INFORMATYKA

WYMAGANIA EDUKACYJNE/OCENIANIE

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

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

* Sposéb pracy,

* Praca na lekcji,

* Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy,

* Odpowiedzi ustne,

» Udziat w dyskusjach,

» Testy sprawdzajace,



* Prace domowe,

» Opracowania gtdéwnie 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%-29% - ocena niedostateczna (1)

- Powyzej 30%-35% - ocena dopuszczajaca - (2-)
- Powyzej 36%-42% - ocena dopuszczajaca (2)

- Powyzej 43%-49% - ocena dopuszczajaca + (2+)
- Powyzej 50%-58% - ocena dostateczna - (3-)

- Powyzej 59%-66% - ocena dostateczna (3)

- Powyzej 67%-73% - ocena dostateczna + (3+)

- Powyzej 74%-76% - ocena dobra - (4-)



- Powyzej 77%-83% - ocena dobra (4)

- Powyzej 84%-88% - ocena dobra + (4+)

- Powyzej 89%-90% - ocena bardzo dobra - (5-)

- Powyzej 91%-94% - ocena bardzo dobra (5)

- Powyzej 95%-97% - ocena bardzo dobra + (5+)

- Powyzej 98%-100% - ocena celujaca (6)

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

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

Jak uczen moze poprawi¢ ocene?

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

Nieprzygotowanie

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

Nieobecnos¢

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



Prace niezaliczone

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

Opis wymagan, ktére uczen powinien spetnié¢, 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 wykonac¢ ¢wiczenia na
lekciji i robi to bezbtednie.

Dobrag

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wiekszo$¢ 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 uczeh osiggnat podstawowe umiejetnosci wymienione w podstawie programowej, czyli:

» Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem; swiadomos$¢ 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, animaciji,
prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

* Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

» Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet; opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, motywéw, tekstéw, animacii,
prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.

* Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

Dostatecznag

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

Dopuszczajaca

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

Niedostateczng

Uczen nie potrafi wykona¢ na komputerze prostych zadan. Nie opanowat podstawowych umiejetnosci zawartych w podstawie programowe;j
informatyki. Nie wykazuje postepow w trakcie pracy na lekcji, nie pracuje na lekcji lub nie udaje mu sie ukonczy¢ wykonania ¢éwiczeh na lekcji.
Nie poprawia oceh niedostatecznych/niezaliczonych. Nie ma wiadomosci i umiejetnosci niezbednych do kontynuowania nauki na wyzszym
poziomie.

Dostosowanie systemu oceniania dla uczniow 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 opracowane na podstawie
podrecznika:

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska Bit za bitem. Informatyka dla
szkoly podstawowej. Klasa 4
MIGRA, Wroctaw 2026

Autor: Grazyna Koba
MIGRA 2026

Przedstawiona propozycja wymagan na poszczegoélne oceny szkolne dla klasy 4 uwzglednia podstawe programowg dla szkoty podstawowej umieszczong
w ROZPORZADZENIU MINISTRA EDUKACJI z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy

programoweyj ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym.



Semestr |

1. Komputer i programy komputerowe

Szczegotowe osiaggniecia wychowawcze
Uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

e jest odpowiedzialny za ogdlny porzadek na stanowisku komputerowym,

e korzysta z narzedzi cyfrowych w sposob etyczny i zrbwnowazony,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na Swiezym powietrzu,
e wyrabia nawyki korzystania z licencjonowanego oprogramowania,

e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikdw i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e potrafi z zaangazowaniem argumentowac¢ zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier
zawierajgcych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie naktania kolegdéw do korzystania z takich gier.



Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

wymienia przynajmniej
dwie podstawowe zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i przestrzega
ich, m.in.: planuje przerwy
W pracy i ogranicza czas
spedzany przy
komputerze;

postuguje sie myszg

i klawiatura;

uruchamia programy
korzystajgc z ikon na
pulpicie;

potrafi poprawnie
zakonczy¢ prace
programu;

rozroznia elementy okna
programu;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie programu

wymienia przynajmniej
sze$¢ podstawowych
zasad zachowania

w pracowni komputerowej

| przestrzega ich;
wymienia przynajmniej
cztery podstawowe zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je w
praktyce;

uruchamia programy

z wykazu programéw w
menu Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektére operacje
na oknie programu;

wedtug wskazéwek
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie
programu;

wyjasnia, co kryje sie pod
ikonami umieszczonymi na
pulpicie

wymienia zasady
zachowania w pracowni
komputerowej

i przestrzega ich;

wymienia zasady zdrowej
pracy przy komputerze

i stosuje je w praktyce;
omawia przeznaczenie
elementéw okna programu
komputerowego;

wykonuje operacje na
oknie programui;

omawia sposoby
korzystania z menu
programu komputerowego;

pod kierunkiem
nauczyciela pracuje z
dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programoéw; samodzielnie
wykonuje operacje w oknie
programu;

zna wybrane skroéty
klawiaturowe

omawia zasady
zachowania w pracowni
komputerowej

i przestrzega ich;

omawia zasady zdrowej
pracy przy komputerze

i stosuje je w praktyce;
wie, czym jest system
operacyjny;
samodzielnie pracuje

z dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programow;

wyjasnia réznice

w korzystaniu z r6znych
menu programow
komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

zna i stosuje podstawowe
skroty klawiaturowe

omawia szczegotowo
zasady zachowania w
pracowni komputerowej
i przestrzega ich;

omawia szczegoétowo
zasady zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je

w praktyce;

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

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie
odszukacé i uruchomié
wybrany program
komputerowy;

potrafi wskazac
podobienstwa i réznice w
budowie r6znych okien
programow




Praca z dokumentem komputerowym

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem
nauczyciela zapisuje
dokument w pliku,

w folderze domysinym

tworzy dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku
we wskazanej lokalizacji

otwiera istniejgcy
dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

modyfikuje dokument

i samodzielnie zapisuje

w pliku w wybranej
lokalizaciji

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglagda dokument,
zmienia i ponowne
zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranej
lokalizaciji

podaje cechy
charakterystyczne
dokumentéw
komputerowych
tworzonych w réznych
programach
komputerowych (np. Paint,
Word)

