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I. Ogélne zasady oceniania uczniow

1. Ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postgpow w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejgtnosci. Nauczyciel powinien analizowac
i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowe;j i realizowanych w szkole programéw nauczania.
2. Nauczyciel ma za zadanie:
e informowac¢ ucznia o poziomie jego osiagni¢¢ edukacyjnych oraz o postgpach w tym zakresie,
e udziela¢ uczniowi pomocy w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,
e motywowac ucznia do dalszych postgpéw w nauce,
e  dostarcza¢ rodzicom/opiekunom prawnym informacji o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.
3. Oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicéw/opiekunéw prawnych.
4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow/opickunéw prawnych nauczyciel uzasadnia ustalong ocen¢ w sposob okreslony w statucie szkoty.
5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow/opiekunow prawnych sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sa udostgpniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom/opiekunom prawnym.
6. Szczegdtowe warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

IL. Kryteria oceniania poszczegélnych form aktywnoSci

Ocenie podlegaja: prace klasowe (sprawdziany), testy online, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca ucznia na lekcji, prace dodatkowe oraz szczegolne
osiaggniecia.

1. Prace klasowe (sprawdziany) sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiej¢tnosci ucznia.
e  Pracg klasowa planuje si¢ na zakonczenie dziatu, ktory obejmuje tresci teoretyczne.
e Uczen jest informowany o planowanej pracy klasowej z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem (jesli WSO nie reguluje tego inaczej).
e  Przed pracag klasowa nauczyciel podaje jej zakres programowy.
e Zasady uzasadniania oceny z pracy klasowej, jej poprawy oraz sposob przechowywania prac klasowych sg zgodne z WSO.
e  Praca klasowa umozliwia sprawdzenie wiadomosci i umiejg¢tnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.
e Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sg zgodne z WSO.
e Zadania z pracy klasowej sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.

2. Kartkowki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetno$ci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie
trzech).
e Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkowki.
e Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mogl wykona¢ wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
e Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktow jest przeliczana na oceng zgodnie z zasadami WSO.
e  Zasady przechowywania kartkowek reguluje WSO.
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. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage: wartos¢ merytoryczna, stopien zaangazowania

w wykonanie ¢wiczenia, doktadno$¢ wykonania polecenia, starannosc i estetyke.

. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dzialu. Oceniajac j3, nauczyciel bierze pod uwage: zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem, wiasciwe

postugiwanie si¢ poj¢ciami, zawarto$¢ merytoryczna wypowiedzi, sposéb formutowania wypowiedzi.

. Praca domowa jest pisemna lub ustng forma ¢wiczenia umiejetno$ci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.

e Prac¢ domowa uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie, w zbiorze zadan lub w formie zleconej przez nauczyciela.

e Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowg mi¢dzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.

e Btlednie wykonana praca domowa jest dla nauczyciela sygnatem moéwigcym o koniecznosci wprowadzenia dodatkowych ¢wiczen utrwalajacych umiejg¢tnosci i nie moze by¢ oceniona
negatywnie.

e Przy wystawianiu oceny za prac¢ domowa nauczyciel bierze pod uwage samodzielno$¢, poprawnos¢ i estetyke wykonania.

. Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji sa oceniane zaleznie od ich charakteru.
. Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniow, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespolowo, przygotowanie gazetki szkolnej, wykonanie

pomocy naukowych, prezentacji (np. multimedialnej). Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.: warto$§¢ merytoryczna pracy, stopien zaangazowania w wykonanie pracy,
estetyke wykonania, wktad pracy ucznia, sposdb prezentacji, oryginalno$¢ i pomystowos¢ pracy.

. Szczegolne osiagniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i migdzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.

II1. Kryteria wystawiania oceny po I semestrze oraz na koniec roku szkolnego

. Klasyfikacja semestralna i roczna polega na podsumowaniu osiggni¢¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjne;j.
. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele 1 wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informuja uczniéw oraz ich rodzicow/opickundéw prawnych o: wymaganiach edukacyjnych

niezbednych do uzyskania poszczegoélnych srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z zaje¢ komputerowych; sposobach sprawdzania osiggni¢¢ edukacyjnych uczniéw; warunkach
i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej; trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjne;j.
Przy wystawianiu oceny §rodrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwagg stopien opanowania poszczegdlnych dziatow tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w punkcie 11

réznych form sprawdzania wiadomo$ci i umiejetnosci. Szczegétowe kryteria wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

Iv. Zasady uzupelniania brakéw i poprawiania ocen

. Sprawdziany teoretyczne lub sprawdziany praktycznych umiejetnosci pracy na komputerze sa obowigzkowe. Oceny z tych sprawdziandw uczniowie moga poprawiaé po uprzednim ustaleniu

terminu z nauczycielem.

. Ocen z kartkdéwek, odpowiedzi ustnych i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawic.
. Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z biezacej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.
. Rodzice/opiekunowie prawni moga uzyska¢ szczegélowe informacje o wynikach i postgpach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z nauczycielem (wedlug harmonogramu

spotkan przyjetego przez szkote).

. Uczen ma obowiazek uzupetni¢ braki w wiedzy i umiejgtnosciach wynikajace np. z nieobecnosci.
. W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajgciach, ktore uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny semestralnej lub koncowej, nalezy stosowa¢ przepisy WSO.
. Sposob poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej reguluja przepisy WSO i rozporzadzenia MEN.



V. Wymagania na poszczegolne oceny dla klasy 4

Komputer i programy komputerowe

Osiagniecia wychowawcze

Uczen: przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze, jest odpowiedzialny za ogdélny porzadek na stanowisku komputerowym, stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym
planuje przerwy w pracy i rekreacje na Swiezym powietrzu, przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania, potrafi uszanowac pracg innych, m.in. nie usuwa plikow i nie
kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela, potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajace z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier
zawierajacych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie naktania kolegdw do korzystania z takich gier.

Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

3

4
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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
komputerowe;j i przestrzega ich

wymienia zasady zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega ich

omawia zasady zachowania w
pracowni komputerowej
1 przestrzega ich

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

wymienia przynajmniej dwie
podstawowe zasady zdrowe;j
pracy przy komputerze

1 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 szczegolowo 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 si¢ mysza i klawiaturg;
uruchamia programy korzystajac
z ikon na pulpicie;

potrafi poprawnie zakonczy¢

prace programu;

rozroznia elementy okna
programu;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje w oknie
programu

uruchamia programy z wykazu
programow w menu Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektére operacje na
oknie programu;

wedtug wskazoéwek nauczyciela
wykonuje operacje w oknie
programu;

wyjasnia, co kryje si¢ 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 skroty klawiaturowe

wie, czym jest system operacyjny;

samodzielnie pracuje z dwoma
jednoczesnie uruchomionymi
oknami programéw;

wyjasnia roznice w korzystaniu z
r6znych menu programow
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
roéznice w budowie réznych okien
programow




Praca z dokumentem komputerowym

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy — rysunek, tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku,
w folderze domys$lnym

tworzy dokument komputerowy
— rysunek, tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku we
wskazanej lokalizacji

otwiera istniejacy dokument z pliku
zapisanego w okre§lonym folderze;

modyfikuje dokument i samodzielnie zapisuje
w pliku w wybranej lokalizacji

samodzielnie otwiera istniejacy
dokument z pliku zapisanego w
okreslonym folderze;

przeglada dokument, zmienia

i ponowne zapisuje pod tg sama
lub inng nazwa w wybrane;j
lokalizacji

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

Pliki i foldery

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

z pomocg nauczyciela odszukuje
zapisane pliki i otwiera je

wie, do czego shuzy folder Kosz
i potrafi usuwac pliki;

potrafi odpowiednio nazwac¢ plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderow;

potrafi tworzy¢ wtasne foldery

otwiera pliki umieszczone przez nauczyciela
w wybranym folderze;

rozumie, czym jest struktura folderow;
rozréznia folder nadrzgdny i podrzedny;

tworzy wlasne foldery, korzystajac z
odpowiedniej opcji menu

zna poje¢cie ,,rozszerzenie pliku";

rozroznia pliki tekstowe
i graficzne po ich rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe istniejacego
pliku;
potrafi wybra¢ program do

otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

swobodnie porusza si¢ po
strukturze folderows;

rozréznia pliki programéw po ich
rozszerzeniach

Najczesciej stosowane metody postugiwania sie programami komputerowymi

3

4
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

do obstugi programow postuguje
si¢ glownie myszg (klika
wymienione przez nauczyciela
elementy: przyciski, ikony,
opcje menu)

pracujac z wybranym programem
komputerowym, postuguje si¢
mysza i klawiszami sterujacymi
kursorem, korzystajac z pomocy
nauczyciela;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

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

samodzielnie obstuguje programy za pomoca
myszy i klawiszy sterujacych kursorem;

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

na polecenie nauczyciela stosuje metode
przeciagnij i upusé

samodzielnie obstuguje programy
za pomocg myszy, klawiszy
sterujacych kursorem i skrotow
klawiaturowych;

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

samodzielnie stosuje metode

omawia zasade¢ dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie korzysta¢ z
poznanych metod w r6znych
programach komputerowych




przeciagnij i upusé

Tworzenie rysunkéw
Szczegdélowe osiagniecia wychowawcze

Ucze: stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia, stara si¢ samodzielnie odkrywaé mozliwosci programoéw komputerowych, rozwija indywidualne zdolnosci tworcze
i wrazliwo$¢ estetyczna, potrafi stosowa¢ komputer do podniesienia efektywnos$ci uczenia si¢, potrafi odkrywac nowe obszary zastosowan komputera, potrafi wspotpracowaé w grupie, jest
odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

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

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia zalety 1 wady rysowania
odrecznego i za pomoca
programu komputerowego;

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

wyjasnia, do czego shuzy edytor
grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujac
podstawowe narze¢dzia malarskie
(Oléwek, Pedzel, Aerograf,
Linia, Gumka);

tworzy rysunki sktadajace si¢
z figur geometrycznych
(prostokatow, elips, okregoéw);

pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, wycina,
kopiuje 1 wkleja go w inne
miejsce na tym samym rysunku

tworzy rysunki sktadajace si¢ z figur
geometrycznych (prostokatow, elips,
okregow);

wspolnie z nauczycielem analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;

rozwigzuje problem, korzystajac z

przyktadowego rozwiazania;

wypelnia kolorem obszary zamknigte; stosuje
kolory niestandardowe;

wprowadza napisy w obszarze rysunku;

ustala parametry czcionki takie, jak: kroj,
rozmiar, kolor, pochylenie, pogrubienie,
podkreslenie;

wykonuje operacje na fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje i wkleja go w inne
miejsce na tym samym rysunku

samodzielnie wykonuje operacje
na fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje

i wkleja go do innego rysunku;

analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania;

samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania wybranego
problemu;

stosuje poznane metody
komputerowego rysowania do
tworzenia i modyfikowania
rysunkow

samodzielnie odszukuje opcje
menu programu w celu
wykonania konkretnej
Czynnosci;

potrafi samodzielnie
sformutowac problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne

Programowanie

Szczegélowe osiagniecia wychowawcze

Uczen: potrafi rozwigzywacé proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia, potrafi wynie$¢ korzysci ze stosowania wlasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla

wlasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera




Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
pod kierunkiem nauczyciela podaje przyktady problemow, tworzy proste programy, stosujac podstawowe pisze programy, korzystajac potrafi samodzielnie znalez¢
korzysta z programu ktére mozna rozwigzac za zasady tworzenia programéw komputerowych; | z edukacyjnego jezyka sposob rozwigzania podanego
edukacyjnego przeznaczonego pomoca komputera; korzystajac z oprogramowania edukacyjnego, progrgmowania; . problemu; ~ N
do tworzenia programow korzysta z programu pisze polecenia sterujace obiektem; stosuje podstawowe polecenia | samodzielnie tworzy trudniejsze
komputerowych; edukacyjnego przeznaczonego . C . . danego jezyka; programy;
tworzy prosty program do tworzenia programow stosuje odpowiednic polecenie do powtarzania stosuje powtarzanie tych solni
Kadai  » kilku polecen: K he wybranych czynnosci; h ‘s samodnelrpe szuka .sposobu

sktadajacy sig z kilku polecen; omputerowych; . o ] ] ) samych czynnosci; rozwigzania postawionego
steruje obiektem na ekranie tworzy program sterujacy Zapisyje w leualr{ymwzyku programowania potrafi dobra¢ odpowiednie problemu (zadania);

obiektwm; zapisuje program w pomysty algorytmow; polecenia do rozwiazania ) ] )

pliku modyfikuje programy; objasnia przebieg danego zadania; projektuje zadanlef wedlug

