Kryteria oceniania z informatyki dla klas IV - VI
obowigzujace w Szkole Podstawowej nr 8

im. Marii Dabrowskiej w Gliwicach

Gtowne zatozenia

1. Przejrzystosc¢ i zasady klasyfikacji - zasady oceniania poszczegdlnych form aktywnosci oraz ustalania oceny srédrocznej i rocznej sg
jasne, precyzyjne i w petni jawne dla uczniéw oraz ich rodzicow.

2. Obiektywizm i funkcja wspierajgca - ocenianie jest rzetelne, obiektywne i jawne. Jego gtdbwnym celem jest wspieranie rozwoju ucznia z
jednoczesnym uwzglednieniem jego indywidualnych cech psychofizycznych oraz mozliwosci edukacyjnych.

3. Priorytetyzacja wymagan - nauczyciel w procesie nauczania i uczenia sie jednoznacznie wskazuje uczniom, ktore wiadomosci i
umiejetnosci sg na danym etapie najwazniejsze i kluczowe do opanowania.

4. Kultura cyfrowa i dyscyplina srodowiska pracy - integralny element oceny biezgcej stanowi bezwzgledne przestrzeganie regulaminu
pracowni komputerowej, procedur BHP, zasad netykiety, a takze poszanowanie wtasnosci intelektualne;.

Sposoby sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéow

Przy ocenianiu pracy ucznia na lekcjach informatyki szczegbing uwage zwraca sie na postepy w zdobywaniu wiedzy. Do oceny osiggnie¢
ucznia wykorzystuje sie nastepujgce sposoby sprawdzania osiggniec:

* ¢wiczenia wykonywane podczas lekciji,

* odpowiedzi na pytania,

» aktywnosci podczas lekgciji,

* inne formy aktywnosci (np. udziat w konkursach),

* C¢wiczenia sprawdzajgce i sprawdziany.



Wagi ocen
Kazda ocena biezgca, ktérg otrzymuje uczen, ma ustalong wage:

* waga 3 przypisana jest do sprawdziandw, ¢wiczen sprawdzajgcych oraz osiggnie¢ w konkursach,
* waga 2 przypisana jest do éwiczen wykonywanych podczas lekcji w trakcie indywidualnej pracy,
* waga 1 przypisana jest do pozostatych form aktywnosci.

Ocena ¢éwiczen wykonywanych podczas lekcji

Cwiczenia wykonywane podczas lekgji realizowane sg w trakcie omawiania biezgcego zagadnienia. Uczniowie wykonuijg je
samodzielnie, jednak w procesie nauki dopuszcza sie mozliwosc korzystania z pomocy kolezenskiej. Za kazde prawidtowo zrealizowane
cwiczenie uczen otrzymuje plus (+). Uczniowie, ktdrzy nie podejmujg prob uczestniczenia w zajeciach i nie wykazujg sie aktywnoscig w
trakcie wykonywania danego zadania otrzymujg minus (-). Z uzbieranych pluséw i minusow przyjmujemy zasade przeliczania:

» cztery plusy — ocena bardzo dobra,

* trzy plusy, jeden minus — ocena dobra,

* dwa plusy, dwa minusy — ocena dostateczna,

* jeden plus, trzy minusy — ocena dopuszczajgca,

* cztery minusy — ocena niedostateczna.

Ocena odpowiedzi na pytania

Zwraca sie uwage na sposob formutowania odpowiedzi: czy uczen postuguje sie stownictwem potocznym, czy tez uzywa okreslen
fachowych i rozumie znaczenie pojawiajgcych sie pojec¢.

Ocena aktywnosci podczas lekcji
Uczen poprawnie odpowiadajgcy podczas lekcji na pytania dodatkowe, wykonujgcy nadprogramowe ¢wiczenia, bedzie za to oceniany.

Za poprawne odpowiedzi mozna uzyskac plusy. Za cztery plusy uczen otrzymuje ocene bardzo dobrg. W niektérych przypadkach, gdy
podczas jednych zaje¢ uczen wykaze sie szczegolng aktywnoscig i dodatkowymi umiejetnosciami, uzyska od razu ocene bardzo dobra.



Ocena ¢wiczen sprawdzajacych i sprawdzianow

Cwiczenia sprawdzajgce to zadania praktyczne wykonywane przez ucznia samodzielnie po zakornczeniu okreslonej czesci dziatu
programowego, obejmujgcej maksymalnie trzy jednostki tematyczne. Ich celem jest biezgca weryfikacja stopnia opanowania wiedzy i
umiejetnosci. Podczas wykonywania ¢wiczenia sprawdzajgcego dopuszcza sie korzystanie z podrecznika oraz z wtasnych, wczesniej
zrealizowanych éwiczen. Cwiczenia tego typu nie muszg byé wczesniej zapowiedziane i w zalezno$ci od charakteru zadania mogag
zajmowac czes¢ lub nawet do kilku godzin lekcyjnych.

Sprawdziany to pisemne lub praktyczne zadania podsumowujgce dany materiat, ktére uczen wykonuje samodzielnie po zakonczeniu
catego lub czesci dziatu. Stuzg one kohcowej weryfikacji i ocenie poziomu opanowania wiadomosci oraz umiejetnosci z danego obszaru
tematycznego. Podczas sprawdzianu niedozwolone jest korzystanie z podrecznika, wtasnych notatek, wczesniej wykonanych ¢wiczen
ani pomocy innych osob. Muszg by¢ zapowiedziane z minimum tygodniowym wyprzedzeniem i trwajg nie dtuzej niz jedng godzine
lekcyjna.

Cwiczenia sprawdzajgce oraz sprawdziany sg obowigzkowe. W ocenie uwzglednia sie wykonanie wszystkich polecen zgodnie z ich
tre$cig. Przy ocenianiu stosuje sie odpowiednig punktacje za wykonanie kazdego polecenia. Cwiczenia sprawdzajace i sprawdziany
wystawia sie w oparciu o nastepujgce kryteria oceniania:

Stopien Procent

1 - niedostateczny 0-30%

2 - dopuszczajacy 31% - 49%
3 - dostateczny 50% - 74%
4 - dobry 75% - 89%
5 — bardzo dobry 90% - 98%
6 - celujgcy 99% - 100%




Formy poprawy ocen

1.

2.
3.

Uczen ma prawo do poprawy oceny niedostatecznej jeden raz, w formie i terminie ustalonym przez nauczyciela. Uczen, ktory nie
poprawi oceny w ustalonym terminie traci prawo do poprawy tej pracy.

Ocena otrzymana z poprawy jest wpisywana do dziennika obok wczesniej otrzymanej oceny.

O poprawie ocen innych niz niedostateczne decyduje nauczyciel.

Ustalenie oceny klasyfikacyjnej sSrédrocznej i rocznej

1.

2.

Ocena klasyfikacyjna srédroczna i roczna nie jest Srednig arytmetyczng wyliczong z ocen czgstkowych uzyskanych w danym
semestrze.

Ocena s$rodroczna jest ustalana ze wszystkich ocen czgstkowych z uwzglednieniem preferencji ocen ze sprawdziandéw i éwiczen
sprawdzajgcych.

