INFORMATYKA

Nauczyciel prowadzacy zajecia: Bozena Piechowicz

WYMAGANIA EDUKACYJNE NIEZBEDNE DO UZYSKANIA POSZCZEGOLNYCH SRODROCZNYCH ROCZNYCH OCEN
KLASYFIKACYJNYCH Z INFORMATYKI DLA KLAS 4 - 8

W tabelach ponizej podano wymagania na ocene dopuszczajgcy , dostateczng, dobrg, bardzo dobrg i celujaca.
Na kolejng wyzszg ocene uczen musi spetnia¢ wszystkie wymagania oceny nizszej.
Ocene celujgca otrzymuje uczen, ktory:
- opanowat wszystkie ww. wiadomosci i umiejetnosci,
- potrafi stosowa¢ wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach problemowych,
- samodzielnie i twdrczo rozwija swoje uzdolnienia,
- potrafi w nietypowy sposéb rozwigzywaé problemy i zadania,
- samodzielnie projektuje i przeprowadza doswiadczenia,
- osigga sukcesy w konkursach fizycznych, kwalifikujac sie do finatéw na szczeblu wojewddzkim.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory nie spetnia kryteriéw oceny dopuszczajgcej, a deficyty w zakresie wiedzy i umiejetnosci nie pozwalajg
na kontynuacje nauki na kolejnym etapie nauczania.

Dla uczniéw posiadajacych opinie o dostosowaniu wymagan edukacyjnych lub orzeczenie o potrzebie ksztatcenia specjalnego Poradni Psychologiczno-
Pedagogicznej wymagania lub sposoby ich sprawdzania sg dostosowane indywidualnie do wskazan.



Wymagania edukacyjne z informatyki klasa IV rok szkolny 2020/2021

Nauczyciel prowadzacy zajecia: Bozena Piechowicz

Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1 Zaczynamy... Zasady bezpiecznej pracy z
komputerem, projekt

Komputerowy stownik

* wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni
komputerowej;

* uruchamia i wytgcza komputer;

* pisze prosty tekst w zaawansowanym edytorze tekstu.

* zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;

* zachowuje wtasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.

* rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania
komputera.

+ zapisuje kopie pliku/folderu na pendrivie w celu przeniesienia go na inny
komputer.

* aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczgcej BHP.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu;
* biegle postuguje sie zewnetrznym nosnikiem informacji.

2 Twoja wizytéwka taczenie tekstu i ilustracji —
edytor

grafiki, np. Paint

* korzysta z podstawowych narzedzi programu Paint;
* osadza prosty tekst na rysunku.

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;
+ okresla rozmiary obrazu (szerokos¢, wysokosg).

* formatuje wprowadzony tekst;
* zapisuje wykonang prace w pliku dyskowym w folderze przeznaczonym
na pliki graficzne.

* przygotowuje dokument do wydruku;
* nie popetnia btedéw podczas edycji tekstu.
* dba o estetyke utworzonego dokumentu.

* biegle postuguje sie edytorem grafiki.




Co nowego
w szkole?

Tworzenie listy — edytor
tekstu,
np. Microsoft Word

* z pomoca nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
* wprowadza z klawiatury polskie znaki diakrytyczne i wielkie litery.

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* formatuje wprowadzony tekst.

* tworzy prosty tekst, stosujgc przy tym wtasciwe zasady edycji;
* tworzy liste zgodnie ze specyfikacjg podana w podreczniku.

* dba o estetyke wprowadzonego tekstu;
* tworzy bezbtedng prace.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu.

Czy masz edytor tekstu?

Nie tylko Word — edytor
tekstu
Apache OpenOffice Writer

* z pomoca nauczyciela uruchamia edytor tekstu AOO Writer;
* wypetnia dokument trescia.

* formatuje zawartos¢ dokumentu w edytorze AOO Writer.

* pobierai instaluje pakiet AOO ze wskazanej strony WWW.

* rozumie i potrafi wymienic zasady dziatania réznych licencji
oprogramowania.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu.

Czy potrafisz szybko pisa¢?

Szybkie pisanie na
klawiaturze, stownik
— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

* poprawnie wprowadza tekst w edytorze.

* przygotowuje dokument do wydruku.

* poprawia btedy popetnione podczas pisania — recznie oraz za pomoca
wbudowanego mechanizmu poprawnosciowego i stownika w edytorze
tekstu.

* dba o estetyczny wyglad tekstu.
* korzysta z programu do szybkiego pisania na klawiaturze (np. Mistrz
Klawiatury).

* biegle postuguje sie edytorem tekstu;
* biegle postuguje sie klawiatura.

Pilnuj lekcji!

Tworzenie tabeli — edytor
tekstu,
np. Microsoft Word

* z pomocg nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
* wypetnia tabele trescia.

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* wstawia tabele do tekstu.



http://www/

* ustala orientacje strony dokumentu;
* Srodkuje akapit.

* zapisuje tekst w indeksie gérnym;
* dba o estetyke wprowadzonego tekstu i czytelnie formatuje plan lekcji.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu.

Autoportret

Rysowanie — edytor grafiki,
np. Paint

* korzysta z programu Paint i jego narzedzi.

* wykonuje rysunki w edytorze grafiki z dopracowaniem szczegétéw
obrazu, stosujgc narzedzie Lupa.

* przygotowac rysunek do wydruku, nadajgc mu odpowiednie parametry;
* drukuje dokument.

* odpowiednio dobiera parametry rysunku przeznaczonego do wydruku;
* dba o estetyke wykonywanej pracy.

* biegle postuguje sie narzedziami programu Paint, dopracowujgc
szczegoty obrazu.

Portret twojej klasy

Przygotowanie tekstu do
druku

— edytor tekstu, np. Microsoft
Word

* korzysta z edytora tekstu w zakresie wprowadzania tekstu.

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edyciji;
* poprawnie wstawia ilustracje do tekstu.

* formatuje wprowadzony tekst.
* poprawnie rozmieszcza tekst i ilustracje na stronie dokumentu.

* poprawnie ustala parametry strony — marginesy, rozmiar papieru,
obramowanie tekstu.

* stosuje obramowania strony.

* drukuje dokument.

* nie popetnia btedéw edycyjnych w tekscie;
* poprawnie umieszcza znaki przestankowe w tekscie.
* dba o estetyczny wyglad pracy.

Pokaz, jaki jestes

Tworzenie slajdu — program
do prezentacji, np. Microsoft
PowerPoint

* z pomocg nauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentaciji.

* umieszcza pola tekstowe na slajdzie;
* umieszcza elementy graficzne na slajdzie.

* dba o zwiezto$¢ wypowiedzi tekstowe;j.




* wykonuje prosta prezentacje z efektami animacji.

* taczy wiele prezentacji w jedng;
* samodzielnie dochodzi do ciekawych rozwigzan.

10

Przyroda
z komputerem

Tworzenie prezentacji —
program

do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint

* z pomocg nauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentacji;
* z pomocg nauczyciela tworzy jednoslajdowg prezentacje.

* korzysta w podstawowym zakresie z programu do tworzenia prezentacji;
* tworzy prezentacje zawierajgcg wiele slajdéw.

* korzysta z réznych uktaddéw slajdéw;
* odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
* ustala rodzaj animacji poszczegdlnych obiektow i przejscia slajdéw.

* tworzy slajdy z dzwiekami, zdjeciami, tabelami i wykresami;
* dobiera kolory, rysunki, utozenie obiektéw na slajdach, tempo animacji.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

11

Hieroglify?

Czcionki graficzne i symbole
— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* formatuje wprowadzony tekst.

* dobiera czcionke;
* przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

* uzywa symboli i znakow graficznych do ilustrowania tekstu lub
wstawiania znakéw spoza podstawowego zakresu (Wstawianie |
Symbol | Wiecej symboli...);

* stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentéw tekstu lub

* dba o estetyczny wyglagd opracowywanego tekstu;
* dobiera rysunki i symbole wstawiane do tekstu oraz sposéb ich
sformatowania w celu zwiekszenia czytelnosci.

12

Niech wszyscy wiedza

llustrowanie i formatowanie
tabeli

— edytor tekstu, np. Microsoft
Word, edytor grafiki, np.
Paint

* korzysta z tabel i wbudowanej biblioteki obrazéw w zaawansowanym
edytorze tekstu
(a w razie jej braku z serwisow zawierajgcych kliparty);

* korzysta w podstawowym zakresie z przeglgdarki internetowe;j i
wyszukuje za jej pomocg obrazy w polecanych serwisach.




* wstawia tabele do dokumentu, wypetnia ja tekstem, wstawia do niej
ilustracje,
formatuje i rozmieszcza poszczegdlne elementy na stronie dokumentu;

* wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w tabeli
utworzonej

* przygotowuje dokument do wydruku.

* zmienia strukture tabeli poprzez dodawanie i usuwanie kolumn, wierszy i
komorek;
¢ drukuje tabele.

* dba o estetyczny wyglad tekstu i ilustracji zamieszczonych w tabeli,
wyglad tabeli
oraz wihasciwy dobdr rysunkdw;

* dba o czytelnos¢ przygotowanego dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

13 Bezpiecznie w sieci Poznanie zasad * z pomocg nauczyciela uruchamia strone portalu Siaciaki.pl.
bezpieczenstwa
w internecie * uruchamia bezpieczng strone WWW z katalogu serwisu Siaciaki.pl.
* zna zasady netykiety i stosuje je w praktyce.
* bezpiecznie korzysta z internetu.
14 Znajdz w sieci Wyszukiwanie danych w * zna adres internetowy wyszukiwarki Google;

internecie
— wyszukiwarka, np. Google

* z pomocg nauczyciela znajduje wymagane informacje za pomocg
wyszukiwarki Google.

* znajduje pozadane informacje za pomocg wyszukiwarki Google.

* stosuje zasady bezpiecznego korzystania z zasobdw internetu.

* stosuje wtasciwy dobdr stow kluczowych podczas wyszukiwania
informacji w sieci.

* biegle postuguje sie wyszukiwarkyg Google i wyszukuje informacje w sieci.




15

Jezyk polski w
internecie

taczenie tekstéow — edytor
tekstu,
np. Microsoft Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje
za jej pomoca zadane teksty i obrazy.

* kopiuje fragmenty tekstu i pliki graficzne ze stron internetowych do
edytora tekstu;
* formatuje tekst i rozmieszcza w nim ilustracje.

* stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentéw tekstu lub
ilustracji
w dokumencie;

* przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

* opisuje zasady ograniczajgce korzystanie z utworéw obcego autorstwa do
wtasnych potrzeb;

* opisuje zrédta pochodzenia materiatéw uzytych w utworzonym
dokumencie;

* dba o estetyczny wyglagd opracowywanego tekstu, dobor rysunkow
wstawionych
do tekstu oraz sposdb formatowania dokumentu w celu zwiekszenia jego
czytelnosci.

* biegle postuguje sie wyszukiwarka Google i wyszukuje w sieci teksty oraz
ilustracje.
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Czyj to zamek?

Pisanie i ilustrowanie
opowiadania

— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

* korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
* odnajduje w folderze plik o podanej nazwie.

* wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu za pomocg polecenia
Wstawianie | Obraz;

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;

» formatuje wprowadzony tekst, rozplanowuje uktad tekstu i grafiki na

* zapisuje pliki graficzne ze strony WWW w wybranym miejscu na dysku za
pomoca polecenia zapisu z menu podrecznego;

* poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu,
rozmieszcza je

* dba o estetyczny wyglagd dokumentu, rozplanowanie grafiki i
tekstu i jego czytelnos¢;
* zmienia rozmiar obrazkow, wybiera dla nich uktad ramki;
* Swiadomie i w odpowiednich miejscach stosuje uktad ramki dla ilustracji.
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Ksigzka
z obrazkami

Przygotowanie wspdlnego
dokumentu (ksigzki) —
edytor tekstu, np. Microsoft
Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu.

* stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentow tekstu lub
ilustracji
w dokumencie.

* przygotowuje dokument do wydruku, go drukuje.

* poprawnie rozmieszcza ilustracje na stronie, ustala wielkosci obrazkéw;
* stosuje uktad ramki dla ilustracji.

* ustala wielko$¢ margineséw na stronach w catym dokumencie;

* dba o estetyczny wyglagd dokumentu, rozplanowanie grafiki i tekstu, jego
czytelnos¢;

» wtasciwie ustawia wielkosci marginesdw zgodnie z przyjetym planem
dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.
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Goscie mile widziani

Projektowanie i drukowanie
zaproszen

— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

* korzysta z zaawansowanego edytora tekstu i wbudowanej biblioteki
graficznej
(a w razie jej braku z serwisow zawierajgcych kliparty);

* korzysta w podstawowym zakresie z przeglgdarki internetowe;j i
wyszukuje za jej pomocg obrazy;

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edyciji.

* wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w dokumencie
za pomocg operacji Kopiuj i Wklej, wybiera dla obrazkéw uktad
ramki;

» formatuje tekst, rozmieszcza tekst i obrazki na stronie dokumentu.

* korzysta z podglagdu wydruku przed
wydrukowaniem dokumentu;

* drukuje dokument;

* stosuje uktad ramki dla ilustracji.

* poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu,
rozmieszcza je
na stronie, ustala wielkosci obrazkow;

* dzieli tekst na kolumny;

* dba o czytelnos¢ przygotowanego dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.




19 Sprawdz stéwko Wstawianie obrazkéw do * z pomoca nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
tabeli * wypetnia tabele trescia.
— edytor tekstu, np. * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
Microsoft Word * wstawia tabele do tekstu.
* wypetnia tabele rysunkami wstawianymi z pliku;
* odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
* Srodkuje w pionie i poziomie zawartos¢ komorki tabeli.
* modyfikuje marginesy strony dokumentu;
* uzywa niestandardowego rozmiaru czcionki;
* dba o estetyke przygotowanego dokumentu i wtasciwe utozenie
obiektéw na stronie;
* przygotowuje dokument do druku.
20 Czy znasz ikony Tworzenie wtasnej ikony — * korzysta z rastrowego edytora grafiki.
programow? edytor
grafiki, np. Paint * rozrdznia ikony aplikacji, dokumentu i skrétu i wyjasnia ich réznice
funkcjonalne.
* zadaje z géry wymagany rozmiar rysunku w edytorze grafiki;
* wykonuje rysunek w powiekszeniu metodg edycji pojedynczych pikseli;
* dba o estetyczny wyglgd wykonanego rysunku.
* zamienia oryginalng ikone pliku na wfasng, a nastepnie przywraca ikone
oryginalng;
* wyjasnia znaczenie rozszerzenia jako identyfikatora pliku i powigzanie
pliku z aplikacjg
za pomoca rozszerzenia.
* dobiera rysunek do funkcji ikony;
* rozumie funkcjonalne réznice miedzy typami ikon;
* skutecznie przeprowadza zamiane ikon (na wtasng i oryginalng).
21 Scratch - co to jest? Instalacja programu * tworzy konto uzytkownika w serwisie Scratcha;

Scratch, zaktadanie konta
uzytkownika

* z pomocy nauczyciela uruchamia srodowisko Scratch.

* loguje sie do swojego konta;
* z pomocg nauczyciela uruchamia wybrany pokaz w srodowisku Scratch.

* korzysta z pokazdow przygotowanych w serwisie Scratcha.




* postuguje sie Srodowiskiem Scratch.

* sprawnie postuguje sie srodowiskiem Scratch.

22 Scratch — duszki Przegladanie przyktadowego * otwiera przyktadowy projekt w Scratchu;
i skrypty projektu * znajduje edytor kostiumoéw duszka.
i korzystanie z edytora + analizuje przyktadowy projekt w Scratchu;
obrazéw * postuguje sie edytorem kostiumoéw duszka.
w Scratchu + wprowadza zmiany w przyktadowym projekcie;
* zmienia kostium duszka.
* wprowadza w nim zmiany wedtug wtasnych pomystéw;
* dodaje nowy kostium.
* rozwija przyktadowy projekt w Scratchu, realizujgc wiasne pomysty;
* tworzy nowego duszka.
23 Scratch - teksty Budowanie projektu z * uruchomia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
i dzwieki dzwiekiem
w Scratchu * ukftada skrypt wykorzystujacy dzwieki.
* wyjasnia dziatanie utozonego skryptu.
* dodaje do skryptu wtasne dzwieki.
* sprawnie postuguje sie srodowiskiem Scratch.
24 Scratch - rysuj Rysowanie kolorowym * uruchomia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.

z Mruczkiem

pisakiem
na scenie w programie
Scratch

* korzysta z blokéw Scratcha do rysowania na scenie.

* korzysta z blokéw Scratcha do zmiany koloréw w odpowiednim zakresie;

* wykorzystuje do rysowania petle powtdrz.

* ukftada skrypt nacisniecia dowolnego klawisza, ktory realizuje w petli
powtdrz
rysowanie kwadratu lub innego prostego rysunku z wykorzystaniem
zmiany grubosci pisaka, koloru i odcienia koloru.

* analizuje projekty zamieszczone w serwisie Scratch.
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Liczby
w komarkach

Wprowadzanie i analiza
danych

— arkusz kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

* odczytuje adres komorki arkusza;
* wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje.

* konstruuje tabele z danymi w arkuszu;
* dopasowuje rozmiar kolumny tabeli do wpisanego w niej tekstu;
+ formatuje dane i dba o ich czytelnos¢.

* analizuje proste dane na podstawie wykresu sporzagdzonego w arkuszu.

* sprawnie postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

26

Kolorowe stupki

Pierwsze wykresy w arkuszu —
arkusz kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

* tworzy pod kierunkiem nauczyciela prosty wykres stupkowy w arkuszu.

* zmienia nazwe arkusza;

* dba o poprawne sformatowanie danych i ich czytelnos¢;

* sporzadza wykres i go opisuje, formatuje i przeksztatca, wprowadza
parametry wykresu podane przez nauczyciela.

* analizuje dane na podstawie wykresu stupkowego sporzgdzonego w
arkuszu.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.
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Czy masz arkusz
kalkulacyjny?

Nie tylko Excel — arkusz
kalkulacyjny Apache
OpenOffice Calc

* korzysta w podstawowym zakresie z programu AOO Calc.

* radzi sobie w $rodowisku nowego oprogramowania.

* czyta komunikaty programu i korzysta z wbudowanej pomocy.

* wykonuje obrazki w arkuszu;
* zapisuje pliki.

* modyfikuje obrazki w arkuszu, tworzy obrazki wedtug wtasnych
pomystow.

28

A ty rosniesz...

Tworzenie wykresu
kolumnowego, analiza

* z pomocg nauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny;
* z pomocg nauczyciela wykonuje proste ¢wiczenie.




wynikéw — arkusz
kalkulacyjny, np.
Microsoft Excel

* wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje.

* projektuje tabele z danymi;
* korzysta z funkcji Autosumowania do obliczania sumy liczb zapisanych w
wielu komérkach.

* tworzy prosty wykres kolumnowy, opisuje go w arkuszu i modyfikuje;
* analizuje dane na podstawie wykresu kolumnowego.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.
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Matematyka
z komputerem

Tworzenie formut — arkusz
kalkulacyjny, np. Microsoft
Excel

* z pomocg nhauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny;
* z pomoca nauczyciela wykonuje proste éwiczenie.

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego;
* korzystajgc z podrecznika, tworzy w arkuszu proste formuty.

* czytelnie formatuje dane;
* stosuje odpowiednie formuty do obliczen w arkuszu.

* uzywa arkusza do rozwigzywania zadan rachunkowych.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

30

O czym mdéwig dane?

Porzgdkowanie danych w
tabelach

i na wykresach — arkusz
kalkulacyjny,

np. Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

* wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je i edytuje;

* konstruuje tabele z danymi;

* z pomocg nauczyciela tworzy prosty wykres kotowy i opisuje go w
arkuszu.

* sortuje dane;

* sporzadza wykres i jego opis, wprowadza parametry wykresu podane
przez nauczyciela;

* formatuje dane i dba o ich czytelnosé.

* analizuje dane na podstawie wykresu kotowego sporzgdzonego w
arkuszu;
* samodzielnie formatuje wykres.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.
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Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1 Bezpiecznie
z komputerem

Bezpieczenstwo i higiena pracy

z komputerem, ochrona przed
wirusami, elementy jednostki
centralnej komputera i urzadzenia
zewnetrzne

wymienia zasady bezpiecznej pracy z komputerem.

wymienia konsekwencje niestosowania programéw antywirusowych.

wymienia podstawowe rodzaje ztosliwego oprogramowania;
wymienia podstawowe elementy jednostki centralne;j.

5 opisuje sposoby ochrony danych i komputera przed ztosliwym
oprogramowaniem
i nieautoryzowanym dostepem;
opisuje funkcje podstawowych elementéw jednostki centralnej.
6 wymienia przyktady wirusow komputerowych i omawia sposoéb ich dziatania.
2 W $wiecie komiksow Tworzenie historyjki obrazkowej, 2 Z pomoca nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
wstawianie i formatowanie wypetnia trescig pola tekstowe i objasnienia wstawione do dokumentu przez
obiektow nauczyciela.
— edytor tekstu, np. Microsoft 3 wstawia do dokumentu rysunki.
Word wstawia do dokumentu pola tekstowe i objasnienia;
formatuje osadzone obiekty.
5 dba o estetyczny wyglad dokumentu oraz rozplanowanie poszczegdlnych
elementow (rysunkéw, pdl tekstowych, objasnien) na stronie.
6 tworzy autorski komiks z wtasnorecznie przygotowanymi ilustracjami.
3 Biblioteka Grafika rastrowa i wektorowa, 2 zapisuje na dysku obrazek ze strony internetowej.
z obrazkami korzystanie z serwisu 3 wymienia réznice miedzy grafika rastrowa i wektorowa.
openclipart.org 4 wyszukuje obrazki w bibliotece grafiki wektorowej i zapisuje je w postaci pliku
SVG.
wprowadza zmiany w klipartach, edytujac je online.
4 Ruchome obrazki Rysowanie w trybie wektorowym 2 Z pomocy nauczyciela korzysta z edytora obrazéw srodowiska Scratch;
i zmiana kostiumow duszka Z pomocg hauczyciela tworzy proste rysunki.
— $rodowisko Scratch 3 w podstawowym zakresie korzysta z edytora obrazéw $rodowiska Scratch;

tworzy kostium duszka wedtug podanego wzoru.




powiela i modyfikuje kostium duszka.

tworzy skrypt animujacy duszka;
koryguje czas wyswietlania poszczegélnych kostiuméw duszka;
tworzy estetyczng prace z ptynng animacja.

wykazuje sie ponadprzecietnymi umiejetnosciami w zakresie tworzenia grafiki
wektorowe;j.

