Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania §rodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych — informatyka — klasy 4-8

Tytul w
podreczniku

Numer i
temat lekcji

Wymagania
konieczne
(ocena
dopuszczajgca
).

Uczen:

Wymagania
podstawowe
(ocena

dostateczna).

Uczen:

Wymagania
rozszerzajace (ocena

dobra).

Uczen:

Wymagania
dopeliajace
(ocena bardzo
dobra).
Uczen:

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca).
Uczen:

Dzial 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputerow

1.1. Nauka 1. Nauka » wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowej
jazdy. Co jazdy. Co * stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze
mozna robi¢ w | mozna robi¢ w | ¢ okresla, za co moze uzyska¢ dang oceng; wymienia mozliwo$ci poprawy oceny niedostatecznej oraz
pracowni? pracowni? zasady pracy na zaj¢ciach komputerowych
1.2.Od 2. 0d * wskazuje * wymienia » okresla przedzialy * wymienia * przedstawia histori¢
liczydia... liczydta. .. okres, w najwazniejsze czasowe, w ktorych etapy rozwoju | powstawania maszyn
krotko o krotko o ktorym wydarzenia z powstawaty maszyny maszyny liczacych na tle
historii historii powstat historii liczace 1 komputery liczacej 1 rozwoju
komputera komputera pierwszy komputerow * wymienia nazwy komputera cywilizacyjnego
komputer pierwszych modeli » omawia wktad
* wyjasnia, do komputerow polskich
czego byt * charakteryzuje no$niki matematykow w
uzywany danych i wypowiada si¢ na odczytanie kodu
pierwszy temat ich pojemnosci maszyny szyfrujacej
komputer Enigma

* omawia historig
rozwoju smartfona
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1.3. Nie tylko | 3. Nie tylko * wyjasnia, * wymienia trzy » wyjasnia przeznaczenie | ¢ wyjasnia * podaje przyktady
procesor. O procesor. O czym jest Sposrod trzech sposrod elementdow, | zastosowanie | zawodow (inne niz w
tym, cow tym, cow komputer elementow, z z ktorych jest zbudowany | pigciu sposrod | podreczniku), ktore
srodku srodku * wymienia ktorych jest komputer elementow, z | wymagaja uzywania
komputera i na | komputera i na | elementy zbudowany * wymienia po trzy ktorych jest programow
zewnatrz zewnatrz wchodzace w | komputer urzadzenia wejscia i zbudowany komputerowych,
sktad zestawu | * wyjasnia pojecia: | wyjscia komputer ocenia przydatnos¢
komputeroweg | urzadzenie wejscia » klasyfikuje komputera w
0 i urzgdzenie urzadzenia na | wykonywaniu tych
* podaje wyjscia wprowadzajac | zawodow
przyktady * wymienia po e dane do
urzadzen, ktore | jednym komputera lub
mozna urzadzeniu wyprowadzaja
podtaczy¢ do wejscia 1 wyjscia ce dane z
komputera podaje przyktady komputera
zawodow, w
ktorych potrzebna
jest umiejetnosée
pracy na
komputerze
14. 4. Systemowe | ¢ okresla, jaki | * wyjasnia pojecia: | « wymienia nazwy * wskazuje * przedstawia we
Systemowe operacje i system program przynajmniej trzech przynajmniej wskazanej formie
operacje i szczotka. O operacyjny jest | komputerowy i systemow operacyjnych trzy platne histori¢ systemu
szczotka. O systemach, zainstalowany | system operacyjny | ¢ wskazuje roznice w programy operacyjnego
systemach, programach i na szkolnym i | ¢ rozréznia zasadach uzytkowania uzywane Windows lub Linux
programach i plikach domowym elementy programow komercyjnych | podczas pracy
plikach komputerze wchodzgce w i niekomercyjnych na komputerze
* odroznia plik | sktad nazwy pliku | * wyjasnia réznice miedzy | i ich darmowe
od folderu * Z pomocg plikiem i folderem odpowiedniki
nauczyciela * rozpoznaje znane typy
tworzy folder i plikéw na podstawie ich
porzadkuje jego rozszerzen
zawartos¢ * samodzielnie porzadkuje

zawarto$¢ folderu




Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania §rodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych — informatyka — klasy 4-8

Dzial 2. Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie MS Paint

2.1. Wiatr w 1. Wiatr w * ustawia * uzywa klawisza |  tworzy rysunek statkuz | ¢ tworzy * przygotowuje w
zagle. zagle. wielkos¢ Shift podczas wielokrotnym rysunek statku | grupie prezentacje
Zwielokrotnian | Zwielokrotnian | obrazu rysowania wykorzystaniem ksztaltu ze szczegoblng | poswiecong okretom
ie obiektow ie obiektow * tworzy prosty | pionowych i Krzywa starannoscig i | Z XV-XVIII wieku
rysunek statku | poziomych linii dbatoscia o
bez * tworzy kopig szczegoOty
wykorzystania | obiektu z uzyciem
ksztattu klawisza Ctrl
Krzywa
22. W 2. W * tworzy proste | * rysuje obiekty z | * tworzy na obrazie efekt » wykonuje * przygotowuje w
poszukiwaniu | poszukiwaniu | tlo obrazu wykorzystaniem zachodzacego stonca grafike ze grupie prezentacj¢ na
nowych nowych ladéw. | * z pomoca Ksztaltow, * sprawnie przelacza si¢ starannoscig i | temat wielkich
ladéw. Praca | Praca w dwoch | nauczyciela dobierajac kolory | miedzy otwartymi oknami | dbatoscig o odkry¢
w dwoch oknach wkleja statki oraz wyglad * wkleja na obraz obiekty | detale geograficznych XV i
oknach naobraz i konturu i skopiowane z innych * tworzy XVI1 wieku
zmienia ich wypehienia plikéw dodatkowe
wielkos¢ » uzywa klawisza | ¢ dopasowuje wielkos¢ obiekty i
Shift podczas wstawionych obiektow do | umieszcza je
rysowania kota tworzonej kompozycji na obrazie
* pracuje w dwoch | ¢ stosuje opcje obracania marynistyczny
oknach programu | obiektu m
Paint
2.3. Ptasie 3. Ptasie trele. | « dodaje tytut * dopasowuje * usuwa zdjecia 1 tekst z * dodaje do * tworzy zaproszenie
trele. Wklejanie plakatu wielkos¢ zdjg¢ do | obrazu tytutu efekt na uroczystosc¢
Wklejanie zdje¢ ipracaz |« wkleja wielko$ci obrazu | ¢ stosuje narzedzie cienia liter szkolng
zdje¢ i pracaz | narzedziem zdjecia do * rozmieszcza Selektor kolorow
narzedziem Tekst obrazu z elementy na
Tekst wykorzystanie | plakacie
m narzedzia » wstawia podpisy
Wklej z do zdjec,
dobierajac kroj,

rozmiar i kolor
czcionki
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2.4. Nie tylko | 4. Nie tylko » w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badz podanego w podreczniku
pedzlem. pedzlem.
Pisanie i Pisanie i
ilustrowanie ilustrowanie
tekstu — tekstu —
zadanie zadanie
projektowe projektowe
Dzial 3. Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie z internetu
3.1. W sieci. 1. W sieci. * wyjasnia, * wymienia * wymienia najwazniejsze | * omawia * tworzy w grupie
Wstep do Wstep do czym jest zastosowania wydarzenia z historii kolejne plakat
internetu internetu internet internetu internetu wydarzeniaz | przedstawiajacy
historii rozwdj internetu w
internetu Polsce
3.2. Nie daj 2. Nie daj si¢ * wymienia * stosuje zasady » omawia korzysci i *dbao * wykonuje w grupie
si¢ weiagnaé | weciagnac w zagrozenia bezpiecznego zagrozenia zwigzane z zabezpieczenie | plakat promujacy
w sie¢. O sie¢. O czyhajace na korzystania z poszczegolnymi swojego bezpieczne
bezpieczenstwi | bezpieczenstwi | uzytkownikow | internetu sposobami wykorzystania | komputera zachowania w
e w internecie | e w internecie | sieci internetu przed internecie z
* podaje zagrozeniami | wykorzystaniem
zasady internetowymi | dowolnej techniki

bezpiecznego
korzystania z
internetu

* wymienia
osoby i
instytucje, do
ktérych moze
Zwrocic si¢ o
pomoc w
przypadku
poczucia
zagrozenia

plastycznej
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3.3. Szuka¢
kazdy moze.
@)
wyszukiwaniu
informacji w
internecie i
korzystaniu z
nich

