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Zasady ogdlne

1. Ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepdw w opanowaniu przez
ucznia wiadomosci i umiejetnosci.

2. Oceny jak i ocenione prace sg jawne dla ucznia i jego rodzicéw (prawnych opiekundw).

3. Na prosbe rodzicow (prawnych opiekundw) ucznia, sprawdzone i ocenione prace ucznia sg udostepniane:
a) podczas konsultacji indywidualnych,
b) w trakcie zebran z rodzicami,
c) podczas uméwionych wczesniej spotkan rodzica z nauczycielem.

4. Oceny biezace i oceny klasyfikacyjne — $rédroczne i roczne — z zaje¢ edukacyjnych ustala sie wedtug nastepujacej skali:

ocena skrot tekstowy skrot liczbowy
celujacy cel 6

bardzo dobry bdb 5

dobry db 4

dostateczny dst 3
dopuszczajacy dop 2
niedostateczny ndst 1
nieklasyfikowany(a) nk

5. Oceny czastkowe moga by¢ poprzedzone znakiem ,+” lub ,,-".

6. Przy wystawianiu oceny $rédrocznej i rocznej z przedmiotu , informatyka” nie stosuje sie $redniej wazonej. Nauczyciel
wystawia ocene $rdédroczng i roczng biorgc pod uwage Srednig arytmetyczng ocen czgstkowych, jednak w niektorych
przypadkach moze podja¢ decyzje o podwyzszeniu lub obnizeniu oceny koricowej, uwzgledniajac przy tym aktywnosé
i starania ucznia, a takze jego ogdlne podejscie do przedmiotu.

7. Biezacej ocenie podczas zajec lekeyjnych z przedmiotu ,informatyka” podlegajg nastepujace obszary:

a) zadania praktyczne:
e projekty informatyczne i prace ¢wiczeniowe wykonywane na komputerze lub innych urzadzeniach
informatycznych,
b) ustne sprawdzenie wiedzy ucznidw,
c) pisemne sprawdzenie wiedzy ucznidw:
o kartkéwki,
e  sprawdziany,
e testyiquizy.
d) aktywnosc¢ ucznia:
e czynne uczestnictwo w lekcjach i zaangazowanie,
e udziat w konkursach informatycznych,

e wykonywanie dodatkowych zadan ¢wiczeniowych i projektéw poszerzajagcych umiejetnosci ucznia.

8. Zadania praktyczne (projekty informatyczne) maja za zadanie sprawdzi¢ umiejetnosci i wiedze ucznia. Oceniajac je,
nauczyciel bierze pod uwage:
a) wartos¢ merytoryczng,
b) zgodnosd z trescig zadania,
c) stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
d) sprawnosc¢ obstugi narzedzi informatycznych,
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9.

e) przestrzeganie bezpieczenstwa informatycznego i prawa,
f)  starannosc i estetyke.

Uczen z przedmiotu ,informatyka” powinien by¢ oceniony co najmniej 3-krotnie w kazdym pétroczu.

10. Przyjmuije sie nastepujaca skale punktowa oceniania prac pisemnych:

% od % do ‘ ocena
0% 30% ndst
31% 50% dop
51% 70% dst
71% 85% db
86% 99% bdb
100% 100% cel

11. prace pisemne obejmujace wiecej niz trzy ostatnie tematy lekcyjne muszg by¢ zapowiedziane z co najmniej

tygodniowym wyprzedzeniem i odnotowane w dzienniku lekcyjnym.

12. projekty informatyczne przewidziane na jedna godzine lekcyjng majace na celu sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci

ucznia w formie sprawdzianu muszg by¢ zapowiedziane z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem i odnotowane
w dzienniku lekcyjnym.

13. Dtugotrwate projekty informatyczne przewidziane na wiecej jedng godzine lekcyjna musza by¢ zapowiedziane ale nie

muszg by¢ odnotowane w dzienniku lekcyjnym, gdyz uczerh ma w takiej sytuacji mozliwos¢ pracy z projektem przez
dtuzszy czas.

14. Biezaca forma kontroli wiadomosci — kartkéwka, obejmujaca zakres tresciowy do trzech ostatnich zajeé lekcyjnych, nie

musi by¢ zapowiedziana i odnotowana w dzienniku.

15. Prace pisemne i praktyczne powinny by¢ ocenione i oddane wraz informacjg zwrotna dla ucznia w przeciggu dwdch

tygodni.

16. Termin ocenienia prac przez nauczyciela moze by¢ wydtuzony w przypadku dtuzszej jego nieobecnosci lub niezdolnosci

do pracy a takze w przypadku przypadajgcych dni wolnych od zaje¢ dydaktycznych.

17. Uczerh moze jednokrotnie zgtosi¢ w kazdym pétroczu fakt nieprzygotowania do zaje¢ bez koniecznosci podawania

przyczyny. Zgtoszone nieprzygotowanie nie dotyczy zapowiedzianych prac pisemnych i praktycznych (projektéw
informatycznych trwajgcych maksymalnie jedna godzine lekcyjng).

Warunki i tryb poprawy oceny

1.

Uczen ma prawo do poprawy oceny w ciggu dwdch tygodni od momentu jej otrzymania:

a) termin i warunki poprawy ustala nauczyciel,

b) ocena uzyskana z poprawy jest wpisywana do dziennika a poprawiana nie jest uwzgledniania przy wystawianiu
oceny $rédrocznej i rocznej,

c)  w sytuacji wyjatkowej nauczyciel moze zezwoli¢ na ponownga poprawe oceny.

Uczen nieobecny na pracy pisemnej lub éwiczeniu praktycznym ma obowigzek napisac jg lub wykona¢ w terminie i na
warunkach ustalonych przez nauczyciela. W przypadku braku ustalenia terminu, uczen zobowigzany jest w terminie do
14 dni napisa¢ dang prace pisemng lub wykonac zadanie praktyczne.
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Kryteria ogdlne ocen z zaje¢ edukacyjnych

1. Ocene celujaca (6) otrzymuje uczen, ktdry opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslony programem
nauczania, samodzielnie i twdrczo rozwija wtasne uzdolnienia, biegle postuguje sie zdobytymi wiadomosciami
i umiejetnosciami w rozwigzywaniu problemow teoretycznych i praktycznych, osigga sukcesy w konkursach
i olimpiadach przedmiotowych, zawodach sportowych i innych.

