WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY
Z INFORMATYKI W KLASACH IV-VI
SZKOtY PODSTAWOWE!

OGOL NE KRYTERIA OCEN Z INFORMATYKI W SZKOLE PODSTAWOWE)

Ocena celujgca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie przewidziane
w ramach lekcji zadania oraz wskazane przez nauczyciela trudniejsze zadania dodatkowe;
pracuje samodzielnie, bardzo sprawnie, nie potrzebuje dodatkowych podpowiedzi. Zawsze
dba o czytelnosé, estetyke i szate graficzng swoich prac. Wykazuje szczegdlne zainteresowanie
przedmiotem

Ocena bardzo dobra (5) — Uczen samodzielnie wykonuje wszystkie zadania przewidziane
w ramach lekcji. Pracuje sprawnie. Prace sg wykonane zgodnie z poleceniami. Dba o estetyke
i czytelnos¢ swoich prac. Uczen na biezgco uzupetnia zalegtosci i na biezgco poprawia prace;
Posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczng i praktyczng;
w razie potrzeby pomaga kolegom/kolezankom w pracy.

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje zadania z lekcji z niewielkimi btedami, lecz pracuje
samodzielnie. Pracuje starannie, a prace sg estetyczne i czytelne. Posiada wymagang na tym
etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczng i praktyczng;

Ocena dostateczna (3) — uczenrn wykonuje zadania z lekcji, przy niewielkiej pomocy ze strony
nauczyciela/kolegdéw; Praca sg niestaranne i nieestetyczne; czes¢ prac jest nieuzupetnionych/
niepoprawionych; Posiada wiekszg cze$¢ wiedzy teoretycznej i praktycznej na tym etapie
nauczania przedmiotu.

Ocena dopuszczajaca (2) — zna podstawowe narzedzia i wykonuje proste elementy zadania
przewidzianego w ramach lekcji; dosy¢ czesto potrzebuje wsparcia nauczyciela przy typowych
zadaniach. Ma zalegtosci i sporo nieuzupetnionych/niepoprawionych prac. Posiada tylko czes¢
wiedzy teoretycznej i praktycznej na tym etapie nauczania przedmiotu.

Ocena niedostateczna (1) — uczern wykonuje tylko cze$¢ zadan z lekcji; prawie w ogdle nie
pracuje samodzielnie, bardzo czesto potrzebuje dodatkowych informacji krok po kroku;
bardzo wielu zadan nie koriczy; ma duzo zalegtosci i nieuzupetnionych/niepoprawionych prac.
Posiada duze braki w wiedzy teoretycznej i praktycznej na tym etapie nauczania przedmiotu.
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Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen,
ktory:

W edytorze tekstu pisze niedtugi tekst
ptynnie przechodzgc do kolejnej linijki
tego samego akapitu;

Z pomoca nauczyciela wprowadza z
klawiatury polskie znaki diakrytyczne i
wielkie litery;

formatuje tekst: pogrubia, pochyla,
podkresla.;

wyszukuje w Internecie obrazki i wkleja
je do dokumentu;

Z pomoca hauczyciela zmienia rozmiar
obrazkéw, rozmieszcza tekst i obrazki na
stronie;

korzysta z edytora grafiki w
podstawowym zakresie - rysuje za
pomocg wybranych narzedzi

korzysta z wyszukiwarki Google,
wykorzystuje Internet do wyszukiwania
potrzebnych informacji i zasobdw
edukacyjnych, nawigujagc miedzy
stronami,

wprowadza do arkusza kalkulacyjnego
tekst i liczby

formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

rozrdéznia pojecia: komdrka, kolumna,
wiersz, nagtowek

tworzy obramowanie komérek, zmienia
tto komorek

Ocene dostateczng otrzymuje uczen,
ktéry:

spetnia kryteria na ocene dopuszczajacg;

W edytorze tekstu prawidtowo stosuje
spacje przy znakach interpunkcyjnych;
z niewielkg pomoca nauczyciela
wprowadza z klawiatury polskie znaki
diakrytyczne oraz wielkie litery;

nie myli narzedzia marker z kolorem
liter;

potrzebuje pomocy przy doborze
najlepszych stow kluczowych, by w
Internecie odnalez¢ grafiki obrazkowe,
ramki, tta;

wyszukujgc obrazki w Internecie zwraca
uwage, by obrazki nie miaty na sobie
znaku wodnego;

$rodkuje akapit za pomoca
odpowiedniej ikonki;

pamieta, ze aby swobodnie przenosi¢
obrazki w dokumencie, nalezy
zastosowac opcje zawijania tekstu;
Sprawdza w podgladzie wydruku wyglad
dokumentu

W programie graficznym przeksztatca
obrazy, stosuje filtry na zdjeciach i rézne
efekty

zna funkcje podstawowych elementow
komputera

wie czym jest netykieta

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

spetnia kryteria na ocene dostateczng);

W edytorze tekstu pisze znaki z gornej
czesci klawisza, np.. !:() - po niewielkiej
wskazdwce od nauczyciela;

Pamieta jakich klawiszy uzy¢, aby
wprowadzi¢ z klawiatury polskie znaki
diakrytyczne oraz wielkie litery i je
uzywa;

formatuje tekst: zmienia krdj czcionki,
jej wielkos¢, kolor;

stosuje klawisz Tab do ustawiania
wyrazow;

tekstu ustawia kartke w orientacji
poziomej;

rozrdznia pojecia: akapit i wciecie w
akapicie;

stosuje w prawidtowy sposdb wciecie w
pierwszym wierszu akapitu;

Tworzy proste listy numerowane i
punktowane wykorzystujac narzedzia:
Numerowanie i Punktowanie;

wie jakich najlepszych stéw kluczowych
uzy¢, by w Internecie odnalez¢ grafiki
obrazkowe, ramki, tfa;

wyszukujgc obrazki w Internecie
zwraca uwage, by obrazki nie byty zbyt
mate, by przy powiekszeniu nie byty
rozmazane

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen,
ktory:

spetnia kryteria na ocene dobrg);

formatuje dokument tekstowy zgodnie z
wytycznymi podanymi przez nauczyciela
lub wymienionymi w zadaniu;

sprawnie pisze teksty i bez podpowiedzi
piszac polskie literki, wielkie litery,
poprawnie stawiajac spacje i piszac
znaki z gornej czesci klawisza.

sprawnie i prawidtowo tworzy proste
listy wykorzystujgc narzedzia:
Numerowanie i Punktowanie;

stosuje rézne sposoby zawijania tekstu
wokot obrazka

przygotowuje dokument do wydruku,
organizujac tekst na stronie;

pracuje samodzielnie, sprawnie i
starannie;

dba o estetyczny wyglad dokumentu
(dopracowuje rozplanowanie grafiki i
tekstu, wyglad tekstu, czytelnos¢
przygotowanego dokumentu)

w edytorze grafiki tworzy kolaz ze zdje¢
tworzy nowe foldery na dysku w
chmurze, nadaje im nazwy

zapisuje dokumenty z réznych aplikacji
na dysku OneDrive

przesyta pliki poprzez czat, e-mail

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory:

spetnia kryteria na ocene bardzo dobrg);

w edytorze tekstu formatuje tekst -
sprawnie korzystajac z reszty narzedzi
znajdujacych sie na karcie czcionka;

nie potrzebuje dodatkowych
podpowiedzi;

Prace zawsze sg czytelne, estetyczne,
dopracowane;

Wykazuje sie duzg sprawnoscig w pracy z
dokumentem Word

Zawsze na biezaco nadrabia zalegtosci,
jesli sie takie zdarza.;

wykazuje sie ciekawoscig i odnajduje
rézne ciekawe opcje w narzedziach
Worda i umie opisa¢ ich funkcje i
zastosowanie.

