka
rozwigzania problemu;

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

wie, z czego skfada sie obraz
komputerowy i jaka jest
funkcja karty graficznej;
wykorzystuje mozliwos¢é
wigczenia linii siatki, aby
poprawiac rysunki

samodzielnie odszukuje opcje
menu programu w celu
wykonania konkretnej
czynnosci, a w razie potrzeby
korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia réznice miedzy
odbiciem lustrzanym

w poziomie a obrotem o kat
90°;

omawia proces powstawania
obrazu komputerowego

i wyjasnia przeznaczenie
karty graficznej;

rozwija indywidualne
zdolnosci tworcze;
przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami 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, pamie¢ operacyjna,
dysk twardy);

omawia przeznaczenie
elementoéw zestawu
komputerowego;

wyjasnia, czym jest pamie¢
operacyjna RAM,;

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

charakteryzuje komputery
przenosne, uzupetniajgc




podaje przyktady komputerow
przenosnych;

potrafi poprawnie zalogowac¢
sie do szkolnej sieci
komputerowej i wylogowac
sie;

omawia przeznaczenie
urzgdzen zewnetrznych
(drukarka, skaner, projektor
multimedialny)

omawia cechy komputeréw
przenosnych, m.in.: takich jak
laptop, tablet;

wymienia urzgdzenia mobilne;

wyjasnia przeznaczenie
urzadzen do nagrywania
obrazéw, dzwiekéw i filmow tj.
kamera internetowa, cyfrowy
aparat fotograficzny, kamera
cyfrowa

wyjasnia réznice pomiedzy
pamiecig operacyjng

a dyskiem twardym;
omawia cechy urzadzen
mobilnych;

wykonuje zdjecia aparatem
cyfrowym lub smartfonem

i przenosi je do pamieci
komputera

informacje z dodatkowych
zrodet;

odszukuje w Internecie wiecej
informacji na temat urzgdzen
do nawigacji satelitarnej;
nagrywa krotkie filmy,
korzystajgc z aparatu
cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej i przenosi je
do pamieci komputera

uruchamia programy

w wybrany sposab, np.
klikajgc ikone na pulpicie
kafelek na ekranie startowym
lub z wykazu programow

w menu Start

wymienia cechy $rodowiska
graficznego;

wie, czym jest system
operacyjny;

wie, na czym polega
uruchamianie programow

zna role systemu
operacyjnego;

wymienia cechy srodowiska
graficznego;

wie, na czym polega
uruchamianie komputera,
instalowanie i uruchamianie
programu komputerowego;

wie, ze nie wolno bezprawnie
kopiowa¢ programow

i kupowac ich nielegalnych
kopii

omawia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia ogolnie procesy
zachodzgce podczas
wigczenia komputera;
wyjasnia, co dzieje sie na
ekranie monitora i w pamieci
komputera podczas
uruchamiania programu
komputerowego;

wie, ze korzystajgc

z programu komputerowego,
nalezy pamietaé

0 przestrzeganiu warunkow
okredlonych w umowie
licencyjnej

wyjasnia, czym jest UEFI

(i jego poprzednik BIOS)

i wyjasnia, jaka jest jego rola
w dziataniu komputera;

zna podstawowe rodzaje
licencji komputerowych

i zasady korzystania z nich

Operacje na plikach i folderach

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktadowe nosniki
pamieci masowej i wie, do
czego stuzg

omawia ogdlnie nosniki
pamieci masowej, m.in.: CD,
DVD, urzadzenie pendrive

wie, co to jest pojemnos¢
nosnikow pamieci;

podaje przyktadowe
pojemnosci wybranych
nosnikow pamieci masowych

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
nosnikow pamigeci masowej;
wie, co to sg zasoby
komputera

korzystajac z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacje
na temat no$nikéw pamieci
masowej;

przeglada zasoby wybranego

komputera; sprawdza ilos¢
wolnego miejsca na dysku




odszukuje zapisane pliki

w strukturze folderéw

i otwiera je;

tworzy wiasne foldery,
korzystajac z odpowiedniej
opcji menu;

z pomocg hauczyciela kopiuje
pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu
na tym samym nosniku

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

potrafi odpowiednio nazwac
plik;

kopiuje pliki do innego folderu
na tym samym nos$niku;

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwacé pliki

rozréznia folder nadrzedny

i podrzedny;

kopiuje pliki i foldery zapisane
na dysku twardym na inny
nosnik pamieci, wykorzystujgc
Schowek;

potrafi skopiowac pliki

z dowolnego nosnika na dysk
twardy;

zna przynajmniej dwie metody
usuwania plikéw i folderow

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 istniejacego
pliku;

potrafi odzyskac plik
umieszczony w Koszu;

kompresuje pliki i foldery oraz
je dekompresuje

samodzielnie kopiuje pliki

i foldery, stosujgc wybrang
metode;

wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem

a przenoszeniem plikow;
wyjasnia, na czym polega
kompresja plikow

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

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zz pomocg hauczyciela
zaktada konto pocztowe;
pisze i wysyta listy
elektroniczne do jednego
adresata