Najczesciej stosowane metody postugiwania sie programami komputerowymi
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4
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

pracujgc z wybranym
programem komputerowym,
postuguje sie myszag

i klawiszami sterujgcymi
kursorem, korzystajgc

Z pomocy hauczyciela;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

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

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy i klawiszy
sterujgcych kursorem;
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

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

na polecenie nauczyciela
stosuje metode
przeciagnij i upusé

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy, klawiszy
sterujgcych kursorem

i skrotéw klawiaturowych;

stosuje podstawowe skréty
klawiaturowe (m.in. do
zapisywania pliku,
kopiowania i wklejania
fragmentu rysunku czy
tekstu z wykorzystaniem
Schowka);

samodzielnie stosuje
metode przeciagnij
i upusé

omawia zasade dziatania
Schowka;

zna i stosuje w praktyce
podstawowe skréty
klawiaturowe;

potrafi samodzielnie
korzystac z poznanych
metod w réznych
programach
komputerowych




Pliki i foldery
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela

odszukuje
i otwiera je

zapisane pliki

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

potrafi odpowiednio
nazwac plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderow;

potrafi tworzy¢ wiasne
foldery

otwiera pliki umieszczone
przez nauczyciela

w wybranym folderze;
rozumie, czym jest
struktura folderow;
rozroznia folder nadrzedny
i podrzedny;

tworzy wtasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniegj
opcji menu

Zna pojecie rozszerzenie
pliku;

rozréznia pliki tekstowe

i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

potrafi wybraé program do
otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

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




2. Edycja tekstu

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:
¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

¢ stara sie samodzielnie odkrywac¢ mozliwosci programow komputerowych,

e dba o porzadek na stanowisku komputerowym,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze,

e szanuje prace innych, w tym przestrzega zasady ochrony zasob6w komputera,
e rozwija kreatywnos¢ i sprawczosc,

o potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

o potrafi odkrywaé nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspétpracowaé w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji,

e zdobywanie i doskonali umiejetnosci praktyczne, przydatne w zyciu.



Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

porusza sie po tekscie za
pomocg kursora myszy

i klawiszy sterujgcych
kursorem;

zaznacza fragment tekstu;

zmienia kréj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomocag
klawisza Backspace

wyjasnia, do czego stuzy
edytor tekstu;

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

usuwa znaki za pomocg
klawisza Backspace

i Delete;

wyréwnuje akapity do
lewej, do prawej, do
srodka;

zmienia kréj, rozmiar i kolor
czcionki

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie w tekscie,
parametry czcionki;
wspdélnie z nauczycielem
analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajgc z
przyktadowego
rozwigzania;

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

wykonuje operacje na
fragmencie tekstu:
Zaznaczanie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie go
w inne miejsce w tym
samym dokumencie;
stosuje listy wypunktowane
i numerowane

wie, jak ustawi¢ odstep po
akapicie i interlinig;
analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
wybranego problemu;

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

i wklejanie go w inne
miejsce w tym samym
dokumencie;

zna i stosuje podane

w podreczniku zasady
poprawnego redagowania
tekstu;

stosuje kopiowanie
formatu, wykorzystujac
odpowiednig opcje menu

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

i wklejanie go do innego
dokumentu;

potrafi samodzielnie
sformutowac¢ problem i go
rozwigzac;

pisze tekst, stosujgc

poprawnie poznane zasady
redagowania tekstu;

korzystajgc z Internetu

i innych zrédet, wyszukuje
informacje na temat e-
bookoéw




3. Korzystanie z technologii cyfrowych, w tym Internetu

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:
¢ Swiadomie korzysta z Internetu,

e rozwija dociekliwos¢ poznawczg ukierunkowang na rzetelng informacije,

e rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wyboru zrédia informacji i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajgce godnosc¢
osobistg, niezgodne z zasadami wtasciwego zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujgce przemoc,

o Kksztattuje odpowiedzialno$¢ za siebie i innych (m.in. krytyczng postawe wobec korzystania z niewtasciwych stron internetowych),
e rozumie zagrozenia wynikajgcych z nawigzywania poprzez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.
o wlasciwe wykorzystuje materiaty pochodzgce z Internetu, pamietajac, ze sg chronione prawem autorskim,

¢ dba o spedzanie czasu poza komputerem i Internetem, np. na $wiezym powietrzu.



Wyszukiwanie informacji w Internecie

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktady
réznych zrédet informacii;
podaje przyktady
niektorych ustug
internetowych;

potrafi uruchomic
przeglgdarke internetowg;
wymienia niektore
zagrozenia ze strony
Internetu,

wyjadnia, czym jest
Internet i strona
internetowa;

podaje i omawia przyktady
ustug internetowych;
wie, ha czym polega
weryfikowanie informacji
w Internecie;

otwiera i przeglada
wskazane strony
internetowe

w przegladarce;
korzysta z wyszukiwarki
internetoweyj;

m.in. wie, ze nie nalezy
podawaé prywatnych
informaciji bez zapytania
dorostego

wyjasnia, czym jest adres
internetowy;

wymienia przeznaczenie
poszczegoblnych
elementow okna
przegladarki internetowej;

potrafi, z pomocag
nauczyciela, weryfikowaé
informacje znalezione

w Internecie;

wymienia zagrozenia ze
strony Internetu (m.in.
strony obrazajgce godnosé¢
osobistg, propagujgce
tredci niezgodne z
zasadami wiasciwego
zachowania, zawierajgce
obrazliwe i wulgarne
teksty, propagujace
przemoc, pomagajgce
nawigzywac niewtasciwe
kontakty)

wyjasnia, czym jest
hipertgcze;

omawia przeznaczenie
poszczegoblnych
elementow okna
przegladarki internetowej;

potrafi sprawdzi¢, czy
strona jest wiarygodna
oraz kim jest autor strony;

stosuje zasady zdrowego
korzystania z Internetu,
spedzajgc czas rowniez
poza komputerem i
Internetem;

samodzielnie korzysta
z wyszukiwarki
internetowej; wyszukuje
hasta w encyklopediach
multimedialnych

i stownikach

stosuje zaawansowane
opcje korzystania z
réznych wyszukiwarek
internetowych;
samodzielnie weryfikuje
informacje w Internecie;
dyskutuje na temat

bezpieczenstwa w
Internecie
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1. Korzystanie ze sztucznej inteligencji (Al)