3. Szuka¢
kazdy moze. O
wyszukiwaniu
informacji w
internecie i
korzystaniu z
nich

* wyjasnia, do
czego shuzg
przegladarka
internetowa i
wyszukiwarka
internetowa

* podaje
przyktad
wyszukiwarki i
przyktad
przegladarki
internetowej

* odréznia
przegladarke od
wyszukiwarki
internetowej

» wyszukuje
znaczenia
prostych haset na
stronach
internetowych
wskazanych w
podreczniku

* wyjasnia, czym
sg prawa autorskie
* przestrzega
zasad
wykorzystywania
materiatow
znalezionych w
internecie

* wymienia nazwy
przynajmniej dwoch
przegladarek i dwoch
wyszukiwarek
internetowych

« formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera
tresci z otrzymanych
wynikow

* korzysta z internetowego
thumacza

* kopiuje ilustracje ze
strony internetowej, a
nastgpnie wkleja ja do
dokumentu

» wyszukuje
informacje w
internecie,
korzystajac z
Zaawansowany
ch funkcji
wyszukiwarek

* rozumie pojgcie
licencji typu Creative
Commons

* tworzy prezentacje
na wybrany temat,
wykorzystujac
materiaty znalezione
w internecie

Dzial 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

4.1. Pierwsze
koty za ploty.
Wprowadzenie
do programu
Scratch

1. Pierwsze
koty za ptoty.
Wprowadzenie
do programu
Scratch

* buduje prosty
skrypt
okreslajacy
ruch duszka po
scenie

* uruchamia
skrypty
zbudowane w
programie oraz
zatrzymuje ich
dziatanie

* zmienia tlo sceny
 zmienia wyglad 1
nazwe postaci

* stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen

* okresla za pomocg bloku
z napisem ,,jezeli”
wykonanie czesci skryptu
po spetnieniu danego
warunku

* stosuje bloki powodujace
obrét duszka

* dodaje nowe
duszki do
projektu

* tworzy nowe duszki
w edytorze programu
i buduje skrypty
okreslajace ich
zachowanie na scenie
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4.2.Malpie 2. Malpie figle. | * buduje prosty | * zmienia wielkos$¢ | * stosuje blok, na ktérym * uzywa * tworzy gre o
figle. O O sterowaniu | skrypt duszkow ¢ mozna ustawi¢ okreslong | blokow zadanej tematyce,
sterowaniu postacig okreslajacy dostosowuje tto liczbe powtdrzen okreslajacych | uwzgledniajac w niej
postacig sterowanie sceny do tematyki | wykonania polecen styl obrotu wlasne pomysty
duszkiem za gry umieszczonych w jego duszka
pomocag wnetrzu
Klawiatury * okresla za pomocg bloku
* usuwa duszki z napisem ,,jezeli”
z projektu wykonanie czesci skryptu
po spetnieniu danego
warunku
* stosuje bloki powodujace
ukrycie i pokazanie duszka
* ustawia w skrypcie
wykonanie przez duszka
krokow wstecz
4.3. Niech 3. Niech wygra | « buduje prosty | * uzywa narzedzia | ¢ okresla w skrypcie * laczy wiele * tworzy projekt
wygra najlepszy. Jak | skrypt Tekst do losowanie wartosci blokéw prostego kalkulatora
najlepszy. Jak | policzy¢ powodujacy wykonania tla z zmiennych okreslajacych | wykonujacego
policzy¢ punkty w wykonanie instrukcja gry » okresla w skrypcie wyswietlenie | dodawanie,
punkty w programie mnozenia * tworzy zmienne i | wy$wietlenie dziatania z komunikatu o | odejmowanie,
programie Scratch? dwoch liczb ustawia ich warto$ciami zmiennych dowolnej tresci | mnozenie i dzielenie
Scratch? wartosci oraz pola do wpisania * objasnia dwoch liczb
odpowiedzi poszczegolne | podanych przez
* stosuje blok okreslajacy | etapy uzytkownika
instrukcje warunkowg oraz | tworzenia
blok powodujacy skryptu

powtarzanie polecen
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Dzial 5. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word

5.1. Na 1. Na skroty. O | « uzywa * wymienia i * wymienia i stosuje skroty | ¢ sprawnie * przygotowuje
skroty. O skrétach skrotow stosuje klawiszowe dotyczace stosuje rézne plansze prezentujaca
skrotach klawiszowych | klawiszowych: | podstawowe zaznaczania i usuwania skroty Co najmniej 12
klawiszowych | w programie kopiuj, wklej i | skroty klawiszowe | tekstu klawiszowe skrotow
w programie MS Word zapisz uzywane do uzywane klawiszowych
MS Word * stosuje formatowania podczas pracy
podczas pracy | tekstu z dokumentem
z dokumentem
skroty
klawiszowe
podane w
tabeli w karcie
pracy
5.2. Idziemy 2. ldziemy do | « stosuje * wyjasnia pojecia: | * wymienia podstawowe * tworzy * opracowuje w
do kina. Jak kina. Jak podstawowe akapit, interlinia, | zasady formatowania poprawnie grupie plansze
poprawnie poprawnie opcje formatowanie tekstu i stosuje je podczas | sformatowane | przedstawiajaca
przygotowac przygotowac formatowania | tekstu, migkki sporzadzania dokumentow | teksty podstawowe reguty
notatke o notatke o tekstu enter, twarda * stosuje opcj¢ Pokaz * ustawia pisania w edytorze
filmie? filmie? dostepne w spacja wszystko, aby sprawdzi¢ | odstepy tekstu
kartach * pisze krotka poprawnos$¢ formatowania | miedzy
notatke i akapitami i
formatuje ja, interlini¢
uzywajac
podstawowych
opcji edytora
tekstu
5.3. 3. Zapraszamy | e zapisuje * wymienia i « formatuje obiekt  tworzy menu | * opracowuje plan
Zapraszamy | na przyjecie. O | menu w stosuje opcje WordArt y przygotowan do
na przyjecie. | formatowaniu | dokumencie wyréwnywania zastosowaniem | podrozy
tekstu tekstowym tekstu wzgledem réznych opcji
formatowaniu marginesOw formatowania

tekstu

» wstawia obiekt
WordArt

tekstu




Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania §rodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych — informatyka — klasy 4-8