Multimedialny komiks

Sterowanie duszkiem za pomocg
komunikatéw — srodowisko
Scratch

pobiera duszki z serwisu openclipart.com;
z pomoca hauczyciela wstawia do projektu tto z biblioteki oraz pobrane duszki;
z pomoca nauczyciela modyfikuje i nazywa duszki.

z pomoca nauczyciela tworzy dialog miedzy duszkami (na podstawie
podrecznika).

wykorzystuje komunikaty do tworzenia dialogu.

testuje program — panuje nad poprawna kolejnoscia dialogu.

kreatywnie podchodzi do zadania, wiaczajac wtasne postacie i dialogi.

Wirujgce wiatraki

Wykorzystanie trybu
wektorowego, zmiennego tfa
sceny i obrotow duszka

— $rodowisko Scratch

z pomocy nauczyciela wstawia duszka i tfo z biblioteki do projektu.

duplikuje duszki.

AlwNVIO|O| D>

steruje duszkami za pomocg blokdéw z grupy Zdarzenia, Ruch, Wyglad i
Kontrola.

[0}

testuje program — panuje nad zmiang tfa sceny, poprawia i udoskonala projekt.

kreatywnie podchodzi do zadania, wigczajac do animacji wtasne postacie i

Sieci wokot nas

Sieci komputerowe i sieci
telefonii komadrkowej,
animowanie obiektow

— program do prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint

N[O

wyjasnia zasade dziatania sieci komérkowej;
modyfikuje prezentacje w wybranym edytorze prezentac;ji.

wskazuje podobienistwa i roznice miedzy telefonami komaérkowymi i
komputerami.

wyjasnia pochodzenie nazwy telefon komdrkowy;
stosuje efekty animacji w wybranym edytorze prezentacji.

aktywnie uczestniczy w dyskusji;

sprawnie wyszukuje potrzebne dane w internecie (trafnie dobiera stowa
kluczowe);

opisuje funkcje serwera i rutera.

biegle wprowadza rézne efekty animacji obiektow i slajdéow w wybranym
edytorze prezentacji.

Co kraj, to obyczaj

Sieciowe prawa i obyczaje —

potrafi wymieni¢ najprostsze zagrozenie i pozytywne cechy dziatania w sieci.




netykieta

wymienia zasady odpowiedniego zachowywania sie w spotecznosci
internetowej;
wymienia najwieksze zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu.

wymienia najwazniejsze zasady netykiety, ktérych nalezy przestrzegac
na co dzien,

wymienia ograniczenia prawne zwigzane z korzystaniem z internetu;
umiejetnie wyszukuje okreslenia negatywnych i pozytywnych zjawisk
zwigzanych

z dziataniami w sieci.

wymienia zalety korzystania z internetu w wybranych obszarach zagadnien;
aktywnie uczestniczy w dyskusji.

przygotowuje prezentacje lub referat, rozwijajgc wybrane omawiane na
zajeciach zagadnienie.

Kiedy do mnie piszesz...

Zaktadanie i konfigurowanie konta
pocztowego, wysytanie e-maili

z pomocg nauczyciela zaktada konto pocztowe.

wysyta i odbiera e-maile.

dodaje dane kontaktowe do ksigzki adresowej.

sprawnie postuguje sie pocztg elektroniczna.

[e) IO N I~ OV B ]

opisuje, czym powinno charakteryzowac sie bezpieczne hasto do konta
pocztowego.

10

Rozmowy w sieci

Komunikowanie sie za pomoca
foréw dyskusyjnych, czatéow i
komunikatoréow

N

odczytuje znaczenie podstawowych skrétowcow, emotikondw i emaoji.

omawia zasady komunikowania sie w sieci.

krétko charakteryzuje komunikowanie sie za pomocg foréw internetowych,
czatow
i komunikatoréow.

prowadzi rozmowy prywatne i konferencyjne z zastosowaniem wybranego
komunikatora.

11

Zrébmy to razem

Praca w chmurze, korzystanie z
aplikacji Dokumenty Google i
Dropbox

wyjasnia, czym sg Dokumenty Google i Dropbox.

korzysta w podstawowym zakresie z Dokumentdéw Google.

pracuje w chmurze i umieszcza w niej dokumenty.

podczas pracy w chmurze sprawnie postuguje sie aplikacjami online.

organizuje prace grupy w oparciu o mechanizmy pracy w chmurze.

12

Graj melodie

Uktadanie nut i odtwarzanie
melodii
— $srodowisko Scratch

Z pomoca nauczyciela wstawia do projektu duszki i tto z biblioteki.

odtwarza pojedyncze nuty.

AW NOOIU|B|WN

uktada melodie z nut w blokach.




5 buduje skrypt, wykorzystujac bloki z grupy Dzwiek, Wyglad i Wiecej blokéw.
6 realizuje wiasne pomysty wykorzystywania w projekcie blokdw z grupy Dzwiek.
13 Postuchaj Nagrywanie dzwieku i synteza 2 podtacza stuchawki i mikrofon do gniazd komputera;
i powiedz mowy nagrywa i odtwarza dzwiek w systemie Windows za pomocg Rejestratora
w systemie Windows, gtosu.
rozpoznawanie mowy w systemie 3 wykorzystuje synteze mowy w systemie Windows za pomocg Narratora.
Android 4 wykorzystuje rozpoznawanie mowy w urzgdzeniu mobilnym (wyszukiwarka
Google).
biegle postuguje sie syntezg i rozpoznawaniem mowy w aplikacjach.
wykorzystuje nagrywanie dzwiekdw, synteze i rozpoznawanie mowy, realizujac
wtasne pomysty.
14 Dzwieki wokot nas Nagrywanie i modyfikowanie 2 wymienia sposoby zapisu plikow dzwiekowych;
dzwiekdéw uruchamia program Audacity.
— Srodowisko Scratch, edytor 3 wymienia formaty plikéw dzwiekowych;
dzwigku, np. Audacity nagrywa i zapisuje dZzwiek w programie Audacity.
4 krétko charakteryzuje formaty plikéw dzwiekowych;
instaluje program Audacity.
5 przetwarza nagranie w podstawowym zakresie (np. usuwa cisze albo szum).
6 analizuje i samodzielnie wykorzystuje program Audacity.
15 Dzwieki w plikach Zapisywanie plikow MP3, 2 zapisuje dzwiek w formacie MP3;
i w internecie korzystanie rozumie koniecznos$¢ przestrzegania zasad prawa autorskiego.
z radia w komputerze i serwisu 3 modyfikuje dZzwiek w programie Audacity.
YouTube 4 wymienia podstawowe zasady odtwarzania, pobierania i rozpowszechniania
5 korzysta z radia w internecie, podcastow i serwisu YouTube.
6 tworzy nagrania w wybranych formatach i wykorzystuje je w innych
16 Fotografia Robienie i modyfikowanie zdjec 2 wykonuje zdjecie w trybie normalnym i panoramy za pomocg aparatu
mobilna za pomocg urzgdzenia mobilnego urzgdzenia mobilnego.
z systemem Android 3 opisuje podstawowe zasady dobrej fotografii.
4 korzysta z wiekszosci dostepnych funkcje aparatu fotograficznego urzadzenia
5 modyfikuje obraz, korzystajgc z wbudowanego edytora zdjec.
6 biegle postuguje sie urzagdzeniem mobilnym jako aparatem fotograficznym;
biegle modyfikuje obraz, korzystajgc z funkcji dostepnych w urzadzeniu
17 Modyfikowanie obrazu | Kadrowanie i korygowanie zdjec, 2 koryguje podstawowe parametry zdjecia (jasnos$¢, kontrast, korekcja gamma,




usuwanie detali, stosowanie
filtrow

i masek — edytor grafiki, np.
PhotoFiltre

nasycenie).

wybiera kadry i przycina obraz;
stosuje niektore filtry.

wykorzystuje filtry i maski do osiggniecia ciekawego efektu.

usuwa zbedne elementy obrazu przez klonowanie.

biegle postuguje sie programem PhotoFiltre;
poszukuje nowatorskich rozwigzan pozwalajgcych uzyska¢ ciekawy efekt.

18

Jak powstaje film ze
zdjec?

Tworzenie filmu ze zdje¢, efekty
specjalne — edytor filmdw,
np. Movie Maker

z pomoca nauczyciela uruchamia program Movie Maker;
Z pomoca nauczyciela tworzy prosty film ze zdjec.

przygotowuje scenariusz filmu;
korzysta w podstawowym zakresie z programu Movie Maker.

tworzy ptynne przejscia miedzy zdjeciami.

dodaje do filmu napisy oraz efekty wideo;

wybiera odpowiedni wspodtczynnik proporcji, zapisuje film na dysku i odtwarza
film

we wskazanym programie;

tworzy estetyczng i ciekawg prace.

19

Trzy, dwa, jeden...

Nagrywanie audionarracji
i wideonarracji — edytor filmoéw,
np. Movie Maker

Z pomoca hauczyciela otwiera projekt utworzony w programie Movie Maker.

nagrywa prostg narracje w edytorze dzwieku Audacity.

Al wWINO

modyfikuje scenariusz przygotowany podczas poprzedniej lekcji;
dodaje do filmu narracje.

dodaje do filmu elementy wideo nagrane kamerg internetowgq lub urzadzeniem
mobilnym;

zapisuje film na dysku, tak aby zajmowat niewiele miejsca;

tworzy jasny i staranny przekaz multimedialny.

samodzielnie realizuje filmy wiasnego pomystu.

20

Wyscigi starych
samochodow

Wykorzystanie losowosci do
tworzenia symulacji

Z pomocg hauczyciela rysuje scene w edytorze obrazéw Srodowiska Scratch.

wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.

wykorzystuje bloki z grupy Kontrola, Ruch i Czujniki.

operuje losowoscig i zmiennymi.

kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne elementy.

21

Zbieranie jabtek

Projektowanie gry

N~ WINIO

korzysta z blokéw z grupy Ruch do sterowania ruchem duszka.




wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.

wykorzystuje w projekcie wykrywanie spotkan duszkéw.

wykorzystuje zmienne i tworzy licznik.

modyfikuje projekt gry wedtug wtasnych pomystow.

22

Liczenie jabtek

Poprawianie i doskonalenie gry

bada i analizuje dziatanie projektu.

eliminuje usterki i poprawia projekt.

uruchamia pomiaru czasu.

ulprlwIN OOV DWW

opisuje dziatanie gotowego projektu;
udostepnia projekt w serwisie Scratcha.

rozwija projekt gry wedtug wtasnych pomystow.

23

Pawie oczka

Rysowanie figur ztozonych z két
i okregéw

z pomoca nauczyciela wykorzystuje do rysowania bloki z grupy Pisak.

ustawia grubos¢ pisaka.

uktada skrypty rysowania tarczy.

uktada skrypty rysowania pawich oczek.

|| WIN[OD

kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wiasne skrypty rysowania
zaprojektowanych motywow.

24

Gwiazdy
i gwiazdeczki

Tworzenie nowych blokéw

wstawia duszka i tto z biblioteki.

z pomoca nauczyciela definiuje zdarzenia dla sceny.

definiuje nowy blok rysowania gwiazdek.

wywotuje blok rysowania oraz ustala warunki poczatkowe.

|| bW N

kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne skrypty rysowania
zaprojektowanych motywow.