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:
¢ Swiadomie korzysta z Internetu,

¢ rozwija dociekliwo$¢ poznawczg ukierunkowang na rzetelng informacje, rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wyboru zrédta informac;i
e stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, w tym podczas korzystania z Al,

e nie uzywa Internetu, w tym Al do ztosliwosci,

o wlasciwe wykorzystuje materiaty pochodzgce z Internetu, pamietajgc, ze sg chronione prawem autorskim,

e dba o spedzanie czasu poza komputerem i Internetem, np. na $wiezym powietrzu.



Korzystanie ze sztucznej inteligencji

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje przynajmniej jedno
zastosowanie Al;

wie, co to jest prompt;
pisze proste prompty

Z kontrolg nauczyciela

objasnia, z pomocg
podrecznika schemat
dziatania modelu sztucznej
inteligenciji;

wymienia przynajmniej
jedng nazwe modelu Al;
pisze prosty prompt
generujgcy grafike z
kontrolg nauczyciela

wie, czym jest sztuczna
inteligencja;

omawia zastosowania Al;
podaje nazwy przynajmniej
trzech modeli Al;

wymienia przynajmniej trzy
zasady korzystania z Al,
tworzy prostg grafike

z wykorzystaniem Al,
korzystajgc z narzedzi
dostosowanych dla ucznia
klasy 4

rozumie, czym sg
halucynacije Al,

omawia zasady, ktérych
nalezy przestrzegac,
korzystajgc z Al;

rozumie, dlaczego dla
takiego samego promptu
Al generuje inne obrazy;

tworzy grafike

z wykorzystaniem Al

i umieszcza na niej napis,
korzystajgc z narzedzi
dostosowanych dla ucznia
klasy 4

wyjasnia podstawowe
ograniczenia Al;

pisze prompty tworzgce
grafike wedtug wtasnego
pomystu, korzystajgc

Z narzedzi dostosowanych
dla ucznia klasy 4;

wymienia trzy nazwy
modeli Al i okresla ich
zastosowanie




2. Programowanie

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:

o potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

o potrafi wynie$¢ korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.
o ksztaltuje umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych,

o Swiadomie korzysta z wlasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoiju,

¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e wyrabia nawyki dyscypliny na lekgciji,

e rozwija zaangazowanie w samodzielnym odkrywaniu nowych mozliwosci programu komputerowego,

e rozwija kreatywnosc¢ i sprawczosc,

e rozwija umiejetno$¢ projektowania rozwigzan oraz testowania ich poprawnosci.



Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem
nauczyciela korzysta z
programu edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia programow
komputerowych;

tworzy prosty program
skfadajacy sie z kilku
polecen;

steruje obiektem na
ekranie (w przod, w prawo,
w lewo)

podaje przyktady
problemoéw, ktére mozna
rozwigzac¢ za pomocg
komputera;

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia programow
komputerowych;

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie (w
przéd, w prawo, w lewo);

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujgc podstawowe
zasady tworzenia
programow
komputerowych;
korzystajac

Z oprogramowania
edukacyjnego, pisze
polecenia sterujgce
obiektem na ekranie w
przéd, w lewo, w prawo i
zmienia potozenie obiektu
o dowolny kat;

stosuje odpowiednie
polecenie do powtarzania
wybranych czynnosci;
zapisuje w wizualnym
jezyku programowania
pomysty historyjek;
modyfikuje programy;
objasnia przebieg dziatania
programow

pisze programy,
korzystajgc

z edukacyjnego jezyka
programowania;

stosuje podstawowe
polecenia danego jezyka;
stosuje powtarzanie tych
samych czynnosci;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;
zapoznaje sie

z przyktadowym
problemem i analizuje
sposob jego rozwigzania,
korzystajgc z podrecznika;
zapisuje w wizualnym
jezyku programowania
sytuacje warunkowe i
zdarzenia;

testuje na komputerze
programy pod wzgledem
zgodno$ci z przyjetymi
zalozeniami;

projektuje historyjki

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposob
rozwigzania podanego
problemu;

samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;
samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
postawionego problemu
(zadania);

projektuje historyjki wedtug
wiasnych pomystéw i
zapisuje je, korzystajac
z wybranego $rodowiska
programowania;

bierze udziat w konkursach
informatycznych




3. Edycja rysunkow

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:
e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,
e stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programoéw komputerowych,
e rozwija indywidualne zdolnos$ci tworcze i wrazliwo$¢ estetyczna,
e rozwija kreatywno$¢, sprawczos¢ i wrazliwosc¢ estetyczng,
¢ potrafi odkrywaé nowe obszary zastosowan komputera,
o potrafi wspoétpracowaé w grupie,
e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekciji.



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

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy rysunek
w prostym edytorze grafiki,
stosujgc podstawowe
narzedzia malarskie:
Otowek, Pedzel,
Airbrush, Linia, Gumka

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujac
podstawowe narzedzia
malarskie: Oléwek, Linia,
Gumka i narzedzia z grupy
Pedzle (w tym Airbrush);

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

pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w
obszarze rysunku;

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

i wkleja go w inne miejsce
na tym samym rysunku

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

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajgc z
przyktadowego
rozwigzania;

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy
w obszarze rysunku;

ustala parametry czcionki
takie, jak: kroj, rozmiar,
kolor, pochylenie,
pogrubienie, podkreslenie;
wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje
i wkleja go w inne miejsce
na tym samym rysunku

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

analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
dzieli problem na
podproblemy, znajduje
powtarzajgcy sie wzér;
szuka sposobu
rozwigzania problemu;

stosuje kopiowanie i
wklejanie z
wykorzystaniem Schowka,;

stosuje poznane metody
komputerowego rysowania
do tworzenia i
modyfikowania rysunkow

samodzielnie odszukuje
opcje menu programu w
celu wykonania konkretnej
Czynnosci;

potrafi samodzielnie
sformutowac¢ problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne




Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, jezeli nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci zawartych w podstawie programowej, co uniemozliwia
kontynuacje nauki oraz nie podejmuje préb 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 szkoty podstawowej. Klasa V.
Zawezona podstawa programowa 2024

Grazyna Koba
Migra Sp. z o0.0.

