PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA Z INFORMATYKI
W KLASACH IV-VIII SZKOLY PODSTAWOWEJ NR 185 Im. UNICEF w WARSZAWIE

I. Wymagania edukacyjne niezb¢dne do uzyskania poszczegélnych §rédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki.

Wymagania edukacyjne z informatyki w Kklasie 4 szkoly podstawowej

Wymagania konieczne (ocena
dopuszczajaca).
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna).
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania dopekniajace
(ocena bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujgca).
Uczen:

1 POLROCZE

» wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowe;j
* stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze
* okreéla, za co moze uzyska¢ dang oceng; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach komputerowych

*» wskazuje okres, w ktorym
powstat pierwszy komputer
* wyjasnia, do czego byt
uzywany pierwszy komputer

* Wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii
komputeréw

* okresla przedziaty czasowe, w
ktérych powstawaty maszyny
liczace i komputery

* Wymienia nazwy pierwszych
modeli komputeréw

* charakteryzuje noéniki danych i
wypowiada si¢ na temat ich
pojemnosci

* wymienia etapy rozwoju
maszyny liczacej i komputera

* przedstawia histori¢
powstawania maszyn liczacych
na tle rozwoju cywilizacyjnego

» omawia wktad polskich
matematykéw w odczytanie kodu
maszyny szyfrujacej Enigma

» omawia histori¢ rozwoju
smartfona

* wyjasnia, czym jest komputer

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

* wymienia trzy sposrod
elementow, z ktorych jest
zbudowany komputer

* wyjasnia pojecia: urzadzenie
wejscia i urzadzenie wyjscia

* wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia i wyjscia ©
podaje przyktady zawodow, w
ktérych potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy na komputerze

* wyjasnia przeznaczenie trzech
sposrod elementow, z ktorych
jest zbudowany komputer

* wymienia po trzy urzadzenia
wejscia 1 wyjscia

* wyjasnia zastosowanie pigciu
sposrod elementow, z ktorych
jest zbudowany komputer

* klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do
komputera lub wyprowadzajace
dane z komputera

* podaje przyktady zawodow
(inne niz w podregczniku), ktore
Wymagaja uzywania programow
komputerowych, ocenia
przydatno$¢ komputera w
wykonywaniu tych zawodow




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

* odroznia plik od folderu

* wyjasnia pojecia: program
komputerowy i system
operacyjny

* rozréznia elementy wchodzace
w sktad nazwy pliku

* z pomoca nauczyciela tworzy
folder i porzadkuje jego
zawartos¢

* wymienia nazwy przynajmniej
trzech systemow operacyjnych
* wskazuje roznice w zasadach
uzytkowania programow
komercyjnych i niekomercyjnych
* wyjasnia roznice mi¢dzy
plikiem i folderem

* rozpoznaje znane typy plikéw
na podstawie ich rozszerzen

+ samodzielnie porzadkuje
zawarto$c¢ folderu

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

* przedstawia we wskazanej
formie histori¢ systemu
operacyjnego Windows lub
Linux

* ustawia wielko§¢ obrazu

* tworzy prosty rysunek statku
bez wykorzystania ksztattu
Krzywa

* uzywa klawisza Shift podczas
rysowania pionowych i
poziomych linii

* tworzy kopie obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl

* tworzy rysunek statku z
wielokrotnym wykorzystaniem
ksztattu Krzywa

* tworzy rysunek statku ze
szczegblng starannoscia i
dbatosciag o szczegoty

* przygotowuje w grupie
prezentacje poswiccong okretom
z XV-XVIII wieku

* tworzy proste tlo obrazu

* z pomoca nauczyciela wkleja
statki na obraz i zmienia ich
wielkos¢

* rysuje obiekty z
wykorzystaniem Ksztaltow,
dobierajac kolory oraz wyglad
konturu i wypetnienia

» uzywa klawisza Shift podczas
rysowania kota

* pracuje w dwoch oknach
programu Paint

* tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca

* sprawnie przelacza si¢ migdzy
otwartymi oknami

* wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych plikow

* dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektow do
tworzonej kompozyciji

* stosuje opcje obracania obiektu

» wykonuje grafike ze
staranno$cia i dbato$cig o detale
* tworzy dodatkowe obiekty i
umieszcza je na obrazie
marynistycznym

* przygotowuje w grupie
prezentacje na temat wielkich
odkry¢ geograficznych XV i XVI
wieku

* dodaje tytut plakatu

* wkleja zdjecia do obrazu z
wykorzystaniem narzedzia
Wklej z

* dopasowuje wielkos¢ zdje¢ do
wielkosci obrazu

* rozmieszcza elementy na
plakacie

» wstawia podpisy do zdjec,
dobierajac krdj, rozmiar i kolor
czcionki

* usuwa zdjecia i tekst z obrazu
* stosuje narzedzie Selektor
kolorow

* dodaje do tytutu efekt cienia
liter

* tworzy zaproszenie na
uroczystos¢ szkolng

* w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badz podanego w podr¢czniku




* wyjasnia, czym jest Internetu

* wymienia zastosowania
Internetuu

* wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii Internetuu

* omawia kolejne wydarzenia z
historii Internetuu

* tworzy w grupie plakat
przedstawiajacy rozwoj
Internetuu w Polsce

* wymienia zagrozenia czyhajace
na uzytkownikow sieci

* podaje zasady bezpiecznego
korzystania z Internetuu

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

« stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z Internetuu

» omawia korzysci i zagrozenia
zwigzane z poszczegdlnymi
sposobami wykorzystania
Internetuu

* dba o zabezpieczenie swojego
komputera przed zagrozeniami
Internetuowymi

» wykonuje w grupie plakat
promujacy bezpieczne
zachowania w internecie z
wykorzystaniem dowolnej
techniki plastycznej

* wyjasnia, do czego stuza
przegladarka Internetuowa i
wyszukiwarka Internetuowa

* podaje przyktad wyszukiwarki i

* odroznia przegladarke od
wyszukiwarki Internetuowej

» wyszukuje znaczenia prostych
hasel na stronach Internetuowych

* wymienia nazwy przynajmniej
dwoch przegladarek i dwoch
wyszukiwarek Internetuowych
« formutuje odpowiednie

» wyszukuje informacje w
internecie, korzystajac z
zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek

* rozumie pojecie licencji typu
Creative Commons

* tworzy prezentacje na wybrany
temat, wykorzystujac materiaty

przyktad przegladarki wskazanych w podrgczniku zapytania w wyszukiwarce znalezione w internecie
Internetuowej * wyjasnia, czym s3 prawa Internetuowej oraz wybiera tresci
autorskie z otrzymanych wynikow
* przestrzega zasad * korzysta z Internetuowego
wykorzystywania materialow thumacza
znalezionych w internecie * kopiuje ilustracje ze strony
Internetuowej, a nastgpnie wkleja
ja do dokumentu
11 POLROCZE
* buduje prosty skrypt * zmienia tlo sceny * stosuje blok powodujacy * dodaje nowe duszki do projektu | ¢ tworzy nowe duszki w edytorze

okreslajacy ruch duszka po
scenie

* uruchamia skrypty zbudowane
W programie oraz zatrzymuje ich
dziatanie

* zmienia wyglad i nazwe postaci

powtarzanie polecen

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

* stosuje bloki powodujace obrot
duszka

programu i buduje skrypty
okreslajace ich zachowanie na
scenie




* buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie duszkiem
za pomoca klawiatury