Ocena roczna uwzglednia ocene za pierwszy semestr.

Warunki i tryb podwyzszania przewidywanej rocznej oceny klasyfikacyjnej z zaje¢ edukacyjnych

1.

Warunki uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej:

1.1. przystgpienie do wszystkich sprawdzianow i ¢wiczen sprawdzajgcych;

1.2. uzyskanie ze wszystkich sprawdzianéw i ¢wiczen sprawdzajgcych pozytywnych ocen, w tym réwniez w formie poprawy
oceny niedostatecznej;

1.3. korzystanie ze wszystkich oferowanych na biezgco przez nauczyciela form poprawy;

1.4. brak nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach edukacyjnych z przedmiotu, z uwzglednieniem terminu na
usprawiedliwienie nieobecnosci w statucie szkoty.

Uczen lub jego rodzice moga ubiegac sie o podwyzszenie przewidywanej oceny tylko o jeden stopieh w przypadku, gdy co

najmniej potowa uzyskanych przez ucznia w ciggu roku szkolnego ocen biezgcych jest rowna lub wyzsza od oceny, o ktérg ubiega

sie uczen.

Rodzice zwracajg sie pisemnie do dyrektora o uzyskanie wyzszej niz przewidywana oceny z zaje¢ edukacyjnych w terminie do 3

dni od powiadomienia ich o ocenie przewidywane;.

Nauczyciel analizuje spetnienie przez ucznia warunkoéw okreslonych w ust. 1 2:

4.1. w przypadku niespetnienia ktéregokolwiek z warunkoéw okreslonych w ust. 1 i 2 prosba zostaje odrzucona;



4.2. uczen spetniajgcy warunki okreslone w ust. 1 i 2 najpdzniej na 3 dni przed klasyfikacyjnym posiedzeniem rady pedagogicznej
przystepuje do dodatkowego sprawdzianu pisemnego, ktérego zakres obejmuje wiadomosci i umiejetnosci przewidziane na
dang ocene w Wymaganiach edukacyjnych na poszczegolne oceny, zgodnie z realizowanym programem nauczania.

Nauczyciel lub dyrektor pisemnie informuje rodzicow ucznia o przyczynie odrzucenia prosby lub o wyznaczonym terminie

sprawdzianu.

Uzyskanie z zaje¢ edukacyjnych wyzszej oceny niz przewidywana nastepuje jedynie w przypadku, gdy sprawdzian potwierdzi

zasOb wiadomosci i umiejetnosci ucznia.

Ustalona roczna ocena klasyfikacyjna niezaleznie od wyniku sprawdzianu nie moze by¢ nizsza niz ocena przewidywana.

Na pisemny wniosek rodzica dokumentacja udostepniania jest do wglgdu na terenie szkoty.

Zasady informowania o osiagnieciach

oD~

Uczen jest na biezgco informowany o otrzymywanych ocenach.

Kazda ocena jest jawna. Uczen ma prawo wiedziec za co i jakg ocene otrzymat oraz ma obowigzek przekazania jej rodzicom.
Rodzice sg takze informowani o osiggnieciach swoich dzieci np. podczas zebran i konsultacji.

Zarowno uczen, jak i rodzice majg prawo wgladu do prac pisemnych oraz ocen ucznia w dzienniku.

W zaleznosci od potrzeb nauczyciel przeprowadza rozmowy indywidualne (np. telefoniczne lub w trakcie konsultacji) informujgce
rodzicoéw o postepach w nauce ich dzieci.

Zasady wspoétpracy z uczniami, rodzicami i pedagogiem szkolnym w celu poprawy niezadowalajgcych
wynikéw nauczania

-_—

. Ustalenie wspdlnie z uczniem, jakie partie materiatu wymagajg nadrobienia.

Ustalenie, w jaki sposéb zalegtosci majg zosta¢ nadrobione (np. pomoc kolezenska, pomoc nauczyciela, dodatkowe
zajecia pozalekcyjne, praca wiasna).

Wspotpraca z pedagogiem szkolnym — wspdlne ustalenie sposobu pracy z uczniami majgcymi problemy dydaktyczne i
wychowawcze.



PODSTAWA PROGRAMOWA 2026

Wymagania na poszczegdlne
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Przedstawiona propozycja wymagan na poszczegdlne 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 programowej ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow

Z niepetnosprawnoScig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym.



1. Komputer i programy komputerowe

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

e jest odpowiedzialny za ogdélny porzadek na stanowisku komputerowym,

e korzysta z narzedzi cyfrowych w sposéb 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 plikow i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e potrafi z zaangazowaniem argumentowaé zagrozenia wynikajgce z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie
korzysta z gier zawierajgcych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie naktania kolegow 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 o 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 klawiaturg;
uruchamia programy

korzystajgc z ikon na
pulpicie;

potrafi poprawnie
zakonczy¢ prace
programu;

rozroznia elementy okna

wymienia przynajmniej
szes¢ podstawowych
zasad zachowania

w pracowni
komputerowe;j

| przestrzega ich;

wymienia przynajmniej
cztery podstawowe
zasady zdrowej pracy
przy komputerze

i stosuje je w praktyce;

uruchamia programy
z wykazu programow w
menu Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektére
operacje na oknie
programu;

wedtug wskazdéwek
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie
programu;

wyjasnia, co kryje sie
pod ikonami
umieszczonymi na

wymienia zasady
zachowania w pracowni
komputerowe;j

i przestrzega ich;

wymienia zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je
w praktyce;

omawia przeznaczenie
elementéw okna
programu
komputerowego;

wykonuje operacje na
oknie programu;

omawia sposoby
korzystania z menu
programu
komputerowego;

pod kierunkiem
nauczyciela pracuje z
dwoma jednoczes$nie
uruchomionymi oknami
programow;
samodzielnie wykonuje
operacje w oknie
programu;

omawia zasady
zachowania w pracowni
komputerowe;j

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 rdéznice

w korzystaniu z roznych
menu programow
komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

zna i stosuje
podstawowe skroty
klawiaturowe

omawia szczegbétowo
zasady zachowania w
pracowni komputerowej
i przestrzega ich;

omawia szczegbdtowo
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
odszukac i uruchomié
wybrany program
komputerowy;

potrafi wskazac
podobienstwa i réznice w
budowie roznych okien
programow




programu;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie
programu

pulpicie

zna wybrane skroty
klawiaturowe




Praca z dokumentem komputerowym

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument

tworzy dokument

otwiera istniejgcy

samodzielnie otwiera

podaje cechy

komputerowy — rysunek, |komputerowy — rysunek, |dokument z pliku istniejacy dokument z charakterystyczne
tekst; tekst; zapisanego pliku zapisanego w dokumentow
pod kierunkiem pod kierunkiem w okreslonym folderze; |okreslonym folderze; komputerowych
nauczyciela zapisuje nauczyciela zapisuje modyfikuje dokument | przeglada dokument, tworzonych w réznych
dokument w pliku, dokument w pliku we i samodzielnie zapisuje |zmienia i ponowne programach
w folderze domy$inym | wskazanej lokalizacji w pliku w wybrane;j zapisuje pod tg samag lub | komputerowych (np.
lokalizacji inng nazwg w wybranej | Paint, Word)
lokalizacji
Najczesciej stosowane metody postugiwania sie programami komputerowymi

