Przedmiotowy system oceniania

Klasa IV

Zaczynamy...

Zasady bezpiecznej pracy
z komputerem

Potrafi wymieni¢ podstawowe zasady BHP obowigzujace w pracowni komputerowe.
Potrafi samodzielnie uruchamia¢ i wytgcza¢ komputer.
Potrafi pisa¢ prosty tekst w edytorze Microsoft Word lub OpenOffice Writer.

Samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze.
Zachowuje wasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.
Rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtadciwego wykorzystania komputera.

Zapisuje kopie swojego pliku/folderu na pendrivie w celu przeniesienia go na inny komputer.

Aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP.
Rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtadciwego wykorzystania komputera.

Biegle pracuje z pierwszym tekstem — tworzenie stownika w edytorze tekstu.
Biegle postuguje sie zewnetrznym no$nikiem informacii.

Twoja
Wizytowka

taczenie tekstu i ilustracji —
edytor grafiki, np. Paint

Potrafi korzysta¢ z podstawowych narzedzi programu
Paint. Potrafi osadzi¢ prosty tekst na rysunku.

Potrafi wpisywa¢ tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edyciji.
Potrafi okre$la¢ rozmiary obrazu (szeroko$¢, wysokosc).

Potrafi formatowa¢ wprowadzony tekst.
Samodzielnie zapisuje wykonana prace w pliku dyskowym w swoim folderze przeznaczonym na
pliki graficzne.

Potrafi przygotowac¢ dokument do wydruku.
Nie popetnia btedéw podczas edycji tekstu.
Dba o estetyke utworzonego dokumentu.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.




Co nowego
w szkole?

Tworzenie listy
— edytor tekstu,
np. Microsoft Word

Uruchamia edytor tekstu z pomoca nauczyciela.
Wprowadza z klawiatury polskie znaki diakrytyczne i wielkie litery.

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego
edytora tekstu. Formatuje wprowadzony tekst.

Tworzy prosty tekst, stosujac przy tym wiasciwe zasady edyciji.
Tworzy liste zgodnie ze specyfikacjq podang w podreczniku.
Samodzielnie wykonuje zadania i ¢wiczenia.

Dba o estetyke wprowadzonego
tekstu. Tworzy bezbtedng prace.

Bezbtednie wykonuje éwiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

Czy masz
edytor tekstu?

Nie tylko Word
— edytor tekstu
Apache OpenOffice Writer

Uruchamia edytor OpenOffice Writer z pomoca nauczyciela.
Wypetnia dokument trescia.

Formatuje zawarto$¢ dokumentu w edytorze OpenOffice Writer.

Pobiera i instaluje (w obecnosci osoby dorostej) pakiet Apache OpenOffice ze wskazanej strony WWW.

Rozumie i potrafi wymieni¢ zasady dziatania réznych licencji oprogramowania.

Bezbtednie wykonuje éwiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

Czy potrafisz
szybko pisac¢?

Szybkie pisanie

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

Poprawnie wprowadza tekst w edytorze.

Przygotowuje dokument do wydruku.

Poprawia btedy popetione podczas pisania — zaréwno recznie, jak i za pomocg
wbudowanego mechanizmu poprawno$ciowego i stownika w edytorze tekstu.

Dba o estetyczny wyglad tekstu.
Korzysta z programu do szybkiego pisania na klawiaturze (Mistrz Klawiatury lub inny).

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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Pilnuj lekcji!

Tworzenie tabeli
— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

Uruchamia edytor tekstu z pomoca nauczyciela.
Wypetnia tabele trescia.

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego
edytora tekstu.
Wstawia tabele do tekstu.

Ustala orientacje strony dokumentu.
Potrafi wySrodkowa¢ akapit.
Samodzielnie wykonuje zadania i ¢wiczenia.

Potrafi zapisywa¢ tekst w indeksie gornym.
Dba o estetyke wprowadzonego tekstu i czytelnie formatuje plan lekcji.
Tworzy bezbtedng prace.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

Autoportret

Rysowanie — edytor grafiki,
np. Paint

Potrafi korzysta¢ z programu Paint i jego wszystkich narzedzi.

Potrafi wykonywac rysunki w edytorze grafiki z dopracowaniem szczegdtéw obrazu, stosujac
narzedzie Lupa.

Potrafi przygotowaé rysunek do wydruku, nadajac mu odpowiednie parametry.
Potrafi wydrukowaé dokument.

Potrafi odpowiednio dobra¢ parametry rysunku przeznaczonego do wydruku.
Dba o estetyke wykonywanej pracy.

Biegle postuguje sie narzedziami programu Paint, dopracowujac wszystkie szczegéty obrazu.




Portret twojej Przygotowanie tekstu Potrafi korzystac z edytora tekstu (Microsoft Word lub inny) w zakresie wprowadzania tekstu.
klasy do druku — edytor tekstu,
np. Microsoft Word
Wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.
Poprawnie wstawia ilustracje do tekstu.
Formatuje wprowadzony tekst.
Poprawnie rozmieszcza tekst i ilustracje na stronie dokumentu.
Poprawnie ustala parametry strony dokumentu, takie jak marginesy, rozmiar papieru, obramowanie
tekstu na stronie.
Potrafi stosowa¢ obramowania strony.
Potrafi drukowa¢ dokument.
Nie popetnia bteddw edycyjnych w tekscie.
Poprawnie umieszcza znaki przestankowe w tekscie.
Dba o estetyczny wyglad wykonanej pracy.
Pokaz, jaki Tworzenie slajdu - Uruchamia program Microsoft PowerPoint lub OpenOffice Impress z pomoca nauczyciela.
jestes program do prezentacji,

np. Microsoft PowerPoint

Potrafi umieszczaé pola tekstowe na slajdzie.
Potrafi umieszczac elementy graficzne na slajdzie.

Dba o zwigzlo$¢ wypowiedzi tekstowej.

Potrafi wykonywa¢ prostg prezentacje z efektami animacji.

Potrafi taczy¢ wiele prezentacji w jedna.
Samodzielnie dochodzi do ciekawych
rozwigzan.




10. Przyroda Tworzenie prezentacji - 2 Uruchamia program do tworzenia prezentacji z pomocg nauczyciela.
z komputerem | program do prezentacji, Tworzy jednoslajdowg prezentacje z pomoca nauczyciela.

np. Microsoft PowerPoint

3 Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft PowerPoint lub innego programu
do tworzenia prezentacji.
Tworzy prezentacje zawierajgcq wiele slajdow.

4 Korzysta z rdznych uktadéw slajdow.

Odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku.
Ustala rodzaj animacji poszczegdlnych obiektow i przejscia slajdow.
Samodzielnie wykonuje zadania i éwiczenia.

5 Tworzy slajdy z dzwiekami, zdjeciami, tabelami i wykresami.

Dba o estetyke przygotowanej prezentacji — dobiera kolory, rysunki, utozenie obiektéw na
slajdach, tempo animaci.

Tworzy bezbtedng prace.

6 Bezbtednie wykonuje éwiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
Sprawnie prezentuje wykonang prace szerokiemu gronu odbiorcow.

11. Hieroglify? Czcionki graficzne i symbole | 2 Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego
— edytor tekstu, np. edytora tekstu. Formatuje wprowadzony tekst.
Microsoft Word
3 Wybiera czcionke odpowiednig do wykonywanego zadania na podstawie podgladu w menu

Narzedzia gtéwne | Czcionka.
Przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

4 Uzywa symboli i znakéw graficznych do ilustrowania tekstu lub wstawiania znakéw spoza
podstawowego zakresu (za pomocg polecenia Wstawianie | Symbol | Wiecej symboli...).
Stosuje metode przeciggania i upuszczania w celu przenoszenia fragmentéw tekstu lub
pojedynczych znakéw w dokumencie.

5 Dba o estetyczny wyglad opracowywanego tekstu.
Dobiera rysunki i symbole wstawiane do tekstu oraz sposaéb ich sformatowania w celu zwigkszenia
czytelnoci.

6 Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.

Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.




12.

Niech wszyscy
wiedza

llustrowanie

i formatowanie tabeli

— edytor tekstu,

np. Microsoft Word, edytor
grafiki, np. Paint

Korzysta z tabel i wbudowanej biblioteki obrazéw w programie Microsoft Word lub innym
zaawansowanym edytorze tekstu. W razie jej braku, korzysta z serwiséw zawierajgcych
kliparty i wyszukuje je w sieci.

Korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuije za jej pomocg obrazy w
polecanych serwisach.

Wstawia tabele do dokumentu, wypetnia jg tekstem, wstawia do nigj ilustracje, formatuje i
rozmieszcza poszczegolne elementy na stronie dokumentu.

Wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w tabeli utworzonej w edytorze
tekstu. Przygotowuje dokument do wydruku.

Zmienia strukture tabeli poprzez dodawanie i usuwanie kolumn, wierszy i komaérek.
Drukuje tabele.

Dba o estetyczny wyglad tekstu i ilustracji zamieszczonych w tabeli, jej wyglad oraz wiasciwy
dobdér rysunkéw. Dba o czytelno$¢ przygotowanego dokumentu.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
Sprawnie prezentuje wykonane prace publicznie.

13.

Bezpieczn
ie w sieci

Poznanie zasad
bezpieczenstwa
w internecie

Uruchamia strone portalu siaciaki.pl z pomocg nauczyciela.

Uruchamia bezpieczng strone WWW z katalogu serwisu sieciaki.pl.

Zna zasady netykiety i stosuje je w praktyce.

Potrafi bezpiecznie korzysta¢ z internetu.
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Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

14.

Znajdz w sieci

Wyszukiwanie danych
w internecie

— wyszukiwarka,

np. Google

Zna adres internetowy wyszukiwarki Google.
Potrafi z pomoca nauczyciela znalez¢ wymagane informacje, postugujac sie wyszukiwarka Google.

Samodzielnie potrafi znalez¢ pozadane informacje, postugujac sie wyszukiwarka Google.

Stosuje zasady bezpiecznego korzystania z zasobéw internetu.

Stosuje wtasciwy dobdr stow kluczowych podczas wyszukiwania informacji w sieci.

o o B~ W

Biegle postuguje si¢ wyszukiwarka Google.
Skutecznie wyszukuje informacje w sieci.




15.

Jezyk
polski w
internecie

Laczenie tekstow
— edytor tekstu,
np. Microsoft Word

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego
edytora tekstu. Korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje zadane
teksty i obrazy za jej pomoca.

Kopiuje fragmenty tekstu i pliki graficzne ze stron internetowych do dokumentu edytora tekstu.
Formatuje tekst i rozmieszcza w nim ilustracje.

Stosuje metode przeciagania i upuszczania w celu przenoszenia fragmentow tekstu lub ilustracji
w dokumencie. Przygotowuje dokument do wydruku i go drukuije.

Opisuje zasady ograniczajace korzystanie z utworéw obcego autorstwa do wiasnych potrzeb.
Opisuje zrodta pochodzenia materiatéw uzytych w utworzonym przez siebie dokumencie.
Dba o estetyczny wyglad opracowywanego tekstu.

Dba o dobdr rysunkéw wstawionych do tekstu oraz sposéb formatowania dokumentu w celu
zwiekszenia jego czytelnosci.

Sprawnie wyszukuije i odnajduje teksty i ilustracje na internetowych stronach.
Bezbtednie wykonuje éwiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

16.

Czyj to zamek?

Pisanie i ilustrowanie
opowiadania — edytor
tekstu, np. Microsoft Word

Korzysta z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu.
Odnajduje w folderze plik o podanej nazwie.

Wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu za pomocg polecenia Wstawianie | Obraz.
Whpisuije tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.
Formatuje wprowadzony tekst, rozplanowuje uktad tekstu i grafiki na stronie dokumentu.