Bardzo sprawnie wykonuje niemal
wszystkie zadania

Wypowiedzi ucznia $wiadczg o duzym
zainteresowaniu przedmiotem

umie zastosowac na obrazku opcje:
odbicie lustrzane i samodzielnie usung¢
biate tto z obrazka w dokumencie Word

dba o dobdr obrazéw wstawionych do
tekstu oraz sposob sformatowania
dokumentu w celu zwiekszenia
czytelnosci




z pomocg nauczyciela tworzy prosta
prezentacje.

w programie Scratch z pomocg
nauczyciela odwzorowuje prosty projekt
z podrecznika/materiatow z lekcji
odnajduje podstawowe bloki z grup:
Kontrola, Wyrazenia i Ruch, Wyglad,
Dzwiek

korzysta z podstawowych blokdéw z
kategorii Ruch i Wyglad

wie czym sg wirusy komputerowe i jak
sie ich wystrzegac

korzysta z kalendarza znajdujacego sie w
chmurze internetowej

okresla zawody i wymienia przyktady z
zycia codziennego, w ktdrych sg
wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

wymienia zagrozenia zwigzane z
powszechnym dostepem do technologii
oraz do Internetu i wie jak sie ich
wystrzegac

wie z jakich elementéw powinno sie
sktadac bezpieczne hasto

wie, ze nalezy stosowac profilaktyke
antywirusowa i jak zabezpieczy¢
komputer przed zagrozeniem
wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym,

nieraz korzysta z klawiatury
numerycznej przy wpisywaniu danych
do arkusza

zna symbole matematyczne
wykorzystywane w arkuszu (* mnozenie,
/ dzielenie)

tworzy obramowanie komérek, zmienia
tto komorek

zmienia szerokos¢ kolumny

w programie Scratch wykorzystuje
dzwieki - gotowe i samodzielnie nagrane

korzysta z blokow z grupy Pisak
realizuje prosty projekt

wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych szablondw,

tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajgca sie z kilku
slajdéw i zawierajaca zdjecia,

przy niewielkiej pomocy nauczyciela,
usuwa biate tto z obrazka;

pamieta, gdzie znalez¢ opcje zawijania
tekstu wokét obrazka i stosuje jg w celu
swobodnego przenoszenia obrazkéow
na stronie;

wie czym jest indeks gérny i dolny;
umie go zastosowacé w napisanym
tekscie;

dba o estetyke wykonywanej pracy

wie czym jest prawo autorskie i ze
nalezy go przestrzegac

przenosi zdjecia i filmiki do dysku
OneDrive w chmurze internetowej
potrafi wymienic¢ przynajmniej kilka
zasad netykiety

wykorzystuje Internet jako medium
komunikacyjne - czat

korzysta z urzgdzen mobilnych do
nagrywania obrazéw, dzwiekdw i
filmow

korzysta z kalendarza udostepnionego
w chmurze

przestrzega zasad wykorzystywania
materiatéw znalezionych w Internecie

w programie Excel zmienia wysokosé¢
wierszy

wypetnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych,
wykorzystujgc automatyczne
wypetnianie,

korzysta takze z klawiatury
numerycznej do wpisywania liczb i
znakdéw matematycznych

korzysta z funkcji: Autosuma;

sprawnie przesyta zdjecia i dokumenty
na platforme Teams - przez zaktadke
Zadania

bierze udziat w spotkaniach grupowych
przez Internet i wspotpracuje w
grupach, nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow;

umie zatwierdzac i anulowac spotkania
zwykte i seryjne w kalendarzu w
chmurze internetowe;j,

wykorzystuje Internet do pracy w
wirtualnym srodowisku, stosujac sie do
sposobdw i zasad pracy w takim
Srodowisku

udostepnia pliki do edycji - do wspdlnej
pracy

w arkuszu kalkulacyjnym wstawia
wykres na podstawie danych z tabeli
sprawnie wypetnia komorki serig danych
Dodaje etykiety danych do wykresu —
korzystajac np. z gotowych projektéw
dba o czytelnos¢ tabeli, dopracowuje jej
wyglad

w programie Scratch uktada proste
skrypty rysowania na scenie

W aplikacji Scratch korzysta z blokdw:
Zapytaj, odpowiedz, powiedz

realizuje projekt wedtug polecen - z
wykorzystaniem blokéow poznanych na
lekcjach

W programie do prezentacji tworzy
slajdy z obrazem i tekstem
wypunktowanym

Wykorzystuje w prezentacji opcje:
Pomysty dotyczgce projektow

w edytorze grafiki tworzy kolaz ze zdjec -
ozdabiajac go dodatkowymi ramkami,
efektami, napisami

uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujac sie technologig taka
jak: poczta elektroniczna, wirtualne
$Srodowisko ksztatcenia, wirtualna
platforma

W programie Excel prawidtowo sortuje
dane

Zazwyczaj wprowadza liczby i symbole do
tabeli - z uzyciem klawiatury numerycznej

W arkuszu kalkulacyjnym dba o estetyke
pracy, wyrdznia nagtowki w tym srodkuje
tekst w komaorce w pionie i poziomie,

w programie Scratch wykonuje
samodzielnie zadane projekty z
wykorzystaniem blokéw poznanych na
lekcjach

rozwija projekt z lekcji, dodajgc wtasne
niebanalne pomysty

realizuje ztozony projekt wedtug
wiasnego pomystu - wykorzystujgc
znaczng wiekszos¢ opcji i mozliwosci
Scratch poznanych na zajeciach




w aplikacji Scratch dodaje tto, zmienia
postac duszka

prawidtowo tgczy ze sobg teksty (bloki z
grupy Wyrazenia)

wprawia duszka w ruch, uktadajac
bloczki zgodnie z wytycznymi

konczy projekt w Scratch i zapisuje go
w chmurze lub na komputerze

w programie do prezentacji tworzy
slajdy z obrazkami i tekstem

korzysta z roznych opcji Uktadu slajdu

pamieta o slajdzie koricowym i
poczatkowym

dba o estetyke prezentacji;

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie V szkoty podstawowe;.
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tworzy dokument tekstowy.

Sprawnie wprowadza z klawiatury
polskie znaki diakrytyczne i wielkie litery,
znaki z gornego klawisza

wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi
zasadami edycji (odstepy miedzy
wyrazami, przy znakach
przestankowych, mysiniki, cudzystowy
itp.)

Pamieta jakich klawiszy uzy¢, aby
wprowadzi¢ z klawiatury polskie znaki
diakrytyczne oraz wielkie litery i je uzywa

umie dzieli¢ tekst na mniejsze akapity (za
pomocg Entera)

umie formatowac czcionke: zmieniaé
kréj czcionki i rozmiar, pogrubiac,
pochyla¢, podkresla¢, zmieniac kolor.

spetnia kryteria na oceny dopuszczajacej
rozroznia pojecia: akapit i wciecie
akapitu

sprawnie formatuje akapity: dzieli na
mniejsze czesci, robi wciecia w
pierwszym wierszu, justuje,
wysrodkowuje, wyréwnuje do prawej,
lewej

Umie w prawidtowy sposéb robic¢
wciecie w pierwszym wierszu akapitow
Stosuje rdézne sposoby wyréwnywania
tekstu na stronie: do lewej, do prawej,
do obu (justowanie), na srodek

ustawia interlinie

stosuje indeks gorny i dolny w
napisanym tekscie

spetnia kryteria oceny dostatecznej

stara sie poruszac strzatkami na
klawiaturze - przy poprawianiu btedéw
w napisanym tekscie

Umie ustawiac kartke w orientacji
poziomej

odrdznia tekst wyjustowany od
niewyjustowanego

pamieta, gdzie znalez¢ opcje zawijania
tekstu wokét obrazka i stosuje jg w celu
swobodnego przenoszenia obrazkéw na
stronie

umiejetnie i Swiadomie stosuje rozne
opcje zawijania tekstu wokdt obrazka: za
tekstem, przed tekstem, przylegte, géra i
dot itp.

spetnia kryteria oceny dobrej

formatuje dokument tekstowy zgodnie z
wytycznymi podanymi przez nauczyciela
lub wymienionymi w zadaniu,

Przy tworzeniu zaproszenia/laurki itp.
wymusza tamanie tekstu w
odpowiednich miejscach (enterem), aby
dokument byt estetyczny i czytelny.

dobiera odpowiednie parametry czcionki
do wykonywanego zadania na podstawie
podgladu wydruku lub wzoru pracy

uczen dba o estetyczny wyglad
dokumentu (dopracowuje
rozplanowanie grafiki i tekstu, wyglad
tekstu, czytelnos¢ dokumentu)

spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j

umie stosowac zamiane matych liter na
wielkie i odwrotnie (bez koniecznosci
kasowania liter) oraz korzysta z innych
opcji narzedzia Zamiana wielosci liter
Formatuje tekst - sprawnie korzystajac
ze wszystkich narzedzi znajdujacych sie
na karcie czcionka

sprawnie i w prawidtowy sposéb
przeksztatca gotowy tekst na liste
numerowang z podpunktami

umie zastosowac na obrazku opcje:
odbicie lustrzane

umie omowié na czym polega zawijanie
tekstu wokot obrazka, wie jakie sg jego
rodzaje i jak je stosowac w zaleznosci od
potrzeb.
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nie myli narzedzia marker z kolorem
czcionki,

pamieta, ze aby swobodnie przenosi¢
obrazki w dokumencie, nalezy
zastosowac opcje zawijania tekstu

