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Przedmiotowe zasady oceniania z przedmiotu informatyka

1. Zasady ogodlne
Na lekcjach informatyki obowigzujg zasady oceniania zawarte w WZO Zespotu Szkét
Muzycznych nr 1 w Rzeszowie.

2. Wymagania edukacyjne

Szczegotowe wymagania edukacyjne zawarte sg w wymogach edukacyjnych dla klas
z przedmiotu informatyka z uwzglednieniem zakresu materiatu oraz programu nauczania
realizowanego w tej klasie.

3. Formy aktywnosci podlegajgce ocenie na lekcjach informatyki
¢wiczenia sprawdzajgce, sprawdziany, kartkowki, testy

¢wiczenia wykonywane podczas lekgc;ji,

odpowiedzi na pytania (odpowiedz ustna)

zadania domowe,

aktywnosci podczas lekgiji,

przygotowanie referatéw lub prezentacji multimedialnych,

wykonanie dodatkowych, trudniejszych zadan.

@~oooTw

4. Kryteria oceniania form aktywnosci
a. sprawdziany, kartkowki, testy

Sprawdziany kartkowki i testy sg przeprowadzane w formie pisemnej lub
elektronicznej z wykorzystaniem odpowiedniego systemu umozliwiajgcego
sprawdzenie wiedzy uczniow. Uzyskany wynik przeliczany jest na skale procentowg
z zakresu 0-100%. Na podstawie uzyskanego wyniku procentowego ustalane sg oceny

zgodnie z WZO

skala procentowa: ocena:

0 -42% niedostateczny
43 — 54% dopuszczajgcy
55 —73% dostateczny
74 — 92% dobry

93 — 100% bardzo dobry
95- 100% oraz rozwigzanie zadania o wyzszym stopniu trudnosci. [celujgcy

Sprawdziany 1 lub 2 w semestrze (po kazdym dziale) zapowiadane z 2
tygodniowym wyprzedzeniem.

Kartkowki i testy z okreslonego przez nauczyciela zakresu materiatu od 1-3
lekcji bedg zapowiadane z wyprzedzeniem 1 tygodnia.

Kartkowki i testy z ostatniej lekcji moga zosta¢ przeprowadzone bez
zapowiedzi.

b. ¢éwiczenia sprawdzajace, éwiczenia wykonywane podczas lekcji

W przypadku ¢éwiczeh sprawdzajgcych uczniowie sg powiadamiani przed
przystapieniem do wykonywania ¢éwiczenia, ze ¢wiczenie podlega ocenie.
W ocenie wykonywanego ¢wiczenia brane sg pod uwage nastepujgce kryteria:
o zastosowanie wlasciwej metody rozwigzania;
o wykonanie ¢wiczenia zgodnie z trescig;
¢ umiejetnos¢ samodzielnego odkrywania mozliwosci programu (korzystanie
z Pomocy);
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e znajomos¢ poje¢ i metod zwigzanych z danym zagadnieniem — na ocene
cwiczenia skfadajg sie rowniez dodatkowe pytania o zastosowane metody nie
tylko i wytacznie efektu pracy, ktoéry jest widoczny na ekranie monitora.

c. zadania domowe

Zadania domowe bedg zadawane w formie elektronicznej. Zadania powinny
zosta¢ zapisane w odpowiednim pliku w zaleznosci od rodzaju zadania, programu
uzytego do rozwigzania zadania. Zadania bedg przesytane drogg elektroniczng do
nauczyciel (sposob przestania bedzie ustalany przez nauczyciela np. Team, e-mail).
Termin wykonania zadania kazdorazowo bedzie podawany przez nauczyciela. Na
ocene zadania majg wptyw nastepujgce kryteria:

¢ zastosowanie wiasciwej metody rozwigzania (najlepszej);
e wykonanie zadania zgodnie z trescig;
e kompletnosc

. odpowiedzi na pytania (odpowiedz ustna)

Odpowiedz ustna moze nastgpi¢ na poczatku lekcji jak i podczas trwania lekcji.
Odpowiedzi ustne mogg zosta¢ ocenione w skali od oceny niedostatecznej do oceny
celujgcej. Zakres oceniania dotyczy materiatu z poprzednich lekcji niezbednego do
wykonywania biezgcych ¢éwiczen i zrozumienia materiatu bedgcego przedmiotem
biezacej lekcji. W przypadku oceny celujgcej uczen wykazuje sie wiadomosciami
wykraczajgcymi poza zakres podstawy programowe;j.

aktywnos$¢ podczas lekcji

Uczeh poprawnie odpowiadajgcy podczas lekcji na pytania dodatkowe,
wykonujacy nadprogramowe ¢wiczenia moze otrzymac plus (+) wpisany do dziennika.
W przypadkach, gdy podczas zaje¢ uczeh wykaze sie szczegdlng aktywnoscig i
dodatkowymi umiejetnosciami, moze otrzymac ocene. Jezeli uczeh podczas lekcji nie
wykonuje zadan moze otrzymac minus (-) wpisany do dziennika. Uczen podczas lekciji
moze otrzymac wiecej pluséw i minusow niz jeden. Plusy i minuséw zostajg zamienione
na oceny w sposob przedstawiony w tabeli. Plusy na ocene zostajg zamieniane na
koniec pétrocza. Minusy na ocene niedostateczng zostajg zamieniane w momencie
uzyskania trzeciego minusa.

llos¢ pluséw (+) Ocena llo§¢€ minuséw (-) | Ocena

1 - 1 -

2 - 2 -

3-4 5 (bardzo dobry) 3 1 (niedostateczny)
5 6 (celujacy)

przygotowanie referatéw lub prezentacji multimedialnych

Ocena za referaty i prezentacje multimedialne jest uwarunkowana takimi
czynnikami jak:

e zawartos¢ merytoryczng

e umieszczenie informacji dodatkowych, zaczerpnietych z réznorodnych zrédet

e sposo6b prezentacji przedstawianych tresci

e w przypadku prezentacji — rowniez zastosowane elementy graficzne,
wykorzystanie animacji, czytelno$¢ tekstu na ekranie (wielkoS¢ czcionek,
kolorystyka), tempo wyswietlania slajdow
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g.

5.

a.

W przypadku stwierdzenia, Zze dostarczona praca jest plagiatem uczen
otrzymuje ocene niedostateczng (1) oraz zostaje wpisana uwaga negatywna do
dziennika.

wykonanie dodatkowych trudniejszych zadan

Uczniom zainteresowanym rozszerzaniem swojej wiedzy z zakresu informatyki
mogqg zosta¢ przydzielone zadania dodatkowe. Ocene celujgcg mogg otrzymac
uczniowie za wykonanie zadan ujetych w podreczniku jako zadania dla
zainteresowanych oraz innych nadprogramowych prac i polecen, ktérych
przygotowanie wymaga korzystania z dodatkowych zrédet oraz wykazania sie
umiejetnosciami wskazujgcymi na samodzielne zgtebianie przez ucznia mozliwosci
danego programu.

Oceny biezace poprawa i przygotowanie do zajec¢
poprawa ocen

W przypadku nieobecnosci ucznia na sprawdzianie (kartkdwce) uczen ma
obowigzek napisa¢ sprawdzian (kartkbwke) w terminie uzgodnionym z nauczycielem.
W przypadku ponownej nieobecnosci ucznia w ustalonym terminie, uczen pisze
sprawdzian (kartkowke) po powrocie do szkoty (sprawdzian o tym samym stopniu
trudnosci)

Kazdy uczen ma prawo poprawi¢ ocene z kazdego sprawdzianu (poprawa
odbywa sie poza lekcjami - na konsultacjach z nauczycielem) w terminie do dwéch
tygodni od oddania sprawdzonych prac.

Poprawa ocen z pozostatych form aktywnosci odbywa sie po indywidualnych
ustaleniach nauczyciela z uczniem co do terminu, formy, sposobu i zakresu materiatu.
Wyrazenie checi poprawy oceny pozytywnej na wyzszg musi nastgpi¢ w terminie 2
tygodni od jej wystawienia.

nieprzygotowanie do zaje¢

Uczen w ciggu roku szkolnego ma prawo do zgtoszenia dwdch ,np”, jednego w
pierwszym potroczu i jednego w drugim. Niewykorzystane ,np” z pierwszego poétrocza
nie przechodzi na drugie. Nieprzygotowanie do zaje¢ nie dotyczy zapowiedzianych
sprawdzianéw, kartkowek i  zapowiedzianych  c¢wiczen  sprawdzajgcych.
Nieprzygotowanie do zaje¢ dotyczy nieprzygotowania do odpowiedzi ustnej z
poprzedniej lekcji lub zwalnia z niezapowiedzianej kartkowki.

brak zadania
W przypadku braku zadania (zapomnienia) uczniowi zostaje wyznaczony

ostateczny termin dostarczenia zadania. Jezeli w tym terminie uczen nie przesle
zadania zostaje wystawiona ocena niedostateczna (1).

. zapomnienie loginu lub hasta

Uczen raz w ciggu potrocza moze zapomniec loginu lub hasta do swojego konta
w pracowni komputerowej lub innego systemu, ktory jest wykorzystywany na lekcjach
informatyki. Fakt ten jest odnotowywany w dzienniku lekcyjnym wpisem (-) w rubryce
dotyczgcej logowania. Ponowne zapomnienie skutkuje wpisaniem oceny
niedostatecznej (1).
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6. Ocena pétroczna, roczna i tryb uzyskania oceny wyzszej niz

proponowana
Ocena klasyfikacyjna nie jest srednig arytmetyczng ocen czastkowych. O ocenie
klasyfikacyjnej decydujg w pierwszej kolejnosci:

¢wiczenia sprawdzajgce, sprawdziany, kartkowki, testy
¢wiczenia wykonywane podczas lekgc;ji,

odpowiedzi na pytania (odpowiedz ustna)

zadania domowe,

pozostate formy aktywnosci

abrownN=

Na ocene klasyfikacyjng wptywajg rowniez takie czynniki jak zaangazowanie
i dociekliwos¢ ucznia oraz udziat w konkursach przedmiotowych.

Uczen majgcy 50% lub wiecej nieobecnosci na lekcjach moze nie by¢ klasyfikowany.
W takim wypadku majg zastosowanie odpowiednie zapisy WSO.

Uczen nieobecny w szkole przez dtuzszy czas (np. kilka tygodni) z powodu
usprawiedliwionej nieobecnosci ma prawo do ustalenia przez nauczyciela indywidualnego
harmonogramu zaliczania materiatu.

Na ocene roczng majg wptyw oceny z drugiego oraz pierwszego potrocza roku
szkolnego.

Warunkiem wyrazenia zgody na poprawe oceny jest dobra frekwencja (brak godzin
nieusprawiedliwionych) i pozytywny stosunek do przedmiotu zakres i formy weryfikacji ustala
nauczyciel i moga to by¢:

poprawa oceny z wybranych sprawdziandéw na wyzszg,
wykonanie dodatkowego projektu,

odpowiedz ustna.

wykonanie zadan praktycznych

7. Dodatkowe informacje

1. Nie ocenia sie ucznia po dluzszej ciggtej nieobecnosci usprawiedliwionej, (co
najmniej tygodniowej) zachowany jest 3 dniowy okres ,ochronny”. Nie zwalnia to
ucznia od niezwlocznego samodzielnego nadrobienia zalegtosci.

2. Uczniowie z opinig poradni psychologiczno-pedagogicznej zobowigzani sg do
systematycznej pracy zgodnie z zaleceniami zawartymi w orzeczeniach Poradni. Dla
takich uczniow nauczyciel dostosowuje wymagania zgodnie z zaleceniami Poradni.

3. We wszystkich kwestiach niedoprecyzowanych w PZO majg zastosowanie przepisy
WZO.
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Wymagania edukacyjne Klasa 4 OSM | stopnia

1. Komputer i programy komputerowe

Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

wymienia przynajmniej szesé
podstawowych zasad
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia zasady zachowania
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia zasady zachowania
w pracowni komputerowe;j
i przestrzega ich

omawia szczegoétowo zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia przynajmniej dwie
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze

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

i ogranicza czas spedzany
przy komputerze

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

wymienia zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

omawia zasady zdrowej pracy
przy komputerze i stosuje je
w praktyce

omawia szczegoétowo zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je

w praktyce;

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




PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA ORAZ WYMAGANIA EDUKACYJNE Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA

postuguje sie myszg

i klawiatura;

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

rozroznia elementy okna
programu;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje w oknie
programu

uruchamia programy
z wykazu programéw w menu
Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektore operacje
na oknie programu;

wedtug wskazéwek
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie programu;
wyjasnia, co kryje sie pod
ikonami umieszczonymi na
pulpicie

omawia przeznaczenie
elementéw okna programu
komputerowego;

wykonuje operacje na oknie
programu;

omawia sposoby korzystania
Z menu programu
komputerowego;

pod kierunkiem nauczyciela
pracuje z dwoma
jednoczesnie uruchomionymi
oknami programow;
samodzielnie wykonuje
operacje w oknie programu;
zna wybrane skréty
klawiaturowe

wie, czym jest system
operacyjny;

samodzielnie pracuje

z dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programoéw;

wyjasnia roznice

w korzystaniu z réznych menu
programéw komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

zna i stosuje podstawowe
skroty klawiaturowe

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie odszukac¢
i uruchomic¢ wybrany program
komputerowy;

potrafi wskaza¢ podobienstwa
i roznice w budowie réznych
okien programéw

Praca z dokumentem komputerowym

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku,
w folderze domysinym

tworzy dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku we
wskazanej lokalizaciji

otwiera istniejgcy dokument
z pliku zapisanego

w okreslonym folderze;
modyfikuje dokument

i samodzielnie zapisuje

w pliku w wybranej lokalizaciji

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglada dokument, zmienia
i ponowne zapisuje pod tg
samg lub inng nazwg

w wybranej lokalizacji

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

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

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

potrafi odpowiednio nazwac
plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderdw;

potrafi tworzy¢ wiasne foldery

otwiera pliki umieszczone
przez nauczyciela
w wybranym folderze;

rozumie, czym jest struktura
folderdw;

rozroznia folder nadrzedny

i podrzedny;

tworzy witasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu

zZna pojecie ,rozszerzenie
pliku";

rozréznia pliki tekstowe

i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

potrafi wybra¢ program do
otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

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

Najczesciej stosowane m

etody postugiwania sie pro

gramami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

do obstugi programéw
postuguje sie gtdwnie myszg
(klika wymienione przez
nauczyciela elementy:
przyciski, ikony, opcje menu)

pracujgc z wybranym
programem komputerowym,
postuguje sie myszg

i klawiszami sterujgcymi
kursorem, korzystajgc

Z pomocy hauczyciela;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

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

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg myszy
i klawiszy sterujgcych
kursorem;

korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

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

na polecenie nauczyciela
stosuje metode przeciagnij
i upuscé

samodzielnie obstuguje
programy za pomocag myszy,
klawiszy sterujgcych
kursorem i skrétéw
klawiaturowych;

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

samodzielnie stosuje metode
przeciagnij i upusé

omawia zasade dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie korzystac
z poznanych metod

w réznych programach
komputerowych
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2. Tworzenie rysunkéw

