INFORMATYKA

WYMAGANIA EDUKACYJNE/OCENIANIE

Ocenianie uczniéw powinno by¢ systematyczne. Zajecia z informatyki to w wiekszo$ci éwiczenia praktyczne. Cwiczenia te koficza sie wykonaniem
okreslonej pracy lub jej etapu. Oceniane jest gtéwnie, czy jest on zgodny z postawionym zadaniem. Mniejsze znaczenie ma sposob rozwigzania.
Jesli wynik jest dobry, praca ucznia jest oceniana dobrze, jesli dodatkowo sposdb rozwigzania jest interesujgcy, ocena jest bardzo dobra. Na
wystawiong ocene ma réwniez wptyw sposéb pracy ucznia w trakcie lekcji. Wystawianie stopni, bedzie zgodne z systemem oceniania zapisanym
w Statucie szkoty.

Zgodnie z rozporzgdzeniem w sprawie oceniania, wymagania i sposoby oceniania powinny by¢ znane uczniom i rodzicom.
Formy sprawdzania wynikéw pracy:

* Sposéb pracy,

* Praca na lekgcji,

* Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy,

» Odpowiedzi ustne,

» Udziat w dyskusjach,

* Testy sprawdzajgce,



* Prace domowe,

» Opracowania gtéwnie w ramach realizacji projektow,
* Przygotowanie do lekcji,

» Zadanie domowe.

Dodatkowo: udziat w konkursach, projektach, kole informatycznym.

Punkty uzyskane z testow przeliczane sg na stopnie wg nastepujacej skali:

- 0%-30% - ocena niedostateczna (1)

- Powyzej 30%-36% - ocena dopuszczajaca - (2-)
- Powyzej 36%-43% - ocena dopuszczajaca (2)

- Powyzej 43%-50% - ocena dopuszczajaca + (2+)
- Powyzej 50%-58% - ocena dostateczna - (3-)

- Powyzej 58%-66% - ocena dostateczna (3)

- Powyzej 66%-75% - ocena dostateczna + (3+)

- Powyzej 75%-79% - ocena dobra - (4-)



- Powyzej 79%-85% - ocena dobra (4)

- Powyzej 85%-90% - ocena dobra + (4+)

- Powyzej 90%-93% - ocena bardzo dobra - (5-)

- Powyzej 93%-96% - ocena bardzo dobra (5)

- Powyzej 96%-99% - ocena bardzo dobra + (5+)

- Powyzej 99%-100% - ocena celujaca (6)

Uczniowie na lekcji majg obowigzek przestrzegac przepiséw BHP, podanych na pierwszej lekciji.

Praca na lekcji (aktywnos¢) Jest oceniana na biezgco w trakcie trwania roku szkolnego za pomocg plusow i minuséw. Trzy plusy — ocena bardzo
dobra. Trzy minusy — ocena niedostateczna.

Jak uczen moze poprawi¢ ocene?

Aby poprawi¢ oceng uczen powinien ponownie wykonac¢ ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w obecnosci nauczyciela w szkole. W
dzienniku pozostajg dwie oceny.

Nieprzygotowanie

Uczen moze by¢ nieprzygotowany do lekcji tylko raz w semestrze. Swoje nieprzygotowanie powinien zgtosi¢ nauczycielowi przed lekcjg To nie
zwalnia go jednak z udziatu w lekgiji.

Nieobecnosé

Jezeli uczenh byt nieobecny w szkole, powinien nadrobi¢ ¢wiczenia i zadania wykonywane na opuszczonych lekcjach w ciggu dwéch tygodni.



Prace niezaliczone

Prace niezaliczong uczen ma obowigzek wykona¢ w ciggu dwdch tygodni.

Opis wymagan, ktére uczen powinien spetni¢, aby uzyska¢ ocene:

Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania przewidziane w ramach lekcji i zadania dodatkowe. Jego wiadomosci i
umiejetnosci wykraczajg poza te, ktore sg zawarte w programie informatyki. Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym. Bezbtednie wykonuje
¢wiczenia na lekcji oraz dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze udziat w konkursach informatycznych (szkolnych i poza szkolnych). Uczestniczy
w kole informatycznym.

Bardzo dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania przewidziane w ramach lekcji. Opanowat wiadomosci i umiejetnosci zawarte w
programie informatyki. Na lekcjach jest aktywny, pracuje systematycznie i potrafi pomagac¢ innym w pracy. Zawsze zdgzy wykona¢ éwiczenia na
lekcji i robi to bezbtednie.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wiekszos¢ wiadomosci i umiejetnosci, zawartych w programie
informatyki. Na lekcjach pracuje systematycznie i wykazuje postepy. Prawie zawsze zdgzy wykonac¢ ¢wiczenia na lekcji i robi to niemal bezbtednie.

W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczen osiggnat podstawowe umiejetnosci wymienione w podstawie programowej, czyli:

» Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem; swiadomosc¢ zagrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z
komputera i Internetu.
» Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.



» Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet; opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, motywow, tekstow, animadiji,
prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

* Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

» Wyszukiwanie i wykorzystywanie informaciji z roznych zrodet; opracowywanie za pomocg komputera rysunkéw, motywoéw, tekstow, animaciji,
prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

* Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

Dostateczng

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomoca. Opanowat wiadomosci i umiejetnosci na poziomie
nieprzekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach stara sie pracowac¢ systematycznie, wykazuje
postepy. Zazwyczaj zdgzy wykonac éwiczenia na lekcji.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowat czes¢ umiejetnosci zawartych w podstawie programowej informatyki.
Na lekcjach pracuje niesystematycznie, jego postepy sg zmienne, nie udaje mu sie ukonczy¢ wykonania niektérych ¢wiczen na lekcji. Braki w
wiadomosciach i umiejetnosciach nie przekreslajg mozliwosci uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku
dalszej nauki.

Niedostatecznag

Uczen nie potrafi wykonaé na komputerze prostych zadan. Nie opanowat podstawowych umiejetnosci zawartych w podstawie programowej
informatyki. Nie wykazuje postepow w trakcie pracy na lekcji, nie pracuje na lekcji lub nie udaje mu sie ukonczyé wykonania ¢wiczeh na lekciji.
Nie poprawia ocen niedostatecznych/niezaliczonych. Nie ma wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do kontynuowania nauki na wyzszym
poziomie.

Dostosowanie systemu oceniania dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi:
- Wydtuzanie czasu pracy.

- Dostosowanie liczby zadan do indywidualnych mozliwosci ucznia.
- Zréznicowane formy sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci.



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 4 oparte na Programie
nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Informatyka 4”
Wydawnictwa WSiP

Podstawa programowa do informatyki dla szkoty podstawowej — klasy IV-VI

Cele ksztalcenia (wymagania ogodlne) sg wspdlne dla wszystkich klas. Natomiast treéci nauczania (wymagania szczegdtowe) okreslono
w podstawie programowej oddzielnie: dla klas IV-VI i dla klas VII-VIII.

Przedstawiamy program nauczania do realizacji informatyki na poziomie klas IV-VI opracowany zgodnie z podstawg programowg okreslong
w w/w rozporzadzeniu dla klas IV-VI.

Cele ksztatcenia — wymagania ogoine

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego

i sposobow reprezentowania informac;ji.

Il.  Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzeh cyfrowych: uktadanie i programowanie
algorytmdw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

lll.  Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos$¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych
i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programéw.

IV.  Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat
w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informaciji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej,
etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, ocena zagrozeh zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczehstwa
swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;



2)

3)

formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajgce sie na:

a) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z roznych przedmiotéw,
b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

wyréznia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania probleméw.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

1)

2)

3)

projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia

przebieg dziatania programoéw;

przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujgc sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz

kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym

umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do
arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen,

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych tgczacych tekst z grafikg, korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje
wedtug wtasnych pomystow;

e) gromadzi, porzadkuije i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach, a
takze w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1)

2)

opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzgdzen do nagrywania obrazow, dzwiekéw i filméw, w tym urzgdzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania wiasnych zasobow;
wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ internet):

a. do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobdéw edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

b. jako medium komunikacyjne,

c. do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie¢ do sposobow i zasad pracy w takim Srodowisku,
d. organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:



1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspétpracy nad wspélnym rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputerow w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przykfady z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczehstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;
2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelektualne;;
3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informaciji i opisuje metody wystrzegania sie ich.

Warunki i sposob realizacji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmujg sie réznymi sytuacjami problemowymi,
przedstawianymi w sposdb opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére sktadajg
sie na wilasne realizacje w postaci programow lub czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijajg w ten sposéb podejscie
algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugujg sie komputerem rozwijajgc rowniez
umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktére wykonujg indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektéw
dotyczacych problemow z réznych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i probleméw. Doceniaja
role wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.



Zaczynamy...

Zasady bezpiecznej pracy z komputerem,
projekt Komputerowy stownik

* wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni komputerowej;
* uruchamia i wytacza komputer;
° pisze prosty tekst w zaawansowanym edytorze tekstu.

* zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;
* zachowuje wtasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.
° rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtfasciwego wykorzystania komputera.

° zapisuje kopie pliku/folderu na pendrivie w celu przeniesienia go na inny komputer.

¢ aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu;
° biegle postuguje sie zewnetrznym nosnikiem informaciji.

Twoja wizytéwka

taczenie tekstu i ilustracji — edytor
grafiki, np. Paint

* korzysta z podstawowych narzedzi programu Paint; ® osadza
prosty tekst na rysunku.

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji; * okresla
rozmiary obrazu (szerokos¢, wysokos$c).

* formatuje wprowadzony tekst;
* zapisuje wykonang prace w pliku dyskowym w folderze przeznaczonym na pliki graficzne.

przygotowuje dokument do wydruku; * nie popetnia btedéw
podczas edycji tekstu.

«dba o estetyke utworzonego dokumentu.

* biegle postuguje sie edytorem grafiki.




Co nowego w

Tworzenie listy — edytor tekstu,

*z pomocg hauczyciela uruchamia edytor tekstu;

szkole? np. swprowadza z klawiatury polskie znaki diakrytyczne i wielkie litery.
Microsoft Word « korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
« formatuje wprowadzony tekst.
* tworzy prosty tekst, stosujgc przy tym wiasciwe zasady edycji; *
tworzy liste zgodnie ze specyfikacjg podang w podreczniku.
+ dba o estetyke wprowadzonego tekstu; e« tworzy
bezbtedng prace.
* biegle postuguje sie edytorem tekstu.
Czy masz Nie tylko Word — edytor tekstu » Z pomocg nauczyciela uruchamia edytor tekstu AOO Writer; ¢
edytor Apache wypetnia dokument trescig.
tekstu? OpenOffice Writer - formatuje zawartos¢ dokumentu w edytorze AOO Writer.

* pobiera i instaluje pakiet AOO ze wskazanej str ony WWW.

* rozumie i potrafi wymieni¢ zasady dziatania roznych licenc;ji
oprogramowania.

* biegle postuguje sie edytorem tekstu.

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 popetnione podczas pisania — recznie oraz za pomocag
wbudowanego mechanizmu poprawnosciowego i stownika w edytorze
tekstu.

«dba o estetyczny wyglad tekstu.
*korzysta z programu do szybkiego pisania na klawiaturze (np. Mistrz
Klawiatury).
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* biegle postuguje sie edytorem tekstu; ¢ biegle
postuguje sie klawiaturg.