Przedstawiamy program nauczania dla klas IV-VI uwzgledniajgcy zmiany wynikajace z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej
na podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzadzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej Kksztafcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z
niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym Ilub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztafcenia
0golnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej.

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

e przyktady algorytméw: liczenie $redniej, 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. Szczegdbtowe cele ksztatcenia i wychowania oraz tre$ci nauczania w korelacji z tresciami podstawy
programowej

Komputer i pracaw sieci komputerowej

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

Odpowiedzialno$¢ za ogoélny porzadek na stanowisku komputerowym.

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

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

Uswiadomienie zagrozen wynikajgcych z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych.



Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie podstawowych elementow
komputera oraz ich przeznaczenia.

Korzystanie z komputera, w tym z urzgdzen
mobilnych.

Korzystanie z urzadzen do nagrywania
obrazow, dzwiekéw i filmow, 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: ptyty gtéwnej, procesora, pamieci
operacyjnej, dysku twardego.

Rola pamieci operacyjnej (RAM).

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

Zasady korzystania z urzgdzen do
nagrywania dzwiekéw, obrazow i filmow.
Urzadzenia 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 srodowiska 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 elementéw
komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz

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

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

i selekcjonowania wfasnych zasobow;

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

¢) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie do
sposoboéw 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 bezpieczenstwa i higieny pracy;




Operacje na plikach i folderach

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Korzystanie z nosnikbw pamieci masowe;.
Poznanie organizacji plikbw w folderach.
Poznanie podstawowych sposobow
wykonywanie operacji na plikach i folderach.
Rozumienie podobienstwa w wykonywaniu
podstawowych operacji na plikach w réznych
programach.

Wdrazanie do swiadomej pracy z
komputerem, m.in. prawidtowe
przechowywanie wynikow wiasnej pracy.

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

Zasoby komputera.

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

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

kopiowanie, przenoszenie, zmiana nazwy
i usuwanie wybranego folderu.

Kompresowanie i dekompresowanie plikoéw
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.

lll. 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 wfasnych zasobéw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng,
sie¢ 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 programow komputerowych.
Rozwijanie indywidualnych zdolnosci tworczych.

Rozbudzanie wrazliwosci estetycznej.

Ksztattowanie odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Zdobywanie i doskonalenie umiejetnosci praktycznych, przydatnych w zyciu.

Odkrywanie nowych obszarow zastosowan komputera.

Whyrabianie nawykdw dyscypliny na lekciji.



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

Cele ksztatcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposob6w rozwigzywania

problemoéw z wykorzystaniem edytora grafiki.

Korzystanie z prostego edytora grafiki.

Poréwnanie tworzenia rysunku
komputerowego z rysowaniem na kartce.

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

Rézne 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 rysunkow sktadajgcych sie z figur
geometrycznych (prostokatow, wielokgtéw,
elips, okregéw).

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

i rozcigganie.

Rysowanie w powiekszeniu i z
wykorzystaniem siatki.

Drukowanie rysunku.

Zapisywanie rysunkéw w plikach w
utworzonym wczes$niej folderze.

Modyfikowanie rysunkoéw zapisanych
w plikach.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdéw, postugujgc 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 pomocag wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

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

DI

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 zrodia informacji i samej informacji. m.in. niewchodzenie na strony
obrazajgce godnosc¢ osobistg, niezgodne z zasadami taktownego zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujace
przemoc.

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

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

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



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

Cele ksztafcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

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

Przestrzeganie zasad wtasciwego
zachowania w sieci.

Stosowanie zasad redagowania tekstow do
pisania listdw elektronicznych.

Przyktady réznych sposobéw komunikaciji.
Poczta elektroniczna, adres e-mail.

Sposoéb zaktadania konta pocztowego przez
strone WWW.

Przeznaczenie poszczegolnych elementow
okna programu pocztowego.

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

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

Poznanie, czym jest chmura i jakie s3 jej
mozliwosci.
Korzystanie z chmury w pracy zespotowe;.

Zasady pracy w chmurze.

Zaktadanie konta w wybranej ustudze
internetowej, aby moc korzysta¢ z chmury.

Mozliwosci pracy w chmurze, m.in.:
umieszczanie w chmurze plikéw,
udostepnianie plikow i linku do wybranego
folderu, wspoétdzielenie folderu.

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

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

b) jako medium komunikacyjne,

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

IV. Rozwijanie
Uczen:

kompetencji  spofecznych.

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputeréow w spoteczno$ci szkolnej;



http://www/

Poznanie zasad bezpiecznego korzystania
z poczty elektroniczne;j.

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 komunikacji 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 wfasnosci
intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane

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




SEMESTR I

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

e Uswiadomienie korzysci ze stosowania wkasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wkasnego rozwoju.



Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

Cele ksztafcenia

Tresci nauczania

Podstawa programowa

Poznanie sposobdéw 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 punktéw.

Stosowanie instrukcji warunkowej do
okreslania warunkoéw zakonhczenia 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
programoéw. 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 animacji.

Zaprojektowanie i utworzenie prostej gry komputerowe;.

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

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

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

I. Rozumienie, analizowanie i
problemoéw. Uczen:

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

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

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

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

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

a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, 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 zgodnosci z przyjetymi zatoZzeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;

rozwigzywanie




1.2. Tworzenie dokumentéw tekstowych
Szczegoétowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepisOw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatdw pochodzacych z réznych zrédet informacii.

e Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.