Zapisuije pliki graficzne ze strony WWW w wybranym miejscu na dysku za pomoca polecenia
zapisu z menu podrecznego.

Poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu, rozmieszcza je na stronie, ustala
ich wielkos¢.

Dba o estetyczny wyglad dokumentu, rozplanowanie grafiki i tekstu i jego czytelno$é.
Zmienia rozmiar obrazkow, wybiera dla nich uktad ramki.
Swiadomie i w odpowiednich miejscach stosuje uktad ramki dla ilustracji.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.




17.

Ksiazka
z obrazkami

Przygotowanie wsp6lnego
dokumentu (ksigzki) —
edytor tekstu, np. Microsoft
Word

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego
edytora tekstu.

Stosuje metode przeciggania i upuszczania w celu przenoszenia fragmentéw tekstu lub ilustracji
w dokumencie.
Przygotowuje dokument do wydruku, go drukuije.

Poprawnie rozmieszcza ilustracje na stronie, ustala wielko$ci obrazkow.
Stosuje uktad ramki dla ilustracji.

Ustala wielko$¢ margineséw na stronach w catym dokumencie.
Dba o estetyczny wyglad dokumentu, rozplanowanie grafiki i tekstu, jego czytelnos¢.
Wiasciwie ustawia wielkosci margineséw zgodnie z przyjetym planem dokumentu.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

Sprawnie pracuje w grupie.

Sprawnie prezentuje wykonane prace publicznie.

18.

Goscie
mile
widziani

Projektowanie

i drukowanie zaproszen
— edytor tekstu, np.
Microsoft Word

Korzysta z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego edytora tekstu i z wbudowanej
biblioteki graficznej. W razie jej braku korzysta z serwiséw zawierajacych kliparty.

Korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje obrazy za jej

pomoca,

Whpisuije tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.

Wykonuije proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w dokumencie za pomoca operacji
Kopiuj i Wklej, wybiera dla obrazkéw uktad ramki.
Formatuje tekst, rozmieszcza tekst i obrazki na stronie dokumentu.

Korzysta z podgladu wydruku przed wydrukowaniem dokumentu.
Drukuje dokument.
Stosuje uktad ramki dla ilustracji.

Poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu, rozmieszcza je na stronie,
ustala wielkosci obrazkéow.

Dzieli tekst na kolumny.

Dba o czytelno$¢ przygotowanego dokumentu.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawaé dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
Sprawnie prezentuje wykonane prace publicznie.




19.

Sprawdz stowko

Wstawianie obrazkow do
tabeli — edytor tekstu, np.
Microsoft Word

Uruchamia edytor tekstu z pomocq nauczyciela.
Wypetnia tabele trescia.

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Word lub innego zaawansowanego
edytora tekstu.
Wstawia tabele do tekstu.

Wypetnia tabele rysunkami wstawianymi z pliku.

Odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku.
Srodkuje w pionie i poziomie zawarto$¢ komérki tabeli.
Samodzielnie wykonuje zadania i ¢wiczenia.

Modyfikuje marginesy strony dokumentu.

Uzywa niestandardowego rozmiaru czcionki.

Dba o estetyke przygotowanego dokumentu i wiasciwe utozenie obiektéw na stronie.
Przygotowuje dokument do druku.

Tworzy bezbtedng prace.

Bezbtednie wykonuje éwiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

20.

Czy znasz ikony
programéw?

Tworzenie wiasnej ikony —
edytor grafiki, np. Paint

Korzysta z edytora Paint lub innego rastrowego edytora grafiki.

Rozrdznia ikony aplikacji, dokumentu, skrotu i wyjasnia ich réznice funkcjonalne.

Zadaje z gbry wymagany rozmiar rysunku w edytorze grafiki.
Wykonuje rysunek w powigkszeniu metodg edycji pojedynczych pikseli.
Dba o estetyczny wyglad wykonanego rysunku.

Zamienia oryginalng ikong pliku na wtasna, a nastepnie przywraca ikone oryginalng.
Wyjasnia znaczenie rozszerzenia jako identyfikatora pliku i powigzanie pliku z aplikacjg za
pomocag rozszerzenia.

Dobiera rysunek do funkcji ikony.

Rozumie funkcjonalne réznice miedzy typami ikon.

Skutecznie przeprowadza zamiang ikon (na wiasna i oryginalng).

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.




21. Scratch - co to | Instalacja programu 2 Tworzy konto uzytkownika w Scratchu, uruchamia $rodowisko Scratch, korzystajac z pomocy
jest? Scratch, zaktadanie konta nauczvciela
uzytkownika 3 Loguije sie do swojego konta, uruchamia z pomocg nauczyciela wybrany pokaz w $rodowisku
Scratch.
4 Loguje sie do swojego konta, korzysta z pokazéw przygotowanych na stronie Scratcha.
5 Potrafi samodzielnie sie logowaé¢ do konta w Scratchui postugiwaé sie $rodowiskiem Scratch.
6 Samodzielnie postuguije sie srodowiskiem Scratch, trzeba mu zadawac

dodatkowe zadania. Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

22 Scratch - Przegladanie przyktadowego | 2 Otwiera przyktadowy projekt w Scratchu.
duszki projektu Znajduje edytor kostiuméw duszka.
i skrypty i korzystanie z edytora
obrazéw w Scratchu 3 Otwiera i analizuje przyktadowy projekt w Scratchu.

Postuguije sie edytorem kostiuméw duszka.

4 Otwiera przyktadowy projekt w Scratchu, analizuje go i wprowadza w nim zmiany.
Potrafi zmieni¢ kostium duszka.

5 Otwiera przyktadowy projekt w Scratchu, analizuje go i wprowadza w nim zmiany wg wtasnych pomystéw.
Potrafi zmieni¢ kostium duszka i doda¢ nowy kostium.

6 Otwiera przyktadowy projekt w Scratchu, analizuje go i potrafi rozwinag, realizujgc wtasne pomysty.
Potrafi zmieni¢ kostium duszka, utworzy¢ nowego duszka, doda¢ nowy kostium.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

23. Scratch - Budowanie projektu 2 Potrafi uruchomi¢ srodowisko Scratch i utworzy¢ wiasny projekt.
teksty z dzwiekiem w Scratchu
i dzwieki 3 Potrafi utworzy¢ wtasny projekt w Scratchu i utozy¢ skrypt wykorzystujgcy dzwieki.
4 Potrafi utworzy¢ wiasny projekt w Scratchu.

Potrafi utozy¢ skrypt wykorzystujacy dzwieki i wyjasni¢ jego dziatanie.

5 Potrafi utworzy¢ wiasny projekt w Scratchu.
Potrafi utozy¢ skrypt wykorzystujacy dzwieki i wyjasnic jego dziatanie.
Potrafi doda¢ do skryptu wtasne dzwigki.

6 Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe,
trudniejsze zadania. Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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24,

Scratch -

rysuj z
Mruczkiem

Rysowanie kolorowym
pisakiem na scenie
w programie Scratch

Uruchamia portal scratch.mit.edu z pomocg nauczyciela.

Potrafi korzysta¢ z blokéw Scratcha do rysowania na scenie.

Potrafi korzysta¢ z blokéw Scratcha do zmiany koloréw w
odpowiednim zakresie. Wykorzystuje petle powtérz do rysowania.

Potrafi utozy¢ skrypt naci$niecia dowolnego klawisza, ktdry realizuje w petli powtérz rysowanie
kwadratu lub innego prostego rysunku z wykorzystaniem zmiany grubo$ci pisaka, koloru
i odcienia koloru.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Analizuje projekty z portalu Scratch.
Uczy sig nowych rzeczy.

25.

Liczby
w komorkach

Wprowadzanie i analiza
danych - arkusz
kalkulacyjny, np. Microsoft
Excel

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Excel lub innego arkusza
kalkulacvinean

Odczytuje adres komorki arkusza.
Whpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje.

Konstruuje tabele z danymi w arkuszu.
Dopasowuje rozmiar kolumny tabeli do wpisanego w niej tekstu.
Formatuje dane i dba o ich czytelnosé.

Analizuje proste dane na podstawie wykresu sporzadzonego w arkuszu.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.

26.

Kolorowe stupki

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

Korzysta w podstawowym zakresie z programu Microsoft Excel lub innego arkusza
kalkulacvineao

Tworzy pod kierunkiem nauczyciela prosty wykres stupkowy w arkuszu.

Zmienia nazwe arkusza.

Dba o poprawne sformatowanie danych i ich czytelnos¢.

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

Analizuje dane na podstawie wykresu stupkowego sporzadzonego w arkuszu.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe,
trudniejsze zadania. Jest aktywny na lekcji i pomaga innym.
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Przedmiotowy system oceniania

Klasa V
Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Nr
lekcji

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z obrazkami

1 Bezpiecznie Bezpieczenstwo i higiena pracy 2 * wymienia zasady bezpiecznej pracy z komputerem.
z komputerem z komputerem, ochrona przed wirusami, 3 « wymienia konsekwencje niestosowania programéw antywirusowych.
elementyjednostkl centralnej komputerai 4 * wymienia podstawowe rodzaje ztosliwego oprogramowania;
urzadzenia zewnetrzne « wymienia podstawowe elementy jednostki centralnej.
5 + opisuje sposoby ochrony danych i komputera przed ztosliwym oprogramowaniem
i nieautoryzowanym dostepem;
¢ opisuje funkcje podstawowych elementéw jednostki centralne;.
6 * wymienia przyktady wirusow komputerowych i omawia sposéb ich dziatania.
2 W s$wiecie komik- | Tworzenie historyjki obrazkowej, wstawia- 2 *+ zZ pomoca nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
sOw nie i formatowanie obiektow + wypetnia trescig pola tekstowe i objasnienia wstawione do dokumentu przez nauczyciela.
— edytor tekstu, np. Microsoft Word 3 + wstawia do dokumentu rysunki.
4 + wstawia do dokumentu pola tekstowe i objasnienia;
« formatuje osadzone obiekty.
5 + dba o estetyczny wyglad dokumentu oraz rozplanowanie poszczegdlnych elementdw (rysun-
kéw, pol tekstowych, objasnien) na stronie.
6 « tworzy autorski komiks z wtasnorecznie przygotowanymi ilustracjami.
3 Biblioteka Grafika rastrowa i wektorowa, korzystanie z 2 + zapisuje na dysku obrazek ze strony internetowe;.
z obrazkami serwisu openclipart.org 3 + wymienia réznice miedzy grafika rastrowa i wektorowa.
4 + wyszukuje obrazki w bibliotece grafiki wektorowej i zapisuje je w postaci pliku SVG.
5 + wprowadza zmiany w klipartach, edytujac je online.
6
4 Ruchome obrazki | Rysowanie w trybie wektorowym 2 + z pomoca nauczyciela korzysta z edytora obrazéw srodowiska Scratch;
i zmiana kostiuméw duszka *+ Z pomoca nauczyciela tworzy proste rysunki.
— $rodowisko Scratch 3 + w podstawowym zakresie korzysta z edytora obrazéw srodowiska Scratch;
¢ tworzy kostium duszka wedtug podanego wzoru.
4 + powiela i modyfikuje kostium duszka.
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tworzy skrypt animujacy duszka;
koryguje czas wyswietlania poszczegélnych kostiumow duszka;
tworzy estetyczng prace z ptynng animacja.

wykazuje sie ponadprzecietnymi umiejetnosciami w zakresie tworzenia grafiki wektorowej.

5 Multimedialny ko-
miks

Sterowanie duszkiem za pomoca komunika-
toéw — srodowisko Scratch

N

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

Z pomoca hauczyciela tworzy dialog miedzy duszkami (na podstawie podrecznika).

wykorzystuje komunikaty do tworzenia dialogu.

testuje program — panuje nad poprawna kolejnoscia dialogu.

kreatywnie podchodzi do zadania, wtaczajac wiasne postacie i dialogi.