5.4. Kolejno 4. Kolejno s tworzy listy | * uzywa gotowych |  tworzy nowy styl do * dobiera * przygotowuje
odlicz! Stylei | odlicz! Stylei | jednopoziomo | stylow do formatowania tekstu rodzaj listy do | kronike dotyczaca 8—
numerowanie | numerowanie | we, formatowania  modyfikuje istniejacy tworzonego 10 wynalazkow,
wykorzystujac | tekstu w styl dokumentu wykorzystujac rozne
narzedzie dokumencie * definiuje listy narzg¢dzia dostgpne w
Numerowanie | e stosuje listy wielopoziomowe edytorze tekstu
wielopoziomowe
dostepne w
edytorze tekstu
5.5. Nasze 5. Nasze pasje. | * w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan
pasje. Tworzenie
Tworzenie albumu —
albumu — zadanie
zadanie projektowe
projektowe
KLASA5
Tytul Numer i temat Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
w podreczniku lekcji konieczne (ocena |podstawowe (ocena| rozszerzajace dopelniajace wykraczajace (ocena
dopuszczajaca) dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo celujace)
Uczen: Uczen: Uczen: dobre) Uczen:
Uczen:
Dzial 1. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word

1.1. Dokumenty
bez tajemnic.
Powtorzenie
wybranych
wiadomosci

0 programie MS
Word

1. Dokumenty
bez tajemnic.
Powtorzenie
wybranych
wiadomosci

0 programie MS
Word

e zmienia kroj
czcionki

e zmienia wielkos¢
czcionki

e ustawia pogrubie-
nie, pochylenie
(kursywe) i pod-
kreslenie tekstu

e zmienia kolor tek-
stu

e wyrownuje akapit
na rozne sposoby

e wykorzystuje
skroty klawi-
szowe podczas
pracy w edytorze
tekstu

¢ podczas edycji
tekstu wykorzy-
stuje tzw. twardg

o formatuje doku-
ment tekstowy
wedtug podanych
wytycznych

e uzywa opcji Po-
kaz wszystko do
sprawdzenia for-
matowania tekstu

e samodzielnie dopaso-
wuje formatowanie
dokumentu do jego
tresci, wykazujac si¢
wysokim poziomem
estetyki
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e umieszcza w do-
kumencie obiekt
WordArt i forma-

spacje oraz
miegkki enter
e sprawdza po-

¢ dodaje wcigcia na
poczatku akapitow

e przygotowuje w gru-
pie plakat informu-
jacy 0 okreslonym

tuje go prawnos¢ orto- wydarzeniu
graficzng i gra-
matyczng tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie na-
rzgdzia
1.2. Komorki, do (2.1 3. Komoérki, |e wymienia ele- e dodaje do tabeli | zmienia kolor e korzysta z narze- |e uzywa tabeli do po-
szeregu! Swiat  |do szeregu! Swiat menty, z ktorych | kolumny i wiersze | wypehienia ko- | dzia Rysuj tabele | rzadkowania roznych
tabel tabel sklada si¢ tabela |e usuwa z tabeli ko- | morek oraz ich do dodawania, danych wykorzysty-
e wstawia do doku- | lumny i wiersze obramowania usuwania oraz wanych w zyciu co-
mentu tabele e wybiera i ustawia |® formatuje tekst zmiany wygladu dziennym
0 okreslonej licz- | styl tabeli z do- w komorkach linii tabeli e uzywa tabeli do przy-
bie kolumn stgpnych w edyto- gotowania krzyzowki
i wierszy rze tekstu
1.3. Nie tylko 4.15. Nie tylko |e zmienia tlo strony |¢ dodaje obramowa- |e zmienia obramo- |e uzywa narzedzi  |e przygotowuje w gru-
tekst. tekst. dokumentu nie strony wanie i wypelnie-| z karty Formato- | pie komiks przesta-
0 wstawianiu 0 wstawianiu e dodaje do tekstu |e wyrdznia tytut do- | nie ksztattu wanie do podsta- | wiajacy krotka, sa-
ilustracji ilustracji obraz z pliku kumentu zapo-  |e formatuje obiekt | wowej obrobki modzielnie wymy-
e wstawia do doku- | mocg opcji Wor- | WordArt graficznej obra- $long historie
mentu ksztalty dArt Z0W
e Zmienia rozmiar i
potozenie wsta-
wionych elemen-
tow graficznych
1.4. Przyrodnicze |6.i 7. e wspolpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
wedrowki. Przyrodnicze e wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu
Tworzenie atlasu (wedrowki. e wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad

— zadanie
projektowe

Tworzenie atlasu
— zadanie
projektowe

¢ zmienia tlo strony oraz dodaje obramowanie
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Dzial 2. Prawie jak w Kkinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint

2.1. Tekst i obraz.
Jak stworzy¢
najprostsza
prezentacj¢?

8.19. Tekst
I obraz. Jak
stworzy¢
najprostsza
prezentacje?

e dodaje slajdy do
prezentacji

e wpisuje tytut pre-
zentacji na pierw-
szym slajdzie

¢ Wybiera motyw
dla tworzonej pre-
zentacji

e Zmienia wariant
motywu

¢ dodaje obrazy,
dopasowuje ich
wyglad i potoze-
nie

e stosuje zasady
tworzenia prezen-
tacji

e przygotowuje czy-
telne slajdy

zbiera materiaty, pla-
nuje i tworzy prezen-
tacj¢ na okreslony te-
mat

2.2. Wspomnienia
z... Tworzymy
album
fotograficzny

10. Wspomnienia
z... Tworzymy
album
fotograficzny

e korzysta z opcji
Album fotogra-
ficzny i dodaje do
niego zdjecia

e dodaje podpisy
pod zdjeciami

e zmienia uklad ob-
razow W albumie

o formatuje wsta-
wione zdjecia,
korzystajac z na-
rzedzi w zaktadce

e wstawia do al-
bumu pola tek-
stowe i ksztalty

e usuwa tto ze zdje-

samodzielnie przygo-
towuje prezentacje
przedstawiajaca
okreslong historig,

z dysku Formatowanie cia uzupetniong 0 cie-
kawe opisy
¢ wstawia do prezenta-
cji obiekt i formatuje
go
2.3.Wprawic¢ 11.112. Wprawic |e tworzy prezenta- |e wstawia do pre- | okre$la czas e dodaje dzwieki do |e ustawia przejscia
$wiat w ruch. $wiat W ruch. cje ze zdjeciami | zentacji obiekt trwania przejScia | przej$¢ i animacji | miedzy slajdami
Przejscia Przejécia WordArt migdzy slajdami i animacje, dostoso-
I animacje I animacje e dodaje przejscia | okresla czas wujac czas ich trwa-

W prezentacji

W prezentacji

miedzy slajdami

¢ dodaje animacje
do elementow pre-
zentacji

trwania animacji

nia do zawartos$ci
prezentacji

wstawia do prezenta-
cji obrazy wykonane
w programie Paint

i dodaje do nich
Sciezki ruchu

2.4. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
i wideo

W prezentacji

13. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
I wideo

W prezentacji

¢ dodaje do prezen-
tacji muzyke
z pliku

¢ dodaje do prezen-
tacji film z pliku

e ustawia odtwarza-
nie wstawionej
muzyki na wielu
slajdach

e zapisuje prezen-
tacj¢ jako plik
wideo

e korzysta z dodat-
kowych ustawien
dzwieku: stopnio-
wej zmiany glo-
$nosci oraz przyci-
nania

wykorzystuje w pre-
zentacji samodzielnie
nagrane dzwigki

i filmy
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e ustawia odtwarza-
nie dzwigku W pg-
thi

e zmienia moment
odtworzenia
dzwieku lub filmu
na Automatycz-
nie lub Po klik-
nieciu

e korzysta z dodat-
kowych ustawien
wideo: stopniowe
rozjasnianie
I Sciemnianie oraz
przycinanie

2.5. Krotka
historia.
Sterowanie
animacja.

14.i 15. Krotka
historia.
Sterowanie
animacja.