* usuwa duszki z projektu

* zmienia wielko$¢ duszkow ¢
dostosowuje tlo sceny do
tematyki gry

* stosuje blok, na ktorym mozna
ustawi¢ okreslong liczbe
powtorzen wykonania polecen
umieszczonych w jego wngtrzu
* okresla za pomocg bloku z
napisem ,,jezeli” wykonanie
czgsei skryptu po spetnieniu
danego warunku

* stosuje bloki powodujace
ukrycie i pokazanie duszka

* ustawia w skrypcie wykonanie
przez duszka krokéw wstecz

* uzywa blokoéw okreslajacych
styl obrotu duszka

* tworzy gre o zadanej tematyce,
uwzgledniajac w niej wlasne
pomysty

* buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwoch liczb

* uzywa narzg¢dzia Tekst do
wykonania tla z instrukcjg gry
* tworzy zmienne i ustawia ich
wartos$ci

* okresla w skrypcie losowanie
warto$ci zmiennych

« okresla w skrypcie wyswietlenie
dziatania z warto$ciami
zmiennych oraz pola do wpisania
odpowiedzi

* stosuje blok okreslajacy
instrukcj¢ warunkowa oraz blok
powodujacy powtarzanie polece

* faczy wiele blokow
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej tresci
* objasnia poszczegoélne etapy
tworzenia skryptu

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

* uzywa skrotow klawiszowych:
kopiuj, wklej i zapisz

* stosuje podczas pracy z
dokumentem skroty klawiszowe
podane w tabeli w karcie pracy

* wymienia i stosuje podstawowe
skroty klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu

* wymienia i stosuje skroty
klawiszowe dotyczace
zaznaczania i usuwania tekstu

* sprawnie stosuje rézne skroty
klawiszowe uzywane podczas
pracy z dokumentem

* przygotowuje plansze
prezentujaca co najmniej 12
skrotow klawiszowych

* stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu dostgpne w
kartach

* wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie tekstu,
migkki enter, twarda spacja

* pisze krotka notatke i formatuje
ja, uzywajac podstawowych opcji
edytora tekstu

* wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania
dokumentow

* stosuje opcj¢ Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢ poprawno$é
formatowania

* tworzy poprawnie
sformatowane teksty

* ustawia odstgpy migdzy
akapitami i interlini¢

* opracowuje w grupie plansze
przedstawiajaca podstawowe
reguty pisania w edytorze tekstu

* zapisuje menu w dokumencie
tekstowym

* wymienia i stosuje opcje
wyroéwnywania tekstu wzgledem
marginesow

* wstawia obiekt WordArt

+ formatuje obiekt WordArt

* tworzy menu z zastosowaniem
r6znych opcji formatowania
tekstu

* opracowuje plan przygotowan
do podrézy




* tworzy listy jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie

* uzywa gotowych stylow do
formatowania tekstu w
dokumencie

* stosuje listy wielopoziomowe
dostepne w edytorze tekstu

* tworzy nowy styl do
formatowania tekstu

» modyfikuje istniejacy styl

* definiuje listy wiclopoziomowe

* dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu

* przygotowuje kronike
dotyczaca 8—10 wynalazkow,
wykorzystujac rdzne narzedzia
dostgpne w edytorze tekstu

* w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan

\Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoly podstawowej

Wymagania konieczne (ocena

Wymagania podstawowe (ocena

Wymagania rozszerzajace

Wymagania dopelniajace (ocena

Wymagania wykraczajace

dopuszczajaca) dostateczna) (ocena dobra) bardzo dobre) (ocena celujace)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 POLROCZE

zmienia kroj czcionki
zmienia wielko$¢ czcionki

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe) i
podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
- wyréwnuje akapit na ro6zne
sposoby
- umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt i formatuje

go

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas pracy w
edytorze tekstu

podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda
spacje oraz miekki enter
sprawdza poprawnosc
ortograficzng i gramatyczng
tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia

formatuje dokument tekstowy
wedhlug podanych wytycznych
uzywa opcji Pokaz wszystko
do sprawdzenia formatowania
tekstu

dodaje wciecia na poczatku
akapitow

samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu do
jego tresci, wykazujac si¢
wysokim poziomem estetyKi
przygotowuje w grupie plakat
informujacy o okreslonym
wydarzeniu

wymienia elementy, z
ktorych sktada si¢ 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 wypelnienia
komorek oraz ich
obramowania

formatuje tekst w komorkach

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

uzywa tabeli do
porzadkowania r6znych
danych wykorzystywanych w
zyciu codziennym

uzywa tabeli do
przygotowania krzyzowki

zmienia tto strony dokumentu
dodaje do tekstu obraz z pliku
wstawia do dokumentu
ksztatty

dodaje obramowanie strony
wyroznia tytul dokumentu za
pomocg opcji WordArt
zmienia rozmiar i polozenie
wstawionych elementow
graficznych

zmienia obramowanie i
wypetnienie ksztaltu
formatuje obiekt WordArt

uzywa narze¢dzi z karty
Formatowanie do
podstawowej obrobki
graficznej obrazow

przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy krotka,
samodzielnie wymy$lona
historie




wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narze¢dzia do formatowania tekstu
wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tlo strony oraz dodaje obramowanie

ustala cel wyznaczonego
zadania

zbiera dane potrzebne do
zaplanowania wycieczki
osigga wyznaczony cel bez

analizuje tras¢ wycieczki i
przestawia rozne sposoby jej
wyznaczenia

buduje w programie Scratch
skrypt liczacy dlugos$¢ trasy

formutuje zadanie dla
kolegow i kolezanek z klasy

wczesniejszej analizy wybiera najlepsza tras¢
problemu wycieczki
wezytuje do gry gotowe tlo z rysuje tto gry np. w programie buduje skrypty do dodaje drugi poziom gry dodaje do gry dodatkowe

pulpitu
- dodaje do projektu postac z
biblioteki

Paint

ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie jego
wspolrzednych

przesuwania duszka za
pomoca klawiszy

uzywa zmiennych

postaci poruszajace si¢
samodzielnie i utrudniajace
graczowi osiggnigcie celu
przygotowuje projekt, ktory
przedstawia ruch stofica na
niebie

buduje skrypty do
przesuwania duszka po scenie
korzysta z blokéw z kategorii
Pisak do rysowania linii na
scenie podczas ruchu duszka

zmienia grubos$¢, kolor i
odcien pisaka

buduje skrypt do rysowania
kwadratow

buduje skrypty do rysowania
dowolnych figur foremnych

tworzy skrypt, dzigki ktoremu
duszek napisze okreslone
stowo na scenie

11 POLROCZE

buduje skrypty do rysowania
figur foremnych

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

korzysta z opcji Tryb Turbo

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe bokow i
ich dlugos¢

wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do obliczenia
katow obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

buduje skrypt wykorzystujacy
rysunek sktadajacy si¢ z trzech
rozet

dodaje slajdy do prezentacji
wpisuje tytul 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 prezentacj¢ na
okreslony temat

korzysta z opcji Album
fotograficzny i dodaje do
niego zdjecia z dysku

dodaje podpisy pod zdjgciami
zmienia uklad obrazéw w
albumie

formatuje wstawione zdjgcia,
korzystajac z narzgdzi w
zaktadce Formatowanie

wstawia do albumu pola
tekstowe 1 ksztatty
usuwa tlo ze zdjecia

samodzielnie przygotowuje
prezentacj¢ przedstawiajaca
okreslona historie, uzupetniona
o ciekawe opisy

wstawia do prezentacji obiekt
i formatuje go




tworzy prezentacje ze
zdjeciami

wstawia do prezentacji obiekt

WordArt

dodaje przejscia miedzy
slajdami

dodaje animacje do
elementow prezentacji

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

dodaje dzwigki do przejsc i
animacji

ustawia przej$cia migdzy
slajdami i animacje,
dostosowujac czas ich trwania
do zawarto$ci prezentacji
wstawia do prezentacji obrazy
wykonane w programie Paint i
dodaje do nich Sciezki ruchu