Lo , . wlasnych pomystow i zapisuje je,
dziatania programow zapoznaje si¢ z przyktadowym

korzystajac z wybranego

problemem i analizuje sposob |, . .
srodowiska programowania;

jego rozwiazania, korzystajac ) )
z podrecznika; bierze udziat w konkursach
o ) ) informatycznych

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania sytuacje
warunkowe i zdarzenia;

testuje na komputerze
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami;

Tworzenie dokumentow tekstowych
Szczegélowe osiagniecia wychowawcze

Uczen: stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia, stara si¢ samodzielnie odkrywaé mozliwosci programow komputerowych, potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia
efektywnosci uczenia sig, potrafi odkrywac nowe obszary zastosowan komputera, potrafi wspotpracowac w grupie, jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

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

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
pisze krotki tekst, zawierajacy wyjasnia, do czego shuzy edytor | wyjasnia pojecia: akapit, weiecie w tekscie, wie, jak ustawi¢ odstep po samodzielnie wykonuje operacje
wielkie i mate litery oraz polskie | tekstu; parametry czcionki, akapicie i interlinig; na fragmencie tekstu:

zaznaczanie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie go do
innego dokumentu;

znaki diakrytyczne porusza si¢ po teks$cie za pomoca | wspdlnie z nauczycielem analizuje problem i analizuje problem i przyktad

porusza si¢ po tekscie za pomoca | kursora myszy; przyktad jego rozwigzania; jego rozwigzania;
kursora myszy i klawiszy

sterujacych kursorem:; wyjasnia pojecia: wiersz tekstu, | rozwiagzuje problem, korzystajac z samodzielnie szuka sposobu

potrafi samodzielnie sformutowac




zaznacza fragment tekstu;

zmienia krdj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomocg klawisza
Backspace

kursor tekstowy;
wie, jak si¢ tworzy akapity
w edytorze tekstu;

usuwa znaki za pomoca klawisza
Backspace i Delete;

wyrownuje akapity do lewej, do
prawej, do srodka;

zmienia krdj, rozmiar i kolor
czcionki

przyktadowego 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

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 podregczniku zasady
poprawnego redagowania tekstu;

stosuje kopiowanie formatu,
wykorzystujac odpowiednig
opcj¢ menu

problem i go rozwigzac;

pisze tekst, stosujac poprawnie
poznane zasady redagowania
tekstu;

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

Wyszukiwanie informacji w Internecie

Szczegolowe osiagniecia wychowawcze

Uczen: potrafi §wiadomie korzystac z Internetu, jest odpowiedzialny za siebie i innych — potrafi z zaangazowaniem argumentowac zagrozenia wynikajace z niewlasciwego wyboru zrodta
informacji i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajace godno$¢ osobistg, propagujace tresci niezgodne z zasadami wasciwego zachowania, zawierajace obrazliwe 1 wulgarne

teksty, propagujace przemoc, unika nawigzywania poprzez Internet kontaktow z nieznajomymi osobami, stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzega podstawowych

zasad netykiety, korzysta z cudzych materiatdow w sposob zgodny z prawem.

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

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktady réznych
zrodet informacji;

podaje przyktady niektorych
ustug internetowych;

potrafi uruchomic przegladarke
internetowa; wymienia niektore
zagrozenia ze strony Internetu

wyjasnia, czym jest Internet
1 strona internetowa,

podaje i omawia przyktady ustug
internetowych;

otwiera i przeglada wskazane
strony internetowe
w przegladarce;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z wyszukiwarki
internetowej

wyjasnia, czym jest adres internetowy;

wymienia przeznaczenie poszczegolnych
elementow okna przegladarki internetowej;

wymienia zagrozenia ze strony Internetu (m.in.
strony obrazajace godno$¢ osobista,
propagujace tresci niezgodne z zasadami
wiasciwego zachowania, zawierajace obrazliwe
i wulgarne teksty, propagujace przemoc,
pomagajace nawigzywac niewlasciwe
kontakty)

wyjasnia, czym jest hipertacze;

omawia przeznaczenie
poszczegolnych elementow okna
przegladarki internetowej;

samodzielnie korzysta

z wyszukiwarki internetowej;
wyszukuje hasta

w encyklopediach
multimedialnych i stownikach

stosuje zaawansowane opcje
korzystania z r6znych
wyszukiwarek internetowych;

korzysta z portali internetowych




VI. Wymagania na poszczegolne oceny dla klasy 5

1. Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajacg) obejmuja wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajace uczniowi dalsza nauke, bez ktorych nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien
omawianych na lekcjach i wykonywac prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

Uczen:

e wymienia zasady bezpieczenstwa obowiazujace w pracowni i stosuje je w codziennej pracy przy komputerze,
wymienia i stosuje podstawowe skroty klawiszowe: kopiuj, wklej, zapisz,

z pomocg nauczyciela tworzy plan pracy bez uzycia list numerowanych,

z pomocg nauczyciela tworzy plan lekcji na bazie tabeli,

rozpoznaje podstawowe opcje formatowania tekstu dekoracyjnego i modyfikuje tekst dekoracyjny,
uruchamia opcj¢ OneDrive,

odtwarza prezentacje,

wybiera motyw i wpisuje tytut prezentacji,

tworzy Album fotograficzny i wstawia do niego zdjgcie,

dodaje nowe slajdy do prezentacji, wstawia do niej zdjecia i zmienia ich wielko$¢,

z pomocg nauczyciela dodaje dzwigk do prezentacji,

wymienia zastosowania animacji w prezentacji i odnajduje w programie kart¢ Animacje,
uruchamia program Snap4Arduino i omawia jego interfejs,

wyjasnia, co to jest procedura,

z pomocg nauczyciela wyjasnia na przyktadzie pojecie zmiennej.

2. Wymagania podstawowe (na ocen¢ dostateczng) obejmuja wiadomosci i umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktorych nie jest mozliwe
kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

wyrdznia graficznie tytut i zapisuje tekst z podziatem na akapity,
tworzy plan pracy wylacznie przy uzyciu listy numerowanej,
samodzielnie tworzy plan lekcji z wykorzystaniem tabeli,
stosuje opcje obramowania i tta strony,

wymienia zastosowania opcji OneDrive,

w prezentacji zmienia schemat koloréw motywdw i dodaje kolejne slajdy,
dodaje tytut Albumu fotograficznego i podpisy pod zdjeciami,
stosuje przej$cia miedzy slajdami,

wstawia tekst dekoracyjny,

wstawia film do prezentacji,

dodaje obiekty i podstawowe animacje do prezentacji,

zapisuje wskazang procedure,

e omawia sposob zapisywania podstawowych procedur

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobra) obejmuja wiadomosci i umiejetnosci o Srednim stopniu trudnosci, ktére sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.