2. Ocene bardzo dobra (5) otrzymuje uczen, ktdry opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnoéci okreslony programem
nauczania, umiejetnie wykorzystuje zdobyte wiadomosci w teorii i praktyce bez ingerencji nauczyciela, poprawnie
postuguje sie terminologig typowa dla danego przedmiotu.

3. Ocene dobra (4) otrzymuje uczen, ktéry opanowat wiekszoé¢ wiadomosci i umiejetnosci okreslonych programem
nauczania w danej klasie, wykazuje sie znajomoscig i zrozumieniem poznanego materiatu, a takze potrafi zastosowac
wiedze w teorii i praktyce bez pomocy nauczyciela.

4. Ocene dostateczng (3) otrzymuje uczen, ktéry opanowat podstawowe wiadomosci i umiejetnosci okreélone
programem nauczania w danej klasie, potrafi wykorzysta¢ poznane wiadomosci dla celéw praktycznych i teoretycznych
w sposéb odtwdrczy i przy pomocy nauczyciela.

5. Ocene dopuszczajaca (2) otrzymuje uczer, ktdry czeéciowo opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreélone
programem nauczania w danej klasie, wykazuje ograniczong umiejetnos¢ stosowania wiedzy nawet przy pomocy
nauczyciela.

6. Ocene niedostateczna (1) otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci zawartych w podstawie
programowej danego przedmiotu w danej klasie, a braki w wiadomosciach i umiejetnosciach uniemozliwiaja dalsze
zdobywanie wiedzy z tego przedmiotu, nie potrafi wykona¢ polecen o niewielkim stopniu trudnosci, nawet przy
pomocy nauczyciela.
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Kryteria szczegotowe ocen z zaje¢ edukacyjnych

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmuja réwniez wymagania na stopnie poprzednie.

—  Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajacg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajace uczniowi dalszg nauke, bez ktérych nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadniert omawianych na
lekcjach i wykonywac prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

—  Wymagania petne (na ocene celujaca) obejmuja stosowanie wszystkich wymaganych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych z jednoczesnym wykorzystaniem
kreatywnosci i wtasnych rozwigzan.

Temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe

(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajgce

(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania petne
(ocena celujaca)
Uczen:

INFORMACJE O KOMPUTERACH

Bezpieczeristwo w pracowni
komputerowe;j.

wymienia zasady bezpieczerstwa obowigzujace w pracowni komputerowej

stosuje poznane zasady bezpieczeristwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

okresla, za co moze uzyska¢ dang ocene; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach komputerowych

Historia komputera.

wskazuje okres, w ktérym
powstat pierwszy
komputer

wyjasnia, do czego byt
uzywany pierwszy
komputer

wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
komputerow

—  okresla przedziaty
czasowe, w ktdérych
powstawaty maszyny
liczace i komputery

—  wymienia nazwy
pierwszych modeli
komputerow

—  charakteryzuje nosniki
danych i wypowiada sie
na temat ich pojemnosci

wymienia etapy rozwoju -
maszyny liczacej
i komputera

przedstawia historie
powstawania maszyn
liczacych na tle rozwoju
cywilizacyjnego

omawia historie rozwoju
urzadzen mobilnych
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Budowa i zasada dziatania
komputera.

wyjasnia, czym jest
komputer

wymienia elementy
wchodzace w sktad
zestawu komputerowego
podaje przyktady
urzadzen, ktére mozna
podfgczy¢ do komputera

wymienia trzy sposrod
elementdw, z ktorych jest
zbudowany komputer
wyjasnia pojecia:
urzadzenie wejscia

i urzadzenie wyjscia
wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia

i wyjscia podaje przyktady
zawoddw, w ktérych
potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy na
komputerze

—  wyjasnia przeznaczenie
trzech sposrod
elementdw, z ktérych jest
zbudowany komputer

— wymienia po trzy
urzadzenia wejscia
i wyjscia

wyjasnia zastosowanie
pieciu sposrod
elementdw, z ktorych jest
zbudowany komputer

klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajgce dane do
komputera lub
wyprowadzajace dane

z komputera

podaje przyktady
zawodow, ktore
wymagajg uzywania
programoéw
komputerowych, ocenia
przydatnos¢ komputera
w wykonywaniu tych
zawodow

Programy i pliki.

okresla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany na
szkolnym i domowym
komputerze

odrdznia plik od folderu

wyjasnia pojecia:
program komputerowy

i system operacyjny
rozréznia elementy
wchodzace w sktad nazwy
pliku

z pomocg nauczyciela
tworzy folder

i porzadkuje jego
zawartosc¢

— wymienia nazwy
przynajmniej trzech
systemow operacyjnych

—  wskazuje réznice
w zasadach uzytkowania
programoéw
komercyjnych
i niekomercyjnych

—  wyjasnia réznice miedzy
plikiem i folderem

—  rozpoznaje znane typy
plikéw na podstawie ich
rozszerzen

—  samodzielnie porzadkuje
zawartos¢ folderu

wskazuje przynajmniej
trzy pfatne programy
uzywane podczas pracy
na komputerze i ich
darmowe odpowiedniki

przedstawia we
wskazanej formie historie
systemu operacyjnego
Windows lub Linux

EDYTOR G

RAFICZNY

Zwielokrotnianie obiektéw.

ustawia wielko$¢ obrazu
tworzy prosty rysunek
statku bez wykorzystania
linii krzywych

rysuje linie pionowe i
poziome

tworzy kopie obiektu

—  tworzy rysunek
z wielokrotnym
wykorzystaniem linii
krzywej

tworzy rysunek

ze szczegoblng
starannoscig i dbatoscia
0 szczegOty

dodaje wtasne obiekty
i efekty do obrazu
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Praca w dwéch oknach.

tworzy proste tto obrazu

z pomoca hauczyciela
wkleja statki na obraz
i zmienia ich wielkos¢

rysuje obiekty

z wykorzystaniem
ksztattow, dobierajgc
kolory oraz wyglad
konturu i wypetnienia

rysuje koto

pracuje w dwodch oknach
programu

—  tworzy na obrazie efekt
zachodzacego storica

—  sprawnie przetacza sie
miedzy otwartymi
oknami

—  wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych
plikodw

—  dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektéw
do tworzonej kompozycji