6 Wirujace wiatraki

Wykorzystanie trybu wektorowego, zmien-
nego tta sceny i obrotéw duszka
— srodowisko Scratch

Z pomoca hauczyciela wstawia duszka i tto z biblioteki do projektu.

duplikuje duszki.

steruje duszkami za pomoca blokdw z grupy Zdarzenia, Ruch, Wyglad i Kontrola.

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

OO Bl WINO| OB W

kreatywnie podchodzi do zadania, wtaczajac do animacji wiasne postacie i dialogi.

. Lekcje w sieci

|

7 Sieci wokot nas Sieci komputerowe i sieci telefonii komor- 2 + wyjasnia zasade dziatania sieci komdrkoweyj;
kowej, animowanie obiektéw * modyfikuje prezentacje w wybranym edytorze prezentacji.
— program do prezentacji, np. Microsoft 3 « wskazuje podobienstwa i réznice miedzy telefonami komérkowymi i komputerami.
PowerPoint 4 + wyjasnia pochodzenie nazwy telefon komérkowy;
* stosuje efekty animacji w wybranym edytorze prezentacji.
5 + aktywnie uczestniczy w dyskusji;
* sprawnie wyszukuje potrzebne dane w internecie (trafnie dobiera stowa kluczowe);
* opisuje funkcje serwera i rutera.
6 * biegle wprowadza rozne efekty animacji obiektow i slajdéw w wybranym edytorze prezentacji.
8 Co kraj, to obyczaj | Sieciowe prawa i obyczaje — netykieta 2 « potrafi wymieni¢ najprostsze zagrozenie i pozytywne cechy dziatania w sieci.
3 + wymienia zasady odpowiedniego zachowywania sie w spotecznosci internetowej;
* wymienia najwieksze zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu.
4 + wymienia najwazniejsze zasady netykiety, ktérych nalezy przestrzega¢ na co dzien,
* Wymienia ograniczenia prawne zwigzane z korzystaniem z internetu;
* umiejetnie wyszukuje okreslenia negatywnych i pozytywnych zjawisk zwigzanych
z dziataniami w sieci.
5 + wymienia zalety korzystania z internetu w wybranych obszarach zagadnien;
« aktywnie uczestniczy w dyskusji.
6 * przygotowuje prezentacje lub referat, rozwijajac wybrane omawiane na zajeciach zagadnienie.

13



9 Kiedy do mnie pi- | Zaktadanie i konfigurowanie konta poczto- 2 * 7 pomoca hauczyciela zaktada konto pocztowe.
Szesz... wego, wysytanie e-maili 3 * wysyta i odbiera e-maile.
4 + dodaje dane kontaktowe do ksigzki adresowe;.
5 * sprawnie postuguije sie poczta elektroniczna.
6 * opisuje, czym powinno charakteryzowac sie bezpieczne hasto do konta pocztowego.
10 Rozmowy w sieci Komunikowanie sie za pomocga foréw dys- 2 ¢ odczytuje znaczenie podstawowych skrétowcow, emotikondw i emoji.
kusyjnych, czatéw i komunikatoréw 3 + omawia zasady komunikowania sie w sieci.
4 ¢ krétko charakteryzuje komunikowanie sie za pomoca foréw internetowych, czatow
i komunikatoréw.
5 + prowadzi rozmowy prywatne i konferencyjne z zastosowaniem wybranego komunikatora.
6
11 Zrobmy to razem Praca w chmurze, korzystanie z aplikacji 2 * wyjasnia, czym sa Dokumenty Google i Dropbox.
Dokumenty Google i Dropbox 3 + korzysta w podstawowym zakresie z Dokumentéw Google.
4 * pracuje w chmurze i umieszcza w niej dokumenty.
5 * podczas pracy w chmurze sprawnie postuguje sie aplikacjami online.
6 * organizuje prace grupy w oparciu o0 mechanizmy pracy w chmurze.
12 Graj melodie Uktadanie nut i odtwarzanie melodii 2 * 7z pomoca nauczyciela wstawia do projektu duszki i tto z biblioteki.
— srodowisko Scratch 3 « odtwarza pojedyncze nuty.
4 + uktada melodie z nut w blokach.
5 ¢ buduje skrypt, wykorzystujac bloki z grupy Dzwiek, Wyglad i Wiecej blokdw.
6 + realizuje wtasne pomysty wykorzystywania w projekcie blokow z grupy Dzwiek.
13 Postuchaj Nagrywanie dzwieku i synteza mowy 2 * podtacza stuchawki i mikrofon do gniazd komputera;
i powiedz w systemie Windows, rozpoznawanie mowy * nagrywa i odtwarza dzwiek w systemie Windows za pomocg Rejestratora gtosu.
w systemie Android 3 « wykorzystuje synteze mowy w systemie Windows za pomoca Narratora.
4 + wykorzystuje rozpoznawanie mowy w urzadzeniu mobilnym (wyszukiwarka Google).
5 * biegle postuguje sie synteza i rozpoznawaniem mowy w aplikacjach.
6 + wykorzystuje nagrywanie dzwiekOw, synteze i rozpoznawanie mowy, realizujac wtasne pomy-
sty.
14 Dzwieki wokot nas | Nagrywanie i modyfikowanie dzwiekow 2 . wh;/mienia sposoby zapisu plikdw dzwiekowych;
— srodowisko Scratch, edytor dzwieku, np. * uruchamia program Audacity.
Audacity 3 « wymienia formaty plikéw dzwiekowych;
* nagrywa i zapisuje dzwiek w programie Audacity.
4 ¢ krétko charakteryzuje formaty plikow dzwiekowych;
* instaluje program Audacity.
5 * przetwarza nagranie w podstawowym zakresie (np. usuwa cisze albo szum).
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analizuje i samodzielnie wykorzystuje program Audacity.

15

Dzwieki w plikach
i winternecie

Zapisywanie plikdw MP3, korzystanie
z radia w komputerze i serwisu YouTube

N

zapisuje dzwiek w formacie MP3;
rozumie koniecznosé przestrzegania zasad prawa autorskiego.

modyfikuje dzwiek w programie Audacity.

wymienia podstawowe zasady odtwarzania, pobierania i rozpowszechniania utwordow.

korzysta z radia w internecie, podcastow i serwisu YouTube.

tworzy nagrania w wybranych formatach i wykorzystuje je w innych aplikacjach.

16

Fotografia
mobilna

Robienie i modyfikowanie zdjec
za pomoca urzadzenia mobilnego
z systemem Android

N|oO|Oo|B|lWw

wykonuje zdjecie w trybie normalnym i panoramy za pomoca aparatu urzadzenia mobilnego.

opisuje podstawowe zasady dobrej fotografii.

korzysta z wiekszosci dostepnych funkcje aparatu fotograficznego urzgdzenia mobilnym.

modyfikuje obraz, korzystajac z wbudowanego edytora zdjec.

[o2 N2 R IE Y V)

biegle postuguje sie urzadzeniem mobilnym jako aparatem fotograficznym;
biegle modyfikuje obraz, korzystajac z funkcji dostepnych w urzadzeniu mobilnym.

17

Modyfikowanie
obrazu

Kadrowanie i korygowanie zdjec, usuwanie
detali, stosowanie filtrow
i masek — edytor grafiki, np. PhotoFiltre

N

koryguje podstawowe parametry zdjecia (jasnos¢, kontrast, korekcja gamma, nasycenie).

wybiera kadry i przycina obraz;
stosuje niektdre filtry.

wykorzystuje filtry i maski do osiggniecia ciekawego efektu.

usuwa zbedne elementy obrazu przez klonowanie.

biegle postuguje sie programem PhotoFiltre;
poszukuje nowatorskich rozwigzan pozwalajacych uzyskac ciekawy efekt.

18

Jak powstaje film ze
zdjec?

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

Z pomoca hauczyciela uruchamia program Movie Maker;
Z pomoca hauczyciela tworzy prosty film ze zdje¢.

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

tworzy ptynne przejscia miedzy zdjeciami.

dodaje do filmu napisy oraz efekty wideo;

wybiera odpowiedni wspétczynnik proporcji, zapisuje film na dysku i odtwarza film
we wskazanym programie;

tworzy estetyczng i ciekawa prace.

19

Trzy, dwa, jeden...

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

Z pomoca hauczyciela otwiera projekt utworzony w programie Movie Maker.

nagrywa prosta narracje w edytorze dzwieku Audacity.

Al WIN O

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

dodaje do filmu elementy wideo nagrane kamerg internetowa lub urzagdzeniem mobilnym;
zapisuje film na dysku, tak aby zajmowat niewiele miejsca;
tworzy jasny i staranny przekaz multimedialny.
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6 + samodzielnie realizuje filmy wtasnego pomystu.

4. Lekcje ze Scratchem
* Z pomoca nauczyciela rysuje scene w edytorze obrazéw srodowiska Scratch.

N

20 Wyscigi starych sa- | Wykorzystanie losowosci do tworzenia sy-
mochodow mulacji

 wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.
+ wykorzystuje bloki z grupy Kontrola, Ruch i Czujniki.
* operuje losowoscig i zmiennymi.
* kreatywnie podchodzi do zadania, dodajac wtasne elementy.
¢ korzysta z blokéw z grupy Ruch do sterowania ruchem duszka.
 wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.
wykorzystuje w projekcie wykrywanie spotkan duszkow.
+ wykorzystuje zmienne i tworzy licznik.
+ modyfikuje projekt gry wedtug wtasnych pomystow.
 bada i analizuje dziatanie projektu.
« eliminuje usterki i poprawia projekt.
¢ uruchamia pomiaru czasu.
* opisuje dziatanie gotowego projektu;
+ udostepnia projekt w serwisie Scratcha.
* rozwija projekt gry wedtug wtasnych pomystow.
* Z pomoca hauczyciela wykorzystuje do rysowania bloki z grupy Pisak.
¢ ustawia grubos¢ pisaka.
uktada skrypty rysowania tarczy.
« ukfada skrypty rysowania pawich oczek.
* kreatywnie podchodzi do zadania, dodajac wtasne skrypty rysowania zaprojektowanych mo-
tywow.
+ wstawia duszka i tto z biblioteki.
* 7z pomoca nauczyciela definiuje zdarzenia dla sceny.
definiuje nowy blok rysowania gwiazdek.
+ wywotuje blok rysowania oraz ustala warunki poczatkowe.
* kreatywnie podchodzi do zadania, dodajac wtasne skrypty rysowania zaprojektowanych mo-
tywow.
25 Wirtualne Zwiedzanie miast i ttumaczenie obcojezycz- * korzysta w podstawowym zakresie z ustugi Google Street View.
wedrowki nych stow w internecie « korzystaw podstawowym zakresie z Ttumacza Google.
z uzyciem urzadzen mobilnych lub kompu- + wyszukuje w internecie istotne informacje dotyczace dziatalnosci rdznych instytucji.
tera — ustuga Google Street View - —— ——
* sprawnie postuguje sie Google Street View i Tlumaczem Google.

21 Zbieranie jabtek Projektowanie gry

22 Liczenie jabtek Poprawianie i doskonalenie gry

galbhlw N lWIN OO B W
.

23 Pawie oczka Rysowanie figur ztozonych z kot
i okregow

|| Bl WIN O
.