Pilnuj lekcji! Tworzenie tabeli — edytor tekstu, * Z pomocg nauczyciela uruchamia edytor tekstu; * wypetnia
np. tabele trescia.
Microsoft Word
* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora
tekstu; « wstawia tabele do tekstu.
» ustala orientacje strony dokumentu; * srodkuje akapit.
ezapisuje tekst w indeksie gérnym;
«dba o estetyke wprowadzonego tekstu i czytelnie formatuje plan lekcji.
* biegle postuguje sie edytorem tekstu.
Autoportret Rysowanie — edytor grafiki, np. * korzysta z programu Paint i jego narzedzi.
Paint
» wykonuje rysunki w edytorze grafiki z dopracowaniem szczegotow obrazu,
stosujgc narzedzie Lupa.
 przygotowac rysunek do wydruku, nadajgc mu odpowiednie parametry;
drukuje dokument.
» odpowiednio dobiera parametry rysunku przeznaczonego do
wydruku; e dba o estetyke wykonywanej pracy.
* biegle postuguje sie narzedziami programu Paint, dopracowujgc szczegoty
obrazu.
Portret Przygotowanie tekstu do druku * korzysta z edytora tekstu w zakresie wprowadzania tekstu.
twojej klasy — edytor tekstu, np. Microsoft

Word

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edyciji; *
poprawnie wstawia ilustracje do tekstu.




formatuje wprowadzony tekst.
spoprawnie rozmieszcza tekst i ilustracje na stronie dokumentu.

spoprawnie ustala parametry strony — marginesy, rozmiar papieru,
obramowanie tekstu.

*stosuje obramowania strony.
«drukuje dokument.

*nie popetnia btedow edycyjnych w tekscie;
spoprawnie umieszcza znaki przestankowe w tekscie.
«dba o estetyczny wyglad pracy.

9 Pokaz, jaki Tworzenie slajdu — program do * Z pomocg nauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentacji.
jestes prezentacji, np. Microsoft
PowerPoint -umieszcza pola tekstowe na slajdzie;
sumieszcza elementy graficzne na slajdzie.
* dba o zwiezto$¢ wypowiedzi tekstowej.
» wykonuje prostg prezentacje z efektami animaciji.
*tgczy wiele prezentacji w jedng;
*samodzielnie dochodzi do ciekawych rozwigzan.
10 Przyroda z Tworzenie prezentacji — program * Z pomocg hauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentacji;
komputerem | do * Z pomocg hauczyciela tworzy jednoslajdowg prezentacje.

prezentacji, np. Microsoft
PowerPoint

* korzysta w podstawowym zakresie z programu do tworzenia
prezentaciji; * tworzy prezentacje zawierajgcg wiele slajdéw.

*korzysta z r6znych uktadow slajdéw;
*odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
sustala rodzaj animacji poszczegolnych obiektéw i przejscia slajdow.

stworzy slajdy z dzwiekami, zdjeciami, tabelami i wykresami;
*dobiera kolory, rysunki, utozenie obiektow na slajdach, tempo animac;ji.




* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

11

Hieroglify?

Czcionki graficzne i symbole —
edytor tekstu, np. Microsoft Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
« formatuje wprowadzony tekst.

*dobiera czcionke;
*przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

euzywa symboli i znakéw graficznych do ilustrowania tekstu lub wstawiania
znakéw spoza podstawowego zakresu (Wstawianie | Symbol | Wiecej
symboli...);

sstosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentéw tekstu lub
pojedynczych znakéw w dokumencie.

«dba o estetyczny wyglad opracowywanego tekstu;
*dobiera rysunki i symbole wstawiane do tekstu oraz sposdb ich sformatowania
w celu zwiekszenia czytelnosci.

12

Niech
wszyscy
wiedzg

llustrowanie i formatowanie tabeli
— edytor tekstu, np. Microsoft
Word, edytor grafiki, np. Paint

*korzysta z tabel i wbudowanej biblioteki obrazéw w zaawansowanym
edytorze tekstu (a w razie jej braku z serwiséw zawierajgcych kliparty);
*korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje
za jej pomocg obrazy w polecanych serwisach.

. wstawia tabele do dokumentu, wypetnia jg tekstem, wstawia do niej
ilustracje, formatuje i rozmieszcza poszczegolne elementy na stronie
dokumentu; * wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w
tabeli utworzonej

. przygotowuje dokument do wydruku.

* zmienia strukture tabeli poprzez dodawanie i usuwanie kolumn, wierszy i
komorek; « drukuje tabele.




*dba o estetyczny wyglad tekstu i ilustracji zamieszczonych w tabeli, wyglad
tabeli oraz wtasciwy dobor rysunkoéw;

*dba o czytelnos¢ przygotowanego dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

13 Bezpiecznie Poznanie zasad bezpieczenstwa » Z pomocg nauczyciela uruchamia strone portalu Siaciaki.pl.
w sieci w internecie
 uruchamia bezpieczng strone WWW z katalogu serwisu Siaciaki.pl.
* zna zasady netykiety i stosuje je w praktyce.
* bezpiecznie korzysta z internetu.
14 Znajdz w Wyszukiwanie danych w *zna adres internetowy wyszukiwarki Google;
sieci internecie — wyszukiwarka, np. *z pomocg nauczyciela znajduje wymagane informacje za pomocg
Google wyszukiwarki Google.
* znajduje pozadane informacje za pomocg wyszukiwarki Google.
* stosuje zasady bezpiecznego korzystania z zasobow internetu.
* stosuje wtasciwy dobor stow kluczowych podczas wyszukiwania informaciji
w sieci.
* biegle postuguje sie wyszukiwarkg Google i wyszukuje informacje w sieci.
15 | Jezyk taczenie tekstéw — edytor tekstu, *korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
polski w np. *korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje
internecie Microsoft Word za jej pomocg zadane teksty i obrazy.

* kopiuje fragmenty tekstu i pliki graficzne ze stron internetowych do edytora
tekstu; - formatuje tekst i rozmieszcza w nim ilustracje.




*stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentoéw tekstu lub ilustracji w
dokumencie;
° przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

*opisuje zasady ograniczajgce korzystanie z utworéw obcego autorstwa do wtasnych
potrzeb;

°opisuje zrédta pochodzenia materiatéw uzytych w utworzonym dokumencie;

*dba o estetyczny wyglad opracowywanego tekstu, dobdr rysunkédw wstawionych do tekstu
oraz sposob formatowania dokumentu w celu zwiekszenia jego czytelnosci.

* biegle postuguje sie wyszukiwarka Google i wyszukuje w sieci teksty oraz ilustracje.

16 Czyj to zamek? Pisanie i ilustrowanie opowiadania — * korzysta z zaawansowanego edytora tekstu; °* odnajduje
edytor tekstu, np. Microsoft Word w folderze plik o podanej nazwie.
*wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu za pomoca polecenia
Wstawianie | Obraz;
*wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;
*formatuje wprowadzony tekst, rozplanowuje uktad tekstu i grafiki na stronie.
®zapisuje 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 czytelnos¢;
®zmienia rozmiar obrazkéw, wybiera dla nich uktad ramki;
*Swiadomie i w odpowiednich miejscach stosuje uktad ramki dla ilustracji.
17 Ksigzka z Przygotowanie wspdlnego dokumentu * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu.
obrazkami (ksigzki) — edytor tekstu, np. Microsoft

Word

*stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentow tekstu lub ilustracji w
dokumencie.

*przygotowuje dokument do wydruku, go drukuje.

®* poprawnie rozmieszcza ilustracje na stronie, ustala wielkosci obrazkéw; °




stosuje uktad ramki dla ilustraciji.

eustala wielkos¢ margineséw na stronach w catym dokumencie;

«dba o estetyczny wyglagd dokumentu, rozplanowanie grafiki i tekstu, jego
czytelnosg;

*wtasciwie ustawia wielkosci margineséw zgodnie z przyjetym planem
dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

18

Goscie mile
widziani

Projektowanie i drukowanie
zaproszen
— edytor tekstu, np. Microsoft
Word

* korzysta z zaawansowanego edytora tekstu i wbudowanej biblioteki
graficznej

(a w razie jej braku z serwisoéw zawierajgcych kliparty);

*korzysta w podstawowym zakresie z przegladarki internetowej i wyszukuje za
jej pomocg obrazy;

swpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edyciji.

swykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w dokumencie za
pomocg operacji Kopiuj i WKlej, wybiera dla obrazkéw ukfad ramki;

formatuje tekst, rozmieszcza tekst i obrazki na stronie dokumentu.

. korzysta z podglgdu wydruku przed wydrukowaniem dokumentu; ¢
drukuje dokument;
. stosuje uktad ramki dla ilustraciji.

*poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu, rozmieszcza
je na stronie, ustala wielkosci obrazkow;

«dzieli tekst na kolumny;
*dba o czytelnos¢ przygotowanego dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

19

Sprawdz
stéwko

Wstawianie obrazkoéw do tabeli

* Z pomocg nauczyciela uruchamia edytor tekstu; * wypetnia
tabele trescia.




— edytor tekstu, np. Microsoft
Word

* korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora
tekstu; - wstawia tabele do tekstu.

swypetnia tabele rysunkami wstawianymi z pliku;
*odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
*Srodkuje w pionie i poziomie zawartos¢ komorki tabeli.

*modyfikuje marginesy strony dokumentu;
suzywa hiestandardowego rozmiaru czcionki;

*dba o estetyke przygotowanego dokumentu i wiasciwe utozenie obiektéw na
stronie;

*przygotowuje dokument do druku.




20

Czy znasz ikony
programow?

Tworzenie wtasnej ikony — edytor
grafiki, np. Paint

* korzysta z rastrowego edytora grafiki.

* rozrdznia ikony aplikacji, dokumentu i skrétu i wyjasnia ich réznice funkcjonalne.

®zadaje z géry wymagany rozmiar rysunku w edytorze grafiki;
*wykonuje rysunek w powiekszeniu metoda edycji pojedynczych pikseli;
*dba o estetyczny wyglad wykonanego rysunku.

®zamienia oryginalng ikone pliku na wtasng, a nastepnie przywraca ikone oryginalng;
*wyjasnia znaczenie rozszerzenia jako identyfikatora pliku i powigzanie pliku z aplikacjg za
pomocy rozszerzenia.

*dobiera rysunek do funkcji ikony;
*rozumie funkcjonalne réznice miedzy typami ikon;
°skutecznie przeprowadza zamiane ikon (na wtasng i oryginalng).

21

Scratch - co to
jest?

Instalacja programu Scratch, zaktadanie
konta uzytkownika

*tworzy konto uzytkownika w serwisie Scratcha;
°z pomocy nauczyciela uruchamia srodowisko Scratch.

*loguje sie do swojego konta;
*z pomocg nauczyciela uruchamia wybrany pokaz w srodowisku Scratch.

* korzysta z pokazéw przygotowanych w serwisie Scratcha.

* postuguje sie Srodowiskiem Scratch.

* sprawnie postuguje sie srodowiskiem Scratch.

22

Scratch -
duszki i

skrypty

Przegladanie przyktadowego projektu i
korzystanie z edytora obrazéw w
Scratchu

* otwiera przyktadowy projekt w Scratchu; * znajduje
edytor kostiumdw duszka.

*analizuje przyktadowy projekt w Scratchu;
°postuguje sie edytorem kostiumow duszka.

* wprowadza zmiany w przyktadowym projekcie; ° zmienia
kostium duszka.