- dodaje do prezentacji muzyke
z pliku

- dodaje do prezentacji film z

pliku

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na wielu
slajdach

ustawia odtwarzanie dzwigku
w petli

zmienia moment odtworzenia
dzwigku lub filmu na
Automatycznie lub Po
kliknieciu

zapisuje prezentacje jako plik
wideo

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwicku: stopniowej
zmiany glo$nosci oraz
przycinania

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo: stopniowe
rozjasnianie i §ciemnianie oraz
przycinanie

wykorzystuje w prezentacji
samodzielnie nagrane dzwigki
i filmy

tworzy prostg prezentacj¢ z
obrazami pobranymi z
internetu

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy: ksztatty
i pola tekstowe

formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

zmienia kolejnosc¢ i czas
trwania animacji, dopasowujac
je do historii przedstawionej w
prezentacji

przedstawia w prezentacji
dtuzsza historig, wykorzystujac
przejscia, animacje i korzysta z
zaawansowanych ustawien

omawia budowg okna
programu Pivot Animator
tworzy prosta animacje
sktadajaca si¢ z kilku klatek

dodaje tto do animacji

tworzy animacje sktadajaca
si¢ z wiekszej liczby klatek,
przedstawiajaca radosng
postaé

tworzy ptynne animacje

tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie

przygotowuje animacj¢
przedstawiajaca idaca postaé

uruchamia okno tworzenia
postaci

tworzy posta¢ kucharza w
edytorze postaci i dodaje ja do
projektu

edytuje dodang postac
tworzy rekwizyty dla postaci

tworzy animacje z
wykorzystaniem stworzonej
przez siebie postaci

przygotowuje w grupie
zabawna, kilkuminutowa
animacje

wykorzystuje wiasne postaci
W animacji przestawiajacej
krotka historie

wspoltpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
przygotowuje i zmienia tlo animacji

samodzielnie tworzy nowa postaé

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajagcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze




Wymagania edukacyjne z informatyki klasa 6




Wymagania konieczne (ocena

Wymagania podstawowe (ocena

Wymagania rozszerzajace (ocena

Wymagania dopelniajace (ocena

Wymagania wykraczajace (ocena

dopuszczajaca) dostateczna) dobra) bardzo dobra) celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
I POLROCZE

- wprowadza dane do komorek
- zmienia szerokos¢ kolumn

- formatuje komorki

- dodaje arkusze do skoroszytu
- kopiuje i wkleja dane do
roéznych arkuszy

- zmienia nazwy arkuszy
- zmienia kolory kart arkuszy

- przygotowuje tabelg z danymi
okreslonymi przez nauczyciela,
wykazujac si¢ estetyka i
dbatoscig o szczegbly oraz
wykorzystujac dodatkowe
narzgdzia, np. Scal i wySrodkuj

- zmienia krdj, kolor i wielko$¢
czcionki uzytej w komorkach

- wykorzystuje automatyczne
wypetnianie, aby wstawi¢ do
tabeli kolejne liczby

- porzadkuje dane w tabeli
wedhug okreslonych

wytycznych

- uzywa formatowania
warunkowego, aby wyrdznic
okreslone warto$ci

- porzadkuje dane w tabeli wedlug
wigcej niz jednego kryterium

- wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia okreslonych
danych

- korzysta z opcji Filtruj, aby
pokaza¢ tylko niektore dane

- tworzy wiasne formuty do
obliczen

- w tworzonych formutach
wykorzystuje adresy komorek

- wykonuje obliczenia,
korzystajac z formul SUMA
oraz SREDNIA

- korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w codziennym
zyciu, np. do tworzenia
wlasnego budzetu

- wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do obliczania
wskaznika masy ciata (BMI)

- prezentuje dane na wykresie

- zmienia wyglad wykresu

- dodaje lub usuwa elementy
wykresu

- dobiera typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych

- analizuje dane przedstawione na
wykresie i je opisuje




- wysyta wiadomo$¢
elektroniczng

- tworzy konto poczty
elektronicznej w jednym z
popularnych serwiso6w

- wysyla wiadomosci do wigcej

niz jednego odbiorcy

- wykorzystuje pola Do

wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci podczas
wpisywania adreséw odbiorcow

- zapisuje wybrane adresy e-mail,

korzystajac z funkcji Kontakty
serwisu pocztowego

- przesyta dokumenty jako

zalgczniki do wiadomosci e-mail

- wykorzystuje program Skype do
komunikacji ze znajomymi

- omawia niebezpieczenstwa
zwigzane z komunikacja
internetowa

- podczas komunikacji

internetowej stosuje si¢ do zasad
bezpieczenstwa w internecie

- wyszukuje znajomych,

korzystajac z bazy kontaktow
programu Skype

- opisuje wady i zalety

komunikacji internetowej oraz
poréwnuje komunikacje
internetowa z rozmowa na Zywo

- instaluje program Skype na

komputerze

- wykorzystuje komunikatory

internetowe podczas pracy nad
szkolnymi projektami

- przesyta plik do ustugi
OneDrive

- tworzy folder w ustudze
OneDrive

- tworzy dokumenty tekstowe,
korzystajac z programéw
dostepnych bezposrednio w
ustudze OneDrive

- dodaje obrazy do dokumentow

tekstowych tworzonych
bezposrednio w ustudze
OneDrive

- udostepnia dokumenty

utworzone w ustudze OneDrive

- edytuje z innymi w tym samym

czasie dokument utworzony w
ustudze OneDrive

- wykorzystuje narzedzia

dostepne w chmurze
internetowej do gromadzenia
materiatow oraz wykonywania
szkolnych projektow

- tworzy dokumenty w ustudze OneDrive

- udostepnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive
- wspolpracuje z innymi podczas edycji dokumentéw w ustudze OneDrive
- gromadzi materiaty do wspolnego projektu w ustudze OneDrive

- buduje skrypty okre$lajace
poczatkowy wyglad sceny

- tworzy wiasne tto sceny
- tworzy wiasne duszki

- buduje skrypty nadajace

komunikaty

- buduje skrypty odbierajace

komunikaty

- tworzy prosta gre zrgczno$ciows

- edytuje utworzong gre, dodajac

wymyslone przez siebie
elementy
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I1 POLROCZE

- tworzy zmienne i wykorzystuje
je w budowanych skryptach

- buduje skrypty nadajace

zmiennym rézne wartosci

- wykorzystuje w budowanych

skryptach bloki z napisem
,,POWtOrz” oraz z napisem
Jezeli”

- buduje skrypty wyszukujace

najwickszg oraz najmniejsza
liczb¢ w podanym zbiorze

- buduje skrypt obliczajacy $rednia ocen

z dowolnego przedmiotu

- wykorzystuje blok z napisem
»zapytaj” w budowanych
skryptach i zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako warto$¢
zmienngj

- sprawdza spelnienie

okreslonych warunkow,
wykorzystujac bloki z kategorii
Wyrazenia

- buduje skrypty sprawdzajace

wigcej niz jeden warunek

- buduje skrypt wyszukujacy w

zbiorze konkretng liczbe

- tworzy w Scratchu gre logiczna

wykorzystujaca losowanie liczb

- wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do
budowania skryptow w
programie Scratch

- zaklada konto w serwisie

https://scratch.mit.edu

- udostgpnia wtasne skrypty w

serwisie https://scratch.mit.edu

- korzysta z projektow

umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedlug
wlasnych pomystow

- zaktada z kolezankami i kolegami z

klasy studio na stronie
https://scratch.mit.edu i wspolnie z
nimi tworzy projekty w Scratchu