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

podaje przyktady ré6znych
sposobdéw komunikacji;
omawia podobienstwa

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

omawia szczegotowo i stosuje
zasady netykiety;

dotgcza zatgcezniki do listow;
pisze i wysyta listy
elektroniczne do wielu
adresatéw

omawia sposéb zaktadania
konta pocztowego;

piszac listy elektroniczne,
stosuje zasady redagowania
tekstu;

przestrzega zasad netykiety;

tworzy ksigzke adresowg

i korzysta z niej, wysylajgc
listy do wielu adresatow;
zna zasady dotgczania
zatgcznikow do e-maili i je
stosuje, np. zmniejszajgc
rozmiar pliku przed
wystaniem;

poprawnie redaguije list
elektroniczny, stosujgc
zasady redagowania tekstu

i zasady netykiety;

zna réznice miedzy formatem
tekstowym a HTML;

sprawnie korzysta z ksigzki
adresowej




wie, co to jest spam
i rozsyfanie tzw.
internetowych tahcuszkéw

jest Swiadom istnienia
wiruséw komputerowych;

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

zna i stosuje zasade
nieotwierania zatgcznikéw do
listow elektronicznych
pochodzgcych od nieznanych
nadawcoéw;

omawia zagrozenia
wynikajgce z komunikowania
sie przez Internet

Z nieznajomymi osobami;
wie, w jaki sposob wirusy
moga dosta¢ 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 spotecznosciowy, blog;
wyjasnia, czym sg wirusy
komputerowe

potrafi ogélnie oméwié
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

podaje dodatkowe,
niewymienione

w podreczniku, zagrozenia
przenoszone przez Internet
lub wynikajgce z korzystania
Z nosnikdw pamieci masowej
(np. CD, urzgdzenie pendrive)
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

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;

korzystajagc z opisu

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

tworzy program sterujacy
obiektem na ekranie;

otwiera program zapisany

w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg nazwg
w tym samym folderze

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

wie, ze powtarzajgce sie
polecenia nalezy ujg¢ w blok
i w razie potrzeby stosuje
samodzielnie te metode

W programie;

stosuje instrukcje warunkowe
W programie;

tworzy program sterujacy
obiektem na ekranie zaleznie
od nacisnietego klawisza;

analizuje problem, okresla cel
do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

dba o przejrzystosé
programu, dzielgc
odpowiednio program na
wiersze;

korzysta z odpowiednich opciji
menu lub skrétow
klawiaturowych, aby

potrafi samodzielnie okresli¢
problem i cel do osiggniecia;

podaje przyktady problemow,
ktére mozna rozwigzac za
pomocg komputera

z wykorzystaniem
odpowiedniego programu
komputerowego;
samodzielnie opracowuje
rozwigzanie problemu

i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;




zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

tworzy program zawierajgcy
proste animacje;

objasnia przebieg dziatania
programoéw;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg lub
inng nazwa w wybranym
folderze

zaznaczy¢, usungc lub
skopiowa¢ element programu;

prébuje tworzy¢ program
optymalny; w razie potrzeby
modyfikuje go

samodzielnie odnajduje
dodatkowe mozliwosci
programu, korzystajgc

z Pomocy;

potrafi samodzielnie
modyfikowa¢ program, tak
aby byt optymalny

tworzy program realizujgcy
projekt prostej historyjki
wedtug polecen z éwiczenia
Z podrecznika

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

tworzy prostg gre
komputerowg wedtug
wskazowek zawartych

w ¢wiczeniu; stosuje m.in.
polecenia powtarzania

i instrukcje warunkowe,
animacje, wyswietlanie
napisow

projektuje historyjki i gry na
kilku poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je
w programie do zliczania
punktéw w grze;

potrafi zmienia¢ odpowiednio
warto$¢ licznika w trakcie
dziatania programu;

stosuje ztozone animacje

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystoéw i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania;
tworzy trudniejsze programy
realizujgce zadane
zagadnienie;

rozwigzuje zadania

z konkursow informatycznych
i bierze w nich udziat

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

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

formatuje tekst: zmienia kréj,
wielkos$¢ i kolor czcionki;
wstawia do tekstu rysunek
clipart;

zapisuje dokument tekstowy
w pliku

wkleja do tekstu fragment
rysunku, wykorzystujgc
Schowek;

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

wymienia rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

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

wstawia do tekstu obraz
z pliku;

analizuje sytuacje
problemowsg i szuka
rozwigzania problemu;

omawia zastosowanie
poszczegolnych rodzajow
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje rézne rodzaje

umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

potrafi zastosowaé wtasciwy
sposo6b otaczania obrazu
tekstem (m.in. dobiera
odpowiedni uktad do tresci
dokumentu tekstowego, do
rodzaju wstawianych
rysunkow);

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




z poleceniem zawartym

w ¢wiczeniu;

pod kierunkiem nauczyciela
wstawia do tekstu prostg
tabele i wypetnia jg trescig

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego

w tekscie (zmiana potozenia,
zmiana rozmiarow,
przycinanie)

znha i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego

w tekscie (ustalanie kolejnosci
obrazéw, rozjasnianie obrazu
i jego obracanie, stosowanie
punktow zawijania);

potrafi wykonac¢ zdjecie
(zrzut) ekranu monitora

i ,wycig¢” fragment ekranu
widoczny na monitorze,
stosujgc odpowiedni program

samodzielnie odszukuje
dodatkowe mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu

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

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;
wspétpracuje w grupie,
wykonujgc zadania
szczegotowe

dodaje obramowanie
i cieniowanie tekstu i akapitu;

wykonuje obramowanie
strony;

wykorzystuje ksztatty np. do
przygotowania komiksu;
zmienia istniejgcy tekst na
WordArt;

zna budowe tabeli i pojecia:
wiersz, kolumna, komorka;
wstawia do tekstu tabele,
wstawia dane do komorek,
dodaje obramowanie

i cieniowanie komorek tabeli;

zapisuje dokument tekstowy

w pliku pod tg samg lub pod

inng nazwag;

drukuje dokumenty tekstowe;
planuje prace nad projektem;
gromadzi i selekcjonuje

materiaty do przygotowania
projektu

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

modyfikuje wyglad WordArtu;
modyfikuje tabele, m.in.:
dodaje nowe wiersze

i kolumny, potrafi scali¢
komorki;

korzysta z Ksztattéw dla
zobrazowania niektérych
tredci w dokumencie
tekstowym;

potrafi w razie potrzeby
zgrupowaé wstawione obiekty
oraz je rozgrupowad;

tworzgc nowe dokumenty lub
poprawiajgc dokumenty juz
istniejgce stosuje poznane
zasady pracy nad tekstem (w
tym metody wstawiania
obrazu do tekstu z pliku

i formatowania wstawionego
obrazu);

wyszukuje dodatkowe
informacje potrzebne do
przygotowania projektu

rozréznia obramowanie tekstu
od obramowania akapitu,
stosujgc poprawnie te dwa
sposoby obramowania,

potrafi poprawnie dostosowaé
forme tekstu do jego
przeznaczenia, stosujgc
wiasciwe ozdobniki

i odpowiednie formatowanie
tekstu;

wiasciwie planuje ukiad tabeli
w celu umieszczenia

w komorkach tabeli
konkretnych informacji;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania w celu
wydrukowania dokumentu;

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

w zadaniach projektowych
wykazuje umiejetnosé
prawidtowego tgczenia grafiki
i tekstu;




przygotowuje projekt na
samodzielnie wymyslony
temat




Wymagania edukacyjne z informatyki
Klasa VI

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

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;

stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje
komoérki w kolumnie lub
wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;

wykonuje wykres dla jednej
serii danych;

wymienia typy wykresow

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 tabel;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzac
proste formuty;

wprowadza napisy do
komorek tabel;

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

Zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotowego;
tworzy wykres dla dwdch
serii danych; umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabeli;

samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczenh na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokosc
kolumn do ich zawartosci;

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

wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzgc formuty oparte na
adresach komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;

samodzielnie wprowadza
rézne rodzaje obramowan
komorek tabeli i formatowanie
ich zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcji;

samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komoérek;

formatuje elementy wykresu;

korzysta z r6znych rodzajow
wykresow;

samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu




samodzielnie umieszcza na
wykresie tytut, legende
i etykiety danych

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektore sposoby
prezentowania informacii;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgca sie
Z kilku slajdéw

wymienia i omawia sposoby
prezentowania informacii;

podaje przyktady urzgdzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentacji;

wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgca 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 sktadajgcy sie

z kilku slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;

dodaje animacje do
elementow slajdu;

samodzielnie uruchamia
pokaz slajdéw

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej; omawia
urzadzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;

dba o zachowanie
wiasciwego doboru koloréw
tta i tekstu na slajdzie;

dobiera wtasciwy kroj
i rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;

dodaje przejscia slajdow

omawia program do
wykonywania prezentaciji
multimedialnych;

rozroznia sposoby
zapisywania prezentacji

i rozpoznaje pliki prezentacji
po rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint;

korzysta z przyciskow akcji;

potrafi zmieni¢ kolejnosc¢
slajdow; stosuje
chronometraz; potrafi zmieni¢
kolejnos¢ animaciji na slajdzie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje obrazki ilustrujgce
wybrane sytuacje, np.
codzienne czynno$ci;

porzadkuje przygotowane
przez nauczyciela obiekty, np.
od najdiuzszego do
najkrotszego czy od

Z pomocg hauczyciela
analizuje przykfadowg
sytuacje problemowa;
porzadkuje, stosujgc
porzagdek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemows;
wyjasnia na przyktadzie, czym
rézni sie porzadek rosnacy od
malejgcego;

formutuje i zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
skfadajgce sie na osiggniecie
postawionego celu, w tym
znalezienie elementu
najmniejszego

lub najwiekszego w zbiorze

samodzielnie okresla
problem, analizuje go i szuka
rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisac
polecenia sktadajgce sie na
osiggniecie postawionego
celu, w tym znalezienie




najciemniejszego do
najjasniejszego

potrafi uporzgdkowacé obiekty
ze wzgledu na ich wybrane
cechy, np. od najmniejszego
do najwiekszego

zna i omawia przyktadowe
algorytmy, np. liczenie
Sredniej, pisemne
wykonywanie dziatan
arytmetycznych, takich jak
dodawanie i odejmowanie

uporzadkowanym, liczenie
Sredniej arytmetyczne;.