—  stosuje opcje obracania
obiektu

wykonuje grafike ze
starannoscig i dbatoscia
o detale

tworzy dodatkowe

obiekty i umieszcza je na
obrazie marynistycznym

dodaje wtasne obiekty
i efekty do obrazu

Wklejanie zdje¢ i praca
z narzedziem tekstowym.

dodaje tytut plakatu
wkleja zdjecia do obrazu

dopasowuje wielkos¢
zdje¢ do wielkosci obrazu
rozmieszcza elementy na
plakacie

wstawia podpisy do zdje¢,
dobierajgc krdj, rozmiar

i kolor czcionki

—  usuwa zdjecia i tekst
z obrazu

—  stosuje selektor kolorow

dodaje do tytutu efekt
cienia liter

tworzy zaproszenie na
uroczystosé

KORZYSTANIE

Z INTERNETU

Wstep do internetu.

wyjasnia, czym jest
internet

wymienia zastosowania
internet

—  wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
internetu

omawia wybrane
wydarzenia z historii
internetu

zna rozwdj internetu
w Polsce

Bezpieczeristwo w internecie.

wymienia zagrozenia
czyhajace na
uzytkownikoéw sieci
podaje zasady
bezpiecznego korzystania
zinternetu

wymienia osoby

i instytucje, do ktérych
moze zwrécic sie

o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

stosuje zasady
bezpiecznego korzystania
zinternetu

—  omawia korzysci
i zagrozenia zwigzane
z poszczegdlnymi
sposobami wykorzystania
internetu

dba o zabezpieczenie
swojego komputera
przed zagrozeniami
internetowymi

wykonuje w grupie plakat
promujacy bezpieczne
zachowania w internecie
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Komunikacja w sieci i netykieta.

wyjasnia, czym jest
netykieta

wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektronicznej

podaje przyktady
zastosowan konta
pocztowego
przestrzega netykiety

w komunikacji
elektronicznej

wysyta wiadomos¢ do
wiecej niz jednego
odbiorcy

wykorzystuje pole UDW

wysyta wiadomosé
z zatgcznikami

wie, jak samodzielnie
zatozy¢ konto poczty
elektronicznej lub
zainstalowac
komunikator internetowy

Praca grupowa w internecie.

wykorzystuje program do
wspotpracy zdalnej do
komunikacji ze
znajomymi

przesyta plik do ustugi

w chmurze

tworzy nowe pliki
i foldery w chmurze

omawia zasady
wspotpracy w sieci
edytuje dokumenty
zapisane w chmurze

pracuje w tym samym
czasie z innymi osobami
nad tym samym
dokumentem

wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatéw
oraz zespotowego
wykonywania zadan

opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej
oraz poréwnuje
komunikacje internetowa
z rozmowa na zywo

wykorzystuje
komunikatory
internetowe podczas
pracy nad szkolnymi
projektami

Wyszukiwanie informacji

w internecie i korzystanie z nich.

wyjasnia, do czego stuza
przegladarka internetowa
i wyszukiwarka
internetowa

podaje przyktad
wyszukiwarki i przyktad
przegladarki internetowej
odréznia przegladarke od
wyszukiwarki
internetowej

wyszukuje znaczenia
prostych haset na
stronach internetowych
wskazanych

w podreczniku
wyjasnia, czym sg prawa
autorskie

przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatéw znalezionych
w internecie

wymienia nazwy
przynajmniej dwéch
przegladarek i dwdch
wyszukiwarek
internetowych

formutuje odpowiednie
zapytania

w wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci

z otrzymanych wynikéw

korzysta z internetowego
ttumacza

wyszukuje informacje

w internecie, korzystajac
z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek

rozumie pojecie licencji
typu Creative Commons

PROGRAMOWA

NIE WIZUALNE

Wprowadzenie do
programowania wizualnego.

buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch obiektu
po scenie

uruchamia skrypty
zbudowane w programie
oraz zatrzymuje ich
dziatanie

zmienia tto sceny
zmienia wyglad i nazwe
obiektow

stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen

stosuje bloki powodujgce
obrét obiektu

dodaje nowe obiekty do
projektu

tworzy nowe
obiektyw edytorze
programu i buduje
skrypty okreslajace ich
zachowanie na scenie
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Sterowanie postacig.

buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie
obiektem za pomoca
klawiatury

usuwa obiekty z projektu

zmienia wielkos¢
obiektéw

dostosowuje tto sceny do
tematyki gry

stosuje blok, na ktérym
mozna ustawi¢ okreslong
liczbe powtdrzen
wykonania polecen
umieszczonych w jego
wnetrzu

stosuje bloki instrukcji
warunkowej

stosuje bloki powodujgce
ukrycie i pokazanie
obiektu

ustawia w skrypcie
wykonanie przez obiektu
krokéw wstecz

uzywa blokow
okreslajacych styl obrotu
obiektu

tworzy gre o zadanej
tematyce, uwzgledniajac
w niej wtasne pomysty

Zmienne

buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwdch liczb

uzywa narzedzia
tekstowego do
wykonania tta z instrukcja
gry

tworzy zmienne i ustawia
ich wartosci

okresla w skrypcie
losowanie wartosci
zmiennych

okresla w skrypcie
wyswietlenie dziafania

z wartosciami zmiennych
oraz pola do wpisania
odpowiedzi

stosuje blok okreslajgcy
instrukcje warunkowg
oraz blok powodujacy
powtarzanie polecen

taczy wiele blokdéw
okreslajacych
wyswietlenie komunikatu
o dowolnej tresci
objasnia poszczegdline
etapy tworzenia skryptu

tworzy projekt prostego
kalkulatora
wykonujgcego
dodawanie,
odejmowanie, mnozenie
i dzielenie dwoch liczb
podanych przez
uzytkownika