Uczen (oprocz spelnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

stosuje podstawowe elementy formatowania (np. pogrubienie, pochylenie), dodaje nagtéwek i zdjecie do tekstu,
tworzy scenariusz przy uzyciu jednopoziomowej listy numerowanej z wykorzystaniem stylow,
projektuje uktad i styl tabeli, korzystajac z dostepnych opcji,

formatuje obraz za pomoca stylow 1 wykorzystuje opcje Ksztalty,

stosuje opcje OneDrive do tworzenia i udostgpniania dokumentow,

wstawia grafike do prezentacji,

formatuje zdjecia z wykorzystaniem opcji Korekty, Kolor i Efekty artystyczne,

rozpoznaje rodzaje animacji i stosuje animacje do obiektow w prezentacji,

modyfikuje parametry odtwarzania dodanego dzwigku, filmu oraz animacji,

samodzielnie pisze proste procedury,

modyfikuje polecenia w procedurze,

wyja$nia mechanizm procedury ze zmienna,

e zapisuje poprawng procedur¢ z parametrem.

4. Wymagania dopelniajace (na oceng bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

formatuje prace pisemnag, nadajac jej estetyczny wyglad, zgodny z zasadami pisania tekstow,
zamieszcza w pracy zdjecie 1 informacje o jego zrddle,

tworzy przejrzysty i czytelny plan pracy z wykorzystaniem wielopoziomowych list numerowanych,
modyfikuje styl tabeli, dostosowujac go do wlasnych potrzeb,

przygotowuje estetyczna, spojna prace z wykorzystaniem dostepnych opcji formatowania tekstu dekoracyjnego, ilustracji, uktadu strony i ksztattow,
wykorzystuje opcje OneDrive do stworzenia prezentacji,

tworzy przejrzysta prezentacj¢ z wykorzystaniem grafiki,

modyfikuje tto zdjecia i wykorzystuje opcje Ksztalty,

tworzy prezentacje, dostosowujac srodki wyrazu do przekazywanych tresci,

zapisuje przygotowana prezentacje jako plik wideo,

planuje i tworzy prosta animacje,

tworzy skomplikowane uktady przy uzyciu procedury,

zapisuje procedure taczacg rézne zmiene,

tworzy procedure z kilkoma parametrami.

5. Wymagania wykraczajgce (na ocene celujaca) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

VII. Wymagania na poszczegdlne oceny dla klasy 6

1. Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajaca) obejmuja wiadomosci i umiejegtnosci umozliwiajgce uczniowi dalszg nauke, bez ktdrych uczen nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych
zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywa¢ prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

Uczen:
o uruchamia program Pivot Animator
e tworzy prosta animacj¢ poklatkowa w sposob niedoktadny — z duzymi odlegtosciami migedzy poszczegdlnymi etapami animacji,
e edytuje i wstawia do programu figure,



e uruchamia program Scratch offline Iub online,

o wstawia duszka i tto z galerii w programie Scratch,

o tworzy prosty skrypt poruszajacy duszkiem w programie Scratch,

o tworzy rysunek kwadratu w programie Scratch,

o wstawia przygotowane tlo do programu Scratch,

o tworzy skrypt obstugujacy sterowanie duszka za pomocg klawiatury,

e uruchamia program Excel,

e zna i stosuje pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, wiersz, kolumna, naglowek, sortowanie,
® zna pojecie formuly i funkcji,

e 7 pomocg nauczyciela wprowadza podstawowg formute dodawania w programie Excel,
e 7 pomocg nauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel,

e przepisuje i uruchamia program pokazany w podrgczniku,

e 7z pomocg nauczyciela uczen uruchamia program GIMP,

o wie, jak wlaczy¢ okno warstw w programie GIMP,

e 7 pomocg nauczyciela tworzy napis w programie GIMP,

e otwiera zdjecie w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

2. Wymagania podstawowe (na ocen¢ dostateczng) obejmuja wiadomosci i umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktorych nie jest mozliwe
kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):
e wstawia tlo do programu Pivot Animator,
e tworzy w programie Pivot Animator animacj¢ wigkszej szczegdtowosci (doktadnosci ruchow),
* modyfikuje figurg, dodajac przynajmniej cztery nowe elementy w programie Pivot Animator,
o modyfikuje wyglad duszka w programie Scratch,
o tworzy skrypt obstugujacy zdarzenie spotkania dwoch duszkow, korzystajac z warunku ,,jezeli” w programie Scratch,
o tworzy skrypt reagowania duszka na spotkanie ze §ciang labiryntu,
o tworzy skrypt rysujacy inne niz kwadrat figury geometryczne z wykorzystaniem petli ,,powtorz”,
o rysuje rozet¢ bez uzycia zmiennych w programie Scratch,
e stosuje zmienne do liczenia punktéw w programowaniu gry,
o korzysta ze wspotrzednych do okreslenia potozenia duszka na poczatku kazdego etapu gry w Scratchu,
o przetacza si¢ migdzy arkuszami programu Excel,
¢ zna zasad¢ adresowania komorki w programie Excel,
o formatuje nagtdwek tabeli w programie Excel,
o sortuje tabele w programie Excel,
e rozroznia funkcje od formuty w programie Excel,
o dobiera w programie Excel odpowiedni wykres dla okreslonych danych,
e rozumie pojecie warstwy w programie GIMP,
e tworzy nowg warstwe w programie GIMP,
 zna niektore narzedzia programu GIMP,
o korzysta z Pedzla i Wypelniania kolorem w programie GIMP,
® rozroznia warstwe tekstowa od graficznej w programie GIMP,