2 3 4 5 6

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

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

pracujgc z wybranym
programem
komputerowym,
postuguje sie myszg

i klawiszami sterujgcymi
kursorem, korzystajgc
Z pomocy nauczyciela;

pod kierunkiem
nauczyciela korzysta ze
Schowka do kopiowania,

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;

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy, klawiszy
sterujgcych kursorem

i skrotow
klawiaturowych;
stosuje podstawowe
skroty klawiaturowe
(m.in. do zapisywania
pliku, kopiowania

omawia zasade dziatania
Schowka;

zna i stosuje w praktyce
podstawowe skroty
klawiaturowe;

potrafi samodzielnie
korzysta¢ z poznanych
metod w réznych
programach
komputerowych




wycinania i wklejania: na polecenie i wklejania fragmentu

pliku, obrazu lub jego nauczyciela stosuje rysunku czy tekstu
fragmentu, tekstu lub jego | metode przeciagnij Z wykorzystaniem
fragmentu i upusé Schowka);

samodzielnie stosuje
metode przeciagnij
i upuscé




Pliki i foldery

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Z pomocg hauczyciela wie, do czego stuzy otwiera pliki Zna pojecie rozszerzenie | swobodnie porusza sie

odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

folder Kosz i potrafi
usuwac pliki;

potrafi odpowiednio
nazwac plik;
odszukuje pliki w
strukturze folderow;

potrafi tworzy¢ wtasne
foldery

umieszczone przez
nauczyciela w wybranym
folderze;

rozumie, czym jest
struktura folderow;

rozroéznia folder
nadrzedny i podrzedny;

tworzy wtasne foldery,
korzystajac z
odpowiedniej opcji menu

pliku;

rozroznia pliki tekstowe
i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

potrafi wybrac¢ program
do otwierania pliku z
danym rozszerzeniem

po strukturze folderow;
rozroznia pliki
programow po ich
rozszerzeniach




2. Edycja rysunkéw

Szczego6towe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programéw komputerowych,
e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwos¢ estetyczng,

e rozwija kreatywnosc¢, sprawczos¢ i wrazliwosc¢ estetyczng,

e potrafi odkrywac¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspotpracowaé w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.



Rozwigzywanie probleméw 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: Otéwek,
Pedzel, Airbrush, Linia,
Gumka

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujgc
podstawowe narzedzia
malarskie: Otéwek,
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

tworzy rysunki
sktadajgce sie z figur
geometrycznych
(prostokagtow, elips,
okregdw);

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,

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




samym rysunku

podkreslenie;

wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina,
kopiuje i wkleja go w
inne miejsce na tym
samym rysunku




3. Programowanie

Szczego6towe osiggniecia wychowawcze

Uczen:
e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,
e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.
e Kksztattuje umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych,
e Swiadomie korzysta z wlasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wlasnego rozwoju,
e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,
e wyrabia nawyki dyscypliny na lekcji,
e rozwija zaangazowanie w samodzielnym odkrywaniu nowych mozliwosci programu komputerowego,
e rozwija kreatywno$c¢ i sprawczosc,

e rozwija umiejetnosc projektowania rozwigzan oraz testowania ich poprawno$ci.



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
sktadajgcy sie z kilku
polecen;

steruje obiektem na

ekranie (w przéd, w
prawo, w lewo)

podaje przyktady
problemow, ktére mozna
rozwigzaé za pomocg
komputera;

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia programow
komputerowych;

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

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujgc podstawowe
zasady tworzenia
programow
komputerowych;

korzystajgc

Z oprogramowania
edukacyjnego, pisze
polecenia sterujgce
obiektem na ekranie w
przod, 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;

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposéb
rozwigzania podanego
problemu;

samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;

samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
postawionego problemu
(zadania);

projektuje historyjki
wedtug wiasnych
pomystow i zapisuje je,
korzystajgc z wybranego
Srodowiska
programowania;

bierze udziat w
konkursach
informatycznych




testuje na komputerze
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami;

projektuje historyjki




4. Edycja tekstu

Szczego6towe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programéw komputerowych,

e dba o porzadek na stanowisku komputerowym,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze,

e szanuje prace innych, w tym przestrzega zasady ochrony zasobéw komputera,
e rozwija kreatywnosc¢ i sprawczosc,

e potrafi stosowa¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywac¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspotpracowaé 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

2

3

4

5

6

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 kroj, rozmiar
i kolor czcionki;

usuwa znaki za pomocg
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 pomocag
klawisza Backspace
i Delete;

wyréwnuje akapity do
lewej, do prawej, do
srodka;

zmienia kroj, rozmiar
i kolor czcionki

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie w tekScie,
parametry czcionki,

wspolnie 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

wie, jak ustawi¢ odstep
po akapicie i interlinie;

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, wykorzystujgc
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 zrodet,
wyszukuje informacje na
temat e-bookow




samym dokumencie;

stosuje listy
wypunktowane
i numerowane




5. Korzystanie z technologii cyfrowych, w tym Internetu i sztucznej inteligenciji (Al)

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:

e Swiadomie korzysta z Internetu,
e rozwija dociekliwos¢ poznawczg ukierunkowang na rzetelng informacje,

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

e ksztattuje odpowiedzialno$¢ za siebie i innych (m.in. krytyczng postawe wobec korzystania z niewtasciwych stron internetowych),
e rozumie zagrozenia wynikajgcych z nawigzywania poprzez Internet kontaktow z nieznajomymi osobami.

e stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, w tym podczas korzystania z Al,

e nie uzywa Internetu, w tym Al do ztosliwosci,

e wilasciwe wykorzystuje materiaty pochodzgce z Internetu, pamietajgc, ze sg chronione prawem autorskim,

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



Wyszukiwanie informacji w Internecie

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktady
réznych zrodet
informaciji;

podaje przykfady
niektorych ustug
internetowych;

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

wyjasnia, czym jest
Internet i strona
internetowa;

podaje i omawia
przyktady ustug
internetowych;

wie, na czym polega
weryfikowanie informacji
w Internecie;

otwiera i przeglada
wskazane strony
internetowe

w przegladarce;

korzysta z wyszukiwarki
internetowej;

m.in. wie, ze nie nalezy
podawac prywatnych
informacji bez zapytania
dorostego

wyjasnia, czym jest
adres internetowy;

wymienia przeznaczenie
poszczegolnych
elementow okna
przegladarki
internetowe;j;

potrafi, z pomocg
nauczyciela,
weryfikowac¢ informacje
znalezione w Internecie;

wymienia zagrozenia ze
strony Internetu (m.in.
strony obrazajgce
godnos¢ osobistg,
propagujgce tresci
niezgodne z zasadami
wiasciwego zachowania,
zawierajgce obrazliwe

i wulgarne teksty,
propagujgce przemoc,
pomagajgce nawigzywac
niewtasciwe kontakty)

wyjasnia, czym jest
hipertgcze;

omawia przeznaczenie
poszczegolnych
elementéw okna
przegladarki
internetowej;

potrafi sprawdzic, czy
strona jest wiarygodna
oraz kim jest autor
strony;

stosuje zasady
zdrowego korzystania z
Internetu, spedzajgc
czas réwniez 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