EDYTOR T

EKSTOWY

Skréty klawiszowe w edytorze

pamieta kilka skrétéow
klawiszowych

stosuje podczas pracy
z dokumentem skréty
klawiszowe podane

w tabeli w karcie pracy

wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu

wymienia i stosuje skréty
klawiszowe dotyczace
zaznaczania i usuwania
tekstu

sprawnie stosuje rézne
skroty klawiszowe
uzywane podczas pracy
z dokumentem

przygotowuje plansze
prezentujgcg co najmniej
dziesiec skrétéw
klawiszowych
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Przygotowanie notatki

stosuje podstawowe
opcje formatowania
tekstu

wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie
tekstu, miekki enter,
twarda spacja

pisze krotka notatke

i formatuje jg, uzywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu

wymienia podstawowe
zasady formatowania
tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania
dokumentéw
wyswietla znaki
niedrukowalne aby
sprawdzi¢ poprawnosé
formatowania

tworzy poprawnie
sformatowane teksty

ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinie

opracowuje w grupie
plansze przedstawiajaca
podstawowe reguty
pisania w edytorze tekstu

Formatowanie tekstu.

wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu
wzgledem margineséow

wstawia obiekt tekstu
ozdobnego

formatuje obiekt tekstu
ozdobnego

tworzy dokumenty

z zastosowaniem réznych
opcji formatowania
tekstu

opracowuje
rozbudowane
dokumenty

Strona 14 z 30




Szkota Podstawowa nr 2 w taziskach Gornych — zasady oceniania z przedmiotu INFORMATYKA

KLASA 5

Temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe

(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace

(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace

(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania petne
(ocena celujaca)
Uczen:

EDYTOR TEKSTOWY

Formatowanie i redagowanie
tekstu.

zmienia kroj czcionki

zmienia wielkos¢ czcionki

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)

i podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
wyréwnuje akapit na rozne
sposoby

umieszcza w dokumencie
obiekt tekstu ozdobnego

i formatuje go

wykorzystuje skréty
klawiszowe podczas pracy
w edytorze tekstu

podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda
spacje oraz miekki enter

sprawdza poprawnos¢
ortograficzna

i gramatyczng tekstu,
wykorzystujgc
odpowiednie narzedzia

formatuje dokument
tekstowy wedtug podanych
wytycznych

uzywa opcji widocznosci
znakow niedrukowalnych
do sprawdzenia
formatowania tekstu

dodaje wciecia na poczatku
akapitow

samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu
do jego tresci, wykazujac
sie wysokim poziomem
estetyki

przygotowuje w grupie
plakat informujacy

o okreslonym wydarzeniu

Tabele.

wymienia elementy,

z ktérych sktada sie tabela
wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej liczbie
kolumn i wierszy

dodaje do tabeli kolumny
i wiersze

usuwa z tabeli kolumny
i wiersze

wybiera i ustawia styl
tabeli z dostepnych

w edytorze tekstu

zmienia kolor wypetnienia
komorek oraz ich
obramowania

formatuje tekst
w komdrkach

korzysta z narzedzia
rysowania tabeli do
dodawania, usuwania oraz
zmiany wygladu linii tabeli

uzywa tabeli do
porzadkowania réznych
danych wykorzystywanych
w 2yciu codziennym
uzywa tabeli do
przygotowania krzyzowki

Wstawianie ilustracji.

zmienia tto strony
dokumentu

dodaje do tekstu obraz
z pliku

wstawia do dokumentu
ksztatty

dodaje obramowanie
strony

wyrdznia tytut dokumentu
za pomocg opcji tekstu
ozdobnego

zmienia rozmiar

i potozenie wstawionych
elementéw graficznych

zmienia obramowanie
i wypetnienie ksztattu

formatuje obiekt tekstu
ozdobnego

uzywa narzedzi z do
podstawowej obrébki
graficznej obrazéw

przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy
krotka, samodzielnie
wymyslong historie
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PREZENTACJE MULTIMEDIALNE

Tworzenie prostych prezentacji.

dodaje slajdy do
prezentacji

wpisuje tytut prezentacji
na pierwszym slajdzie

wybiera motyw dla
tworzonej prezentacji

zmienia wariant motywu

dodaje obrazy,
dopasowuje ich wyglad

i potozenie

stosuje zasady tworzenia
prezentacji

przygotowuje czytelne
slajdy

zbiera materiaty, planuje
i tworzy prezentacje na
okreslony temat

Przejscia i animacje w prezentacji.

tworzy prezentacje ze
zdjeciami

wstawia do prezentacji
obiekty tekstu ozdobnego
dodaje przejscia miedzy
slajdami

dodaje animacje do
elementdéw prezentacji

okresla czas trwania
przej$cia miedzy slajdami
okresla czas trwania
animacji

dodaje dZwieki do przejsé
i animacji

ustawia przejscia miedzy
slajdami i animacje,
dostosowujgc czas ich
trwania do zawartosci
prezentacji

wstawia do prezentacji
obrazy wykonane

W programie

Diwiek i wideo w prezentacji.

dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

dodaje do prezentacji film
z pliku

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na
wielu slajdach

ustawia odtwarzanie
dzwieku w petli

zmienia moment
odtworzenia dzwieku lub
filmu

zapisuje prezentacje jako
plik wideo

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany
gtosnosci oraz przycinania

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo: stopniowe
rozjasnianie i Sciemnianie
oraz przycinanie

Sterowanie animacja.

tworzy prostg prezentacje
z obrazami pobranymi
z internetu

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

zmienia kolejno$¢ i czas
trwania animacji,
dopasowujac je do historii
przedstawionej

W prezentacji

przedstawia w prezentacji
dtuzsza historie,
wykorzystujac przejscia,
animacje i korzysta

z zaawansowanych
ustawien
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PROGRAMOWANIE WIZUALNE

Rozwigzywaniu problemaéw.

ustala cel wyznaczonego
zadania

zbiera dane potrzebne do
zaplanowania trasy

osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy
problemu

analizuje trase i przestawia
rézne sposoby jej
wyznaczenia

wybiera najlepszg trase

buduje skrypt liczacy
dtugosé trasy

formutuje zadanie dla
kolegow i kolezanek
z klasy

Tworzenie gry.