e uzywa opcji Tekst na zaznaczenie w programie GIMP,
® 7 pomocg nauczyciela skaluje obraz w programie GIMP,
o reguluje jasno$¢ i kontrast obrazu w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobra) obejmuja wiadomosci i umiejetnosci o Srednim stopniu trudnosci, ktore sa przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):
o tworzy animacj¢ przedstawiajaca kroki w sposob schematyczny, bez utrzymywania jednej z konczyn przy podtozu,
e uzywa opcji statyczny/dynamiczny dla modyfikowanych elementéw programu Pivot Animator,
o tworzy dodatkowe elementy wyposazenia kuchni, sktadniki potrawy,
e tworzy prostg animacj¢ przygotowania positku z wykorzystaniem stworzonych figur,
o tworzy prostg gre z reakcja na zderzenie duszkow,
e tworzy rozet¢ z wykorzystaniem zmiennych i kolorow w programie Scratch,
o tworzy dwuetapowa gre z przejsciem duszka przez labirynt w programie Scratch,
o tworzy gre ,,Kulkoklikacz” zawierajaca takie elementy jak: reakcja na kliknigcie w kulke, zbieranie punktow i kolejne etapy,
o wykorzystuje komunikaty w uruchamianiu poszczegolnych skryptéw programu w Scratchu,
¢ nadaje arkuszowi programu Excel nazwe i kolor,
o formatuje w programie Excel komoérki o podanym adresie,
e zna r6znic¢ w znaczeniu i zapisie zakresu komorek i pojedynczej komdrki w programie Excel,
o sortuje tabele z wykorzystaniem opcji sortowania programu Excel,
o stosuje formuty oraz funkcje Suma do obliczen w programie Excel,
e tworzy niepelny arkusz programu Excel do obliczenia budzetu domowego,
o formatuje wykres wstawiony w programie Excel,
o w programie GIMP rysuje na r6znych warstwach,
e zmienia kolejno$¢ warstw w programie GIMP,
e zmienia tryb warstwy z tekstowej na graficzng w programie GIMP,
e zmienia parametry wpisanego tekstu na obrazie utworzonym w programie GIMP,
e wypehia zaznaczenie na obrazie utworzonym w programie GIMP,
e uzywa opcji Dodaj do zaznaczenia w programie GIMP,
e kopiuje i wkleja zaznaczone elementy w programie GIMP.

4. Wymagania dopelniajace (na oceng bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosei ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

o tworzy ptynna animacj¢ krokéw na stworzonym tle w programie Pivot Animator,

modyfikuje figury, zmieniajac punkt gtéwny i elementy statyczne/dynamiczne w programie Pivot Animator,
tworzy ztozong animacj¢ przygotowywania potrawy przez kucharza w programie Pivot Animator,

uzywa réznych opcji kopiowania i wklejania w programie Excel,

stosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,

tworzy arkusz obliczajacy budzet kieszonkowy w programie Excel,

stosuje w programie Excel funkcje inne niz Suma, np. Srednia, Iloczyn,



formatuje tlo i inne elementy wykresu w programie Excel,
korzysta z roznych ustawien pedzli w programie GIMP,
zmienia warto$¢ krycia warstw oraz tryby natozenia warstw w programie GIMP,
w programie GIMP wylewa gradient do zaznaczenia,
w programie GIMP uzywa filtrow: Swiatlo i cien oraz Rzucanie cienia,
tworczo eksperymentuje z réznymi filtrami w programie GIMP,

stosuje filtry i efekty do wklejonych elementow, tworzy z nich kompozycje.

5. Wymagania wykraczajace (na oceng celujaca) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

VIII. Wymagania na poszczegélne oceny dla klasy 7

Komputer i grafika komputerowa

Postlugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

podaje kilka zastosowan komputera;

wymienia czgsci sktadowe zestawu
komputerowego;

poshuguje si¢ komputerem
i urzadzeniami TI w podstawowym
zakresie;

podaje kilka przyktadow urzadzen
wspotpracujacych z komputerem;

wie, ze nadmierna ilo$¢ czasu
spedzonego przy komputerze
zagraza zdrowiu psychicznemu
i fizycznemu;

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

wskazuje kilka przyktadow
zastosowania komputera, np.
w szkole, zaktadach pracy i zyciu
spotecznym;

definiuje komputer jako zestaw
urzadzen elektronicznych i okresla
ich przeznaczenie;

zna pojecia: program komputerowy,
pamiel, system dwojkowy;

zna jednostki pojemnosci pamigci;

wymienia i omawia rozne typy
komputerow

omawia zastosowanie komputera w
réznych dziedzinach Zycia, nauki
i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt, RAM,

omawia podstawowe uktady
mieszczace si¢ na plycie gtownej;

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

wymienia i omawia budowe
i dzialanie wybranych urzadzen
peryferyjnych oraz urzadzen techniki
uzytkowej, np. drukarki, skanera;

omawia wybrane urzadzenia
mobilne

omawia schemat dziatania komputera, m.in.
przeksztatcanie informacji w dane,
przetwarzanie danych oraz wyjasnia funkcje
procesora odpowiedzialnego za te procesy;
wyjasnia, czym jest BIOS;

oblicza warto$¢ dziesigtng liczby zapisanej w
systemie dwojkowym;

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

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

omawia rézne typy komputeré6w oraz
budowe i dzialanie urzadzen peryferyjnych
oraz urzadzen techniki uzytkowej, np. tablicy
interaktywnej, kamery cyfrowej i
internetowe;j

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

opisuje wybrane zastosowania informatyki, z
uwzglednieniem swoich zainteresowan, oraz ich
wplyw na osobisty rozwoj, rynek pracy i rozwoj

ekonomiczny;

samodzielnie wyszukuje w Internecie informacje
o nowych urzadzeniach peryferyjnych oraz
urzadzeniach mobilnych;

korzysta z dokumentacji urzadzen
elektronicznych

zna podstawowe zasady pracy

z programem komputerowym
(uruchamianie, wybor opcji menu,

konczenie pracy z programem)

omawia przeznaczenie
poszczegdlnych rodzajow
programéw uzytkowych, podajac
przyktady konkretnych programéw;

wie, na czym polega uruchamianie i

umieszcza skrot programu na
pulpicie;

wybiodrczo korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia rol¢ pamigci operacyjnej w

potrafi skorzysta¢ w razie potrzeby z
Pomocy do programu;

wyjasnia procesy zachodzace w czasie
uruchamiania i instalowania programu;

potrafi zainstalowac¢ i odinstalowac prosty

okresla pojemno$¢ pamigci, ilo$¢ wolnego
i zajgtego miejsca na dysku;

wyszukuje w Internecie lub innych Zrédtach
informacje na temat nowych programéw
uzytkowych i no$nikéw pamigci




instalowanie programows;

podaje przyktady nosnikéw pamigci

czasie uruchamiania programu;

wie, jak odinstalowa¢ program
komputerowy

program, np. edukacyjny, gre; potrafi pobrac

program, np. darmowy, z Internetu i
zainstalowac go

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

wie, ze nalezy posiada¢ licencje na

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnego

podaje przyktady systemow
operacyjnych

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

poréwnuje wybrane systemy operacyjne, podajac
roznice

uzywany program komputerowy;