e tworzy prosta pre-
zentacje z obra-
zami pobranymi
z internetu

e dodaje do prezen-
tacji dodatkowe
elementy: ksztatty
i pola tekstowe

o formatuje dodat-
kowe elementy
wstawione do
prezentacji

¢ zmienia kolejnosé
i czas trwania ani-
macji, dopasowu-
jac je do historii
przedstawionej
W prezentacji

e przedstawia w pre-
zentacji dhuzszg hi-
storie, wykorzystujac
przejécia, animacje
I korzysta z zaawan-
sowanych ustawien

Dzial 3. Kocie sztuczki. Wigcej funkcji programu Scratch

3.1. Plan to 16.117. Planto |e ustala cel wyzna- |e zbiera dane po-  |e analizuje trasg  |e buduje w progra- |e formutuje zadanie
podstawa. podstawa. czonego zadania | trzebne do zapla- | i przestawia mie Scratch skrypt| dla kolegow i koleza-
0 rozwigzywaniu |0 rozwigzywaniu nowania trasy rozne sposoby jej | liczacy dlugosc nek z klasy
problemow problemow e 0sigga wyzna- wyznaczenia trasy

czony cel bez e wybiera najlepsza

wczesniejszej ana-| trasg

lizy problemu
3.2. 18.119. e wczytuje do gry |e rysuje tto gry np. |e buduje skrypty |e dodaje drugi po- |e dodaje do gry dodat-
W poszukiwaniu (W poszukiwaniu | gotowe tto z pul- | w programie Paint| do przesuwania | ziom gry kowe postaci poru-
skarbu. Jak skarbu. Jak pitu e ustala miejsce duszka za po- e uzywa zmiennych | szajace si¢ samo-
przejsé przez przejs¢ przez e dodaje do pro- obiektu na scenie | moca klawiszy dzielnie i utrudnia-
labirynt? labirynt? jektu posta¢ z bi- | przez podanie jego jace graczowi o0sig-

blioteki

wspotrzednych

gniecie celu
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e przygotowuje pro-
jekt, ktory przedsta-
wia ruch stonca na
niebie

3.3. Scena niczym
kartka.

O rysowaniu

w programie
Scratch

20.121. Scena
niczym kartka.
O rysowaniu
W programie
Scratch

e buduje skrypty do
przesuwania
duszka po scenie

e korzysta z blokoéw
z kategorii Pioro
do rysowania linii
na scenie podczas
ruchu duszka

e zmienia grubos¢,
kolor i odcien pi-
saka

e buduje skrypt do
rysowania kwa-
dratow

e buduje skrypty do
rysowania dowol-
nych figur forem-
nych

e tworzy skrypt, dzigki
ktoremu duszek napi-
sze okreslone stowo
na scenie

3.4. Od wielokata
do rozety.
Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

22.123.0d
wielokata do
rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

e buduje skrypty do
rysowania figur
foremnych

e wykorzystuje
skrypty do ryso-

wania figur forem-

nych przy budo-
waniu skryptow
do rysowania ro-
zet

e korzysta z opcji
Tryb Turbo

e korzysta ze
zmiennych okre-
slajacych liczbe
bokow i ich dtu-
gos¢

e wykorzystuje
bloki z kategorii
Wyrazenia do ob-
liczenia katéw ob-
rotu duszka przy
rysowaniu rozety

¢ buduje skrypt wyko-
rzystujacy rysunek
sktadajacy si¢
z trzech rozet

Dzial 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

4.1. Patyczaki

w ruchu.
Tworzenie
prostych animacji

24. 1 25.
Patyczaki

w ruchu.
Tworzenie
prostych animacji

e omawia budowe
okna programu
Pivot Animator

e tworzy prostg ani-
macje sktadajaca
si¢ z kilku klatek

¢ dodaje tto do ani-
macji

e tworzy animacj¢
sktadajacg sie
z wigkszej liczby
Klatek, przedsta-
wiajacg radosna
postaé

e tworzy plynne ani-
macje

e tworzy animacje
przedstawiajace krot-
Kie historie

e przygotowuje anima-
cje przedstawiajaca
idaca postac

4.2. Animacje od
kuchni.
Tworzenie
wlasnych postaci

26. 1 27.
Animacje od
kuchni.

e uruchamia okno
tworzenia postaci

e tworzy posta¢ ku-
charza w edytorze
postaci i dodaje ja
do projektu

e edytuje dodang
postac

e tworzy rekwizyty
dla postaci

e tworzy animacj¢
z wykorzystaniem
stworzonej przez
siebie postaci

e przygotowuje w gru-
pie zabawna, kilku-
minutowg animacj¢
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Tworzenie

wlasnych postaci

¢ wykorzystuje wlasne
postaci w animacji
przestawiajacej
krotka historie

4.3. Podroz

z przeszkodami.
Przygotowanie
filmu

28.129. Podréz
z przeszkodami.
Przygotowanie
filmu

e wspOlpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
e przygotowuje i zmienia tto animacji
¢ samodzielnie tworzy nowg postac

e przygotowuje animacj¢ postaci pokonujacej przeszkody

przyg(_)dowego - przyg(_)dowego — |e zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym komputerze
zadanie zadanie
projektowe projektowe
KLASA 6
Tytul w Numer i temat Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
podreczniku lekcji konieczne (ocena |podstawowe (ocena| rozszerzajace |dopelniajace (ocena| wykraczajace (ocena
dopuszczajaca) dostateczna) (ocena dobra) bardzo dobra) celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Dzial 1. Nie tylko kalkulator. Odwiedzamy Swiat tabel i wykresé6w w programie MS Excel

1.1. Kartka w
kratke.
Whprowadzenie
do programu
MS Excel

1. Kartka w
kratke.
Wprowadzenie
do programu
MS Excel

ewprowadza dane
do komorek

ezmienia szerokos¢
kolumn

eformatuje komorki

edodaje arkusze do
skoroszytu

ekopiuje i wkleja
dane do réznych
arkuszy

ezmienia nazwy ar-
kuszy

ezmienia kolory kart
arkuszy

eprzygotowuje tabele z
danymi okreslonymi
przez nauczyciela, wy-
kazujac si¢ estetyka i
dbatoscia o szczegoly
oraz wykorzystujac
dodatkowe narzedzia,
np. Scal i wysrodkuj

1.2. Porzadki w
komérce. O
formatowaniu i
sortowaniu
danych

2. Porzadki w
komorce. O
formatowaniu i
sortowaniu

danych

ezmienia kroj, kolor
1 wielkos$¢ czcionki
uzytej w komor-
kach

ewykorzystuje auto-
matyczne wypet-
nianie, aby wstawié¢
do tabeli kolejne
liczby