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

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

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

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

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

tworzy rysunki sktadajgce sie
z figur geometrycznych
(prostokatéw, elips, okregow);
pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje na
fragmencie rysunku: zaznacza,
wycina, kopiuje i wkleja go

w inne miejsce na tym samym
rysunku

tworzy rysunki sktadajgce sie
z figur geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregow);

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przykfad
jego rozwigzania;

rozwigzuje problem,
korzystajgc z przykltadowego
rozwigzania;

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy
w obszarze rysunku;

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

wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje

i wkleja go w inne miejsce na
tym samym rysunku

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, wycina,
kopiuje i wkleja go do innego
rysunku;

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

stosuje poznane metody
komputerowego rysowania do
tworzenia i modyfikowania
rysunkow

samodzielnie odszukuje opcje
menu programu w celu
wykonania konkretnej
czynno$ci;

potrafi samodzielnie
sformutowaé problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne
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3. Programowanie

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programow komputerowych;
tworzy prosty program
sktadajgcy sie z kilku polecen;
steruje obiektem na ekranie
(w przéd, w prawo, w lewo)

podaje przyktady problemow,
ktére mozna rozwigzac za
pomocg komputera;

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

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujgc podstawowe zasady
tworzenia programow
komputerowych;

korzystajac

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

modyfikuje programy;
objasnia przebieg dziatania
programow

pisze programy, korzystajgc
z edukacyjnego jezyka
programowania;

stosuje podstawowe
polecenia danego jezyka;
stosuje powtarzanie tych
samych czynno$ci;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

zapoznaje sie

z przyktadowym problemem
i analizuje sposéb jego
rozwigzania, korzystajac

z podrecznika;

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania sytuacje
warunkowe i zdarzenia;
testuje na komputerze
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami;

projektuje historyjki

potrafi samodzielnie znalez¢
sposob rozwigzania
podanego problemu;
samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania postawionego
problemu (zadania);

projektuje historyjki wedtug
wlasnych pomystoéw i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych
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4. Tworzenie dokumentéw tekstowych
Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

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

porusza sie po tekscie za
pomocg kursora myszy

i klawiszy sterujgcych
kursorem;

zaznacza fragment tekstu;

zmienia krdj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomocag
klawisza Backspace

wyjasnia, do czego stuzy
edytor tekstu;

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

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

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie w tek$cie, parametry
czcionki,

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przykfad
jego rozwigzania;

rozwigzuje problem,
korzystajagc z przyktadowego
rozwigzania;

prawidtowo stosuje spacje
przy znakach
interpunkcyjnych;
wyjasnia pojecia: strona
dokumentu tekstowego,
margines, justowanie;
justuje akapity;

wykonuje operacje na
fragmencie tekstu:
zaznaczanie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie go
w inne miejsce w tym samym
dokumencie;

stosuje listy wypunktowane
i numerowane

wie, jak ustawi¢ odstep po
akapicie i interlinig;

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

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

i wklejanie go w inne miejsce
w tym samym dokumencie;
zna i stosuje podane

w podreczniku zasady
poprawnego redagowania
tekstu;

stosuje kopiowanie formatu,
wykorzystujgc odpowiednig
opcje menu

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

i wklejanie go do innego
dokumentu;

potrafi samodzielnie
sformutowaé problem i go
rozwigzac;

pisze tekst, stosujgc
poprawnie poznane zasady
redagowania tekstu;

korzystajgc z Internetu
i innych zrodet, wyszukuje
informacje na temat e-bookow

11
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5. Wyszukiwanie informacji w Internecie

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

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przykfady réznych
zrédet informacii;

podaje przyktady niektérych
ustug internetowych;

potrafi uruchomic
przegladarke internetowsg;
wymienia niektore zagrozenia
ze strony Internetu

wyjasnia, czym jest Internet

i strona internetowa;

podaje i omawia przyktady
ustug internetowych;

otwiera i przeglgda wskazane
strony internetowe

w przegladarce;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z wyszukiwarki
internetowe;

wyjasnia, czym jest adres
internetowy;

wymienia przeznaczenie
poszczegodlnych elementow
okna przegladarki
internetowej;

wymienia zagrozenia ze
strony Internetu (m.in. strony
obrazajgce godnos¢ osobista,
propagujgce tresci niezgodne
z zasadami wiasciwego
zachowania, zawierajgce
obrazliwe i wulgarne teksty,
propagujgce przemoc,
pomagajace nawigzywac
niewtasciwe kontakty)

wyjasnia, czym jest
hipertagcze;

omawia przeznaczenie
poszczegodlnych elementow
okna przegladarki
internetowej;

samodzielnie korzysta

z wyszukiwarki internetowej;
wyszukuje hasta

w encyklopediach
multimedialnych i stownikach

stosuje zaawansowane opcje
korzystania z réznych
wyszukiwarek internetowych;

korzysta z portali
internetowych

12
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Wymagania edukacyjne Klasa 5 OSM | stopnia

1. Tworzenie rysunkow

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

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

tworzy proste rysunki

z wykorzystaniem poznanych
narzedzi malarskich i operacji
na fragmentach rysunku

korzystajac ze wzorca, wybiera
sposob rysowania wielokatow;
wie, jak zastosowacé narzedzie
Krzywa;

przeksztatca obraz: wykonuje
odbicia lustrzane i obroty;

korzysta z narzedzia Lupa do
powigkszania obrazu;

tworzy nowe rysunki

i modyfikuje rysunki gotowe,
korzystajac z poznanych
mozliwosci edytora grafiki

stosuje narzedzie Krzywa do
tworzenia rysunkéw;

korzysta z Pomocy
dostepnej w programach;

przeksztatca obraz:
wykonuje pochylanie

i rozcigganie obrazu;

wie, w jaki sposob dawniej
tworzono obrazy;
wykorzystuje mozliwos¢
rysowania w powiekszeniu,
aby rysowac bardziej
precyzyjnie i poprawiac
rysunki

analizuje sytuacje
problemows i szuka
rozwigzania problemu;

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

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

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

wyjasnia réznice miedzy
odbiciem lustrzanym

w poziomie a obrotem o kat
90°;

omawia proces powstawania
obrazu komputerowego

i wyjasnia przeznaczenie
karty graficznej;

rozwija indywidualne
zdolno$ci tworcze;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne

13
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2. Komputer i programy komputerowe

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla typ komputera
(komputerow) w pracowni
komputerowej, np. PC, Mac;
loguje sie do szkolnej sieci
komputerowej i prawidtowo
konczy prace z komputerem

zna w podstawowym zakresie
dziatanie komputera;

rozrdznia elementy zestawu
komputerowego;

omawia przeznaczenie
monitora, klawiatury i myszy;
podaje przyktady komputerow
przenosnych;

potrafi poprawnie zalogowac
sie do szkolnej sieci
komputerowej i wylogowaé
sie;

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

wymienia nazwy niektérych
czesci zamknietych we
wspolnej obudowie
komputera (ptyta gtéwna,
procesor, pamie¢ operacyjna,
dysk twardy);

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

wymienia urzgdzenia mobilne;

wyjasnia przeznaczenie
urzadzen do nagrywania
obrazow, dzwiekow i filmow f{j.
kamera internetowa, cyfrowy
aparat fotograficzny, kamera
cyfrowa

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

wyjasnia, czym jest pamiec
operacyjna RAM;

wyjasnia réznice pomiedzy
pamiecig operacyjng

a dyskiem twardym;
omawia cechy urzadzen
mobilnych;

wykonuje zdjecia aparatem
cyfrowym lub smartfonem

i przenosi je do pamieci
komputera

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

charakteryzuje komputery
przenosne, uzupetniajgc
informacje z dodatkowych
zrédet;

odszukuje w Internecie wiecej
informacji na temat urzgdzen
do nawigacji satelitarnej;

nagrywa krotkie filmy,
korzystajgc z aparatu
cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej i przenosi je
do pamieci komputera

uruchamia programy

w wybrany sposaéb, np.
klikajgc ikone na pulpicie
kafelek na ekranie startowym
lub z wykazu programéw

w menu Start

wymienia cechy $rodowiska
graficznego;

wie, czym jest system
operacyjny;

wie, na czym polega
uruchamianie programéw

zna role systemu
operacyjnego;

wymienia cechy srodowiska
graficznego;

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

wie, ze nie wolno bezprawnie
kopiowaé programéw

i kupowac ich nielegalnych
kopii

omawia funkcje systemu
operacyjnego;

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

wie, ze korzystajgc

z programu komputerowego,

wyjasnia, czym jest UEFI

(i jego poprzednik BIOS)

i wyja$nia, jaka jest jego rola
w dziataniu komputera;

zna podstawowe rodzaje
licencji komputerowych

i zasady korzystania z nich
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nalezy pamietac

0 przestrzeganiu warunkéw
okreslonych w umowie
licencyjnej

Operacje na plikach i folderach

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktadowe nosniki
pamieci masowej i wie, do
czego stuzg

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

wie, co to jest pojemnosé
nos$nikow pamieci;

podaje przyktadowe
pojemnosci wybranych
no$nikow pamieci masowych

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
no$nikdw pamieci masowej;
wie, co to sg zasoby
komputera

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacje
na temat nosnikéw pamieci
masowej;

przeglada zasoby wybranego
komputera; sprawdza ilos¢
wolnego miejsca na dysku

odszukuje zapisane pliki

w strukturze folderéw

i otwiera je;

tworzy witasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu;

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

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

potrafi odpowiednio nazwac
plik;

kopiuje pliki do innego folderu
na tym samym nosniku;

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac pliki

rozréznia folder nadrzedny

i podrzedny;

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

potrafi skopiowaé pliki

z dowolnego nosnika na dysk
twardy;

zna przynajmniej dwie metody
usuwania plikéw i folderéw

kopiuje pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu

i na inny nosnik;

przenosi i usuwa pliki,
stosujgc metode przeciagnij

i upusg;

zna i stosuje skréty
klawiaturowe do wykonywania
operaciji na plikach

i folderach;

zmienia nazwe istniejgcego
pliku;

potrafi odzyskac plik
umieszczony w Koszu;

kompresuije pliki i foldery oraz
je dekompresuje

samodzielnie kopiuje pliki

i foldery, stosujgc wybrang
metode;

wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem

a przenoszeniem plikow;
wyjasnia, na czym polega
kompresja plikéw
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3. Komunikacja z wykorzystaniem Internetu

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — komunikacja z wykorzystaniem Internetu

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
zaktada konto pocztowe;
pisze i wysyia listy
elektroniczne do jednego
adresata

samodzielnie zakfada konto
pocztowe;

wymienia i stosuje
podstawowe zasady pisania
listow elektronicznych;

pisze list elektroniczny,
stosujgc podstawowe zasady,
np. pamieta o umieszczeniu
tematu listu i podpisaniu sie

podaje przyktady roznych
sposobdw komunikacji;
omawia podobienstwa

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

omawia szczegotowo i stosuje
zasady netykiety;

dotgcza zatgczniki do listéw;
pisze i wysyta listy
elektroniczne do wielu
adresatéw

omawia sposéb zaktadania
konta pocztowego;

piszac listy elektroniczne,
stosuje zasady redagowania
tekstu;

przestrzega zasad netykiety;

tworzy ksigzke adresowg

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

wie, co to jest spam

i rozsyfanie tzw.
internetowych tancuszkoéw

poprawnie redaguje list
elektroniczny, stosujgc
zasady redagowania tekstu

i zasady netykiety;

zna réznice miedzy formatem
tekstowym a HTML;

sprawnie korzysta z ksigzki
adresowej

jest Swiadom istnienia
wiruséw komputerowych;

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

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

omawia zagrozenia
wynikajace z komunikowania
sie przez Internet

Z nieznajomymi osobami;
wie, w jaki sposob wirusy
mogg dostac sie do

zna i stosuje zasady
komunikacji i wymiany
informacji z wykorzystaniem
Internetu;

wie, na czym polega
cyberprzemoc;

wyjasnia pojecia: czaf,
komunikator internetowy,
serwis spoteczno$ciowy, blog;
wyjasnia, czym sg wirusy
komputerowe

potrafi ogdlnie oméwic
dziatanie wirusow
komputerowych, w tym
réznych odmian wirusow, np.
koni trojanskich;

wymienia i omawia
podstawowe zasady ochrony
komputera przed wirusami

i innymi zagrozeniami
przenoszonymi przez poczte
elektronicznag;

podaje dodatkowe,
niewymienione

w podreczniku, zagrozenia
przenoszone przez Internet
lub wynikajgce z korzystania
z no$nikdw pamieci masowej
(np. CD, urzgdzenie pendrive)
niewiadomego pochodzenia;
stosuje sposoby ochrony

przed wirusami
komputerowymi, np. uzywa
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komputera (podaje
przynajmniej dwa sposoby)

wie, czym jest firewall

programu antywirusowego dla
dysku twardego i innych
nos$nikéw danych;
samodzielnie korzysta

z chmury w trakcie pracy nad
projektem grupowym
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4. Programowanie

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;

pisze proste programy,
uzywajgc podstawowych
polecen, wedtug opisu

w podreczniku;

tworzy programy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

korzystajgc z opisu

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

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie;

otwiera program zapisany

w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg nazwg
w tym samym folderze

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

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

w programie;

stosuje instrukcje warunkowe
W programie;

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie zaleznie
od nacisnietego klawisza;

tworzy program zawierajacy
proste animacje;

objasnia przebieg dziatania
programow;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranym
folderze

analizuje problem, okresla cel
do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie;

potrafi dobraé¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

dba o przejrzystos¢
programu, dzielgc
odpowiednio program na
wiersze;

korzysta z odpowiednich opcji
menu lub skrétow
klawiaturowych, aby
zaznaczy¢, usungc lub
skopiowa¢ element programu;
prébuje tworzy¢ program
optymalny; w razie potrzeby
modyfikuje go

potrafi samodzielnie okresli¢
problem i cel do osiggniecia;

podaje przyktady problemdw,
ktére mozna rozwigzac za
pomocg komputera

z wykorzystaniem
odpowiedniego programu
komputerowego;
samodzielnie opracowuje
rozwigzanie problemu

i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;

samodzielnie odnajduje
dodatkowe mozliwosci
programu, korzystajgc

z Pomocy;

potrafi samodzielnie
modyfikowac program, tak
aby byt optymalny
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tworzy program realizujgcy
projekt prostej historyjki
wedtug polecen z éwiczenia
z podrecznika

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

tworzy prosta gre
komputerowg wedtug
wskazowek zawartych

w ¢wiczeniu; stosuje m.in.
polecenia powtarzania

i instrukcje warunkowe,
animacje, wyswietlanie
napisow

projektuje historyjki i gry na
kilku poziomach;

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

potrafi zmienia¢ odpowiednio
wartos¢ licznika w trakcie
dziatania programu;

stosuje ztozone animacje

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

rozwigzuje zadania

z konkursoéw informatycznych
i bierze w nich udziat
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5. Tworzenie dokumentéw tekstowych

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

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

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

zapisuje dokument tekstowy
w pliku

wkleja do tekstu fragment
rysunku, wykorzystujgc
Schowek;