Dosyc¢ czesto potrzebuje dodatkowych
wskazowek

wyszukuje w Internecie obrazki i wkleja
je do dokumentu

potrzebuje pomocy przy doborze stow
kluczowych, by w Internecie odnalez¢
grafiki obrazkowe, ramki, tta

potrzebuje pomocy nauczyciela przy
zmianie rozmiaru obrazkow,
rozmieszczaniu tekstu i obrazkow na
stronie

wstawia tabele do dokumentu
Whprowadza tres¢ do tabeli

Rozréznia pojecia dotyczgce tabeli:
wiersz, kolumna, komorka, nagtowek
tabeli

W programie Scratch tworzy prosty
projekt

wprawia duszka w ruch, uktadajac
bloczki zgodnie z planem dziatania

korzysta z blokéw powiedz
programujac, z pomoca nauczyciela
formutuje problemy i okresla plan
dziatania

okresla zawody i wymienia przyktady z
zycia codziennego, w ktérych sg
wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

tworzy prawidtowo listy
wielopoziomowe - podczas pisania
tekstu - wykorzystujac opcje
Punktowanie i Numerowanie
Prawidtowo przeksztatca gotowy tekst
na liste jednopoziomowg

przy podpowiedzi zmienia rozmiar
obrazkéw, ustawia je w odpowiednich
miejscach

przy pomocy nauczyciela, usuwa biate
tto z obrazka

wie jakich stow kluczowych uzyé, by w
Internecie odnalez¢ grafiki obrazkowe,
ramki, tfa

uczen potrzebuje podpowiedzi by
wstawic rozne symbole i ksztatty do
dokumentu np. strzatki

zmienia strukture tabeli poprzez
dodawanie i usuwanie catych kolumn i
wierszy

zmienia wielko$¢ catej tabeli, by
dopasowywac jg do potrzeb (np..
rozciggna¢, tak by zajmowata catg
kartke)

w programie Scratch dobiera duszki oraz
tta sceny

wie co oznacza algorytmiczne
rozwigzywanie problemdw

umie modyfikowaé/ulepszac program z
pomoca nauczyciela

w edytorze grafiki przeksztatca obrazy,
stosuje filtry na zdjeciach i rézne efekty

uznaje prawo do prywatnosci danych i
informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualnej;

samodzielnie umie usuna¢ biate tto z
obrazka - i pamieta, gdzie znalez¢ te
opcje

wie i pamieta, gdzie na pasku narzedzi
odnalez¢ ikonki do wstawiania symboli,
ksztattow, ikonek

samodzielnie odnajduje ikonke i stosuje:
indeks goérny i dolny w napisanym
tekscie

wstawia rézne symbole i ksztatty do
dokumentu np. strzatki i umie je
odpowiednio ustawi¢ (np. by
wskazywaty konkretng rzecz)

korzysta z podgladu wydruku przed
wydrukowaniem dokumentu; drukuje
dokument

dba o estetyke wykonywanej pracy

Umie zmienia¢ w tabeli rozmiar
pojedynczych wierszy czy kolumn

modyfikuje obramowanie i cieniowanie
komorek tabeli;

zna skréty klawiaturowe
wykorzystywane w pracy z dokumentem
Word

w programie Scratch odpowiednio taczy
ze sobag kilka tekstow w celu ich
wyswietlenia (bloki z grupy Wyrazenia)
korzysta z blokéw: Zapytaj, odpowiedz,
powiedz

steruje duszkami za pomoca blokéw z
grupy Zdarzenia, Ruch, Kontrola, Czujniki
programuje gre z wykorzystaniem
zmiennych, odwzorowujgc projekt z
podrecznika/z materiatdéw z lekcji

w prawidtowy sposob przeksztatca
gotowy tekst na liste numerowang z
podpunktami

umie wyrownywac w tabeli tekst w
pionie i w poziomie.

Wyrdznia nagtowki kolumn: oznacza
innym kolorem wypetnienia, tekst
powieksza, pogrubia, wysrodkowuje w
poziomie i pionie.

pracuje samodzielnie, sprawnie i
starannie

Zna i stosuje skréty klawiaturowe w
pracy z dokumentem

W programie Scratch realizuje projekt
wedtug zadanych polecen - z
wykorzystaniem blokéw poznanych na
lekcjach

samodzielnie korzysta z bloku
powtarzania

testuje program —eliminuje usterki i
poprawia projekt.

tworzy estetyczng prace z ptynna
animacja.

W programie do edycji grafiki tworzy
kolaz ze zdjec - ozdabiajac go
dodatkowymi ramkami, efektami,
napisami

umie zapisywac plik lub kopie pliku w
wybranym folderze na OneDrive
organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub na dysku w
chmurze internetowej — OneDrive

uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujac sie technologiag
taka jak: poczta elektroniczna, wirtualne

Zawsze prace sg estetyczne, a szczegoty
dopracowane

Sprawnie tworzy i formatuje tabelg, nie
potrzebuje dodatkowych wskazowek czy
podpowiedzi

radzi sobie z w sytuacji, gdy tabela sie
psuje, rozjezdza, zmienia przez
przypadek wyglad

wykazuje sie ciekawoscig i odnajduje
rézne ciekawe opcje w narzedziach
Worda i umie opisac ich funkcje i
zastosowanie.

W programie Scratch realizuje ztozony
projekt wedtug wtasnego pomystu -
wykorzystujac wiekszos¢ opcji i
mozliwosci Scratch poznanych na
zajeciach

W Scratch rozwija wykonywany projekt,
dodajac wiasne niebanalne pomysty
wykorzystujace jak najwiecej opcji
omawianych wczesniej na lekcjach

w programie Excel filtruje dane - w
podstawowym zakresie

W ramach przyspieszenia swojej pracy,
wypetnia komaorki serig danych jesli jest
to przydatne w zadaniu, nawet jesli
nauczyciel nie kaze.

wprowadza liczby i symbole
matematyczne do tabeli - z uzyciem
klawiatury numerycznej

Wymienia do czego moze by¢ przydatny
Excel w zyciu codziennym: wymienia
podstawowe zastosowania, a takze
proponuje swoje wiasne, w tym




4

5
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wie czym sg wirusy komputerowe i jak
sie ich wystrzegac

w arkuszu kalkulacyjnym wykonuje
proste obliczenia matematyczne

formatuje wyglad arkusza - zmienia tto
komorek, obramowanie

potrzebuje dodatkowych
wskazowek/podpowiedzi przy tworzeniu
prostego wykresu kolumnowego czy
stupkowego

tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca sie z kilku
slajdéw i zawierajaca zdjecia,

przesyta pliki poprzez czat, e-mail

umie korzystac z kalendarza
znajdujacego sie w chmurze
internetowej

potrafi wymienic kilka zasad netykiety

korzysta z urzgdzen mobilnych do
nagrywania obrazow, dzwiekow i filmoéw
korzysta z zaktadki Zadania w platformie
Teams do przesytania pliki zdjec.