25

Wirtualne
wedréwki

Zwiedzanie miast i ttumaczenie
obcojezycznych stéw w internecie
z uzyciem urzadzen mobilnych lub
komputera — ustuga Google Street
View

i aplikacja Ttumacz Google

korzysta w podstawowym zakresie z ustugi Google Street View.

Wi N

korzysta w podstawowym zakresie z Tlumacza Google.

wyszukuje w internecie istotne informacje dotyczace dziatalnosci réznych
instytucji.

sprawnie postuguje sie Google Street View i Ttumaczem Google.

biegle postuguje sie Google Street View i Ttumaczem Google.

26

Podréie
z Google Earth

Podrdzowanie w internecie z
uzyciem urzgdzen mobilnych lub
komputera, nagrywanie

z pomocg nauczyciela korzysta z programu Google Earth.

wykorzystuje funkcje nawigacji i panel Warstwy.

W N[O WUV

wyznacza odlegtosci na tréjwymiarowej mapie.




wycieczki, wyznaczanie odlegtosci

nagrywa wirtualne wycieczki.

na tréjwymiarowej mapie 6
— aplikacja Google Earth

27 Poznaj Europe Szukanie informacji w internecie, 2 z pomoca nauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
przedstawianie danych — arkusz w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, tworzenia prezentacji.
program do prezentacji, np. 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.

Microsoft PowerPoint — - - -
4 analizuje znalezione informacje.
5 na podstawie znalezionych informacji tworzy w arkuszu kalkulacyjnym wykres
liniowy.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, tworzgc rozbudowang prezentacje
zawierajacg ciekawe dane dotyczace pogody w Europie.

28 Perty Europy Szukanie informacji w internecie, 2 z pomoca nauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowe;j;
przedstawianie danych — arkusz w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, tworzenia prezentacji.
program do prezentacji, np. 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.

Microsoft PowerPoint, edytor — - - -
. . 4 analizuje znalezione informacje.
filmoéw, np. Movie Maker - . . _ .
5 na podstawie znalezionych informacji tworzy prezentacje wedtug wtasnego
pomystu.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, tworzac film wykorzystujacy ciekawostki o
krajach sasiadujacych z Polska.
29 Wykreslanie Analiza danych i tworzenie 2 z pomocg nauczyciela wyszukuje w internecie informacje na podany temat;
Swiata wykreséw w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego.
— arkusz kalkulacyjny, np. 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat i wykorzystuje je do
Microsoft wilasnych zestawien.
Excel; praca nad wspoinym 4 tworzy i modyfikuje w arkuszu kalkulacyjnym proste wykresy liniowe;
dokumentem w chmurze analizuje dane na podstawie wykresu.
5 wykorzystuje formuty i sortuje dane.
6 pracuje w chmurze.
30 Projekt: Blaski Catoroczny projekt uczniowski — 2 okresla zalety internetu.
i cienie internetu edytor tekstu, np. Microsoft 3 okreéla zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu.
Word, program - — - =
" ) 4 sprawnie postuguje sie programem do tworzenia prezentacji.
do prezentacji, np. Microsoft - -
5 prowadzi prezentacje.




PowerPoint 6 * biegle postuguje sie programem do tworzenia prezentacji;
* sprawnie prowadzi pokaz.
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Omawiane : S : ,
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
1 Bezpiecznie Bezpieczenstwo i higiena pracy 2 * wymienia i stosuje podstawowe zasady BHP obowigzujgce podczas pracy z
z komputerem z komputerem, uzaleznienie komputerem
od komputera i internetu, Dzien i internetem.
Bezpiecznego Internetu. 3 * wyjasnia, czym jest Dzien Bezpiecznego Internetu (DBI) i jak sie go obchodzi

w Europie i w Polsce.

* wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.

5 * zna cele DBI,
* organizuje prace, uwzgledniajgc stopien waznosci zadan i pilnosé ich wykonania.

6 * wymienia osoby i instytucje moggce udzieli¢ pomocy w razie problemoéw
powstatych w wyniku pracy z komputerem i korzystania z internetu;
* czynnie uczestniczy w organizacji DBI na terenie szkoty.

2 Logogryfy i krzyzéwki | Modyfikacja tabeli, przygotowanie 2 * z pomocg nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
listy numerowanej — edytor tekstu, * wypetnia trescig wstawiong przez nauczyciela tabele.
np. Microsoft Word 3 * wstawia tabele w edytorze tekstu, wypetnia jg trescig i formatuje;

* tworzy liste numerowana.

4 * modyfikuje obramowanie i cieniowanie komoérek tabeli;
* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.

5 * dba o czytelnos¢ i estetyke dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z
rozmystem rozmieszcza obiekty na stronie).




6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
Obrazy z ekranu Wykonywanie zrzutéw ekranowych, 2 z pomoca nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
tworzenie instrukcji gry tworzy dokument tekstowy.

3 w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z edytora tekstu;
przygotowuje zrzut ekranu.

4 zaznacza wybrane fragmenty zrzutu ekranu i wkleja je do edytora tekstu;
dba o czytelnos¢ dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem
rozmieszcza obiekty na stronie).

5 dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje wyglad elementdéw graficznych).

6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Piramida zdrowia Tworzenie infografiki, graficzna 2 tworzy dokument tekstowy;
prezentacja danych — edytor tekstu, przygotowuje prostg grafike.
np. MicrO.SOft Word_, arkusz 3 w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi niezbednych do
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, realizacji zadania, np. edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza kalkulacyjnego;
edytor. grafiki, sprawnie wspotpracuje w grupie.
np. Paint - — " : y -~

4 aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajgc z réznych zrédet.

5 tworzy infografiki na wybrany temat;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcéw.

6 organizuje prace grupy;
wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Multimedialna Opracowanie prezentacji ze zrzutami Z pomocg nauczyciela tworzy prezentacje.

instrukcja ekranu i dZzwigkiem, zapisanie jej w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z programu do prezentacji;
w formie filmu - program do . tworzy prezentacje zawierajaca zrzuty ekranu.
prezentacji, np. Microsoft PowerPoint 4 nagrywa narracje w edytorze dzwieku i dodaje jg do slajdéw.

5 tworzy film z prezentac;ji;
dba o estetyke prezentacji;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcéw.

6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Porzadki Usuwanie zbednych plikow, 2 wymienia czynniki spowalniajgce prace komputera.
porzadkowanie prac, tworzenie 3 zwalnia przestrzen dyskowa poprzez usuniecie niepotrzebnych plikow.
jednego dokumentu z dostgpem do 4 tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do zasobdw zapisanych na dysku;

wielu prac

eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.




5 wymienia podzespoty komputera wptywajace na jego sprawnos¢;
usuwa z systemu pliki tymczasowe.
6 przygotowuje prezentacje na temat podzespotéw wptywajgcych na sprawnosc
komputera;
prowadzi czes¢ lekcji dotyczacy podzespotéw komputera wptywajacych
na jego sprawnosc.
7 Obrazki z figur Tworzenie rysunkow z figur 2 Z pomoca hauczyciela stosuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattéw
geometrycznych — edytor grafiki i tworzy proste figury geometryczne.
wektorowej, np. Inkscape 3 wykorzystuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattéw;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej proste figury geometryczne.
4 przeksztatca w edytorze grafiki wektorowej figury geometryczne;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej prosty rysunek ztozony z figur.
5 tworzy w edytorze grafiki wektorowej zaawansowany rysunek ztozony z figur.
6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
8 Wektorowe Pisanie tekstow, zamiana fotografii 2 z pomoca hauczyciela pisze tekst w edytorze grafiki wektorowej.
zaproszenie na grafike wektorowa — edytor grafiki 3 pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;.
wektorowej, np. Inkscape 4 modyfikuje tekst w edytorze grafiki wektorowej;
zamienia fotografie na grafike wektorowa.
5 wykorzystuje narzedzie Tekst w edytorze grafiki wektorowe;j i grafike do tworzenia
dokumentdw.
6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
9 Ukryte liczby Analiza zadania, algorytm znajdowania 2 korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu najwiekszego.
elementu najwigkszego i 3 omawia algorytm ustawiania wedtug wzrostu.
naijmnlejszzgo 4 wyjasnia, czym jest algorytm;
W danym zbiorze dokonuje analizy prostego zadania.
5 dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
opisuje algorytm znajdowania minimum i maksimum w danym zbiorze.
6 stosuje algorytm znajdowania elementu najmniejszego i najwiekszego.
10 Poszukaj minimum Stosowanie typu danych w postaci 2 Z pomocg nauczyciela tworzy w Scratchu liste.
listy, algorytm znajdowania 3 tworzy w Scratchu liste;

najmniejszej wartosci — Srodowisko

losuje wartosci liczbowe.




Scratch

na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program
realizujacy algorytm znajdowania minimum.

projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania minimum;
projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania maksimum.

projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania minimum i
maksimum jednoczesnie.

11 Znajdz szostke! Algorytm poszukiwania elementu uktada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.
w nieuporzadkowanym zbiorze — z pomoca hauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm
srodowisko Scratch poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym.
na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program
realizujacy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.
projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania elementu w
zbiorze nieuporzgdkowanym.
rozbudowuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania elementu w
zbiorze nieuporzgdkowanym;
projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm zliczania elementéw w
zbiorze nieuporzgdkowanym;
analizuje liczbe poréwnan algorytmu.
12 Zgadnij liczbe! Strategia zgadywania liczby z opisuje, na czym polega najlepsza strategia wyszukiwania liczby w podanym
podanego zakresu kolejnych liczb, zakresie kolejnych liczb catkowitych.
r,ozbudc.)wana petla warunkowa — planuje algorytm wyszukiwania liczby w podanym zakresie kolejnych liczb
Srodowisko Scratch catkowitych;
z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany
algorytm.
na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program
realizujgcy zaplanowany algorytm.
projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
definiuje wiasny blok z parametrem.
wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.
13 Czy komputer Algorytm mnozenia dwéch liczb, opisuje algorytm mnozenia dwach liczb.




zna tabliczke
mnozenia?

tworzenie nowego bloku z obliczeniami
— Srodowisko Scratch

planuje algorytm mnozenia dwéch liczb;
z pomoca hauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany
algorytm.

na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program
realizujacy zaplanowany algorytm.

projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
wykorzystuje operatory matematyczne do wykonywania w projekcie obliczen;
tworzy nowy blok z parametrami.

wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.

14 Czy znasz tabliczke Tworzenie testu sprawdzajgcego opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomos¢ tabliczki mnozenia.
mnozenia? znajomosc tabliczki mnozenia — z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomos¢ tabliczki
$rodowisko Scratch mnozenia.
na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu test sprawdzajacy
znajomos¢ tabliczki mnozenia;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.
projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomosc tabliczki mnozenia;
korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.
rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystow.
15 Czy komputer zgadnie | Przygotowanie gry polegajace;j znajduje srodowisko Blockly;
liczbe? na zgadywaniu przez komputer liczby sprawdza dziatanie niektérych blokow.
z podar?ego zakresu kolejnych liczb z pomocg nauczyciela projektuje w Blockly program realizujgcy algorytm
catkowitych wyszukiwania liczby w danym zbiorze.
na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje program realizujgcy algorytm
wyszukiwania liczby w danym zbiorze.
projektuje program realizujgcy algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.
doskonali projekt wedtug wtasnych pomystow;
analizuje zamiane blokéw na kod programu w jezykach Python lub JavaScript.
16 Jak to dziata? Algorytm pisemnych dziatan Z pomocg nauczyciela opisuje algorytm pisemnego dodawania dwdch liczb.

arytmetycznych, wykorzystanie funkcji
logicznej JEZELI — arkusz kalkulacyjny,

przedstawia algorytm pisemnego dodawania dwadch liczb;
przedstawia algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby od wiekszej.

np. Microsoft Excel

realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego dodawania.




realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego odejmowania mniejszej
liczby
od wiekszej.

modyfikuje zrealizowane algorytmy pisemnych dziatan arytmetycznych
(np. odejmowanie wiekszej liczby od mniejszej, dodawanie trzech liczby).