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

w podreczniku przyktadu,
zmienia sposob otaczania
obrazu tekstem zgodnie

z poleceniem zawartym

w ¢wiczeniu;

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

wymienia rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje wybrany sposob
otaczania obrazu tekstem;
przeglada strukture folderéw
i odszukuje plik w strukturze
folderdw;

wstawia do tekstu obraz

z pliku;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego

w tek$cie (zmiana potozenia,
zmiana rozmiaréw,
przycinanie)

analizuje sytuacje
problemows i szuka
rozwigzania problemu;

omawia zastosowanie
poszczegolnych rodzajow
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje rézne rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania
obrazu umieszczonego

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

potrafi wykonac¢ zdjecie
(zrzut) ekranu monitora

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

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

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

samodzielnie odszukuje
dodatkowe mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu

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

wyrdznia fragmenty tekstu,
stosujgc obramowanie

i cieniowanie;

tworzy dokument tekstowy,
np. zaproszenie, stosujgc do
tytutu WordArty;

dodaje obramowanie
i cieniowanie tekstu i akapitu;

wykonuje obramowanie
strony;

wykorzystuje ksztatty np. do
przygotowania komiksu;

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

modyfikuje wyglad WordArtu;

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

potrafi poprawnie dostosowaé
forme tekstu do jego
przeznaczenia, stosujgc
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korzystajagc z przykfadu

z podrecznika, wstawia do
tekstu tabele o podanej liczbie
kolumn i wierszy;
wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc zadania
szczegotowe

zmienia istniejacy tekst na
WordArt;

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

i cieniowanie komorek tabeli;

zapisuje dokument tekstowy
w pliku pod tg sama lub pod

inng nazwa;

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

materiaty do przygotowania
projektu

modyfikuje tabele, m.in.:
dodaje nowe wiersze

i kolumny, potrafi scali¢
komorki;

korzysta z Ksztaltéw dla
zobrazowania niektérych
tre$ci w dokumencie
tekstowym;

potrafi w razie potrzeby
zgrupowac wstawione obiekty
oraz je rozgrupowac;

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

i formatowania wstawionego
obrazu);

wyszukuje dodatkowe
informacje potrzebne do
przygotowania projektu

wiasciwe ozdobniki
i odpowiednie formatowanie
tekstu;

wiasciwie planuje ukiad tabeli
w celu umieszczenia

w komorkach tabeli
konkretnych informacji;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania w celu
wydrukowania dokumentu;

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

w zadaniach projektowych
wykazuje umiejetnosé
prawidtowego tagczenia grafiki
i tekstu;

przygotowuje projekt na
samodzielnie wymyslony
temat
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Wymagania edukacyjne Klasa 6 OSM | stopnia

1.  Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
zaznacza odpowiedni zakres
komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prostg formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okresla
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek,
adres komorki, formuta;
rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;
samodzielnie numeruje
komorki w kolumnie lub
wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;
wykonuje wykres dla jednej
serii danych;

wymienia typy wykresow

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;
pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumne do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komorek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzgc
proste formuty;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;
samodzielnie stosuje funkcje
SUMA do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

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

i etykiety danych

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabeli;
samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczeh na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokos¢
kolumn do ich zawartosci;
analizuje i dostrzega zwigzek
miedzy postaciag formuty
funkcji SUMA na pasku
formuty a zakresem
zaznaczonych komorek;
wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzac formuty oparte na
adresach komoérek;

pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych

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

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcji;
samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;
formatuje elementy wykresu;
korzysta z réznych rodzajéw
wykresow;

samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu
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2. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektdre sposoby
prezentowania informacji;
pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgca sie
z kilku slajdéw

wymienia i omawia sposoby
prezentowania informacji;
podaje przyktady urzgdzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentaciji;
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgca sie
z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdéw

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje sktadajgca sie
z kilku slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;

dodaje animacje do
elementow slajdu;
samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialnej; omawia
urzgdzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;
dba o zachowanie
wiasciwego doboru kolorow
tta i tekstu na slajdzie;
dobiera wtasciwy kroj

i rozmiar czcionki;
prawidiowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdow

omawia program do
wykonywania prezentacji
multimedialnych;

rozréznia sposoby
zapisywania prezentacji

i rozpoznaje pliki prezentacji
po rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint;

korzysta z przyciskow akcji;
potrafi zmieni¢ kolejnosé
slajdéw; stosuje
chronometraz; potrafi zmieni¢
kolejnos¢ animacji na slajdzie
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3. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje obrazki ilustrujgce
wybrane sytuacje, np.
codzienne czynnosci;
porzadkuje przygotowane
przez nauczyciela obiekty, np.
od najdtuzszego do
najkrotszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

Z pomocg hauczyciela
analizuje przyktadowg
sytuacje problemows;
porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

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

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

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

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

lub najwiekszego w zbiorze
uporzgdkowanym, liczenie
Sredniej arytmetycznej

samodzielnie okresla
problem, analizuje go i szuka
rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisac
polecenia sktadajgce sie na
osiggniecie postawionego
celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze
uporzgdkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego

i najwiekszego; podaje
przyktady zastosowania tych
algorytmow;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
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4. Programowanie

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
robotem lub obiektem
graficznym na ekranie;
zmienia potozenie obiektu

o dowolny kat;

pisze prosty program,

w ktérym stosuje powtarzanie
polecen

stosuje w programach
polecenia iteracyjne

i warunkowe;

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

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

i dodawania liczb

korzystajgc z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwéch
poziomach;

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

z dwdch liczb wprowadzanych
z klawiatury;

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

wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

tworzy gry na Kilku
poziomach;

okresla warunki przejscia na
dany poziom;

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikéw na
ekran);

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

z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm

z warunkami, np.
sprawdzenie, ktéra z dwdch
wprowadzonych réznych liczb
jest wieksza;

samodzielnie okresla problem
i cel do osiggniecia;

tworzy trudniejsze programy
na zadany temat;

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

program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami
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5. Zastosowania komputeréw

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputeréw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera;
podaje przyktad urzadzenia
ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowe;j

podaje przyktady
zastosowania komputera

w szkole i w domu;

podaje przyktady urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowej

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia;

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow,

w ktorych niezbedne sg
kompetencje informatyczne;

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

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

podaje kilka zawodow,

w ktorych niezbedne sg
kompetencje informatyczne;
podaje przyktady
zastosowania komputera

w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania

z niewtasciwych gier
komputerowych

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacje na
temat zastosowan komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na temat
zawodow, w ktorych niezbedne
sg kompetencje informatyczne;
okresla te kompetencje
omawia historie komputerow;
wyszukuje w réznych zrodtach,
w tym w Internecie, informacje
na temat najnowszych
zastosowan komputeréw, w tym
na temat robotéw;

omawia zagrozenia wynikajgce
z korzystania z niewtasciwych
gier komputerowych
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Wymagania edukacyjne Klasa 7 OSM | stopnia

1.  Komputer i grafika komputerowa

1.1 Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje kilka zastosowan
komputera;

wymienia czesci sktadowe
zestawu komputerowego;

postuguje sie komputerem

i urzadzeniami Tl

w podstawowym zakresie;
podaije kilka przyktadéw
urzadzen wspétpracujgcych

z komputerem;

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

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

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

definiuje komputer jako zestaw
urzadzen elektronicznych

i okresla ich przeznaczenie;
Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec, system
dwojkowy;

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rézne typy
komputerow

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

zna pojecia: bit, bajt, RAM,
omawia podstawowe uktady
mieszczace sie na ptycie
gtéwnej;

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

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

omawia wybrane urzgdzenia
mobilne

omawia schemat dziatania
komputera, m.in.
przeksztatcanie informaciji

w dane, przetwarzanie danych
oraz wyjasnia funkcje procesora
odpowiedzialnego za te
procesy; wyjasnia, czym jest
BIOS;

oblicza warto$¢ dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwéjkowym;

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

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

omawia rozne typy komputeréw
oraz budowe i dziatanie
urzgdzen peryferyjnych oraz
urzgdzen techniki uzytkowej, np.
tablicy interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowe;j

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

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

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

korzysta z dokumentaciji urzgdzen
elektronicznych
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zna podstawowe zasady pracy
z programem komputerowym
(uruchamianie, wybor opcji
menu, konczenie pracy

Z programem)

omawia przeznaczenie
poszczegodlnych rodzajow
programow uzytkowych, podajgc
przyktady konkretnych
programow;

wie, na czym polega
uruchamianie i instalowanie
programow;

podaje przyktady nosnikow
pamieci

umieszcza skrét programu na
pulpicie;

wybidrczo korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia role pamieci operacyjnej
w czasie uruchamiania
programu;

wie, jak odinstalowa¢ program
komputerowy

potrafi skorzystaé w razie
potrzeby z Pomocy do
programu;

wyjasnia procesy zachodzace
w czasie uruchamiania

i instalowania programu;

potrafi zainstalowaé

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

okresla pojemnos¢ pamieci, ilo$¢
wolnego i zajetego miejsca na
dysku;

wyszukuje w Internecie lub innych
zrodiach informacije na temat
nowych programoéw uzytkowych

i no$nikdw pamieci

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnego

podaje przyktady systemow
operacyjnych

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

poréwnuje wybrane systemy
operacyjne, podajac réznice

wie, ze nalezy posiadac licencje
na uzywany program
komputerowy;

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

wie, czym jest licencja na
program, i wymienia jej rodzaje;
wymienia przykfady
przestepczosci komputerowe;j

zna pojecie: prawo autorskie;

omawia przyktadowe rodzaje
darmowych licencji;

omawia przejawy przestepczosci
komputerowej

wyjasnia réznice miedzy
réznymi rodzajami licencji;
rozumie zasady licencji na
uzywany program

korzystajgc z Internetu lub innych
zrédet, odszukuje wiecej
informacji na temat darmowych
licencji
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edytorze grafiki

1.2 Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

potrafi zapisa¢ dokument
komputerowy w pliku

w okreslonym miejscu (dysku,
folderze); otwiera rysunek
zapisany w pliku, wprowadza
zmiany i zapisuje ponownie plik

zna i omawia zasady tworzenia
dokumentu komputerowego na
przyktadzie tworzenia rysunku
w programie graficznym;
rozumie, dlaczego nalezy
zapisa¢ dokument na wybranym
nosniku pamieci masowe;j;
przy uzyciu wybranego edytora
grafiki tworzy rysunki, stosujac
operacje na obrazie i jego
fragmentach, przeksztatca
obrazy; umieszcza napisy

na obrazie;

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty plikow
graficznych;

postuguije sie narzedziami
malarskimi trzech wybranych
programow graficznych do
tworzenia kompozyciji z figur;
wykonuje operacje na obrazie

i jego fragmentach,

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

poddaje zdjecie obrobce: zmienia
jasnos¢ i kontrast, stosuje filtry;
wie, czym sg warstwy obrazu;
tworzy obraz z wykorzystaniem
pracy z warstwami;

korzysta z réznych narzedzi
selekcji;

tworzy animacje komputerowe;
drukuje rysunek

przeksztatca formaty plikéw
graficznych;

umieszcza napisy na obrazie,
poréwnujgc mozliwosci dwéch
wybranych programéw
graficznych;

wykonuje fotomontaz,
korzystajgc z mozliwosci pracy
z warstwami obrazu;
opracowuje obrazy zgodnie

Z przeznaczeniem;

tworzy animacje, korzystajac
z mozliwosci z warstwami

i z przeksztatcen fragmentéw
obrazu;

drukuje obraz, ustalajgc
samodzielnie wybrane
parametry wydruku;

tworzy animacje komputerowe,
stosujac wybrany program
graficzny;

skanuje zdjecia, zapisuje w pliku
i poddaje je obrébce

samodzielnie wyszukuje
mozliwosci wybranego programu
graficznego;

samodzielnie tworzy ciekawe
kompozycje graficzne, np.
fotomontaze;

uczestniczy w konkursach
graficznych;

przygotowuje animacje wedtug
wiasnego pomystu, korzystajgc
z réznych mozliwosci wybranego
programu do tworzenia animaciji
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1.3 Postugiwanie sie komputerem — porzagdkowanie i ochrona dokumentéw

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

wyrzgdzié wirus komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy
wykonywac¢ kopie dokumentow;

potrafi kopiowaé, przenosic

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

stosuje podstawowe zasady
ochrony przed wirusami
komputerowymi

pakuje i rozpakowuje pliki lub
foldery;

omawia ogolne zasady dziatania
wiruséw komputerowych;

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

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

wie, jak ochronic sie przed
wiamaniem do komputera;
wyjashia, czym jest firewall

utrzymuje na biezgco porzadek

w zasobach komputerowych;
pamieta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikbw na innym
nosniku;

korzystajgc z dodatkowych zrddet,
wyszukuje informacje na temat
programow szpiegujgcych
okreslanych jako adware

i spyware
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2. Praca z dokumentem tekstowym

edytorze tekstu

2.1 Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
tekstowy;

stosuje wyrdznienia w tekscie,
korzystajgc mozliwosci zmiany
parametrow czcionki;

wykonuje podstawowe operacje
na fragmentach tekstu —
kopiowanie, wycinanie, wklejanie;
ozdabia tekst gotowymi
rysunkami, obiektami z galerii
obrazéw, stosujgc wybrang przez
siebie metode;

zapisuje dokument w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

zna i stosuje podstawowe zasady
formatowania i redagowania
tekstu;

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

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

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

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

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

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje edytor rownan do
pisania prostych wzoréw;

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

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

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

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

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

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizacji
projektu grupowego; wykonuje
kolaz ze zdje¢

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

petni funkcje koordynatora
podczas realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informacji w pracy
zespotowej
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3. Algorytmika i programowanie

3.1

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zapisuje prosty algorytm liniowy
w postaci listy krokow;

zna podstawowe zasady
prezentacji algorytmoéw w postaci
schematow blokowych (zna
podstawowe bloki potrzebne do
budowania schematu
blokowego);

analizuje gotowy schemat
blokowy prostego algorytmu

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

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

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega iteracja;
analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia i okresla,
od czego zalezy liczba
powtérzen;

buduje schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;

prezentuje algorytmy iteracyjne
za pomoca listy krokéw

i schematu blokowego

potrafi samodzielnie napisa¢
specyfikacje okreslonego
zadania;

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

buduje schemat blokowy
okreslonego algorytmu
iteracyjnego

33




PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA ORAZ WYMAGANIA EDUKACYJNE Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA

komputerowych

3.2 Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programoéw

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy proste programy

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

tworzy programy, uzywajac
podstawowych polecen,
korzystajgc z wybranego
Ssrodowiska programowania,
zapisuje powtarzajgce sie
polecenia, stosujgc odpowiednie
instrukcje;

wykonuje proste zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu w postaci
programu;

wyjasnia pojecia program
Zrédtowy i program wynikowy;
tworzy zmienne i wykonuje na
nich proste obliczenia;

realizuje prostg sytuacje
warunkowg i iteracje, korzystajgc
z wybranych $srodowisk
programowania (jednego lub
kilku);

definiuje i stosuje procedury bez
parametrow

zna pojecia: translacja,
kompilacja, interpretacja;

wie, jak sg pamietane wartosci
zmiennych;

zapisuje algorytmy iteracyjne

(w tym petle w petli)

i z warunkami (w tym ztozonymi),
korzystajgc z wybranych
srodowisk programowania
(jednego lub kilku);

definiuje i stosuje procedury
z parametrami;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym i fgczy wykonane
zadania szczegotowe w jeden
program

wyjasnhia zasady programowania
i kompilowania;

odréznia kompilacje od
interpretacji;