eporzadkuje dane w
tabeli wedtug
okreslonych wy-
tycznych

euzywa formatowa-
nia warunkowego,
aby wyrozni¢ okre-
slone wartos$ci

ewykorzystuje formato-
wanie warunkowe
oraz sortowanie da-
nych do czytelnego
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eporzadkuje dane w | przedstawienia okre-
tabeli wedtug wig- | Slonych danych
cej niz jednego kry-|ekorzysta z opcji Fil-
terium truj, aby pokazac
tylko nicktore dane
1.3. Budzet 3.14.Budzet |etworzy wlasne for- [ew tworzonych for- |{ewykonuje oblicze- |ekorzysta z arkusza [ewykorzystuje arkusz
kieszonkowy. |kieszonkowy. muty do obliczen | mutach wykorzy- | nia, korzystajac z | kalkulacyjnegow | kalkulacyjny w sytua-
Proste Proste stuje adresy komo- | formut SUMA codziennym zyciu, | cjach nietypowych,
obliczeniaw  |obliczenia w rek oraz SREDNIA | np. do tworzenia np. do obliczania
programie MS |programie MS wlasnego budzetu | wskaznika masy ciata
Excel Excel (BMI)
1.4. 5.16. eprezentuje dane na [ezmienia wyglad  |edodaje lub usuwa |edobiera typ wy- eanalizuje dane przed-
Demokratyczne |[Demokratyczne | wykresie wykresu elementy wykresu | kresu do rodzaju stawione na wykresie i
wybory. O wybory. O prezentowanych je opisuje
tworzeniu tworzeniu danych
wykresow wykresow
KLASA 7
Tytul Numer i temat Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
w podreczniku lekcji konieczne (ocena podstawowe rozszerzajace dopelniajace wykraczajace
dopuszczajaca). (ocena (ocena dobra). (ocena bardzo | (ocena celujaca).
Uczen: dostateczna). Uczen: dobra). Uczen:
Uczen: Uczen:
1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE 5 h
1.1. Komputer w | 1.1 2. Komputer w | ewymienia dwie ewymienia ewymienia sze$¢ | ewymienia ezamienia liczby
zyciu czlowieka zyciu czlowieka dziedziny, w kt6- | cztery dzie- dziedzin, w kt6- | osiem dziedzin, | z systemu dzie-
rych wykorzy- dziny, w kto- rych wykorzy- w ktorych wy- sigtnego na
stuje si¢ kompu- rych wykorzy- stuje si¢ kompu- | korzystuje sie dwodjkowy
ter stuje sie kom- tery komputery
putery ewymienia sze$¢ | ewymienia

zawodow

osiem zawodow
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eWwymienia dwa eWwymienia | zZwigzane z | zZwigzane z
zawody i zwia- cztery zawody i | nimi kompeten- | nimi kompeten-
zane z nimi kom- | zwigzane z nimi | cje informa- cje informa-
petencje informa- | kompetencje in- | tyczne tyczne
tyczne formatyczne eOmMawia podsta- | ewyjasnia, czym
eprzestrzega za- wowe jednostki | jest system bi-
sad bezpiecznej | pamigci maso- narny (dwoj-
i higienicznej wej kowy) i dla-
pracy przy ewstawia do do- czego jest uzy-
komputerze kumentu znaki, wany do zapi-
ekompresuje korzystajac sywania danych
i dekompresuje | zkodow ASCII | w komputerze
pliki i foldery ezabezpiecza ewykonuje kopig
komputer przed | bezpieczenstwa
dzialaniem zlo- swoich plikow
sliwego opro-
gramowania
eWwymienia i opi-
suje rodzaje li-
cencji na opro-
gramowanie
1.2. Budowa 3. Budowa ewyjasnia, czym | ewymienia pod- | eomawia podzial | esprawdza para- | ezmienia usta-
i dzialanie sieci i dzialanie sieci jest sie¢ kompu- stawowe klasy sieci ze wzglgdu | metry sieci wienia sieci
komputerowej komputerowej terowa sieci kompute- na wielko$¢ komputerowej komputerowej
rowych eopisuje dziata- W systemie W systemie
ewyjasnia, czym | nie i budowg Windows Windows
jest internet domowej sieci
komputerowej
eopisuje dziala-
nie i budowe

szkolnej sieci
komputerowej
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1.3. Sposoby 4.15. Sposoby eWymienia dwie eWymienia ewymienia sze$¢ | ewymienia epublikuje wia-
wykorzystania wykorzystania ustugi dostepne cztery ustugi ustug dostep- osiem uslug do- | sne tresci w in-
internetu internetu w internecie dostgpne w in- nych w interne- | stepnych w in- ternecie, przy-
eotwiera strony in- | ternecie cie ternecie dzielajac im li-
ternetowe ewyjasnia, czym | eumieszcza pliki | ewspotpracuje cencje typu Cre-
w przegladarce jest chmuraob- | w chmurze obli- | nad dokumen- ative Commons
liczeniowa czeniowej tami, wykorzy-
ewyszukuje in- ewyszukuje in- stujgc chmure
formacje w in- formacje w in- obliczeniowg
ternecie, korzy- | ternecie, korzy- | eopisuje licencje
stajac z Wyszu- stajac z Wyszu- na zasoby w in-
kiwania pro- Kiwania zaa- ternecie
stego wansowanego
eszanuje prawa | eopisuje proces
autorskie, wy- tworzenia cyfro-
korzystujac ma- | wej tozsamosci
terialy pobrane | edba 0 swoje
z internetu bezpieczenstwo
podczas korzy-
stania z inter-
netu
eprzestrzega za-
sad netykiety,
komunikujac si¢
przez internet
2. STRONY WWW 3 h
2.1. Zasady 6. Zasady ewyjasnia, czym | eomawia budowe | ewykorzystuje ewyswietla edo formatowa-
tworzenia stron tworzenia stron jest strona inter- znacznika znaczniki for- i analizuje kod nia wygladu
internetowych internetowych netowa HTML matowania do strony HTML, strony wykorzy-
eopisuje budowe | ewymienia pod- zmiany wygladu | korzystajac stuje znaczniki
witryny interne- stawowe znacz- | tworzonej Z narzedzi prze- | nieomawiane na
towej niki HTML strony interneto- | gladarki inter- lekcji

wej

netowej
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etworzy prosta
stron¢ interne-
towa w jezyku
HTML i zapi-
suje ja w pliku

ekorzysta z moz-
liwosci koloro-
wania sktadni
kodu HTML w
edytorze obstu-
gujacym t¢
funkcje

eotwiera doku-
ment HTML do
edycji w dowol-
nym edytorze
tekstu

2.2. Tworzymy

wlasng strong
WWWwW

7.18. Tworzymy

wlasna strong
Www

etworzy strong in-
ternetowa w je¢-
zyku HTML

eplanuje kolejne
etapy wykony-
wania strony in-
ternetowej

eumieszcza na
stronie obrazy,
tabele i listy
punktowane
oraz numero-
wane

eumieszcza na
tworzonej stro-
nie hiperlacza
do zewnetrz-
nych stron in-
ternetowych

etworzy kolejne
podstrony i t3-
czy je za po-
moc3 hiperla-
czy

etworzac stron¢
internetows,
wykorzystuje
dodatkowe tech-
nologie, np.
CSS lub Ja-
vaScript

3. GRAFIKA KOMPUTEROWA 7 h

3.1. Tworzenie
I modyfikowanie
obrazow

9.i10. Tworzenie
I modyfikowanie
obrazow

etworzy rysunek
Za pomocg pod-
stawowych na-
rzgdzi programu
GIMP i zapisuje
go w pliku

ezaznacza frag-
menty obrazu

ewykorzystuje
schowek do ko-
piowania i wkle-
jania fragmentow
obrazu

eOMawia znacze-
nie warstw ob-
razu w progra-
mie GIMP

etworzy i usuwa
warstwy w pro-
gramie GIMP

eumieszcza na-
pisy na obrazie
W programie
GIMP

ezapisuje rysunki
W réznych for-
matach graficz-
nych

euzywa narze¢dzi
zaznaczania do-
stepnych w pro-
gramie GIMP
ezmienia kolej-
no$¢ warstw ob-
razu w progra-
mie GIMP
eOpisuje podsta-
wowe formaty
graficzne
eswykorzystuje
warstwy, two-
rzac rysunki