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
halucynacje Al;

omawia zasady, ktorych
nalezy przestrzegac,
korzystajgc z Al,

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

tworzy grafike

z wykorzystaniem Al

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

wyjasnia podstawowe
ograniczenia Al,

pisze prompty tworzgce
grafike wedtug wlasnego
pomystu, korzystajgc

Z narzedzi
dostosowanych dla
ucznia klasy 4;

wymienia trzy nazwy
modeli Al i okresla ich
zastosowanie




ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5

Wymagania na poszczegolne
oceny szkolne dla klasy 5

Autor: Grazyna Koba

MIGRA 2024

Przedstawiamy wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klasy 5, uwzgledniajgce zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy
programowej dla szkoty podstawowej na podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce
rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla
szkoty podstawowej, w tym dla ucznidow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia
ogolnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogoélnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia

ogolnego dla szkoty policealnej.



1. Komputer i programy komputerowe

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze
Uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

¢ jest odpowiedzialny za ogolny porzadek na stanowisku komputerowym,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na swiezym powietrzu,
e przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania,

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

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

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
okresla typ komputera zna w podstawowym wymienia nazwy omawia przeznaczenie |korzystajgc z
(komputerow) w zakresie dziatanie niektorych czesci elementow zestawu dodatkowych zrodet,
pracowni komputerowej, | komputera; zamknietych we komputerowego; odszukuje informacje na
np. PC, Mac; rozréznia elementy \Q/spolntej obu?c:me}f’ wyjasnia, czym jest Lemat Tstpru.
loguje sie do szkolnej zestawu ;:éggg;;%é?%;g owna, pamiec operacyjna RAM,; omputerow,
sieci k_c(;TputekroweJ komputerowego; operacyjﬁa, dysk omawia rodzaje dyskow Eharak:eryzme ,
| prawidtowo konczy omawia przeznaczenie | twardy); twardych; omputery przenosne,
prace z komputerem monitora. klawiatury i ’ uzupetniajgc informacje
: yi : N orm
: i omawia cechy wyjasnia roznice z dodatkowych zrodet;
uruchamia programy myszy; - . T
w wybrany sposéb, np komputerow pomigdzy pamiecia odszukuje w Internecie
Wwybrany ' | podaje przyktady przenosnych, m.in.: operacyjng a dyskiem ISzUKU) .
klikajgc ikone na pulpicie komputerow takich iak | t tablet: | twardym: wiecej informacji na
(lub kafelek na ekranie przenosnych; aKich jak faptop, tablet, o | temat urzgdzen do
startowym), z wykazu . C wymienia urzgdzenia omawia cechy urzadzen | nawigagii satelitarne;
programéww menu potrafl poprawnie mobilne; mobllnych; Wviasni .
-t yjasnia, czym jest
Start zalogowac sig do nagrywa krotkie filmy,




szkolnej sieci
komputerowe;j
i wylogowac sie

wymienia cechy
srodowiska graficznego;
wie, czym jest system
operacyjny;

wie, na czym polega
uruchamianie

wykonuje zdjecia
aparatem cyfrowym i
przenosi je do pamieci
komputera

zna role systemu
operacyjnego;

wymienia cechy
Srodowiska graficznego;

wie, na czym polega

korzystajgc z aparatu
cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej

omawia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia ogolnie procesy
zachodzgce podczas
wigczenia komputera;

wyjasnia, co dzieje sie

BIOS i wyjasnia, jaka
jest jego rola w dziataniu
komputera;

rozréznia rodzaje
pamieci: ROM i RAM;

zna podstawowe rodzaje
licencji komputerowych

i zasady korzystania z
nich

programow instalowanie i na ekranie monitora i w

uruchamianie komputera | pamieci komputera

i programu podczas uruchamiania

komputerowego; programu

wie, ze nie wolno komputerowego;

bezprawnie kopiowac wie, ze korzystajgc

programoéw i kupowaé Z programu

ich nielegalnych kopii komputerowego, nalezy
pamietaé
0 przestrzeganiu
warunkéw okreslonych
w umowie licencyjnej

Operacje na plikach i folderach
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

wymienia przyktadowe
nosniki pamieci masowe;j
i wie, do czego stuzg
odszukuje zapisane pliki

w strukturze folderow
i otwiera je;

omawia ogolnie nosniki
pamieci masowej, m.in.:
CD, DVD, urzadzenie
pendrive

swobodnie porusza sie
po strukturze folderdéw,

wie, co to jest pojemnosc
nosnikéw pamieci;
podaje przyktadowe
pojemnosci wybranych
nosnikow pamieci
masowych

omawia przeznaczenie
poszczegodlnych rodzajow
nosnikdw pamieci masowej;

wie, co to sg zasoby komputera

kopiuje pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu
i na inny nosnik;

korzystajac z
dodatkowych zrodet,
odszukuje informacje na
temat no$nikow pamieci
masowej;

przeglada zasoby




tworzy wtasne foldery,
korzystajgc z
odpowiedniej opcji
menu;

Z pomocg nauczyciela
kopiuje pliki

Z wykorzystaniem
Schowka do innego
folderu na tym samym
nosniku

aby odszukac potrzebny
plik;

potrafi odpowiednio
nazwac plik;

kopiuje pliki do innego
folderu na tym samym
nosniku;

wie, do czego stuzy
folder Kosz i potrafi
usuwac pliki

rozréznia folder
nadrzedny i podrzedny;

kopiuje pliki i foldery
zapisane na dysku
twardym na inny nosnik
pamieci, wykorzystujgc
Schowek;

potrafi skopiowac pliki
z dowolnego nosnika na
dysk twardy;

zna przynajmniej dwie
metody usuwania plikow
i folderow

przenosi i usuwa pliki, stosujgc
metode przeciagnij i upusg;

zna i stosuje skroty
klawiaturowe do wykonywania
operacji na plikach i folderach;

zmienia nazwe istniejgcego
pliku;

potrafi odzyskac plik
umieszczony w Koszu;

kompresuije pliki i foldery oraz
je dekompresuje

wybranego komputera;
sprawdza ilos¢ wolnego
miejsca na dysku

samodzielnie kopiuje
pliki i foldery, stosujgc
wybrang metode;
wyjasnia rdéznice
pomiedzy kopiowaniem
a przenoszeniem plikow;

wyjasnia, na czym
polega kompresja plikow




2. Tworzenie rysunkéw

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programéw komputerowych,

e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwosc estetyczng,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywac¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspotpracow

¢ jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

ac w grupie,

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

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rysuje wielokaty,
korzystajgc z narzedzia
Wielokat;

wykonuje odbicie
lustrzane zaznaczonego
fragmentu rysunku;

tworzy proste rysunki

z wykorzystaniem
poznanych narzedzi
malarskich i operacji na
fragmentach rysunku

korzystajgc ze wzorca,
wybiera sposob
rysowania wielokgtow;

wie, jak zastosowac
narzedzie Krzywa;

przeksztatca obraz:
wykonuje odbicia
lustrzane i obroty;
korzysta z narzedzia

Lupa do powiekszania
obrazu;

stosuje narzedzie
Krzywa do tworzenia
rysunkow;

korzysta z Pomocy
dostepnej w
programach;

przeksztatca obraz:
wykonuje pochylanie
i rozcigganie obrazu;
wie, w jaki sposéb
dawniej tworzono
obrazy;

analizuje sytuacje
problemowg i szuka
rozwigzania problemu;

przeksztatca obraz:
wykonuje odbicia
lustrzane, obroty,
pochylanie i rozcigganie
obrazu;

wie, z czego sktada sie
obraz komputerowy

i jaka jest funkcja karty
graficznej;

samodzielnie odszukuje
opcje menu programu w
celu wykonania
konkretnej czynnosci, a
w razie potrzeby
korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia roznice miedzy
odbiciem lustrzanym

w poziomie a obrotem o
kat 90°;

omawia proces




tworzy nowe rysunKi

i modyfikuje rysunki
gotowe, korzystajgc

z poznanych mozliwosci
edytora grafiki

wykorzystuje mozliwos¢
rysowania w
powiekszeniu, aby
rysowac bardziej
precyzyjnie i poprawiac
rysunki

wykorzystuje mozliwos¢
wigczenia linii siatki, aby
poprawiac rysunki;

wyszukuje informacje na
zadany temat,
korzystajgc z Pomocy;
drukuje rysunki

powstawania obrazu
komputerowego

| wyjasnia przeznaczenie
karty graficznej;

rozwija indywidualne
zdolnosci tworcze;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne




3. Programowanie

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynieS¢ korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia programow
komputerowych;

pisze proste programy,
uzywajgc podstawowych
polecen, wedtug opisu
w podreczniku;

tworzy programy
z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym
przez nauczyciela

tworzy program
realizujgcy projekt

korzystajgc z opisu

w podreczniku, ustala
operacje, ktére powinny
by¢ ujete w blok, oraz
liczbe powtdrzen;

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie;

otwiera program
zapisany w pliku,
modyfikuje go i zapisuje
pod tg samg nazwg w
tym samym folderze

zapisuje w wizualnym
jezyku programowania
proste historyjki, stosujgc
polecenia powtarzania i
polecenia sterujgce

potrafi znalez¢é
rozwigzanie problemu
(zadania) podanego
przez nauczyciela;

wie, ze powtarzajgce sie
polecenia nalezy ujg¢ w
blok i w razie potrzeby
stosuje samodzielnie te
metode w programie;

stosuje instrukcje
warunkowe w programie,

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie
zaleznie od nacisnietego
klawisza;

tworzy program
zawierajgcy proste

analizuje problem,
okresla cel do
osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie;

potrafi dobra¢
odpowiednie polecenia
do rozwigzania danego
zadania;

dba o przejrzysto$é
programu, dzielgc
odpowiednio program na
wiersze;

korzysta z odpowiednich
opcji menu lub skrotow
klawiaturowych, aby
zaznaczy¢, usungc lub
skopiowac element

potrafi samodzielnie
okresli¢ problem i cel do
osiggniecia;

podaje przyktady
problemow, ktére mozna
rozwigza¢ za pomocg
komputera

z wykorzystaniem
odpowiedniego
programu
komputerowego;

samodzielnie
opracowuje rozwigzanie
problemu i sprawdza
rozwigzanie dla
przyktadowych danych;

samodzielnie odnajduje




prostej historyjki wedtug
polecen z ¢wiczenia
Z podrecznika

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

animacje;

objasnia przebieg
dziatania programow;

otwiera program
zapisany w pliku,
modyfikuje go i zapisuje
pod tg sama lub inng
nazwg w wybranym
folderze

tworzy prostg gre
komputerowg wedtug
wskazowek zawartych
w ¢wiczeniu; stosuje
m.in. polecenia
powtarzania i instrukcje
warunkowe, animacje,
wyswietlanie napisow;

tworzy gre na dwéch
poziomach

programu;

probuje tworzy¢ program
optymalny; w razie
potrzeby modyfikuje go;

potrafi skorzystac z
Pomocy do programu;

projektuje historyjki i gry
na kilku poziomach;

tworzy zmienne i stosuje
je programie do
okreslania warunkow
zakonczenia gry;

potrafi zmieniac
odpowiednio warto$¢
licznika w trakcie
dziatania programu;

dodaje dzwieki i narracje
do historyijki i gry; stosuje
ztozone animacje

dodatkowe mozliwosci
programu, korzystajgc
z Pomocy;

stosuje zmienne,
wykonuje na nich proste
obliczenia i wyswietla
wynik na ekranie;

potrafi samodzielnie
modyfikowac program,
tak aby byt optymalny

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystow i
zapisuje je, korzystajgc
z wybranego $rodowiska
programowania;

tworzy trudniejsze
programy na zadany
temat;

rozwigzuje zadania

z konkursow
informatycznych i bierze
w nich udziat




4. Tworzenie dokumentéw tekstowych

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programéw komputerowych,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywac¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspotpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

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

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pisze krotki tekst,
zawierajgcy wielkie

i mate litery oraz polskie
znaki diakrytyczne;

formatuje tekst: zmienia
kroj, wielkosc¢ i kolor
czcionki;

wstawia do tekstu
rysunek clipart;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku;

wkleja do tekstu
fragment rysunku,
wykorzystujgc Schowek;

wstawia do tekstu
rysunki clipart i obiekty
WordArt;

wie, jak zmieni¢ sposob
otaczania obrazu
tekstem;

korzystajgc z podanego
w podreczniku
przyktadu, zmienia

wymienia rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

stosuje wybrany sposoéb
otaczania obrazu
tekstem;

przeglada strukture
folderéw i odszukuije plik
w strukturze folderow;

wstawia do tekstu obraz
z pliku;

analizuje sytuacje
problemowg i szuka
rozwigzania problemu;

omawia zastosowanie
poszczegdlnych
rodzajéw umieszczenia
obrazu wzgledem tekstu;

stosuje rozne rodzaje
umieszczenia obrazu
wzgledem tekstu;

zna i stosuje
podstawowe mozliwosci

potrafi zastosowac
wiasciwy sposéb
otaczania obrazu
tekstem (m.in. dobiera
odpowiedni uktad do
tresci dokumentu
tekstowego, do rodzaju
wstawianych rysunkéw);

samodzielnie modyfikuje
dokumenty tekstowe, do
ktorych wstawia obrazy
lub ich fragmenty;




korzystajgc z przyktadu
z podrecznika, stosuje
WordArty do wykonania
ozdobnych napiséw

sposob otaczania obrazu
tekstem zgodnie

Z poleceniem zawartym
w éwiczeniu;

pod kierunkiem
nauczyciela wstawia do
tekstu prostg tabele

i wypetnia jg trescia;

wyroznia fragmenty
tekstu, stosujgc
obramowanie

i cieniowanie;

tworzy dokument
tekstowy, np.
zaproszenie, stosujgc do
tytutu WordArty;

korzystajgc z przyktadu
z podrecznika, wstawia
do tekstu tabele o
podanej liczbie kolumn
i wierszy;