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

Cele ksztafcenia

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 roznych
przedmiotow.

Dbanie o poprawne wykonywanie éwiczen.
Korzystanie z Pomocy dostepnej w
programach.

Poznanie sposobu drukowanie dokumentu
tekstowego.

Wstawianie obrazow do tekstu: fragmentu
rysunku z wykorzystaniem Schowka.

Sposoby otaczania obrazu tekstem.

Wstawianie do tekstu obrazu zapisanego w
pliku, rysunkéw 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 obiektéw i ich
rozgrupowywanie.

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

Pomoc programu.

Drukowanie dokumentu tekstowego.

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

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

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

[ll. 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, 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 spofecznych. Uczeri:
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
wspoipracy nad wspolnym rozwigzywaniem
problemow;




Zasady fgczenia dokumentéw zapisanych
w plikach.

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informaciji, 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

SEMESTR |

Nr lekcji Temat lekcji Omawiane zagadnienia Ocena Zgodnie zwymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z aplikacjami

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

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

4 * wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.

» zna cele DBI;




* organizuje prace, uwzgledniajgc stopien waznosci
zadan i pilnos¢ 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.
porzgdkowanie prac, tworzenie
jednego dokumentu z dostepem
do wielu prac.
3 * zwalnia przestrzeh dyskowg poprzez usuniecie

niepotrzebnych plikbw.

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 podzespotéw
6 wptywajgcych na sprawnos¢ komputera;

* prowadzi czesc lekcji dotyczgcg podzespotow
komputera wptywajgcych na jego sprawnosg.

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 komoérek
tabeli;

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami
edycji.

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

» wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Obrazy z ekranu

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

* Z pomocg nauczyciela 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 nauczyciela tworzy prezentacje.

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

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

* tworzy film z prezentacji;

* dba o estetyke prezentacji;

* prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu
odbiorcow.

» 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 wektorowej
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 nauczyciela 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 dokumentow.

» wykazuje sie kreatywnoscig 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,
korzystajgc z roznych 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 sposoéb 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 hauczyciela 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 jednoczesnie.

11.

Znajdz széstke!

Szukanie elementu w
nieuporzgdkowanym zbiorze.

+ ukfada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji
nauczyciela.

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

* na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje
w Scratchu program realizujgcy poszukiwanie
elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym.

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

 rozbudowuje w Scratchu program realizujgcy
poszukiwanie elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym;

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




« analizuje liczbe poréwnanh w trakcie dziatania
programu.

12.

Czy komputer
umie mnozy¢?

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

* opisuje spos6b mnozenia dwdoch liczb.

* planuje sposGb mnozenia dwdch liczb;
* Z pomocg hauczyciela 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.

Pomnéz!

Tworzenie testu
sprawdzajgcego znajomos¢
tabliczki mnozenia.

* opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomos¢
tabliczki mnozenia.

* Z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu test
sprawdzajgcy znajomosc tabliczki mnozenia.

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




* korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.

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

 rozbudowuje projekt wedtug wlasnych pomystow.

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 wskazdwek 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 pomystow.
15. Czy komputer Zastosowanie wyszukiwania * opisuje, ha 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 hauczyciela 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 blokéw Scratcha na bloki
srodowiska Blockly.




SEMESTR I

Nr lekcji Temat lekcji Omawiane zagadnienia Ocena Zgodnie zwymaganiami programowymi uczen:

3. Lekcje z liczbami

16. Kodowanieliczb | 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 kodow 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 uktadu
kwadracikow.




17.

Jak to dziata?

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

* Z pomocg hauczyciela opisuje sposob
pisemnego dodawania dwdéch liczb.

* przedstawia sposo6b pisemnego
dodawania dwadch liczb;

* przedstawia sposob pisemnego
odejmowania mniejszej liczby od
wieksze;j.

* realizuje w arkuszu kalkulacyjnym
sposo6b pisemnego dodawania.

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

» modyfikuje sposoby pisemnych
dziatan arytmetycznych (np.
odejmowanie wiekszej 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 nha
wynikowych danych.

* potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace
ciggow 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, wtgcza mechanizm prostego filtrowania

* 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
obliczeh 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 wtasne propozycje wykorzystania zagadnien
zwigzanych z datami i czasem w rozwigzywaniu
problemow.

21.

Orzet 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.

- korzysta z funkgji statystycznej LICZ.JEZELI;
- kontroluje i sprawdza poprawnos¢ obliczen;
wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.

22.

Klatka za klatka

Tworzenie animacji poklatkowej
w formacie MP4 — edytor online
Wick.

* opisuje podstawowe funkcje programu Wick Editor;

» wigcza mozliwosc¢ ttumaczenia strony na wybrany jezyk
w przegladarce Edge lub Chrome.

* tworzy animacje na podstawie prostego rysunku.

- zmienia tempo kolejnych zmian obrazu, wykorzystujac
ustawienia edytora;
- powiela klatki animaciji;
wstawia tto animacji.

* wykazuje sie pomystowoscig, tworzgc bardziej ztozone
animacje poklatkowe.

23.

Wysyta¢ czy
udostepniac?

Wysytanie wiadomosci do wielu
0s0b i z zatgcznikami,
udostepnianie plikow o duzej
objetosci — program pocztowy
Gmail, ustuga Smash.

* opisuje, kiedy warto korzysta¢ z mozliwosci wysytania
wiadomosci z zatgcznikiem; « wysyta wiadomosc¢ z
zatgcznikiem do jednego odbiorcy.

» wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcow.

* wyjasnia znaczenie odbiorcow: odbiorca gtéwny,
odbiorca DW, odbiorca UDW; * wysyta wiadomos$¢ do
wielu odbiorcow z uwzglednieniem opcji DW i UDW.

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

* sprawnie korzysta z serwerdw do przesytania duzych
plikdw.

24,

Pomoc
Z angielskiego

Wykorzystanie strony
internetowej freerice.com do
nauki angielskiego,
automatyczne ttumaczenie
(translate.google.pl),
sprawdzanie angielskiej pisowni
w edytorze tekstu.