* wprowadza w nim zmiany wedtug wtasnych pomystéw; * dodaje
nowy kostium.

° rozwija przyktadowy projekt w Scratchu, realizujgc wtasne pomysty; °
tworzy nowego duszka.




23 | Scratch Budowanie projektu z dzwigkiem + uruchomia srodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
teksty i w
dzwieki Scratchu * uktada skrypt wykorzystujgcy dzwieki.
* wyjasnia dziatanie utozonego skryptu.
* dodaje do skryptu wtasne dzwieki.
* sprawnie postuguije sie srodowiskiem Scratch.
24 | Scratch Rysowanie kolorowym pisakiem + uruchomia $rodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
rysuj na scenie w programie Scratch
Mruczkiem * korzysta z blokéw Scratcha do rysowania na scenie.
* korzysta z blokéw Scratcha do zmiany koloréw w odpowiednim zakresie; *
wykorzystuje do rysowania petle powtorz.
* uktada skrypt nacisniecia dowolnego klawisza, ktory realizuje w petli
powtdrz rysowanie kwadratu lub innego prostego rysunku z wykorzystaniem
zmiany grubosci pisaka, koloru i odcienia koloru.
* analizuje projekty zamieszczone w serwisie Scratch.
25 Liczby w Wprowadzanie i analiza danych * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.
komoérkach — arkusz kalkulacyjny, np.

Microsoft Excel

*odczytuje adres komorki arkusza;
swpisuje 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 czytelno$¢.

* analizuje proste dane na podstawie wykresu sporzgdzonego w arkuszu.




* sprawnie postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

26 | Kolorowe Pierwsze wykresy w arkuszu — * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.
stupki arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft
Excel * tworzy pod kierunkiem nauczyciela prosty wykres stupkowy w arkuszu.
*zmienia nazwe arkusza;
«dba o poprawne sformatowanie danych i ich czytelnos¢;
*sporzgdza wykres i go opisuje, formatuje i przeksztatca, wprowadza
parametry wykresu podane przez nauczyciela.
* analizuje dane na podstawie wykresu stupkowego sporzgdzonego w
arkuszu.
* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.
27 | Czy masz Nie tylko Excel — arkusz * korzysta w podstawowym zakresie z programu AOO Calc.
arkusz kalkulacyjny
kalkulacyjny? | Apache OpenOffice Calc * radzi sobie w srodowisku nowego oprogramowania.
* czyta komunikaty programu i korzysta z wbudowanej pomocy.
» wykonuje obrazki w arkuszu; * zapisuje pliki.
» modyfikuje obrazki w arkuszu, tworzy obrazki wedtug wtasnych pomystow.
28 Aty Tworzenie wykresu * Z pomocg nauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny; « z
rosniesz... kolumnowego, analiza wynikow — pomocg nauczyciela wykonuje proste cwiczenie.

arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft
Excel

» wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje.




*projektuje tabele z danymi;
*korzysta z funkcji Autosumowania do obliczania sumy liczb zapisanych w
wielu komoérkach.

* tworzy prosty wykres kolumnowy, opisuje go w arkuszu i modyfikuje;
* analizuje dane na podstawie wykresu kolumnowego.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

29

Matematyka z
komputerem

Tworzenie formut — arkusz
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

* z pomocg nhauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny; -« z
pomocg nauczyciela wykonuje proste ¢wiczenie.

 korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego; -
korzystajgc z podrecznika, tworzy w arkuszu proste formuty.

sczytelnie formatuje dane;
stosuje odpowiednie formuty do obliczen w arkuszu.

» uzywa arkusza do rozwigzywania zadan rachunkowych.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

30

O czym
mowig dane?

Porzgdkowanie danych w
tabelach ina wykresach —
arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft
Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

swpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je i edytuje;
*konstruuje tabele z danymi;
*z pomocg hauczyciela tworzy prosty wykres kotowy i opisuje go w arkuszu.

*sortuje dane;

*sporzgdza wykres i jego opis, wprowadza parametry wykresu podane przez
nauczyciela;

sformatuje dane i dba o ich czytelno$¢.

* analizuje dane na podstawie wykresu kotowego sporzgdzonego w arkuszu;
* samodzielnie formatuje wykres.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.




Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, jezeli nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci zawartych w podstawie programowej, co uniemozliwia
kontynuacje nauki oraz nie podejmuje prob rozwigzywania zadan nawet przy pomocy nauczyciela, nie korzysta z proponowanych przez
nauczyciela form pomocy w celu przezwyciezenia trudnosci w nauce.



Program nauczania. Teraz bajty.
Informatyka dla szkotly podstawowej. Klasa V.
Zawezona podstawa programowa 2024

Grazyna Koba
Migra Sp. z 0.0.

Przedstawiamy program nauczania dla klas IV-VI uwzgledniajgcy zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej
na podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztaticenia ogdélnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z
niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztafcenia ogélnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia
ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej.

W zwigzku z usunigciem wybranych tresci z podstaw programowych wprowadzono odpowiednie zmiany w programie nauczania.
Rozporzadzenie usuwa z tresci nauczania:
o stosowanie profilaktyki antywirusowej (przewidziane w proponowanym programie na klase 5),

e przyktady algorytméw: liczenie sredniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie (przewidziane
w proponowanym programie na klase 6),

¢ algorytm osiggniecia postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym lub uporzgdkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego i najwiekszego (przewidziane w proponowanym programie na klase 6).

Wszystkie te zmiany zostaty odpowiednio uwzglednione w prezentowanym programie nauczania.



1.1

Szczegotowe cele wychowawcze:

SEMESTR |

1. Szczegdtowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tre$ci nauczania w korelacji z treSciami podstawy
programowej

Komputer i praca w sieci komputerowej

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Odpowiedzialno$¢ za ogolny porzadek na stanowisku komputerowym.

Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na swiezym powietrzu.
Wyrabianie nawykow korzystania z licencjonowanego oprogramowania.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

Uswiadomienie zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych.



Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie podstawowych elementéw
komputera oraz ich przeznaczenia.

Korzystanie z komputera, w tym z urzgdzen
mobilnych.

Korzystanie z urzgdzen do nagrywania
obrazoéw, dzwiekow i filmoéw, w tym urzadzen
mobilnych.

Zapoznanie sie z podstawowymi cechami
srodowiska graficznego i funkcjami systemu
operacyjnego.

Poznanie sposobu korzystania ze szkolnej
sieci komputerowej.

Budowa komputera.
Przeznaczenie monitora, myszy, klawiatury.

Przeznaczenie podstawowych elementéw
komputera: plyty gtéwnej, procesora, pamieci
operacyjnej, dysku twardego.

Rola pamieci operacyjnej (RAM).

Typy komputeréw (PC, Mac) - wersja
stacjonarne, przenosne.

Zasady korzystania z urzadzen do
nagrywania dzwiekow, obrazow i filmow.
Urzgdzenia mobilne.

Funkcje systemu operacyjnego.

Cechy srodowiska graficznego i podstawowe
zasady pracy w tym srodowisku.

Schemat czynnosci wykonywanych przez
komputer po jego wigczeniu. Schemat
uruchamiania programu.

Podstawowe funkcje systemu operacyjnego
i cechy $rodowiska graficznego.

Sie¢ komputerowa. Podstawowe zasady
pracy w szkolnej sieci komputerowej, m.in.
logowanie do sieci, dostep do zasobdw
komputera, korzystanie z drukarki sieciowej.

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementow
komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz

a) korzysta z urzgdzen do nagrywania
obrazéw, dzwiekow i filméw, w tym urzgdzen
mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania

i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
sie¢ internet):

¢) do pracy w wirtualnym Srodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie do
sposobow i zasad pracy w takim Srodowisku,
V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem, przestrzega
zasad bezpieczenistwa i higieny pracy;




Operacje na plikach i folderach

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Korzystanie z nosnikow pamieci masowe;.
Poznanie organizacji plikéw w folderach.
Poznanie podstawowych sposobéw
wykonywanie operacji ha plikach i folderach.
Rozumienie podobienstwa w wykonywaniu
podstawowych operacji na plikach w réznych
programach.

Wdrazanie do swiadomej pracy z
komputerem, m.in. prawidtowe
przechowywanie wynikdw wtasnej pracy.

Nosniki pamieci masowej (dysk twardy, CD,
DVD, urzadzenie pendrive i inne).

Zasoby komputera.

Pojemnos¢ pamieci oraz jednostki pamieci
(bit, bajt, kilobajt, megabaijt).

Operacje na folderach: tworzenie,
przegladanie struktury folderow, otwieranie,

kopiowanie, przenoszenie, zmiana nazwy
i usuwanie wybranego folderu.

Kompresowanie i dekompresowanie plikow
i folderéw.

Operacje na plikach: zmiana nazwy,
usuwanie, kopiowanie i przenoszenie pliku do
innego folderu na ten sam lub na inny no$nik
pamieci masowe;j.

[ll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania
i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna,
siec internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;




1.2. Tworzenie rysunkow

Szczegotowe cele wychowawcze:

Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

Rozwijanie samodzielnosci w odkrywaniu nowych mozliwosci programéw komputerowych.
Rozwijanie indywidualnych zdolnos$ci tworczych.

Rozbudzanie wrazliwosci estetyczne;j.

Ksztaltowanie odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Zdobywanie i doskonalenie umiejetnosci praktycznych, przydatnych w zyciu.

Odkrywanie nowych obszaréow zastosowan komputera.

Wyrabianie nawykow dyscypliny na lekgciji.



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

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobéw rozwigzywania

problemoéw z wykorzystaniem edytora grafiki.

Korzystanie z prostego edytora grafiki.

Porownanie tworzenia rysunku
komputerowego z rysowaniem na kartce.
Wykorzystanie mozliwosci edytora grafiki do
przygotowania prac domowych z réznych
przedmiotow.

R&zne sposoby rysowania na przestrzeni
wiekow.
Powstawanie obrazu na ekranie monitora.

Tworzenie rysunku z wykorzystaniem
narzedzi malarskich, m.in.: Wielokat,
Krzywa, Lupa.

Zapoznanie sie z przyktadowym problemem
i analizowanie sposobu jego rozwigzania.

Szukanie sposobu rozwigzania postawionego
problemu (zadania).

Rysowanie rysunkéw skfadajgcych sie z figur
geometrycznych (prostokgtéw, wielokgtow,
elips, okregow).

Przeksztatcenia obrazu: odbicia lustrzane,
obroty, zmiana rozmiaru, pochylanie

i rozcigganie.

Rysowanie w powiekszeniu i z
wykorzystaniem siatki.

Drukowanie rysunku.

Zapisywanie rysunkow w plikach w
utworzonym wczeséniej folderze.

Modyfikowanie rysunkéw zapisanych
w plikach.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdéw, postugujac sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnoSciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1)][..]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
siec internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.




1.3. Komunikacja z wykorzystaniem Internetu

Szczegotowe cele wychowawcze:

Swiadome korzystanie z Internetu.
Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelng informacije.

Rozumienie zagrozen wynikajgcych z niewtasciwego wyboru zrédta informacji i samej informacji. m.in. niewchodzenie na strony
obrazajgce godnos¢ osobistg, niezgodne z zasadami taktownego zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujgce
przemoc.

Ksztaltowanie odpowiedzialnosci za siebie i innych (m.in. w ksztaltowaniu krytycznej postawy wobec korzystania z niewtasciwych stron
internetowych).