24 Gwiazdy Tworzenie nowych blokow
i gwiazdeczki

|0 Bl WIN
.

g Bl wW|N

16



i aplikacja Ttumacz Google 6 biegle postuguje sie Google Street View i Ttumaczem Google.
26 Podroéze Podrdzowanie w internecie z uzyciem urza- 2 Z pomoca hauczyciela korzysta z programu Google Earth.
z Google Earth dzer mobilnych lub komputera, nagrywanie 3 wykorzystuje funkcje nawigacji i panel Warstwy.
Wyf:}?;:g\'l’vgyg;aﬁéame odlegtosci na troj- 4 wyznacza odlegtosci na trojwymiarowej mapie.
ngplikacja (JBOOgFI)e Earth 5 nagrywa wirtualne wycieczki.
6
27 Poznaj Europe Szukanie informacji w internecie, przedsta- 2 Z pomoca hauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetoweyj;
wianie danych — arkusz kalkulacyjny, np. w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do tworzenia
Microsoft Excel, program do prezentacji, np. prezentacji.
Microsoft PowerPoint 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.
4 analizuje znalezione informacje.
5 na podstawie znalezionych informacji tworzy w arkuszu kalkulacyjnym wykres liniowy.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, tworzac rozbudowang prezentacje zawierajaca ciekawe
dane dotyczace pogody w Europie.
28 Perty Europy Szukanie informacji w internecie, przedsta- 2 Z pomoca hauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
wianie danych — arkusz kalkulacyjny, np. w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do tworzenia
Microsoft Excel, program do prezentacji, np. prezentacii.
Microsoft PowerPoint, edytor filméw, np. 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.
Movie Maker 4 analizuje znalezione informacje.
5 na podstawie znalezionych informacji tworzy prezentacje wedtug wtasnego pomystu.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, tworzac film wykorzystujacy ciekawostki o krajach
sasiadujacych z Polska.
29 Wykreslanie Analiza danych i tworzenie wykreséw 2 z pomoca hauczyciela wyszukuje w internecie informacje na podany temat;
swiata —arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego.
Excel; praca nad wspolnym dokumentem w 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat i wykorzystuje je do wtasnych zestawien.
chmurze
4 tworzy i modyfikuje w arkuszu kalkulacyjnym proste wykresy liniowe;
analizuje dane na podstawie wykresu.
5 wykorzystuje formuty i sortuje dane.
6 pracuje w chmurze.
30 Projekt: Blaski Catoroczny projekt uczniowski — edytor 2 okresla zalety internetu.
i cienie internetu | tekstu, np. Microsoft Word, program 3 okresla zagrozenia zwiazane z korzystaniem z internetu.
do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint 4 sprawnie postuguje sie programem do tworzenia prezentacji.
5 prowadzi prezentacje.
6 biegle postuguje sie programem do tworzenia prezentacii;

sprawnie prowadzi pokaz.
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Przedmiotowy system oceniania

Klasa VI
Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Nr Temat Omawiane
lekcji lekcji zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z obrazkami

1 Bezpiecznie Bezpieczenstwo i higiena pracy 2 * wymienia i stosuje podstawowe zasady BHP obowiazujace podczas pracy z komputerem
z komputerem z komputerem, uzaleznienie i internetem.
od komputera i internetu, Dzier Bezpiecz- 3 « wyja¢nia, czym jest Dzien Bezpiecznego Internetu (DBI) i jak sie go obchodzi
nego Internetu. w Europie i w Polsce.
4 + wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.
5 » zna cele DB,

¢ organizuje prace, uwzgledniajac stopien waznosci zadan i pilnos¢ ich wykonania.

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

2 Logogryfy Modyfikacja tabeli, przygotowanie 2 + z pomoca nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
i krzyzOwki listy numerowanej — edytor tekstu, + wypetnia trescig wstawiona przez nauczyciela tabele.
np. Microsoft Word 3 « wstawia tabele w edytorze tekstu, wypetnia ja trescia i formatuije;

¢ tworzy liste numerowana.

4 + modyfikuje obramowanie i cieniowanie komarek tabeli;
+ wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.

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

6 + wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Obrazy z ekranu Wykonywanie zrzutéw ekranowych, two- 2 Z pomoca hauczyciela korzysta z edytora tekstu;
rzenie instrukcji gry tworzy dokument tekstowy.
3 w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z edytora tekstu;
przygotowuje zrzut ekranu.
4 zaznacza wybrane fragmenty zrzutu ekranu i wkleja je do edytora tekstu;
dba o czytelnos¢ dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem rozmieszcza obiekty
na stronie).
5 dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje wyglad elementdw graficznych).
6 wykazuje sie kreatywnoscia w realizacji zadan.
Piramida zdrowia | Tworzenie infografiki, graficzna prezentacja 2 tworzy dokument tekstowy;
danych — edytor tekstu, przygotowuje prostg grafike.
np. Microsoft Word, arkusz kalkulacyjny, 3 w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi niezbednych do realizacji zadania,
np. Microsoft Excel, edytor grafiki, np. edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza kalkulacyjnego;
np. Paint sprawnie wspotpracuje w grupie.
4 aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajac z réznych zrodet.
5 tworzy infografiki na wybrany temat;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcéw.
6 organizuje prace grupy;
wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
Multimedialna in- | Opracowanie prezentacji ze zrzutami ekra- 2 Z pomoca hauczyciela tworzy prezentacje.
strukcja nu i dzwigkiem, zapisanie jej 3 w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z programu do prezentacii;
w formie filmu — program do prezentacjii, tworzy prezentacje zawierajaca zrzuty ekranu.
np. Microsoft PowerPoint - — — —
4 nagrywa narracje w edytorze dzwieku i dodaje jg do slajdow.
5 tworzy film z prezentacij;
dba o estetyke prezentacji;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcéw.
6 wykazuje sie kreatywnoscia w realizacji zadan.
Porzadki Usuwanie zbednych plikéw, porzadkowanie 2 wymienia czynniki spowalniajace prace komputera.
prac, tworzenie jednego dokumentu z do- 3 zwalnia przestrzen dyskowa poprzez usuniecie niepotrzebnych plikéw.
stepem do wielu prac 4 tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do zasobow zapisanych na dysku;
eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.
5 wymienia podzespoty komputera wptywajace na jego sprawnosc;

usuwa z systemu pliki tymczasowe.
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przygotowuje prezentacje na temat podzespotow wptywajacych na sprawnos¢ komputera;
prowadzi cze$¢ lekcji dotyczacg podzespotéw komputera wptywajacych
na jego sprawnosc.

Obrazki z figur

Tworzenie rysunkow z figur geometrycz-
nych — edytor grafiki wektorowej, np. Inks-
cape

z pomocg nauczyciela stosuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattow
i tworzy proste figury geometryczne.

wykorzystuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattow;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej proste figury geometryczne.

przeksztatca w edytorze grafiki wektorowej figury geometryczne;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej prosty rysunek ztozony z figur.

tworzy w edytorze grafiki wektorowej zaawansowany rysunek ztozony z figur.

wykazuje sie kreatywnoscia w realizacji zadan.

Wektorowe zapro-
szenie

Pisanie tekstow, zamiana fotografii
na grafike wektorowa — edytor grafiki wek-
torowej, np. Inkscape

Z pomoca hauczyciela pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;.

pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;.

AW O O1

modyfikuje tekst w edytorze grafiki wektorowej;
zamienia fotografie na grafike wektorowa.

wykorzystuje narzedzie Tekst w edytorze grafiki wektorowej i grafike do tworzenia dokumen-
tow.

6

wykazuje sie kreatywnosciag w realizacji zadan.

2. Lekcje z algorytmami

9 Ukryte liczby Analiza zadania, algorytm znajdowania ele- 2 * korzystaw Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu najwiekszego.
mentu najw!ekszego I ngymniejszego 3 + omawia algorytm ustawiania wedtug wzrostu.
w danym zbiorze 4 * wyjasnia, czym jest algorytm;
+ dokonuje analizy prostego zadania.
5 + dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
* opisuje algorytm znajdowania minimum i maksimum w danym zbiorze.
6 * stosuje algorytm znajdowania elementu najmniejszego i najwiekszego.
10 Poszukaj minimum | Stosowanie typu danych w postaci listy, 2 * Z pomoca nauczyciela tworzy w Scratchu liste.
algorytm znajdowania najmniejszej wartosci 3 « tworzy w Scratchu liste;
— srodowisko Scratch + losuje wartosci liczbowe.
4 * na podstawie wskazdéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm
znajdowania minimum.
5 * projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania minimum;

projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm znajdowania maksimum.
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projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm znajdowania minimum i maksimum jed-
noczesnie.

11

Znajdz szOstke!

Algorytm poszukiwania elementu
w nieuporzadkowanym zbiorze — srodowi-
sko Scratch

uktada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.

Z pomoca hauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania ele-
mentu w zbiorze nieuporzadkowanym.

na podstawie wskazdwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm
poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.

projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nieupo-
rzadkowanym.

rozbudowuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nie-
uporzadkowanym;

projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm zliczania elementéw w zbiorze nieupo-
rzadkowanym;

analizuje liczbe poréwnan algorytmu.

12

Zgadnij liczbe!

Strategia zgadywania liczby z podanego
zakresu kolejnych liczb, rozbudowana petla
warunkowa — srodowisko Scratch

opisuje, na czym polega najlepsza strategia wyszukiwania liczby w podanym zakresie kolejnych
liczb catkowitych.

planuje algorytm wyszukiwania liczby w podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych;
Z pomoca hauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm.

na podstawie wskazdwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy zaplano-
wany algorytm.

projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
definiuje wtasny blok z parametrem.

wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.

13

Czy komputer
zna tabliczke mno-
zenia?

Algorytm mnozenia dwach liczb, tworzenie
nowego bloku z obliczeniami
— srodowisko Scratch

opisuje algorytm mnozenia dwdch liczb.

planuje algorytm mnozenia dwoch liczb;
Z pomoca hauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm.

na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy zaplano-
wany algorytm.

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

wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.

14

Czy znasz tabliczke
mnozenia?

Tworzenie testu sprawdzajacego znajomos¢
tabliczki mnozenia — srodowisko Scratch

opisuje zasady testu sprawdzajacego znajomosé tabliczki mnozenia.

z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomos¢ tabliczki mnozenia.
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4 ¢ na podstawie wskazdéwek w podreczniku projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomosé
tabliczki mnozenia;

¢ korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.

5  projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomos¢ tabliczki mnozenia;

* korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.

6  rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystow.
15 Czy komputer zgad- | Przygotowanie gry polegajacej 2 * znajduje srodowisko Blockly;
nie liczbe? na zgadywaniu przez komputer liczby + sprawdza dziatanie niektorych blokow.
z podanego zakresu kolejnych liczb catkowi- 3 « z pomoca nauczyciela projektuje w Blockly program realizujacy algorytm wyszukiwania liczby
tych w danym zbiorze.
4 ¢ na podstawie wskazdéwek w podreczniku projektuje program realizujacy algorytm wyszukiwa-
nia liczby w danym zbiorze.
5 * projektuje program realizujacy algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.
6 ¢ doskonali projekt wedtug wiasnych pomystow;
+ analizuje zamiane blokéw na kod programu w jezykach Python lub JavaScript.
16 Jak to dziata? Algorytm pisemnych dziatan arytmetycz- 2 + Z pomoca nauczyciela opisuje algorytm pisemnego dodawania dwach liczb.
nych, wykorzystanie funkcji logicznej JEZELI 3 + przedstawia algorytm pisemnego dodawania dwdch liczb;
—arkusz kalkulacyjny, * przedstawia algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby od wiekszej.
np. Microsoft Excel — - - -
4 + realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego dodawania.
5 * realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby
od wiekszej.
6 * modyfikuje zrealizowane algorytmy pisemnych dziatan arytmetycznych

(np. odejmowanie wiekszej liczby od mniejszej, dodawanie trzech liczby).