elgczy warstwy
w obrazach
tworzonych
w programie
GIMP

ewykorzystuje
filtry programu
GIMP do po-
prawiania jako-
$ci zdjec

etworzy foto-
montaze i Ko-
laze w progra-
mie GIMP

etworzac rysunki
w programie
GIMP, wyko-
rzystuje narze-
dzia nieomo-
wione na lekcji
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W programie
GIMP
erysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia za-
znaczania
W programie
GIMP
3.2. Animacje 11.112. Animacje | ewyjasnia, czym | edodaje gotowe | edodaje gotowe | etworzy anima- | eprzedstawia pro-
W programie W programie jest animacja animacje do ob- | animacje dla cje poklatkows, | ste historie po-
GIMP GIMP razow wykorzy- | kilku fragmen- wykorzystujac przez animacje
stujac filtry pro- | tow obrazu: od- | warstwy w pro- | utworzone
gramu GIMP twarzane jedno- | gramie GIMP W programie
czesnie oraz od- GIMP
twarzane po ko-
lei
3.3. Tworzenie 13.-15. Tworzenie | ewspotpracuje eplanuje prace ewyszukuje, ewykorzystuje eplanuje prace
plakatu — zadanie | plakatu —zadanie | w grupie, przy- W grupie po- zbiera i samo- chmurg oblicze- | w grupie
projektowe projektowe gotowujac plakat | przez przydzie- | dzielnie tworzy | niowa do zbie- i wspotpracuje
lanie zadan po- materiaty nie- rania materia- Z jej cztonkami,
szczegblnym jej | zbedne do wy- 16w niezbed- przygotowujac
cztonkom konania plakatu | nych do wyko- dowolny projekt
eprzestrzega nania plakatu
praw autorskich
podczas zbiera-
nia materialow
do projektu
4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM 9 h
4.1. 16.117. etworzy rozne do- | eredaguje przy- | ewykorzystuje ekopiuje forma- | eprzygotowuje
Opracowywanie Opracowywanie kumenty tek- gotowane doku- | kapitaliki i wer- | towanie pomig- | estetyczne pro-
tekstu tekstu stowe i zapisuje menty tekstowe, | saliki do przed- dzy fragmen- jekty dokumen-
je w plikach przestrzegajac stawienia roz- tami tekstu, ko- | tow tekstowych

nych elementow
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eotwiera i edytuje
zapisane doku-
menty tekstowe

etworzy doku-
menty tekstowe,
wykorzystujac
szablony doku-
mentow

odpowiednich
zasad
edostosowuje
forme¢ tekstu do
jego przezna-
czenia
ekorzysta z tabu-
latora do usta-
wiania tekstu w
kolumnach
eustawia wcigcia
w dokumencie
tekstowym, wy-
korzystujac su-
waki na linijce

dokumentu tek-
stowego
eustawia rozne
rodzaje tabula-
torow, wykorzy-
stujgc selektor
tabulatorow
esprawdza liczbe
wyrazow, zna-
kow, wierszy i
akapitéw w do-
kumencie tek-
stowym za po-
mocg Staty-
styki wyrazéw

rzystajac z Ma-
larza forma-
tow

esprawdza po-
prawnos¢ orto-
graficzng tekstu
za pomocg
stownika orto-
graficznego

ewyszukuje wy-
razy blisko-
znaczne, korzy-
stajac ze stow-
nika synoni-
mow

ezamienia okre-
slone wyrazy w
catym doku-
mencie teksto-
wym, korzysta-
jac z opcji
Znajdz i za-
mien

do wykorzysta-

nia w zyciu co-

dziennym, takie
jak: zaproszenia
na uroczystosci,
ogloszenia, po-

dania, listy

4.2. Wstawianie
obrazow i innych
obiektow do
dokumentu

18.119.
Wstawianie
obrazow i innych
obiektow do
dokumentu

e\stawia obrazy
do dokumentu
tekstowego

e\stawia tabele
do dokumentu
tekstowego

ezmienia potoze-
nie obrazu
wzgledem tek-
stu

eformatuje tabele
w dokumencie
tekstowym

ewstawia sym-
bole do doku-
mentu teksto-
wego

ezmienia kolej-
no$¢ elementow
graficznych
w dokumencie
tekstowym
swstawia grafiki
SmartArt do
dokumentu tek-
stowego
eumieszcza
w dokumencie

e0sadza obraz
w dokumencie
tekstowym

ewstawia zrzut
ekranu do do-
kumentu teksto-
wego

erozdziela tekst
pomiedzy kilka
pol tekstowych,

ewstawia do do-
kumentu teksto-
Wego inne, poza
obrazami,
obiekty osa-
dzone, np. ar-
kusz kalkula-

cyjny
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tekstowym pola
tekstowe i zmie-
nia ich formato-

tworzac tacza
miedzy nimi
ewstawia rowna-

wanie nia do doku-
mentu teksto-
wego
4.3. Praca nad 20.121. Praca nad | ewykorzystuje ewpisuje infor- etworzy spis tre- | elgczy ze sobg eprzygotowuje
dokumentem dokumentem style do formato- | macje do na- $ci z wykorzy- dokumenty tek- | rozbudowane
wielostronicowym | wielostronicowym | wania roznych gtowka i stopki staniem stylow stowe dokumenty tek-
fragmentow tek- | dokumentu nagtéwkowych | etworzy przypisy | stowe, takie jak
stu edzieli dokument | dolne i kon- referaty i wy-
na logiczne cze- | cowe pracowania
sci
4.4. 22-24, ewspoélpracuje eplanuje prace swyszukuje, ewykorzystuje eplanuje prace
Przygotowanie e- | Przygotowanie W grupie, przy- W grupie po- zbiera i samo- chmurg oblicze- | w grupie
gazetki — zadanie | e-gazetki— gotowujac przez przydzie- | dzielnie tworzy | niowa do zbie- i wspotpracuje
projektowe zadanie e-gazetke lanie zadan po- | materialy nie- rania materia- Z jej cztonkami,
projektowe szczegolnym jej | zbedne do wy- tow niezbed- przygotowujac
cztonkom konania nych do wyko- dowolny projekt
e-gazetki nania
eprzestrzega e-gazetki

praw autorskich
podczas zbiera-
nia materiatow

do projektu

5.PREZENTACJE MULTIMEDIALNE I FILMY 4 h
5.1. Praca nad 25.126. Praca nad | eprzygotowuje eplanuje prace eprojektuje wy- | ewyréwnuje ele- | eprzygotowuje
prezentacja prezentacja prezentacje mul- | nad prezentacja | glad slajdow menty na slaj- prezentacje mul-
multimedialng multimedialna timedialng i zapi- | oraz jej uktad zgodnie z ogol- dzie w pionie timedialne, wy-
suje ja w pliku eUmieszcza nie przyjetymi I W poziomie korzystujac na-
ezapisuje prezen- W prezentacji zasadami do- oraz wzglgdem | rzedzia nieomo-

tacje jako pokaz
slajdow

slajd ze spisem
tresci

brych prezenta-
cji

innych elemen-
tow

wione na lekcji
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euruchamia po-
kaz slajdow

edodaje do slaj-
doéw obrazy,
grafiki Smar-
tArt

edodaje do ele-
mentow na slaj-
dach animacje
I zmienia ich
parametry

eprzygotowuje
niestandardowy
pokaz slajdow

enagrywa zawar-
tos¢ ekranu i
umieszcza na-

edodaje do slaj-
dow dzwieki 1
filmy

edodaje do slaj-
dow efekty
przejscia

edodaje do slaj-
dow hipertacza
I przyciski akcji

granie w pre-
zentacji
5.2. Tworzenie 27.128. enagrywa film ka- | eprzestrzega za- | ewymienia ro- edodaje napisy eprzygotowuje
i obrébka filméw | Tworzenie i merg cyfrowg lub | sad poprawnego | dzaje formatow | do filmu projekt filmowy
obrobka filméw z wykorzysta- nagrywania fil- plikow filmo- edodaje filtry do | 0 przemyslanej
niem smartfona mow wideo wych scen w filmie I zaplanowanej
etworzy projekt edodaje nowe edodaje przejscia | edodaje Sciezke fabule, z wyko-
filmu w progra- klipy do pro- mig¢dzy klipami | dzwiekowa do rzystaniem roz-
mie Shotcut jektu filmu w projekcie filmu nych mozliwo-
filmu $ci programu
eusuwa frag- Shotcut
menty filmu