Umie poprawnie anulowac wysytanie

pracy do nauczyciela przez zaktadke
Teams.

umie zatwierdzac i anulowac spotkania
zwykte i seryjne w kalendarzu w
chmurze internetowej

wie jak stosowac profilaktyke
antywirusowa i zabezpieczy¢ przed
zagrozeniem komputer

w arkuszu kalkulacyjnym wypetnia
kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych,
wykorzystujac automatyczne
wypetnianie,

formatuje wyglad arkusza - zmienia tto
komorek, obramowanie

korzysta z funkcji: Autosuma;
zmienia wysokos$¢ wierszy

w programie do prezentacji taczy na
slajdach obraz z tekstem

dobiera rodzaj animacji poszczegdlnych
obiektow i przejscia slajdéw

opracowuje plan projektu

W programie do edycji grafiki tworzy
kolaz ze zdje¢ w edytorze grafiki
naktada tekst na grafike

wykorzystuje chmure internetowa do
gromadzenia, porzadkowania i
selekcjonowania wtasnych zasobdw;

wykorzystuje Internet jako medium
komunikacyjne - czat

bierze udziat w spotkaniach grupowych
przez Internet; wspotpracuje w grupach,
nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemow;

z niewielka pomoca nauczyciela przesyta
zdjecia i dokumenty poprzez platforme
Teams - przez zaktadke Zadania

wykorzystuje Internet do pracy w
wirtualnym srodowisku (na platformie,
w chmurze), stosujgc sie do sposobdw i
zasad pracy w takim Srodowisku

w arkuszu kalkulacyjnym umie wyliczy¢
4rednia, korzystajac z funkcji: Srednia
wstawia wykres na podstawie danych z
tabeli

Dodaje etykiety danych do wykresu
Wykorzystuje w prezentacji opcje:
Pomysty dotyczace projektow

tworzy slajdy z tekstem
wypunktowanym

zmienia wersje kolorystyczng wybranego
motywu,

udostepnia prezentacje w trybie do
edycji innym uczniom - do wspotpracy w
grupie

Srodowisko ksztatcenia, wirtualna
platforma

udostepnia pliki do edycji - do wspdlnej
pracy

sprawnie przesyta zdjecia i dokumenty
poprzez platforme Teams - przez
zaktadke Zadania

przy wpisywaniu danych, sprawnie i
czesto porusza sie za pomocag strzatek na
klawiaturze (zamiast myszki)

sortuje dane

dba o estetyke pracy, w tym srodkuje
tekst w komaorce w pionie i poziomie,
wyrdznia nagtowki

dba o estetyke przygotowanej
prezentacji — dobdr koloréw, rysunkdw,
witasciwe utozenie obiektow na slajdach,
dobodr tempa animacji

umiejetnie dobiera rodzaj animacji
poszczegdlnych obiektéw i przejscia
slajdow - tak by praca byta spdjna i nie
chaotyczna

tworzy prezentacje zawierajaca wiele
slajdéw, korzystajac z poznanych opgji i
mozliwosci

niebanalne pomysty (omawiajgce jak
najwiecej poznanych funkcji).

W swoje prezentacji przygotowanej na
potrzeby innego przedmiotu,
wykorzystuje w kilku miejscach, w
sposob ztozony i ptynny efekt przejscia
Ptynna zmiana - by uwydatni¢ wazne
tresci.




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie VI szkoty podstawowej.

2

3
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w pracy w Word Dosy¢ czesto
potrzebuje dodatkowych
wskazéwek

wpisuje tekst zgodnie z
podstawowymi zasadami edycji
(odstepy miedzy wyrazami, przy
znakach przestankowych, mysiniki,
cudzystowy itp.)

umie formatowac czcionke:
zmieniac kréj czcionki i rozmiar,
pogrubia¢, pochylaé, podkreslag,
zmieniac kolor, stosowa¢ marker

umie dzieli¢ tekst na mniejsze
akapity (za pomocg Entera)

wyszukuje w Internecie cliparty,
zdjecia oraz ramki i wkleja je do
dokumentu

wstawia tabele w edytorze tekstu,
wypetnia jg tredcig i formatuje;
Rozréznia pojecia dotyczace tabeli:
wiersz, kolumna, komoérka,
nagtéwek tabeli

rozrdznia pojecia: akapit i wciecie
akapitu

w programie Scratch z pomoca
nauczyciela formutuje problemy i
okresla plan dziatania

dobiera duszki oraz tta sceny

spetnia kryteria na oceny
dopuszczajacej

w podstawowym zakresie
samodzielnie korzysta z edytora
tekstu;

odrdznia tekst wyjustowany od
niewyjustowanego

umie prawidtowo wyréwnywacé
akapity tekstu do prawej/lewej
strony, Srodkowac oraz justowacd
tekst.

Prawidtowo tworzy liste
numerowang z podpunktami -
trakcie pisania tekstu - z
wykorzystaniem narzedzia
Punktowanie oraz Numerowanie

Umie w prawidtowy sposdb robi¢
wciecie w pierwszym wierszu
akapitow

Umie stosowac z rozmystem rézne
sposoby zawijania tekstu wokét
obrazka: przed tekstem, za tekstem,
na wskros, przylegte i in.

zmienia strukture tabeli poprzez
dodawanie i usuwanie kolumn,
wierszy

zna skréty klawiaturowe do
wycinania kopiowania, wklejania,

spetnia kryteria oceny dostatecznej

wprowadza numeracje stron w
dokumentach wielostronicowych;

Wstawia ikonki, ksztatty, rézne
symbole do dokumentu np. strzatki i
umie je ustawié tak by wskazywaty
konkretna rzecz

uzywa ikonek, symboli, znakow
graficznych do ilustrowania tekstu
korzysta z podglagdu wydruku przed

wydrukowaniem dokumentu;
drukuje dokument

umie zmienia¢ rozmiar catej tabeli,
by dopasowywac jg do potrzeb
modyfikuje obramowanie i
cieniowanie komorek tabeli;

umie formatowacé krawedzie tabeli,
by np. stworzyé krzyzéwke

Umie zmieniaé w tabeli rozmiar
pojedynczych wierszy czy kolumn

przeksztatca gotowy tekst na listy
numerowane z podpunktami

korzysta w Scratchu z aplikacji do
znajdowania elementu
najwiekszego.

odwzorowuje projekt z
podrecznika/z materiatéw z lekcji

podczas pracy w Word wykazuje sie
umiejetnosciami nabytymi w kl. 4-5

spetnia kryteria oceny dobre;j

umie stosowacé nagtéwki w tekscie
dokumentu

Sprawnie przeksztatca gotowy tekst
na listy numerowane z
podpunktami

zawsze dba o estetyczny wyglad
dokumentu (dopracowuje
rozplanowanie grafiki i tekstu,
wyglad tekstu, czytelnosé
przygotowanego dokumentu)

formatuje dokument tekstowy
zgodnie z wytycznymi podanymi
przez nauczyciela lub wymienionymi
w zadaniu,

ustawia zawartosc tabeli w
porzadku alfabetycznym;

umie wyrownywac w tabeli tekst w
pionie i w poziomie.

Wyrdznia nagtéwki kolumn: oznacza
innym kolorem wypetnienia, tekst
powieksza, pogrubia, wysrodkowuje
W poziomie i pionie.

zna i nieraz stosuje skroty
klawiaturowe do np. wycinania

spetnia kryteria oceny bardzo
dobrej

ptynnie, w prawidtowy sposdb i
samodzielnie przeksztatca tekst na
listy numerowane z podpunktami

podczas pracy w Word wykazuje sie
umiejetnosciami nabytymi w kl. 4-5,
nawet jesli nie byty w kl. 6
powtarzane czy omawiane.

Potrafi wymienié przyktady
czcionek, ktore znacznie rdznig sie
od siebie wygladem i zarazem
zawieraja polskie znaki diaktryczne.

umie stosowac opcje zamiany
matych liter na wielkie i odwrotnie
(bez koniecznosci kasowania tekstu)
oraz korzystac z reszty opcji tego
narzedzia

zna i stosuje skroty klawiaturowe w
swoich pracach nawet gdy
nauczyciel tego nie kaze, m.in. do:
zaznaczania, wycinania, kopiowania,
wklejania, pogrubiania, pochylania,
podkreslania, wysrodkowywania i
justowania tekstu, cofania i
ponawiania czynnosci;

pracuje szybko i doktadnie




korzysta z bloku powtarzania
wie czym jest netykieta

umie korzystac z kalendarza
znajdujacego sie w chmurze
internetowej

korzysta z urzgdzen mobilnych do
nagrywania obrazow, dzwiekdéw i
filméw

przeksztatca obrazy, stosuje filtry na
zdjeciach i rézne efekty

w arkuszu kalkulacyjnym formatuje
wyglad arkusza - zmienia tto
komodrek, obramowanie

wypetnia kolumne lub wiersz
arkusza kalkulacyjnego serig
danych, wykorzystujac
automatyczne wypetnianie,

pogrubiania, pochylania,
podkreslania tekstu.

fragmenty zrzutu ekranu (z
komputera) wkleja do edytora
tekstu;

Z pomocg nauczyciela projektuje w
Scratchu program realizujacy
zaplanowany algorytm.