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

bierze udziat w konkursach
informatycznych

Z programowania;

petni-funkcje koordynatora
w projekcie grupowym
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4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

kalkulacyjnym

4.1 Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna zastosowania arkusza
kalkulacyjnego i omawia budowe
dokumentu arkusza;

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

potrafi zastosowaé kopiowanie
i wklejanie formut

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

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

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

potrafi prawidtowo zaprojektowac
tabele arkusza kalkulacyjnego
(m.in.: wprowadza opisy do
tabeli, formatuje komorki
arkusza; ustala format danych,
dostosowujgc go do
wprowadzanych informacji);

rozréznia zasady adresowania
wzglednego i bezwzglednego;
stosuje arkusz do kalkulaciji
wydatkéw i innych obliczen;
dostosowuje odpowiednio rodzaj
adresowania

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkciji
JEZELI;

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny, aby utatwic¢
obliczenia

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

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

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

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia kilka zastosowan
Internetu;

otwiera strone o podanym
adresie;

wyszukuje w Internecie
informacje wedtug prostego
hasta;

porusza sie po stronie WWW

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

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW,

omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwac¢ informacje

w Internecie: korzysta
z wyszukiwarek

wymienia zalety tgczenia
komputeréw w sie¢;

zna pojecia: witryna, strona
gtébwna, serwer internetowy,
hipertacze, hipertekst;

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

wyszukuje informacje
w internetowych zasobach
danych

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

potrafi oméwi¢ schemat sieci
szkolnej i domowej;

wie, jak uzyskac¢ dostep do
Internetu;

potrafi zastosowac¢ rézne
narzedzia do wyszukiwania
informaciji; stosuje ztozony
spos6b wyszukiwania;
porzadkuje najczesciej
odwiedzane strony

potrafi formutowac¢ witasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczgce rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla réznych
dziedzin gospodarki i dla
wiasnego rozwoju;

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

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

potrafi skorzysta¢ z wybranych
form komunikacji, np.

z komunikatora, stosujac zasady
netykiety

dotgcza zatgczniki do listu;
korzysta z ksigzki adresowej; zna
i stosuje zasady netykiety
pocztowej;

zna sposoby komunikowania sie
za pomocg Internetu,

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

dba o forme listu i jego
pojemnos¢; ozdabia listy,
zatgczajgc rysunek, dodaje tto;
stosuje podpis automatyczny;
zaktada ksigzke adresowg;
podaje i omawia przykfady ustug
internetowych oraz réznych form
komunikacji; omawia m.in.:
komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

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

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

korzystajgc z Internetu i innych
zroédet, wyszukuje informacije
0 najnowszych osiggnieciach
w dziedzinie e-ustug i réznych
form komunikacji i wymiany
informaciji
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zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczace korzystania

z komunikacji za pomocg
Internetu; zdaje sobie sprawe
z anonimowosci kontaktow

w Sieci

stosuje przepisy prawa zwigzane
z pobieraniem materiatéw

z Internetu; zdaje sobie sprawe
z koniecznosci racjonalnego
gospodarowania czasem
spedzonym w Sieci

zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-ustug

na przyktadach uzasadnia zalety
i zagrozenia wynikajgce
z pojawienia sie Internetu

potrafi przedstawi¢ wiasne
wnioski z analizy zalet i wad
uzalezniania réznych dziedzin
zycia od Internetu
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Wymagania edukacyjne Klasa 8 OSM | stopnia

1. Praca z dokumentem tekstowym

1.1 Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu

w edytorze tekstu

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

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

zapisuje dokument tekstowy
w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

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

stosuje interlinie i wciecia;

stosuje automatyczng numeracje
i wypunktowanie;

potrafi zastosowac¢ idolny i gérny
do pisania wzorow;

wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na jej
komorkach;

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

stosuje tabulatory domysine
i specjalne;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego wyszukiwania
i zamiany znakéw;

wykorzystuje edytor rownan do
pisania prostych wzoréw;

zna podstawowe zasady pracy
z tekstem wielostronicowym
(redaguje nagtéwek, stopke
wstawia numery stron);

potrafi podzieli¢ tekst na
kolumny;

drukuje dokumenty tekstowe,
dobierajgc odpowiednie
parametry drukowania;

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

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

wyjasnia na przyktadach réznice
w stosowaniu wcie¢
i tabulatorow;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujac edytor réwnan;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

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

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizacji
projektu grupowego

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informacji w pracy
zespotowej
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2. Algorytmika i programowanie

2.1 Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

prezentuje wybrany algorytm,
korzystajgc z oprogramowania
edukacyjnego;

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym na
przyktadzie wyboru najwigekszej
liczby sposrdd n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe;
stosuje algorytm poszukiwania
przez potowienie w zabawie

w zgadywanie liczby

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

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

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez wybieranie;

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

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: bada podzielnosé
liczb, wyodrebnia cyfry danej
liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w wers;ji
z dzieleniem;

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez zliczanie;

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

zapisuje trudniejsze algorytmy
w postaci listy krokow

i przedstawia w postaci
schematu blokowego
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2.2 Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programow

komputerowych

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

analizuje gotowe proste
programy zapisane w wybranym
jezyku programowania;

z pomoca nauczyciela tworzy
prosty program w jezyku
wysokiego poziomu
wyswietlajgcy napis na ekranie;
potrafi uruchomi¢ utworzony
program i wyprowadzi¢ wyniki na
ekran

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
projektuje, tworzy i testuje
programy sterujgce obiektem na
ekranie;

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

zna o0golng budowe programu

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

stosuje w programach zmienne

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

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

i z dzieleniem) oraz stosuje
algorytm poszukiwania przez
potowienie w grze w zgadywanie
liczby;

wie, co to jest typ zmiennej

i potrafi zadeklarowac¢ zmienne
typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je

w zadaniach;

zna dziatanie instrukcji
warunkowej w wybranym jezyku
wysokiego poziomu i potrafi
zrealizowac prosty algorytm

z warunkami;

wie, co to sg podprogramy i zna
ich zastosowanie;

definiuje i stosuje procedury

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
(Baltie, Scratch)

wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr aktualny,
interpretacja, kompilacja;
definiuje (korzystajac

z podrecznika) funkcje bez
parametrow i z parametrami

w wybranym jezyku wysokiego
poziomu;

analizuje (wspolnie

Z nauczycielem) programy,

w ktérych zastosowano funkcje;
zapisuje je, uruchamia i wyjasnia
ich dziatanie;

na bazie przyktadéw

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

korzystajgc z podrecznika,
deklaruje tablice, wezytuje

i wyprowadza elementy tablicy na
ekran;

analizuje opisane w podreczniku
gotowe programy realizujgce
algorytmy porzgdkowania
metodg przez wybieranie

i zliczanie oraz wyszukiwania
elementu w zbiorze
uporzadkowanym; zapisuje je

w wybranym jezyku

definiuje funkcje i stosuje je

w programach;

deklaruje tablice, wczytuje

i wyprowadza elementy tablicy
na ekran;

samodzielnie zapisuje w postaci
programow algorytmy
porzgdkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz
wyszukiwania elementu

w zbiorze uporzadkowanym;
definiuje odpowiednie procedury
i funkcje;

pisze trudniejsze programy,

w ktorych stosuje funkcje

i tablice;

rozwigzuje przyktadowe zadania
z konkurséw informatycznych;
bierze udziat w konkursach
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programowania i potrafi wyjasni¢
ich dziatanie
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3. Projekty multimedialne

3.1

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentaciji
multimedialnej

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentaciji;

tworzy prezentacje sktadajgcg sie
z kilku slajdéw z zastosowaniem
animacji niestandardowych;
wstawia do slajdu tekst i grafike;
zapisuje prezentacje i potrafi
uruchomi¢ pokaz slajdéw

zna cechy dobrej prezentaciji;
podaje przyktadowe programy do
tworzenia prezentaciji;

wykonuje przej$cia miedzy
slajdami;

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

zmienia kolejnos¢ slajdéw;
usuwa niepotrzebne slajdy;

zna podstawowe mozliwosci
programu do obrébki filmu;

Zna najwazniejsze etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

przygotowuje plan prezentaciji;
planuje wyglad slajdow;
korzysta z szablonéw; dobiera
odpowiedni szablon do danej
prezentaciji; potrafi ustawi¢
jednakowe tto dla wszystkich
slajdéw oraz inne dla wybranego
slajdu;

potrafi nagra¢ zawarto$¢ ekranu
i wstawi¢ nagranie na slajd
prezentac;j;

korzysta z wybranego urzgdzenia
do nagrywania filméw i nagrywa
filmy;

wstawia na slajd hipertgcza,
umieszcza przyciski akcji;

dba o poprawnos¢ redakcyjng
tekstow;

przedstawia gtéwne etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

umieszcza w prezentacji efekty
dzwiekowe;

przygotowuje prezentacje

w postaci albumu
fotograficznego;

poddaje nagrany film
podstawowej obrdobce;
wstawia film do prezentaciji;
wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe;

omawia poszczegolne etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii;

okresla zakres kompetenc;ji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodéw

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i przygotowac
prezentacje multimedialng na
wybrany temat, cechujaca sie
ciekawym ujeciem zagadnienia,
interesujgcym uktadem slajdéw;
korzystajgc z Internetu, znajduje
wiecej informacji na temat
pierwszych komputeréw, rozwoju
oprogramowania i technologii;

petni funkcje koordynatora grupy
w projekcie grupowym;

rozwaza i dyskutuje wybor
dalszego i pogtebionego
ksztatcenia, réwniez w zakresie
informatyki
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4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

kalkulacyjnym

4.1 Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi zastosowaé kopiowanie
i wklejanie formut;

zna ogolne zasady
przygotowania wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora wykresow do
utworzenia prostego wykresu;

zapisuje utworzony arkusz
kalkulacyjny we wskazanym
folderze docelowym

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce proste obliczenia;

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

tworzy wykres sktadajacy sie
z dwdch serii danych, potrafi
doda¢ do niego odpowiednie
opisy

stosuje adresowanie mieszane;
porzadkuije i filtruje dane w tabeli;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym obliczenia

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

zna zasady doboru typu wykresu
do danych i wynikow;

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

rozroéznia zasady adresowania
wzglednego, bezwzglednego

i mieszanego;

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkc;j;

tworzy, zaleznie od danych,
rézne typy wykresow: XY
(punktowy), liniowy, kotowy;
wstawia tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego jako obiekt osadzony
i jako obiekt potgczony;

wstawia z pliku tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego;

realizuje algorytm iteracyjny

i z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny lub
mieszany, aby utatwi¢ obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych

w arkuszu kalkulacyjnym;
wyjasnia réznice miedzy tabelg
osadzong a potgczong;
samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabele
z zachowaniem poznanych
zasad wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym
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stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych zadan
rachunkowych z zakresu
objetego programem nauczania
klasy VIII

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemow algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przykfad

z matematyki lub fizyki)

i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie wydatkéw)

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

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

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do analizy wynikéw
eksperymentow;

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

44




PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA ORAZ WYMAGANIA EDUKACYJNE Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA

5. Internet

5.1 Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie strony internetowej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

wie, w jaki sposéb zbudowane sg
strony WWW

potrafi, korzystajac

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

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

wie, jak zatozy¢ internetowy
dziennik — blog

zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych znacznikéw
HTML;

potrafi wstawia¢ obrazy do
utworzonych stron;

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

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

formatuje tekst na stronie
internetowej, wstawia tabele;

dba o poprawnos¢ merytoryczng
i redakcyjng tekstow;

potrafi utworzy¢ prostg strone
internetowg (m.in. zawierajacg
blog) w oparciu o wybrany
system zarzgdzania trescig;
dodaje nowe wpisy, przydziela
wpisy do kategorii, dodaje tagi;
wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe

zna wiekszos¢ znacznikéw
HTML;

postuguje sie wybranym
programem przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;

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

publikuje strone WWW
w Internecie
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Wymagania edukacyjne Klasa Illl OSM Il stopnia
KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzadzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Elementy komputera

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia i omawia
podstawowe elementy
komputera;

okresla wiasnosci

i przeznaczenie dysku
twardego;

omawia parametry monitora;

wymienia i krétko omawia
urzgdzenia pamieci masowej

klasyfikuje srodki technologii
informacyjnej ze wzgledu na
przeznaczenie;

wie, czym jest procesor —
omawia jego funkcje i
parametry;

omawia dodatkowe
urzadzenia pamieci
masowej, m.in.: napedy
optyczne, pamieci flash,
pamieci tasmowe (streamery)

zna podstawowe pojecia {j.:
myslenie komputacyjne,
informatyka, technologia
informacyjna, $rodki
technologii informacyjnej,
narzedzia technologii
informacyjnej,

potrafi okresli¢ podstawowe
elementy komputera
(warto$ci podstawowych
parametréw, ich wzajemne
wspoétdziatanie);

wymienia podstawowe
uktady mieszczace sie na
ptycie gtownej

i charakteryzuje ich
parametry;

wie, czym jest RAM i BIOS,
okresla ich funkcje;
wyjasnia, czym jest karta
rozszerzenia i omawia
przyktady kart rozszerzen

omawia logiczny model
komputera, korzystajgc
z rysunku w podreczniku;

objasnia dziatanie procesora;

wie, w jakim celu tworzy sie
partycje na dysku twardym;
wyjasnia pojecia: partycja
dyskowa, formatowanie
dysku;

podaje przyktadowe
parametry komputera
zaleznie od zastosowania,
np. dla grafika
komputerowego

potrafi dobraé petng
konfiguracje sprzetu

i oprogramowania do danego
zastosowania;

omawia sposob dodawania
liczb przez procesor;

dba o prawidtowe
funkcjonowanie komputera,
przeprowadzajgc wszystkie
niezbedne testy
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KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzadzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, co to jest system
operacyjny;

omawia podstawowy zestaw
oprogramowania, ktéry moze
by¢ zainstalowany na
komputerze

zna funkcje systemu
operacyjnego;

wymienia popularne systemy
operacyjne;

omawia rodzaje programéw
komputerowych i potrafi
okresli¢ ich przeznaczenie

podaje podstawowe cechy
systemu Windows;

charakteryzuje narzedzia IT,
w tym: oprogramowanie
uzytkowe, jezyki
programowania, programy
narzedziowe;

zna podstawowe typy plikdw

omawia ogdélng strukture
systemu operacyjnego;
potrafi scharakteryzowac
rézne systemy operacyjne
(Windows, Linux, Unix)
omawia zawartos¢ plikow
w zaleznosci od ich
rozszerzenia

omawia historie systemu
Windows, wyszukujgc
dodatkowe informacije;
dokonuje analizy
poréwnawczej réznych
systemow operacyjnych
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KLASA 1. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzadzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Wybrane urzadzenia cyfrowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia urzgdzenia cyfrowe
wykorzystywane w szkole
podczas zaje¢ (np. drukarka,
drukarka 3D, tablica
interaktywna, monitor,
kamera);

podaje nazwy urzgdzen
cyfrowych wykorzystywane
w domu i poza nim (np. ptyta
grzejna, okap kuchenny,
odtwarzacze audio, system
multiroom, system nawigacji,
smartwatch)

omawia funkcje poznanych
urzgdzen uzywanych

w szkole oraz w domu i poza
nim;

potrafi zaprezentowac

w klasie wybrane urzadzenie
cyfrowe i omowic jego
dziatanie

korzysta z wyszukiwarki
internetowej celem
opracowania informaciji na
temat wybranego urzadzenia
cyfrowego;