3. Lekcje z liczbami

17 Policz, czy warto Wprowadzanie serii danych — arkusz kalku- 2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
lacyjny, np. Microsoft Excel do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
3  wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
do arkusza;
* uzywa autosumowania.
4 + wprowadza proste serie danych za pomoca mechanizméw arkusza i formut.
5 + wprowadza serie i wykonuje obliczenia na danych.
6 + potrafi samodzielnie zaplanowa¢ obliczenia dotyczace ciggbéw liczbowych
i skomplikowanych serii danych.
18 Kto, kiedy, gdzie? Sortowanie, filtrowanie i analizowanie da- 2 * korzysta w podstawowym zakresie arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
nych — arkusz kalkulacyjny, do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
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np. Arkusze Google, Microsoft Excel 3 + rozbudowuije istniejace tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy w wyznaczonych miej-

scach.
4 * Wiacza mechanizm prostego filtrowania, filtruje dane.
5 « sortuje i filtruje dane uzyskujac odpowiedzi na zadane pytania;
 pracuje w grupie na Dysku Google.
6 * samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia wymagajace sortowania i filtrowania danych.
Tik-tak, tik-tak Formaty dat, wykonywanie obliczen 2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
na liczbach reprezentujgcych daty do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
— arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 « wprowadza proste serie daty i czasu za pomoca mechanizméw arkusza i formut.

Excel

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

5  wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem dat wprowadzonych do arkusza.

6 + formutuje wtasne propozycje wykorzystania zagadnien zwigzanych z datami i czasem

W rozwigzywaniu problemaéw.

20 Orzet czy reszka Wykorzystanie funkcji losujacych, prezen- 2 korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
tacja wynikow na wykresie do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
— arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
Excel do arkusza.
4 przeprowadza losowania w arkuszu, symulujac rzut moneta.
5 korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR oraz funkgji statystycznej LICZ.JEZELI;
kontroluje i sprawdza poprawnos¢ obliczen;
wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.
6 potrafi zaplanowac samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac je w arkuszu.
21 Liczby z kresek, kre- | Zamiana kodu paskowego na liczby 2 opisuje, na czym polega kod paskowy.
ski z liczb i liczb na kod paskowy 3 zamienia kod na liczby.
4 zamienia liczby na kod.
5 zamienia kod na cigg jedynek i zer.
6 postuguje sie sprawnie liczbami zapisanymi w postaci ciggu jedynek i zer.
22 Kodowanie liter Zamiana liczb na odpowiadajgce im 2 opisuje zasady zamiany liczb na znaki z klawiatury.
znaki z klawiatury, odczytywanie 3 opisuje zasady zamiany znakéw z klawiatury na liczby.
kodéw QR 4 zamienia liczby na znaki z klawiatury i odwrotnie.
5 odczytuje wyrazy zapisane za pomoca uktadu kwadracikow;
korzysta z kodow QR.
6 tworzy wiasne kody QR.
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4. Lekcje w sieci

23

Wysyta¢ czy udo-
stepnia¢

Wysytanie wiadomosci do wielu 0s6b
i z zatacznikami, udostepnianie plikdw
o0 duzej objetosci

2

* opisuje, kiedy warto korzystac z mozliwosci wysytania wiadomosci z zatgcznikiem;
+ wysyta wiadomos¢ z zatagcznikiem do jednego odbiorcy;

+ wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcéw;

+ wyjasnia znaczenie odbioréw: odbiorca gtowny, odbiorca DW, odbiorca UDW;
+ wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcow z uwzglednieniem opcji DW i UDW.

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

¢ sprawnie korzysta z serwerdw do przesytania duzych plikow.

24

Pomoc
z angielskiego

Korzystanie z automatycznego ttumaczenia
online, sprawdzanie
pisowni w edytorze tekstu

* korzystaz portalu do nauki jezyka angielskiego;
* opisuje prospoteczne znaczenie korzystania z portalu Freerice.

* korzysta z automatycznego ttumaczenia online.

* korzystaz automatycznego sprawdzania pisowni w edytorze tekstu.

* stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.

+ samodzielnie wyszukuje strony pomocne w nauce jezyka obcego.

25

Akademia matema-
tyki

Cwiczenia z matematyki w Akademii Khana

* 7z pomoca nauczyciela korzysta z Akademii Khana.

* na podstawie wskazdéwek w podreczniku wykonuje kolejne éwiczenia z matematyki.

+ wyszukuje i wykonuje ¢wiczenia z matematyki.

+ wyszukuje interesujace go tresci z innych przedmiotow.

« systematycznie korzysta z Akademii Khana.

26

Dziel sie wiedza

Siostrzane projekty Wikipedii

* wyjasnia, czym jest Wikipedia.

¢ korzysta w podstawowym zakresie z artykutow umieszczonych w Wikipedii.

AlwMNVO|lO |~ WIN O OIAl W

* wymienia i opisuje siostrzane projekty Wikipedii;
+ sprawnie wyszukuje informacje w Wikipedii i jej siostrzanych projektach.

¢ korzysta z zawartosci siostrzanych projektéw Wikipedii.

+ redaguje artykuty w wybranych projektach Wikimediow.

27

Komputery w pracy

Zawody, w ktorych niezbedne sa kompe-
tencje informatyczne

* wymienia prace z wykorzystaniem komputera w jego otoczeniu.

+ wymienia zawody, w ktérych potrzebne sa kompetencje informatyczne.

AW N O O1

+ omawia prace wykonywane z wykorzystaniem kompetencji informatycznych w réznych zawo-
dach.

+ wymienia i krdtko opisuje zawody okreslane jako informatyczne.

* Oopisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.

28

Astronomia
z komputerem

Korzystanie z komputerowych planetariéw
Stellarium i Google Earth

+ wymienia aplikacje pokazujace wyglad nieba.

* korzysta z aplikacji pokazujacej wyglad nieba.

AW N O O1

* korzysta z aplikacji pokazujacych wyglad nieba na komputerze (Google Earth) i telefonie.
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samodzielnie postuguje sie aplikacjami pokazujgcymi wyglad nieba na komputerze

i telefonie,
wyszukuje w internecie zdjecia ciat niebieskich.

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

29

Liternet

Literatura w internecie, formaty elektro-
nicznych ksigzek

opisuje, czym jest liternet;

krotko charakteryzuje formaty elektronicznych ksigzek;

sprawnie wyszukuje informacje na zadany temat.

korzysta z darmowej literatury zamieszczonej w internecie.

wyszukuje w internecie strony z literatura i korzysta z nich.

30

Stownik terminow
komputerowych

Wstawianie strony tytutowej

do wielostronicowego dokumentu, tworze-
nie systemu odnosnikéw, numerowanie
stron — edytor tekstu,

np. Microsoft Word

formatuje zawartos¢ tabeli w edytorze tekstu.

wstawia strone tytutowa do istniejagcego dokumentu.

AW N OOl WIDN OO

ustawia zawartosc tabeli w porzadku alfabetycznym;
opisuje funkcje znakdw niedrukowalnych.

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

dba o estetyke wykonanej pracy.
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Przedmiotowy system oceniania

Klasa VI
Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Nr
lekcji

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

1.1 Zasady pracy Omdéwienie regulaminu szkolnej 2 + wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujace w pracowni komputeroweyj;
zkomputerem pracowni komputerowej, zasad bezpiecznej + samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu;
pracy z komputerem, klasyfikacji progra- ¢ pisze prosty tekst w wybranym edytorze testu.
mow komputerowych 3 « samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;
¢ zachowuje wiasciwa postawe podczas pracy przy komputerze.
* rozumie zagrozenia wynikajace z niewtasciwego wykorzystania komputera.
4 * rozumie znaczenie systemu operacyjnego;
+ klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia (uzytkowe, narzedziowe,
edukacyjne itp.).
5 + aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP;
+ klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem dostepnosci (rodzaj licencji).
6 * opisuje rodzaje licencji programéw komputerowych;
* biegle porusza sie w systemie plikow i folderdw.
1.2 Cechy Rozwdj komputeréw, podstawowe elemen- 2 + wymienia podstawowe elementy komputera.
komputerow ty komputera i ich parametry, jednostki, w 3 « opisuje podstawowe elementy komputera.
ktorych okresla sig parametry komputera 4 + analizuje parametry podstawowych elementéw komputera w odpowiednich jednostkach.
5 * znajduje w komputerze informacje o parametrach poszczegéinych elementéw.
6 + analizuje stan komputera i jego elementdw.
1.3 Czy masz 1101 lat? |Reprezentacja i sposoby zapisu danych, 2 * wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb;
podstawy dziatania komputera (systemy ¢ rozrdznia bity i bajty;
pozycyjne), bity i bajty, korzystanie * korzysta z Kalkulatora.
z Kalkulatora (widok programisty) 3 « rozpoznaje liczby zapisane w systemie dwojkowym.
4 + zamienia zapis dwojkowy liczby na dziesietny;
+ definiuje pojecia ,,bit” i ,,bajt”.
5 + zamienia zapis dwojkowy liczby na dziesietny i dziesietny na dwojkowy;

« korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb miedzy r6znymi systemami pozycyjnymi.
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1.4 W sieci Wyszukiwanie tekstow oraz ilustracji 2 * wie, do czego stuzy przegladarka internetowa;
w sieci, pobieranie wyszukanych elemen- * zna adres internetowy wyszukiwarki Google;
tow, zaktadanie konta pocztowego w serwi- * wprowadza adres strony internetowej i otwiera strone.
sie Google 3 + dobiera odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania pozadanych informacji;

* wyszukuje w internecie potrzebne elementy graficzne;
¢ przestrzega praw autorskich odnosnie materiatdw pobranych z internetu.

4 * 7 pomocy nauczyciela zaktada konto poczty elektronicznej.

5 « zaktada konto poczty elektronicznej.

* podczas wypetniania formularza nie podaje wrazliwych danych osobowych, jesli nie
jest to konieczne.

6 * wyszukujac informacje i elementy graficzne, ogranicza wyniki do najbardziej odpowiadaja-
cych zapytaniu.
15 W chmurze Przypomnienie terminu ,,praca 2 * wyjasnia pojecie ,,praca w chmurze”.
w chmurze”, wykorzystywanie konta Gmail * 7 pomoca hauczyciela korzysta z Dysku Google;
do pracy w chmurze, omoéwienie ustug Goo- * przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze.
gle, korzystanie z Dysku 3 « wymienia zalety i wady pracy w chmurze
Google « korzysta z dysku Google.
4 * swobodnie korzysta z dysku Google.
5 + dostosowuje ustawienia Dysku Google do wtasnych potrzeb.
6 * przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze;
* biegle wykorzystuje ustugi dostepne w chmurze.
1.6 Wspo6lne dokumen- | Tworzenie wspélnych dokumentow 2 * loguje sie do wspolnych dokumentow Google i wspotpracuje przy ich redagowaniu;
ty za pomocg Dokumentow Google * zna zasady netykiety.
i Dysku Google, zasady netykiety, porozu- 3 ¢ rozrdznia podstawowe akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowej.
miewanie Sje W sieci za pomoca akronimow 4 + zna akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowe;.
| emotikonow 5 * swobodnie postuguje sie akronimami i emotikonami w komunikacji internetowej.
6