elementu w zbiorze
uporzadkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego

i najwiekszego; podaje
przyktady zastosowania tych
algorytmow;

bierze udziat w konkursach
informatycznych

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
robotem lub 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;

tworzy prostg gre, w ktérej
steruje jednym obiektem na
ekranie;

zapisuje rozwigzanie
problemu w postaci programu
i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;
zapisuje w postaci programu
algorytm odejmowania

i dodawania liczb

korzystajgc z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwéch
poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je do
wykonania prostych obliczen;
zapisuje w postaci programu
algorytm obliczania sumy

z dwdch liczb wprowadzanych
z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
prosty algorytm z warunkami;
modyfikuje programy;
objasnia dziatanie programéw

wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

tworzy gry na kilku
poziomach; okresla warunki
przejscia na dany poziom

okre$la warunki przejscia na
dany poziom

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyj$cia
(wyprowadzanie wynikow na
ekran);

zapisuje w postaci programu
algorytm wykonywania
wybranych dziatan
arytmetycznych, w tym
odejmowania, iloczynu,
obliczenia $redniej z kilku
liczb wprowadzanych

z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm

z warunkami, np.

samodzielnie okresla problem
i cel do osiggniecia;

tworzy trudniejsze programy
na zadany temat;

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystéw i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych i rozwigzuje
zadania z konkursow
informatycznych




sprawdzenie, ktéra z dwoch
wprowadzonych réznych liczb
jest wieksza;

testuje na komputerze
program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputeréw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera
podaje przyktad urzadzenia
Ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowej

podaje przyktady
zastosowania komputera

w szkole i w domu

podaje przyktady urzadzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowej

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow,

w ktorych niezbedne sg
kompetencje informatyczne

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowej

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

podaje kilka zawodow,

w ktorych 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
zawodow, w ktorych niezbedne
sg kompetencje informatyczne;
okresla te kompetencije
omawia historie komputerow;
wyszukuje w réznych Zrodtach,
w tym w Internecie, informacje
na temat najnowszych
zastosowanh komputeréw, w tym
na temat robotow;

omawia zagrozenia wynikajgce
z korzystania z niewtasciwych
gier komputerowych




Wymagania edukacyjne z informatyki
Klasa VI

Postugiwanie sie¢ komputerem i jego oprog

ramowaniem

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje kilka zastosowan
komputera;

wymienia czesci skladowe
zestawu komputerowego;

postuguje sie komputerem

i urzgdzeniami Tl

w podstawowym zakresie;
podaje kilka przyktadéw
urzgdzen wspotpracujacych

z komputerem;

wie, ze nadmierna ilos¢ czasu
spedzonego przy komputerze
zagraza zdrowiu
psychicznemu i fizycznemu;
zdaje sobie sprawe, ze
mozna uzaleznié¢ sie od
komputera; zna i stosuje
sposoby zapobiegania
uzaleznieniu sie od
komputera

wskazuje kilka przyktadéw
zastosowania komputera, np.
w szkole, zaktadach pracy

i zyciu spotecznym;

definiuje komputer jako
zestaw urzadzen
elektronicznych i okresla ich
przeznaczenie;

Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec,
system dwadjkowy;

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rézne typy
komputerow

omawia zastosowanie
komputera w réznych
dziedzinach zycia, nauki

i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt, RAM,;
omawia podstawowe uktady
mieszczgce sie na ptycie
gtdwne;;

znha sposoby reprezentowania
danych (wartosci logicznych,
liczb, znakéw) w komputerze;
wymienia i omawia budowe

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

omawia wybrane urzadzenia
mobilne

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 warto$¢ dziesietng
liczby zapisanej w systemie
dwéjkowym;

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

podaje przyktady kart
rozszerzen, ktére mozna
zainstalowa¢ w komputerze;

omawia rézne typy
komputeréw oraz budowe

i dziatanie urzadzen
peryferyjnych oraz urzgdzen
techniki uzytkowej, np.
tablicy interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowej

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

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

samodzielnie wyszukuje

w Internecie informacje

0 nowych urzgdzeniach
peryferyjnych oraz
urzadzeniach mobilnych;

korzysta z dokumentacji
urzgdzen elektronicznych




zna podstawowe zasady
pracy z programem
komputerowym
(uruchamianie, wybor opcji
menu, kohczenie pracy

z programem)

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
programoéw uzytkowych,
podajgc przyktady
konkretnych programéw;
wie, na czym polega
uruchamianie i instalowanie
programow;

podaje przyktady nosnikéw
pamieci

umieszcza skrot programu na
pulpicie;

wybidrczo korzysta z Pomocy
do programu;

wyjasnia role pamieci
operacyjnej w czasie
uruchamiania programu;

wie, jak odinstalowac program
komputerowy

potrafi skorzystaé w razie
potrzeby z Pomocy do
programu;

wyjasnia procesy
zachodzgce w czasie
uruchamiania i instalowania
programu;

potrafi zainstalowac¢

i odinstalowag prosty
program, np. edukacyjny,
gre; potrafi pobra¢ program,
np. darmowy, z Internetu i
zainstalowac go

okresla pojemno$¢ pamieci,
ilos¢ wolnego i zajetego
miejsca na dysku;

wyszukuje w Internecie lub
innych zrédtach informacje na
temat nowych programow
uzytkowych i nosnikow pamieci