Rozumienie zagrozen wynikajgcych z nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
Stosowanie zasad taktownego zachowania w Internecie, m.in. przestrzeganie podstawowych zasad netykiety.

Wiasciwe wykorzystywanie materiatdw pochodzgcych z Internetu. Pamietanie, ze sg chronione prawem autorskim.



Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — komunikowanie sie z wykorzystaniem Internetu

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie wykorzystania komputera jako
narzedzia stuzgcego do komunikowania sie.
Odnajdowanie podobienstw i réznic miedzy
tradycyjnymi sposobami komunikacji a pocztg
elektroniczna.

Przestrzeganie zasad wtasciwego
zachowania w sieci.

Stosowanie zasad redagowania tekstéw do
pisania listow elektronicznych.

Przyktady roznych sposobdéw komunikaciji.
Poczta elektroniczna, adres e-mail.

Sposéb zaktadania konta pocztowego przez
strone WWW.

Przeznaczenie poszczegolnych elementéw
okna programu pocztowego.

Pisanie, wysytanie i odbieranie listow.
Podstawowe zasady redagowania listow
elektronicznych.

Zasady netykiety.
Zasady dotgczania zatgcznikéw do listu.
Korzystanie z ksigzki adresowe;.

Poznanie, czym jest chmura i jakie sq jej
mozliwosci.
Korzystanie z chmury w pracy zespotowe;.

Zasady pracy w chmurze.

Zakfadanie konta w wybranej ustudze
internetowej, aby méc korzysta¢ z chmury.

Mozliwo$ci pracy w chmurze, m.in.:
umieszczanie w chmurze plikéw,
udostepnianie plikow i linku do wybranego
folderu, wspotdzielenie folderu.

Il. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
siec internet):

b) jako medium komunikacyjne,

¢) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie do
sposobow i zasad pracy w takim Srodowisku,

IV. Rozwijanie  kompetencji  spotecznych.

Uczen:

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputeréw w spotecznosci szkolnej;




Poznanie zasad bezpiecznego korzystania
z poczty elektronicznej.

Przestrzeganie prawa, w tym respektowanie
prawa do prywatnosci danych i informacji
oraz prawa do wtasnosci intelektualne;j.

Wirusy i inne zagrozenia zwigzane z
Internetem, m.in. konie trojanskie,
cyberprzemoc.

Zasady komunikaciji i wymiany informacji
z wykorzystaniem Internetu.

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci
danych i informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualneyj;

3) wymienia zagrozenia zwigzane

z powszechnym dostepem do technologii
oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania sie ich;




SEMESTR

1.1. Programowanie
Szczegotowe cele wychowawcze:
¢ Rozwijanie zdolnos$ci logicznego myslenia.
o Ksztaltowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych.

o UsSwiadomienie korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobow rozwigzywania
problemow z wykorzystaniem komputera.

Poznanie sposobu tworzenia animowanych
historyjek, zawierajgcych, m.in.: animacje,
narracje, napisy.

Poznanie sposobu projektowania i tworzenia
gier komputerowych zawierajgcych, m.in.:
kilka poziomow, zliczanie punktow.
Stosowanie instrukcji warunkowej do
okres$lania warunkow zakonczenia gry.

Korzystanie z Pomocy dostepnej w
programach.

Okreslanie problemu i celu do osiggniecia.

Analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania

w postaci programu w wizualnym jezyku
programowania.

Tworzenie programu z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, iteracyjnych, warunkowych i zdarzen.

Testowanie na komputerze programu pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami. Modyfikowanie
programow. Objasnianie przebiegu dziatania
programow.

Korzystanie z Pomocy wbudowanej do programu
edukacyjnego podczas rozwigzywania zadan.
Projektowanie, tworzenie i zapisywanie w wizualnym
jezyku programowania pomystow historyjek, w tym
animowanych.

Stosowanie ztozonych animacji. Zapisywanie
i odtwarzanie animaciji.

Zaprojektowanie i utworzenie prostej gry komputerowe;j.

Okreslanie wspofrzednych ekranu (sceny).
Umieszczanie obiektu w okreslonym miejscu ekranu
(sceny).

Tworzenie zmiennej i stosowanie jej do zliczania
punktéw w grze. Okreslanie warunkéw zakonczenia
ary.

Wyswietlanie napiséw. Dodawanie dzwigkow.
Nagrywanie narracji do historyjek i gier. Tworzenie gier
na kilku poziomach.

I. Rozumienie, analizowanie i
probleméw. Uczen:

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw
polecenia sktadajgce sie na:

¢) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
wyrdznia podstawowe kroki: okreS$lenie problemu i
celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie
rozwigzania problemu dla przyktadowych danych,
zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z
wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym
Jjezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w
tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnoS$ci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;

rozwigzywanie




1.2. Tworzenie dokumentéw tekstowych
Szczegotowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
o Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobow komputera.
o Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepisow prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatow pochodzgcych z roznych zrédet informacii.

e Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.



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

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Stosowanie podstawowych zasad
formatowania i redagowania tekstu.

Poznanie podstawowych zasad pisania
tekstu z wykorzystaniem edytora tekstu.
Poréwnanie tworzenia tekstu komputerowego
Z pisaniem na kartce.

Wykorzystanie mozliwosci edytora tekstu do
przygotowania prac domowych z réznych
przedmiotow.

Dbanie o poprawne wykonywanie ¢wiczen.
Korzystanie z Pomocy dostepnej w
programach.

Poznanie sposobu drukowanie dokumentu
tekstowego.

Wstawianie obrazéw do tekstu: fragmentu
rysunku z wykorzystaniem Schowka.

Sposoby otaczania obrazu tekstem.

Wstawianie do tekstu obrazu zapisanego w
pliku, rysunkow ClipArt. Wykonywanie
obramowania i cieniowania tekstu i akapitu,
obramowania strony.

Wykorzystywanie WordArtu w tekscie —
wstawianie do tekstu, modyfikowanie po
wstawieniu.

Wstawianie do tekstu Ksztaltow
(Autoksztattow).

Grupowanie wstawionych obiektow i ich
rozgrupowywanie.

Wstawianie tabel do tekstu. Formatowanie
komorek tabeli. Wstawianie dodatkowych
wierszy i kolumn. Scalanie komoérek.
Usuwanie wierszy i kolumn.

Pomoc programu.
Drukowanie dokumentu tekstowego.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
probleméw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy
tym umiejetnoS$ciami:

b) tworzenia dokumentdw tekstowych: [.. ],
wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztaftty,
tworzy tabele oraz [...],

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen

1H[..]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania

i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.

Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie.
Odpowiedzialno$¢ za powierzone zadania.

Okreslenie zadania projektowego — tgczenie
tekstu z grafika.

Podziat zadania na zadania szczegofowe.
Zasady pracy w grupie.
Etapy przygotowania projektu grupowego.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujgc sie technologig taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko
ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzySci ptyngce ze
wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem
problemoéw;




Zasady tgczenia dokumentéw zapisanych
w plikach.

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej;




Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 6 oparte na Programie
nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Informatyka 6”
Wydawnictwa WSiP
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Nr lekcji Temat lekcji Omawiane zagadnienia Ocena Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z aplikacjam

1. Zaczynamy! Bezpieczenstwo i higiena pracy 2 * wymienia i stosuje podstawowe zasady BHP
z komputerem, cyberprzemoc, obowigzujgce podczas pracy z komputerem i
uzaleznienie od komputera internetem.
i internetu
3 * wyjasnia, czym jest Dzieh Bezpiecznego Internetu

(DBI) i jak sie go obchodzi w Europie i w Polsce.

4 * wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.

e zna cele DBI;




* organizuje prace, uwzgledniajgc stopien waznosci
zadan i pilnosc¢ ich wykonania.

6 * wymienia osoby i instytucje mogace udzieli¢ pomocy
w razie problemow powstatych w wyniku pracy z
komputerem i korzystania z internetu;

* czynnie uczestniczy w organizacji DBI na terenie

szkoty.
Porzadki Usuwanie zbednych plikéw, 2 * wymienia czynniki spowalniajgce prace komputera.
porzadkowanie prac, tworzenie
jednego dokumentu z dostepem
do wielu prac.
3 » zwalnia przestrzen dyskowg poprzez usuniecie

niepotrzebnych plikow.

4  tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do
zasobow zapisanych na dysku;
* eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.

5 * wymienia podzespoty komputera wptywajgce na
jego sprawnosg;
* usuwa z systemu pliki tymczasowe.

* przygotowuje prezentacje na temat podzespotow
6 wptywajgcych na sprawnosc¢ komputera;

» prowadzi czes¢ lekcji dotyczacg podzespotéw
komputera wptywajgcych na jego sprawnosc.

Logogryfy Modyfikacja tabeli, 2 * Z pomocg nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
i krzyzowki przygotowanie listy » wypetnia trescig tabele wstawiong przez
nauczyciela.




numerowanej — edytor tekstu
Microsoft Word.

» wstawia tabele w edytorze tekstu, wypetnia jg
trescig i formatuje;
* tworzy liste numerowang.

* modyfikuje obramowanie i cieniowanie komorek
tabeli;

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami
edyciji.

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

» wykazuje sie kreatywnos$cig w realizacji zadan.

Obrazy z ekranu

Wykonywanie zrzutow
ekranowych, tworzenie instrukcji
gry — narzedzie Wycinanie,
edytor tekstu Microsoft Word.

* Z pomocg hauczyciela korzysta z edytora tekstu;
* tworzy dokument tekstowy.

* w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z
edytora tekstu;
* przygotowuje zrzut ekranu.

» 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).

* dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje
wyglad elementéw graficznych).




» wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Multimedialna
instrukcja

Opracowanie prezentacji ze
zrzutami ekranu

i dzwiekiem, zapisanie jej w
formie filmu — program do
prezentacji Microsoft
PowerPoint.

* Z pomocg hauczyciela tworzy prezentacje.

* w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z
programu do tworzenia prezentacii;
* tworzy prezentacje zawierajgcq zrzuty ekranu.

* nagrywa narracje w edytorze dzwieku i dodaje jg
do slajdéw.

* tworzy film z prezentaciji;

* dba o estetyke prezentaciji;

* prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu
odbiorcéw.

* wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan

Obrazki z figur

Tworzenie rysunkow z figur
geometrycznych — edytor grafiki
wektorowej Inkscape.

* 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 figury
geometryczne.

* przeksztatca w edytorze grafiki wektorowej figury
geometryczne;

* tworzy w edytorze grafiki wektorowej prosty
rysunek ztozony z figur geometrycznych.




* tworzy w edytorze grafiki wektorowe;j
zaawansowany rysunek ztozony z figur
geometrycznych.

» wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Wektorowe
zaproszenie

Pisanie tekstow, zamiana
fotografii na grafike wektorowg —
edytor grafiki wektorowej
Inkscape.

* Z pomocg hauczyciela pisze tekst w edytorze
grafiki wektorowej.

* pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;.
» modyfikuje tekst w edytorze grafiki wektorowej;

» zamienia fotografie na grafike wektorowa.

» wykorzystuje grafike i narzedzie Tekst w edytorze
grafiki wektorowej do tworzenia dokumentéw.

» wykazuje sie kreatywnos$cig w realizacji zadan.

Talerz zdrowia

Tworzenie infografiki, graficzna
prezentacja danych

— edytor tekstu Microsoft Word,
arkusz kalkulacyjny Microsoft
Excel, edytor grafiki Paint.