- korzysta z portalu do nauki jezyka angielskiego;
opisuje prospoteczne znaczenie korzystania z portalu
Freerice.

* korzysta z automatycznego ttumaczenia online.

* korzysta z automatycznego sprawdzania pisowni w
edytorze tekstu.

* stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.




* samodzielnie wyszukuje strony pomoche w hauce jezyka
obcego.

25.

Akademia
matematyKki

Zawody, w ktorych niezbedne
sg kompetencje informatyczne.

* z pomocg nauczyciela korzysta z Akademii Khana.

* 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 interesujace go tresci z
innych przedmiotow.

* 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 roznych zawodach.

(6]

* wymienia i krotko opisuje zawody okreslane jako
informatyczne.

* opisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.

27.

Astronomia
z komputerem

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

» wymienia aplikacje pokazujgce wyglad nieba.

* korzysta z aplikacji pokazujgcych wyglad nieba.

AlIWIN O

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

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

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

28.

Liternet

Literatura w internecie, formaty
elektronicznych ksigzek.

* opisuje, czym jest liternet.

» krotko charakteryzuje formaty elektronicznych ksigzek.

* sprawnie wyszukuje informacje na zadany temat.

g hlwWN

* korzysta z darmowej literatury zamieszczonej w
internecie.




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

29. Stownik Wstawianie strony tytutowej do 2 « formatuje zawartos¢ tabeli w edytorze tekstu.
terminow wielostronicowego dokumentu, 3  wstawia strone tytutowg do istniejgcego dokumentu.
komputerowych | tworzenie systemu odno$nikow, 4 * ustawia zawartos$¢ tabeli w porzadku alfabetycznym; ¢

numerowanie stron — edytor opisuje funkcje znakéw niedrukowalnych.
tekstu Microsoft Word. 5 - stosuje znaki niedrukowalne podczas pracy z tekstem;
« wprowadza numeracje stron w dokumentach
wielostronicowych;
tworzy system odnosnikow wewnatrz dokumentu
tekstowego.
6 » wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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|. Podstawa programowa do informatyki dla szkoty podstawowej — klasy VII-VIII

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowe] ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnosciag intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia og6linego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdinego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej
do pracy oraz ksztatcenia ogoélnego dla szkoty policealnej okreslono m.in. podstawe programowg do informatyki dla szkoty podstawowe;j.

Cele ksztatcenia (wymagania ogoélne) sg wspolne dla wszystkich klas. Natomiast tresci nauczania (wymagania szczegotowe) okreslono
w podstawie programowej oddzielnie: dla klas IV-VI i dla klas VII-VIII.

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

Cele ksztalcenia — wymagania ogoine

A2

V.

Tresci
l.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego
i sposobow reprezentowania informacji.
Programowanie i rozwigzywanie probleméw 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 znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych
i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programéw.
Rozwijanie kompetencji spoftecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca 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 wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczehstwa
swojego i innych.
nauczania - wymagania szczegoétowe
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow.
Stosuje rozne sposoby przedstawiania algorytmoéw, w tym w jezyku naturalnym, listy krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:
a) naliczbach naturalnych: bada podzielnosc liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa,
b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metodg
przez proste wybieranie;
3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII)
i tekstow.



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

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegolnosci
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 réznych dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

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

b) tworzenia réznych 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 réznych 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 roznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetoweyj;

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

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

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

przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci internet;

rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wers;ji tekstéw, obrazow, dzwiekow, filméw i animaciji;

poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologig.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektow, uczestnictwo

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

ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdélnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do

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

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

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

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

postepuje etycznie w pracy z informacjami;

rozréznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.



Warunki i sposob realizacji

Od klasy VII uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach 1V-VI zgodnie z podstawag programowg ksztatcenia ogélnego 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 sg rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktérzy w klasach IV-VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z podstawg programowg ksztatcenia ogdélnego dla 8-letnigj
szkoty podstawowej, zostali wczesniej wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajgc podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujac
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 uczeh 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 mozliwo$¢ korzystania z komputeréw lub innych
urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajec, realizowanych celéw i tematéw.



SEMESTR |

Il. Klasa VI

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

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

¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.



Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe 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 sposobéw 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 okreéla 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 znakow
i wartos$ci logicznych; oblicza warto$¢
dziesietng liczby zapisanej w systemie
dwojkowym;

zZna pojecia: program komputerowy,
pamigc, system dwojkowy, bit, bajt, RAM,
BIOS

omawia pamieci masowe;

wymienia i krotko charakteryzuje rézne
rodzaje komputerow

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

podaje przyktady, omawia budowe

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

I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie probleméw.
Uczen:

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

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

2) Rozwija umiejetnosci
korzystania z réznych urzadzen
do tworzenia elektronicznych
wers;ji tekstow, obrazéw,
dzwiekow, filméw i animacji.




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

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

i dzwieku

omawia ogolnie budowe, dziatanie

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

zna i stosuje zasady zdrowej i rozsgdne;j
pracy przy komputerze;

wyjasnia zagrozenia zwigzane

z uzaleznieniem sie od komputera

wie, ze nadmierna ilos¢ 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
rodzajéw programow uzytkowych (np.
edytoréw grafiki, edytorow tekstu, arkuszy
kalkulacyjnych, baz danych, programéw
edukacyjnych, programéw do tworzenia
prezentacji multimedialnych), podajgc
przyktady konkretnych programow;

zna podstawowe zasady pracy

z programem komputerowym
(uruchamianie, wybdr opcji 2 menu,
konczenie pracy z programem,
umieszczanie skrotu do programu na
pulpicie, korzystanie z Pomocy)

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnedo; podaje przyktady
systemow operacyjnych

potrafi omoéwié najwazniejsze funkcije
systemu operacyjnego;

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




rozumie, na czym polega instalowanie
i uruchamianie programow

wyjasnia procesy zachodzace w czasie
uruchamiania i instalowania programu;
wyjasnia role pamieci operacyjnej

w czasie uruchamiania programu;

wie, jak odinstalowaé program
komputerowy;

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

wymienia zagadnienia etyczne i prawne,
zwigzane z ochrong wtasnosci
intelektualnej i ochrong danych oraz
przejawy przestepczosci komputerowe;j

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
korzy$ci majgtkowych;

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) Opisuje kwestie etyczne
zwigzane z wykorzystaniem
komputerdw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa
tozsamo$c, prywatnos¢, wiasnosé
intelektualna, rowny dostep do
informacji i dzielenie sig informacja.
2) Postepuje etycznie w pracy

z informacjami.