17

Policz, czy warto

Wprowadzanie serii danych — arkusz
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.

wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
do arkusza;
uzywa autosumowania.

wprowadza proste serie danych za pomocg mechanizméw arkusza i formut.

wprowadza serie i wykonuje obliczenia na danych.

potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace ciggdw liczbowych
i skomplikowanych serii danych.

18

Kto, kiedy, gdzie?

Sortowanie, filtrowanie i analizowanie
danych — arkusz kalkulacyjny,
np. Arkusze Google, Microsoft Excel

korzysta w podstawowym zakresie arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.

rozbudowuje istniejgce tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy
w wyznaczonych miejscach.

wtgcza mechanizm prostego filtrowania, filtruje dane.

sortuje i filtruje dane uzyskujac odpowiedzi na zadane pytania;
pracuje w grupie na Dysku Google.

samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia wymagajgce sortowania i
filtrowania danych.

19

Tik-tak, tik-tak

Formaty dat, wykonywanie obliczen
na liczbach reprezentujgcych daty
— arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft

Excel

korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.

wprowadza proste serie daty i czasu za pomocg mechanizmow arkusza i formut.

wpisuje daty do arkusza, formatuje je, zaznacza i edytuje, konstruuje tabele z
datami
i obliczaniem czasu.

wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem dat wprowadzonych do
arkusza.




formutuje wtasne propozycje wykorzystania zagadnieri zwigzanych z datami i
czasem
w rozwigzywaniu problemow.

20

Orzet czy reszka

Wykorzystanie funkcji losujgcych,
prezentacja wynikow na wykresie
— arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft

Excel

korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.

wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
do arkusza.

przeprowadza losowania w arkuszu, symulujgc rzut moneta.

(5]

korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR oraz funkcji statystycznej LICZ.JEZELI;
kontroluje i sprawdza poprawnos¢ obliczen;
wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.

potrafi zaplanowac samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac je w arkuszu.

21

Liczby z kresek, kreski
z liczb

Zamiana kodu paskowego na liczby
i liczb na kod paskowy

opisuje, na czym polega kod paskowy.

zamienia kod na liczby.

zamienia liczby na kod.

zamienia kod na cigg jedynek i zer.

postuguje sie sprawnie liczbami zapisanymi w postaci ciggu jedynek i zer.

22

Kodowanie liter

Zamiana liczb na odpowiadajgce im
znaki z klawiatury, odczytywanie
kodéw QR

opisuje zasady zamiany liczb na znaki z klawiatury.

opisuje zasady zamiany znakéw z klawiatury na liczby.

zamienia liczby na znaki z klawiatury i odwrotnie.

NV hlWNOGOD OB WNOO

odczytuje wyrazy zapisane za pomocg uktadu kwadracikow;
korzysta z kodéw QR.

)]

tworzy witasne kody QR.

23

Wysytac czy
udostepniac

Wysytanie wiadomosci do wielu oséb
i z zatgcznikami, udostepnianie plikow
o duzej objetosci

opisuje, kiedy warto korzysta¢ z mozliwosci wysytania wiadomosci z zatgcznikiem;
wysyta wiadomosc z zatgcznikiem do jednego odbiorcy;

wysyta wiadomosc¢ do wielu odbiorcéw;

wyjasnia znaczenie odbiorow: odbiorca gtéwny, odbiorca DW, odbiorca UDW;
wysyta wiadomosc¢ do wielu odbiorcéw z uwzglednieniem opcji DW i UDW.

pakuje wybrane pliki do pliku skompresowanego zip;
rozpakowuje plik skompresowany zip.

sprawnie korzysta z serwerdw do przesytania duzych plikow.




24 Pomoc z angielskiego | Korzystanie z automatycznego 2 korzysta z portalu do nauki jezyka angielskiego;
ttumaczenia online, sprawdzanie opisuje prospoteczne znaczenie korzystania z portalu Freerice.
pisowni w edytorze tekstu 3 korzysta z automatycznego ttumaczenia online.
4 korzysta z automatycznego sprawdzania pisowni w edytorze tekstu.
5 stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.
6 samodzielnie wyszukuje strony pomocne w nauce jezyka obcego.
25 Akademia matematyki| Cwiczenia z matematyki w Akademii 2 z pomoca nauczyciela korzysta z Akademii Khana.
Khana 3 na podstawie wskazéwek w podreczniku wykonuje kolejne ¢wiczenia z
matematyki.
4 wyszukuje i wykonuje ¢éwiczenia z matematyki.
5 wyszukuje interesujace go tresci z innych przedmiotéw.
6 systematycznie korzysta z Akademii Khana.
26 Dziel sie wiedza Siostrzane projekty Wikipedii 2 wyjasnia, czym jest Wikipedia.
3 korzysta w podstawowym zakresie z artykutéw umieszczonych w Wikipedii.
4 wymienia i opisuje siostrzane projekty Wikipedii;
sprawnie wyszukuje informacje w Wikipedii i jej siostrzanych projektach.
5 korzysta z zawartosci siostrzanych projektéw Wikipedii.
6 redaguje artykuty w wybranych projektach Wikimediow.
27 Komputery w pracy Zawody, w ktorych niezbedne sg 2 wymienia prace z wykorzystaniem komputera w jego otoczeniu.
kompetencje informatyczne 3 wymienia zawody, w ktorych potrzebne sg kompetencje informatyczne.
4 omawia prace wykonywane z wykorzystaniem kompetencji informatycznych w
réznych zawodach.
5 wymienia i krotko opisuje zawody okreslane jako informatyczne.
6 opisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.
28 Astronomia Korzystanie z komputerowych 2 wymienia aplikacje pokazujgce wyglad nieba.
z komputerem planetariéw Stellarium i Google Earth 3 korzysta z aplikacji pokazujacej wyglad nieba.
4 korzysta z aplikacji pokazujgcych wyglad nieba na komputerze (Google Earth) i
telefonie.
5 samodzielnie postuguje sie aplikacjami pokazujgcymi wyglad nieba na komputerze

i telefonie,
wyszukuje w internecie zdjecia ciat niebieskich.




wyszukuje w internecie strony o tematyce astronomicznej i korzysta z nich.

29 Liternet Literatura w internecie, formaty
elektronicznych ksigzek

opisuje, czym jest liternet;

krétko charakteryzuje formaty elektronicznych ksigzek;

sprawnie wyszukuje informacje na zadany temat.

korzysta z darmowej literatury zamieszczonej w internecie.

wyszukuje w internecie strony z literaturg i korzysta z nich.

30 Stownik terminéw Wstawianie strony tytutowej
komputerowych do wielostronicowego dokumentu,
tworzenie systemu odnosnikow,
numerowanie stron — edytor tekstu,
np. Microsoft Word

formatuje zawartosc¢ tabeli w edytorze tekstu.

wstawia strone tytutowa do istniejgcego dokumentu.
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ustawia zawartos$¢ tabeli w porzadku alfabetycznym;
opisuje funkcje znakéw niedrukowalnych.

5 * stosuje znaki niedrukowalne podczas pracy z tekstem;
* wprowadza numeracje stron w dokumentach wielostronicowych;
* tworzy system odnosnikéw wewngatrz dokumentu tekstowego.

6 * dba o estetyke wykonanej pracy.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie VIl rok szkolny 2020/2021

Nr Temat Omawiane
lekcji lekcji zagadnienia

Ocena Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

1.1 Zasady pracy Omaowienie regulaminu 2 * wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni komputerowe;j;
z komputerem szkolnej * samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu;
pracowni komputerowej, * pisze prosty tekst w wybranym edytorze testu.
zasad bezpiecznej pracy z 3 + samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;
komputerem, klasyfikacji + zachowuje wtasciwa postawe podczas pracy przy komputerze.
programow komputerowych * rozumie zagrozenia wynikajgce z niewfasciwego wykorzystania komputera.




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

aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP;
klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem dostepnosci (rodzaj licencji).

opisuje rodzaje licencji programéw komputerowych;
biegle porusza sie w systemie plikdw i folderow.

1.2 Cechy Rozwdj komputerdw, * wymienia podstawowe elementy komputera.
komputeréw podstawowe elementy + opisuje podstawowe elementy komputera.
!<ompute.ra : 'Ch, parametr}/, * analizuje parametry podstawowych elementéw komputera w odpowiednich jednostkach.
jednostki, w ktérych okresla
sie parametry komputera
&P y P * znajduje w komputerze informacje o parametrach poszczegélnych elementéw.
* analizuje stan komputera i jego elementdéw.
1.3 Czy masz 1101 lat? Reprezentacja i sposoby * wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb;
zapisu danych, podstawy * rozrdznia bity i bajty;
dziatania komputera * korzysta z Kalkulatora.
(systemy pozycyjne), bity i * rozpoznaje liczby zapisane w systemie dwéjkowym.
bajty, korzystanie * zamienia zapis dwdjkowy liczby na dziesietny;
z Kalkulatora (widok Vénia zapls dwoj - Y . y &Hny;
. * definiuje pojecia ,bit” i ,bajt”.
programisty) — - = - — - =
* zamienia zapis dwojkowy liczby na dziesietny i dziesietny na dwdéjkowy;
* korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb miedzy réznymi systemami pozycyjnymi.
14 W sieci Wyszukiwanie tekstéw oraz * wie, do czego stuzy przeglagdarka internetowa;

ilustracji

W sieci, pobieranie
wyszukanych elementéw,
zaktadanie konta
pocztowego w serwisie
Google

zna adres internetowy wyszukiwarki Google;
wprowadza adres strony internetowe;j i otwiera strone.

dobiera odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania pozgdanych informacji;
wyszukuje w internecie potrzebne elementy graficzne;
przestrzega praw autorskich odnosnie materiatéw pobranych z internetu.

Z pomocy hauczyciela zaktada konto poczty elektroniczne;.

zaktada konto poczty elektronicznej.
podczas wypetniania formularza nie podaje wrazliwych danych osobowych, jesli nie
jest to konieczne.