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

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

wymienia przyktady przestgpczosci
komputerowe;j

zna pojecie: prawo autorskie;

omawia przyktadowe rodzaje
darmowych licencji;

omawia przejawy przestepczosci
komputerowe;j

wyjasnia réznice mi¢dzy ré6znymi rodzajami
licencji;

rozumie zasady licencji na uzywany program

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




Zwigz

ywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w edytorze grafiki

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

lugiw

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

potrafi zapisa¢ dokument
komputerowy w pliku w okreslonym
miejscu (dysku, folderze); otwiera
rysunek zapisany w pliku,
wprowadza zmiany i zapisuje
ponownie plik

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

rozumie, dlaczego nalezy zapisac
dokument na wybranym nos$niku
pamigci 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 si¢ narzgdziami
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, stosujac wybrane programy
graficzne;

poddaje zdjgcie obrobee: zmienia
jasnos$¢ 1 kontrast, stosuje filtry;

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

korzysta z roznych narzgdzi selekcji;
tworzy animacje komputerowe;

drukuje rysunek

przeksztatca formaty plikow graficznych;

umieszcza napisy na obrazie, porownujac
mozliwosci dwoch wybranych programow
graficznych;

wykonuje fotomontaz, korzystajac z
mozliwosci pracy z warstwami obrazu;

opracowuje obrazy zgodnie
Z przeznaczeniem;

tworzy animacje, korzystajac z mozliwosci z
warstwami i z przeksztatcen fragmentéw
obrazu;

drukuje obraz, ustalajac samodzielnie
wybrane parametry wydruku;

tworzy animacje komputerowe, stosujac
wybrany program graficzny;

skanuje zdjecia, zapisuje w pliku i poddaje je
obrobee

samodzielnie wyszukuje mozliwo$ci wybranego
programu graficznego;

samodzielnie tworzy ciekawe kompozycje
graficzne, np. fotomontaze;

uczestniczy w konkursach graficznych;

przygotowuje animacje wedlug wlasnego
pomystu, korzystajac z réznych mozliwosci
wybranego programu do tworzenia animacji

anie si¢ komputerem — porzadkowanie i ochrona dokumentow

2

3

\Uczen:

Uczen:

\Uczen:

\Uczen:

\Uczen:

kopiuje, przenosi i usuwa pliki
wybrang przez siebie metoda;

rozumie, jakie szkody moze wyrzadzi¢
wirus komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy wykonywac
kopie dokumentow;

potrafi kopiowac, przenosi¢ i usuwac
pliki 1 foldery metoda przez Schowek
oraz metodg przeciagnij i upusé;

stosuje podstawowe zasady ochrony
przed wirusami komputerowymi

pakuje i rozpakowuje pliki lub foldery;

omawia ogolne zasady dziatania
wirusow komputerowych;

zna zasady ochrony przed ztosliwymi
[programami;

postuguje si¢ programem
lantywirusowym w celu wykrycia
Wirusow

lomawia inne rodzaje zagrozen (konie
trojanskie, programy szpiegujace);

wie, jak ochroni¢ si¢ przed wlamaniem do
komputera; wyjasnia, czym jest firewall

utrzymuje na biezaco porzadek w zasobach
komputerowych; pamigta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikow na innym no$niku;

korzystajac z dodatkowych zrédet, wyszukuje
informacje na temat programow szpiegujacych
okreslanych jako adware i spyware




Praca z dokumentem tekstowym

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

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument tekstowy;

stosuje wyrdznienia w tekscie,
korzystajac mozliwo$ci zmiany
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

zna i stosuje podstawowe zasady
formatowania i redagowania tekstu;

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

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

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

zna ogoblne mozliwosci edytorow
tekstu i zasady pracy z dokumentem
tekstowym;

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

stosuje tabulacje, wcigcia, interlinie;

wykorzystuje edytor rownan do
pisania prostych wzorow;

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

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

zna i stosuje metody usprawniajace pracg
nad tekstem (m.in. stosowanie gotowych
szablonéw, wbudowanych stownikow);

stosuje rozne typy tabulatoréw, potrafi
zmieni¢ ich ustawienia w catym tekscie;

wstawia dowolne wzory, wykorzystujac
edytor rownan;

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

wykonuje trudniejsze zadania szczegoélowe
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 tekstow;

petni funkcje koordynatora podczas realizacji
projektu grupowego;

potrafi wykorzysta¢ chmur¢ do wymiany
informacji w pracy zespotowej

Algorytmika i programowanie

zumilnie, analizowanie i rozwiazywanie problemow algorytmicznych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:




zapisuje prosty algorytm liniowy w
postaci listy krokow;

zna podstawowe zasady prezentacji
algorytméw 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 krokow;

okresla sytuacje warunkowe, tj.
takie, ktore wyprowadzaja rozne
wyniki — zaleznie od spetnienia
narzuconych warunkéw;

buduje schemat blokowy prostego
algorytmu liniowego;

analizuje schemat blokowy
algorytmu z rozgalgzieniami

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega iteracja;

analizuje algorytmy, w ktorych
wystepuja powtorzenia i okresla, od
czego zalezy liczba powtorzen;

buduje schemat blokowy algorytmu
z warunkiem prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja problemus

prezentuje algorytmy iteracyjne za pomoca
listy krokow i schematu blokowego

potrafi samodzielnie napisa¢ specyfikacje
okreslonego zadania;

buduje schemat blokowy algorytmu, w ktérym
wystapia ztozone sytuacje warunkowe;

okresla, kiedy moze nastapic zapetlenie
w algorytmie iteracyjnym i potrafi rozwigzac
ten problem;

buduje schemat blokowy okreslonego algorytmu
iteracyjnego

)granmowanie i rozwiagzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

3

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, uzZywajac
podstawowych polecen, korzystajac
z wybranego srodowiska
programowania,

zapisuje powtarzajace si¢ polecenia,
stosujac odpowiednie instrukcje;

wykonuje proste zadania
szczegdlowe w projekcie grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu w postaci
programu;

wyjasnia pojgcia program zrodiowy 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
parametrow

zna pojecia: translacja, kompilacja,
interpretacja,

wie, jak sa pamigtane wartosci zmiennych;

zapisuje algorytmy iteracyjne (w tym petle
w petli) i z warunkami (w tym ztozonymi),
korzystajac z wybranych srodowisk
programowania (jednego lub kilku);

definiuje i stosuje procedury z parametrami;