wczytuje do gry gotowe tto
z pulpitu

dodaje do projektu postac
z biblioteki

rysuje tto gry w programie
graficznym

ustala miejsce obiektu na

scenie przez podanie jego
wspotrzednych

buduje skrypty do
przesuwania obiektu za
pomoca klawiszy

dodaje drugi poziom gry

uzywa zmiennych

dodaje do gry dodatkowe
postaci poruszajace sie
samodzielnie

i utrudniajace graczowi
osiagniecie celu
przygotowuje projekt,
ktory przedstawia ruch
stofica na niebie

Rysowanie.

buduje skrypty do
przesuwania obiektu po
scenie

korzysta z blokéw z do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu obiektu

zmienia grubosé, kolor
i odcien pisaka

buduje skrypt do
rysowania kwadratow

buduje skrypty do
rysowania dowolnych figur
foremnych

tworzy skrypt, dzieki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

Tworzenie bardziej

skomplikowanych rysunkéw.

buduje skrypty do
rysowania figur foremnych

wykorzystuje skrypty do
rysowania figur foremnych
przy budowaniu skryptow
do rysowania rozet

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe bokow
i ich dtugos¢

wykorzystuje bloki do
obliczenia katéw obrotu
obiektu przy rysowaniu
rozety

buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy sie z trzech
rozet

ANIMACIA POKLATKOWA.

Tworzenie prostych animacji.

omawia budowe okna
programu

tworzy prostg animacje
sktadajaca sie z kilku klatek

dodaje tto do animacji

tworzy animacje sktadajaca
sie z wiekszej liczby klatek,
przedstawiajaca radosng
postac

tworzy ptynne animacje
przygotowuje animacje
przedstawiajaca idaca
postac

tworzy animacje
przedstawiajace krétkie
historie
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Tworzenie wiasnych postaci.

uruchamia okno tworzenia
postaci

tworzy wtasng postac
w edytorze i dodaje ja do
projektu

edytuje dodang postac

tworzy rekwizyty dla
postaci

tworzy animacje

z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

przygotowuje w grupie
zabawng, kilkuminutowa
animacje

wykorzystuje wtasne
postaci w animacji
przestawiajgcej krotka
historie

Zadania projektowe.

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tto animacji

samodzielnie tworzy nowa postac

przygotowuje animacje postaci pokonujgcej przeszkody

zapisuje plik w formacie umozliwiajagcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze
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KLASA 6

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajgce
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania petne
(ocena celujaca)
Uczen:

ARKUSZ KALKULACYJNY

wprowadza dane do komarek
zmienia szerokos$¢ kolumn

zmienia kroj kolor i wielko$¢
czcionki uzytej w komorkach

tworzy wtasne formuty do
obliczen

prezentuje dane na wykresie

formatuje komorki

wykorzystuje automatyczne
wypetnianie aby wstawic¢ do tabeli
kolejne liczby

w tworzonych formutach
wykorzystuje adresy komorek

zmienia wyglad wykresu

dodaje arkusze do skoroszytu
kopiuje i wkleja dane do réznych
arkuszy

porzadkuje dane w tabeli wedtug
okreslonych wytycznych
wykonuje obliczenia korzystajac z
formut SUMA oraz SREDNIA
dodaje lub usuwa elementy
wykresu

zmienia nazwy arkuszy
kalkulacyjnych

zmienia kolory kart arkuszy
uzywa formatowania
warunkowego aby wyrdznic¢
okreslone wartosci

porzadkuje dane w tabeli wedtug
wiecej niz jednego kryterium

korzysta z arkusza kalkulacyjnego
w codziennym zyciu np. do
tworzenia wtasnego budzetu

dobiera typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych

WIRTUALNA KOMUNIKACJA | PRACA W

SIECI

wysyta wiadomo$¢ elektroniczng

wykorzystuje komunikatory do
kontaktow ze znajomymi

przesyta plik do ustugi chmurowej
tworzy dokumenty w ustudze
chmurowej

udostepnia innym dokumenty
utworzone w ustudze chmurowe;j

tworzy konto poczty
elektronicznej

omawia niebezpieczenstwa
zwigzane z komunikacjg
internetowa

tworzy dokumenty tekstowe
korzystajac z programow
dostepnych bezposrednio w
ustudze chmurowej

wysyta wiadomosci do wiecej niz
jednego odbiorcy

wykorzystuje pola ukrytych
adresatow podczas tworzenia
wiadomosci e-mail

podczas komunikacji internetowe;j
stosuje sie do zasad
bezpieczenstwa w Internecie

dodaje obrazy do dokumentéw
tekstowych tworzonych
bezposrednio w ustudze
chmurowej

opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje
komunikacje internetowa

Z rozmowa na 2zywo

poprawnie wykorzystuje media
spotecznosciowe do logowania sie
do réznych serwisow
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PROGRAMOWANIE WIZUALNE

buduje skrypty okreslajace
poczatkowy wyglad sceny w
srodowisku programistycznym
tworzy zmienne i wykorzystuje je
w budowanych skryptach
wykorzystuje blok z funkcjg
zapytania i zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako wartos¢
zmiennej

tworzy wtasne tto sceny w
graficznym Srodowisku
programistycznym

tworzy wtasne obiekty

buduje skrypty nadajace
zmiennym rézne wartosci
sprawdza spetnienie okreslonych
warunkdéw wykorzystujac bloki

—  buduje skrypty nadajace

komunikaty pomiedzy obiektami

—  buduje skrypty odbierajace

komunikaty

skryptach

—  buduje skrypty sprawdzajgce

wiecej niz jeden warunek

— udostepnia wiasne skrypty

wykorzystuje petle w budowanych

tworzy prosta gre zrecznosciowa
w graficznym $rodowisku
programistycznym

buduje skrypty wyszukujace
najwieksza oraz najmniejsza liczbe
w podanym zbiorze

—  buduje skrypt wyszukujacy
w zbiorze konkretna liczbe

EDYTOR GRAFICZNY

tworzy proste rysunki
wykorzystujgc podstawowe
narzedzia z przybornika
programu

zmienia ustawienia kontrastu i
jasnosci zdjec

tworzy proste obrazy

w programie

pracuje na warstwach

kopiuje fragmenty obrazu i wkleja
na rézne warstwy

—  zmienia ustawienia narzedzi

—  rozmazuje fragmenty obrazu

modyfikuje stopien krycia
warstw w aby uzyskac¢ okreslony
efekt

wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

—  stosuje filtry i manipulacje
kolorami
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KLASA 7

Temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca).
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna).
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania dopetniajgce
(ocena bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania petne
(ocena celujgca).
Uczen:

KOMPUTER | SIECI KOMPUTEROWE

Komputer w zyciu cztowieka.

wymienia dwie dziedziny,
w ktorych wykorzystuje
sie komputer

wymienia dwa zawody

i zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

—  wymienia cztery

dziedziny, w ktérych
wykorzystuje sie
komputery

—  wymienia cztery zawody i

zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

—  przestrzega zasad

bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze

—  kompresuje

i dekompresuje pliki i
foldery

—  wymienia sze$¢ dziedzin,

w ktérych wykorzystuje
sie komputery

—  wymienia sze$¢ zawodow

i zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

—  omawia podstawowe

jednostki pamieci
masowej

—  wstawia do dokumentu

znaki, korzystajac
z koddw ASCII

—  zabezpiecza komputer

przed dziataniem
ztosliwego
oprogramowania

—  wymienia i opisuje

rodzaje licencji na
oprogramowanie

—  wyjasnia, czym jest
system binarny
(dwojkowy) i dlaczego
jest uzywany do
zapisywania danych
w komputerze

—  wykonuje kopie
bezpieczenstwa swoich
plikéw

zamienia liczby z systemu
dziesietnego na
dwadjkowy

Budowa i dziatanie sieci
komputerowe;j.

wyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa

—  wymienia podstawowe

klasy sieci
komputerowych

—  wyjasnia, czym jest

internet

—  omawia podziat sieci ze

wzgledu na wielkosé¢

—  opisuje dziatanie

i budowe domowej sieci
komputerowej

—  opisuje dziatanie

i budowe szkolnej sieci
komputerowej

—  sprawdza parametry sieci
komputerowej
w systemie Windows

zmienia ustawienia sieci
komputerowej
w systemie Windows
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Sposoby wykorzystania
internetu.

wymienia dwie ustugi
dostepne w internecie
otwiera strony
internetowe

w przegladarce

wymienia kilka ustug
dostepnych w internecie
wyjasnia, czym jest
chmura obliczeniowa
wyszukuje informacje

w internecie, korzystajac
z wyszukiwania prostego
szanuje prawa autorskie,
wykorzystujac materiaty
pobrane z internetu

umieszcza pliki
w chmurze obliczeniowej

wyszukuje informacje

w internecie, korzystajac
z wyszukiwania
zZaawansowanego

opisuje proces tworzenia
cyfrowej tozsamosci

dba o swoje
bezpieczenstwo podczas
korzystania z internetu
przestrzega zasad
netykiety, komunikujac
sie przez internet

wspotpracuje nad
dokumentami,
wykorzystujac chmure
obliczeniowa

opisuje licencje na zasoby
w internecie

publikuje wtasne tresci
w internecie,
przydzielajac im licencje
typu Creative Commons

STRONY

wWww

Zasady tworzenia stron
internetowych.

wyjasnia, czym jest
strona internetowa
opisuje budowe witryny
internetowej

omawia budowe
znacznika HTML

wymienia podstawowe
znaczniki HTML

tworzy prostg strone
internetowa w jezyku
HTML i zapisuje ja w pliku

wykorzystuje znaczniki
formatowania do zmiany
wygladu tworzonej
strony internetowej
korzysta z mozliwosci
kolorowania sktadni kodu
HTML w edytorze
obstugujgcym te funkcje

wyswietla i analizuje kod
strony HTML, korzystajac
z narzedzi przegladarki
internetowej

otwiera dokument HTML
do edycji w dowolnym
edytorze tekstu

do formatowania
wygladu strony
wykorzystuje znaczniki
nieomawiane na lekcji

Tworzymy wiasng strong WWW.

tworzy strone
internetowa w jezyku
HTML

planuje kolejne etapy
wykonywania strony
internetowej

umieszcza na stronie
obrazy, tabele i listy
punktowane oraz
numerowane

umieszcza na tworzonej
stronie hipertacza do
zewnetrznych stron
internetowych

tworzy kolejne podstrony
i taczy je za pomoca
hipertaczy

tworzac strone
internetowa,
wykorzystuje dodatkowe
technologie, np. CSS lub
JavaScript
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GRAFIKA KOMPUTEROWA

Tworzenie i modyfikowanie
obrazéw.

tworzy rysunek za
pomoca podstawowych
narzedzi i zapisuje go w
pliku

zaznacza fragmenty
obrazu

wykorzystuje schowek do
kopiowania i wklejania
fragmentow obrazu

omawia znaczenie
warstw obrazu

tworzy i usuwa warstwy

umieszcza napisy na
obrazie

zapisuje rysunki

w réznych formatach
graficznych

uzywa narzedzi
zaznaczania dostepnych

zmienia kolejnos$¢ warstw
obrazu

opisuje podstawowe
formaty graficzne

wykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki

rysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac narzedzia
zaznaczania

taczy warstwy

w obrazach tworzonych
wykorzystuje filtry do
poprawiania jakosci zdjec¢
tworzy fotomontaze

i kolaze

tworzac rysunki,
wykorzystuje narzedzia
nieomdwione na lekcji

Animacje w edytorze
graficznym.

wyjasnia, czym jest
animacja

dodaje gotowe animacje
do obrazéw
wykorzystujac filtry

dodaje gotowe animacje
dla kilku fragmentéw
obrazu: odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po kolei

tworzy animacje
poklatkowa
wykorzystujac warstwy

przedstawia proste
historie poprzez animacje

EDYTOR TEKSTOWY

Opracowywanie tekstu.