odpowiednio faczy ze sobg kilka
tekstéw w celu ich wyswietlenia
(bloki z grupy Wyrazenia)
korzysta z blokéw: Zapytaj,
odpowiedz, powiedz

steruje duszkami za pomocg blokéw
z grupy Zdarzenia, Ruch, Kontrola,
Czujniki

wyjasnia, czym jest algorytm;

umie opisac algorytm znajdowania
minimum i maksimum

korzysta ze zmiennych

wykorzystuje operatory
matematyczne do wykonywania w
projekcie obliczen;

wykorzystuje chmure internetowa

do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wtasnych zasobéw;

potrafi wymieni¢ kilka zasad
netykiety

wykorzystuje Internet jako medium
komunikacyjne - czat

bierze udziat w spotkaniach
grupowych przez Internet;
wspotpracuje w grupach, nad

tworzy w Scratchu liste;

formutuje i zapisuje w postaci
algorytméw polecenia sktadajace
sie na: rozwigzanie problemoéw z
zycia codziennego i z roznych
przedmiotéw

korzysta z zaktadki Zadania do
przesytania plikow i zdjec
organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub na
dysku w chmurze internetowe; -
OneDrive

umie zatwierdzac i anulowac
spotkania zwykte i seryjne w
kalendarzu w chmurze internetowej

wykorzystuje Internet do pracy w
wirtualnym srodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie
do sposobdw i zasad pracy w takim
Srodowisku

udostepnia pliki do edycji - do
wspolnej pracy

tworzy kolaz ze zdje¢ - ozdabiajac go
ramkami, efektami, napisami

sortuje i filtruje dane

Dodaje etykiety danych do wykresu

kopiowania, wklejania, pogrubiania,
pochylania, podkreslania tekstu.

z dokumentem tekstowym pracuje
samodzielnie, sprawnie i starannie
umie omowié na czym polega
zawijanie tekstu wokét obrazka, wie
jakie sg jego rodzaje i jak je
stosowad w zaleznosci od potrzeb
(tak by tekst sie nie rozjezdzat).
umie udostepnia¢ dokumenty - w
wersji do edycji

projektuje w Scratchu program
realizujgcy algorytm poszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym.

realizuje projekt wedtug zadanych
polecen - z wykorzystaniem blokéw
poznanych na lekcjach

na podstawie wskazowek w
podreczniku projektuje w Scratchu
program realizujacy zaplanowany
algorytm.

realizuje ztozone programy
realizujgce zaplanowany algorytm.
na podstawie tresci z
podrecznika/materiatéw z lekcji

uczestniczy w zespotowym
rozwigzaniu problemu postugujac
sie technologig taka jak: poczta
elektroniczna, wirtualne srodowisko
ksztatcenia, wirtualna platforma -
np. Teams

zawsze dba o czytelnos$é, estetyke,
szate graficzng dokumentu (m.in.
formatuje wpisany tekst, akapity, z
rozmystem rozmieszcza obiekty na
stronie).

odnajduje rézne ciekawe opcje w
narzedziach Worda i umie opisaé ich
funkcje i zastosowanie.

rozbudowuje w Scratchu program
realizujgcy algorytm poszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym;

wprowadza do projektu
modyfikacje wedtug wtasnych
niebanalnych pomystow.

projektuje w Scratchu program
realizujgcy zaplanowany algorytm; x
Pracujac w arkuszu kalkulacyjnym
Niemal zawsze korzysta z klawiatury
numerycznej do wpisywania liczb i
znakéw matematycznych

jak najczesciej bez patrzenia na
klawiature korzysta z jej czesci
numerycznej do wpisywania liczb i
znakow (,+-*/)

Podczas wprowadzania danych,
dosy¢ swobodnie porusza sie po
arkuszu bez uzycia myszy i
wykorzystuje to na biezgco podczas
swojej pracy; stosuje klawisz F2

¢wiczenia na lekcji wykonuje
samodzielnie i niemal bezbtednie




wspoélnym rozwigzywaniem
problemow;

przesyta pliki poprzez czat, e-mail
tworzy kolaz ze zdje¢ w edytorze
grafiki, zwierajgcymi tez napisy
w arkuszu kalkulacyjnym

Korzysta z funckji Autosuma i
Srednia

w arkuszu kalkulacyjnym formatuje
dane (na walute, date, procent)
dodaje lub odejmuje ilo$¢ miejsc po
przecinku w danej liczbie

korzysta z funkcji statystycznej
LICZ.JEZELI;

Majac do dyspozycji wykres umie
odczytac z niego dane i na jego
podstawie stworzy¢ odpowiednig i
czytelng tabele z danymi.

kontroluje i sprawdza poprawnosé
obliczen i formut;

W ramach przyspieszenia swojej
pracy, wypetnia komérki serig
danych, jesli jest to przydatne w
zadaniu, nawet jesli nauczyciel tego
nie kaze.

samodzielnie planuje i opracowuje
niebanalne zagadnienia
wymagajace sortowania i
filtrowania danych.




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie VII szkoty podstawowe;.

1. Komputer i grafika komputerowa

1.1.

Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje kilka zastosowan
komputera;

wymienia czesci sktadowe
zestawu komputerowego;

postuguje sie komputerem

i urzgdzeniami Tl

w podstawowym zakresie;
podaje kilka przyktadéw
urzgdzen wspétpracujgcych

z komputerem;

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

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

wskazuje kilka przyktadéw
zastosowania komputera, np.
w szkole, zaktadach pracy i zyciu
spotecznym;

definiuje komputer jako zestaw
urzgdzen elektronicznych

i okresla ich przeznaczenie;
Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec, system
dwdjkowy;

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rézne typy
komputeréow

omawia zastosowanie komputera
w réznych dziedzinach zycia,
nauki i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt, RAM,
omawia podstawowe uktady
mieszczace sie na ptycie
gtéwnej;

zna sposoby reprezentowania
danych (wartosci logicznych,
liczb, znakéw) w komputerze;
wymienia i omawia budowe

i dziatanie wybranych urzadzen
peryferyjnych oraz urzgdzen
techniki uzytkowej, np. drukarki,
skanera;

omawia wybrane urzgadzenia
mobilne

omawia schemat dziatania
komputera, m.in.
przeksztatcanie informaciji

w dane, przetwarzanie danych
oraz wyjasnia funkcje procesora
odpowiedzialnego za te
procesy; wyjasnia, czym jest
BIOS;

oblicza wartos$¢ dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwojkowym;

wie, co to sg kody ASCII i potrafi
wstawi¢ do dokumentu
tekstowego wybrany znak,
korzystajac z tego kodu;

podaje przykfady kart
rozszerzen, ktére mozna
zainstalowa¢ w komputerze;

omawia rozne typy komputeréw
oraz budowe i dziatanie
urzgdzen peryferyjnych oraz
urzgdzen techniki uzytkowej, np.
tablicy interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowe;j

potrafi okresli¢ podstawowe
parametry czesci sktadowych
komputera i urzgdzen
peryferyjnych oraz urzadzen
techniki uzytkowej;

opisuje wybrane zastosowania
informatyki, z uwzglednieniem
swoich zainteresowan, oraz ich
wplyw na osobisty rozwoj, rynek
pracy i rozwoj ekonomiczny;

samodzielnie wyszukuje
w Internecie informacje o nowych
urzgdzeniach peryferyjnych oraz
urzgdzeniach mobilnych;

korzysta z dokumentaciji urzgdzen
elektronicznych




zna podstawowe zasady pracy
z programem komputerowym
(uruchamianie, wybor opcji
menu, konczenie pracy

Z programem)

omawia przeznaczenie
poszczegoélnych rodzajow
programow uzytkowych, podajac
przyktady konkretnych
programow;

wie, na czym polega
uruchamianie i instalowanie
programow;

podaje przyktady nosnikow
pamieci

umieszcza skrét programu na
pulpicie;

wybidrczo korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia role pamieci operacyjnej
W czasie uruchamiania
programu;

wie, jak odinstalowac¢ program
komputerowy

potrafi skorzysta¢ w razie
potrzeby z Pomocy do
programu;

wyjasnia procesy zachodzace
w czasie uruchamiania
i instalowania programu;

potrafi zainstalowaé

i odinstalowaé prosty program,
np. edukacyjny, gre; potrafi
pobra¢ program, np. darmowy,
z Internetu i zainstalowac go

okresla pojemnos¢ pamieci, ilo$¢
wolnego i zajetego miejsca na
dysku;

wyszukuje w Internecie lub innych
zrédiach informacje na temat
nowych programoéw uzytkowych

i no$nikéw pamieci

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnego

podaje przyktady systemow
operacyjnych

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

poréwnuje wybrane systemy
operacyjne, podajac réznice

wie, ze nalezy posiadac licencje
na uzywany program
komputerowy;

wie, na czym polega piractwo
komputerowe i jakie grozg
sankcje za nielegalne uzyskanie
programu komputerowego w celu
osiggniecia korzysci
majgtkowych

wie, czym jest licencja na
program, i wymienia jej rodzaje;
wymienia przyktady
przestepczosci komputerowe;j

zna pojecie: prawo autorskie;

omawia przyktadowe rodzaje
darmowych licenciji;

omawia przejawy przestepczosci
komputerowej

wyjasnia réznice miedzy
réznymi rodzajami licencji;
rozumie zasady licencji na
uzywany program

korzystajgc z Internetu lub innych
zrédet, odszukuje wiecej
informaciji na temat darmowych
licencji