- tworzy proste rysunki,
wykorzystujac podstawowe
narz¢dzia z przybornika
programu

- pracuje na warstwach

- zmienia ustawienia narze¢dzi w

programie GIMP

- modyfikuje stopien krycia

warstw, aby uzyskaé okreslony
efekt

- podczas pracy w programie GIMP

wykazuje si¢ wysokim poziomem
estetyki

- $wiadomie wykorzystuje warstwy,

tworzac obrazy

- zmienia ustawienia kontrastu i
jasnosci zdjec

- kopiuje fragmenty obrazu i

wkleja na r6zne warstwy

- rozmazuje fragmenty obrazu za

pomocg narz¢dzia Rozmycie
Gaussa

- wykorzystuje warstwy do

tworzenia fotomontazy

- tworzy w programie GIMP

skomplikowane fotomontaze, np.
wklejajac wlasne zdjecia do obrazow
pobranych z internetu

- tworzy obrazy w programie GIMP

- wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
- wykorzystuje chmure internetowg i poczte elektroniczng do pracy przy wspo6lnym projekcie

Wymagania edukacyjne z informatyki klasa 7

Wymagania Wymagania

konieczne (ocena podstawowe
dopuszczajaca). (ocena

Uczen: dostateczna).
Uczen:

dobra).
Uczen:

Wymagania rozszerzajace (ocena

Wymagania dopelniajace (ocena
bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania wykraczajace (ocena celujaca).

Uczen:
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1 POLROCZE

-wymienia dwie
dziedziny, w
ktérych
wykorzystuje si¢
komputer
-wymienia dwa
zawody 1 zwigzane
Z nimi
kompetencje
informatyczne

- wymienia cztery
dziedziny, w
ktérych
wykorzystuje si¢
komputery
-wymienia cztery
zawody 1 zwigzane
z nimi
kompetencje
informatyczne

- przestrzega zasad
bezpiecznej i
higienicznej pracy
przy komputerze
-kompresuje i
dekompresuje
pliki i foldery

-wymienia sze$¢ dziedzin, w ktorych
wykorzystuje si¢ komputery

- wymienia sze$¢ zawodow i zwigzane z
nimi kompetencje informatyczne

- omawia podstawowe jednostki
pamig¢ci masowej

-wstawia do dokumentu znaki,
korzystajac z kodow ASCII
-zabezpiecza komputer przed
dziataniem ztosliwego oprogramowania
-wymienia i opisuje rodzaje licencji na
oprogramowanie

- wymienia osiem dziedzin, w ktorych
wykorzystuje si¢ komputery

* Wymienia osiem zawodow i
zwigzane z nimi kompetencje
informatyczne

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

- wykonuje kopi¢ bezpieczenstwa
swoich plikow

- zamienia liczby z systemu dziesigtnego na dwojkowy

- wyjasnia, czym
jest sie¢
komputerowa

-wymienia
podstawowe klasy
sieci -
komputerowych
-wyjasnia, czym
jest internet

- omawia podzial sieci ze wzgledu na
wielko$¢

- opisuje dziatanie i budowe¢ domowe;j
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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-wymienia dwie
ustugi dostgpne w
internecie
-otwiera strony
internetowe w
przegladarce

- wymienia cztery
ustugi dostepne w
internecie
-wyjasnia, czym
jest chmura
obliczeniowa
-wyszukuje
informacje w
internecie,
korzystajac z
wyszukiwania
prostego

-szanuje prawa
autorskie,
wykorzystujac
materiaty pobrane
z internetu

-wymienia sze$¢ uslug dostepnych w
internecie

- umieszcza pliki w chmurze
obliczeniowej

-wyszukuje informacje w internecie,
korzystajac z wyszukiwania
Zaawansowanego

-opisuje proces tworzenia cyfrowej
tozsamosci

- dba o swoje bezpieczenstwo podczas
korzystania z internetu

-przestrzega zasad netykiety,
komunikujac si¢ przez internet

-wymienia osiem ustug dostepnych w
internecie

wspolpracuje nad dokumentami,
wykorzystujac chmurg obliczeniowa
- opisuje licencje na zasoby w
internecie

- publikuje wilasne tresci w internecie, przydzielajac im

licencje typu Creative Commons

-wyjasnia, czym
jest strona
internetowa
-opisuje budowe
witryny
internetowej

- omawia budowe
znacznika HTML
- wymienia
podstawowe
znaczniki HTML

- tworzy prosta
strong 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
obstugujacym 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

- tworzy strong
internetowg 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 laczy je za
pomoca hipertaczy

- tworzgc strong internetows, wykorzystuje dodatkowe

technologie, np. CSS lub JavaScript
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- tworzy rysunek
Za pomoca
podstawowych
narzedzi programu
GIMP i zapisuje
go w pliku

- Zaznacza
fragmenty obrazu
-wykorzystuje
schowek do
kopiowania i
wklejania
fragmentow
obrazu

-omawia
znaczenie warstw
obrazu w
programie GIMP
- tworzy i usuwa
warstwy w
programie GIMP
- umieszcza napisy
na obrazie w
programie GIMP
-zapisuje rysunki
w réznych
formatach
graficznych

-uzywa narzedzi zaznaczania
dostepnych w programie GIMP
-zmienia kolejnos¢ warstw obrazu w
programie GIMP

-opisuje podstawowe formaty graficzne
- wykorzystuje warstwy, tworzac
rysunki w programie GIMP

-rysuje figury geometryczne,
wykorzystujac narzedzia zaznaczania w
programie GIMP

- laczy warstwy w obrazach tworzonych
w programie GIMP

-wykorzystuje filtry programu GIMP do
poprawiania jakosci zdjec

-tworzy fotomontaze i kolaze w
programie GIMP

- tworzac rysunki w programie GIMP, wykorzystuje
narzedzia nieomowione na lekcji

- wyjasnia, czym
jest animacja

-dodaje gotowe
animacje do
obrazéw
wykorzystujac
filtry programu
GIMP

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

-tworzy animacj¢ poklatkowa,
wykorzystujac warstwy w programie
GIMP

- przedstawia proste historie poprzez animacje
utworzone w programie GIMP

11 POLROCZE

- wspolpracuje w
grupie,
przygotowujac
plakat

- planuje pracg w
grupie poprzez
przydzielanie
zadan
poszczegodlnym jej
cztonkom

-wyszukuje, zbiera i samodzielnie
tworzy materiaty niezbedne do
wykonania plakatu

-przestrzega praw autorskich podczas
zbierania materialow do projektu

-wykorzystuje chmure obliczeniowa do
zbierania materiatéw niezbednych do
wykonania plakatu

- planuje pracg w grupie i wspolpracuje z jej
cztonkami, przygotowujac dowolny projekt
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-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 wcigcia
w dokumencie
tekstowym,
wykorzystujac
suwaki na linijce

-wykorzystuje kapitaliki i wersaliki do
przedstawienia roznych elementow
dokumentu tekstowego

-ustawia rozne rodzaje tabulatorow,
wykorzystujac selektor tabulatorow

- sprawdza liczb¢ wyrazoéw, znakow,
wierszy i1 akapitow w dokumencie
tekstowym za pomoca Statystyki
wyrazéw

-kopiuje formatowanie pomig¢dzy
fragmentami tekstu, korzystajac z
Malarza formatow

-sprawdza poprawnos¢ ortograficzng
tekstu za pomocg stownika
ortograficznego

-wyszukuje wyrazy bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika synonimow
-zamienia okreslone wyrazy w calym
dokumencie tekstowym, korzystajac z
opcji Znajdz i zamien