tworzy rézne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w
plikach

otwiera i edytuje
zapisane dokumenty
tekstowe

tworzy dokumenty
tekstowe, wykorzystujac
szablony dokumentow

redaguje przygotowane
dokumenty tekstowe,
przestrzegajac
odpowiednich zasad
dostosowuje forme
tekstu do jego
przeznaczenia

korzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w
kolumnach

ustawia weciecia

w dokumencie
tekstowym wykorzystujgc
suwaki na linijce

wykorzystuje kapitaliki
i wersaliki do
przedstawienia réznych
elementéw dokumentu
tekstowego

ustawia rézne rodzaje
tabulatorow

sprawdza liczbe wyrazow,
znakow, wierszy

i akapitdow w dokumencie
tekstowym

sprawdza poprawnosé
ortograficzng tekstu za
pomocg stownika
ortograficznego
wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika
synonimow

zamienia okreslone
wyrazy w catym
dokumencie tekstowym

przygotowuje estetyczne
projekty dokumentow
tekstowych do
wykorzystania w zyciu
codziennym, takie jak:
zaproszenia na
uroczystosci, ogtoszenia,
podania i listy
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Wstawianie obrazéw i innych
obiektéw do dokumentu.

wstawia obrazy do
dokumentu tekstowego
wstawia tabele do
dokumentu tekstowego

zmienia potozenie obrazu
wzgledem tekstu
formatuje tabele

w dokumencie
tekstowym

wstawia symbole do
dokumentu tekstowego

zmienia kolejnos¢
elementdw graficznych
w dokumencie
tekstowym

umieszcza w dokumencie
tekstowym pola tekstowe
i zmienia ich
formatowanie

osadza obraz
w dokumencie
tekstowym

rozdziela tekst pomiedzy
kilka pdl tekstowych

wstawia réwnania do
dokumentu tekstowego

Praca nad dokumentem
wielostronicowym.

wykorzystuje style do
formatowania réznych
fragmentow tekstu

wpisuje informacje do
nagtowka i stopki
dokumentu

tworzy spis tresci

z wykorzystaniem stylow
nagtéwkowych

dzieli dokument na
logiczne czesci

taczy ze soba dokumenty
tekstowe

tworzy przypisy dolne i
koricowe

przygotowuje
rozbudowane dokumenty
tekstowe, takie jak
referaty i wypracowania

PREZENTACJE MULTIMEDIALNE | FILMY

Praca nad prezentacjg
multimedialna.

przygotowuje
prezentacje
multimedialng i zapisuje
ja w pliku

zapisuje prezentacje jako
pokaz slajdéw

planuje prace nad
prezentacja oraz jej uktad

umieszcza w prezentacji
slajd ze spisem tresci

uruchamia pokaz slajdéw

projektuje wyglad
slajdéw zgodnie z ogdlnie
przyjetymi zasadami
dobrych prezentacji
dodaje do elementéw na
slajdach animacje

i zmienia ich parametry
przygotowuje
niestandardowy pokaz
slajdow

wyréwnuje elementy na
slajdzie w pionie i w
poziomie oraz wzgledem
innych elementéw

dodaje do slajdow
dzwieki i filmy

dodaje do slajdow efekty
przejscia

dodaje do slajdow
hipertacza i przyciski akcji

przygotowuje
prezentacje
multimedialne,
wykorzystujac narzedzia
nieomdwione na lekcji
nagrywa zawarto$¢
ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji

Tworzenie i obrdbka filmow.

nagrywa film kamera
cyfrowa lub

z wykorzystaniem
telefonu

tworzy projekt filmu

przestrzega zasad
poprawnego nagrywania
filmoéw wideo

dodaje nowe klipy do
projektu filmu

wymienia rodzaje
formatow plikdw
filmowych

dodaje przejscia miedzy
klipami w projekcie filmu
usuwa fragmenty filmu
zapisuje film w réznych
formatach wideo

dodaje napisy do filmu
dodaje filtry do scen
w filmie

dodaje Sciezke
dzwiekowa do filmu

przygotowuje projekt
filmowy o przemyslanej
i zaplanowanej fabule,
z wykorzystaniem
réznych mozliwosci
edytora wideo
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KLASA 8

Temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajgce
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania petne
(ocena celujaca)
Uczen:

ARKUSZ KALKULACYJNY

Formuty i adresowanie wzgledne
w arkuszu kalkulacyjnym.

omawia zastosowanie oraz
budowe arkusza
kalkulacyjnego

okresla adres komorki

wprowadza dane réznego
rodzaju do komérek
arkusza kalkulacyjnego

formatuje zawartos¢
komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

—  okredla zasady

wprowadzania danych do
komoérek arkusza
kalkulacyjnego

—  dodaje i usuwa wiersze

oraz kolumny w tabeli

—  tworzy proste formuty

obliczeniowe

—  wyjasnia, czym jest adres

wzgledny

kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe,
wykorzystujac adresowanie
wzgledne

samodzielnie tworzy
i kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe

Funkcje oraz adresowanie
bezwzgledne i mieszane
w arkuszu kalkulacyjnym.

rozumie réznice miedzy
adresowaniem wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

—  stosuje w arkuszu

podstawowe funkcje:
(SUMA, SREDNIA), wpisuje
je recznie oraz korzysta z
kreatora

—  wykorzystuje funkcje

JEZELI do tworzenia
algorytmow z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym

—  ustawia format danych

komorki odpowiadajacy jej
zawartosci

—  w formutach stosuje

adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

korzysta z biblioteki funkcji,
aby wyszukiwac potrzebne
funkcje

—  stosuje adresowanie

wzgledne, bezwzgledne lub
mieszane w
zaawansowanych
formutach obliczeniowych

stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wiasne
potrzeby

Przedstawianie danych na
wykresie.

wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego

—  omawiai modyfikuje

poszczegdlne elementy
wykresu

—  dobiera odpowiedni

wykres do rodzaju danych

—  tworzy wykres dla wiecej

niz jednej serii danych

tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych
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Zastosowania arkusza
kalkulacyjnego.