1.2. Rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie obrazow w
edytorze grafiki
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

przy uzyciu wybranego edytora
grafiki tworzy rysunek, uzywajgc
podstawowych narzedzi
graficznych;

potrafi zapisa¢ dokument
komputerowy w pliku

w okreslonym miejscu (dysku,
folderze); otwiera rysunek
zapisany w pliku, wprowadza
zmiany i zapisuje ponownie plik

zna i omawia zasady tworzenia
dokumentu komputerowego na
przyktadzie tworzenia rysunku
w programie graficznym;
rozumie, dlaczego nalezy
zapisa¢ dokument na wybranym
nos$niku pamieci masowe;j;
przy uzyciu wybranego edytora
grafiki tworzy rysunki, stosujgc
operacje na obrazie i jego
fragmentach, przeksztatca
obrazy; umieszcza napisy

na obrazie;

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty plikow
graficznych;

postuguije sie narzedziami
malarskimi trzech wybranych
programow graficznych do
tworzenia kompozyciji z figur;
wykonuje operacje na obrazie

i jego fragmentach,

m.in.: zaznacza, kopiuje i wkleja
fragmenty rysunku i zdjecia,
stosujgc wybrane programy
graficzne;

poddaje zdjecie obrobce: zmienia
jasnos¢ i kontrast, stosuje filtry;
wie, czym sg warstwy obrazu;
tworzy obraz z wykorzystaniem
pracy z warstwami;

korzysta z réznych narzedzi
selekcji;

tworzy animacje komputerowe;
drukuje rysunek

przeksztatca formaty plikéw
graficznych;

umieszcza napisy na obrazie,
poréwnujgc mozliwosci dwéch
wybranych programéw
graficznych;

wykonuje fotomontaz,
korzystajgc z mozliwosci pracy
z warstwami obrazu;
opracowuje obrazy zgodnie

Z przeznaczeniem;

tworzy animacje, korzystajgc
z mozliwosci z warstwami

i z przeksztatcen fragmentéw
obrazu;

drukuje obraz, ustalajgc
samodzielnie wybrane
parametry wydruku;

tworzy animacje komputerowe,
stosujgc wybrany program
graficzny;

skanuje zdjecia, zapisuje w pliku
i poddaje je obrébce

samodzielnie wyszukuje
mozliwosci wybranego programu
graficznego;

samodzielnie tworzy ciekawe
kompozycje graficzne, np.
fotomontaze;

uczestniczy w konkursach
graficznych;

przygotowuje animacje wedtug
wiasnego pomystu, korzystajgc
z réznych mozliwosci wybranego
programu do tworzenia animacji




1.3. Poslugiwanie sie komputerem - porzagdkowanie i ochrona dokumentéow

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

kopiuje, przenosi i usuwa pliki
wybrang przez siebie metods;
rozumie, jakie szkody moze

wyrzgdzié wirus komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy
wykonywac¢ kopie dokumentow;

potrafi kopiowaé, przenosic

i usuwac pliki i foldery metodg
przez Schowek oraz metodg
przeciagnij i upusg;

stosuje podstawowe zasady
ochrony przed wirusami
komputerowymi

pakuje i rozpakowuje pliki lub
foldery;

omawia ogolne zasady dziatania
wiruséw komputerowych;

zna zasady ochrony przed
ztosliwymi programami;
postuguje sie programem
antywirusowym w celu wykrycia
wiruséw

omawia inne rodzaje zagrozen
(konie trojanskie, programy
szpiegujace);

wie, jak ochroni¢ sie przed
wiamaniem do komputera;
wyjasnia, czym jest firewall

utrzymuje na biezgco porzadek

w zasobach komputerowych;
pamieta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikbw na innym
nosniku;

korzystajgc z dodatkowych zrodet,
wyszukuje informacje na temat
programow szpiegujacych
okreslanych jako adware

i spyware




2. Praca z dokumentem tekstowym

2.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie tekstu w
edytorze tekstu
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

tworzy prosty dokument
tekstowy;

stosuje wyrdznienia w tekscie,
korzystajgc mozliwosci zmiany
parametrow czcionki;

wykonuje podstawowe operacje
na fragmentach tekstu —
kopiowanie, wycinanie, wklejanie;

ozdabia tekst gotowymi
rysunkami, obiektami z galerii
obrazéw, stosujgc wybrang przez
siebie metode;

zapisuje dokument w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

zna i stosuje podstawowe zasady
formatowania i redagowania
tekstu;

formatuje tekst: ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), sposob wyréwnywania
tekstu miedzy marginesami,
parametry czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu; zmienia
jego rozmiary, oblewa tekstem
lub stosuje inny uktad rysunku
wzgledem tekstu;

gromadzi materiaty do wykonania
zadania w ramach projektu
grupowego i opracowuje zlecone
zadania

zna ogolne mozliwosci edytorow
tekstu i zasady pracy
z dokumentem tekstowym;

zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia;

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje edytor rownan do
pisania prostych wzoréw;

zna i stosuje réozne sposoby
wycinania fragmentu ekranu (np.
zdjecie ekranu, Narzedzie
Wycinanie) i stosuje je, aby
wycigc¢ i wklei¢ do dokumentu
tekstowego fragment ekranu;
przygotowuje dokumenty do

wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

zna i stosuje metody
usprawniajgce prace nad tekstem
(m.in. stosowanie gotowych
szablonéw, wbudowanych
stownikow);

stosuje rézne typy tabulatorow,
potrafi zmieni¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor réwnan;
osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizacji
projektu grupowego; wykonuje
kolaz ze zdje¢

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

peti funkcje koordynatora
podczas realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informaciji w pracy
zespotowej




3. Algorytmika i programowanie

3.1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zapisuje prosty algorytm liniowy
w postaci listy krokow;

zna podstawowe zasady
prezentacji algorytmow w postaci
schematow blokowych (zna
podstawowe bloki potrzebne do
budowania schematu
blokowego);

analizuje gotowy schemat
blokowy prostego algorytmu

wyjasnia pojecie algorytmu;
okres$la dane do zadania oraz
wyniki i zapisuje prosty algorytm
liniowy w postaci listy krokow;
okresla sytuacje warunkowe, tj.
takie, ktére wyprowadzajg rézne
wyniki — zaleznie od spetnienia
narzuconych warunkoéw;

buduje schemat blokowy
prostego algorytmu liniowego;
analizuje schemat blokowy
algorytmu z rozgatezieniami

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega iteracja;
analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia i okresla,
od czego zalezy liczba
powtoérzen;

buduje schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;

prezentuje algorytmy iteracyjne
za pomoca listy krokéw

i schematu blokowego

potrafi samodzielnie napisa¢
specyfikacje okreslonego
zadania;

buduje schemat blokowy
algorytmu, w ktérym wystagpig
ztozone sytuacje warunkowe;
okresla, kiedy moze nastgpi¢
zapetlenie w algorytmie
iteracyjnym i potrafi rozwigza¢
ten problem;

buduje schemat blokowy
okreslonego algorytmu
iteracyjnego




3.2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera - tworzenie programow
Komputerowych
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

tworzy proste programy

w wybranych jezyku wizualnym,
uzywajgc (wskazanego przez
nauczyciela) dydaktycznego
srodowiska programowania (np.
Logomocja, Scratch, Baltie)

tworzy programy, uzywajgc
podstawowych polecen,
korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania,
zapisuje powtarzajagce sie
polecenia, stosujgc odpowiednie
instrukcje;

wykonuje proste zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu w postaci
programu;

wyjasnia pojecia program
Zrodtowy i program wynikowy;
tworzy zmienne i wykonuje na
nich proste obliczenia;