6 * wyszukujac informacje i elementy graficzne, ogranicza wyniki do najbardziej
odpowiadajacych zapytaniu.
1.5 W chmurze Przypomnienie terminu 2 * wyjasnia pojecie , praca w chmurze”.
,praca * z pomoca nauczyciela korzysta z Dysku Google;
w chmurze”, * przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze.
wyko.rzystywanie konta 3 * wymienia zalety i wady pracy w chmurze
Gmail do pracy w chmurze, * korzysta z dysku Google.
omOW|en|.e ustug Google, * swobodnie korzysta z dysku Google.
korzystanie z Dysku - —
Google * dostosowuje ustawienia Dysku Google do wtasnych potrzeb.
* przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze;
* biegle wykorzystuje ustugi dostepne w chmurze.
1.6 Wspodlne dokumenty Tworzenie wspdlnych 2 * loguje sie do wspdlnych dokumentédw Google i wspdtpracuje przy ich redagowaniu;
dokumentéw * zna zasady netykiety.
za pomocg Dokumentéw 3 * rozréznia podstawowe akronimy i emotikony stuzgce do komunikacji internetowe;.
§oogle * zna akronimy i emotikony stuzgce do komunikacji internetowej.
! Dysk.u Google, zas§dy . 5 * swobodnie postuguje sie akronimami i emotikonami w komunikacji internetowej.
netykiety, porozumiewanie
sie w sieci za pomoca
akroniméw i emotikondéw
2.1 Duszek Sterowanie duszkiem w 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
w labiryncie Scratchu, zastosowanie petli 3 « zmienia tto i postaci duszkéw.
zawsze i bloku 4 * uktada skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasnia jego dziatanie.
warunkowego jezeli - T
5 * uktada skrypt wykorzystujacy petle zawsze oraz blok warunkowy jezeli iwyjasnia
jego dziatanie.
2.2 Malowanie Procedury bezparametrowe 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
na ekranie i z parametrem w Scratchu, 3 * korzysta z blokdw do rysowania na scenie.
tworzenie wiasnych blokow 4 * tworzy i wykorzystuje wtasny blok bez parametru.
(procedur) - -
5 * tworzy i wykorzystuje witasny blok z parametrem.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.3 Gra z komputerem Programowanie gry Papier, 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
Papier, nozyce, kamien | nozyce, kamieri w Scratchu 3 * zmienia tto i postaci duszkéw.
4 * uktada skrypty ustalania warunkéw poczatkowych i wyjasnia ich dziatanie.




5 + uktada skrypt wykorzystujacy petle zaws ze oraz ztozony blok warunkowy i wyjasnia jego
dziafanie.
* analizuje projekty z portalu Scratch.
2.4 Ruch i dzwiek Animowanie duszkéw w ¢ uruchamia srodowisko Scratch i tworzy witasny projekt.
Scratchu, dodawanie * zmienia tto i postaci duszkéw;
dzwigkow * realizuje w skrypcie animacje za pomocg zmiany kostiumu.
4 * realizuje w skrypcie animacje za pomocg przesuwania duszka i odbicia od krawedzi
ekranu.
5 * wykorzystuje w skrypcie dzwieki.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.5 Minimum, maksimum | Zapisywanie liczb w Scratchu 2 ¢ uruchamia $rodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
za pomocg zmiennej typu 3 * losuje liczby z podanego zakresu.
“Sté’ df)dawan.ie Iiczl_ol . 4 * zapisuje liczby za pomocg zmiennej typu lista.
znajdujacych sie na liscie, — - -
znajdowanie minimum i 5 * znajduje minimum kilku wylosowanych liczb.
maksimum danego ciagu 6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
liczb
2.6 Liczby pierwsze Operacja modulo w Scratchu, 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
sprawdzanie, czy dana liczba 3 * rozumie, co to jest operacja modulo.
j?St ) 4 * wykorzystuje operacje modulo do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.
liczb parzysta ?Ibo pl.erwszq, 5 * tworzy skrypt znajdowania kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy
wykorzystyvyanlg petli i wtasnego bloku.
powtarzaj..az
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
3.1 Zakret Rekurencja, sposoby 2 * opisuje na przyktadzie pojecie ,,rekurencja”.
za zakrgtem tworzenia 3 * opisuje pojecie , rekurencja”;
skryptow i figur ¢ buduje skrypt rekurencyjny w Scratchu.
rekurencyjnych 4 * opisuje dziatanie zbudowanego skryptu.
w Scratchu — - PP ——— - -
5 * modyfikuje skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz analizuje i opisuje jego dziatanie.
6
3.2 Wieze Hanoi Rozwigzanie problemu wiez 2 * opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi.
Hanoi 3 ¢ analizuje problem wiez Hanoi na przyktadzie kilku krgzkéw.
w Scratchu 4 * wypisuje kolejne ruchy.
5 * analizuje problem wiez Hanoi dla danej liczby kragzkow.




3.3 Algorytmy Omoéwienie pojec * wyjasnia pojecia ,algorytm” i ,schemat blokowy” oraz sposoby znajdowania NWD.
i schematy algorytmu + definiuje pojecia , algorytm” i ,schemat blokowy” oraz omawia sposoby znajdowania
i schematu blokowego, NWD.
tworzenie schematu . * opisuje algorytm Euklidesa.
blokowego w programie - - - -
. 5 * stosuje obie wersje algorytmu Euklidesa.
ELI, programowanie
algorytmu Euklidesa w
Scratchu
34 Jezyki programowania | Realizacje algorytmu 2 * podaje przyktady jezykéw programowania.
Euklidesa 3 * zapisuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania lub w Scratchu.
w Scrachu, Pythonie i 4 * analizuje zapis algorytmu.
JavaScript — —
5 * rozrdznia podstawowe polecenia jezyka.
6 * modyfikuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania;
* analizuje zapis algorytmu, rozrdéznia polecenia jezyka;
* podejmuje préobe dalszej nauki wybranego jezyka.
3.5 Cigg Fibonacciego Algorytm wyznaczania 2 * opisuje cigg Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
wyrazéw ciggu Fibonacciego 3 * zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazow ciggu.
. . |
w srodoyws,,ku SNA.‘P" 4 * wskazuje nieefektywnos¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazéw ciagu.
znaczenie $ledzenia — — - - - —
dziatania 5 * uzasadnia nieefektywnos¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazow ciggu.
algorytmu 6 * realizuje efektywny algorytm obliczania wyrazéw ciggu.
3.6 Szybkie porzadki Realizowanie algorytmu 2 * opisuje zagadnienie porzagdkowania.
porzadkowania przez 3 + opisuje jeden z algorytmdw sortowania.
Zﬁ;apr:'e w $rodowisku 4 * opisuje algorytm sortowania przez scalanie.
' 5 * omawia zapis algorytmu sortowania przez scalanie.
4.1 Pisz sprawnie Sprawne pisanie na 2 * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
i tadnie klawiaturze, podstawowe * wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu, zapisuje plik i otwiera do edycji.
zasady edycji tekstu, 3 * recznie poprawia btedy w dokumencie;
formatowanie tekstu, * stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu.
poprawianie btedow w 4 * wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i opracowania tekstu;

tekscie, drukowanie

starannie przepisuje prace, poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze;
przygotowuje tekst do wydruku, dba o estetyczny wyglad tekstu.




stosuje poznane sposoby pracy z dokumentem tekstowym — dotyczy to zaréwno
podstawowych zasad pracy z edytorem tekstu, jak i formatowania tekstu;
samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wtasne zatozenia.

samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nieomdwione sposoby formatowania.

4.2 Jak to sie pisze? Praca z tabelg (wstawianie * stosuje podstawowe stownictwo zwigzane z technologig informacyjna;
tabeli, wypetnianie tabeli * wstawia tabele i wypetnia je trescia.
trescig, zaznaczanie, * rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy z komputerem;
dostosowywanie, * dostosowuje i formatuje tabele.
formatowanie, wstawianie * sprawnie pracuje z tabelg — stosuje odpowiednie techniki formatowania, zaznaczania,
ilustracji do tabeli, przygotowania do wydruku, przeksztatca tekst na tabele.
przeksztatcanie tekstu na * korzysta ze zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjne;j.
:i:li:ji na tekst, drukowanie), . stosujg zaawansow,a['le s’rownictwlo zwita)zalne z technologiq inf.ormac.\l/jnq i s%.eroko
korzystanie z polecer _roz.um|a.nq obecnoscia Ifomputer.OV\,/ w zyciu cztowieka, potrafi oceni¢ rozwdj jezyka,
Znajdz jaki mozna obserwowac na co dzien;
i Zamien oraz sortowania * uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementdéw tekstu,
akapitéw przeksztatcania tekstu na tabele, formatowania.
w tekécie * samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami;

* postuguje sie zaawansowanym Scistym stownictwem.
4.3 Ksztatty poezji Rozplanowywanie tekstu na * stosuje tabulatory dostepne w edytorze tekstu, uktad kolumnowy, wyréznienia

stronie, dobranie sposobu
formatowania

czcionki do charakteru
tekstu,

tworzenie uktadu
kolumnowego, stosowanie
tabulatordw, linijki, wciecia
akapitow i wyréwnania
tekstu, wstawianie
wymuszonego konca
strony, kolumny lub wiersza,
ilustrowanie tekstu grafika
(osadzanie obrazka,
modyfikowanie rozmiaru,
ustawianie w wybranym
miejscu), wypetnianie i

w tekscie (tytut, wybrane stowa), korzysta z funkcji WordArt;
ilustruje tekst gotowg grafikg z biblioteki grafik edytora.

ilustruje tekst wykonanymi przez siebie obrazkami, osadza grafike w tekscie (zmienia
rozmiar obrazka, wprowadza obramowanie, ustawia ,,rowno z tekstem”);

stosuje podstawowe sposoby formatowania, rozplanowuje tekst na stronie, dobiera
czcionki, stosuje wyrdznienia w tekscie, pracuje z nagtéwkiem i stopka.

formatuje akapity ,,z linijki” (wciecia akapitow, ustawienie marginesow akapitéw)
w potgczeniu z odpowiednim wyréwnaniem tekstu;

stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza;

dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rézne sposoby osadzania ilustracji.

dobiera sposéb formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu;

ustawia tabulatory dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu;
wypetnia i formatuje nagtowki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje
kody pdl wprowadzanych za pomocg odpowiednich przyciskdw (numer strony,
data itp.) i tekst wpisywany.




formatowanie nagtéwka oraz
stopki

* swobodnie i Swiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem;
* potrafi oceni¢ przygotowanie tekstu i zastosowang metode, pokazujac w razie potrzeby,
jak tatwo jest ,,uszkodzi¢” sztywno sformatowany tekst.

4.4 Plakat Tworzenie list punktowanych * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
i numerowanych, stosowanie * ilustruje tekst gotowg grafikg (wstawia obiekty dostepne w grupie T1lustracje
czcionki na karcie Wstawianie, Autoksztatty, obiekty WordArt).
o niestandardowym * przygotowuje dokument do wydruku i drukuje.
rozmiarze, ilustrowanie * osadza grafike obiektowa w tekscie na rézne sposoby;
tekstu gotowg grafika, + stosuje czcionki o niestandardowym rozmiarze, wypunktowanie, numerowanie itp.;
przeksztatcanie i * poprawnie stosuje wyrdznienia w tekscie.
modyfikowanie — - -
. * opisuje i rozpoznaje cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy;
prostych rysunkéw . .
. . * stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego;
obiektowych, osadzanie . o S . . -
grafiki obiektowe; * przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe (rozcigga, znieksztatca, zmienia
w tekécie, umieszczanie kolor obramowania i wypetnienia, grupuje i rozgrupowuje).
rysunku * rysuje proste grafiki obiektowe, modyfikuje ich wyglad i ksztatt;
jako tta * tgczy na rézne sposoby grafike z tekstem, poprawnie osadza grafiki w tekscie, stosuje
dodatkowe elementy graficzne lub tekstowe wptywajgce na wyglad pracy.
* ocenia wyglad prac zawierajgcych grafike — cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy
zawarte w wykonanej pracy;
* Stosuje zaawansowane techniki opracowania i tfgczenia grafiki z tekstem.
4.5 Dialog z maszyna Stosowanie poznanych * w podstawowym zakresie stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu

technik formatowania
tekstu, a zwtaszcza
wykorzystanie Malarza
formatodw, tabulatorow,
twardej spacji

do wydruku.

* stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;

* poprawnie uzywa wyrdéznien w tekscie.

* w podstawowym zakresie korzysta ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika
wbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi.

pracuje z kilkustronicowym dokumentem;
* odtwarza w edytorze formatowanie danego dokumentu.

biegle stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
opisuje problemy, na jakie mozna sie natkng¢ podczas proby porozumiewania sie
z maszyna za pomocg jezyka naturalnego.

* przedstawia sytuacje, w ktorych cztowiek moze napotkac problemy podczas
porozumiewania sie z maszyna.




4.6 Portfolio Kopiowanie i wklejanie * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
z tekstami réznych obiektéw za * tworzy wielostronicowy dokument ze swoich tekstéw.

pomoca Schowka, * kopiuje i wkleja teksty i ilustracje za pomocg Schowka;
stosowanie stylow, + wykonuje zrzuty ekranu i ilustrowaé nimi dokument.
tworzenie spisu * pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem, kontroluje jego
tresci obszernego zawarto$é, sposdb formatowania, strukture.
dokume.ntu, ) * wykorzystuje style, tworzy spis tresci i strone tytutowg dokumentu;
tworzenie strony tytutowej, * dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne wzorce strony.
dzielenie dokumentu na - - - -
sekcje, wykonywanie * przygotowuje portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu.
zrzutéw ekranu i
ilustrowanie nimi
dokumentu

5.1 Swiattem malowane Poprawianie * z pomoca nauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu;
podstawowych * z pomoca nauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.
parametréw zdjecia * z pomoca hauczyciela przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie
(jasno$é, kontrast, monitora.
kolorystyka), korygowanie * stosuje podstawowe narzedzia korygujace wybrane parametry obrazu.
niekorzystnych krzywizn * likwiduje krzywizny obrazu.
obrazuf wyt.)ieranie ¢ przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie monitora.
deowlednlggo kadru * biegle postuguje sie narzedziami korygujgcymi podstawowe parametry obrazu;
! .ellml.nowanle * biegle koryguje defekty obrazu (likwidacja krzywizn, wyréwnywanie linii horyzontu).
niepozadanych elementéw —— - —

L . . * samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z obrazem.

na zdjeciu, dobieranie
parametréw zdjecia do
prezentacji

5.2 Afisz na konkurs taczenie réznych * rozumie pojecie ,warstwy obrazu”;

elementow w jeden obraz,
dodawanie do obrazu
warstw tekstowych,
wypetnianie dowolnym
wzorem czcionki w tekscie,
stosowanie masek,
wyrownywanie elementow
wzgledem osi pionowej i
poziomej obrazu

Z pomocg nauczyciela faczy rézne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.

faczy rézne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.

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

biegle wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych;
wykorzystuje filtry i maski obrazu.

samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z grafika.




5.3 Nie taka martwa Tworzenie filmu na 2 * importuje napisy i obrazy do programu Photo Story;
natura podstawie obrazu * z pomoca nauczyciela tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
statycznego, importowanie * z pomocg nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
.napisovlv 3 * tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
i obrazéw do programu * stosuje swobodny ruch kamery.
Photo Story, stosowanie 4 * ptynnie zmienia kierunek ruchu kamery;
swobodnego ruchu . . I
. * okresla czas trwania efektu w filmie;
kamery, ptynne zmienianie Lo N .
. * zapisuje projekt i gotowy film.
kierunku ruchu kamery,
zapisywanie projektu 5 * sprawnie stosuje swobodny ruch kamery;
i gotowego filmu + dobiera wtasciwe parametry zapisywanego filmu dla konkretnego urzadzenia.
6 * biegle postuguje sie funkcjami programu Photo Story;
* stosuje wtasne rozwigzania, uzyskujgc ciekawe efekty w tworzonym filmie.
5.4 Cyfrowy montaz filmu | Importowanie obrazéw i 2 * importuje obrazy i filmy do programu Movie Maker;
filmow * z pomoca nauczyciela stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;
do programu Movie Maker, * z pomoca nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
stosowanie efektéw 3 * stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;
wizualnych dla wybranych * zapisuje projekt i gotowy film.
sekwencji filmu, 4 * wprowadza napisy poczgtkowe, podpisy i napisy koricowe w filmie;
wprowadzanie * okresla parametry filmu podczas jego zapisywania.
napiséw poczatkowych, 5 + dobiera czas trwania efektu w filmie;
podpisow * zapisuje film przeznaczony do odtwarzania na urzadzeniach mobilnych.
i napisow koncowych, 6 * biegle postuguije sie funkcjami programu Movie Maker;
zapisywanie projektu i * poszukuje niekonwencjonalnych rozwigzan do uatrakcyjnienia swojej pracy.
gotowego filmu
5.5 Projekt Praca w zespole nad 2 * przygotowuje prezentacje multimedialng zawierajgca obrazy, dzwieki i filmy.
prezentacji wspdlnym projektem — 3 * bierze udziat w pracy zespotowej nad wspdlnym projektem.
zatozenia projektu, - p p -
- 4 * pomaga organizowac prace zespotowa nad wspélnym projektem.
przebieg pracy nad — ; d 0 ok bi — dziat
projektem, 5 organizuje prace zespotowa nad wspdlnym projektem i bierze w niej czynny udziat.
ocena koricowa projektu 6 * realizuje wtasne pomysty.
5.6 Multimedialna Tworzenie prezentacji w 2 * doskonali prezentacje oraz przygotowuje sie do jej zaprezentowania.
prezentacja programie PowerPoint, 3 * ocenia prezentacje.
umieszczanie ] 4 * bierze udziat w pokazie prezentacji.
w prezentacji obrazkow, c PR r - -
dewiekéw wiasciwie przedstawia prezentacje.
6 * dzieli sie swoimi doswiadczeniami z kolegami i w razie potrzeby stuzy im pomoca.

i filméw, doskonalenie




prezentacji,
przygotowanie do pokazu
prezentacji

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie VIII rok szkolny 2020/2021

Nr

[

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1.1 Jak to zrobi¢ Programy do tworzenia stron z pomocg hauczyciela tworzy prosty dokument HTML.
w HTML-u i CSS? WWW, wprowadzenie w historie wprowadza w edytorze tekstu ustawienia dotyczgce kodowania znakéw;
igzyka znacznikéw hipertekstu samodzielnie tworzy prosty dokument HTML.
(HTML) oraz kaslfadowych arkuszy poprawnie stosuje elementy CSS.
styléw (CSS), ogéina st_ru_ktura . tworzy dokument HTML zgodnie z zaleceniami W3C;
dokumentu HTML, definiowanie L. . . L, ,
styléw w dokumencie wyjasnia sp?cyflke roanch ronzlaJ'oYv kaskado'wych ar‘kuszx jc,tylow. '
HTML (rodzaje arkuszy styléw, przygotowu;e prezentacje VYYJasnlaiacq rolg, Jaka w historii jezyka HTML odegr‘all
podstawowe znaczniki) Tim Berners-Lee, Robert Cailliau, Hdkon Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania
W3C.
1.2 Strona w dobrym stylu | Tworzenie dokumentu HTML stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu.

z zastosowaniem CSS — definiowanie
wiasciwosci czcionki i akapitu,
definiowanie jednostek miar

i kolorow, osadzanie elementéow
graficznych, korzystanie ze znakéw
specjalnych

stosuje znaki specjalne (zwtaszcza &nbsp; ).

stosuje rdézne jednostki miary;
definiuje kolory réznych elementéw dokumentu;
osadza w dokumencie elementy graficzne.

definiuje wiasciwosci czcionek (kréj czcionki, styl czcionki, wariant czcionki,
wysokos$¢ czcionki, odstepy miedzy literami, zmiana wielkosci znakéw);
definiuje wiasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu,
wyréwnanie tekstu w poziomie).

wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne;
stosuje wybér przez klase.




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

stosowanie polecenia print

print).




i petli for

stosuje petle for.

wyjasnia, jak dziata funkcja range w zaleznosci od liczby parametréw.

rysuje szlaczki i figury, wykorzystujac petle for, polecenie print.

3
4
5
6
2.2 Programuj obliczenia Operacje matematyczne, typy 2 opisuje i odpowiednio wykorzystuje operacje matematyczne.
zmiennych, definiowanie funkcji bez 3 opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne.
parametru 4 definiuje proste funkcje bez parametru.
5 rozwigzuje problemy z wykorzystaniem funkcji bez parametru.
6
2.3 Sumuj liczby Operowanie zmiennymi, 2 zmienia wartos$¢ zmiennej.
definiowanie funkcji z parametrem, 3 omawia dziatanie parametru w funkciji.
stocslowanie in;trulkcji warL,mkowej i 4 definiuje funkcje z parametrem stuzgca do wyodrebnienia cyfr danej liczby
ﬁ;;:h\”s:xial:yiﬁrytmow na czterocyfrowej i obliczenia ich sumy.
5 definiuje funkcje z parametrem stuzacg do wyodrebnienia cyfr dowolnej liczby
catkowitej i obliczenia ich sumy;
opisuje dziatanie instrukcji warunkowej i wykorzystuje jg do zbadania podzielnosci
liczb.
6 samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.4 Liczby nie tylko Wykorzystywanie funkcji 2 rozumie problem znajdowania podzielnikow wtasciwych liczby.
doskonate do obliczen, modut math 3 korzysta z modutu math.
4 z pomoca nauczyciela definiuje funkcje obliczania sumy dzielnikdw witasciwych
liczby podanej jako parametr.
5 definiuje funkcje wypisywania liczb doskonatych;
testuje dziatanie funkcji dla réznych parametrow.
samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.5 Szukaj Wyszukiwanie elementu rozumie zasady gry Zgadhnij liczbe;
z Pythonem w zbiorze uporzagdkowanym biorgc udziat w grze, potrafi zastosowac optymalng strategie.
i nieuporzagdkowanym, 3 znajduje maksymalna liczbe krokéw odgadywania danej liczby.
modut random, stosowanie 4 losuje liczby catkowite z danego zakresu;
petliwhile wykorzystuje petle while do znajdowania sumy cyfr liczby.
5 analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby;

samodzielnie implementuje gre Zgadnij liczbe w Pythonie, korzystajac ze
wskazéwek