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen i przedstawia
je na wykresie

sortuje oraz filtruje dane w
arkuszu kalkulacyjnym

tworzy prosty model
(na przyktadzie rzutu
szescienng kostka do gry)
w arkuszu kalkulacyjnym

stosuje filtry
niestandardowe

przygotowuje
rozbudowane arkusze
kalkulacyjne korzysta z
arkusza kalkulacyjnego do
analizowania do$wiadczen
z innych przedmiotow

PROGRAMOWANIE

Wprowadzenie do wybranego
jezyka programowania.

definiuje pojecia: algorytm,
program, programowanie
podaje kilka sposobow
przedstawienia algorytmu

wymienia rézne sposoby
przedstawienia algorytmu:
opis stowny, schemat
blokowy, lista krokéw

poprawnie formutuje
problem do rozwigzania
wyjasnia réznice miedzy
interaktywnym

a skryptowym trybem
pracy

stosuje odpowiednie
polecenie jezyka aby
wyswietli¢ tekst na ekranie
omawia réznice pomiedzy
kodem Zrédtowym a
kodem wynikowym
ttumaczy, czym jest
Srodowisko
programistyczne

wymienia przyktadowe
$rodowiska
programistyczne

wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu
opisuje etapy
rozwigzywania problemow
opisuje etapy powstawania
programu komputerowego

zapisuje proste polecenia

pisze proste programy

zapisuje algorytmy réznymi
sposobami oraz pisze
programy o wiekszym
stopniu ztozonosci
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Pisanie programéw.

ttumaczy, do czego uzywa
sie zmiennych
w programach

wykonuje obliczenia
omawia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych

stosuje listy oraz operatory
logiczne

wykorzystuje instrukcje
warunkowg
wykorzystuje iteracje
w konstruowanych
algorytmach
wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjna

definiuje funkcje

buduje ztozone schematy
blokowe stuzace do
przedstawiania
skomplikowanych
algorytmow

konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe (wiele
warunkow) w algorytmach
pisze programy
zawierajgce instrukcje
warunkowe, petle oraz
funkcje

wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter

czyta kod Zrédtowy i
opisuje jego dziatanie

pisze programy do
rozwigzywanie zadan
matematycznych

tworzy program sktadajacy
sie z kilku funkcji
wywotywanych w
programie gféwnym

Algorytmy na liczbach
naturalnych.

wyjasnia dziatanie
operatora MODULO
wyjasnia algorytm badania
podzielnosci liczb

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytm badania
podzielnosci liczb
naturalnych
wykorzystuje

w programach instrukcje
iteracyjna

omawia algorytm Euklidesa
w wersji z odejmowaniem

i z dzieleniem — zapisuje go
W wybranej postaci
wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr danej
liczby i zapisuje go w
wybranej postaci

pisze programy obliczajgce
NWD, stosujac algorytm
Euklidesa, oraz wypisujgce
cyfry danej liczby

wyjasnia réznice miedzy
algorytmem Euklidesa

w wersjach

z odejmowaniem

i z dzieleniem

pisze programy
wykorzystujace algorytmy
Euklidesa (np. obliczajacy
NWD) oraz wyodrebniania
cyfr danej liczby

Algorytmy wyszukiwania.

wyjasnia potrzebe
wyszukiwania informacji w
zbiorze

okresla réznice miedzy
wyszukiwaniem w zbiorach
uporzadkowanym

i nieuporzgdkowanym
sprawdza dziatanie
programoéw wyszukujgcych
element w zbiorze

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze
nieuporzgdkowanym,

w tym elementu
najwiekszego

i najmniejszego

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzadkowanym
metodg potowienia
implementuje gre

w zgadywanie liczby

implementuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze
nieuporzadkowanym

omawia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
metoda potowienia
implementuje algorytm
wyszukiwania najwiekszej
wartosci w zbiorze

samodzielnie zapisuje
W wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
metoda potowienia, w tym
elementu najwiekszego
i najmniejszego
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze metodg
potowienia

samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania
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Algorytmy porzgdkowania.

wyjasnia potrzebe
porzadkowania danych
sprawdza dziatanie
programu sortujacego dla
réznych danych

zapisuje w wybranej formie
algorytm porzadkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez wybieranie

stosuje petle zagniezdzone
i wyjasnia, jak dziatajg

omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez zliczanie

omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrodtowym algorytméw
sortowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

implementuje algorytmy
porzadkowania metodami
przez wybieranie oraz
przez zliczanie

wprowadza modyfikacje w
implementacji algorytmow
porzadkowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje programy
sortujgce metoda przez
wybieranie, metoda przez
zliczanie
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PROJEKTY

Dokumentacja wybranego
wydarzenia.

bierze udziat

w przygotowaniu
dokumentacji wydarzenia
wykonujac powierzone mu
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji wydarzenia

wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

przygotowuje
dokumentacje, wykonuje
obliczenia, projektuje
tabele oraz wykresy
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji wydarzenia,
przygotowuje zestawienia,
drukuje wyniki
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

bierze udziat

w przygotowaniu
dokumentacji wydarzenia,
tworzy zestawienia
zawierajace
zaawansowane formuty,
wykresy oraz elementy
graficzne

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

Sterowanie obiektem na ekranie.

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci
testuje gre na réznych
etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

bierze udziat w pracach
nad wypracowaniem
koncepcji gry
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

programuje wybrane
funkcje i elementy gry

opracowuje opis gry

implementuje

i optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac
z wypracowanych zatozen

rozbudowuje gre o nowe
elementy

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

Historia i rozwdj informatyki.

aktywnie uczestniczy

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci —
znalezienie informacji

w internecie, umieszczenie
ich w chmurze

wspotpracuje z innymi
podczas pracy nad
projektem

analizuje zebrane dane

tworzy projekt prezentacji
multimedialnej

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania

tworzy prezentacje wg
projektu zaakceptowanego
przez zespot

aktywnie uczestniczy

w pracach zespotu
analizuje i weryfikuje pod
wzgledem merytorycznym
i technicznym
przygotowang prezentacje

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera

wzbogaca prezentacje

o elementy podnoszace jej
walory estetyczne

i merytoryczne
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Informatyka w moim przysztym
zyciu.

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

bierze aktywny udziat

w dyskusji nad wyborem
atrakcyjnego zawodu
wymagajacego
kompetencji
informatycznych

gromadzi informacje
dotyczace wybranych
zawoddw, umieszcza je w
zaprojektowanych tabelach
i dokumentach tekstowych

aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu

projektuje tabele do
zapisywania informacji o
zawodach

weryfikuje i formatuje
przygotowane dokumenty
tekstowe

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
weryfikuje opracowane
tresci i taczy wszystkie
dokumenty w catos¢

aktywnie uczestniczy

w pracach zespotu,
przyjmuje role lidera
podczas dyskusji przyjmuje
funkcje moderatora
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