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

wyjasnia zasady programowania

i kompilowania;

odroznia kompilacje od interpretacji;
korzystajac z wybranego srodowiska

programowania, pisze trudniejsze programy
z zastosowaniem procedur z parametrami;

bierze udziat w konkursach informatycznych
Z programowania;

pehi-funkcje koordynatora w projekcie
grupowym

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

ywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna zastosowania arkusza
kalkulacyjnego i omawia budowe
dokumentu arkusza;

zna i stosuje zasad¢ adresowania
wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty wykonujace

potrafi prawidlowo zaprojektowac
tabele arkusza kalkulacyjnego
(m.in.: wprowadza opisy do tabeli,

potrafi uktada¢ rozbudowane formuly z
zastosowaniem funkcji JEZELI;

potrafi samodzielnie zastosowac¢ adres

zna dziatanie i zastosowanie wielu funkcji
dostepnych w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne




pisze formule wykonujaca jedno

z czterech podstawowych dziatan
arytmetycznych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie);

potrafi zastosowa¢ kopiowanie
i wklejanie formut

bardziej zaawansowane obliczenia;

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

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

formatuje komorki arkusza; ustala
format danych, dostosowujac go do
wprowadzanych informacji);

rozroznia zasady adresowania
wzglednego i bezwzglednego;

stosuje arkusz do kalkulacji
wydatkow 1 innych obliczen;
dostosowuje odpowiednio rodzaj
adresowania

bezwzgledny, aby utatwié¢ obliczenia

do rozwigzania okreslonego problemu;

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

Internet

shugivy

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

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia kilka zastosowan
Internetu;

otwiera stron¢ o podanym adresie;

wyszukuje w Internecie informacje
wedhug prostego hasta;

porusza si¢ po stronie WWW

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

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW,

omawia wybrane ustugi internetowe;

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta
z wyszukiwarek

wymienia zalety tgczenia
komputerow w siec;

zna pojecia: witryna, strona gtowna,
serwer internetowy, hiperiqcze,
hipertekst;

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

wyszukuje informacje
w internetowych zasobach danych

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

potrafi omowi¢ schemat sieci szkolnej i
domowej;

wie, jak uzyska¢ dostep do Internetu;

potrafi zastosowaé rdzne narzg¢dzia do
wyszukiwania informacji; stosuje ztozony
sposob wyszukiwania;

porzadkuje najczesciej odwiedzane strony

potrafi formutowa¢ whasne wnioski i
spostrzezenia dotyczace rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla réznych dziedzin gospodarki
i dla wlasnego rozwoju;

potrafi wlasciwie zawezi¢ obszar poszukiwan,
aby szybko odszuka¢ informacje

redaguje i wysyla list elektroniczny,
korzystajac z podstawowych zasad

netykiety;

potrafi skorzysta¢ z wybranych form
komunikacji, np. z komunikatora,
stosujac zasady netykiety

dotacza zataczniki do listu; korzysta
z ksigzki adresowej; zna i stosuje
zasady netykiety pocztowej;

zna sposoby komunikowania si¢ za
pomocg Internetu,

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

dba o forme listu i jego pojemnos¢;
ozdabia listy, zalaczajac rysunek,
dodaje tlo; stosuje podpis
automatyczny; zaktada ksigzke
adresowa;

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

uczestniczy w dyskusji na wybranym forum
dyskusyjnym, stosujac zasady netykiety;

omawia wybrane ustugi internetowe (m.in.:
nauka i praca w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea, banki, zakupy i aukcje,
podroéze, rozrywka), uwzgledniajac zasady
korzystania z tych ustug

korzystajac z Internetu i innych zrodet,
wyszukuje informacje o najnowszych
osiggni¢ciach w dziedzinie e-ustug i r6znych
form komunikacji i wymiany informacji




zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczace korzystania z komunikacji
za pomocg Internetu; zdaje sobie
spraw¢ 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

zna podstawowe przepisy dotyczace
korzystania z e-ustug

na przyktadach uzasadnia zalety i zagrozenia
wynikajace z pojawienia si¢ Internetu

potrafi przedstawi¢ wlasne wnioski z analizy
zalet i wad uzalezniania r6znych dziedzin zycia
od Internetu

IX. Wymagania na poszczegélne oceny dla klasy 8

1. Praca z dokumentem tekstowym

1.1.

Rozwiagzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

formatuje tekst: ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), sposdb 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 idolny i gorny
do pisania wzorow;

wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na jej
komoérkach;

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

stosuje tabulatory domysine
i specjalne;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego wyszukiwania
i zamiany znakoéw;

wykorzystuje edytor réwnan do
pisania prostych wzoréw;

zna podstawowe zasady pracy
z tekstem wielostronicowym
(redaguje nagtéwek, 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 tabulatoréw, potrafi
zmieni¢ ich ustawienia w catym tekscie;

wyjasnia na przyktadach réznice w
stosowaniu wciec i tabulatoréw;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory, wykorzystujgc
edytor rownan;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

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

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe 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




2. Algorytmika i programowanie

2.1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow algorytmicznych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

prezentuje wybrany algorytm,
korzystajgc z oprogramowania
edukacyjnego;

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym na
przyktadzie wyboru najwigksze;j
liczby sposrod n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe;

stosuje algorytm poszukiwania
przez potowienie w zabawie
w zgadywanie liczby

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
uporzgdkowanym — stosuje
algorytm poszukiwania przez
potowienie;

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa
w wersji z odejmowaniem;

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez wybieranie;

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

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: bada podzielno$¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w wersji z dzieleniem;

porzadkuje elementy w zbiorze metoda
przez zliczanie;

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

zapisuje trudniejsze algorytmy w postaci
listy krokdw i przedstawia w postaci
schematu blokowego

2.2,

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera - tworzenie programow komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

w wybranym dydaktycznym
srodowisku programowania (Baltie,
Scratch) tworzy programy sterujgce
obiektem na ekranie;

analizuje gotowe proste programy
zapisane w wybranym jezyku
programowania;

z pomoca nauczyciela tworzy prosty
program w jezyku wysokiego
poziomu wyswietlajacy napis na
ekranie;

potrafi uruchomic¢ utworzony

program i wyprowadzi¢ wyniki na
ekran

w wybranym dydaktycznym
srodowisku programowania
projektuje, tworzy i testuje
programy sterujace obiektem na
ekranie;