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

zna podstawowe funkcje
systemu operacyjnego

podaje przyktady systemow
operacyjnych

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

poréwnuje wybrane systemy
operacyjne, podajac réznice

wie, ze nalezy posiadaé
licencje na uzywany program
komputerowy;

wie, na czym polega piractwo
komputerowe i jakie grozg
sankcje za nielegalne
uzyskanie programu
komputerowego w celu
osiggniecia korzysci
majatkowych

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

wymienia przykfady
przestepczosci komputerowe;j

Zna pojecie: prawo autorskie;
omawia przyktadowe rodzaje
darmowych licenciji;

omawia przejawy
przestepczosci komputerowej

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




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, uzywajgc
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
przykfadzie tworzenia rysunku
w programie graficznym;
rozumie, dlaczego nalezy
zapisa¢ dokument na
wybranym nosniku pamieci
masowej;

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

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty
plikow graficznych;
postuguje sie narzedziami
malarskimi trzech wybranych
programéw graficznych do
tworzenia kompozycji z figur;
wykonuje operacje na obrazie
i jego fragmentach,

m.in.: zaznacza, kopiuje i
wkleja fragmenty rysunku i
zdjecia, stosujgc wybrane
programy graficzne;

poddaje zdjecie obrobce:
zmienia jasnos¢ i kontrast,
stosuje filtry;

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

korzysta z réznych narzedzi
selekciji;

tworzy animacje
komputerowe;

drukuje rysunek

przeksztatca formaty plikéw
graficznych;

umieszcza napisy na
obrazie, poréwnujgc
mozliwosci dwdch
wybranych programow
graficznych;

wykonuje fotomontaz,
korzystajgc z mozliwosci
pracy z warstwami obrazu;

opracowuje obrazy zgodnie
Z przeznaczeniem;

tworzy animacje, korzystajgc
z mozliwos$ci z warstwami

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 obrébce

samodzielnie wyszukuje
mozliwosci wybranego
programu graficznego;
samodzielnie tworzy ciekawe
kompozycje graficzne, np.
fotomontaze;

uczestniczy w konkursach
graficznych;

przygotowuje animacje wedtug
wiasnego pomystu, korzystajagc
Z roznych mozliwosci
wybranego programu do
tworzenia animacji

Postugiwanie sie komputerem — porzagdkowanie i ochrona dokumentéw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




kopiuje, przenosi i usuwa pliki
wybrang przez siebie metoda;
rozumie, jakie szkody moze

wyrzadzi¢ wirus komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy
wykonywacé kopie
dokumentow;

potrafi kopiowag¢, przenosi¢

i usuwac pliki i foldery metodg
przez Schowek oraz metodag
przeciagnij i upusg;

stosuje podstawowe zasady
ochrony przed wirusami
komputerowymi

pakuje i rozpakowuje pliki lub
foldery;

omawia ogélne zasady
dziatania wirusow
komputerowych;

zna zasady ochrony przed
ztosliwymi programami;
postuguje sie programem
antywirusowym w celu
wykrycia wiruséw

omawia inne rodzaje
zagrozen (konie trojanskie,
programy szpiegujace);
wie, jak ochroni¢ sie przed
wtamaniem do komputera;
wyjasnia, czym jest firewall

utrzymuje na biezgco porzadek
w zasobach komputerowych;
pamieta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikéw na innym
nosniku;

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, wyszukuje informacje
na temat programéw
szpiegujgcych okreslanych
jako adware i spyware

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

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
tekstowy;

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

zapisuje dokument w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

Zzna i stosuje podstawowe
zasady formatowania
i redagowania tekstu;

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 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 wzorow;
zna i stosuje r6zne sposoby
wycinania fragmentu ekranu
(np. zdjecie ekranu,
Narzedzie Wycinanie) i
stosuje je, aby wyciagé¢ i wklei¢
do dokumentu tekstowego
fragment ekranu;

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

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

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

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor réwnan;
osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegobtowe podczas
realizacji projektu grupowego;
wykonuje kolaz ze zdjec

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania dowolnego
problemu;

przygotowuje profesjonalny
tekst — pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstéw;

petni funkcje koordynatora
podczas realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzysta¢ chmure
do wymiany informacji w
pracy zespotowej




Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zapisuje prosty algorytm
liniowy w postaci listy krokow;
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 krokdw;

okresla sytuacje warunkowe,
tj. takie, ktére wyprowadzajg
rézne wyniki — zaleznie od
spetnienia narzuconych
warunkow;

buduje schemat blokowy
prostego algorytmu liniowego;

analizuje schemat blokowy
algorytmu z rozgatezieniami

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega iteracja;
analizuje algorytmy,

w ktorych wystepuja
powtdrzenia i okresla, od
czego zalezy liczba
powtoérzen;

buduje schemat blokowy
algorytmu z warunkiem
prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;

prezentuje algorytmy
iteracyjne za pomoca listy
krokow i schematu blokowego

potrafi samodzielnie napisac
specyfikacje okreslonego
zadania;