- przygotowuje estetyczne projekty dokumentow
tekstowych do wykorzystania w zyciu codziennym,
takie jak: zaproszenia na uroczystosci, ogloszenia,
podania, listy

-wstawia obrazy
do dokumentu
tekstowego

- wstawia tabele
do dokumentu

-Zmienia
potozenie obrazu
wzgledem tekstu
-formatuje tabele
w dokumencie

- zmienia kolejno$¢ elementow
graficznych w dokumencie tekstowym
- wstawia grafiki SmartArt do
dokumentu tekstowego

- umieszcza w dokumencie tekstowym

- osadza obraz w dokumencie
tekstowym

- wstawia zrzut ekranu do dokumentu
tekstowego

- rozdziela tekst pomigdzy kilka pol

- wstawia do dokumentu tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty osadzone, np. arkusz kalkulacyjny

tekstowego tekstowym pola tekstowe i zmienia ich tekstowych, tworzac tacza miedzy nimi
- wstawia symbole | formatowanie - wstawia rownania do dokumentu
do dokumentu tekstowego
tekstowego
-wykorzystuje -wpisuje -tworzy spis tre$ci z wykorzystaniem -laczy ze sobg dokumenty tekstowe - przygotowuje rozbudowane dokumenty tekstowe,
style do informacje do stylow nagtdéwkowych -tworzy przypisy dolne i koncowe takie jak referaty i wypracowania
formatowania nagtéwka i stopki | - dzieli dokument na logiczne czesci
roznych dokumentu

fragmentow tekstu
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-wspotpracuje w
grupie,przygotowu
jac e-gazetke

-planuje prace w
grupie poprzez
przydzielanie
zadan
poszczegodlnym jej
cztonkom

- wyszukuje, zbiera i samodzielnie
tworzy materiaty niezbedne do
wykonania

e-gazetki
- przestrzega praw autorskich podczas
zbierania materialow do projektu

-wykorzystuje chmure obliczeniowa do
zbierania materiatow niezbednych do
wykonania

e-gazetki

- planuje prace w grupie i wspodlpracuje z jej
cztonkami, przygotowujac dowolny projekt

- przygotowuje
prezentacje
multimedialng i
zapisuje ja w pliku
-zapisuje
prezentacje jako
pokaz slajdow

- planuje pracg
nad prezentacja
oraz jej uktad
-umieszcza w
prezentacji slajd
ze spisem tresci
-uruchamia pokaz
slajdow

- wyrownuje elementy na slajdzie w
pionie i w poziomie oraz wzgledem

- projektuje wyglad slajdow zgodnie z
ogolnie przyjetymi zasadami dobrych

prezentacji innych elementéw
- dodaje do slajdow obrazy, grafiki - dodaje do slajdow dzwieki i filmy
SmartArt -dodaje do slajdéw efekty przejscia

-dodaje do slajdoéw hipertacza i
przyciski akcji

- dodaje do elementéw na slajdach
animacje i zmienia ich parametry

- przygotowuje niestandardowy pokaz
slajdow

-nagrywa zawarto$¢ ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji

- przygotowuje prezentacje multimedialne,
wykorzystujac narzgdzia nicomowione na lekcji

-nagrywa film
kamerg cyfrowa
lub z
wykorzystaniem
smartfona

- tworzy projekt
filmu w programie
Shotcut

-przestrzega zasad
poprawnego
nagrywania
filmoéw wideo

- dodaje nowe
klipy do projektu
filmu

-dodaje napisy do filmu
-dodaje filtry do scen w filmie
-dodaje $ciezke dzwigkowa do filmu

-wymienia rodzaje formatow plikow
filmowych

-dodaje przejscia migedzy klipami w
projekcie filmu

- usuwa fragmenty filmu

- zapisuje film w r6znych formatach
wideo

- przygotowuje projekt filmowy o przemyslanej i
zaplanowanej fabule, z wykorzystaniem r6znych
mozliwo$ci programu Shotcut

Wymagania edukacyjne z informatyki klasa 8

Wymagania konieczne (ocena | Wymagania podstawowe (ocena Wymagania rozszerzajace Wymagania dopelniajace Wymagania wykraczajace
dopuszczajaca) dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobre) (ocena celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 POLROCZE
tworzy zmienne w jezyku tworzy skrypty wykonujace wykorzystuje w budowanych tworzy skrypty w jezyku samodzielnie rozwiazuje problemy,
Scratch. dziatania matematyczne na skryptach sytuacje warunkowe Scratch faczace w sobie wykorzystujac zmienne, sytuacje
zmiennych. wykorzystuje powtorzenia sytuacje warunkowe i warunkowe oraz instrukcje iteracyjne

(iteracje) w budowanych instrukcje iteracyjne. w jezyku Scratch.
skryptach.
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wyjasnia, czym jest
najwiekszy wspolny dzielnik
dwoch liczb.

omawia algorytm Euklidesa
wykorzystujacy odejmowanie
liczb.

przedstawia algorytm
Euklidesa z odejmowaniem w
postaci skryptu w jezyku
Scratch.

bada podzielnos$¢ liczb
naturalnych w jezyku Scratch
wyodrebnia cyfry danej liczby
w jezyku Scratch.

tworzy w jezyku Scratch skrypty
przedstawiajace na rézne sposoby
algorytm Euklidesa.

przedstawia w postaci listy
krokéw algorytm wyboru
wigkszej z dwoch liczb.

przedstawia w postaci listy
krokéw algorytm wyboru
najwigkszej liczby ze zbioru.

wyszukuje najwicksza liczbe
w podanym zbiorze

w jezyku Scratch tworzy
skrypt wskazujacy wigksza z
dwoch podanych liczb.

w jezyku Scratch tworzy
skrypt wyszukujacy najwigksza
liczbe w podanym zbiorze.

tworzy algorytm wyszukujacy
najmniejszg liczbg w zbiorze i
wykorzystuje go w przyktadach z
zycia codziennego (np. wskazanie
najwyzszego ucznia w klasie).

przedstawia w postaci listy
krokow algorytm
porzadkowania metoda przez
wybieranie.

porzadkuje podane liczby w
zbiorze nieuporzadkowanym,
korzystajac z algorytmu
porzadkowania metoda przez
wybieranie.

wykorzystuje metode
wyszukiwania przez
potowienie, aby odnalez¢
okres$lony element w zbiorze
uporzadkowanym
porzadkuje podane liczby w
zbiorze nieuporzagdkowanym
przy zastosowaniu metody
przez zliczanie.

w jezyku Scratch tworzy
prosta gre w odgadywanie
liczby, wykorzystujac do tego
metode wyszukiwania przez
potowienie.

tworzy algorytm porzadkujacy liczby
wedlug okreslonych kryteriow, np.
oddzielnie liczby parzyste i
nieparzyste.

w jezyku C++ tworzy prostu
program wyswietlajacy tekst
na ekranie.

wskazuje réznice miedzy
kodem zrodtowym a kodem

wynikowym

omawia etapy tworzenia
programu w jezyku C++.

wprowadza zmienne do
programéw pisanych w jezyku
C++

wykonuje dziatania
matematyczne na zmiennych w
programach pisanych w jezyku
C++.

omawia podstawowe typy
zmiennych w jezyku C++
wyjasnia dziatanie operatorow
arytmetycznych stosowanych
w jezyku C++.

tworzy programy komputerowe
wspomagajace rozwigzywanie zadan
matematycznych, np. obliczajace pola
figur.

pisze proste programy w
jezyku C++.

stosuje instrukcje warunkowe
w programach pisanych w
jezyku C++

stosuje powtorzenia (iteracje)
w programach pisanych w
jezyku C++.