3) Rozrdéznia 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 ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

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

zna zasady tworzenia dokumentu
komputerowego;

przy uzyciu wybranego edytora grafiki
tworzy kompozycje z figur
geometrycznych, fragmentow rysunkéw
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 obrdbke zdjec:
tworzy animacje:

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 plikéw
graficznych; zapisuje obraz w réznych
formatach graficznych;

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

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

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

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

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

potrafi skorzysta¢ ze skanera, aby
zeskanowac obraz (np. zdjecie);
drukuje obraz i model 3D, ustalajgc
wybrane parametry wydruku

1. 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 roznych 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 (zdje¢,
filmow);

4) Zapisuje efekty swojej pracy

w r6znych formatach i przygotowuje
wydruki.

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

2) Rozwija umigjetnosci korzystania

z réznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow, obrazéw,
dzwiekoéw, filméw i animacji.




Postugiwanie sie komputerem — porzadkowanie i ochrona dokumentéw

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdbtowe 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 zarzgdzania
zasobami (plikami) i instalowania
oprogramowania;

porzadkuje i archiwizuje dane

i programy; stosuje profilaktyke
antywirusowg

wie, dlaczego nalezy wykonywac kopie
dokumentéw;

potrafi kopiowac, przenosic i usuwaé
pliki i foldery;

usuwa pliki wybrang przez siebie
metoda;

kompresuje i dekompresuje pliki

i foldery;

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

wie, jak uchroni¢ komputer przed
ztosliwymi programami

lll. Postugiwanie sie komputerem
[..]

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

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

2) Postepuje etycznie w pracy
z informacjami.




1.2. Algorytmika i programowanie
Szczegoétowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzgdek 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.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.

e Wykorzystywanie zasad projektowania algorytmow i programowania w zyciu codziennym.



Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Rozwigzywanie problemow

i podejmowanie decyzji

z wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia algorytmicznego.

wyjasnia pojecie algorytm, podaje
odpowiednie przykfady algorytmow
rozwigzywania réznych probleméw;
Zna sposoby przedstawiania
algorytméw;

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

|. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

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




Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera —tworzenie programow komputerowych

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe 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 $rodowiska
programowania;

stosuje zmienne w programie i wykonuje
proste obliczenia;

realizuje sytuacje warunkowa, korzystajac
z wybranych $rodowisk programowania;
stosuje warunki proste i ztozone;
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, tworzac projekt
programistyczny w wybranym srodowisku
programowania; prezentuje efekty
wspolnej pracy

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

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
problemoéw. 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
projektéw, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie, projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspdlnej pracy;
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1.3. Obliczeniaw arkuszu kalkulacyjnym
Szczegoétowe cele wychowania:
¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.

o Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.



Rozwiagzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczeniaw arkuszu kalkulacyjnym

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe 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 wlasnosci adresowania
wzglednego;

stosuje adresowanie bezwzgledne

zna zastosowania arkusza kalkulacyjnego
i omawia budowe dokumentu arkusza;

rozumie podstawowg wtasnos¢ arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje w zadaniach zasade adresowania
wzglednego;

potrafi zastosowac adres bezwzgledny,
aby utatwi¢ 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 informaciji);

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
probleméw z zycia codziennego (np. do
kalkulacji wydatkow

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw 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 wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

¢) rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu
nauczania z réznych przedmiotow

w zakresie szkofy 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, porzgdkuje
i filtruje dane,




1.4, Internet

Szczegoétowe cele wychowania:

¢ Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wikasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie $wiadomego
wyboru przeglgdanych stron internetowych.

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

o Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

e Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.

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

Szczegdbtowe cele ksztatcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Korzystanie z sieci komputerowe;j.

samodzielnie i bezpiecznie pracuje
w sieci lokalnej i globalnej

Zna pojecia: sie¢ 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 udostepniac zasoby, np. foldery

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

1) przedstawia funkcjonowanie sieci
komputerowej i sieci Internet.




Wyszukiwanie (gromadzenie,
selekcjonowanie, przetwarzanie)
informaciji z réznych zrodet, w tym
Internetu.

postugujac sie odpowiednimi sposobami
wyszukiwania, znajduje informacje

w internetowych zasobach danych,
katalogach, bazach danych;

pobiera informacje i dokumenty

z réznych zrdédet, w tym internetowych,
ocenia pod wzgledem tresci i formy ich
przydatno$¢ do wykorzystania

w realizowanych zadaniach i projektach;

swiadomie korzysta z ustug
internetowych, stosujac przepisy prawa
oraz zdajgc sobie sprawe z ograniczen
i zagrozen

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

potrafi wyszukiwa¢ informacje

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

ocenia wiarygodnos¢ zrédta 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 dotyczgce
korzystania z tych ustug;

zna i stosuje przepisy dotyczace
korzystania z ustug internetowych

Komunikowanie sie za pomocag
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 komunikaciji
w Sieci;

zna zastosowanie chmury do wymiany
informac;ji; wie, w jaki spos6b korzysta
sie z chmury

Swiadomie korzysta z wybranych
sposobéw komunikaciji ¢

zna i stosuje zasady netykiety pocztowej;

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

pobiera pliki i inne materiaty z Internetu,
zna i stosuje przepisy prawa zwigzane
z pobieraniem materiatow z Internetu;
wie, czym jest chmura, jakie s3 jej
mozliwosci, zaktada konto w wybranej
ustudze internetowej, aby moc korzystaé
z chmury;

zna i omawia inne sposoby
komunikowania sie za pomocg Internetu,

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 wtasnych
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 spofecznych.
Uczen:

2) Ocenia krytycznie informacje i ich
Zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelnoscii wiarygodnosci

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 dotyczace
korzystania z komunikacji za pomocag
Internetu; zdaje sobie sprawe

z anonimowosci kontaktdw i koniecznosci
racjonalnego gospodarowania czasem
spedzonym w Sieci
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l1l.Klasa VI

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

1.1 Praca z dokumentem tekstowym

Szczegoétowe cele wychowania:

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

Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.

e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.

e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.

e Stosowanie przepisOw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzacych z réznych zrédet informaciji.

e Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.