6 samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.6 Zréb porzadek Porzgdkowanie elementéw zbioru 2 opisuje porzagdkowanie zbioru przez proste wybieranie i zliczanie.
przez prosty wybor i zliczanie, 3 opisuje, czym jest lista, i potrafi z niej korzystac.
wykorzystywanie list 4 korzysta z funkcji zwigzanych z listami.
5 definiuje funkcje zliczania.
6 samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
3.1 Jak to z Gaussem byto | Sumowanie w arkuszu 2 korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.
kalkulacyjnym, porzadkowanie 3 wykonuje w arkuszu proste obliczenia;
danych w tabelach, analizowanie wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwigzywania zadan zwigzanych z sumowaniem;
danych zapisanych wprowadza dane réznych typow;
w arkuszu, obliczen i prawidfowosci wprowadza i kopiuje proste formuty obliczeniowe;
korzysta z funkcji Autosumowania.
rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne.
5 planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;
analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidfowosci.
samodzielnie formutuje wnioski.
3.2 Liczby, potegi, ciagi Wprowadzanie serii danych, formut rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, i uzywa ich w zadaniu;
i funkcji do arkusza kalkulacyjnego, drukuje tabele przygotowane w arkuszu.
poréwnywanie ciggow liczbowych, 3 wprowadza do arkusza serie danych formuty i funkcje;
wtiaczanie ochrony arkusza odréznia i wprowadza rézne formaty liczbowe.
4 planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;
porownuje ciggi liczbowe i odnajduje wystepujgce w nich prawidtowosci.
5 analizuje dane zawarte w arkuszu;
tworzy prosty kalkulator matematyczny;
uniemozliwia zmiane danych w arkuszu (wtgcza ochrone arkusza).
6 samodzielnie formutuje wnioski.
33 Z tabeli — wykres Rysowanie wykreséw funkcji 2 rozumie, czym jest wykres, i drukuje go wraz z tabelg danych.
za pomocg kreatora wykresow 3 przygotowuje dane do wykonania wykresu funkcji liniowe;j.
arkuszg kélkulacyjnego, 4 tworzy wykresy funkcji liniowych za pomocg kreatora wykreséw.
wstawianie — -
i formatowanie wykresu 5 opisuje i formatuje elementy wykresu.
punktowego 6 samodzielnie formutuje wnioski.
3.4 Przestawianie Przegladanie i sortowanie duzych 2 rozumie, czym jest funkcja, i z pomocg nauczyciela korzysta z kreatora funkcji.
i przedstawianie danych | zestaw6w danych w arkuszu 3 przeglada, sortuje i filtruje w arkuszu duze zestawy danych.




kalkulacyjnym, tworzenie tabeli 4 samodzielnie korzysta z funkcji statystycznych LICZ . JEZELI i CZESTOSC.
przestawnej, wykonywanie 5 tworzy tabele przestawna.
Prostych obllcz.er.\ statystycznych 6 samodzielnie formutuje wnioski.
i prezentowanie ich w arkuszu
3.5 Duzo danych Przegladanie i analizowanie duzych 2 korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.
zestawow danych w arkuszu 3 przeglada w arkuszu duze tabele i wyszukuje dane;
kalkulacyjnym, zastosowanie korzysta z funkgji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX i MEDIANA.
wybranych funkcji statystycznych 4 omawia specyfike przetwarzania rozproszonego i opisuje wybrane projekty.
oraz linii trendu, przetwarzanie OITEVVE T
. ) . 5 tworzy wykres zaleznosci XY i wstawia linie trendu.
rozproszone i projekty realizowane — - —
W tym systemie 6 samodzielnie formutuje wnioski.
3.6 Moi znajomi Wprowadzenie do pracy 2 wyjasnia, czym jest kartotekowa baza danych.
z kartotekowa bazg danych 3 wpisuje dane do arkusza udostepnionego do edycji w chmurze.
— przygotowanie, filtrowanie, a sortuje i filtruje dane;
.uzupe’mlan.le, poprawianie ) sprawnie wyszukuje dane o wybranych kryteriach.
i sortowanie danych, zastosowanie ; - — p
. . 5 tworzy formularz w celu dopisywania lub poprawiania rekorddéw.
formularza do wpisywania danych -
6 rozbudowuje baze danych;
oblicza wystapienia pewnych danych za pomocg wbudowanych funkcji.
4.1 Kosci zostaty rzucone Wykorzystanie funkcji losowych 2 wyjasnia, czym jest doswiadczenie losowe, i uzywa prostej funkcji losujacej;
w arkuszu kalkulacyjnym, drukuje wykresy obrazujgce wyniki doswiadczenia.
przeprowadzanie symulacji 3 korzysta z funkcji losowych w arkuszu;
procesu o losowym przebiegu trafnie ocenia wynik prostego doswiadczenia losowego.
4 przeprowadza zadang symulacje prostego doswiadczenia z uzyciem funkcji
losujacej;
wykonuje wykres wynikow doswiadczenia.
samodzielnie planuje i przeprowadza symulacje procesu o losowym przebiegu.
samodzielnie planuje obliczenia i formutuje wnioski;
proponuje doswiadczenie losowe i zawczasu ocenia jego przebieg.
4.2 Fraktale Rysowanie drzew binarnych otwiera i analizuje projekt w Scratchu.
w Scratchu zwyktego opisuje algorytm tworzenia drzewa binarnego.
i w Pythonie i losowego w Scratchu i w Pythonie 4 Z pomocg nauczyciela realizuje w Pythonie algorytm dla zwyktego drzewa

binarnego.

realizuje w Pythonie algorytm dla drzew binarnych zwyktego i losowego.

tworzy wtasne wariacje programu, np. dodajgc parametry (dwa katy odchylenia
itp.).




4.3 Fraktale Rysowanie pfatka Kocha i trojkata 2 otwiera i analizuje projekty w Scratchu.
w smartfonie Sierpifiskiego w srodowisku App Lab 3 opisuje algorytmy tworzenia tréjkata Sierpiriskiego i ptatka Kocha.
4 z pomoca hauczyciela realizuje przynajmniej jeden z algorytméw w srodowisku App
Lab.
5 realizuje oba algorytmy w srodowisku App Lab.
6 realizuje wiasne pomysty rysunkow fraktali w Srodowisku App Lab.
4.4 Kolorowa Programowanie gry w cieptfo—zimno 2 otwiera i analizuje projekt w Scratchu.
ptaszczyzna w Scratchu i w Srodowisku 3 opisuje algorytm rysowania.
Processing IS Akademii Khana 4 z pomoca nauczyciela realizuje algorytm w srodowisku Processing JS Akademii
Khana.
5 korzysta z dokumentacji Processing JS i wprowadza wfasne zmiany.
6 realizuje wtasne pomysty interaktywnej animacji.
4.5 Gra w Zycie Symulacja procesu dla réznych 2 uruchamia gotowe symulacje Gry w Zycie na wybranej stronie internetowej.
ustawier poczatkowych 3 opisuje zasady Gry w Zycie.
4 eksperymentuje i obserwuje etapy zycia na planecie.
5 znajduje uktady, w ktérych populacja zachowuje sie w okreslony sposéb.
6 realizuje wiasng symulacje Gry w Zycie w wybranym jezyku programowania.
4.6 Podrézie Korzystanie z map internetowych, 2 wskazuje serwisy i aplikacje zawierajgce mapy.
z komputerem transpozycja tabel w arkuszu 3 w podstawowym zakresie korzysta z serwiséw zawierajacych mapy.
kalkulacyjnym 4 korzysta z serwisOw zawierajgcych mapy i przy ich pomocy planuje podrdéz;
wyjasnia, czym sg GIS i GPS.
5 wykonuje potrzebne obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym i znajduje na mapie
najbardziej centralnie potozone miasto;
wyjasnia, czym jest transpozycja tabeli i jak j3 mozna wykonaé w arkuszu.
6 samodzielnie planuje dziatania w arkuszu i formutuje wnioski;
samodzielnie planuje podréz, poréwnuje i weryfikuje dane z réznych serwisow.
5.1 Maty robot Omaowienie narzedzi i aplikacji charakteryzuje podstawowe narzedzia systemu Android.
— Android uzytkowych wbudowanych szuka aplikacji w Sklepie Play;
w system Android oraz z pomocg hauczyciela instaluje aplikacje zewnetrzng na urzadzeniu mobilnym.
zewnetrznych, instalacja i obstuga 4 instaluje aplikacje na urzadzeniu mobilnym z zachowaniem zasad bezpieczerstwa.
Tiny Scanner - — — - P
5 biegle postuguje sie samodzielnie zainstalowanym skanerem dokumentéw.

— PDF Scanner App

Swiadomie i celowo korzysta z wbudowanych i zewnetrznych aplikacji systemu
Android.




5.2

Ze smartfonem
na piechote

Planowanie i dokumentowanie
wycieczki z wykorzystaniem
urzgdzenia mobilnego,
publikowanie trasy wycieczki w
internecie

z pomoca hauczyciela instaluje aplikacje Traseo.

omawia podstawowe punkty regulaminu korzystania z ustugi Traseo;
z pomocg nauczyciela tworzy konto na portalu www.traseo.pl.

samodzielnie tworzy konto na portalu www.traseo.pl;
z pomoca hauczyciela rejestruje i publikuje przebyta trase;
podczas rejestracji trasy zaznacza ciekawe miejsca na mapie i dodaje zdjecia.

samodzielnie rejestruje i publikuje przebyta trase.

opisuje zarejestrowang i opublikowang trase, stosujac trafne i wyczerpujace
komentarze.

5.3

Rozszerzona
rzeczywistosc — tuz
obok

Technologia rozszerzonej
rzeczywistosci
i jej zastosowanie

wyjasnia, co oznaczajg termin ,rozszerzona rzeczywistos$¢” oraz skrétowiec ,,AR”.

korzysta z technologii AR;
odrdézni rozszerzong rzeczywisto$¢ od rzeczywistosci wirtualne;j.

podaje przyktady wykorzystania technologii AR.

podaje przyktady sytuacji, w ktorych zastosowanie technologii AR bytoby
przydatne.

wyszukuje aplikacje wykorzystujace technologie AR, instaluje je i omawia ich
mozliwosci.

5.4

Rozszerzona
rzeczywistos¢
— kosmos

Wybrane aplikacje wykorzystujgce
technologie rozszerzone;j
rzeczywistosci

wyszukuje i opisuje omawiane na lekcji aplikacje.

instaluje omawiane na lekcji aplikacje.

wykorzystuje aplikacje, np. wykonujgc zdjecia w aplikacji Spacecraft 3D.

wyszukuje i obstuguje inne aplikacje wykorzystujgce technologie AR.

||l wWIN

wyszukuje aplikacje wykorzystujgce technologie AR, instaluje je i omawia ich
mozliwosci.

5.5

Ucz sie w sieci
— Akademia
Khana

Wykorzystanie portalu Akademii
Khana do doksztatcania sie i
rozwijania zainteresowan

opisuje mozliwosci nauki informatyki w Akademii Khana;
wyjasnia pojecie ,MOOC".

znajduje serwisy oferujace MOOC;
krotko charakteryzuje kursy informatyczne w Akademii Khana.

znajduje kursy w serwisach oferujgcych MOOC;
korzysta z kurséw informatycznych w Akademii Khana.

potrafi zanalizowac¢ przydatnosc kursow w serwisach oferujgcych MOOC.

samodzielnie wykonuje ¢wiczenia w ramach kurséw informatycznych w Akademii
Khana.

5.6

Ucz sie i rozwijaj
zainteresowania

Ciekawe serwisy wspomagajgce
samodzielng nauke i rozwijanie

w podstawowym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow.

w petnym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow.




w sieci

zainteresowan — platforma
Zooniverse.org, portale TED.com
i Ed.TED.com

korzysta z samodzielnie znalezionych aplikacji i serwiséw wspomagajacych nauke
i rozwijajacych zainteresowania.

buduje wtasng baze wiedzy.

prezentuje w klasie wyszukane aplikacje i serwisy wspomagajace nauke i
rozwijajgce zainteresowania i poddaje je krytycznej ocenie pod katem uzytkowosci
oraz przydatnosci.