wyjasnia dziatanie operatoro6w
logicznych i poréwnania
stosowanych w jezyku C++.

wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w jezyku C++ do
wyszukiwania najwickszej
liczby w zbiorze.

tworzy program komputerowy
sprawdzajacy podzielnos¢ jednej
liczby przez druga.

tworzy procedury w jezyku
Scratch

wyjasnia, czym jest
podprogram (funkcja,
procedura) w programie
komputerowym.

stosuje funkcje w jezyku C++,
aby oddziela¢ od siebie
logiczne bloki programu.

wyjasnia, jaka role odgrywa
parametr funkcji

tworzy funkcje z wieloma
parametrami.

tworzy proste programy z
wykorzystaniem funkcji.

tworzy programy z zastosowaniem
réznego typu funkcji.
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wskazuje element w tablicy o
wybranym indeksie

wskazuje indeks tablicy
wybranego elementu
deklaruje tablice w C++
inicjuje tablice poprzez
wypisanie jej elementow w
nawiasach klamrowych

deklaruje stalg w jezyku C++

omawia zasady deklarowania
tablic w jezyku C++

wyjasnia sposob indeksowania
w tablicach.

definiuje tablice w jezyku C++
i wprowadza do nich dane.

wykonuje operacje na
elementach tablicy z
wykorzystaniem funkgcji

deklaruje zmienne tablicowe
jako zmienne globalne.

tworzy ztozone programy z
zastosowaniem tablic.

testuje dziatanie programu

sortujacego dla roznych
danych

- testuje dziatanie programu

wyszukujacego przez

polowienie.

zapisuje w jezyku C++
algorytm porzadkowania
metodami przez wybieranie,
zliczanie, potowienie.

stosuje instrukcj¢ do... while...
do implementacji petli
wymienia funkcje zastosowane
w implementacji algorytmu
porzadkowania przez
wybieranie i w implementacji
algorytmu porzadkowania
przez zliczanie

wymienia funkcje zastosowane
w realizacji algorytmu
wyszukiwania przez
potowienie.

wykorzystuje tablice w jezyku
C++ do realizacji algorytmow
wyszukiwania i
porzadkowania.

wykorzystuje funkcje w jezyku C++
do tworzenia programéw
wykonujacych kilka zadan, np.
podstawowe dziatania arytmetyczne
na dwoch liczbach (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie).

stosuje odpowiednie polecenie

wyjasnia roznice pomiedzy

wykonuje obliczenia w jezyku

pisze prosty program w trybie

pisze program w jezyku Python

jezyka Python, aby wyswietli¢ interaktywnym a skryptowym Python skryptowym jezyka Python wykorzystujacy zmienne i stuzacy do
tekst na ekranie. trybem pracy. - omawia dziatanie operatorow wykonywania podstawowych dziatan
arytmetycznych w jezyku matematycznych.
Python.
pisze proste programy w wykorzystuje zmienne w wykorzystuje instrukcje w jezyku Python pisze pisze programy w jezyku Python

trybie skryptowym jezyka
Python.

programach pisanych w jezyku
Python.

iteracyjne w programach
pisanych w jezyku Python
wykorzystuje instrukcje
warunkowe w programach
pisanych w jezyku Python.

program realizujacy algorytm
wyszukiwania najwigkszej
liczby w zbiorze.

wspomagajace rozwigzywanie zadan
matematycznych.

wykorzystuje procedury w
jezyku Scratch do tworzenia
prostych kompozycji

definiuje funkcje w jezyku

Python i wyjasnia ich dzialanie.

omawia roznice pomig¢dzy
funkcjami zwracajacymi
warto$¢ a funkcjami
niezwracajgcymi wartosci.

tworzy funkcje zwracajaca
wartos$¢ najwickszej liczby z
podanego zbioru.

tworzy program skladajacy si¢ z
kilku funkcji wywolywanych w
programie gtownym w zaleznosci od

potrzeby.

tworzy listy w jezyku Python i
wprowadza do nich dane.

wys$wietla zawarto$c¢ listy na
ekranie.

pisze funkcj¢ pozwalajaca na
wprowadzanie danych do listy.

wykorzystuje listy w jezyku
Python do realizacji
algorytmow wyszukiwania i
porzadkowania.

tworzy programy wspomagajace
rozwiazywanie zadan
matematycznych i wykorzystujace
funkcje i listy w jezyku Python.
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testuje dziatanie programu

sortujacego dla réoznych
danych

- testuje dziatanie programu

wyszukujacego przez

potowienie.

zapisuje w jezyku Python
algorytm porzadkowania
metodami: przez wybieranie,
przez zliczanie, potowienie
omawia og6lng postaé petli
iteracyjnej while.

stosuje instrukcje while do
implementacji petli

wymienia funkcje zastosowane
w implementacji algorytméw:
porzadkowania przez
wybieranie, porzadkowania
przez zliczanie

wymienia funkcje zastosowane
w realizacji algorytmu
wyszukiwania przez
potowienie.

zagniezdza petle for
wyjasnia roznice miedzy
instrukcja iteracyjna while a

petla for

omawia funkcje zastosowane
w implementacji algorytmow:
porzadkowania przez
wybieranie, porzadkowania
przez zliczanie

omawia funkcje zastosowane
w realizacji algorytmu
wyszukiwania przez
polowienie.

samodzielnie modyfikuje programy
sortujagce metodg przez wybieranie,
metoda przez zliczanie

samodzielnie modyfikuje program
wyszukujacy metoda przez
potowienie.

wprowadza dane r6znego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego

omawia zastosowania arkusza

kalkulacyjnego

omawia budowe arkusza
kalkulacyjnego

wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa
tworzy proste formuty
obliczeniowe

kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe pomi¢dzy
komorkami tabeli,
wykorzystujac adresowanie
wzgledne.

samodzielnie tworzy skomplikowane
formuty obliczeniowe i kopiuje je
pomiedzy komorkami tabeli.

wprowadza rdéznego rodzaju

dane do komorek arkusza
kalkulacyjnego

- formatuje zawarto$¢ komorek

(wyrownanie tekstu oraz

wyglad czcionki).

thumaczy zasady
wprowadzania danych do
komorek arkusza

kalkulacyjnego

dodaje i usuwa wiersze oraz
kolumny tabeli arkusza
kalkulacyjnego.

stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie wartosci
wpisanych do wielu komorek
stosuje formute SREDNIA,
aby obliczy¢ $rednia
arytmetyczna z kilku liczb
ustawia format danych
komérki odpowiadajacy jej
zawartosci.

korzysta z biblioteki funkcji,
aby wyszukiwaé potrzebne
formuty

uzywa sytuacji warunkowych
w arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z funkcji JEZELIL

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w
rozwigzywaniu problemow zycia
codziennego (np. obliczania $redniej
swoich ocen i przedstawienia jej
zmian na wykresie).

wprowadza dane do arkusza
kalkulacyjnego.

stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie zawartosci
komorek.

kopiuje formute pomiedzy
komoérkami, stosujac
adresowanie bezwzgledne
stosuje opcje Zawijanie
tekstu dla dtuzszych tekstow
wpisywanych do komorek.

wyjasnia, w jaki sposob arkusz
kalkulacyjny zaokragla duze
liczby do ich postaci
wyktadniczej (naukowej).