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc zadania
szczegotowe

zna i stosuje
podstawowe mozliwosci
formatowania obrazu
umieszczonego

w tekscie (zmiana
potozenia, zmiana
rozmiaréw, przycinanie);

dodaje obramowanie
i cieniowanie tekstu
i akapitu;

wykonuje obramowanie
strony;

wykorzystuje Ksztatty
(Autoksztalty) np. do
przygotowania komiksu;

zmienia istniejacy tekst
na WordArt;

zna budowe tabeli
i pojecia: wiersz,
kolumna, komorka;

wstawia do tekstu tabele,
wstawia dane do
komorek, dodaje
obramowanie

i cieniowanie komorek
tabeli;

zapisuje dokument

formatowania obrazu
umieszczonego

w tekscie (ustalanie
kolejnosci obrazéw,
rozjasnianie obrazu i
jego obracanie,
stosowanie punktow
zawijania);

potrafi wykonac zdjecie
(zrzut) ekranu monitora
i ,wycig¢” fragment
ekranu widoczny na
monitorze, stosujgc
odpowiedni program;

dodaje odpowiednie
obramowanie

i cieniowanie tekstu

i akapitu — zaleznie od
tresci;

modyfikuje wyglad
WordArtu;

modyfikuje tabele, m.in.:
dodaje nowe wiersze

i kolumny, potrafi scali¢
komorki;

korzysta z Ksztattow dla
zobrazowania niektérych
treSci w dokumencie

samodzielnie odszukuje
w Pomocy do programu
dodatkowe mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu;

rozréznia obramowanie
tekstu od obramowania
akapitu, stosujac
poprawnie te dwa
sposoby obramowania;

potrafi poprawnie
dostosowac forme tekstu
do jego przeznaczenia,
stosujgc wiasciwe
ozdobniki i odpowiednie
formatowanie tekstu;

wiasciwie planuje ukfad
tabeli w celu
umieszczenia

w komoérkach tabeli
konkretnych informaciji;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
dokumentu;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy,
przydzielajgc zadania




tekstowy w pliku pod tg
samg lub pod inng
nazwa;

drukuje dokumenty
tekstowe;

planuje prace nad
projektem;

gromadzi i selekcjonuje
materiaty do
przygotowania projektu

tekstowym;

potrafi w razie potrzeby
zgrupowac wstawione
obiekty oraz je
rozgrupowac;

stosuje poznane zasady
pracy nad tekstem (w
tym metody wstawiania
obrazu do tekstu z pliku i
formatowania
wstawionego obrazu),
tworzac nowe
dokumenty lub
poprawiajgc dokumenty
juz istniejace;
wyszukuje dodatkowe
informacje potrzebne do
przygotowania projektu

szczegotowe
uczestnikom projektu;

w zadaniach
projektowych wykazuje
umiejetnosc
prawidtowego tgczenia
grafiki i tekstu;

przygotowuje projekt na
samodzielnie wymyslony
temat




5. Komunikacja z wykorzystaniem Internetu

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi Swiadomie korzysta¢ z Internetu,

e jest odpowiedzialny za siebie i innych — potrafi z zaangazowaniem argumentowac¢ zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wyboru
zrodta informaciji i samej informacji, m.in. nie wchodzi na strony obrazajgce godnos¢ osobistg, propagujgce tresci niezgodne z

zasadami wtasciwego zachowania, zawierajgce obrazliwe i wulgarne teksty, propagujgce przemoc,

e unika nawigzywania poprzez Internet kontaktow z nieznajomymi osobami,

e stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzega podstawowych zasad netykiety,

e Kkorzysta z cudzych materiatobw w sposob zgodny z prawem.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — komunikacja z wykorzystaniem Internetu

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg nauczyciela
zaktada konto pocztowe;

pisze i wysyia listy
elektroniczne do jednego
adresata

jest swiadom istnienia
wirusow komputerowych;

rozumie, ze nalezy
stosowac odpowiednie
oprogramowanie, aby
chroni¢ komputer przed

samodzielnie zaktada
konto pocztowe;

wymienia i stosuje
podstawowe zasady
pisania listow
elektronicznych;

pisze list elektroniczny,
stosujgc podstawowe
zasady, np. pamieta o
umieszczeniu tematu
listu i podpisaniu sie

podaje przykfady
réznych sposobow
komunikacji;

omawia podobienstwa

i roznice miedzy pocztg
tradycyjng

i elektroniczng;

samodzielnie zaklada
konto pocztowe;

omawia szczegotowo i
stosuje zasady netykiety;

omawia sposob
zaktadania konta
pocztowego przez strone
WWW,;

piszac listy
elektroniczne, stosuje

zasady redagowania
tekstu;

przestrzega zasad
netykiety;

tworzy ksigzke adresowg

poprawnie redaguje list
elektroniczny, stosujgc
zasady redagowania
tekstu i zasady netykiety;

zna roznice miedzy
formatem tekstowym
a HTML;

konfiguruje program
pocztowy;

sprawnie korzysta
z ksigzki adresowe;j




wirusami

zna i stosuje zasade
nieotwierania
zatgcznikow do listow
elektronicznych
pochodzgcych od
nieznanych nadawcéw;

omawia zagrozenia
wynikajgce

z komunikowania sie
przez Internet

Z nieznajomymi
osobami;

wie, w jaki sposob wirusy
mogg dostaé sie do
komputera (podaje
przynajmniej dwa
sposoby)

dotgcza zatgczniki do
listow;

pisze i wysyia listy
elektroniczne do wielu
adresatow

zna i stosuje zasady
komunikacji i wymiany
informacji z
wykorzystaniem
Internetu;

wie, na czym polega
cyberprzemoc;

wyjasnia pojecia: czat,
komunikator internetowy,
serwis spotecznosciowy,
blog;

wyjasnia, czym sg wirusy
komputerowe;

wie, czym jest chmura;

Z pomocg nauczyciela
zaktada konto

w wybranej ustudze
oferujgcej prace

w chmurze

i korzysta z niej,
wysytajgc listy do wielu
adresatow;

zna zasady dofgczania
zatgcznikow do e-maili i
je stosuje, np.
zmniejszajgc rozmiar
pliku przed wystaniem;

wie, co to jest spam i
rozsyfanie tzw.
internetowych
tancuszkow

potrafi ogolnie oméwic
dziatanie wiruséw
komputerowych, w tym
réznych odmian wirusow,
np. koni trojanskich;

wymienia i omawia
podstawowe zasady
ochrony komputera
przed wirusami i innymi
zagrozeniami
przenoszonymi przez
poczte elektronicznag;

wie, czym jest firewall;

potrafi zatozy¢ konto
w wybranej ustudze
oferujgcej prace w

podaje dodatkowe,
niewymienione

w podreczniku,
zagrozenia przenoszone
przez Internet lub
wynikajgce z korzystania
z no$nikow pamieci
masowej (np. CD)
niewiadomego
pochodzenia;

stosuje sposoby ochrony
przed wirusami
komputerowymi, np.
uzywa programu
antywirusowego dla
dysku twardego i innych
nosnikow danych;

samodzielnie korzysta

z chmury w trakcie pracy
nad projektem
grupowym




chmurze




ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Wymagania na poszczegolne
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Przedstawiamy wymagania na poszczegodlne oceny szkolne dla klasy 6, uwzgledniajgce zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy
programowej dla szkoty podstawowej na podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce
rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla
Sszkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia
ogolnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztaftcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztafcenia

0golnego dla szkoty policealney.