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania (Baltie,
Scratch) zapisuje algorytm
znajdowania wybranego elementu
w zbiorze nieuporzagdkowanym, np.
maksimum z n liczb;

zna 0goblng budowe programu

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

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania (Baltie,
Scratch) programuje algorytm
Euklidesa w obu wersjach

(z odejmowaniem i z dzieleniem)
oraz stosuje algorytm poszukiwania
przez potowienie w grze

w zgadywanie liczby;

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

zna dziatanie instrukcji warunkowej
w wybranym jezyku wysokiego
poziomu i potrafi zrealizowaé prosty
algorytm z warunkami;

wyjasnia pojecia: parametr formalny,
parametr aktualny, interpretacja,
kompilacja;

definiuje (korzystajac z podrecznika) funkcje
bez parametréw i z parametrami
w wybranym jezyku wysokiego poziomu;

analizuje (wspdlnie z nauczycielem)
programy, w ktérych zastosowano funkcje;
zapisuje je, uruchamia i wyjasnia ich
dziatanie;

na bazie przyktadéw z podrecznika stosuje
funkcje bez parametrow i z jednym
parametrem w prostych programach;

korzystajac z podrecznika, deklaruje tablice,
wczytuje i wyprowadza elementy tablicy na

definiuje funkcje i stosuje je w programach;

deklaruje tablice, wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy na ekran;

samodzielnie zapisuje w postaci programdw
algorytmy porzadkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz wyszukiwania
elementu w zbiorze uporzadkowanym;
definiuje odpowiednie procedury i funkcje;

pisze trudniejsze programy, w ktérych stosuje
funkcje i tablice;

rozwigzuje przyktadowe zadania z konkursow
informatycznych; bierze udziat w konkursach




stosuje w programach zmienne

i wykonuje proste obliczenia, np.
oblicza sume dwdch liczb, $rednia z
dwdch liczb

wie, co to sg podprogramy i zna ich
zastosowanie;

definiuje i stosuje procedury

w wybranym dydaktycznym
$rodowisku programowania (Baltie,
Scratch)

ekran;

analizuje opisane w podreczniku gotowe
programy realizujgce algorytmy
porzgdkowania metodg przez wybieranie
i zliczanie oraz wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzadkowanym; zapisuje je

w wybranym jezyku programowania i
potrafi wyjasnic ich dziatanie

3. Projekty multimedialne

3.1.

Rozwigzywanie problemo6w z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - tworzenie prezentacji multimedialnej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentacj;

tworzy prezentacje sktadajgca sie
z kilku slajdéw z zastosowaniem
animaciji niestandardowych;
wstawia do slajdu tekst i grafike;

zapisuje prezentacje i potrafi
uruchomi¢ pokaz slajdéw

zna cechy dobrej prezentacii;

podaje przyktadowe programy do
tworzenia prezentacji;

wykonuje przej$cia miedzy
slajdami;

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

zmienia kolejnosc slajdéw;
usuwa niepotrzebne slajdy;

zna podstawowe mozliwosci
programu do obrébki filmu;

zna najwazniejsze etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

przygotowuje plan prezentaciji;
planuje wyglad slajdow;

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

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

korzysta z wybranego urzadzenia
do nagrywania filméw i nagrywa
filmy;

wstawia na slajd hipertgcza,
umieszcza przyciski akcji;

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
obrébce;

wstawia film do prezentaciji;

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu
projektu, wykonujgc samodzielnie
zadania szczegotowe;

omawia poszczegolne etapy
historycznego rozwoju informatyki i
technologii;

okres$la zakres kompetenc;ji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodow

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

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

peti funkcje koordynatora grupy w
projekcie grupowym;

rozwaza i dyskutuje wybor dalszego
i pogtebionego ksztatcenia, rowniez w
zakresie informatyki




4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

4.1.

Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi zastosowaé kopiowanie
i wklejanie formut;

zna ogolne zasady
przygotowania wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora wykresow do
utworzenia prostego wykresu;

zapisuje utworzony arkusz
kalkulacyjny we wskazanym
folderze docelowym

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce proste obliczenia;

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

tworzy wykres sktadajacy sie
z dwéch serii danych, potrafi
dodaé do niego odpowiednie

opisy

stosuje adresowanie mieszane;
porzadkuije i filtruje 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 funkcji
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 zastosowaé adres
bezwzgledny lub mieszany, aby utatwic
obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie wielu funkcji
dostepnych w arkuszu kalkulacyjnym;

wyjasnia réznice miedzy tabelg osadzong
a potagczong;

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 VIII

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemow algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przyktad

z matematyki lub fizyki)

i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie wydatkéw)

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

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

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do
analizy wynikéw eksperymentow;

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




5. Internet

5.1.

Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - tworzenie strony internetowej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna ogolne zasady projektowania
stron WWW i wie, jakie narzedzia
umozliwiajg ich tworzenie;

wie, w jaki sposéb zbudowane sg
strony WWW

potrafi, korzystajgc

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

umie tworzy¢ akapity i wymuszac
podziat wiersza, dodawaé
nagtéwki do tekstu, zmienia¢ kroj
i rozmiar czcionki;

wie, jak zatozy¢ internetowy
dziennik — blog

zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych znacznikéw
HTML;

potrafi wstawia¢ obrazy do
utworzonych stron;

umie tworzy¢ listy wypunktowane
i numerowane i wstawia¢
hipertacza;

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

formatuje tekst na stronie internetowe;j,
wstawia tabele;

dba o poprawnos¢ merytoryczng
i redakcyjng tekstow;

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

w oparciu o wybrany system
zarzadzania trescig; dodaje nowe wpisy,
przydziela wpisy do kategorii, dodaje
tagi;

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu
projektu, wykonujac samodzielnie
zadania szczegdtowe

zna wiekszos$¢ znacznikéw HTML;

postuguje sie¢ wybranym programem
przeznaczonym do tworzenia stron WWW,;

potrafi tworzy¢ proste witryny skfadajgce
sie z kilku potgczonych ze sobg stron;

publikuje strone WWW w Internecie

Nauczyciel: Barbara Ciwis-Gawarzynska

Mirostawa Hajzyk

Rafal Kordowski
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