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do
prowadzenia osobistego budzety lub
planowania kosztéw jakiego$
wydarzenia.

wprowadza dane do komdrek
arkusza kalkulacyjnego.

stosuje obramowania dla
komorek arkusza
kalkulacyjnego i formatuje je

wedtug potrzeby

drukuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

kopiuje formuty pomiedzy
komorkami z wykorzystaniem
adresowania mieszanego.

w zaleznosci od potrzeby
stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne lub mieszane,
tworzac formuty obliczeniowe.

stosuje zaawansowane funkcje
arkusza w tabelach tworzonych na
wiasne potrzeby.
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wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego.

omawia poszczegdlne
elementy wykresu.

dobiera odpowiedni wykres do
danych, ktore ma przedstawiac.

tworzy wykres dla wigcej niz
jednej serii danych.

modyfikuje w sposob estetyczny i
kreatywny wyglad wykresu,
dobierajac jego elementy sktadowe,
kolory i zastosowane czcionki.

kopiuje tabelg lub wykres
arkusza kalkulacyjnego od
schowka i wkleja ja w
dokumencie tekstowym.

odréznia wstawianie tabeli lub
wykresu arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego jako obiektu
osadzonego i jako obiektu
potaczonego.

wstawia tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego jako
obiekt osadzony albo jako
obiekt potaczony, w zaleznosci
od potrzeb.

wykorzystuje opcje Obiekt do
wstawiania tabeli arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego.

przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty, referaty),
wykorzystujac wklejanie tabel i
wykresow arkusza kalkulacyjnego do
dokumentow tekstowych.

wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje JEZELI
do tworzenia algorytmow z
warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym.

kopiuje formuty pomiedzy
komoérkami, aby zastosowac
algorytm iteraciji.

przedstawia dowolny algorytm z
warunkami lub iteracyjny w postaci
tabeli.

wprowadza dane r6znego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

tworzy tabelg do wpisywania
wynikéw pomiarow
doswiadczen

tworzy formuly obliczeniowe
dla wprowadzonych danych,
wykorzystujac wzory fizyczne.

przedstawia wyniki swoich
obliczen na wykresach réznego

typu.

korzysta z arkusza kalkulacyjnego do
analizowania dos§wiadczen z fizyki
lub chemii.

I1 POLROCZE

wprowadza dane r6znego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje losujaca,
aby symulowac rzuty
szeécienng kostkg do gry.

wykorzystuje formute
LICZBA.CALK, aby
zamienia¢ utamki dziesigtne na
liczby catkowite

uzywa funkcji LICZ.JEZELI
aby sumowac liczbe powtdrzen
rzutow kostka.

przygotowuje w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do prowadzenia
r6znego rodzaju gier losowych.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
porzadkowania danych.

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do prostego
filtrowania danych.

omawia zasady przygotowania
tabeli do filtrowania danych.

przedstawia dziatania
potrzebne do porzadkowania
r6znych danych.

opracowuje zbior kryteriow
niezbednych do wyswietlania danych.

wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

formatuje tabelg arkusza
kalkulacyjnego.

przygotowuje dokumentacje
imprezy, wykorzystujac
poznane formuty obliczeniowe.

wspolpracuje w grupie
podczas pracy nad projektem.

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w
dziedzinach zycia codziennego,
wymagajacych obliczen.

tworzy prosta strong w jezyku
HTML, wykorzystujac edytor
tekstu.

zapisuje utworzona strong
internetowa w formacie
HTML.

omawia zasady projektowania
stron internetowych
wyjasnia dzialanie hiperlaczy.

modyfikuje kod utworzonej
strony internetowej
wyszukuje btedy w
utworzonym kodzie.

tworzy hipertacza w budowanej
stronie internetowej

dodaje tto do tworzonej strony
internetowe;.
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tworzy prosta strone

internetowa, wykorzystujac
znaczniki HTML

- zapisuje tworzong strong w

formacie HTML.

formatuje tekst na tworzonej
stronie internetowe;j.

dodaje tabele do strony
internetowej
dodaje obrazy do strony
internetowe;j.

dodaje do swojej strony
internetowej hipertacza do
innych stron internetowych.

tworzy potgczenia pomigdzy
dokumentami HTML, wykorzystujac

hipertacza

dodaje tto do tworzonej strony
internetowe;j.

tworzy bloga, wykorzystujac
system zarzadzania trescia
dodaje kolejne wpisy do
bloga.

zmienia wyglad bloga,

wykorzystujac motywy

dodaje do bloga obrazy oraz
inne elementy multimedialne.

porzadkuje posty na blogu,
uzywajac kategorii oraz tagow.

modyfikuje wyglad menu
glownego swojego bloga
dodaje kolejne strony (np. o
mnie) do swojego bloga
dodaje widzety do bloga.

wspolpracuje z innymi podczas
tworzenia bloga

samodzielnie rozwija i rozbudowuje
swoj blog.

umieszcza pliki w chmurze.

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspotpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

rozdziela pomig¢dzy cztonkow
grupy zadania niezbe¢dne do
wykonania projektu.

krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych w
internecie — weryfikuje je w
ro6znych zrodtach.

podczas pracy nad projektem
wykazuje si¢ wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

umieszcza pliki w chmurze.

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspotpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

rozdziela pomi¢dzy cztonkow
grupy zadania niezbedne do
wykonania projektu.

krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych w
internecie — weryfikuje je w
réznych zrodlach.

podczas pracy nad projektem
wykazuje si¢ wysokim poziomem
estetyki 1 kreatywnosci.

dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej
dodaje teksty i obrazy do
slajdow.

zmienia wyglad prezentacji,
ustalajac jej podstawowe
kolory.

dodaje do prezentacji animacje
i przejscia.

umieszcza w prezentacji filmy
i dzwiek.

wykorzystujac wiele rozmaitych
elementéw multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz poprawng
merytorycznie prezentacje
multimedialng.

dodaje do prezentacji
multimedialnej klip wideo

dostepny na dysku komputera.

przycina fragmenty filmu
wideo.

dodaje do filmu teksty i obrazy
dodaje do filmu efektowne
przejscia.

umieszcza w prezentacji
multimedialnej wlasne
nagrania wideo i dzwigkowe.

wykorzystujac wiele rozmaitych
elementow multimedialnych,
wykonuje atrakcyjna oraz poprawna
merytorycznie prezentacj¢
multimedialna.

tworzy prezentacj¢
multimedialna.

wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej

wyszukuje w internecie
materialy do prezentacji
wykorzystuje chmure do
dzielenia si¢ materiatami.

rozdziela pomigdzy cztonkow
grupy zadania niezbg¢dne do
wykonania projektu.

krytycznie ocenia warto$¢
informacji znalezionych w
internecie — weryfikuje je
korzystajac z rédznych zrodet.

podczas pracy nad projektem
wykazuje si¢ wysokim poziomem
estetyki i kreatywno$ci.
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Il. Sposoby sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych:

1.W szkole obowigzuje 6-stopniowa skala ocen (od 1 do 6).