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

okreslonego algorytmu
iteracyjnego

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy proste programy

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

tworzy programy, uzywajgc
podstawowych polecen,
korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania,
zapisuje powtarzajgce sie
polecenia, stosujgc
odpowiednie instrukcje;
wykonuje proste zadania
szczego6towe w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

w postaci programu;

wyjasnia pojecia program
Zrédfowy i program wynikowy;
tworzy zmienne i wykonuje na
nich proste obliczenia;
realizuje prostg sytuacje
warunkowsg i iteracje,
korzystajgc z wybranych
Srodowisk programowania
(jednego lub kilku);

zna pojecia: translacja,
kompilacja, interpretacja;
wie, jak sg pamietane
wartosci zmiennych;
zapisuje algorytmy iteracyjne
(w tym petle w petli)

i z warunkami (w tym
ztozonymi), korzystajgc

z wybranych srodowisk
programowania (jednego lub
kilku);

definiuje i stosuje procedury
Z parametrami;

wyjasnia zasady
programowania

i kompilowania;

odréznia kompilacje od
interpretaciji;

korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania,
pisze trudniejsze programy
Z zastosowaniem procedur
Z parametrami;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
Z programowania;




definiuje i stosuje procedury
bez parametrow

wykonuje trudniejsze zadania
szczegobtowe w projekcie
grupowym i tgczy wykonane
zadania szczegoétowe w jeden
program

petni-funkcje koordynatora
w projekcie grupowym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

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 zastosowaé
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 obliczeh, m.in.:
wstawia i usuwa wiersze
(kolumny); zmienia szerokos$é
kolumn i wysoko$¢ wierszy
tabeli; wie, jak wprowadzi¢ do
komorek dtugie 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);

rozroznia zasady
adresowania wzglednego i
bezwzglednego;

stosuje arkusz do kalkulacji
wydatkéw i innych obliczen;
dostosowuje odpowiednio
rodzaj adresowania

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem
funkcji JEZELI;

potrafi samodzielnie
zastosowac adres
bezwzgledny, aby utatwié¢
obliczenia

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania okreslonego
problemu;

projektuje samodzielnie
tabele arkusza

z zachowaniem poznanych
zasad wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym

Postugiwanie sie 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

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

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW,;
omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwac¢ informacje
w Internecie: korzysta
z wyszukiwarek

wymienia zalety tgczenia
komputerow w siec;

Zna pojecia: witryna, strona
gftéwna, serwer internetowy,
hiperigcze, hipertekst;

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta
z katalogéw stron WWW;

wyszukuje informacje
w internetowych zasobach
danych

opisuje sieci lokalne

i globalne oraz podstawowe
klasy sieci; potrafi
udostepniac zasoby,

np. foldery;

potrafi oméwi¢ schemat sieci
szkolnej i domowej;

wie, jak uzyskac¢ dostep do
Internetu;

potrafi zastosowacé rézne
narzedzia do wyszukiwania
informacji; stosuje ztozony
sposob wyszukiwania;
porzadkuje najczesciej
odwiedzane strony

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

potrafi wlasciwie zawezié¢
obszar poszukiwan, aby
szybko odszukac informacje

redaguje i wysyta list
elektroniczny, korzystajgc
z podstawowych zasad
netykiety;

potrafi skorzystac

Zz wybranych form
komunikacii, np.

z komunikatora, stosujgc
zasady netykiety

dotgcza 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

dba o forme listu i jego
pojemnosc¢; ozdabia listy,
zatgczajac rysunek, dodaje
tto; stosuje podpis
automatyczny; zaktada
ksigzke adresows;

podaje i omawia przyktady
ustug internetowych oraz
réznych form komunikaciji;
omawia m.in.: komunikatory i
czaty, fora dyskusyjne,
portale spotecznosciowe

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

korzystajac z Internetu i
innych zrédet, wyszukuje
informacje o najnowszych
osiggnieciach w dziedzinie e-
ustug i réznych form
komunikacji i wymiany
informacji

zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczace korzystania

z komunikacji za pomocag
Internetu; zdaje sobie sprawe
z anonimowosci kontaktéw

w Sieci

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

zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-
ustug

na przyktadach uzasadnia
zalety i zagrozenia
wynikajgce z pojawienia sie
Internetu

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




Wymagania edukacyjne z informatyki
Klasa VIII

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

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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 uktad
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 interlinie i wciecia;

stosuje automatyczng
numeracje i wypunktowanie;

potrafi zastosowac dolny i
goérny do pisania wzorow;

wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na jej
komorkach;

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

stosuje tabulatory domys$ine
i specjalne;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego
wyszukiwania i zamiany
znakow;

wykorzystuje edytor réwnan
do pisania prostych wzoréw;

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;

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

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

wyjasnia na przyktadach
réznice w stosowaniu wciec
i tabulatoréw;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor réwnan;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

wie, jak sprawdzi¢ z ilu
znakow sktada sie dokument;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegobtowe podczas
realizacji projektu grupowego

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania dowolnego
problemu;

przygotowuje profesjonalny
tekst — pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

potrafi wykorzysta¢ chmure
do wymiany informacji w
pracy zespotowej

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

3

4

5




Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia wybrany algorytm,
korzystajac z pomocy
dydaktycznych, np. algorytm
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym, na
przykfadzie wyboru
najwiekszej liczby sposrod
pieciu

prezentuje wybrany algorytm,
korzystajac z
oprogramowania
edukacyjnego;