realizuje prostg sytuacje
warunkowg i iteracje, korzystajgc
z wybranych $srodowisk
programowania (jednego lub
kilku);

definiuje i stosuje procedury bez
parametrow

zna pojecia: translacja,
kompilacja, interpretacja;

wie, jak sg pamietane wartosci
zmiennych;

zapisuje algorytmy iteracyjne

(w tym petle w petli)

i z warunkami (w tym ztozonymi),
korzystajgc z wybranych
srodowisk programowania
(jednego lub kilku);

definiuje i stosuje procedury
z parametrami;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym i tgczy wykonane
zadania szczegotowe w jeden
program

wyjasnhia zasady programowania
i kompilowania;

odréznia kompilacje od
interpretaciji;

korzystajgc z wybranego
$rodowiska programowania,
pisze trudniejsze programy

z zastosowaniem procedur

z parametrami;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
Z programowania;

peti-funkcje koordynatora
w projekcie grupowym




4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

4.1. Rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

zna zastosowania arkusza
kalkulacyjnego i omawia budowe
dokumentu arkusza;

pisze formute wykonujgcg jedno
z czterech podstawowych dziatan
arytmetycznych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie);

potrafi zastosowaé kopiowanie
i wklejanie formut

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, j.: SUMA,
SREDNIA;

modyfikuje tabele w celu
usprawnienia obliczen, m.in.:
wstawia i usuwa wiersze
(kolumny); zmienia szerokosc¢
kolumn i wysokos¢ wierszy tabeli;
wie, jak wprowadzi¢ do komérek
dtugie teksty i duze liczby

potrafi prawidtowo zaprojektowac
tabele arkusza kalkulacyjnego
(m.in.: wprowadza opisy do
tabeli, formatuje komorki
arkusza; ustala format danych,
dostosowujgc go do
wprowadzanych informacji);

rozréznia zasady adresowania
wzglednego i bezwzglednego;
stosuje arkusz do kalkulaciji
wydatkow i innych obliczen;
dostosowuje odpowiednio rodzaj
adresowania

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkgji
JEZELLI;

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny, aby utatwic¢
obliczenia

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabele
arkusza z zachowaniem
poznanych zasad wykonywania
obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym




5. Internet

5.1.

Z wykorzystaniem Internetu

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi - wyszukiwanie informacji i komunikowania sie

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia kilka zastosowan
Internetu;

otwiera strone o podanym
adresie;

wyszukuje w Internecie
informacje wedtug prostego
hasta;

porusza sie po stronie WWW

zna podstawowe zasady pracy
w szkolnej (lokalnej) sieci
komputerowej;

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW,

omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwac¢ informacje
w Internecie: korzysta
z wyszukiwarek

wymienia zalety tgczenia
komputeréw w siec;

zna pojecia: witryna, strona
gtébwna, serwer internetowy,
hipertacze, hipertekst;

potrafi wyszukiwac¢ informacje
w Internecie: korzysta
z katalogéw stron WWW;

wyszukuje informacje
w internetowych zasobach
danych

opisuje sieci lokalne i globalne
oraz podstawowe klasy sieci;
potrafi udostepnia¢ zasoby,
np. foldery;

potrafi oméwi¢ schemat sieci
szkolnej i domowej;

wie, jak uzyskac dostep do
Internetu;

potrafi zastosowacé rézne
narzedzia do wyszukiwania
informacji; stosuje ztozony
spos6b wyszukiwania;
porzadkuje najczesciej
odwiedzane strony

potrafi formutowac wtasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczgce rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla réznych
dziedzin gospodarki i dla
wlasnego rozwoju;

potrafi wtasciwie zawezi¢ obszar
poszukiwan, aby szybko
odszukac¢ informacje

redaguje i wysyta list
elektroniczny, korzystajgc
z podstawowych zasad netykiety;

potrafi skorzysta¢ z wybranych
form komunikaciji, np.

z komunikatora, stosujac zasady
netykiety

dotgcza zatgczniki do listu;
korzysta z ksigzki adresowej; zna
i stosuje zasady netykiety
pocztowej;

zna sposoby komunikowania sie
za pomocg Internetu,

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

dba o forme listu i jego
pojemnos¢; ozdabia listy,
zatgczajgc rysunek, dodaje tto;
stosuje podpis automatyczny;
zaktada ksigzke adresowg;
podaje i omawia przykfady ustug
internetowych oraz réznych form
komunikacji; omawia m.in.:
komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

uczestniczy w dyskusiji na
wybranym forum dyskusyjnym,
stosujgc zasady netykiety;

omawia wybrane ustugi
internetowe (m.in.: nauka i praca
w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea, banki,
zakupy i aukcje, podroze,
rozrywka), uwzgledniajgc zasady
korzystania z tych ustug

korzystajgc z Internetu i innych
zrédet, wyszukuje informacje
0 najnowszych osiggnieciach
w dziedzinie e-ustug i réznych
form komunikacji i wymiany
informac;ji




10

zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczace korzystania

z komunikacji za pomoca
Internetu; zdaje sobie sprawe
z anonimowosci kontaktow

w Sieci

stosuje przepisy prawa zwigzane
z pobieraniem materiatow

z Internetu; zdaje sobie sprawe
z koniecznosci racjonalnego
gospodarowania czasem
spedzonym w Sieci

zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-ustug

na przyktadach uzasadnia zalety
i zagrozenia wynikajgce
z pojawienia sie Internetu

potrafi przedstawi¢ wiasne
wnioski z analizy zalet i wad
uzalezniania réznych dziedzin
zycia od Internetu




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie VIII szkoly podstawowe;j.

1. Praca z dokumentem tekstowym

1.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie tekstu
w edytorze tekstu
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

formatuje tekst: ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), sposob wyréwnywania
tekstu miedzy marginesami,
parametry czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu; zmienia
jego rozmiary, oblewa tekstem
lub stosuje inny uktad rysunku
wzgledem tekstu;

zapisuje dokument tekstowy
w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia;

stosuje interlinie i wciecia;

stosuje automatyczng numeracje
i wypunktowanie;

potrafi zastosowac idolny i gérny
do pisania wzorow;

wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na jej
komoérkach;

gromadzi materiaty do wykonania
zadania w ramach projektu
grupowego; opracowuje zlecone
zadania

stosuje tabulatory domysine
i specjalne;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego wyszukiwania
i zamiany znakéw;

wykorzystuje edytor rownan do
pisania prostych wzoréw;

zna podstawowe zasady pracy
z tekstem wielostronicowym
(redaguje nagtowek, stopke
wstawia numery stron);

potrafi podzieli¢ tekst na
kolumny;

drukuje dokumenty tekstowe,
dobierajgc odpowiednie
parametry drukowania;

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

stosuje rozne typy tabulatoréw,
potrafi zmieni¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

wyjasnia na przyktadach réznice
w stosowaniu wcie¢
i tabulatorow;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujac edytor réwnan;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

wie, jak sprawdzi¢ z ilu znakéw
sktada sie dokument;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizacji
projektu grupowego

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informacji w pracy
zespotowej




2. Algorytmika i programowanie

2.1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

opisuje algorytm, znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym, na
przyktadzie wyboru najwyzszego
ucznia sposrod pieciu

prezentuje wybrany algorytm,
korzystajgc z oprogramowania
edukacyjnego;

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym na
przyktadzie wyboru najwigekszej
liczby sposrod n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe;
stosuje algorytm poszukiwania
przez potowienie w zabawie

w zgadywanie liczby

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
uporzgdkowanym — stosuje
algorytm poszukiwania przez
potowienie;

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa
w wersji z odejmowaniem;

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez wybieranie;

korzysta z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego
oprogramowania do demonstracji
dziatania wybranych algorytméw

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: bada podzielnos¢
liczb, wyodrebnia cyfry danej
liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w wers;ji
z dzieleniem;

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez zliczanie;

zapisuje jeden wybrany algorytm
w postaci listy krokow lub
przedstawia w postaci schematu
blokowego

zapisuje trudniejsze algorytmy
w postaci listy krokow

i przedstawia w postaci
schematu blokowego




2.2. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera - tworzenie programow
komputerowych
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

w wybranym dydaktycznym
Ssrodowisku programowania
(Baltie, Scratch) tworzy programy
sterujgce obiektem na ekranie;

analizuje gotowe proste
programy zapisane w wybranym
jezyku programowania;