2. Lekcje programowania

2.1 Duszek Sterowanie duszkiem w Scratchu, zastoso- 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
w labiryncie wanie petli zawsze i bloku warunkowego 3 « zmienia tto i postaci duszkéw.
Jezeli 4 « uktada skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasnia jego dziatanie.
5 « uktada skrypt wykorzystujacy petle zawsze oraz blok warunkowy jezeli iwyjasnia
jego dziatanie.
6
2.2 Malowanie Procedury bezparametrowe 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
na ekranie i z parametrem w Scratchu, tworzenie wta- 3 « korzysta z blokéw do rysowania na scenie.
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snych blokéw (procedur) 4 « tworzy i wykorzystuje wtasny blok bez parametru.
5 * tworzy i wykorzystuje wtasny blok z parametrem.
6 « analizuje projekty z portalu Scratch.
2.3 Gra z komputerem | Programowanie gry Papier, nozyce, kamier 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
Papier, nozyce, ka- | w Scratchu 3 « zmienia tto i postaci duszkow.
mien 4 ¢ ukfada skrypty ustalania warunkéw poczatkowych i wyjasnia ich dziatanie.
5 « uktada skrypt wykorzystujacy petle zawsze oraz ztozony blok warunkowy i wyjasnia jego
dziatanie.
6 « analizuje projekty z portalu Scratch.
2.4 Ruch i dzwiek Animowanie duszkéw w Scratchu, doda- 2 « uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
wanie dzwigkow 3 * zmienia tto i postaci duszkow;
* realizuje w skrypcie animacje za pomoca zmiany kostiumu.
4 * realizuje w skrypcie animacje za pomoca przesuwania duszka i odbicia od krawedzi ekranu.
5 * wykorzystuje w skrypcie dzwieki.
6 « analizuje projekty z portalu Scratch.
2.5 Minimum, maksi- | Zapisywanie liczb w Scratchu za pomoca 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
mum zmiennej typu lista, dodawanie liczb znaj- 3 « losuje liczby z podanego zakresu.
dujacych sig na liscie, znajdowanie mini- 4 « zapisuije liczby za pomoca zmiennej typu lista.
mum i maksimum danego ciggu —— - -
liczb 5 * znajduje minimum kilku wylosowanych liczb.
6 « analizuje projekty z portalu Scratch.
2.6 Liczby pierwsze Operacja modulo w Scratchu, sprawdzanie, 2 « uruchamia srodowisko Scratch i tworzy witasny projekt.
czy dana liczba jest 3 * rozumie, co to jest operacja modulo.
liczba parzysta albo pierwsza, 4 « wykorzystuje operacje modu o do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.
wykorzystyvgamg petli 5 * tworzy skrypt znajdowania kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy
powtarzaj..az .
i wiasnego bloku.
6 « analizuje projekty z portalu Scratch.

3. Lekcje z algorytmami

3.1 Zakret Rekurencja, sposoby tworzenia 2 * opisuje na przyktadzie pojecie ,,rekurencja”.
za zakretem skryptow i figur rekurencyjnych 3 * opisuje pojecie ,rekurencja’”;
w Scratchu * buduje skrypt rekurencyjny w Scratchu.
4 * Opisuje dziatanie zbudowanego skryptu.
5 « modyfikuje skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz analizuje i opisuje jego dziatanie.
6
3.2 Wieze Hanoi Rozwigzanie problemu wiez Hanoi 2 * Opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi.
w Scratchu 3 + analizuje problem wiez Hanoi na przyktadzie kilku krazkéw.
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4 * wypisuje kolejne ruchy.
5 + analizuje problem wiez Hanoi dla danej liczby krazkdéw.
6
3.3 Algorytmy Omdéwienie pojec¢ algorytmu 2 * wyjasnia pojecia ,,algorytm” i ,,schemat blokowy” oraz sposoby znajdowania NWD.
i schematy i schematu blokowego, tworzenie sche- 3 « definiuje pojecia ,.algorytm” i ,,schemat blokowy” oraz omawia sposoby znajdowania NWD.
matu blokowego w programie
ELI, programowanie algorytmu Euklidesa 4 + opisuje algorytm Euklidesa.
w Scratchu 5 * stosuje obie wersje algorytmu Euklidesa.
6
3.4 Jezyki programowa- | Realizacje algorytmu Euklidesa 2 * podaje przyktady jezykGw programowania.
nia w Scratchu, Pythonie i JavaScript 3 + zapisuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania lub w Scratchu.
4 « analizuje zapis algorytmu.
5 * rozrdznia podstawowe polecenia jezyka.
6 » modyfikuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania;
+ analizuje zapis algorytmu, rozrdznia polecenia jezyka;
* podejmuje prébe dalszej nauki wybranego jezyka.
3.5 Ciag Fibonacciego | Algorytm wyznaczania wyrazow ciggu Fi- 2 * opisuje ciag Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
bonacciego w srodowisku SNAP!, znaczenie 3 « zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciagu.
;Ilzgzre:r:udmatama 4 + wskazuje nieefektywnos¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazéw ciggu.
Y 5 + uzasadnia nieefektywnos¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazow ciggu.
6 + realizuje efektywny algorytm obliczania wyrazow ciggu.
3.6 Szybkie porzadki Realizowanie algorytmu porzadkowania 2 * opisuje zagadnienie porzadkowania.
przez scalanie w srodowisku SNAP! 3 « opisuje jeden z algorytméw sortowania.
4 * opisuje algorytm sortowania przez scalanie.
5 * omawia zapis algorytmu sortowania przez scalanie.
6
4.1 Pisz sprawnie Sprawne pisanie na klawiaturze, podsta- 2 * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
i tadnie wowe zasady edycji tekstu, formatowanie * wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu, zapisuje plik i otwiera do edycji.
tekstu, poprawianie btedéw w tekscie, dru- 3 * recznie poprawia btedy w dokumencie;
kowanie + stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu.
4 * wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i opracowania tekstu;
* starannie przepisuje prace, poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze;
* przygotowuje tekst do wydruku, dba o estetyczny wyglad tekstu.
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* stosuje poznane sposoby pracy z dokumentem tekstowym — dotyczy to zaréwno podstawo-
wych zasad pracy z edytorem tekstu, jak i formatowania tekstu;
samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wtasne zatozenia.

samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nieomoéwione sposoby formatowania.

4.2 Jak to sie pisze? Pracaz tabela (wstawianie tabeli, wypetnia- * stosuje podstawowe stownictwo zwigzane z technologia informacyjna;
nie tabeli trescia, zaznaczanie, dostosowy- + wstawia tabele i wypetnia je trescia.
wanie, formatowanie, wstawianie ilustracji * rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy z komputerem:;
do tabeli, przeksztatcanie tekstu na tabele + dostosowuje i formatuje tabele.
i tabeli na tekst, drukowanie), « sprawnie pracuije z tabelg — stosuje odpowiednie techniki formatowania, zaznaczania, przygo-
korzystanie z poleceri Znajdz towania do wydruku, przeksztatca tekst na tabele.
i Zamien oraz sortowania akapitow « korzysta ze zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjnej.
w tekscie - - - — — -
* stosuje zaawansowane stownictwo zwigzane z technologia informacyjna i szeroko rozumiana
obecnoscig komputerdw w zyciu cztowieka, potrafi oceni¢ rozwdj jezyka,
jaki mozna obserwowac na co dzien;
* uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementdéw tekstu, przeksztatcania
tekstu na tabele, formatowania.
+ samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami;
* postuguje sie zaawansowanym scistym stownictwem.
4.3 Ksztatty poezji Rozplanowywanie tekstu na stronie, dobra- + stosuje tabulatory dostepne w edytorze tekstu, uktad kolumnowy, wyréznienia

nie sposobu formatowania

czcionki do charakteru tekstu,

tworzenie uktadu kolumnowego, stosowa-
nie tabulatordéw, linijki, wciecia akapitow i
wyrdwnania tekstu, wstawianie wymuszo-
nego konca

strony, kolumny lub wiersza,

ilustrowanie tekstu grafika (osadzanie ob-
razka, modyfikowanie rozmiaru, ustawianie
w wybranym miejscu), wypetnianie i forma-
towanie nagtowka oraz stopki

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

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

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

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

stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza;

+ dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rézne sposoby osadzania ilustracji.

+ dobiera sposdb formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu;

* ustawia tabulatory dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu;

» wypetnia i formatuje nagtowki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje
kody pdl wprowadzanych za pomocg odpowiednich przyciskéw (numer strony,
data itp.) i tekst wpisywany.

+ swobodnie i $wiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem;
« potrafi oceni¢ przygotowanie tekstu i zastosowang metode, pokazujac w razie potrzeby, jak
tatwo jest ,,uszkodzi¢” sztywno sformatowany tekst.
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4.4 Plakat Tworzenie list punktowanych * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
i numerowanych, stosowanie czcionki * ilustruje tekst gotowa grafika (wstawia obiekty dostepne w grupie I lustracje
0 niestandardowym rozmiarze, ilustrowanie na karcie Wstawianie, Autoksztatty, obiekty WordArt).
tekstu gotowa grafika, przeksztatcanie i * przygotowuje dokument do wydruku i drukuje.
modyfikowanie « osadza grafike obiektowa w tekécie na rozne sposoby;
prostych rysunkéw obiektowych, osadzanie + stosuje czcionki o niestandardowym rozmiarze, wypunktowanie, numerowanie itp.;
grafiki obiektowej « poprawnie stosuje wyréznienia w tekscie.
w tekscie, umieszczanie rysunku — - - -
jako tfa * Opisuje i rozpoznaje cechy dobrego plakatu lub d.obrej reklamy;
« stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego;
* przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe (rozcigga, znieksztatca, zmienia
kolor obramowania i wypetnienia, grupuje i rozgrupowuije).
* rysuje proste grafiki obiektowe, modyfikuje ich wyglad i ksztatt;
+ taczy narozne sposoby grafike z tekstem, poprawnie osadza grafiki w tekscie, stosuje
dodatkowe elementy graficzne lub tekstowe wptywajgce na wyglad pracy.
* ocenia wyglad prac zawierajacych grafike — cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy zawar-
te w wykonanej pracy;
« Stosuje zaawansowane techniki opracowania i taczenia grafiki z tekstem.
4.5 Dialogz maszyng | Stosowanie poznanych technik formato- * W podstawowym zakresie stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do
wania tekstu, a zwtaszcza wykorzystanie wydruku.
Malarza formatow, tabulatorow, « stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
twardej spacji « poprawnie uzywa wyréznien w tekscie.
* w podstawowym zakresie korzysta ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika wbudo-
wanego w edytor i systemu podpowiedzi.
* pracuje z kilkustronicowym dokumentem;
 odtwarza w edytorze formatowanie danego dokumentu.
* biegle stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
* opisuje problemy, na jakie mozna sie natkng¢ podczas préby porozumiewania sie
Z maszyna za pomoca jezyka naturalnego.
* przedstawia sytuacje, w ktorych cztowiek moze napotkac problemy podczas porozumiewania
sie Z maszyna.
4.6 Portfolio Kopiowanie i wklejanie roznych obiektow * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
z tekstami za pomocg Schowka, stosowanie stylow, * tworzy wielostronicowy dokument ze swoich tekstow.

tworzenie spisu

tresci obszernego dokumentu,

tworzenie strony tytutowej, dzielenie do-
kumentu na sekcje, wykonywanie zrzutow
ekranu i ilustrowanie nimi dokumentu

kopiuje i wkleja teksty i ilustracje za pomoca Schowka;
wykonuje zrzuty ekranu i ilustrowac nimi dokument.

pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem, kontroluje jego zawar-
tos¢, sposob formatowania, strukture.

wykorzystuje style, tworzy spis tresci i strone tytutowa dokumentu;
dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne wzorce strony.

przygotowuje portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu.
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5. Lekcje z multimediami