Z pomocg hauczyciela
przygotowuje model 3D do
druku 3D, korzystajgc

z odpowiednego
oprogramowania;

uruchamia drukarke 3D

i wykonuje przyktadowy
wydruk (lub omawia sposéb
drukowania — w przypadku
braku drukarki w szkole)

objasnia funkcje poznanych
urzgdzen uzywanych
w domu i poza nim;

zna podstawowe
mozliwosciami
oprogramowania
towarzyszgcego wybranemu
urzgdzeniu, np. drukarce 3D
i przygotowuje model 3D do
wydruku;

samodzielnie potrafi
uruchomi¢ drukarke 3D

i przygotowac i wykonuje
przyktadowy wydruk

(w przypadku, gdy szkota ma
takie mozliwosci)

wymienia parametry
techniczne urzadzen
cyfrowych podanych

w specyfikacji technicznej;
potrafi postugiwac sie
instrukcjg obstugi urzgdzen
cyfrowych i poznawac
samodzielnie mozliwosci
towarzyszacego im
oprogramowania

48



PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA ORAZ WYMAGANIA EDUKACYJNE Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA

KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Internet i wyszukiwanie informaciji w Internecie

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyszukuje adresy stron
WWW zawierajgce proste
hasto — korzysta

z wyszukiwarki internetowej;

zna zasady nawigacji po
stronie WWW, poruszajgc sie
po wybranych stronach
internetowych

wie, czym sg Internet i strona
WWW oraz zna geneze
powstania Internetu;
wymienia wybrane ustugi
Internetowe;

podaje opisy i zastosowania
wyszukiwarki internetowej;
szuka informacji w

Internecie, konstruujgc
zfozone hasto

omawia rozwdj ustug
internetowych, wskazujgc
najwazniejsze fakty;
wyjasnia, na czym polega
przegladanie strony
internetowej;

potrafi wiasciwie zawezi¢
obszar poszukiwan, aby
szybko odszuka¢ informacje;

korzysta z encyklopedii
i stownikow w wersji
elektronicznej;

wyszukuje informacje
zapisane w innych jezykach;
korzysta z serwisu
mapowego

omawia organizacje
informacji w WWW;

wyjasnia posta¢ adresu URL;

potrafi zastosowacé rézne
narzedzia do wyszukiwania
informacji, usprawniajgc
szukanie informacji;
wiasciwie porzadkuje
informacje o stronach WWW;
potrafi odpowiednio ocenié
przydatnosc¢ i wiarygodnos$é
informacji;

porzadkuje informacje

o stronach

potrafi formutowaé wtasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczgce rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla réznych
dziedzin gospodarki i dla
wiasnego rozwoju;

wyszukuje, gromadzi

i wlasciwie selekcjonuje
informacje, tworzac ztozone
projekty z réznych dziedzin
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KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Ustugi internetowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktadowe
e-ustugi, np. e-nauczanie,
e-banki, e-sklepy, e-aukcje,
e-podpis;

wie, na czym polegaja
nauczanie i praca na
odlegtosé

omawia przyktadowe
e-ustugi;

korzysta z wybranych
e-ustug, np. e-learningu;
jest Swiadomy istnienia
zagrozen wynikajgcych
z korzystania z e-ustug

omawia zalety i wady
poszczegodlnych e-ustug;
zna i stosuje zasady
bezpiecznego korzystania
z poszczegoélnych e-ustug

wyjasnia dziatanie e-banku;
podaje metody
zabezpieczen;

podaje zasady korzystania
z poszczegolnych e-ustug;
wie, czym jest podpis
elektroniczny

potrafi przedstawi¢ wtasne
whioski z analizy zalet i wad
poszczegolnych e-ustug;
korzystajgc z dodatkowych
zrédet, znajduje najnowsze
informacje na temat e-ustug
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PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA ORAZ WYMAGANIA EDUKACYJNE Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA

KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Edytor tekstu

Opracowywanie dokumentéw tekstowych o rozbudowanej strukturze

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie do czego stuzy nagtéwek
i stopka dokumentu;

zapisuje dokument w pliku we
wskazanym folderze;

zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
i formatowania tekstu;

zna podstawowe zasady pracy
z dokumentem
wielostronicowym; wstawia
tabele i wykonuje podstawowe
operacje na komorkach tabeli;

wiasciwie dzieli tekst na akapity;

stosuje numeracje
i wypunktowanie;

dzieli dokument na strony

redaguje nagtéwek i stopke,
wstawia numery stron;

wie, w jakim celu stosuje sie
style tekstu i stosuje style
nagtowkowe;

przygotowuje konspekt
dokumentu, modyfikuje
dokument w widoku konspektu,
stosuje przypisy;

poprawia tekst, wykorzystujgc
mozliwosci wyszukiwania

i zamiany znakéw oraz stowniki:
ortograficzny i synonimoéw;
stosuje tabulacje i wciecia;
wykorzystuje indeksy gérny

i dolny oraz symbole do pisania
prostych wzoréw i tekstow

w jezyku obcym;

wie do czego stuzy podziat
dokumentu na sekcje;

rozmieszcza tekst w kolumnach;

dobiera i stosuje szablony do
przygotowywania réznych
dokumentow

redaguje inng stopke i inny
nagtéowek dla stron parzystych
i nieparzystych;

stosuje rézne style tekstu;

wie, czym sg odwotania

w tekscie;

umieszcza podpisy pod
rysunkami, tabelami

i wykresami; tworzy spis tresci;
zmienia ustawienia strony —
wielko$¢ marginesow, orientacje
strony, rozmiar papieru;
znajduje btedy redakcyjne

w tekscie;

stosuje rézne typy tabulatoréw,
potrafi zmieni¢ ich ustawienia
w catym tekscie, stosuje
konspekty numerowane;

dzieli dokument na sekcje;
pracuje z dokumentem trybie
recenzji;

korzysta z opc;ji Sledzenia zmian,
wstawia komentarze

modyfikuje style;

tworzy spis ilustraciji, tabel

i wykresow;

stosuje rézne sposoby
wyswietlania dokumentu;
przygotowuje poprawnie
zredagowany i sformatowany

tekst, dostosowujgc forme tekstu
do jego przeznaczenia;

redaguje ztozone wzory
matematyczne korzystajgc
z edytora réwnan;

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

wykonuje konwersje tekstu na
tabele i odwrotnie;

korzysta z podziatu tekstu na
sekcje;

pracuje z dokumentem trybie
recenzji, poréwnuje dokumenty;

samodzielnie odkrywa nowe
mozliwosci edytora tekstu,
przygotowujgc dokumenty
tekstowe;

tworzy wiasne style tekstu;

tworzy dokumenty tekstowe,
stosujgc poprawnie wszystkie
poznane zasady redagowania
i formatowania tekstu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem wszystkich
zasad redagowania

i formatowania tekstow
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KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Opracowywanie grafiki rastrowej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia rodzaje grafiki
komputerowej;

korzysta w podstawowym
zakresie z wybranego
programu do tworzenia
grafiki rastrowe;;

stosuje podstawowe
narzedzia zaznaczania;

tworzy rysunek sktadajgcy
sie z figur geometrycznych

zna formaty plikow
graficznych;

podaje réznice miedzy
grafika rastrowg i wektorows;
opracowuje grafike rastrowa;:
stosuje warstwy i narzedzia
selekcj;

wyszukuje potrzebne funkcije
W menu programu

podaje réznice miedzy
grafikg 2D i 3D

sprawnie korzysta z Pomocy
wbudowanej do programéw
w celu znalezienia
szczegbtowych sposobow
rozwigzania danego
problemu;

tworzy proste kompozycje ,
korzystajac z narzedzi
selekcji i warstw

rozumie znaczenie zapisu
pliku graficznego w danym
formacie — zaleznie od
przeznaczenia;

omawia zalety, wady

i zastosowanie wybranych
formatow plikéw grafiki
rastrowej;

potrafi zastosowaé
odpowiedni format pliku
graficznego, zapisuje pliki
w réznych formatach;
tworzy wiasne fotomontaze,
korzystajgc z narzedzi
selekcji i warstw

samodzielnie zapoznaje sie
z mozliwosciami wybranego
programu graficznego,
przygotowujgc ztozone
projekty z réznych dziedzin;
uczestniczy w konkursach
graficznych
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KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VIIl Strony WWW

Tworzenie stron internetowych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, w jaki sposéb zbudowane
sg strony WWW;

wie, czym sg blogi; potrafi
znalez¢ blog o wybrane;j
tematyce;

zna najwazniejsze narzedzia do
tworzenia stron internetowych;

wie, na czym polega tworzenie
strony internetowej;
zapoznaje sie z przyktadowym
zrédtem strony internetowe;j,
przegladajac strukture pliku;
podaje przyktady stosowania
stylow CSS;

wie, ze na stronach
internetowych niektore tresci
mogg by¢ generowane
dynamiczne

wie, jak zatozy¢ blog;

wie, czym jest system
zarzgdzania trescia;

potrafi przygotowaé prostg
strone internetowa, uzywajgc
dowolnego edytora tekstu;

umie tworzy¢ akapity

i wymuszac podziat wiersza,
dodawac nagtowki do tekstu,
zmienia¢ kro¢j i wielko$¢ czcionki;
wie, jak wstawia¢ linie
rozdzielajgce;

umie wstawiac¢ hipertacza,
korzysta¢ z kotwic;
rozumie strukture plikéw HTML;

wyjasnia, na czym polega

dynamiczne przetwarzanie
strony;

podaje przyktady skryptéw
i omawia ich rodzaje

potrafi zatozy¢ prosty blog
o wybranej tematyce; korzysta
z szablondéw do tworzenia stron;

potrafi tworzy¢ proste strony
w jezyku HTML, uzywajgc
edytora tekstowego;

zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych znacznikéw
HTML;

potrafi wstawia¢ grafike do
utworzonych stron;

umie tworzyc¢ listy
wypunktowane i numerowane;
zna nazewnictwo kolorow;

zna najczesciej wykorzystywane
atrybuty CSS i sposoby
okreslania ich wartosci;

omawia sposoby publikowania
strony w Internecie

umie wstawiac tabele do
tworzonych stron i je
formatowag;

wykorzystuje odpowiednie
kodowanie polskich znakow;

tworzy podstrony;

umieszcza tgcza hipertekstowe,
m.in. taczgc strone gléwng
z podstrong;

stosuje kolory;

potrafi tworzy¢ przyciski na
stronie internetowej z elementéw
listy poprzez dodanie
obramowania i innych atrybutéw;

zna zasady dynamicznego
przetwarzania stron;

analizuje wady i zalety réznych
sposobow publikowania

i promowania stron w Internecie;

publikuje w Internecie strone
internetowg

zna zagadnienia dotyczace
promowania stron WWW;

potrafi stworzy¢ wiasny,
rozbudowany serwis WWW

i przygotowac go w taki sposob,
zeby wygladat estetycznie

i zachecat do odwiedzin;

zna wiekszos¢ znacznikéw
HTML;

potrafi wstawia¢ do utworzonej
strony proste skrypty napisane
w jezyku JavaScript
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KLASA 1. [cze$¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XI Rozwigzywanie probleméw i programowanie

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia co to jest algorytm;
podaje przyktady sytuacji
problemowych;

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;,

wie, na czym polega
programowanie;

analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania

wyjasnia pojecie algorytmu
oraz zalezno$ci miedzy
problemem, algorytmem
i programem;

dobiera algorytm do
rozwigzania problemu;
formutuje specyfikacje
zadania;

okre$la dane do zadania
oraz wyniki;

zna klasyfikacje jezykow
programowania;
klasyfikuje jezyki
programowania

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

testuje rozwigzania;
wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

w postaci programu;

Zna pojecia program
Zrédtowy, program
wynikowy, implementacja,
kompilacja, interpretacja,
translacja;

poréwnuje gotowe, proste
programy zapisane

w roznych jezykach
programowania (wizualnych
i tekstowych)

analizuje i poréwnuje
gotowe, proste programy
zapisane w jezyku
programowania;

odréznia kompilacje od
interpretaciji;

wymienia i charakteryzuje
jezyki programowania

potrafi samodzielnie napisac
specyfikacje okreslonego
zadania;

samodzielnie okresla
algorytm i narzedzia
wiasciwe do rozwigzania
danego problemu
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KLASA 1. [cze$¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat XIll Programowanie w jezyku Python

Tworzenie programoéw w wybranym jezyku programowania

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

charakteryzuje srodowisko
programistyczne wybranego
tekstowego jezyka
programowania;

analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania

omawia etapy
programowania w wybranym
tekstowym jezyku
programowania;

wie, na czym polega iteracja;
zna kryteria, jakie powinien
spetniaé poprawny program;
wyjasnia, co to jest iteracja

zna zasady stosowania
zmiennych i wykonywania
obliczen w wybranym
tekstowym jezyku
programowania;

realizuje prostg sytuacje
warunkowg w wybranym
jezyku programowania,
stosuje proste warunki
logiczne;

sprawdza poprawnosc¢
danych;

zapisuje proste algorytmy
iteracyjne w postaci listy
krokow

wyprowadza komunikaty
i wyniki na ekran

w wybranym tekstowym
jezyku programowania;
zapisuje rozwigzanie
problemu w wybranym
tekstowym jezyku
programowania;

realizuje sytuacje warunkowg
w wybranym jezyku
programowania, stosuje
ztozone warunki logiczne;
zapisuje rozwigzanie
problemu iteracyjnego

w postaci programu

zapisuje ztozony algorytm
w wybranym tekstowym
jezyku programowania;
samodzielnie pisze program
realizujgcy algorytm

z warunkami
zagniezdzonymi;

stosuje zagniezdzone
instrukcje iteracyjne;
uczestniczy w konkursach
i olimpiadach
informatycznych
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KLASA 1. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IX Projekty — rozwoj IT