ezapisuje film
W r6znych for-
matach wideo

KLASA 8
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Tytut Numer i temat Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
W podreczniku lekcji konieczne (ocena |podstawowe (ocena| rozszerzajace |dopelniajace (ocena| wykraczajace (ocena
dopuszczajaca) dostateczna) (ocena dobra) bardzo dobra) celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
DZIAL 1. Arkusz kalkulacyjny
1.1. Formuty  |1.12. Formuly |e omawia zastoso- |e okresla zasady e tworzy proste for- | kopiuje utworzone |e samodzielnie tworzy
i adresowanie  |i adresowanie wanie oraz bu- wprowadzania da- | muty oblicze- formuly oblicze- I kopiuje skompliko-
wzgledne w wzgledne w dowe arkusza kal- | nych do komoérek | niowe niowe, wykorzy- wane formuty obli-
arkuszu arkuszu kulacyjnego arkusza kalkulacyj-|e wyjasnia, czym stujac adresowanie | Czeniowe
kalkulacyjnym |kalkulacyjnym |e okre$la adres ko- | nego jest adres wzgledne
morki e dodaje i usuwa wzgledny

e wprowadza dane
réznego rodzaju
do komorek arku-
sza kalkulacyj-
nego

o formatuje zawar-
to$¢ komorek
(wyrownanie tek-
stu oraz wyglad
czcionki)

wiersze oraz ko-
lumny w tabeli

1.2. Funkcje
oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w
arkuszu
kalkulacyjnym

3. 14. Funkcje
oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w
arkuszu
kalkulacyjnym

e rozumie roznice
mig¢dzy adresowa-
niem wzglednym,
bezwzglednym 1
mieszanym

e stosuje w arkuszu
podstawowe funk-
cje: (SUMA,
SREDNIA), wpi-
suje je rgcznie oraz
korzysta z kreatora

e wykorzystuje
funkcje JEZELI
do tworzenia al-
gorytmow z wa-
runkami w arku-
szu kalkulacyj-
nym

e ustawia format
danych komorki
odpowiadajacy jej
zawartosci

e w formulach sto-

suje adresowanie

e korzysta z biblio-
teki funkcji, aby
wyszukiwac¢ po-
trzebne funkcje

e stosuje adresowa-
nie wzgledne, bez-
wzgledne lub mie-
Szane w zaawanso-
wanych formutach
obliczeniowych

e stosuje zaawanso-
wane funkcje arkusza
w tabelach tworzo-
nych na wlasne po-
trzeby
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wzgledne, bez-
wzgledne i mie-
Szane

1.3. 5.16. e wstawia wykres |e omawia i modyfi- |e dobiera odpo- e tworzy wykres dla |e tworzy rozbudowane
Przedstawianie |Przedstawianie | do arkusza kalku- | kuje poszczegdlne | wiedni wykres do | wiccej niz jednej wykresy dla wielu se-
danych na danych na lacyjnego elementy wykresu | rodzaju danych serii danych rii danych

wykresie wykresie

1.4. 7.8. e korzysta z arkusza |e zapisuje w tabeli | sortuje oraz fil- |e tworzy prosty mo- |e przygotowuje rozbu-
Zastosowania  |Zastosowania kalkulacyjnego w | arkusza kalkulacyj-| truje dane w arku-| del (na przyktadzie| dowane arkusze kal-
arkusza arkusza celu stworzenia nego dane otrzy- szu kalkulacyj- rzutu szescienng kulacyjne korzysta z

kalkulacyjnego

kalkulacyjnego

kalkulacji wydat-
kow

mane z prostych
doswiadczen

I przedstawia je na
wykresie

nym

kostka do gry)
w arkuszu kalkula-
cyjnym

e stosuje filtry nie-
standardowe

arkusza kalkulacyj-
nego do analizowania
doswiadczen z innych
przedmiotow

DZIAL 2. Programowanie

w jezyku Python

2.1.
Wprowadzenie
do
programowania
w jezyku Python

9,10.i11.
Wprowadzenie
do
programowania
w jezyku Python

e definiuje pojecia:
algorytm, pro-
gram, programo-
wanie

e podaje kilka spo-
sobow przedsta-
wienia algorytmu

e Wymienia roézne
sposoby przedsta-
wienia algorytmu:
opis stowny, sche-
mat blokowy, lista
krokow

e poprawnie formu-
tuje problem do
rozwigzania

e wyjasnia roznice
migdzy interaktyw-
nym a skryptowym
trybem pracy

e stosuje odpowied-
nie polecenie je-
zyka Python, aby

e Wymienia przy-
ktadowe srodowi-
ska programi-
styczne

e wyjasnia, Czym
jest specyfikacja
problemu

e Opisuje etapy roz-
wigzywania pro-
blemow

e Opisuje etapy po-
wstawania pro-
gramu kompute-
rowego

e zapisuje proste
polecenia jezyka

Python

e pisze proste pro-
gramy w trybie
skryptowym je-
zyka Python

e zapisuje algorytmy

réznymi sposobami
oraz pisze programy 0
wiekszym stopniu
trudnosci
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wyswietli¢ tekst na
ekranie

e omawia roznice
pomiedzy kodem
zrodlowym a ko-
dem wynikowym

e thumaczy, czym
jest srodowisko
programistyczne

2.2. Piszemy |12, 13.i 14. e ttumaczy, do e wykonuje oblicze- |e wykorzystuje in- |e buduje ztozone e pisze programy w je-
programy w Piszemy CZego uzywa si¢ nia w jezyku Py- strukcje warun- schematy blokowe | zyku Python do roz-
jezyku Python  |programy w zmiennych w pro- | thon kows if oraz if stuzace do przed- | wigzywanie zadan
jezyku Python | gramach e omawia dziatanie | else w progra- stawiania skompli- | matematycznych
e pisze proste pro- | operatoréw aryt- mach kowanych algoryt- |e tworzy program skta-
gramy w trybie metycznych e wykorzystuje ite- | mow dajacy si¢ z kilku
skryptowym je- e stosuje listy w je- | racj¢ w konstruo- |e konstruuje ztozone | funkcji wywotywa-
zyka Python z wy-| zyku Python oraz | wanych algoryt- | sytuacje warun- nych w programie
korzystaniem operatory logiczne | mach kowe (wiele wa- glownym
zmiennych e wykorzystuje w | runkow) w algoryt-
programach in- mach
strukcje iteracyjng|e pisze programy za-
for wierajace instruk-
e definiuje funkcje | cje warunkowe,
W jezyku Python | petle oraz funkcje
I omawia roznice |e wyjasnia, jakie
miedzy funkcjami| bledy zwraca inter-
zwracajacymi preter
warto$¢ a funk-  |e czyta kod Zro-
cjami niezwraca- | dtowy i opisuje
jacymi wartosci jego dziatanie
2.3. Algorytmy |15., 16.1 17. e wyjasnia dziatanie | zapisuje w postaci | omawia algorytm |e wyjasnia réznice |e pisze programy wy-
na liczbach Algorytmy na operatora modulo | listy krokéw algo- | Euklidesa w wer- | migdzy instrukcja | korzystujace algo-
naturalnych liczbach sji z odejmowa- iteracyjng while a | rytmy Euklidesa (np.

naturalnych

petla for

obliczajacy NWW)
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¢ wyjasnia algorytm
badania podziel-
nosci liczb

rytm badania po-
dzielnosci liczb na-
turalnych
wykorzystuje

w programach in-
strukcje iteracyjna
while

niem i z dziele-
niem — zapisuje
go w wybranej
postaci

wyjasnia algo-
rytm wyodrebnia-
nia cyfr danej
liczby i zapisuje
go w wybranej
postaci

pisze programy ob-
liczajace NWD,
stosujac algorytm
Euklidesa, oraz
wypisujace cyfry
danej liczby
wyjasnia roznice
miedzy algoryt-
mem Euklidesa

w wersjach z odej-
mowaniem

i z dzieleniem

oraz wyodre¢bniania

cyfr danej liczby

2.4. Algorytmy
wyszukiwania

18.1i 19.