5.1 Swiattem malowane| Poprawianie podstawowych parametrow 2 * 7 pomoca hauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu;
zdjecia (jasnos¢, kontrast, kolorystyka), * 7 pomoca nauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.
korygowanie niekorzystnych krzywizn ob- * 7 pomoca hauczyciela przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie monitora.
razu, wybieranie odpowiedniego kadru 3 « stosuje podstawowe narzedzia korygujace wybrane parametry obrazu.
i eliminowanie niepozadanych elementéw 4 « likwiduje krzywizny obrazu.
na zdjeciu, dobieranie parametrow zdjecia + przygotowuije obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie monitora.
do prezentacji 5 « biegle postuguje sie narzedziami korygujacymi podstawowe parametry obrazu;
* biegle koryguje defekty obrazu (likwidacja krzywizn, wyréwnywanie linii horyzontu).
6 » samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z obrazem.
5.2 Afisz na konkurs taczenie réznych elementéw w jeden ob- 2 * rozumie pojecie ,,warstwy obrazu”;
raz, dodawanie do obrazu warstw teksto- * z pomoca nauczyciela taczy rézne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.
wych, wypetnianie dowolnym wzorem 3 « taczy rdzne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.
czcionki w tekscie, stosowanie masek, 4 « wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie, wtapianie,
wyréwnywanie elementow wzgledem osi wypetnienie teksu itp.).
pionowej i poziomej obrazu 5 * biegle wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych;
* wykorzystuje filtry i maski obrazu.
6 + samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z grafika.
5.3 Nie taka mar- Tworzenie filmu na podstawie obrazu sta- 2 * importuje napisy i obrazy do programu Photo Story;
twa natura tycznego, importowanie napiséw * 7 pomoca hauczyciela tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
i obrazéw do programu Photo Story, stoso- * Z pomoca nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
wanie swobodnego ruchu 3 « tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
kamery, piyr_me zmienianie kierunku ruchu « stosuje swobodny ruch kamery.
kamery, Zapisywanie projektu 4 * ptynnie zmienia kierunek ruchu kamery;
| gotowego filmu * okresla czas trwania efektu w filmie;
* zapisuje projekt i gotowy film.
5 * sprawnie stosuje swobodny ruch kamery;
+ dobiera wtasciwe parametry zapisywanego filmu dla konkretnego urzadzenia.
6 * biegle postuguje sie funkcjami programu Photo Story;
* stosuje wiasne rozwigzania, uzyskujac ciekawe efekty w tworzonym filmie.
5.4 Cyfrowy montaz Importowanie obrazéw i filmow 2 * importuje obrazy i filmy do programu Movie Maker;
filmu do programu Movie Maker, stosowanie * 7 pomoca hauczyciela stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;
efektow wizualnych dla wybranych sekwen- * 7 pomoca nhauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
cji filmu, wprowadzanie 3 « stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwenciji filmu;
napisow poczatkowych, podpisow * zapisuje projekt i gotowy film.
i napiséw kornicowych, zapisywanie projektu 4 + wprowadza napisy poczatkowe, podpisy i napisy koricowe w filmie;
i gotowego filmu + okresla parametry filmu podczas jego zapisywania.
5 + dobiera czas trwania efektu w filmie;

zapisuje film przeznaczony do odtwarzania na urzadzeniach mobilnych.
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6 * biegle postuguje sie funkcjami programu Movie Maker;
* poszukuje niekonwencjonalnych rozwigzan do uatrakcyjnienia swojej pracy.
55 Projekt Praca w zespole nad wspolnym projektem 2 * przygotowuje prezentacje multimedialng zawierajaca obrazy, dzwieki i filmy.
prezentacji — zatozenia projektu, 3 * bierze udziat w pracy zespotowej nad wspélnym projektem.
przebieg E)racy nad prOJektem, 4 * pomaga organizowac¢ prace zespotowa nad wspdlnym projektem.
ocena korncowa projektu — - - — — -
5 * organizuje prace zespotowa nad wspolnym projektem i bierze w niej czynny udziat.
6 * realizuje wtasne pomysty.
5.6 Multimedialna pre- | Tworzenie prezentacji w programie Power- 2 + doskonali prezentacje oraz przygotowuije sie do jej zaprezentowania.
zentacja Point, umieszczanie 3 « ocenia prezentacje.
yv_pre,zentaql obrazk(_)w, dzwngkoyy 4 ¢ bierze udziat w pokazie prezentacji.
i filmow, doskonalenie prezentacii, —— ] . .
przygotowanie do pokazu prezentacji 5 * wiasciwie przedstawia prezentacje.
6 * dzieli sie swoimi doswiadczeniami z kolegami i w razie potrzeby stuzy im pomoca.
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Przedmiotowy system oceniania

Klasa VI
Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Nr
lekcji

11

Temat
lekcji

Jak to zrobié

Omawiane
zagadnienia

Programy do tworzenia stron WWW,

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z HTML-em

2

* Z pomoca nauczyciela tworzy prosty dokument HTML.

WHTML-uiCSS? | wprowadzenie w historig jezyka znacznikow 3 wprowadza w edytorze tekstu ustawienia dotyczace kodowania znakow;
hipertekstu (HTML) oraz kaskadowych arku- samodzielnie tworzy prosty dokument HTML.
szy stylow (CSS), ogblna struktura doku- 4 poprawnie stosuje elementy CSS.
mgrr:gjeHTML, definiowanie stylow w doku- 5 twgr%y_dokume_nt HTML zgodnie _z,zaleceniami W3C; ]
HTML (rodzaje arkuszy stylow, podstawowe wyjasnia spgcyflke rozny.ch I‘Ole’aj-O\-N kaskadquch ar.kusz.){ §ty|ow. _
znaczniki) 6 przygotowuje pr_ezenteolqe wyjasniajaca role, jaka w historii Jezykq HTML odegrali Tim Berners-
Lee, Robert Cailliau, Hakon Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania W3C.
1.2 Stronaw dobrym | Tworzenie dokumentu HTML 2 stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu.
stylu z z_ast(?s_owa_nienj CSS — definiowanie wia- 3 stosuje znaki specjalne (zwtaszcza &nbsp ;).
ISCIWOSCI cchnkl i akapitu, definiowanie Z stosuje rozne jednostki miary;
J_ednosfek miar— . ) definiuje kolory réznych elementéw dokumentu;
i koloréw, osad;anle elem,entow graﬁcz- osadza w dokumencie elementy graficzne.
nych, korzystanie ze znakow specjalnych 5 definiuje wtasciwosci czcionek (kroj czcionki, styl czcionki, wariant czcionki, wysokosé czcionki,
odstepy miedzy literami, zmiana wielkosci znakow);
definiuje wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu, wyrownanie
tekstu w poziomie).
6 + wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne;
¢ stosuje wybor przez klase.
1.3 Strona interaktywna Wprowadzenie do dynamicznego HTML, 2 + wyjasnia pojecie ,,dynamiczny HTML”.
tworzenie elementdw interaktywnych za * Z pomoca nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
pomoca CSS i JavaScript, budowanie galerii w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy -hover.
z wykorzystaniem elementow interaktyw- 3 « samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML interaktywne elementy w CSS
nych z wykorzystaniem pseudoklasy :hover.
4 + Z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
w JavaScript z wykorzystaniem zdarzers oncl i ck, onmouseover, onmouseout.
5 + samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w JavaScript z
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wykorzystaniem zdarzen oncl ick, onmouseover, onmouseout;
+ samodzielnie tworzy interaktywnga galerie fotografii.

6 + stosuje inne dynamiczne pseudoklasy CSS;
 tworzac elementy interaktywne, stosuje wtasne rozwiazania.
1.4 Witryna WWW Rodzaje witryn WWW, 2 * opisuje budowe adresu strony WWW;
porzgdkowanie kodu dokumentu HTML, * Wyjasnia znaczenie rozszerzenia domeny.
tworzenie witryny przez potaczenie po- 3 * wyjaénia znaczenie nazwy index.htm:;
szczegolnych dokumentow HTML systemem « tworzy odnosniki tekstowe i graficzne do innych dokumentéw.
odnosnikow 4 + omawia strukturalng budowe dokumentu HTML;
¢ opisuje role znacznikéw: header, nav, article, section, aside, footer.
* 7 pomoca hauczyciela stosuje ww. znaczniki do tworzenia dokumentu HTML.
5 * samodzielnie stosuje ww. znaczniki do tworzenia poprawnej struktury dokumentu.
6 * tworzac witryne WWW, pracuje samodzielnie i stosuje wiasne rozwigzania;
* kopiuje pliki sktadowe na serwer WWW i weryfikuje poprawnos¢ dziatania witryny.
15 Prawo Prawo autorskie a ochrona wizerunku oraz 2  wyjasnia koniecznos¢ chronienia utwordw (np. programow, zdjeé, stron WWW).
w internecie tworczosci (ochrona elementow serwisow i 3 « wyjagnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go uniknat.
catych SETWISOW WWW, ochrona oprogra- 4 * wyjasnia pojecia ,,dozwolony uzytek prywatny” i ,,ochrona wizerunku”.
mowania), wolne oprogramowanie, bezpie- — — . —
. 5 * wyjasnia, czym sa wolne oprogramowanie i cztery rodzaje wolnosci.
W sieci 6 + wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejsze punktéw Ustawy o prawie autorskim

i prawach pokrewnych.

2. Lekcje programowania

cji z parametrem, stosowanie instrukcji wa-
runkowej i podstawowych algorytméw na

* omawia dziatanie parametru w funkcji.

2.1 Pisz i powtarzaj Instalowanie programu Python, stosowanie 2 ¢ pisze i uruchamia prosty program wypisywania tekstu na ekranie (polecenie print).
polecenia print 3 « stosuje petle for.
| petli for 4 + wyjasnia, jak dziata funkcja range w zaleznosci od liczby parametréw.
5 * rysuje szlaczki i figury, wykorzystujac petle for, polecenie print.
6
2.2 Programuj oblicze- | Operacje matematyczne, typy zmiennych, 2 * opisuje i odpowiednio wykorzystuje operacje matematyczne.
nia definiowanie funkcji bez parametru 3 + opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne.
4 « definiuje proste funkcje bez parametru.
5 * rozwigzuje problemy z wykorzystaniem funkcji bez parametru.
6
2.3 Sumuj liczby Operowanie zmiennymi, definiowanie funk- 2 * zZmienia wartos¢ zmiennej.
3
4

liczbach naturalnych

+ definiuje funkcje z parametrem stuzaca do wyodrebnienia cyfr danej liczby czterocyfrowej i

obliczenia ich sumy.
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5 + definiuje funkcje z parametrem stuzaca do wyodrebnienia cyfr dowolnej liczby catkowitej i
obliczenia ich sumy;
+ opisuje dziatanie instrukcji warunkowej i wykorzystuje jg do zbadania podzielnosci liczb.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.4 Liczby nie tylko do- | Wykorzystywanie funkcji 2 * rozumie problem znajdowania podzielnikdw wtasciwych liczby.
skonate do obliczen, modut math 3 « korzysta z modutu math.
4 + z pomoca nauczyciela definiuje funkcje obliczania sumy dzielnikdw wtasciwych liczby podanej
jako parametr.
5 + definiuje funkcje wypisywania liczb doskonatych;
¢ testuje dziatanie funkcji dla roznych parametrow.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.5 Szukaj Wyszukiwanie elementu 2 * rozumie zasady gry Zgadnij liczbe;
z Pythonem w zbiorze uporzadkowanym * biorac udziat w grze, potrafi zastosowac optymalng strategie.
i nieuporzadkowanym, 3 + znajduje maksymalng liczbe krokéw odgadywania danej liczby.
modut random, stosowanie 4 + losuje liczby catkowite z danego zakresu;
petliwhile + wykorzystuje petle whi le do znajdowania sumy cyfr liczby.
5 « analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby;
+ samodzielnie implementuje gre Zgadnij liczbe w Pythonie, korzystajac ze wskazowek
w podreczniku.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.6 Zrob porzadek Porzadkowanie elementow zbioru przez 2 * opisuje porzadkowanie zbioru przez proste wybieranie i zliczanie.
prosty wybor i zliczanie, wykorzystywanie 3 * opisuje, czym jest lista, i potrafi z niej korzystac.
list 4 + korzysta z funkcji zwiazanych z listami.
5 « definiuje funkcje zliczania.
6 * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.