* tworzy dokument tekstowy;
* przygotowuje prostg grafike.

* w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z
narzedzi niezbednych do realizacji zadania, np.
edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza
kalkulacyjnego;

* sprawnie wspotpracuje w grupie.

* aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat,
korzystajac z réznych zrodet.




* tworzy infografiki na wybrany temat;
* prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu
odbiorcow.

* organizuje prace grupy;
» wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

2. Lekcje ze Scratchem

9. Ukryte liczby Analiza zadania, metoda 2 * korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania
znajdowania elementu elementu najwiekszego.
najwiekszego i najmniejszego w
danym zbiorze.
3 * omawia sposob ustawiania wedtug wzrostu.
4 » dokonuje analizy prostego zadania.
5 » dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
* opisuje metode znajdowania minimum i maksimum
w danym zbiorze.
6 * znajduje element najmniejszy i najwiekszy w
danym zbiorze.
10. Poszukaj Zastosowanie listy do 2 * Z pomocg nauczyciela tworzy w Scratchu liste.
minimum przechowywania danych,
znajdowanie najmniejszej
wartosci. 3 * tworzy w Scratchu liste;

* losuje wartosci liczbowe.




* na podstawie wskazéwek w podreczniku tworzy w
Scratchu projekt znajdowania minimum.

* projektuje w Scratchu program realizujgcy
znajdowanie minimum lub maksimum.

* projektuje w Scratchu program realizujgcy
znajdowanie minimum i maksimum jednoczes$nie.

11.

Znajdz széstke!

Szukanie elementu w
nieuporzgdkowanym zbiorze.

+ uktada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukgji
nauczyciela.

* Z pomocg hauczyciela projektuje w Scratchu
program realizujgcy poszukiwanie elementu w
zbiorze nieuporzgdkowanym.

* na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje
w Scratchu program realizujgcy poszukiwanie
elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.

* projektuje w Scratchu program realizujgcy
poszukiwanie elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym.

* rozbudowuje w Scratchu program realizujacy
poszukiwanie elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym;

* projektuje w Scratchu program realizujgcy zliczanie
elementéw w zbiorze nieuporzgdkowanym;




* analizuje liczbe poréwnan w trakcie dziatania
programu.

12.

Czy komputer
umie mnozy¢?

Tworzenie nowego bloku z
obliczeniami, dziatania na
liczbach i napisach, ¢wiczenie
umiejetnosci mnozenia.

* opisuje sposdb mnozenia dwéch liczb.

* planuje sposéb mnozenia dwdch liczb;
* Z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu
program realizujgcy mnozenie.

* na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje
w Scratchu program realizujgcy mnozenie.

* projektuje w Scratchu program realizujgcy
mnozenie;

* wykorzystuje operatory matematyczne do
wykonywania w projekcie obliczen;

* tworzy nowy blok z parametrami.

» wprowadza do projektu modyfikacje wedtug
wiasnych pomystow.

13.

Pomnoz!

Tworzenie testu
sprawdzajgcego znajomosé
tabliczki mnozenia.

* opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomos¢
tabliczki mnozenia.

* Z pomocg hauczyciela projektuje w Scratchu test
sprawdzajgcy znajomos¢ tabliczki mnozenia.

* na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje
w Scratchu test sprawdzajgcy znajomosc tabliczki
mnozenia;




* korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.

* projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy
znajomosc¢ tabliczki mnozenia;
* korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.

* rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystéw.

14. Zgadnij liczbe! Wprowadzenie do wyszukiwania * skutecznie wyszukuje liczbe w podanym zakresie
binarnego (czyli wyszukiwania kolejnych liczb catkowitych.
przez potowienie przedziatu),
tworzenie skryptu gry w
zgadywanie liczb * planuje wyszukiwanie liczby w podanym zakresie
z podanego zakresu, kolejnych liczb catkowitych;
stosowanie petli warunkowe;. » Z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu
program realizujgcy zaplanowany skrypt.
* na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje
w Scratchu program realizujgcy zaplanowany skrypt.
* projektuje w Scratchu program realizujgcy
zaplanowany skrypt;
* korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
* definiuje wtasny blok z parametrem.
» wprowadza do projektu modyfikacje wedtug
wiasnych pomystéw.
15. Czy komputer Zastosowanie wyszukiwania * opisuje, na czym polega strategia wyszukiwania

zgadnie liczbe?

binarnego, projekt,

binarnego;




w ktérym komputer zgaduje
liczbe pomyslang przez
uzytkownika, tworzenie duszkow
przyciskow.

* tworzy duszki przyciski.

* Z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu
program realizujgcy wyszukiwanie liczby w danym
zbiorze.

* na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje
program realizujgcy wyszukiwanie liczby w danym
zbiorze.

* projektuje program realizujgcy wyszukiwanie liczby
w danym zbiorze.

» doskonali projekt wedtug wtasnych pomystéw;
* analizuje zamiane blokdéw Scratcha na bloki
srodowiska Blockly.




SEMESTR I

Nr lekcji Temat lekcji Omawiane zagadnienia Ocena Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

3. Lekcje z liczbami

16. Kodowanie liczb | Zamiana liczb i liter na 2 * opisuje, na czym polega kod paskowy;

i liter uproszczony kod paskowy, * opisuje zasady zamiany liczb na znaki z klawiatury.
kodowanie liter, kod ASCII,
obliczanie kodéw ASCII za

pomocg arkusza kalkulacyjnego. 3 » zamienia kod paskowy na liczby;
* opisuje zasady zamiany znakow z klawiatury na
liczby.
4 * zamienia liczby na kod paskowy;

» zamienia liczby na znaki z klawiatury i odwrotnie.

» zamienia kod paskowy na cigg jedynek i zer;
5  odczytuje wyrazy zapisane za pomocg uktadu
kwadracikow.

* postuguje sie sprawnie liczbami zapisanymi w
6 postaci ciggu jedynek i zer;

* tworzy wyrazy zapisane za pomocg ukfadu
kwadracikow.




17.

Jak to dziata?

Pisemne dziatania
arytmetyczne, wykorzystanie
funkgji logicznej JEZELI —
arkusz kalkulacyjny Microsoft
Excel.

* Z pomocg hauczyciela opisuje sposob
pisemnego dodawania dwoch liczb.

* przedstawia sposob pisemnego
dodawania dwoch liczb;

* przedstawia sposob pisemnego
odejmowania mniejszej liczby od
wiekszej.

* realizuje w arkuszu kalkulacyjnym
sposob pisemnego dodawania.

* realizuje w arkuszu kalkulacyjnym
sposob pisemnego odejmowania
mniejszej liczby od wiekszej.

» modyfikuje sposoby pisemnych
dziatan arytmetycznych (np.
odejmowanie wigkszej liczby od
mniejszej, dodawanie trzech liczb).

18.

Policz, czy warto

Wprowadzanie tekstowych i
obliczeniowych serii danych.

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza
kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z

danymi.
* wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem
danych wprowadzonych do arkusza,

+ uzywa autosumowania.
wprowadza proste tekstowe i obliczeniowe serie danych
za pomocg mechanizmow

arkusza i formut.




» wprowadza serie obliczeniowe i wykonuje obliczenia na
wynikowych danych.

* potrafi samodzielnie zaplanowa¢ obliczenia dotyczace
ciggdéw liczbowych i skomplikowanych serii danych.

19.

Kto, kiedy,
gdzie?

Sortowanie, filtrowanie i
analizowanie danych, praca w
Arkuszach Google.

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza
kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z
danymi.

* rozbudowuije istniejgce tabele przez dodawanie kolumn
lub wierszy w wyznaczonych miejscach.

* sortuje dane, wigcza mechanizm prostego filtrowania

g~

* sortuje i filtruje dane, uzyskujgc odpowiedzi na zadane
pytania; ¢ pracuje w grupie na Dysku Google.

* samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia
wymagajgce sortowania i filtrowania danych.

20.

Tik-tak, tik-tak

Formaty dat, wykonywanie
obliczen na liczbach
reprezentujgcych daty

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza
kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z
danymi.

* wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem
danych wprowadzonych do arkusza.

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

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

« formutuje wiasne propozycje wykorzystania zagadnien
zwigzanych z datami i czasem w rozwigzywaniu
problemow.

21.

Orzel czy
reszka?

Wykorzystanie funkcji
losujgcych, symulacja prostego
zdarzenia losowego,
prezentacja wynikow na
wykresie.

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza
kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z
danymi.

* wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem
danych wprowadzonych do arkusza.




* przeprowadza losowania w arkuszu, symulujgc rzut
monetg, korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR.

5 - korzysta z funkciji statystycznej LICZ.JEZELI:
- kontroluje i sprawdza poprawnos$¢ obliczen;
wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.
22. Klatka za klatkg | Tworzenie animacji poklatkowej 2 * opisuje podstawowe funkcje programu Wick Editor;
w formacie MP4 — edytor online 3 » wtgcza mozliwosc¢ ttumaczenia strony na wybrany jezyk
Wick. w przegladarce Edge lub Chrome.
4 * tworzy animacje na podstawie prostego rysunku.
5 « zmienia tempo kolejnych zmian obrazu, wykorzystujgc
ustawienia edytora;
« powiela klatki animacji;
wstawia tto animacji.
6 » wykazuje sie pomystowoscig, tworzgc bardziej ztozone
animacje poklatkowe.
23. Wysytaé czy Wysytanie wiadomosci do wielu 2 * opisuje, kiedy warto korzysta¢ z mozliwosci wysytania
udostepniac? 0s0b i z zatgcznikami, wiadomosci z zatgcznikiem; « wysyta wiadomosc z
udostepnianie plikow o duzej zatgcznikiem do jednego odbiorcy.

objetosci — program pocztowy 3 » wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcow.

Gmail, ustuga Smash. 4 * wyjasnia znaczenie odbiorcéw: odbiorca gtéwny,
odbiorca DW, odbiorca UDW; « wysyta wiadomo$¢ do
wielu odbiorcéw z uwzglednieniem opcji DW i UDW.

5 * pakuje wybrane pliki do pliku skompresowanego zip; ¢
rozpakowuje plik skompresowany zip.
6 * sprawnie korzysta z serwerow do przesytania duzych
plikow.
24, Pomoc Wykorzystanie strony 2 - korzysta z portalu do nauki jezyka angielskiego;
z angielskiego internetowej freerice.com do opisuje prospoteczne znaczenie korzystania z portalu
nauki angielskiego, Freerice.

automatyczne ttumaczenie 3 » korzysta z automatycznego tlumaczenia online.

(translate.google.pl), 4 - korzysta z automatycznego sprawdzania pisowni w

sprawdzanie angielskiej pisowni edytorze tekstu.

w edytorze tekstu. 5 » stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.




» samodzielnie wyszukuje strony pomocne w nauce jezyka
obcego.

25.

Akademia
matematyKki

Zawody, w ktorych niezbedne
sg kompetencje informatyczne.

* Z pomocg hauczyciela korzysta z Akademii Khana.

wWiN

* na podstawie wskazéwek w podreczniku wykonuje
kolejne ¢wiczenia w Akademii Khana.

» wyszukuje w Akademii Khana ¢wiczenia z matematyki i
je wykonuje.

» wyszukuje w Akademii Khana interesujgce go tresci z
innych przedmiotéw.

» systematycznie korzysta z Akademii Khana.

26.

Komputery w
pracy

Zawody, w ktérych niezbedne
sg kompetencje informatyczne.