2. Na zajeciach ocenie moga podlega¢ nastgpujace rodzaje aktywnosci uczniow:
1) prace pisemne przeprowadza si¢ w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu danego dziatu.
a) prace klasowe planuje si¢ na zakonczenie kazdego dziatu,
b) przed kazda praca klasowa nauczyciel podaje jej zakres programowy,
c) kazda prace klasowa poprzedza lekcja powtorzeniowa, podczas ktorej nauczyciel zwraca uwage ucznidw na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.
2) kartkéwki przeprowadza si¢ w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego maksymalnie z 3 ostatnich jednostek
lekcyjnych.
a) nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania ucznidéw o terminie i zakresie programowym kartkowki,
b) kartkodwka jest tak skonstruowana, by uczen mogt wykonaé wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
3) odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac odpowiedz ustng, nauczyciel bierze pod uwagg:
a) zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
b) prawidlowe postugiwanie si¢ pojeciami,
¢) zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,
d) spos6b formutowania wypowiedzi.
4) praca domowa jest pisemng lub ustng forma ¢wiczenia umiej¢tnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.
a) pisemng prac¢ domowa uczen wykonuje w zeszycie, w zeszycie ¢wiczen lub w formie zleconej przez nauczyciela,
b) przy wystawianiu oceny za prace domowg nauczyciel bierze pod uwage samodzielno$¢, poprawno$¢ wykonania i wlozony wysitek.
5) aktywnos$¢ i praca ucznia na lekeji sg oceniane, zaleznie od ich charakteru, za pomoca plusow (+).
a) uczen moze uzyskac ,,plus” m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka, prawidtowa odpowiedz ustna, aktywna prace w grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy
rozwigzaniu problemu, przygotowanie do zaje¢,
b) uczen decyduje, jaka liczbe zdobytych ,,plusow” chce zamieni¢ na oceng biezaca: 6 ,,plusow”= ocena celujaca, 5 ,,plusdow”- bardzo dobra, 4 - ,,plusy”- dobra.
6) ¢wiczenia praktyczne obejmuja zadania, ktore uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwagg:
a) warto$¢ merytorycznag,
b) doktadnos¢ wykonania polecenia,
¢) starannos$¢,
d) w wypadku pracy w grupie stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia.
7) prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidéw, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespolowo, przygotowanie gazetki Sciennej,
wykonanie pomocy naukowych, prezentacji itp. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage np.:
a) warto$¢ merytoryczng pracy,
b) estetyke wykonania,
c¢) wklad pracy ucznia,
d) sposob prezentacji,
e) oryginalno$¢ i pomystowos¢ pracy
Prace klasowe, sprawdziany i kartkowki uczniowie pisza dtugopisem niescieralnym.

3. Skala oceniania prac klasowych

ocena Prace pisemne
celujaca 100% - 98%
bardzo dobra 97% - 91%
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dobra 90% - 75%
dostateczna 74% - 50%
dopuszczajaca 49% - 30%
niedostateczna 29% - 0%

4. Nieprzygotowania
W ciagu poétrocza uczen ma prawo zgloszenia 1 nieprzygotowania do lekcji bez ponoszenia konsekwencji (nie dotyczy zapowiedzianych prac pisemnych). Nieprzygotowanie moze
dotyczy¢ braku pracy domowej, zeszytu ¢wiczen, zeszytu przedmiotowego, przyborow i pomocy szkolnych. Kazde nastgpne nieprzygotowanie zostanie odnotowane za pomoca
»minusa”. Zebranie 3 minusow skutkuje otrzymaniem oceny niedostatecznej. Za kazde kolejne nieprzygotowanie uczen otrzymuje rowniez ocen¢ niedostateczng.

5. Informowanie uczniéw o sprawdzianach
Prace klasowe, sprawdziany s3 zapowiadane z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem i oceniane do dwéch tygodni (sprawdziany zewnetrzne i probne egzaminacyjne — do trzech
tygodni) W jednym dniu moze odby¢ si¢ tylko jeden sprawdzian/praca klasowa, w tygodniu — trzy.

6. Poprawa ocen
Uczen moze poprawi¢ dang oceng w ciggu 2 tygodni od jej wystawienia. Dopuszcza si¢ jedng mozliwo$¢ poprawy oceny. Form¢ poprawy ustala nauczyciel. Przy wystawianiu ocen
brana jest pod uwagg jedynie ocena wyzsza.

7. Obowiazek uzupekienia wiedzy w przypadku nieobecnosci ucznia
Uczen nieobecny na zajeciach jest zobowigzany do uzupelnienia wiedzy z zaje¢ oraz brakow w zeszycie przedmiotowym/¢wiczeniowce powstatych w trakcie jego nieobecnosci — W
terminie wyznaczonym przez nauczyciela.

III. Warunki i tryb uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej z zaje¢ edukacyjnych.

Tryb i warunki uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny z zaje¢ edukacyjnych

1. Uczen moze ubiegaé sie o podwyzszenie przewidywanej oceny tylko o jeden stopien i tylko w przypadku, gdy co najmniej potowa uzyskanych przez niego ocen czgstkowych jest rowna
ocenie, 0 ktorg sie ubiega, lub od niej wyzsza.

2. Warunki ubiegania si¢ 0 oceng wyzsza niz przewidywana:

1) przystapienie do wszystkich przewidzianych przez nauczyciela form sprawdzianow i prac pisemnych;

2) skorzystanie ze wszystkich oferowanych przez nauczyciela form poprawy, w tym-konsultacji indywidualnych;

3) zaistnienie innych waznych okolicz no$ci uniemozliwiajacych uzyskanie oceny wyzszej niz przewidywana przez nauczyciela (np. dtugotrwata choroba, sytuacja rodzinna).

3. Rodzice/opiekunowie prawni ucznia ubiegajacego si¢ o podwyzszenie oceny skladaja pisemny wniosek z uzasadnieniem do nauczyciela przedmiotu, w ciagu 3 dni od wystawienia
przewidywanych ocen rocznych.

4. W przypadku spetienia przez ucznia wszystkich warunkow, nauczyciel przedmiotu wyraza zgode¢ na przystapienie do poprawy oceny.

5. W przypadku niespetnienia ktoregokolwiek z warunkéw, wniosek zostaje odrzucony, a nauczyciel odnotowuje na nim przyczyne jego odrzucenia. O zaistniatym fakcie informuje ucznia i
rodzicoOw/prawnych opiekunéw.

6. Uczen spehiajacy wszystkie warunki najpozniej na tydzien dni przed klasyfikacyjnym posiedzeniem Rady Pedagogicznej przystepuje do przygotowanego przez nauczyciela przedmiotu
dodatkowego sprawdzianu;

7. O formie i terminie nauczyciel przedmiotu informuje na pismie osoby zainteresowane;

8. Sprawdzian moze mie¢ formg:
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1) pisemnag

2) ustng

3) praktyczna ( w przypadku muzyki, plastyki, zaje¢ technicznych i zajgé

komputerowych, wychowania fizycznego)

9. Sprawdzian obejmuje wymagania edukacyjne na stopien, o ktory ubiega si¢ uczen.

10. Sprawdzian przeprowadza i ocenia nauczyciel, ktory wystawit ocen¢ przewidywana. Podczas sprawdzianu moze by¢ obecny wychowawca lub inny nauczyciel tego samego przedmiotu.
11. Sprawdzian, oceniony zgodnie z przedmiotowym systemem oceniania, zostaje dotaczony do dokumentacji nauczyciela przedmiotu.

12. Poprawa oceny rocznej moze nastapic tylko o jeden stopien i jedynie w przypadku, gdy sprawdzian zostat zaliczony na oceng, o ktorg ubiega si¢ uczen lub ocen¢g wyzsza. Wystawiona ocena
jest ostateczna.

13. Ostateczna ocena roczna nie moze by¢ nizsza od oceny proponowanej, niezaleznie od wynikow sprawdzianu, do ktorego przystapit uczen w ramach poprawy.
14. Jezeli uczen nie przystapi do sprawdzianu w wyznaczonym terminie z przyczyn nieusprawiedliwionych, traci prawo do ubiegania si¢ o podwyzszenie oceny.
15. W przypadku nieobecnosci usprawiedliwionej, nauczyciel wyznacza dodatkowy termin poprawy z uwzglednieniem czasu, o ktorym mowa w ust. 7.

16. Jedynie niedostateczna roczna ocena klasyfikacyjna z przedmiotu, moze by¢ zmieniona w wyniku egzaminu poprawkowego.

Opracowata: Matgorzata Budzynska

24