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: bada
podzielnos¢ liczb;

stosuje algorytm
poszukiwania przez
poftowienie w zabawie

w zgadywanie liczby

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa
w wersji z odejmowaniem;
analizuje liste krokow i
schemat blokowy;

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu

w zbiorze
nieuporzgdkowanym na
przykftadzie wyboru
najwiekszej liczby sposréd n
liczb — stosuje przeszukiwanie
liniowe; analizuje liste krokéw
i schemat blokowy;

omawia algorytm
porzagdkowania elementow w
zbiorze metodg przez
wybieranie;

korzysta z pomocy
dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania
do demonstracji dziatania
wybranych algorytmow

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: wyodrebnia cyfr
danej liczby, przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa
w wersji z dzieleniem;
analizuje liste krokow i
schemat blokowy;

opisuje algorytm znajdowania
danego elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym i
algorytm znajdowania
wybranego elementu w
zbiorze uporzadkowanym
(stosuje algorytm
poszukiwania przez
potowienie);

omawia algorytm
porzadkowania elementow w
zbiorze metodg przez
zliczanie;

zapisuje jeden wybrany
algorytm w postaci listy
krokéw lub przedstawia w
postaci schematu blokowego

zapisuje trudniejsze
algorytmy w postaci listy
krokéw i przedstawia je w
postaci schematu blokowego

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty program w
wybranym jezyku wysokiego
poziomu (C++, Python)
wyswietlajgcy napis na
ekranie;

zna ogolng budowe programu
i najwazniejsze elementy
wybranego jezyka
programowania (C++, Python)
— stowa kluczowe, instrukcje,
wyrazenia, zasady skfadni;

wie, co to jest typ zmiennej
i potrafi zadeklarowaé
zmienne typu liczbowego
(catkowite, rzeczywiste) i
stosowac je w zadaniach;

zna dziatanie instrukc;ji
iteracyjnej w wybranym

wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr aktualny,
interpretacja, kompilacja;
korzystajgc z podrecznika,
zapisuje algorytm Euklidesa w
wers;ji z dzieleniem i algorytm
wyodrebnia cyfr liczby w

definiuje funkcje i stosuje je
w programach;

definiuje tablice i/lub listy,
wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy i/lub listy na
ekran;




potrafi uruchomi¢ utworzony
program i wyprowadzi¢ wyniki
na ekran;

korzystajgc z podrecznika,
tworzy i testuje programy w
wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
(Baltie, Scratch), w tym
realizujgce proste
algorytmy.np. wyboru
wiekszej z dwadch liczb;
stosuje w programach
zmienne;

korzystajagc z podrecznika,
analizuje proste programy
zapisane w wybranym jezyku
programowania (C++,
Python), przepisuje je i
uruchamia, np. wyboru
wiekszej z dwoch liczb

stosuje w programach
zmienne do wykonywania
prostych obliczen, np. oblicza
sume dwdch liczb, $rednig z
dwéch liczb, reszte z
dzielenia;

zna dziatanie instrukcji
warunkowej w wybranym
jezyku wysokiego poziomu;
korzystajgc z podrecznika,
realizuje prosty algorytm

z warunkami w wybranym
srodowisku dydaktycznym i
jezyku programowania, np.
sprawdzajgcy podzielnosé
liczb;

wie, co to sg podprogramy i
zna ich zastosowanie;
definiuje i stosuje procedury
w wybranym dydaktycznym
srodowisku programowania
(Baltie, Scratch)

jezyku wysokiego poziomu i
potrafi zrealizowaé prosty
algorytm iteracyjny;
korzystajgc z podrecznika,
zapisuje algorytm
znajdowania maksimum z n
liczb i algorytm poszukiwania
przez potowienie w grze

w zgadywanie liczby — w
wybranym $rodowisku
dydaktycznym i jezyku
programowania;

wie, jak definiuje sie funkcje
bez parametrow w wybranym
jezyku programowania;
analizuje (wspolnie

Z nauczycielem) programy,
w ktorych zastosowano
funkcje; zapisuje je,
uruchamia i wyjasnia ich
dziatanie;

na bazie przyktadow

z podrecznika stosuje funkcje
bez parametréw w prostych
programach;

wie, do czego stuzg tablice
i/lub listy w jezykach
programowania

wybranym $rodowisku
dydaktycznym i wybranym
jezyku programowania;
definiuje (korzystajgc

z podrecznika) funkcje z
parametrami w wybranym
jezyku wysokiego poziomu i
stosuje je w prostych
programach;

korzystajgc z podrecznika,
definiuje tablice i/lub listy,
wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy lub listy na
ekran;

analizuje opisane w
podreczniku gotowe programy
realizujgce algorytmy
porzadkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz
wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzadkowanym;
zapisuje je w wybranym
jezyku programowania i
potrafi wyjasni¢ ich dziatanie;
pisze program realizujgcy
algorytm wyszukiwania
danego elementu

w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
korzystajgc z opisu podanego
w temacie 7.,

w punkcie 1.3

samodzielnie zapisuje w
postaci programoéw algorytmy
porzadkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz
wyszukiwania elementu

w zbiorze uporzadkowanym;
definiuje odpowiednie
funkcje; modyfikuje gotowe
programy;

pisze trudniejsze programy,
w ktérych stosuje funkcije

i tablice i/lub listy;

rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkursow
informatycznych; bierze
udziat w konkursach