* wymienia prace z wykorzystaniem komputera w swoim
otoczeniu.

* wymienia zawody, w ktérych potrzebne sg kompetencje
informatyczne.

* omawia prace wykonywane z wykorzystaniem
kompetencji informatycznych w réznych zawodach.

ol

* wymienia i krotko opisuje zawody okreslane jako
informatyczne.

* opisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.

27.

Astronomia
z komputerem

Korzystanie z komputerowych
planetaridéw, postugiwanie sie
programem Google Earth do
wyszukiwanie informacji o
ciatach niebieskich,
wyszukiwanie zdje¢ obiektéw
astronomicznych.

* wymienia aplikacje pokazujgce wyglad nieba.

* korzysta z aplikacji pokazujacych wyglad nieba.

AIWIN|O

* korzysta z aplikacji pokazujgcych wyglad nieba na
komputerze (np. Google Earth) i telefonie.

ol

« samodzielnie postuguje sie aplikacjami pokazujgcymi
wyglad nieba na komputerze i telefonie;
wyszukuje w internecie zdjecia ciat niebieskich.

(o2}

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

28.

Liternet

Literatura w internecie, formaty
elektronicznych ksigzek.

* opisuje, czym jest liternet.

» krotko charakteryzuje formaty elektronicznych ksigzek.

* sprawnie wyszukuje informacje na zadany temat.

G W|N

* korzysta z darmowej literatury zamieszczonej w
internecie.




» wyszukuje w internecie strony z literaturg i korzysta z
nich.

29.

Stownik
terminow
komputerowych

Wstawianie strony tytutowej do
wielostronicowego dokumentu,
tworzenie systemu odnosnikow,
numerowanie stron — edytor
tekstu Microsoft Word.

» formatuje zawartosc¢ tabeli w edytorze tekstu.

» wstawia strone tytutowg do istniejgcego dokumentu.

AlWIN

* ustawia zawartos¢ tabeli w porzgdku alfabetycznym; °
opisuje funkcje znakéw niedrukowalnych.

- stosuje znaki niedrukowalne podczas pracy z tekstem;

« wprowadza numeracje stron w dokumentach
wielostronicowych;

tworzy system odnosnikow wewngtrz dokumentu

tekstowego.

» wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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|. Podstawa programowa do informatyki dla szkoly podstawowej — klasy VII-VIi|

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatlcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogélnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej
do pracy oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej okreslono m.in. podstawe programowag do informatyki dla szkoty podstawowe;.

Cele ksztalcenia (wymagania ogolne) sg wspdlne dla wszystkich klas. Natomiast tresci nauczania (wymagania szczegodtowe) okreslono
w podstawie programowej oddzielnie: dla klas IV-VI i dla klas VII-VIII.

Przedstawiamy program nauczania do realizacji informatyki na poziomie klas VII-VIIl opracowany zgodnie z podstawg programowg okreslong
w w/w rozporzadzeniu dla klas VII-VIII.

Cele ksztatcenia — wymagania ogoine

VI.

VII.

VIII.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego
i sposobow reprezentowania informac;ji.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie
algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych
i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

Rozwijanie kompetencji spofecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat
w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej,
etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, ocena zagrozeh zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczehstwa
swojego i innych.

Sci nauczania - wymagania szczegoétowe

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow.
Stosuje rozne sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, listy krokow;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnosc liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa,
b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz porzgdkuje elementy w zbiorze metodag

przez proste wybieranie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII)

i tekstow.



Il
1)
2)
3)
1)

2)

1)

2)
3)

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegodlnosci
programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2) steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;

3) korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych
problemow i wkasnych prac z réoznych dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia i podstawowej obrobki cyfrowej plikow multimedialnych (zdjec¢, filmow),

b) tworzenia réoznych dokumentéw: formatuje i tgczy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentéw,
dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

C) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z roznych przedmiotow w zakresie szkoly podstawowej,
Z codziennego zycia: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu wykreséw, porzadkuije i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej;

4) zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje wydruki;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeh:

przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci internet;

rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzenh do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw, obrazéw, dzwiekow, filmow i animacii;

poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologig.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

bierze udziat w réznych formach wspodtpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektéw, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

ocenia krytycznie informacje i ich zZrédia, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do

rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich;

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczeh:

opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosgé,

prywatnosc¢, wtasnosé intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacjg;

postepuje etycznie w pracy z informacjami;

rozroznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.



Warunki i sposob realizacji

Od klasy VII uczniowie, ktérzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach 1V-VI zgodnie z podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego dla 6-
letniej szkoty podstawowej, sg wprowadzani do myslenia algorytmicznego, poznajg podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujg
algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku programowania. Dotychczas zdobyte wiedza
i umiejetnosci informatyczne sa rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktérzy w klasach IV-VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z podstawg programowg ksztatcenia ogolnego dla 8-letnigj
szkoty podstawowej, zostali wczesniej wprowadzeni do my$lenia algorytmicznego, poznajgc podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujgc
algorytmicznie wybrane problemy, programujgc przy tym ich rozwigzania. W zwigzku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci
informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje zespotowego rozwigzywania problemow
pochodzgcych z roznych dziedzin.

Podczas zaje¢ kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem.
W trakcie prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez mozliwosé korzystania z komputeréw lub innych
urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajec, realizowanych celéw i tematow.
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1. Klasa VII

1. Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania, treSci nauczania oraz zatozone osiggniecia ucznia w korelaciji
Z tresciami podstawy programowe;j

1.1. Komputer i grafika komputerowa
Szczegotowe cele wychowawcze:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
o Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobow komputera.

e Rozumienie koniecznos$ci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.



Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Bezpieczne postugiwanie sie
komputerem.

Poznanie budowy i dziatania komputera
oraz wybranych urzadzen
wspotpracujacych z komputerem.
Poznanie sposobow przedstawiania
danych w komputerze.

Stosowanie zasad zdrowej i rozsgdnej
pracy przy komputerze.

Zna i opisuje wybrane zastosowania
komputera

omawia zastosowanie komputera

w réznych dziedzinach zycia, nauki

i gospodarki, np. w przemysle, handlu,
komunikacji, medycynie, nauce, edukaciji
i rozrywce

opisuje modutowg budowe komputera,
jego podstawowe elementy i ich funkcje;

wie, jak reprezentowane sg liczby
w komputerze, wartosci logiczne i znaki

definiuje komputer jako zestaw urzadzen
elektronicznych i okresla ich
przeznaczenie;

omawia schemat dziatania komputera,
m.in. przeksztatcanie informacji w dane,
przetwarzanie danych oraz wyjasnia
funkcje procesora odpowiedzialnego za te
procesy;

omawia sposob reprezentowania znakoéw
i wartosci logicznych; oblicza wartos¢
dziesietng liczby zapisanej w systemie
dwaojkowym;

zna pojecia: program komputerowy,
pamiec, system dwdjkowy, bit, bajt, RAM,
BIOS

omawia pamieci masowe;

wymienia i krotko charakteryzuje rozne
rodzaje komputeréow

wymienia i charakteryzuje urzadzenia oraz
nosniki pamieci masowej oraz zna
jednostki pojemnosci pamieci;

podaje przyktady, omawia budowe

i zastosowanie réznych rodzajéw
komputeréw, w tym urzadzen
przenosnych, m.in.: laptopa, tabletu,
smartfona

|I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie problemoéw.
Uczen:

3) Przedstawia sposoby
reprezentowania w komputerze
wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny),
znakow (kody ASCII) i tekstow.

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

2) Rozwija umiejetnoSci
korzystania z réznych urzadzen
do tworzenia elektronicznych
wersji tekstow, obrazow,
dzwiekow, filméw i animaciji.




podaje przyktady urzadzen peryferyjnych
oraz cyfrowych urzgdzen techniki
uzytkowej; omawia ich budowe oraz
0golne dziatanie;

postuguije sie urzgdzeniami
multimedialnymi, na przyktad do
nagrywania/odtwarzania obrazu

i dzwieku

omawia ogolnie budowe, dziatanie

i przeznaczenie takich urzgdzen, jak:
drukarka, skaner, projektor multimedialny,
cyfrowy aparat fotograficzny, kamera
cyfrowa i internetowa

zna i stosuje zasady zdrowej i rozsgdnej
pracy przy komputerze;

wyjasnia zagrozenia zwigzane

z uzaleznieniem sie od komputera

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

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

Postugiwanie sie wybranymi programami
komputerowymi.

klasyfikuje programy komputerowe ze
wzgledu na ich przeznaczenie;

zna i stosuje podstawowe zasady pracy
Z programami komputerowymi;
korzysta z pomocy komputerowej

i dokumentacji oprogramowania

omawia przeznaczenie poszczegolnych
rodzajow programéw uzytkowych (np.
edytoréw grafiki, edytoréw tekstu, arkuszy
kalkulacyjnych, baz danych, programéw
edukacyjnych, programéw do tworzenia
prezentacji multimedialnych), podajgc
przyktady konkretnych programow;

zna podstawowe zasady pracy

Z programem komputerowym
(uruchamianie, wybér opcji z menu,
konczenie pracy z programem,
umieszczanie skrotu do programu na
pulpicie, korzystanie z Pomocy)

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnego; podaje przyktady
systeméw operacyjnych

potrafi oméwi¢ najwazniejsze funkcje
systemu operacyjnego;

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




rozumie, na czym polega instalowanie
i uruchamianie programéw

wyjasnia procesy zachodzgce w czasie
uruchamiania i instalowania programu;
wyjasnia role pamieci operacyjne;j

w czasie uruchamiania programu;

wie, jak odinstalowaé¢ program
komputerowy;

potrafi zainstalowac i odinstalowaé prosty
program (w tym pobrany z Internetu), np.
edukacyjny, gre

wymienia zagadnienia etyczne i prawne,
zwigzane z ochrong wiasnosci
intelektualnej i ochrong danych oraz
przejawy przestepczosci komputerowej

zna pojecia: prawo autorskie, licencja na
oprogramowanie;

wie, ze nalezy posiadac licencje na
uzywany program komputerowy;

podaje przyktadowe rodzaje darmowych
licencji;

wie, na czym polega piractwo
komputerowe i jakie grozg sankcje za
nielegalne korzystanie z programu
komputerowego w celu osiggniecia
korzysci majatkowych;

omawia wybrane przejawy przestepczosci
komputerowej, np. hacking, szpiegostwo
komputerowe

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczeristwa. Uczen:

1) Opisuje kwestie etyczne
zwigzane z wykorzystaniem
komputerdéw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa
tozsamosc, prywatnosc, wtasnosc
intelektualna, réwny dostep do
informacji i dzielenie sie informacja.
2) Postepuje etycznie w pracy

Z informacjami.

3) Rozréznia typy licencji na
oprogramowanie:
oprogramowanie otwarte (open
source), wolne (free),

w domenie publicznej (public
domain) oraz rozréznia typy
licencji na zasoby w sieci.




Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w edytorze grafiki

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie i podstawowa obrébka
obrazu w edytorze grafiki i tworzenie
animacji.

zna zasady tworzenia dokumentu
komputerowego;

przy uzyciu wybranego edytora grafiki
tworzy kompozycje z figur
geometrycznych, fragmentéw rysunkow
i zdje¢;

korzysta z mozliwosci pracy z
warstwami obrazu; tworzy fotomontaze;

tworzy proste modele 3D skfadajgce sie
z gotowych ksztattéw 3D;

umieszcza napisy na obrazach i na
modelach 3D,

przeksztafca zdjecia i inne obrazy 2D i
3D;

wykonuje podstawowg obrébke zdjec:
tworzy animacije:

skanuje obrazy;

drukuje obrazy i modele 3D

potrafi zapisa¢ dokument komputerowy
w pliku w okreslonym miejscu (dysku,
folderze); odczytuje rysunek zapisany
w pliku, wprowadza i zapisuje zmiany
w pliku;

zna podstawowe formaty plikow
graficznych; zapisuje obraz w réznych
formatach graficznych;

rysuje okregi, kota, elipsy, prostokaty,
kwadraty, trojkaty i inne wielokaty,
stosujgc odpowiednie narzedzia;

wie, czym sg warstwy obrazu;
umieszcza napisy na obrazie, tworzy
fotomontaze;

przeksztatca obrazy (w tym modele 3D),
stosujgc m.in. rozcigganie, obracanie,
pochylenie, zmiane rozmiaru;

zmienia kolory, jasno$¢, kontrast i inne
efekty na zdjeciu; stosuije filtry

tworzy animacje komputerowe: dodaje
animacje do obrazu, tworzy animacje
skiadajgce sie z klatek (korzysta z pracy
na warstwach);

potrafi skorzysta¢ ze skanera, aby
zeskanowac obraz (np. zdjecie);

drukuje obraz i model 3D, ustalajac
wybrane parametry wydruku

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich tresci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:

a. tworzenia i podstawowej obrobki
cyfrowej plikéw multimedialnych (zdjec,
filméw);

4) Zapisuje efekty swojej pracy

w réznych formatach i przygotowuje
wydruki.

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.

2) Rozwija umiejetnosci korzystania

z réznych urzgdzeri do tworzenia
elektronicznych wersji tekstéw, obrazéw,
dzwigkéw, filméw i animaciji.




Postugiwanie si¢ komputerem — porzagdkowanie i ochrona dokumentow

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie podstawowych ustug
systemu operacyjnego.
Porzgdkowanie i ochrona dokumentow
komputerowych.

stosuje podstawowe ustugi systemu
operacyjnego i programow
narzedziowych do zarzadzania
zasobami (plikami) i instalowania
oprogramowania;

porzadkuje i archiwizuje dane

i programy; stosuje profilaktyke
antywirusowg

wie, dlaczego nalezy wykonywac¢ kopie
dokumentow;

potrafi kopiowac, przenosic i usuwac
pliki i foldery;

usuwa pliki wybrang przez siebie
metodg;

kompresuje i dekompresuje pliki

i foldery;

rozumie, jakie szkody mogg wyrzadzié¢
wirusy komputerowe i postuguije sie
programem antywirusowym w celu ich
wykKrycia; zna inne zagrozenia, m.in.
robaki komputerowe, trojany;

wie, jak uchroni¢ komputer przed
zto$liwymi programami

Ill. Postugiwanie sie komputerem
[..]

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) Opisuje kwestie etyczne zwigzane
z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak:
bezpieczeristwo, cyfrowa tozsamo$c,
prywatnos¢, wtasnos¢ intelektualna,
réwny dostep do informacji i
dzielenie sie informacja.

2) Postepuje etycznie w pracy
z informacjami.




1.2. Algorytmika i programowanie
Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczeh.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.
e Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

o Wykorzystywanie zasad projektowania algorytmow i programowania w zyciu codziennym.



Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Rozwigzywanie problemoéw

i podejmowanie decyzji

z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego.

wyjasnia pojecie algorytm, podaje
odpowiednie przyktady algorytmow
rozwigzywania réznych problemow;
zna sposoby przedstawiania
algorytmow;

formutuje Scisty opis prostej sytuacji
problemowej, analizuje jg i przedstawia
rozwigzanie w postaci algorytmicznej;
wie, kiedy algorytm okreslamy jako
algorytm z warunkami;

wie, czym jest iteracja

zna pojecia: algorytm, specyfikacja
problemu;

omawia etapy rozwigzywania problemu
(zadania);

okresla dane do zadania oraz wyniki
i zapisuje prosty algorytm liniowy

w postaci listy krokow;

przedstawia algorytmy liniowe, z
warunkami i iteracyjne w jezyku
naturalnym i za pomocg listy krokow

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) Formutuje problem w postaci
specyfikacji (opisuje dane i wyniki)
i wyréznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu probleméw. Stosuje
rézne sposoby przedstawiania
algorytmoéw, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci listy krokéw;




Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie, na czym polega
programowanie.

Projektowanie, tworzenie i testowanie
programu.

omawia proces kompilacji, uruchomienia
i wykonania programu komputerowego
napisanego w jezyku wysokiego
poziomu;

projektuje, tworzy i testuje programy
komputerowe, korzystajgc

z dydaktycznych srodowisk
programowania (Baltie, Scratch);

realizuje projekt programistyczny

zna pojecia: translacja, kompilacja,
interpretacja;

wyjasnia, na czym polega prezentacja
algorytmu w postaci programu;

tworzy programy w wizualnym jezyku
programowania, korzystajgc z wybranego
dydaktycznego Srodowiska
programowania;

stosuje zmienne w programie i wykonuje
proste obliczenia;

realizuje sytuacje warunkowg, korzystajac
z wybranych $rodowisk programowania;
stosuje warunki proste i ztloZzone;

zapisuje algorytmy iteracyjne, korzystajgc
z wybranych srodowisk programowania;
stosuje petle prostg i zagniezdzong;
rozumie, na czym polega wywotanie
procedury bez parametrow

i z parametrami; stosuje procedury

w zadaniach;

wspotpracuje w grupie, tworzgc projekt
programistyczny w wybranym srodowisku
programowania; prezentuje efekty
wspolnej pracy

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
problemdéw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne [...]

2) steruje robotem lub innym
obiektem na ekranie;

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie, projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspéinej pracy;
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1.3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
o Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.

o Umiejetnosc¢ wspotpracy w grupie.



Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Projektowanie tabeli w arkuszu
kalkulacyjnym i wykonywanie obliczen
za pomocg arkusza kalkulacyjnego.

projektuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, wprowadza dane
i tworzy formuty;

stosuje wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego;

korzysta z wtasnosci adresowania
wzglednego;
stosuje adresowanie bezwzgledne

zna zastosowania arkusza kalkulacyjnego
i omawia budowe dokumentu arkusza;

rozumie podstawowg wiasnosc¢ arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje w zadaniach zasade adresowania
wzglednego;

potrafi zastosowaé¢ adres bezwzgledny,
aby ufatwic obliczenia;

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

potrafi zaprojektowac tabele arkusza
kalkulacyjnego (m.in.: wprowadza opisy do
tabeli, formatuje komorki arkusza, ustala
formaty danych, dostosowujac je do
wprowadzanych informacji);

modyfikuje tabele w celu usprawnienia
obliczen, m.in.: wstawia i usuwa wiersze
(kolumny), zmienia szerokos¢ kolumn

i wysokos¢ wierszy tabeli; wie, jak
wprowadzi¢ do komérek dtugie teksty

i duze liczby;

stosuje arkusz do rozwigzywania
problemoéw z zycia codziennego (np. do
kalkulacji wydatkow

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) korzystajgc z aplikacji
komputerowych, przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

W chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemoéw

i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

C) rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu
nauczania z roznych przedmiotow

w zakresie szkoty podstawowej, z
codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym:

umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie
podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykreséw, porzadkuije
i filtruje dane,




1.4. Internet

Szczegotowe cele wychowania:

¢ Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wiasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie swiadomego
wyboru przeglgdanych stron internetowych.

e Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.

e Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o Umiejetnosc¢ wspotpracy w grupie.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji i komunikowanie sie z wykorzystaniem Internetu

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Korzystanie z sieci komputerowe;.

samodzielnie i bezpiecznie pracuje
w sieci lokalnej i globalnej

zna pojecia: sie¢c komputerowa, serwer,
klient, grupa robocza;

omawia wybrane sposoby dostepu do
Internetu;

opisuje sieci lokalne i globalne oraz
podstawowe klasy sieci;

przedstawia funkcjonowanie sieci
komputerowej;

potrafi udostepnia¢ zasoby, np. foldery

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) przedstawia funkcjonowanie sieci
komputerowej i sieci Internet.




Wyszukiwanie (gromadzenie,
selekcjonowanie, przetwarzanie)
informacji z r6znych zrodet, w tym
Internetu.

postugujgc sie odpowiednimi sposobami
wyszukiwania, znajduje informacje

w internetowych zasobach danych,
katalogach, bazach danych;

pobiera informacje i dokumenty

z réznych zrodet, w tym internetowych,
ocenia pod wzgledem tresci i formy ich
przydatnos¢ do wykorzystania

w realizowanych zadaniach i projektach;

Swiadomie korzysta z ustug
internetowych, stosujgc przepisy prawa
oraz zdajac sobie sprawe z ograniczen
i zagrozen

zna pojecia: Internet, WWW, witryna,
strona gféwna, serwer internetowy,
hipertgcze, hipertekst;

potrafi wyszukiwac informacje

w Internecie: korzysta z katalogéw stron
WWW i z wyszukiwarek; stosuje ztozone
sposoby wyszukiwania;

ocenia wiarygodnos$¢ zrddta informacii;

wyszukuje informacje w internetowych
zasobach danych, m.in. korzysta

z encyklopedii internetowej; wyszukuje
grafike, potgczenia komunikacyjne;
korzysta z map satelitarnych;

potrafi porzgdkowac najczesciej
odwiedzane strony;

omawia wybrane ustugi internetowe
(m.in.: nauka i praca w Internecie, ksigzki
czasopisma, muzea, banki, zakupy

i aukcje, podroze, rozrywka) oraz zna
podstawowe przepisy dotyczace
korzystania z tych ustug;

zna i stosuje przepisy dotyczace
korzystania z ustug internetowych

Komunikowanie sie za pomoca
komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

korzysta z poczty elektronicznej i innych
wybranych sposobéw komunikowania
sie za pomocg Internetu, np. bierze
udziat w dyskusjach na forum, korzysta
z komunikatoréw i serwiséw
spotecznosciowych;

stosuje zasady netykiety w komunikacji
w Sieci;

zna zastosowanie chmury do wymiany
informaciji; wie, w jaki sposob korzysta
sie z chmury

Swiadomie korzysta z wybranych
sposobdéw komunikaciji

zna i stosuje zasady netykiety pocztoweyj;

porzadkuje wiadomosci; korzysta z ksigzki
adresowej; tworzy podpis automatyczny;

pobiera pliki i inne materiaty z Internetu,
zna i stosuje przepisy prawa zwigzane
z pobieraniem materiatéw z Internetu;

wie, czym jest chmura, jakie s3 jej
mozliwosci, zaktada konto w wybranej
ustudze internetowej, aby méc korzystaé
z chmury;

zna i omawia inne sposoby
komunikowania sie za pomocg Internetu,

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich tresci i przeznaczenia,

5) Wyszukuje w sieci informacije
potrzebne do realizacji wykonywanego
zadania;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

2) Ocenia krytycznie informacje i ich
Zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelno$ci i wiarygodno$ci
w odniesieniu do rzeczywistych sytuaciji,
docenia znaczenie otwartych zasobow
w sieci i korzysta z nich.