Z pomocg nauczyciela tworzy
prosty program w jezyku
wysokiego poziomu
wyswietlajgcy napis na ekranie;
potrafi uruchomi¢ utworzony
program i wyprowadzi¢ wyniki na
ekran

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
projektuje, tworzy i testuje
programy sterujgce obiektem na
ekranie;

w wybranym dydaktycznym
Ssrodowisku programowania
(Baltie, Scratch) zapisuje
algorytm znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym, np.
maksimum z n liczb;

zna o0golng budowe programu

i najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni;

stosuje w programach zmienne

i wykonuje proste obliczenia, np.
oblicza sume dwoch liczb,
$rednig z dwdch liczb

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
(Baltie, Scratch) programuje
algorytm Euklidesa w obu
wersjach (z odejmowaniem

i z dzieleniem) oraz stosuje
algorytm poszukiwania przez
potowienie w grze w zgadywanie
liczby;

wie, co to jest typ zmiennej

i potrafi zadeklarowa¢ zmienne
typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je

w zadaniach;

zna dziatanie instrukciji
warunkowej w wybranym jezyku
wysokiego poziomu i potrafi
zrealizowac prosty algorytm

z warunkami;

wie, co to sg podprogramy i zna
ich zastosowanie;

definiuje i stosuje procedury
w wybranym dydaktycznym
$srodowisku programowania
(Baltie, Scratch)

wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr aktualny,
interpretacja, kompilacja;
definiuje (korzystajac

z podrecznika) funkcje bez
parametrow i z parametrami

w wybranym jezyku wysokiego
poziomu;

analizuje (wspdlnie

Z nauczycielem) programy,

w ktorych zastosowano funkcje;
zapisuje je, uruchamia i wyjasnia
ich dziatanie;

na bazie przyktadéw

z podrecznika stosuje funkcje
bez parametrow i z jednym
parametrem w prostych
programach;

korzystajgc z podrecznika,
deklaruje tablice, wezytuje

i wyprowadza elementy tablicy na
ekran;

analizuje opisane w podreczniku
gotowe programy realizujgce
algorytmy porzadkowania
metodg przez wybieranie

i zliczanie oraz wyszukiwania
elementu w zbiorze
uporzadkowanym; zapisuje je

w wybranym jezyku
programowania i potrafi wyjasni¢
ich dziatanie

definiuje funkcje i stosuje je

w programach;

deklaruje tablice, wczytuje

i wyprowadza elementy tablicy
na ekran;

samodzielnie zapisuje w postaci
programow algorytmy
porzadkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz
wyszukiwania elementu

w zbiorze uporzagdkowanym;
definiuje odpowiednie procedury
i funkcje;

pisze trudniejsze programy,

w ktorych stosuje funkcje

i tablice;

rozwigzuje przyktadowe zadania
z konkurséw informatycznych;
bierze udziat w konkursach




3. Projekty multimedialne

3.1. Rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - tworzenie prezentacji
multimedialnej
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

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

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentac;j;

tworzy prezentacje sktadajgcy sie
z kilku slajdéw z zastosowaniem
animacji niestandardowych;
wstawia do slajdu tekst i grafike;

zapisuje prezentacje i potrafi
uruchomi¢ pokaz slajdéw

zna cechy dobrej prezentaciji;
podaje przyktadowe programy do
tworzenia prezentaciji;

wykonuje przejscia miedzy
slajdami;

stosuje tto na slajdach; potrafi
ustawi¢ jednakowe tto dla
wszystkich slajdow;

zmienia kolejnos¢ slajdéw;
usuwa niepotrzebne slajdy;

zna podstawowe mozliwosci
programu do obrébki filmu;

zna najwazniejsze etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

przygotowuje plan prezentaciji;
planuje wyglad slajdow;
korzysta z szablonéw; dobiera
odpowiedni szablon do danej
prezentac;ji; potrafi ustawi¢
jednakowe tto dla wszystkich
slajdéw oraz inne dla wybranego
slajdu;

potrafi nagra¢ zawarto$¢ ekranu
i wstawi¢ nagranie na slajd
prezentac;ji;

korzysta z wybranego urzadzenia
do nagrywania filmoéw i nagrywa
filmy;

wstawia na slajd hipertgcza,
umieszcza przyciski akcji;

dba o poprawnos¢ redakcyjng
tekstow;

przedstawia gtéwne etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

umieszcza w prezentacji efekty
dzwiekowe;

przygotowuje prezentacje

w postaci albumu
fotograficznego;

poddaje nagrany film
podstawowej obrébce;

wstawia film do prezentaciji;
wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujac
samodzielnie zadania
szczegotowe;

omawia poszczegolne etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii;

okresla zakres kompetenc;ji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodéw

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i przygotowac
prezentacje multimedialng na
wybrany temat, cechujaca sie
ciekawym ujeciem zagadnienia,
interesujgcym uktadem slajdéw;
korzystajgc z Internetu, znajduje
wiecej informacji na temat
pierwszych komputeréw, rozwoju
oprogramowania i technologii;

petni funkcje koordynatora grupy
w projekcie grupowym;

rozwaza i dyskutuje wybor
dalszego i pogtebionego
ksztatcenia, rowniez w zakresie
informatyki




4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

4.1. Rozwiagzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

potrafi zastosowaé kopiowanie
i wklejanie formut;

zna ogolne zasady
przygotowania wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora wykresow do
utworzenia prostego wykresu;
zapisuje utworzony arkusz

kalkulacyjny we wskazanym
folderze docelowym

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce proste obliczenia;

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

tworzy wykres sktadajacy sie
z dwdch serii danych, potrafi
doda¢ do niego odpowiednie
opisy

stosuje adresowanie mieszane;
porzadkuje i filtruje dane w tabeli;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym obliczenia

z dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkgciji
liniowej i tworzy odpowiedni
wykres;

zna zasady doboru typu wykresu
do danych i wynikdw;

drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, dobierajac
odpowiednie parametry
drukowania; rozréznia linie siatki
i obramowania

rozréznia zasady adresowania
wzglednego, bezwzglednego

i mieszanego;

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkc;j;

tworzy, zaleznie od danych,
rézne typy wykresow: XY
(punktowy), liniowy, kotowy;
wstawia tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego jako obiekt osadzony
i jako obiekt potgczony;

wstawia z pliku tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego;

realizuje algorytm iteracyjny

i z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny lub
mieszany, aby ufatwi¢ obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych

w arkuszu kalkulacyjnym;
wyjasnia réznice miedzy tabelg
osadzong a potgczong;
samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabele
z zachowaniem poznanych
zasad wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym




stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych zadan
rachunkowych z zakresu
objetego programem nauczania
klasy VIII

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemow algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przykfad

z matematyki lub fizyki)

i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie wydatkéw)

korzystajgc z gotowego
przyktadu, np. modelu rzutu
kostkg szescienng do gry,
omawia, na czym polega
modelowanie

wykonuje prosty model, np. rzutu
monetg, korzystajgc z arkusza
kalkulacyjnego

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do analizy wynikéw
eksperymentow;

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, np. Internetu, wyszukuje
informacje na temat
modelowania




5. Internet

5.1.

Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - tworzenie strony internetowej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

wie, w jaki sposéb zbudowane sg
strony WWW

potrafi, korzystajac

z podstawowych znacznikéw
HTML, tworzy¢ prostg strukture
strony internetowej;

umie tworzy¢ akapity i wymuszac
podziat wiersza, dodawaé
nagtéwki do tekstu, zmieniac kroj
i rozmiar czcionki;

wie, jak zatozy¢ internetowy
dziennik — blog

zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych znacznikéw
HTML;

potrafi wstawia¢ obrazy do
utworzonych stron;

umie tworzy¢ listy wypunktowane
i numerowane i wstawia¢
hipertagcza;

wie, czym sg systemy
zarzgdzania trescig i tworzy
prosty blog w oparciu o wybrany
system

formatuje tekst na stronie
internetowej, wstawia tabele;

dba o poprawnos¢ merytoryczng
i redakcyjng tekstow;

potrafi utworzy¢ prostg strone
internetowg (m.in. zawierajgca
blog) w oparciu o wybrany
system zarzgdzania trescig;
dodaje nowe wpisy, przydziela
wpisy do kategorii, dodaje tagi;
wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe

zna wiekszos¢ znacznikow
HTML;

postuguje sie wybranym
programem przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;

potrafi tworzy¢ proste witryny
skfadajace sie z kilku
potgczonych ze sobg stron;
publikuje strone WWW

w Internecie