Korzystanie z wybranych e-ustug — projekt

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia etapy tworzenia
projektu grupowego;
przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatéw

wyjasnia, jak przeprowadza
sie debate ZA i PRZECIW,

stosuje poznane metody
wyszukiwania informacji;
wspotpracuje z cztonkami
grupy

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu;
sumiennie realizuje
przydzielone zadania
szczegobtowe

petni role koordynatora
projektu grupowego
przydziela zadania
szczegobtowe;

scala dokumenty wykonane
przez cztonkéw grupy

proponuje tematyke
wilasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegoétowe

i sposob ich realizacji;
koordynuje realizacje
projektu
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Wymagania edukacyjne Klasa IV OSM Il stopnia
KLASA 2. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzadzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Sieci komputerowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym jest sie¢
komputerdw i dlaczego
komputery tgczy sie w sie¢;
korzysta z podstawowych
ustug sieci

wymienia podstawowe klasy
sieci;

rozumie pojecie logowania
sie do sieci;

omawia podstawowe
sposoby fgczenia
komputerow w siec;
wymienia korzysci ptyngce
z potgczenia komputeréw

w sie¢

zna podstawy konfiguraciji
sieci (protokoty sieciowe,
identyfikacja sieciowa);
wymienia elementy
niezbedne do budowy sieci;
potrafi udostepnia¢ zasoby
komputera;

omawia korzysci ptyngce

z potgczenia komputeréw
w siec

omawia przyktadowe
schematy sieci: domowej
i szkolnej;

udostepnia zasoby w sieci

potrafi mapowa¢ zasoby
komputera;

wie, czym jest maska
podsieci;

potrafi samodzielnie

narysowac¢ schemat sieci
szkolnej lub domowe;j
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KLASA 2. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat | Komputer, urzadzenia cyfrowe i sieci komputerowe

Bezpieczenstwo i ochrona danych w komputerach i sieciach komputerowych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia sposoby ochrony
danych w komputerach
i sieciach komputerowych

zna zasady ochrony danych
w komputerach i sieciach
komputerowych

rozumie potrzebe
wykonywania podstawowych
operacji porzadkujgcych
zasoby komputera oraz
stosowania podstawowych
zasad ochrony wiasnych
dokumentow i zasobow
komputera;

zna sposoby ochrony przed
utratg danych

podajac przyktady, dyskutuje
na temat odmian ztosliwego
oprogramowania

i oprogramowania
zabezpieczajgcego komputer

dzieli sie wtasnymi
doswiadczeniami w zakresie
bezpieczenstwa i ochrony
danych w komputerach
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KLASA 2. [czes¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Wybrane przepisy prawa dotyczace technologii informacyjno-komunikacyjnych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe przepisy
prawa dotyczgce korzystania
z cudzych materiatow

i stosuje je w praktyce;

zna podstawowe zasady
korzystania z programow
komputerowych;

rozumie koniecznos¢
posiadania licencji na
programy komputerowe;
jest Swiadomy istnienia
przestepstw komputerowych

wie, co jest przedmiotem
prawa autorskiego i co jemu
nie podlega;

zna pojecie licenciji;
wymienia przyktadowe
rodzaje darmowych licencj;
wymienia przyktadowe
rodzaje przestepstw
komputerowych

wyjasnia wybrane przepisy
prawa autorskiego, m.in.:
»,dozwolony uzytek utworéw”,
zasady korzystania

z cudzego utworu bez
pytania o zgode, ochrona
wizerunku;

omawia przykfadowe rodzaje
licencji na programy
komputerowe;

omawia wybrane przyktady
przestepstw komputerowych

potrafi uzasadni¢
zastosowanie wybranego
przepisu prawa

w konkretnym przypadku;
podaje przyktady tamania
wybranych przepiséw prawa;
omawia roznice pomiedzy
réznymi rodzajami licencji;
sprawdza, na podstawie
jakiej licenciji jest
rozpowszechniany dany
program;

wyjasnia zasady tej licenc;ji

potrafi samodzielnie
interpretowaé wazniejsze
przepisy prawa autorskiego
dotyczgce korzystania

z réznych zrodet informacii
i ochrony programéw
komputerowych;

wyszukuje dodatkowe
informacje na temat
przestepstw komputerowych
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KLASA 2. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat Il Internet

Komunikacja i wymiana informacji w Internecie

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia podstawowe zasady
pisania listow elektronicznych;

podaje przyktadowe sposoby
komunikacji i wymiany informacji
z wykorzystaniem Internetu;
zna zasady netykiety;

podaje przynajmniej dwie
korzysci wynikajgce z rozwoju
technologii informacyjno-
komunikacyjnych (TIK);

jest Swiadomy istnienia
zagrozen wynikajgcych

z rozwoju TIK

poprawnie redaguje listy
elektroniczne, dbajgc o ich
forme i tresc;

omawia wybrane formy
komunikacji i wymiany
informaciji;

zna i stosuje zasady netykiety
dotyczgce form komunikaciji,
z ktérych korzysta;
wyjashia, na czym polega
komunikacja w czasie
rzeczywistym;

wie, czym jest chmura
obliczeniowa;

wymienia przynajmniej dwie
mozliwosci korzystania

z chmury;

podaje zalety korzystania
z komunikacji za pomocg
Internetu;

wymienia podstawowe
zagrozenia wynikajgce z rozwoju
technologii informacyjno-
komunikacyjnej

rozréznia poszczegoine formy
komunikowania sie przez Sie¢;

rozréznia poszczegodlne sposoby
komunikacji i wymiany
informaciji;

omawia dziatanie poczty
elektronicznej;

zna i stosuje zasady netykiety
dotyczace wszystkich form
komunikaciji;

zna i omawia mozliwosci
korzystania z chmury
obliczeniowej;

omawia szczegotowo
zagrozenia wynikajgce z rozwoju
technologii informacyjno-
komunikacyjnej (m.in.:
cyberprzemoc, anonimowos¢
kontaktéw, uzaleznienie od
komputera);

wie, czym sg ,fake newsy”;
omawia korzysci i zagrozenia
dotyczgce korzystania z roznych
form komunikacji i wymiany
informaciji z wykorzystaniem
Internetu

potrafi dokona¢ analizy
poréwnawczej roznych form
komunikacji i wymiany
informaciji, podajgc opis
poszczegdlnych form

i niezbedne wymagania;
poréwnuje metody dostepu do
poczty elektronicznej;
wyjasnia, na czym polega
korzystanie z oprogramowania
w chmurze i na czym polega
wspotdzielenie dokumentéw
umieszczonych w chmurze;
wyjasnia, jakie korzysci daje
rozwoj technologii informacyjno-
komunikacyjnej osobom

o specjalnych potrzebach;

bierze aktywny udziat w debacie
na temat szans i zagrozen
wynikajgcych z rozwoju TIK

samodzielnie wyszukuje

w réznych zrédtach informacije
na temat nowoczesnych
mozliwosci korzystania

z Internetu, np. za pomoca
urzgdzen mobilnych;

wyszukuje w Internecie
informacji na temat taczenia sie
réznych urzadzen znajdujgcych
sie w domach czy samochodach
z chmurg, omawia przyktady
takiego zastosowania chmury;

potrafi samodzielnie ocenic
znaczenie technologii
informacyjno-komunikacyjne;j

w komunikacji i wymianie
informaciji;

zna najnowsze osiggniecia w tej
dziedzinie
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Rozdziat IV Prezentacje multimedialne

Tworzenie prezentacji multimedialnej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe typy
i zasady tworzenia
prezentacji multimedialnej;

tworzy prezentacje
sktadajgca sie z kilku slajdéw
z zastosowaniem animacji
niestandardowych;

korzysta z szablonéw
slajdow;

umieszcza na slajdach teksty
i obrazy;

zapisuje prezentacje we
wskazanym folderze
docelowym;

uruchamia pokaz slajdéw

zna etapy tworzenia
prezentacji multimedialnej;

przygotowuje prezentacje na
zadany temat na podstawie
konspektu;

zmienia kolejnos¢ slajdow;
ustawia przejscia
poszczegolnych slajdow;
wie, do czego stuzg
poszczegdlne widoki slajdow;
potrafi ustawi¢ jednakowe tto
dla wszystkich slajdow oraz
zmienic tto dla wybranego
slajdu;

wstawia do slajdu wykresy,
tabele, rownania
matematyczne, efekty
dzwiekowe

potrafi wiasciwie zaplanowac
prezentacje na zadany
temat;

pracuje z widokami slajdow;
wstawia dzwieki z plikéw
spoza listy standardowej;
zmienia tlo, wstawia obiekty

i hipertgcza;

umieszcza przyciski akcji;
dopasowuje przejscia miedzy
slajdami;

dodaje animacje i efekty
dzwiekowe do obiektow;

dodaje narracje do
prezentaciji;

prezentuje swoje prace przed
klasg

wstawia podktad muzyczny
odtwarzany podczas cate;j
prezentacji;

przygotowuje materiaty
informacyjne dla uczestnikow
pokazu i przeprowadza
pokaz;

konwertuje przygotowang
prezentacje do formatu
umozliwiajgcego publikacje
w Internecie oraz otwiera jg
lokalnie w przeglgdarce
internetowe;j

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i przygotowac
multimedialng prezentacje na
wybrany temat, cechujacg
sie ciekawym ujeciem
zagadnienia, interesujgcym
uktadem slajdéw
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Rozdziat V Grafika komputerowa 2D i 3D

Tworzenie rysunkow w grafice wektorowej

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z podstawowych
mozliwosci wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej;
wykonuje proste projekty

w grafice wektorowe;,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattow

w edytorze tekstu;

tworzy i edytuje prosty
rysunek w wybranym
programie graficznym,
korzystajgc z podstawowych
narzedzi do rysowania figur

wykonuje projekty w grafice
wektorowej, korzystajac

z mozliwosci wstawiania
Ksztattow w edytorze tekstu;
grupuje obiekty;

tworzy proste kompozycje,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej;

zna podstawowe mozliwosci
wybranego programu do
edycji obrazu wektorowego;

korzysta z narzedzi do
rysowania figur i Sciezek;
przeksztatca obraz —
przecigga, skaluje, obraca

wyszukuje potrzebne funkcje
programu w menu programu
graficznego;

tworzy kompozycje z figur

w grafice wektorowej;

rysuje bryly, korzystajac

z mozliwosci rysowania
przestrzennego;

dostrzega réznice miedzy
grafikg rastrowg i wektorows;
opracowuje grafike
wektorowa, rysujgc ciekawe
kompozycje z figur, przy tym
potrafi zmieni¢ wtasciwosci
wybranego narzedzia;
wyjasnia, czym sg Sciezki

i rysuje je, uzywajgc
odpowiednich narzedzi;
wyjasnia, czym sg punkty
weziowe;

wie, na czym polega praca
z warstwami;

wykonuje rysunki,
korzystajgc z warstw

zapoznaje sie

z mozliwosciami wybranego
programu graficznego,
korzystajgc z Pomocy

i innych zrodet, poznaje
mozliwosci programow
graficznych;

przygotowuje ztozone
projekty z réznych dziedzin;
tworzy obrazy, wykorzystujgc
rézne mozliwosci programu;
przygotowuje grafike do
wiasnej strony internetowej
lub prezentacji
multimedialnej;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j
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KLASA 2. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Formutly, funkcje i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe zastosowania
arkusza kalkulacyjnego;

potrafi zaznaczy¢ zadany blok
komorek. Ustawia liczbowy
format danych;

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

potrafi zastosowaé kopiowanie
i wklejanie formut;
tworzy prosty wykres;

zapisuje utworzony skoroszyt we
wskazanym folderze
docelowym;

zna i stosuje podstawowe

funkcje arkusza kalkulacyjnego:
SUMA, SREDNIA

rozroznia zasady adresowania
w arkuszu kalkulacyjnym;

stosuje adresowanie
bezwzgledne wtedy, gdy jest to
uzasadnione;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia
(potegowanie, pierwiastkowanie,
z zastosowaniem nawiasow);

tworzy wykres sktadajgcy sie

z wielu serii danych, dodajgc do
niego odpowiednie opisy;
ustawia inne formaty danych
poza liczbowym;

formatuje tabele;

korzysta z mozliwosci
wstawiania funkcj;

potrafi zastosowac funkcje
JEZELI

poprawnie planuje tabele

w arkuszu kalkulacyjnym,
umieszczajagc w niej dane
liczbowe i opisy;

stosuje adresowanie mieszane
wtedy, gdy jest to uzasadnione;

stosuje formatowanie
warunkowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

potrafi stosowaé¢ wybrane
funkcje arkusza kalkulacyjnego
do rozwigzywania zadan

z réznych przedmiotow;

zna zastosowania réznych
typdw wykresow;

dostosowuje typ wykresu do
danych, jakie ma przedstawiac;

potrafi narysowac wykres
wybranej funkcji matematycznej;

tworzy wykres funkgciji
trygonometrycznej;

wie, na czym polega myslenie
komputacyjne

uktada rozbudowane formuty
z zastosowaniem funkcji arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego: statystyczne,
logiczne, matematyczne, daty

i czasu;

planuje kolejne kroki
rozwigzywania problemu,

z uwzglednieniem
podstawowych etapow myslenia
komputacyjnego (okreslenie
problemu, definicja modeli

i poje¢, znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i testowanie
rozwigzania; realizuje dane
problemy (w tym symulacje)

w arkuszu kalkulacyjnym,
stosujac wybrane funkcje
arkusza kalkulacyjnego;

przedstawia dane i wyniki
w tabelach i na wykresach;

dopasowuje wyglad arkusza
kalkulacyjnego po wydruku,
dobiera ustawienia strony,
ustawia podziat stron i obszar
wydruku

potrafi przeprowadzi¢ analize
przyktadowego problemu

i opracowa¢ wtasciwy algorytm
obliczen;

potrafi samodzielnie planowac
kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapow myslenia
komputacyjnego;

potrafi samodzielnie zrealizowaé
rozwigzanie danego problemu;

zna dziatanie i zastosowanie
wiekszosci funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym
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KLASA 2. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat VI Arkusz kalkulacyjny

Filtry oraz tabele i wykresy przestawne w arkuszu kalkulacyjnym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, do czego stuzg filtry;
potrafi, z pomocg opisu

w podreczniku i nauczyciela,
wyswietli¢ dane wedtug
prostego kryterium

korzysta z mozliwosci
ustawiania
niestandardowych filtréw do
filtrowania danych w arkuszu
kalkulacyjnym

potrafi stosowac filtry

i selekcjonowac dane na
podstawie zaawansowanych
kryteriow;

wie, do czego stuzg tabele
przestawne;

tworzy tabele i wykresy
przestawne, korzystajgc
z przyktadéw z podrecznika

tworzy tabele i wykresy
przestawne, analizujgc dane
zgromadzone w arkuszu
kalkulacyjnym;

stosuje filtry w tabeli
przestawnej

odszukuje w Pomocy
informacje na temat tabel
i wykreséw przestawnych;

potrafi samodzielnie okresli¢
dane, jakie mozna
przedstawi¢ i poddac¢ analizie
z wykorzystaniem tablic

i wykreséw przestawnych
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KLASA 2. [cze$¢ 2. podrecznika]

Rozdziat X Systemy liczbowe

System dwédjkowy i szesnastkowy

3 4 5

Uczen:

Uczen: Uczen: Uczen:

Uczen:

zna pojecie systemu
pozycyjnego;

wie, co to jest system binarny
i szesnastkowy;

analizuje gotowy przyktad
z podrecznika obliczajgcy
wartos¢ dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwojkowym i na tej
podstawie wykonuje
podobne ¢wiczenie

okresla zaleznos¢ miedzy
systemem dwdjkowym

dokonuje konwers;ji liczb

definiuje pojecie systemu )
miedzy systemem

pozycyjnego;

. . dziesietnym i a szesnastkowym
potrafi dokona¢ konwersji szesnastkowym oraz
liczby miedzy systemem szesnastkowym
dziesietnym a dwojkowym i dziesietnym

oraz dwdéjkowym
a dziesietnym

samodzielnie potrafi dokonaé
zamiany miedzy trzema
systemami pozycyjnymi
(dwojkowym, dziesietnym

i szesnastkowym)
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Rozdziat XIl Programowanie w jezyku C++ / Rozdziat XIll Programowanie w jezyku Python

Stosowanie funkgcji i tablic (list) oraz dane tekstowe

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje (wspdlnie

Z nauczycielem) programy,
w ktérych zastosowano
funkcje, zapisuije je,
uruchamia i wyjasnia ich
dziatanie;

analizuje i omawia prosty
program, w ktérym
zastosowano dane tekstowe

wie, co to sg podprogramy
i zna ich zastosowanie;
definiuje (korzystajac

z podrecznika) funkcje bez
parametréw i stosuje je

w programach,;

korzystajgc z podrecznika,
deklaruje tablice, wczytuje

i wyprowadza elementy
tablicy lub listy na ekran;
wie, jak uzywac¢ w programie
danych tekstowych

w wybranym jezyku
programowania

wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr aktualny;
definiuje funkcje

z parametrami w wybranym
jezyku wysokiego poziomu;
zna sposob definiowania
funkcji zwracajgcej wartosé
i niezwracajgcej wartosci;
zna pojecia: tablica, zmienna
indeksowana;

na bazie przyktadow

z podrecznika, deklaruje
tablice i lub liste, wczytuje

i wyprowadza elementy
tablicy lub listy, definiujgc
odpowiednie funkcje

w wybranym jezyku
programowania;

pisze proste programy,

w ktérych stosuje dane
tekstowe

wyjasnia réznice pomiedzy
funkcjg zwracajgcg wartosé
i niezwracajgcg wartosci;
stosuje funkcje bez
parametréw i z parametrami
w programach;

potrafi zastosowac¢ tablice
i/lub liste w zadaniach;

potrafi odwolywac sie do
dowolnego elementu tablicy
lub listy;

wykonuje operacje na
elementach tablicy i/lub listy;
definiuje pojecie konkatenacji
i pisze programy, w ktérych
taczy tancuchy;

potrafi modyfikowaé
program, znalezc¢ btedy i je
poprawic

potrafi samodzielnie
zastosowaé odpowiedni
rodzaj instrukciji petli
w tworzonym programie;

omawia podobienstwa

i roznice w dziataniu
wszystkich oméwionych
instrukcji petli w dwoch
réznych jezykach
programowania;

omawia podobienstwa

i roznice w definiowaniu
tablic lub list w dwéch
réznych jezykach
programowania;

stosuje w programach tablice
lub listy i dane tekstowe
odpowiednio dobierajgc
okres$long strukture danych
do algorytmu;

pisze trudniejsze programy,
w ktérych stosuje funkcje

i tablice lub listy
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KLASA 2. [cze$¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XIV Wybrane algorytmy i techniki algorytmiczne

Wybrane algorytmy na tekstach

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, ze w edytorach tekstu
wykorzystywane sg
algorytmy na tekstach —
pokazuje przyktady
wyszukiwania znakow

w tekscie, poréwnywania
tekstow;

potrafi omoéwic, postugujac
sie przyktadami i pomocami
dydaktycznymi, wybrany
algorytm na tekstach

planuje kolejne kroki
rozwigzania problemu
poréwnywania tekstéw,
szukajgc rozwigzania;

zna i omawia algorytm
poréwnania dwoch tekstéw;

wie, na czym polega
algorytm szukania wzorca
w tekscie

przeprowadza analize
rozwigzania algorytmu
szukania i zliczania
wystgpien wybranego znaku
w tedcie;

szuka wystgpien wzorca
w tekscie, korzystajgc

z pomocy dydaktycznych
oraz objasnia sposob
postepowania

szuka wystgpier wzorca
w tekscie metodg naiwna,
analizujgc i uzupetniajagc
kolejne kroki algorytmu

z wykorzystaniem
podrecznika

podaje przyktady sytuaciji,

w ktorych poréwnuje sie
teksty: bez uzycia komputera
i z jego uzyciem;

szuka wystgpien wzorca

w tekscie metodg naiwna,
analizujgc i uzupetniajgc
kolejne kroki algorytmu na
witasnym przykfadzie, innym
niz w podreczniku
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KLASA 2. [cze$¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Programowanie algorytmoéw na tekstach

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje gotowy program
wykorzystujgcy dane
tekstowe i objasnia
stosowanie zmiennych
tekstowych;

testuje gotowe programy dla
réznych danych

deklaruje zmienne typu
tekstowego;

realizuje algorytm
poréwnania dwoch tekstéw;

wie, jak odwotywac¢ sie do
pojedynczego znaku
tahcucha;

wie, jak wyznaczy¢ dtugosc¢
tancucha — potrafi
zastosowacé funkcje
length () oraz strlen()
(C++) i funkcje len ()
(Python);

analizuje funkcje realizujgca
np. algorytm poréwnywania
tekstow i omawia dziatanie
funkcji w tym zastosowane
instrukcje; tworzy program
wykorzystujacy te funkcje

formutuje tre$¢ zadania do
przedstawionego kodu
zrédtowego;

definiuje funkcje szukajgca
i zliczajgcg wystgpienia
znakow lub ciggdéw znakow
w tek$cie

opracowuje program
zliczajgcy wystagpienie znaku
w tekscie;

umieszcza w kodzie
zrodtowym funkcje
getline () do
wprowadzania napisow
sktadajgcych sie z wyrazow
oddzielonych spacjami

tworzy zaawansowane
programy wykorzystujgce
dane tekstowe i poznane
funkcje;

potrafi samodzielnie
utworzy¢ algorytm i program
realizujgcy poréwnywanie
tekstow
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KLASA 2. [cze$¢ 2. podrecznika]

Rozdziat XV Programowanie wybranych algorytmoéw

Programowanie zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi obliczy¢ wartosé
dziesietng liczby zapisanej
w systemie dwojkowym;

korzystajac z podrecznika,
analizuje funkcje obliczajgca
wartos¢ dziesietng liczby
dwojkowej

korzystajgc z funkcji podanej
w podreczniku, pisze
program w wybranym jezyku
programowania (C++ lub
Python) obliczajgcy wartos¢
dziesietng liczby dwdjkowej;
testuje program dla ré6znych
danych;

analizuje przyktad
wyznaczajgcy rozwiniecie
dwojkowe liczby dziesietnej

korzystajac z funkcji podanej
w podreczniku, pisze
program w wybranym jezyku
programowania (C++ lub
Python) wyznaczajacy
rozwiniecie dwojkowe liczby
dziesietne;j;

testuje program dla r6znych
danych

pisze specyfikacje zadan:
zamiany liczby dwojkowej na
dziesietng oraz wyznaczania
rozwiniecia dwojkowego
liczby dziesietne;;

samodzielnie tworzy
programy wedtug zapisanych
specyfikacji;

objasnia dziatanie tych
programoéw, wyjasniajgc
uzyte struktury danych

i instrukcje

pisze program zamieniajacy
liczby z systemu
szesnastkowego na
dziesietny i odwrotnie;

bierze udziat w konkursach
informatycznych i/lub
olimpiadzie informatycznej
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KLASA 2. [cze$¢ 1. podrecznika]

Rozdziat IX Projekty — rozwoj IT

Przestepczos¢ komputerowa

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia etapy tworzenia
projektu grupowego;
wykonuje proste zadania
szczegobtowe z projektu
grupowego;

podaje przyktady
przestepczosci
komputerowe;j

wyszukuje informacje
dotyczace piractwa
komputerowego i innych
przestepstw;

stosuje poznane metody
wyszukiwania informacji;

przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatow

wyszukuje informacje
dotyczace kar za piractwo
komputerowe i inne wybrane
przestepstwa komputerowe;
prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu

okresla, czym jest
przestepstwo komputerowe
W rozumieniu przepiséw
prawa;

petni role koordynatora
projektu grupowego;
przydziela zadania
szczegotowe;

scala dokumenty wykonane
przez cztonkéw grupy

wyszukuje najnowsze
informacje na temat
przestepstw komputerowych

i kar za ich popetnianie;
proponuje tematyke wiasnego
projektu, samodzielnie
wyznacza zadania
szczegotowe i sposob ich
realizacji;

koordynuje realizacje projektu
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Wymagania edukacyjne Klasa V OSM Il stopnia

Modut A. Wokét komputera i sieci komputerowych

Temat A1. Reprezentacja danych w komputerze

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna pojecie systemu
pozycyjnego;

wie, co to jest system binarny;

analizuje gotowy przyktad z
podrecznika obliczajgcy wartos¢
dziesietng liczby zapisanej w
systemie dwojkowym i na tej
podstawie wykonuje podobne
¢wiczenie

definiuje pojecie systemu
pozycyjnego;

wie na czym polega dziatanie
procesora;

potrafi dokona¢ konwersji
liczby miedzy systemem
dziesietnym a dwodjkowym
oraz dwdéjkowym

a dziesietnym

zna podwojne nazwy
pozycyjnych systeméw
liczbowych tj. dwodjkowy —
binarny, dziesietny —
decymalny, szesnastkowy -
heksadecymalny;

wyjasnia, w jaki sposob
procesor dodaje liczby;

dokonuje konwers;ji liczb
miedzy systemem
dziesietnym i szesnastkowym
oraz szesnastkowym

i dziesietnym

zna elementy uproszczonego
modelu komputera zgodny
z ideg von Neumanna;

dokonuje konwersji liczb
miedzy systemem
szesnastkowym i binarnym

potrafi narysowac¢ uproszczony
model komputera zgodny
z ideg von Neumanna;

samodzielnie potrafi dokonaé
zamiany miedzy trzema
systemami pozycyjnymi
(dwdéjkowym, dziesietnym

i szesnastkowym) w jednym
zadaniu
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Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia urzgdzenia cyfrowe
wykorzystywane w szkole
podczas zajec (np. drukarka,
drukarka 3D, tablica
interaktywna, monitor,
kamera);

podaje nazwy urzadzen
cyfrowych wykorzystywane
w domu i poza nim (np. ptyta
grzejna, okap kuchenny,
odtwarzacze audio, system
multiroom, system nawigacji,
smartwatch)

omawia funkcje poznanych
urzagdzen uzywanych

w szkole oraz w domu i poza
nim;

potrafi zaprezentowaé

w klasie wybrane urzadzenie
cyfrowe i omoéwic¢ jego
dziatanie

korzysta z wyszukiwarki
internetowej celem
opracowania informaciji na
temat wybranego urzadzenia
cyfrowego;

Z pomocg hauczyciela
przygotowuje model 3D do
druku 3D, korzystajac z
odpowiednego
oprogramowania

uruchamia drukarke 3D

i wykonuje przyktadowy
wydruk (lub omawia sposob
drukowania — w przypadku
braku drukarki w szkole)

objasnia funkcje poznanych
urzgdzen uzywanych
w domu i poza nim;

zna podstawowe
mozliwosciami
oprogramowania
towarzyszacego wybranemu
urzadzeniu, np. drukarce 3D
i przygotowuje model 3ZD do
wydruku;

samodzielnie potrafi
uruchomié¢ drukarke 3D i
przygotowac i wykonuje
przyktadowy wydruk (w
przypadku, gdy szkota ma
takie mozliwosci)

wymienia parametry
techniczne urzadzen
cyfrowych podanych
w specyfikacji technicznej;

potrafi postugiwac sie
instrukcjg obstugi urzgdzen
cyfrowych i poznawac
samodzielnie mozliwosci
towarzyszacego im
oprogramowania
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Modut B. Wokét dokumentéw komputerowych

Temat B1. Tworzenie baz danych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia, na czym polega
przetwarzanie danych;

definiuje pojecie baza danych;

na przyktadzie gotowego pliku
bazy danych potrafi omoéwic
jej strukture — okresli¢, jakie
informacje sg w niegj
pamietane

podaje obszary zastosowan
baz danych — na
przyktadach z najblizszego
otoczenia — szkoty, instytucji
naukowych, spotecznych i
gospodarczych;

wyjasnia pojecia: baza
danych, rekord i pole;

rozumie organizacje danych
w relacyjnych bazach
danych;

potrafi przygotowaé schemat
prostej relacyjnej bazy
danych;

tworzy prostg baze danych,
sktadajgca sie z dwoch
tabel: planuje zawartos¢
tabel;

stosuje zasady tworzenia
tabel

omawia etapy przygotowania
bazy danych;

okresla odpowiednio typy
danych;

rozumie pojecia relacji

i klucza podstawowego;

przygotowuje projekt
formularza i raportu;

tworzy tabele i korzysta
z Widoku projektu

rozumie, co oznacza
przetwarzanie danych
w bazach danych;

definiuje relacje miedzy
tabelami;

potrafi uzasadnic¢, dlaczego
warto umieszcza¢ dane w kilku
tabelach potgczonych relacjg;

podczas rozwigzywania
nowego problemu korzysta z
doswiadczen zdobytych przy

rozwigzaniu innego, podobnego

problemu

analizuje problemy
wystepujgce w utworzonej
bazie danych i znajduje ich
rozwigzanie;

samodzielnie przygotowuje
projekt bazy danych
(sktadajacej z trzech tabel)
i potrafi jg wykonac

w programie do tworzenia
baz danych
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Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia poznane obiekty
bazy danych: tabele,
formularze, zapytania,
raporty; wskazuje je,
korzystajgc z gotowej bazy
danych;

korzysta z gotowych
formularzy, wprowadzajgc
przyktadowe dane

potrafi dokona¢ modyfikacji
wygladu formularza;

planuje i tworzy nowe
formularze zgodnie z trescig
éwiczenia;

korzysta z kreatora
formularzy;

wie na czym polega
sortowanie danych;

na podstawie przygotowanych
formularzy ¢wiczy
wprowadzanie i aktualizacje
danych

potrafi wykona¢ sortowanie
rekordow wedtug wybranego
pola;

wie, czym rézni sie formularz
standardowy od formularza z
podformularzem;

wie, jak utworzyc¢ formularz z
podformularzem;

umie zaimportowac dane
z arkusza kalkulacyjnego do
bazy danych

planuje i tworzy formularz
z podformularzem) zgodnie
z trescig ¢wiczenia

samodzielnie projektuje
wyglad formularzy, tworzy je i
modyfikuje, korzystajac

z zaawansowanych
mozliwosci modyfikacji
formularzy, np. zmieniajgc
rézne wtasnosci
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Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna zastosowanie filtrow do
wyszukiwania danych;

potrafi wyswietli¢ wynik
gotowego zapytania i oméwié,
czego zapytanie dotyczy;

wie do czego stuzg raporty;