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

umieszcza informacje w odpowiednich
serwisach internetowych;

zna zagrozenia i ostrzezenia dotyczgce
korzystania z komunikacji za pomocg
Internetu; zdaje sobie sprawe

z anonimowosci kontaktdw i koniecznosci
racjonalnego gospodarowania czasem
spedzonym w Sieci
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ll.Klasa VIl

1. Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania, treSci nauczania oraz zatozone osiggniecia ucznia w korelacji z tresciami
podstawy programowej

1.1 Praca z dokumentem tekstowym
Szczegotowe cele wychowania:
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
o Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepisow prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatow pochodzgcych z roznych zrédet informaciji.

e Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.



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

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Opracowywanie tekstéw zgodnie
Z przeznaczeniem.

Tworzenie wielostronicowych publikaciji.

opracowuje teksty, dostosowujgc forme
do przeznaczenia, m.in.: stosuje
numerowanie, wypunktowanie,
umieszcza tekst w tabeli;

tworzy kilkunastostronicowe publikacje,
wstawia i formatuje nagtowek i stopke,
przypisy, grafike, tabele itp., formatuje
tekst w kolumnach;

opracowuje dokumenty tekstowe

o réznym przeznaczeniu;

drukuje dokumenty tekstowe

zna rodzaje tabulatoréw i potrafi je
wiasciwie zastosowac;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce oraz automatyczne
numerowanie i wypunktowanie;

wstawia tabele do tekstu i umieszcza

w niej informacije;

drukuje dokumenty tekstowe, dobierajac
odpowiednie parametry drukowania;
wstawia informacje do stopki i nagtowka,
m.in. numer strony;

stosuje podziat dokumentu;

potrafi automatycznie wyszukiwac stowa
i znaki w tekscie; tworzy przypisy;

dzieli tekst na kolumny;

potrafi skorzystac ze statystyki
dokumentu, np. sprawdzi¢, ile jest znakéw
w tekscie;

tworzy projekty, wspétpracujac z grupg
uczniéw

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw

i wiasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowarn do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:

b. tworzenia réznych dokumentéw:
formatuje i tgczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, tabele, korzysta
z szablonow dokumentow, dfuzsze
dokumenty dzieli na strony

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

1) Bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja

projektéw, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie. Projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspoinej pracy.




1.2

Szczegotowe cele wychowania:

Internet

¢ Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wiasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie swiadomego
wyboru przegladanych stron internetowych.

¢ Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.

e Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o Umiejetnosc¢ wspotpracy w grupie.

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie strony internetowe;j

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie strony internetowe;.
Wspoéttworzenie zasobow w sieci.

tworzy prostg strone internetowa,
korzystajgc z wybranego narzedzia do
tworzenia stron;

stosuje ogdlne zasady projektowania
stron internetowych;

zna podstawowe znaczniki HTML;
wie, czym sg systemy zarzgdzania
trescig i tworzy blog w oparciu

0 wybrany system

zna 0golne zasady projektowania stron
WWW i wie, jakie narzedzia umozliwiajg
ich tworzenie;

potrafi, korzystajgc z podstawowych
znacznikdw HTML, utworzy¢ prostg
strukture strony;

formatuje tekst na stronie, wykonuje
wypunktowania, wstawia tabele, obrazy,
hipertgcza;

wie, jak zatozyC internetowy dziennik —
blog, korzystajgc z serwiséw WWW;
potrafi utworzy¢ prostg strone (m.in.
zawierajgcg blog) w oparciu o wybrany
system zarzgdzania trescig; dodaje nowe

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajac z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemow

i wlasnych prac z r6znych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowarn do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:




wpisy, przydziela wpisy do kategorii,
dodaje tagi;

wie, jak publikowac strony w Internecie

d) tworzenia prezentacji
multimedialnej oraz prostej strony
internetowej;

Wspdtpracowanie w grupie nad
wspolnym projektem.

tworzy projekty, komunikujgc sie za
pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnych z cztonkami grupy;
wie, czym jest chmura i wykorzystuje jej
mozliwosci do pracy zespotowej

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu
projektu, wykonujgc samodzielnie zadania
szczegotowe;

korzysta z chmury podczas pracy
zespotowej, m.in. potrafi umiesci¢

w chmurze pliki, udostepnia¢ pliki, foldery
lub link do folderu innym uzytkownikom

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

1) Bierze udziat w réznych
formach wspéftpracy, jak:
programowanie w parach lub w
zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej
grupie uczgcych sie. Projektuje,
tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy.




1.3 Algorytmika i programowanie
Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na Swiezym powietrzu.
e Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
o Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizmdw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

o Wykorzystywanie zasad projektowania algorytmow i programowania w zyciu codziennym.
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1.4 Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.

o Umiejetnos¢ wspétpracy w grupie.



Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — arkusza kalkulacyjnego

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie adresowania mieszanego
w arkuszu kalkulacyjnym.

Porzadkowanie i filtrowanie danych.

stosuje adresowanie mieszane;
wykonuje obramowanie komérek tabeli;
porzadkuije i filtruje dane;

drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego

stosuje w zadaniach zasade
adresowania mieszanego, aby utatwic
obliczenia;

potrafi uporzgdkowa¢ dane w tabeli,
np. posortowac¢ malejgco;

stosuije filtrowanie danych;
rozréznia linie siatki od obramowania;

drukuje tabele arkusza, dobierajgc
odpowiednie parametry drukowania

Prezentowanie danych w postaci
wykresu.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
gromadzenia danych i przedstawiania ich
w postaci graficznej, z wykorzystaniem
odpowiednich typéw wykresow

zna ogolne zasady przygotowania
wykresu w arkuszu kalkulacyjnym;

zna zasady doboru typu wykresu do
danych i wynikéw; tworzy, zaleznie od
danych, rézne typy wykreséw;
wykresy: XY (punktowy), liniowy

i kotowy;

przygotowuje wykres dla jednej i kilku
serii danych; dodaje do wykresu tytut,
legende, etykiety danych

Wstawianie tabel i wykreséw arkusza
kalkulacyjnego do dokumentéw
tekstowych.

stosuje ré6zne mechanizmy tgczenia

i osadzania obiektow w arkuszu
kalkulacyjnym w celu wstawienia tabeli
arkusza kalkulacyjnego do tekstu

wyjasnia réznice miedzy tabelg
osadzong i potgczong;

wstawia tabele arkusza do dokumentu
tekstowego jako obiekt osadzony

i jako obiekt potgczony;

wstawia tabele arkusza kalkulacyjnego
do dokumentu tekstowego z pliku

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

W chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw

i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

C. rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu nauczania
dla szkoty podstawowej z ré6znych
przedmiotéw, z codziennego Zycia
umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie
podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne
i mieszane, przedstawia dane

W postaci roznego typu wykresow,
porzgdkuje i filtruje dane.

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:




Zastosowania arkusza kalkulacyjnego.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan rachunkowych

z zakresu objetego programem
nauczania gimnazjum (na przyktad

z matematyki lub fizyki) i z codziennego
zycia (na przyktad planowanie
wydatkéw); wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do analizy wynikow
eksperymentow;

postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym do
tworzenia modeli zjawisk i ich symulaciji

stosuje arkusz kalkulacyjny do réznych
obliczen, dostosowujgc odpowiednio
rodzaj adresowania;

wykonuje w arkuszu proste obliczenia
z dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkcji liniowej

i tworzy odpowiedni wykres;

korzystajgc z gotowego przyktadu,

np. modelu rzutu kostkg szescienng do
gry, omawia, na czym polega
modelowanie; wykonuje prosty model,
np. rzutu moneta, korzystajac

z arkusza kalkulacyjnego

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego
do realizacji algorytméw.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych problemow
algorytmicznych

realizuje algorytm liniowy, z warunkami
i iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym

1) Bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja

projektéw, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie. Projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspoinej pracy.




1.5 Programowanie
Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.
e Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizmdw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

o Wykorzystywanie zasad programowania w zyciu codziennym.



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

Szczegotowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Szczegobtowe cele ksztatcenia
Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

projektuje, tworzy i testuje programy
komputerowe, korzystajac z tekstowego
jezyka programowania;

stosuje instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne

i tablice;

steruje obiektem na ekranie;

programuje wybrane algorytmy (podane
Projektowanie, tworzenie i testowanie w podstawie programowej);

programu w procesie rozwiazywania realizuje projekt programistyczny
problemow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych.

tworzy programy w tekstowym jezyku
programowania;

deklaruje zmienne i nadaje im wartosci,
stosuje instrukcje przypisania;

wykonuje obliczenia na zmiennych
i wyprowadza wyniki obliczen na ekran;

stosuje instrukcje warunkowe i iteracyjne;

tworzy programy sterujgce obiektem na
ekranie;

definiuje funkcje i stosuje je
w programach;

deklaruje tablice (lub definiuje listy),
wczytuje i wyprowadza elementy tablicy
na ekran;

potrafi zaprogramowac algorytm badania
podzielnosci liczb, wyodrebniania cyfry
danej liczby, algorytm Euklidesa w wersji

z odejmowaniem, algorytmy wyszukiwania
elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym
oraz porzadkowania elementéw w zbiorze
metodg przez proste wybieranie;

wspotpracuje w grupie, wykonujac projekt
programistyczny

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne

2) steruje robotem lub innym
obiektem na ekranie;

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja

projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie, projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspoinej pracy;




1.6

Szczegotowe cele wychowania:

Multimedia

e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

o Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnej

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie prezentacji multimedialne;.
Nagrywanie i obrébka filmow.

korzystajgc z wybranego narzedzia,
tworzy prezentacje multimedialng na
wybrany temat, cechujaca sie ciekawym
ujeciem zagadnienia;

nagrywa krotkie filmy i poddaje je
podstawowej obrébce;

stosuje zasady tworzenia prezentaciji,
odpowiednio umieszczajac tekst i obrazy
na slajdzie, dobierajgc tto, dodajac
animacje, dzwieki i przejscia miedzy
slajdami

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

wstawia do slajdu tekst, obrazy (w tym
modele 3D), hipertgcza, przyciski akcji,
dodaje tto, animacje i wykonuje przejscia
migdzy slajdami;

przygotowuje i uruchamia pokaz;

dba o poprawnos¢ redakcyjng tekstow;
wykonuje podstawowg obrébke filmu;

potrafi utworzy¢ projekt filmu w wybranym
programie do tego przeznaczonym;

umieszcza w prezentacji wideo

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

W chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemow i
wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tredci i
przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

a. tworzenia i podstawowej obrobki
cyfrowej plikbw multimedialnych
(zdjec, filmow),

d. tworzenia prezentacji
multimedialnej oraz prostej strony
internetowey;




Rozwijanie kompetencji spotecznych

realizuje projekt grupowy;
okresla etapy w historycznym rozwoju
informatyki i technologii;

omawia kompetencje niezbedne do
wykonywania wybranych zawodéw

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu
projektu, wykonujgc samodzielnie zadania
szczegotowe;

przygotowuje prezentacje na temat etapow

w historycznym rozwoju informatyki i
technologii;

zna kompetencje niezbedne do
wykonywania wybranych zawoddéw, w tym
zawodu informatyka

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

1) Bierze udziat w r6znych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie. Projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspoinej pracy.

3) Przedstawia gtowne etapy

w historycznym rozwoju informatyki
i technologii.

4) Okres$la zakres kompetenciji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodoéw,
rozwaza i dyskutuje wybér dalszego
i pogtebionego ksztatcenia, rowniez
w zakresie informatyki.