1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi analizowac¢ problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynie$¢ korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, obrazki
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
Cczynnosci;

porzadkuje
przygotowane przez
nauczyciela obiekty, np.
od najdiuzszego do
najkrotszego

Z pomocg nauczyciela
analizuje przyktadowg
sytuacje problemowsg;

porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
Czynnosci;

potrafi uporzgdkowac
obiekty ze wzgledu na
ich wybrane cechy, np.
od najmniejszego do
najwiekszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemowa;

stosujgc porzadek
liniowy, porzadkuje,
obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
Czynnosci;

wyjasnia na przykfadzie,
czym rézni sie porzadek
rosngcy od malejgcego;

zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
skfadajgce sie na
rozwigzanie probleméw

wie, czym jest porzadek
sekwencyijny (liniowy);

stosujgc porzadek
liniowy, porzadkuje
obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
Czynnosci;

formutuje i zapisuje w
postaci algorytmow
polecenia sktadajgce
rozwigzanie probleméw
réznych przedmiotow,
np. obliczanie sumy.

samodzielnie okresla
problem, analizuje go i
szuka rozwigzania;

potrafi samodzielnie
zapisac polecenia
sktadajgce sie na
rozwigzanie wybranego
problemu z matematyki
na poziomie klasy VI;

bierze udziat w
konkursach
informatycznych




Z zycia codziennego
i z réznych przedmiotow,
np. obliczanie sumy




2. Programowanie

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e jest Swiadomy korzy$ci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wiasnego rozwoiju,

e potrafi analizowac problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynieS¢ korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
obiektem graficznym na
ekranie; zmienia
potozenie obiektu

o dowolny kat;

pisze prosty program,
w ktérym stosuje
powtarzanie polecen

stosuje w programach
polecenia iteracyjne
i warunkowe;

zapisuje rozwigzanie
problemu w postaci
programu i sprawdza
rozwigzanie dla
przyktadowych danych;

zapisuje w postaci
programu algorytm
dodawania dwadch liczb

tworzy zmienne i stosuje
je do wykonania
prostych obliczen;

zapisuje w postaci
programu prosty
algorytm z warunkami;
modyfikuje program;
objasnia dziatanie
programow;
korzystajgc z programu

edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwoch

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych
z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie
wynikow na ekran);

zapisuje w postaci
programu wybrany
algorytm z warunkami,
np. sprawdzenie, ktéra z
dwoch wprowadzonych
réznych liczb jest
wieksza;

testuje na komputerze
program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami;

samodzielnie okresla
problem i cel do
osiggniecia;

tworzy trudniejsze
programy na zadany
temat;

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wiasnych pomystow i
zapisuje je, korzystajgc
z wybranego $rodowiska
programowania;

bierze udziat w
konkursach




poziomach

wykorzystuje utworzone
samodzielnie
animowane postacie

w tworzonych
projektach;

tworzy gry ztozone z
kilku poziomow; okresla
warunki przejscia na
dany poziom

informatycznych i
rozwigzuje zadania
z konkursow
informatycznych




3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywac¢ mozliwosci programéw komputerowych,

e potrafi stosowa¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywac¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspotpracowaé w grupie,

¢ jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste
obliczenia na
kalkulatorze
komputerowym,;

pod kierunkiem
nauczyciela wypetnia
danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze
komputerowym;

zna budowe tabeli
arkusza kalkulacyjnego,
okresla pojecia: wiersz,
kolumna, komorka,
zakres komorek, adres
komorki, formuta;

wymienia elementy
okna arkusza
kalkulacyjnego;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy
tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz
lub kolumne do tabeli

samodzielnie tworzy
tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komérek
tabeli;

samodzielnie tworzy
proste formuty do
przeprowadzania

samodzielnie wprowadza
rézne rodzaje
obramowan komoérek
tabeli i formatowanie ich
zawartosci;

samodzielnie stosuje
inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;




zakres komorek;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy
prostg formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;

stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

samodzielnie numeruje
komorki w kolumnie lub
wierszu;

pod kierunkiem
nauczyciela wpisuje
proste formuty do
przeprowadzania
obliczeh na konkretnych
liczbach;

wykonuje wykres dla
jednej serii danych,;

wymienia typy wykresow

arkusza kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komorek tabeli;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
obliczenia, tworzgc
proste formuty;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

samodzielnie stosuje
funkcje SUMA do
dodawania liczb
zawartych w kolumnie
lub wierszu;

Zna przeznaczenie
wykresu kolumnowego
| kotowego; tworzy
wykres dla dwdch serii
danych; umieszcza na
wykresie tytut, legende
I etykiety danych

obliczeh na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokos¢
kolumn do ich
zawartosci;

analizuje i dostrzega
zwigzek miedzy postacig
formuty funkcji SUMA na
pasku formuty a
zakresem zaznaczonych
komorek;

wykonuje obliczenia

w arkuszu
kalkulacyjnym, tworzac
formuty oparte na
adresach komorek;

pod kierunkiem
nauczyciela stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;

samodzielnie umieszcza
na wykresie tytut,
legende i etykiety
danych

analizuje formuty tych
funkcij;
samodzielnie tworzy

formuty oparte na
adresach komorek;

formatuje elementy
wykresu;

korzysta z réznych
rodzajow wykresow;

samodzielnie
przygotowuje dane do
tworzenia wykresu




4. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programéw komputerowych,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywac¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspotpracowac w grupie,

e rozwija indywidualne zdolnosci tworcze i wrazliwos¢ estetyczng,

¢ jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwiagzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektore
sposoby prezentowania
informaciji;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje

i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgca
sie z kilku slajdéw

wymienia i omawia
sposoby prezentowania
informaciji;

podaje przyktady
urzadzen
umozliwiajgcych
przedstawianie
prezentacji;

wykonuje i zapisuje
prostg prezentacje
sktadajacy sie z kilku

wymienia etapy i zasady
przygotowania
prezentacji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje sktadajgca
sie z kilku slajdow
zawierajgcych tekst

i grafike;

dodaje animacje do

omawia etapy i zasady
przygotowania
prezentacji
multimedialnej; omawia
urzgdzenia do
przedstawiania
prezentacji
multimedialnych;

dba o zachowanie
wtasciwego doboru
koloréw tta i tekstu na

omawia program do
wykonywania prezentac;ji
multimedialnych;

rozréznia sposoby
zapisywania prezentacji
i rozpoznaje pliki
prezentacji po
rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje
jako Pokaz programu




slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;
pod kierunkiem

nauczyciela uruchamia
pokaz slajdow

elementéw slajdu;

samodzielnie uruchamia
pokaz slajdéw

slajdzie;

dobiera wtasciwy kroj
i rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry
animacij;

dodaje przejscia slajdow

PowerPoint;

korzysta z przyciskow
akciji;

potrafi zmieni¢ kolejnosc
slajdéw; stosuje
chronometraz; potrafi
zmienic¢ kolejnos¢
animacji na slajdzie




5. Zastosowania komputeréw

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e posiada rozwiniete kompetencje spoteczne,

e interesuje sie pracg ludzi dorostych, w ktérych wykorzystuje sie kompetencje spoteczne,

¢ jest Swiadomy nierzeczywistosci Swiata, z ktérym spotykamy sie w grach komputerowych.