wyswietla gotowy raport i
omawia, na podstawie jakich
pol zostat utworzony;

omawia zastosowanie
korespondenciji seryjnej

definiuje pojecie kwerendy;

tworzy kwerende wybierajgcg
w Widoku projektu;

przygotowuje raporty do
wydruku;

zna sposob przygotowania
korespondenciji seryjnej

z wykorzystaniem danych
z bazy danych

modyfikuje gotowe zapytania;

tworzy kwerende
parametrycznag;

potrafi utworzy¢ raport na
podstawie kwerendy;

umieszcza w korespondencji
seryjnej pola z tabeli bazy
danych;

korzysta z gotowych
szablonow listow seryjnych

samodzielnie modyfikuje
i tworzy kwerendy oraz
raporty;

wie, jaka jest korelacja
miedzy edytorem tekstu a
bazg danych podczas
tworzenia korespondencji
seryjnej;

w edytorze tekstu
przygotowuje listy seryjne

i etykiety adresowe,
korzystajgc z danych
zapisanych w bazie danych

potrafi zaprojektowac
samodzielnie relacyjna baze
danych (sktadajgcg sie z
trzech tabel), ustala typy pdl,
projektuje wyglad formularzy;

potrafi budowa¢ ztozone
kwerendy z dwéch lub wiecej
tabel potaczonych;

planuje i projektuje raporty;

opracowuje wiasny szablon
listu seryjnego
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Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i tréjwymiarowych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia réznice miedzy
grafikg 2D i 3D;

wymienia nazwy programow
do tworzenia grafiki 3D;

planuje kroki wykonania
projektu ogrodu;

korzysta z podstawowych
narzedzi programu SketchUp

potrafi zainstalowaé
i skonfigurowaé program
SketchUp;

realizuje przeksztatcenie
modelu 2D w 3D;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu SketchUp;

umieszcza gotowe elementy
z biblioteki

tworzy obiekty
z zachowaniem odpowiedniej
skali;

przeksztatca pliki graficzne;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu SketchUp
jak Offset, Pull/Push, Orbit;

przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkosé
i jakos¢ obrazow

wykonuje modele
tréjwymiarowe

z zachowaniem skali
i wytycznych;

tworzy modele, wykorzystujgc
rézne mozliwosci programu

zapoznaje sie

z mozliwosciami wybranego
programu graficznego,
korzystajgc z Pomocy

i innych Zrédet;
przygotowuje ztozone
projekty z r6znych dziedzin;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j
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Modut C. Wokét algorytmiki i programowania

Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, ze w edytorach tekstu
wykorzystywane sg algorytmy
na tekstach — pokazuje
przyktady wyszukiwania
znakow w tekscie,
poréwnywania tekstow;

potrafi omowi¢, postugujac sie
przyktadami i pomocami
dydaktycznymi, wybrany
algorytm na tekstach;

analizuje gotowy program
wykorzystujacy dane
tekstowe i objasnia
stosowanie zmiennych
tekstowych;

testuje gotowe programy dla
réznych danych

planuje kolejne kroki
rozwigzania problemu
poréwnywania tekstow,
szukajgc rozwigzania;

deklaruje zmienne typu
tekstowego char istring;

realizuje algorytm poréwnania
dwaoch tekstow;

wie, na czym polega algorytm
szukania wzorca w tekscie;

wie, jak odwotywac sie do
pojedynczego znaku
tahcucha,

wie, jak wyznaczy¢ dtugosc¢
tancucha — potrafi zastosowaé
funkcje length () oraz
strlen() (C++) i funkcje
len () (Python);

analizuje funkcje realizujgca
np. algorytm poréwnywania
tekstow i omawia dziatanie
funkcji w tym zastosowane
instrukcje; tworzy program
wykorzystujacy te funkcje

przeprowadza analize
rozwigzania algorytmu
szukania znaku w tekscie;

szuka wystgpien wzorca w
tek$cie metodg naiwng,
analizujgc i uzupetniajagc
kolejne kroki algorytmu z
wykorzystaniem podrecznika;

definiuje pojecie konkatencji;

formutuje tre$é zadania do
przedstawionego kodu
zrédtowego;

definiuje funkcje szukajaca
i zliczajgcg wystgpienia
znakéw lub ciggdéw znakdéw
w tekscie;

korzysta z instrukcji if..elif
(Python) do utworzenia
menu programu

opracowuje program
zliczajgcy wystgpienie znaku
w tekscie;

korzysta z funkcji wyboru
switch() (C++) do
utworzenia menu programu;

umieszcza w kodzie
zrédtowym funkcje
getline() do wprowadzania
napiséw sktadajacych sie

z wyrazdéw oddzielonych
spacjami

tworzy zaawansowane
programy wykorzystujgce
dane tekstowe i poznane
funkcje;

potrafi samodzielnie utworzy¢
algorytm i program realizujgcy
poréwnywanie tekstow;

tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
funkcji switch () (C++);

tworzy rozbudowane menu
wyboru z wykorzystaniem
z instrukcji 1£ .. elif
(Python)
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Temat C2. Algorytmy szyfrowania w jezykach C++ i Python

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym jest szyfrowanie
danych i w jakim celu sie je
stosuje;

potrafi, korzystajgc z przyktadu
z podrecznika, przeanalizowac
prosty przyktad szyfrowania;

wie, jak sie tworzy anagramy
i podaje przyktady anagramow

zna pojecia: szyfr,
szyfrowanie, deszyfrowanie;

omawia schemat procesu
szyfrowania i deszyfrowania;

zna przynajmniej jeden algorytm
szyfrowania danych — szyfr
Cezara;

korzystajgc z podrecznika
szyfruje i deszyfruje wiadomos¢,
korzystajgc z szyfru Cezara;

przedstawia sposob
utworzenia anagramu;

analizuje i rozumie dziatanie
funkcji (podanych

w podreczniku) realizujgcych
wybrany algorytm szyfrowania

wie, czym zajmuje sie
kryptologia i kryptoanaliza;

zna zasady programowania
algorytmu szyfrowania
przedstawieniowego

stosuje szyfrowanie tekstu
metodg Cezara
i przestawieniowa;

pisze program w wybranym
jezyku programowania
tworzgcy anagramy;

tworzy program realizujgcy
algorytm szyfrowania szyfrem
Cezara;

formutuje algorytm
deszfrowania
podstawieniowego i pisze
funkcje realizujgca ten
algorytm

pisze program realizujgcy
algorytm szyfrowania
przedstawieniowego (
opracowuje odpowiednie
funkcje pomocnicze);

pisze funkcje deszyfrowania
przestawieniowego;

objasnia szyfrowanie
symetryczne i asymetryczne

omawia dziedziny gospodarki,
w ktorych wykorzystywane
jest szyfrowanie danych;

opracowuje rozbudowane
anagramy i potrafi je
zaprogramowacd;

wyszukuje dodatkowe
informacje na temat
szyfrowania danych;

omawia, czym sie zajmuje
stenografia, samodzielnie
wyszukujgc informacje na ten
temat
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Temat C3. Metoda potowienia, podejscie zachtanne i rekurencja

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

objasnia na przykfadzie
algorytm wyszukiwania przez
potowienie;

wie, na czym polega metoda
zachfanna — podaje przyktady
jej stosowania, wykonujgc
proste ¢wiczenia

z podrecznika (np. problem
umieszczenia ksigzek

w samochodzie);

podaje przyktady zjawisk
rekurencyjnych

analizuje algorytm
wyszukiwania przez
potowienie;

potrafi dokona¢ analizy
algorytmu wydawania reszty
metodg zachtanng;

pisze program realizujgcy
algorytm obliczania silni ( w
wersji iteracyjnej);

zna rekurencyjng definicje
funkcji obliczajgce;j silnie
liczby naturalnej

korzystajgc z opisow

w podreczniku, definiuje
funkcje wyszukiwania liczby
w zbiorze uporzgdkowanym
metoda potowienia;

korzystajgc z podrecznika,
definiuje funkcje realizujgcg
algorytm wydawania reszty
metodg zachtanng

w wybranym jezyku
programowania;

zapisuje w postaci programu
rekurencyjng realizacje
algorytmu obliczajgcego silnie
liczby naturalnej;

testuje programy dla réznych
danych

pisze program realizujgcy
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
uporzgdkowanym metoda
potowienia;

pisze program realizujgcy
algorytm zachtanny
wydawania reszty

z wykorzystaniem
odpowiedniej funkcji;

potrafi zapisa¢ w postaci
programu rekurencyjng
realizacje algorytmu
obliczajgcego liczby
Fibonacciego;

rozumie réznice miedzy
rekurencjg a iteracjg

rozumie doktadnie technike
rekurencji (znaczenie stosu);

potrafi oceni¢, kiedy warto
stosowac iteracje, a kiedy
rekurencje;

samodzielnie formutuje
problem, do ktérego
rozwigzania mozna
zastosowacé rekurencje;

zapisuje w postaci programu
rekurencyjna wersje
poznanego wczesniej
algorytmu (np. algorytmu
Euklidesa);

korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury
fachowe;j
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Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++ i Python

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przeprowadza konwersje
liczby z systemu dwojkowego
na dziesietny oraz

z dziesietnego na dwdéjkowy
(bazujac na przyktadach z
tematu A1);

wyjasnia, na czym polega
wyznaczanie NWD i NWW

korzystajgc z fragmentu
programow z podrecznika,
pisze programy w wybranym
jezyku programowania (C++,
Python): obliczajacy wartosé
dziesietng liczby dwojkowej i
wyznaczajgcy rozwiniecie
dwojkowe liczby dziesietnej;

testuje programy dla réznych
danych;

opracowuje funkcje w jezyku
programowania wyznaczajgcag
NWD;

opracowuje funkcje w jezyku
programowania wyznaczajgcg
NWwW

analizuje algorytm
zapisywania liczby dziesietnej
w systemie liczbowym

o okre$lonej podstawie (liste
krokéw i schemat blokowy),
wyrézniajgc podproblemy;

testuje dziatanie algorytmow:
obliczania wartosci dziesietnej
liczby zapisanej w dowolnym
systemie i zapisywania liczby
dziesietnej w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie, korzystajgc z
odpowiednich list krokéw (z
podrecznika);

wie, jak mozna
reprezentowac utamek zwykly
w jezyku C++ (deklaruje
rekordy za pomocg stowa
kluczowego struct) lubw
jezyku Python (omawia
przykfad klasy i tworzy
zmienng danej klasy);

zna wzory na obliczanie sumy
utamkow zwyktych oraz
mnozenie i dzielenie utamkow
zwykiych

na podstawie list krokdw
(podanych w podreczniku)
tworzy programy: obliczania
wartosci dziesietnej liczby
zapisanej w dowolnym
systemie i zapisujacy liczbe
dziesietng w systemie
liczbowym o okreslonej
podstawie;

potrafi zastosowaé schemat
Hornera do obliczenia
wartosci wielomianu;

analizuje funkcje skracajaca
utamki zwykte i dodajgca
utamki zwykte oraz stosuje je
do napisania programow:
skracajgcego utamki zwykte
oraz dodajgcego utamki
zwykte;

definiuje funkcje: odejmujaca,
mnozgca oraz dzielgca
utamki zwykte; wywotuje
funkcje w programie gtéwnym
i testuje programy dla
réznych danych

pisze program wykonujgcy
konwersje liczb zapisanych w
dowolnych podstawach;

pisze program realizujgcy
rekurencyjny algorytm
zamiany liczby dziesietnej na
postac¢ binarng;

bierze udziat w konkursach
informatycznych i/lub
olimpiadzie informatycznej
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Modut D. Wokét Internetu i projektow

Temat D1. Elementy robotyki — projekty

potrafi scharakteryzowac
funkcje mikrokontrolera
Arduino

zna etapy tworzenia projektu
grupowego i wykonuje proste
zadania szczegotowe
z projektu grupowego

Arduino;

potrafi nazwac¢ moduty
sktadajgce sie na system
sterowania nawadnianiem
ogrodu;

wykonuje przydzielone
zadania szczegoétowe

oraz pisze program
obstugujacy system
»,podlewania ogrodu”;

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu;

prezentuje efekty wspdlnej
pracy

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wie czym zajmuje sie zna podstawowa strukture na podstawie wytycznych rozszerza system ,podlewania | S@modzielnie tworzy
robotyka; programu dla mikrokontrolera |wykonuje uktad elektroniczny | ogrodu”, zgodnie z opisem programy sterujgce

w podreczniku;

konstruuje robota, stosujgc
elementy elektroniczne oraz
programuje jego funkcje;

petni role koordynatora
projektu grupowego, m.in.:
okresla i przydziela zadania
szczegobtowe;

scala elementy projektu
wykonane przez czionkdéw
grupy w jeden projekt

mikrokontrolerem;

wykonuje wybrany inny
system, np. system
»Wycisz radio” po otwarciu
drzwi do pokoju;

proponuje tematyke
wtasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegotowe

i sposob ich realizacji
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Temat D2. Wiecej na temat tworzenia stron internetowych — projekt

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym sg blogi; potrafi
znalez¢ blog o wybrane;j
tematyce;

zna najwazniejsze narzedzia
do tworzenia stron
internetowych;

wie na czym polega tworzenie
strony internetowej;

wykonuje proste zadania
szczegobtowe z projektu
grupowego;

przestrzega zasad
korzystania z cudzych
materiatéw

wie, jak zatozy¢ blog;

wie, czym jest system
zarzadzania trescia;

omawia etapy tworzenia
strony internetowej;

uczestniczy w przygotowaniu
projektu graficznego strony
internetowej;

wie, jak ustali¢ tto strony
internetowej i uzyskac efekt
po najechaniu myszg;

wykonuje przydzielone
zadania szczegoétowe;

prezentuje efekty wspdinej
pracy

potrafi zatozy¢ prosty blog o
wybranej tematyce; korzysta
z szablonow do tworzenia
stron;

przygotowuje projekt
graficzny strony internetowej;

potrafi ustawi¢ listy
w wierszach i kolumnach na
stronie internetowe;j;

omawia wybrane atrybuty
CSS i podaje przykfady ich
stosowania;

prawidtowo zapisuje,
przechowuje i udostepnia
dokumenty potrzebne do
realizacji projektu

tworzy strone internetowg
wzbogacong o dodatkowe
elementy;

potrafi tworzy¢ przyciski na
stronie internetowe;j

z elementéw listy poprzez
dodanie obramowania

i innych atrybutow;

stosuje wybrane atrybuty
CSS;

testuje strone internetowa,
okreslajgc czy, projekt zostat
wykonany zgodnie ze
specyfikacjg;

petni role koordynatora
projektu grupowego;
przydziela zadania
szczegotowe;

scala dokumenty wykonane
przez cztonkdéw grupy

wykonuje samodzielnie
projekt graficzny strony
internetowej na wybrany
przez siebie temat;

tworzy wiasng strone
internetowg wzbogacong
o dodatkowe elementy,
w tym tabelami, listami,
elementy dynamiczne;
postuguje sie arkuszem
stylow; publikuje strone
w Internecie;

proponuje tematyke
wiasnego projektu,
samodzielnie wyznacza
zadania szczegoétowe

i sposob ich realizacji
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