Rozwiazywanie 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 publikacii.

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
witasciwie 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 nagtéwka,
m.in. numer strony;

stosuje podziat dokumentu;

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

dzieli tekst na kolumny;

potrafi skorzystac ze statystyki
dokumentu, np. sprawdzic, ile jest znakow
w tekscie;

tworzy projekty, wspétpracujac z grupa
uczniow

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw 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
(przedmiotow), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich treSci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

b. tworzenia ré6znych dokumentow:
formatuje i fgczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, tabele, korzysta
z szablonéw dokumentéw, 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
projektow, uczestnictwo

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




1.2

Szczegoétowe cele wychowania:

Internet

¢ Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wkasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie $wiadomego
wyboru przeglagdanych stron internetowych.

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

o Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie éwiczen.

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

e Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych —tworzenie strony internetowej

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie strony internetowe;.
Wspdéttworzenie zasobdw 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 zarzadzania
trescig i tworzy blog w oparciu

0 wybrany system

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

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

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

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

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 problemow

i wlasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich treSci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:




wpisy, przydziela wpisy do kategorii,
dodaje tagi;

wie, jak publikowac strony w Internecie

d) tworzenia prezentaciji
multimedialnej oraz prostej strony
internetoweyj;

Wspétpracowanie w grupie nad
wspolnym projektem.

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

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

korzysta z chmury podczas pracy
zespotowej, m.in. potrafi umiescic

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

IV. Rozwijanie kompetencji
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
wspdlnej pracy.




1.3 Algorytmika i programowanie
Szczegoétowe cele wychowania:
¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzgdek 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.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

o \Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.



SEMESTR I

1.4 Obliczeniaw arkuszu kalkulacyjnym
Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie éwiczen.
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 Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.



Rozwigzywanie problemdéw 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 uporzadkowaé dane w tabeli,
np. posortowa¢ malejgco;

stosuje filtrowanie danych;
rozréznia linie siatki od obramowania;

drukuje tabele arkusza, dobierajac
odpowiednie parametry drukowania

Prezentowanie danych w postaci
wykresu.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
gromadzenia danych i przedstawiania ich
w postaci graficznej, z wykorzystaniem
odpowiednich typow 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 dokumentow
tekstowych.

stosuje rézne mechanizmy tgczenia

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

wyjasnia réznice migdzy tabelg
osadzong i potgczong;

wstawia tabele arkusza do dokumentu
tekstowego jako obiekt osadzony

i jako obiekt potaczony;

wstawia tabele arkusza kalkulacyjnego
do dokumentu tekstowego z pliku

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

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

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw

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

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

. rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu nauczania
dla szkoty podstawowej z r6znych
przedmiotéw, 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 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
wydatkow); wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do analizy wynikow
eksperymentéw;

postuguije 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 funkgc;ji 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, korzystajgc

z arkusza kalkulacyjnego

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego
do realizacji algorytmow.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych problemoéw
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
projektdw, uczestnictwo

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




1.5 Programowanie
Szczegoétowe cele wychowania:
¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzgdek 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.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizmoéw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.

o Wykorzystywanie zasad programowania w zyciu codziennym.



Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera —tworzenie programow komputerowych

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Projektowanie, tworzenie i testowanie
programu w procesie rozwiazywania
probleméw.

Rozwijanie kompetencji spotecznych.

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

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

i tablice;

steruje obiektem na ekranie;

programuje wybrane algorytmy (podane
w podstawie programowej);

realizuje projekt programistyczny

tworzy programy w tekstowym jezyku
programowania;

deklaruje zmienne i nadaje im wartos$ci,
stosuje instrukcje przypisania;

wykonuje obliczenia na zmiennych
i wyprowadza wyniki obliczen na ekran;

stosuje instrukcje warunkowe i iteracyjne;

tworzy programy sterujace 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 wers;ji
z odejmowaniem, algorytmy wyszukiwania
elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym
oraz porzadkowania elementow w zbiorze
metodg przez proste wybieranie;

wspotpracuje w grupie, wykonujac projekt
programistyczny

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

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
problemoéw. 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 udziatw réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie
w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

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




1.6

Szczegoétowe cele wychowania:

Multimedia

¢ Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

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

o Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych —tworzenie prezentacji multimedialnej

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegodtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie prezentacji multimedialnej.
Nagrywanie i obrébka filméw.

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

nagrywa krétkie filmy i poddaje je
podstawowej obrébce;

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

wie, czym jest prezentacja multimedialna

i postuguje sige programem do jej tworzenia;
wstawia do slajdu tekst, obrazy (w tym
modele 3D), hipertgcza, przyciski akcji,
dodaje tto, animacje i wykonuje przejscia
miedzy 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
probleméw 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 treSci i
przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

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

d. tworzenia prezentacji
multimedialnej oraz prostej strony
internetoweyj;




Rozwijanie kompetencji spotecznych

realizuje projekt grupowy;

okresla etapy w historycznym rozwoju
informatyki i technologii;

omawia kompetencje niezbedne do
wykonywania wybranych zawodow

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 zawodéw, w tym
zawodu informatyka

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

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

w parach lub w zespole, realizacja
projektdw, uczestnictwo

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

3) Przedstawia gféwne etapy

w historycznym rozwoju informatyki
i technologii.

4) OkreS$la zakres kompetencji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodoéw,
rozwaza i dyskutuje wybor dalszego
i pogtebionego ksztatcenia, rowniez
w zakresie informatyki.