3. Lekcje z danymi

3.1 Jak to z Gaussem Sumowanie w arkuszu kalkulacyjnym, po- 2 * korzystaz arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.
byto rzadkowanie danych w tabelach, analizo- + wykonuje w arkuszu proste obliczenia;
wanie danych zapisanych « wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwiazywania zadar zwiazanych z sumowaniem;
w arkuszu, obliczen i prawidtowosci « wprowadza dane réznych typéw;
+ wprowadza i kopiuje proste formuty obliczeniowe;
+ korzysta z funkcji Autosumowania.
4 * rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne.
5 + planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;
+ analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidtowosci.
6 + samodzielnie formutuje wnioski.
3.2 Liczby, potegi, Wprowadzanie serii danych, formut 2 * rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, i uzywa ich w zadaniu;

ciagi

i funkcji do arkusza kalkulacyjnego, poréw-

drukuje tabele przygotowane w arkuszu.
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nywanie ciggdw liczbowych, wigczanie 3 + wprowadza do arkusza serie danych formuty i funkcje;
ochrony arkusza ¢ odrdznia i wprowadza rézne formaty liczbowe.
4 + planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;
+ poréwnuje ciagi liczbowe i odnajduje wystepujace w nich prawidtowosci.
5 * analizuje dane zawarte w arkuszu;
* tworzy prosty kalkulator matematyczny;
+ uniemozliwia zmiane danych w arkuszu (wtgcza ochrone arkusza).
6 + samodzielnie formutuje wnioski.
3.3 Z tabeli — wykres Rysowanie wykresow funkgji 2 * rozumie, czym jest wykres, i drukuje go wraz z tabela danych.
iaIEOImOC_a kreator? wykresow arkusza 3 + przygotowuje dane do wykonania wykresu funkcji liniowej.
alkulacyjnego, wstawianie PP -
! formatzjvv aﬂie wykresu punktowego 4 . tw_orz_y Wykresy fL-kajI liniowych za pomoca kreatora wykresow.
5 + opisuje i formatuje elementy wykresu.
6 + samodzielnie formutuje wnioski.
3.4 Przestawianie Przegladanie i sortowanie duzych zesta- 2 * rozumie, czym jest funkcja, i z pomoca nauczyciela korzysta z kreatora funkcji.
i przedstawianie | wow danych w arkuszu kalkulacyjnym, 3 * przeglada, sortuje i filtruje w arkuszu duze zestawy danych.
danych tworzenie tabell_prze'stawnej, wykonywa- 4 + samodzielnie korzysta z funkcji statystycznych LICZ . JEZEL1 i CZESTOSC.
nie prostych obliczen statystycznych
i prezentowanie ich w arkuszu 5 * tworzy tabele przestawna.
6 + samodzielnie formutuje wnioski.
3.5 Duzo danych Przegladanie i analizowanie duzych zesta- 2 * korzystaz arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.
wow danych w arkuszu kalkulacyjnym, za- 3 + przeglada w arkuszu duze tabele i wyszukuje dane;
stosowanie wybranych funkcji statystycz- « korzysta z funkgji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX i MEDIANA.
nych oraz linii trendu, przetwarzanie roz- 4 « omawia specyfike przetwarzania rozproszonego i opisuje wybrane projekty.
E;g::;?: | projekty realizowane w tym 5 * tworzy wykres zaleznosci XY i wstawia linie trendu.
6 + samodzielnie formutuje wnioski.
3.6 Moi znajomi Wprowadzenie do pracy 2 * wyjasnia, czym jest kartotekowa baza danych.
z kartotekowa baza danych 3 « wpisuje dane do arkusza udostepnionego do edycji w chmurze.
- przygqtoyvanie, filtrowanie, uzupetnianie, 2 + sortuje i filtruje dane:
poprawianie _ « sprawnie wyszukuje dane o wybranych kryteriach.
: sortowame_: danyc_h, zastosowanie formu- 5 + tworzy formularz w celu dopisywania lub poprawiania rekordow.
larza do wpisywania danych .
6 * rozbudowuje baze danych;
+ oblicza wystapienia pewnych danych za pomocg wbudowanych funkcji.
4. Lekcje z modelami
4.1 Kosci zostaty rzuco- | Wykorzystanie funkcji losowych 2 * wyjasnia, czym jest doswiadczenie losowe, i uzywa prostej funkcji losujacej;
ne w arkuszu kalkulacyjnym, przeprowadzanie + drukuje wykresy obrazujace wyniki doswiadczenia.
symulacji 3 « korzysta z funkcji losowych w arkuszu;

procesu o losowym przebiegu

« trafnie ocenia wynik prostego doswiadczenia losowego.
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4 przeprowadza zadang symulacje prostego doswiadczenia z uzyciem funkcji losujacej;
wykonuje wykres wynikow doswiadczenia.

5 samodzielnie planuje i przeprowadza symulacje procesu o losowym przebiegu.

6 samodzielnie planuje obliczenia i formutuje wnioski;

proponuje doswiadczenie losowe i zawczasu ocenia jego przebieg.

z komputerem

zycja tabel w arkuszu kalkulacyjnym

w podstawowym zakresie korzysta z serwiséw zawierajgcych mapy.

4.2 Fraktale Rysowanie drzew binarnych zwyktego 2 otwiera i analizuje projekt w Scratchu.
w Scratchu i losowego w Scratchu i w Pythonie 3 opisuje algorytm tworzenia drzewa binarnego.
I w Pythonie 4 Z pomoca hauczyciela realizuje w Pythonie algorytm dla zwyktego drzewa binarnego.
5 realizuje w Pythonie algorytm dla drzew binarnych zwyktego i losowego.
6 tworzy wtasne wariacje programu, np. dodajac parametry (dwa katy odchylenia itp.).
4.3 Fraktale Rysowanie ptatka Kocha i trojkata Sierpin- 2 otwiera i analizuje projekty w Scratchu.
w smartfonie skiego w srodowisku App Lab 3 opisuje algorytmy tworzenia tréjkata Sierpiriskiego i ptatka Kocha.
4 z pomocg nauczyciela realizuje przynajmniej jeden z algorytmow w srodowisku App Lab.
5 realizuje oba algorytmy w srodowisku App Lab.
6 realizuje wiasne pomysty rysunkow fraktali w srodowisku App Lab.
4.4 Kolorowa ptasz- Programowanie gry w ciepto—zimno 2 otwiera i analizuje projekt w Scratchu.
czyzna w Scratchu i w srodowisku 3 opisuje algorytm rysowania.
Processing JS Akademii Khana 4 Z pomoca nauczyciela realizuje algorytm w srodowisku Processing JS Akademii Khana.
5 korzysta z dokumentacji Processing JS i wprowadza wiasne zmiany.
6 realizuje wtasne pomysty interaktywnej animacji.
4.5 Gra w zycie Symulacja procesu dla réznych ustawien 2 uruchamia gotowe symulacje Gry w zycie na wybranej stronie internetowe;j.
poczatkowych 3 opisuje zasady Gry w zycie.
4 eksperymentuje i obserwuje etapy zycia na planecie.
5 znajduje ukfady, w ktorych populacja zachowuje sie w okreslony sposéb.
6 realizuje wtasng symulacje Gry w zycie w wybranym jezyku programowania.
4.6 Podréze Korzystanie z map internetowych, transpo- 2 wskazuje serwisy i aplikacje zawierajace mapy.
3
4

korzysta z serwis6w zawierajacych mapy i przy ich pomocy planuje podroz;
wyjasnia, czym sa GIS i GPS.

5 wykonuje potrzebne obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym i znajduje na mapie najbardziej cen-
tralnie potozone miasto;
wyjasnia, czym jest transpozycja tabeli i jak ja mozna wykonac¢ w arkuszu.

6 samodzielnie planuje dziatania w arkuszu i formutuje wnioski;

samodzielnie planuje podroz, poréwnuje i weryfikuje dane z réznych serwisow.
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5. Lekcje z mobilnym internetem

5.1 Maty robot Omoéwienie narzedzi i aplikacji uzytko- 2 + charakteryzuje podstawowe narzedzia systemu Android.
—Android wych wbudowanych 3 « szuka aplikacji w Sklepie Play;
w system Android oraz zewnetrznych, « 7 pomoca nauczyciela instaluje aplikacje zewnetrzna na urzadzeniu mobilnym.
instalacja i obstuga Tiny Scanner 4 + instaluje aplikacje na urzadzeniu mobilnym z zachowaniem zasad bezpieczenstwa.
— PDF Scanner App 5 biegle postuguje sie samodzielnie zainstalowanym skanerem dokumentdw.
6 swiadomie i celowo korzysta z wbudowanych i zewnetrznych aplikacji systemu Android.
5.2 Ze smartfonem Planowanie i dokumentowanie wycieczki z 2 Z pomoca hauczyciela instaluje aplikacje Traseo.
na piechote wykorzystaniem urzadzenia mobilnego, 3 omawia podstawowe punkty regulaminu korzystania z ustugi Traseo;
publikowanie trasy wycieczki w internecie z pomoca nauczyciela tworzy konto na portalu www.traseo.pl.
4 samodzielnie tworzy konto na portalu www.traseo.pl;
Z pomocg nauczyciela rejestruje i publikuje przebyta trase;
podczas rejestracji trasy zaznacza ciekawe miejsca ha mapie i dodaje zdjecia.
5 samodzielnie rejestruje i publikuje przebyta trase.
6 opisuje zarejestrowang i opublikowana trase, stosujac trafne i wyczerpujace komentarze.
5.3 Rozszerzona Technologia rozszerzonej rzeczywistosci 2 wyjasnia, co 0znaczaja termin ,rozszerzona rzeczywistos¢” oraz skrotowiec ,,AR”.
rzeczywistos¢ — i jej zastosowanie 3 korzysta z technologii AR;
tuz obok odrdzni rozszerzong rzeczywistos¢ od rzeczywistosci wirtualne;.
4 podaje przyktady wykorzystania technologii AR.
5 podaje przyktady sytuacji, w ktorych zastosowanie technologii AR bytoby przydatne.
6 wyszukuje aplikacje wykorzystujace technologie AR, instaluje je i omawia ich mozliwosci.
5.4 Rozszerzona rze- Wybrane aplikacje wykorzystujace techno- 2 wyszukuje i opisuje omawiane na lekcji aplikacje.
czywistosé logie rozszerzonej rzeczywistosci 3 instaluje omawiane na lekcji aplikacje.
~ kosmos 4 wykorzystuje aplikacje, np. wykonujac zdjecia w aplikacji Spacecraft 3D.
5 wyszukuje i obstuguje inne aplikacje wykorzystujace technologie AR.
6 wyszukuje aplikacje wykorzystujace technologie AR, instaluje je i omawia ich mozliwosci.
55 Ucz sie w sieci Wykorzystanie portalu Akademii Khana do 2 opisuje mozliwosci nauki informatyki w Akademii Khana;
— Akademia doksztatcania sie i rozwijania zaintereso- wyjasnhia pojecie ,,MOOC”.
Khana war 3 znajduje serwisy oferujace MOOC;
krotko charakteryzuje kursy informatyczne w Akademii Khana.
4 znajduje kursy w serwisach oferujagcych MOOC;
korzysta z kurséw informatycznych w Akademii Khana.
5 potrafi zanalizowaé przydatnos¢ kurséw w serwisach oferujacych MOOC.
6 samodzielnie wykonuje ¢wiczenia w ramach kurséw informatycznych w Akademii Khana.
5.6 Ucz sie i rozwijaj Ciekawe serwisy wspomagajace samodziel- 2 w podstawowym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow.
zainteresowania | na nauke i rozwijanie zainteresowan — plat- 3 w petnym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow.
w siecl forma Zooniverse.org, portale TED.com 4 korzysta z samodzielnie znalezionych aplikacji i serwiséw wspomagajacych nauke
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i EJ.TED.com i rozwijajacych zainteresowania.

5 * buduje wtasng baze wiedzy.

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