Algorytmy
wyszukiwania

e wyjasnia potrzebe
wyszukiwania in-
formacji w zbio-
rze

e okresla roznice
migdzy wyszuki-
waniem w zbio-
rach uporzadko-
wanym i nieupo-
rzagdkowanym

e sprawdza dziata-
nie programow
wyszukujacych
element w zbiorze

zapisuje algorytm
wyszukiwania ele-
mentu w zbiorze
nieuporzadkowa-
nym, w tym ele-
mentu najwigk-
Szego i najmniej-
szego

zapisuje algorytm
wyszukiwania ele-
mentu w zbiorze
uporzadkowanym
metoda potowienia
implementuje gre
w zgadywanie
liczby

implementuje al-
gorytm wyszuki-
wania elementu w
zbiorze nieupo-
rzagdkowanym
omawia funkcje
zastosowane

w realizacji algo-
rytmu wyszuki-
wania metodg po-
lowienia
implementuje al-
gorytm wyszuki-
wania najwigkszej
wartosci w zbio-
rze

samodzielnie zapi-
suje w wybranej
postaci algorytm
wyszukiwania ele-
mentu w zbiorze
metoda potowie-
nia, w tym ele-
mentu najwigk-
Szego i najmniej-
szego
implementuje al-
gorytm wyszuki-
wania elementu

W zbiorze metoda
polowienia

e samodzielnie modyfi-
kuje i optymalizuje
algorytmy wyszuki-
wania

2.5. Algorytmy
porzadkowania

20.1 21.
Algorytmy
porzadkowania

e wyjasnia potrzebe
porzadkowania
danych

zapisuje w wybra-
nej formie algo-
rytm porzadkowa-
nia metodami
przez wybieranie

omawia imple-
mentacj¢ algo-
rytmu sortowania
przez zliczanie

implementuje al-
gorytmy porzadko-
wania metodami
przez wybieranie

e samodzielnie modyfi-
kuje i optymalizuje
programy sortujace
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e sprawdza dziata-
nie programu sor-
tujacego dla r6z-
nych danych

oraz przez zlicza-
nie

e omawia implemen-
tacj¢ algorytmu
sortowania przez
wybieranie

e stosuje petle za-
gniezdzone i wyja-
$nia, jak dziataja

e omawia funkcje
zastosowane w
kodzie zrodto-
wym algorytmow
sortowania przez
wybieranie oraz
przez zliczanie

oraz przez zlicza-
nie

e Wprowadza mody-
fikacje w imple-
mentacji algoryt-
moéw porzadkowa-
nia przez wybiera-
nie oraz przez zli-
czanie

metoda przez wybie-
ranie, metodg przez
zliczanie

e DZIAL 4. Projekty

4.1.
Dokumentacja
szkolnej
imprezy
sportowej

22.123.
Dokumentacja
szkolnej
imprezy
sportowej

e bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji
szkolnej imprezy
sportowej, wyko-
nujac powierzone
mu zadania o nie-
wielkim stopniu
trudnosci

e bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji
szkolnej imprezy
sportowej

e wprowadza dane
do zaprojektowa-
nych tabel

e przygotowuje do-
kumentacje¢ im-
prezy, wykonuje
obliczenia, pro-
jektuje tabele oraz
wykresy

e wspoOtpracuje w
grupie podczas
pracy nad projek-
tem

e bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji
szkolnej imprezy
sportowej, przygo-
towuje zestawie-
nia, drukuje wy-
niki

e wspoOtpracuje w
grupie podczas
pracy nad projek-
tem

e bierze udziat w przy-
gotowaniu dokumen-
tacji szkolnej imprezy
sportowej, tworzy ze-
stawienia zawierajace
zaawansowane for-
muty, wykresy oraz
elementy graficzne

e wspotpracuje w gru-
pie podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

4.2. Sterowanie
obiektem na
ekranie

24.,25.1 26.
Sterowanie
obiektem na
ekranie

e aktywnie uczestni-
czy w pracach ze-
spotu, realizuje
powierzone zada-
nia o niewielkim
stopniu trudnosci

e testuje gre na roz-
nych etapach

e wspotpracuje w
grupie podczas

e bierze udziat w
pracach nad wy-
pracowaniem kon-
cepcji gry

e wspolpracuje w
grupie podczas
pracy nad projek-
tem

e programuje wy-
brane funkcje i
elementy gry

e Opracowuje opis
ary

e implementuje i op-
tymalizuje kod
zrodlowy gry, ko-
rzystajac z wypra-
cowanych zatozen

¢ rozbudowuje gre o
nowe elementy

e wspoOtpracuje w gru-
pie podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera




Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania §rodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych — informatyka — klasy 4-8

pracy nad projek-
tem

4.3. Historia i
rozwoj
informatyki

27.,28.129.
Historia i rozwoj
informatyki

aktywnie uczestni-
czy w pracach ze-
spotu, realizuje
powierzone zada-
nia o niewielkim
stopniu trudnosci
— znalezienie in-
formacji w inter-
necie, umieszcze-
nie ich w chmurze

e wspotpracuje z in-
nymi podczas
pracy nad projek-
tem

e analizuje zebrane
dane

e tworzy projekt pre-
zentacji multime-
dialnej

¢ aktywnie uczest-
niczy w pracach
zespotu, realizuje
powierzone zada-
nia

e tworzy prezenta-
cje wg projektu
zaakceptowanego
przez zespot

¢ aktywnie uczestni-
czy w pracach ze-
spotu

e analizuje i weryfi-
kuje pod wzgle-
dem merytorycz-
nym i technicznym
przygotowang pre-
zentacje

e wspolpracuje w gru-
pie podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

e wzbogaca prezentacje
o0 elementy podno-
szace jej walory este-
tyczne i merytoryczne

4.4. Informatyka
w moim

przysztym zyciu

30. Informatyka
W moim
przysztym zyciu

aktywnie uczestni-
czy w pracach ze-
spotu, realizuje
powierzone zada-
nia o niewielkim
stopniu trudnosci
bierze aktywny
udziat w dyskusji
nad wyborem
atrakcyjnego za-
wodu wymagaja-
cego kompetencji
informatycznych

e gromadzi infor-
macje dotyczace
wybranych zawo-
dow, umieszcza je
w zaprojektowa-
nych tabelach i
dokumentach tek-
stowych

e aktywnie uczest-
niczy w pracach
zespotu
projektuje tabele
do zapisywania
informacji o za-
wodach
weryfikuje i for-
matuje przygoto-
wane dokumenty
tekstowe

e aktywnie uczestni-
czy w pracach ze-
spotu, weryfikuje
opracowane tresci i
laczy wszystkie
dokumenty w ca-
tos¢

¢ aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
przyjmuje role lidera

e podczas dyskusji
przyjmuje funkcje
moderatora

Powyzsze wymagania edukacyjne sg zgodne z podrgcznikiem ,,Lubig to!”