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnej

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




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

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentacii;

tworzy prezentacje sktadajgcg
sie z kilku slajdéw

Z zastosowaniem animacji
niestandardowych; wstawia
do slajdu tekst i grafike;
zapisuje prezentacje i potrafi
uruchomié pokaz slajdow

zna cechy dobrej prezentacj;
podaje przyktadowe programy
do tworzenia prezentacj;
wykonuje przejscia miedzy
slajdami;

stosuje tto na slajdach; potrafi
ustawi¢ jednakowe tto dla
wszystkich slajdéw;

zmienia kolejnos¢ slajdow;
usuwa niepotrzebne slajdy;
zna podstawowe mozliwosci
programu do obrébki filmu;
zna najwazniejsze etapy

historycznego rozwoju
informatyki i technologii

przygotowuje plan
prezentacji; planuje wyglad
slajdow;

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

potrafi nagra¢ zawartosé
ekranu i wstawi¢ nagranie na
slajd prezentaciji;

korzysta z wybranego
urzadzenia do nagrywania
filméw i nagrywa filmy;
wstawia na slajd hipertgcza,
umieszcza przyciski akciji;
dba o poprawnos¢ redakcyjng
tekstow;

przedstawia gtéwne etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

umieszcza w prezentacji
efekty dzwiekowe;

przygotowuje prezentacje

w postaci albumu
fotograficznego;

poddaje nagrany film
podstawowej obrdbce,
korzystajgc z wybranego
programu (wskazanego przez
nauczyciela) do montazu
filmu;

wstawia film do prezentacii;
wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe;

omawia poszczegolne etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii;
okresla zakres kompetenc;ji
informatycznych, niezbednych
do wykonywania réznych
zawoddéw

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i przygotowaé
prezentacje multimedialng na
wybrany temat, cechujgcg sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia, interesujgcym
uktadem slajdéw;

korzystajac z Internetu,
znajduje wiecej informacji na
temat pierwszych
komputeréw, rozwoju
oprogramowania i
technologii;

petni funkcje koordynatora
grupy w projekcie grupowym;
rozwaza i dyskutuje wybor
dalszego i pogtebionego
ksztatcenia, réwniez w
zakresie informatyki

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




potrafi zastosowaé
kopiowanie i wklejanie formut;

zna ogolne zasady
przygotowania wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora wykreséw
do utworzenia prostego
wykresu;

zapisuje utworzony arkusz

kalkulacyjny we wskazanym
folderze docelowym

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce proste obliczenia;

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

tworzy wykres skfadajgcy sie
z dwoch serii danych, potrafi
dodac¢ do niego odpowiednie
opisy

stosuje adresowanie
mieszane;

porzadkuije i filiruje dane w
tabeli;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
Zaawansowane obliczenia;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym obliczenia

z dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkgc;ji
liniowej i tworzy odpowiedni
wykres;

zna zasady doboru typu
wykresu do danych i wynikow;

drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, dobierajgc
odpowiednie parametry
drukowania; rozréznia linie
siatki i obramowania

rozroznia zasady
adresowania wzglednego,
bezwzglednego i mieszanego;
potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem
funkcji;

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;

realizuje algorytm iteracyjny
i z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

potrafi samodzielnie
zastosowac adres
bezwzgledny lub mieszany,
aby ufatwi¢ obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych

w arkuszu kalkulacyjnym;
wyjasnia réznice miedzy
tabelg osadzong

a potgczong;

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania okreslonego
problemu;

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

stosuje arkusz kalkulacyjny
do rozwigzywania prostych
zadan rachunkowych

z zakresu objetego
programem nauczania klasy
VI

stosuje arkusz kalkulacyjny
do rozwigzywania prostych
problemoéw algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny
do rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przyktad
z matematyki lub fizyki)

i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie
wydatkéw)

korzystajgc z gotowego
przyktadu, np. modelu rzutu
kostkg szescienng do gry,
omawia, na czym polega
modelowanie

wykonuje prosty model, np.
rzutu monetg, korzystajgc
z arkusza kalkulacyjnego

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do analizy
wynikow eksperymentéw;
korzystajgc z dodatkowych
zrédet, np. Internetu,
wyszukuje informacje na
temat modelowania

Rozwigzywanie probleméw 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 znacznikow
HTML, tworzy¢ prostg
strukture strony internetowej;
umie tworzy¢ akapity

i wymuszac¢ podziat wiersza,
dodawaé nagtéwki do tekstu,
zmieniac kroj 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 wstawiac hipertgcza;

wie, czym sg systemy
zarzgdzania trescig i tworzy
prosty blog w oparciu

0 wybrany system

formatuje tekst na stronie
internetowej, wstawia tabele;

dba o poprawnosé
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;

wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe

zna wiekszos¢ znacznikéw
HTML;

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

publikuje strone WWW
w Internecie