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputerow

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej
trzy zastosowania
komputera

podaje przyktad

urzgdzenia ze swojego
otoczenia, opartego na
technice komputerowe;j

podaje przyktady
zastosowania komputera
w szkole i w domu

podaje przyktady
urzgdzen ze swojego
otoczenia, opartych na
technice komputerowe;j

wskazuje zastosowania
komputera w roznych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje
informatyczne

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen
ze swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowej

wskazuje uzytecznosc¢
zastosowania komputera
do usprawnienia uczenia
sie; korzysta z
programéw
edukacyjnych;

podaje kilka zawodow,
w ktérych niezbedne sg
kompetencje
informatyczne

podaje przykfady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania

korzystajac z
dodatkowych zrodet,
odszukuje informacje na
temat zastosowan
komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zawodow, w
ktorych niezbedne sg
kompetencje
informatyczne; okresla te
kompetencje

omawia historie
komputerow;
wyszukuje w réznych
zrédtach, w tym w




Z niewtasciwych gier
komputerowych

Internecie, informacje na
temat najnowszych
zastosowan
komputerow;

omawia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
Z niewtasciwych gier
komputerowych
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Przedstawiamy wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klasy 7, uwzgledniajgce zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy
programowej dla szkoty podstawowej na podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce
rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla
Szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztafcenia
ogolnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogodlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia

o0golnego dla szkoty policealney.



1. Komputer i grafika komputerowa

Postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem

3

4

5

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 przyktadow
urzgdzen
wspotpracujgecych

z komputerem;

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

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

definiuje komputer jako
zestaw urzadzen
elektronicznych i okresla
ich przeznaczenie;

Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec,
system dwojkowy;

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rozne
typy komputeréw

omawia przeznaczenie
poszczegolnych
rodzajow programoéow
uzytkowych, podajgc
przyktady konkretnych
programow;

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

zna pojecia: bit, bayt,
RAM,;

omawia podstawowe uktady
mieszczgce sie na ptycie
gtéwnej;

zna sposoby reprezentowania
danych (wartosci logicznych,
liczb, znakéw) w komputerze;
wymienia i omawia
budowe i dziatanie
wybranych urzgdzen
peryferyjnych oraz
urzgdzen techniki
uzytkowej, np. drukarki,
skanera;

omawia wybrane
urzgdzenia mobilne

umieszcza skrot
programu na pulpicie;

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

oblicza wartosc¢
dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwojkowym;

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

podaje przyktady kart
rozszerzen, ktére

mozna zainstalowac¢ w
komputerze;

omawia rézne typy

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

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

samodzielnie wyszukuje
w Internecie informacje

0 nowych urzgdzeniach
peryferyjnych oraz
urzgdzeniach mobilnych;
korzysta z dokumentac;ji
urzadzen elektronicznych
okresla pojemno$¢
pamieci, ilos¢ wolnego

i zajetego miejsca na




uzaleznieniu sie od
komputera

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

wie, jaka jest rola
systemu operacyjnego

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, na czym polega
uruchamianie i
instalowanie programoéw;

podaje przykfady
nosnikow pamieci

zna podstawowe funkcje
systemu operacyjnego

wie, czym jest licencja
na program, i wymienia
jej rodzaje;

wymienia przyktady
przestepczosci
komputerowe;j

wybiodrczo korzysta z
Pomocy do programu;

wyjasnia role pamieci
operacyjnej w czasie
uruchamiania programui;

wie, jak odinstalowac
program komputerowy

podaje przyktady
systemow operacyjnych

Zna pojecie: prawo
autorskie;

omawia przyktadowe
rodzaje darmowych
licenciji;

omawia przejawy
przestepczosci
komputerowej

komputerow oraz
budowe i dziatanie
urzgdzen peryferyjnych
oraz urzgdzen techniki
uzytkowej, np. tablicy
interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowe;j

potrafi skorzystac w
razie potrzeby z
Pomocy do programu;

wyjasnia procesy
zachodzgce w czasie
uruchamiania

i instalowania programui;

potrafi zainstalowaé

i odinstalowac prosty
program, np.
edukacyjny, gre; potrafi
pobrac program, np.
darmowy, z Internetu

i zainstalowac go

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

wyjasnia roznice miedzy

dysku;

wyszukuje w Internecie
lub innych Zrédtach
informacje na temat
nowych programoéw
uzytkowych i nosnikow
pamieci

poréwnuje wybrane
systemy operacyjne,
podajgc réznice

korzystajgc z Internetu
lub innych Zrodet,
odszukuje wiecej
informacji na temat
darmowych licencji




réznymi rodzajami
licenciji;

rozumie zasady licencji
na uzywany program




Rozwigzywanie 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
masowej;

przy uzyciu wybranego
edytora grafiki tworzy
rysunki, stosujgc
operacje na obrazie

i jego fragmentach,
przeksztatca obrazy;
umieszcza napisy

na obrazie;

tworzy proste modele
3D;

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty
plikow graficznych;

postuguje sie
narzedziami malarskimi
wybranych programow
graficznych do tworzenia
kompozycji z figur

i ksztattéw 3D;

wykonuje operacje na
obrazie i modelu 3D

i jego fragmentach,

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

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

z warstwami;

przeksztatca formaty
plikow graficznych;

umieszcza napisy na
obrazie (modelu 3D),
poréwnujgc mozliwosci
dwdch 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 (model
3D), ustalajgc
samodzielnie wybrane

samodzielnie wyszukuje
mozliwosci wybranego
programu graficznego;

samodzielnie tworzy
ciekawe kompozycje
graficzne, w tym projekty
3D;

samodzielnie
przygotowuje model 3D
do druku i ustala
parametry wydruku;

uczestniczy w
konkursach graficznych;

przygotowuje animacje
wedtug wtasnego
pomystu, korzystajgc

z réznych mozliwosci
wybranego programu do
tworzenia animaciji




korzysta z r6znych
narzedzi selekcji;

tworzy animacje
komputerowe;

drukuje obrazy

parametry wydruku;

tworzy animacje
komputerowe, stosujgc
wybrany program
graficzny;

skanuje zdjecia,
zapisuje w pliku i
poddaje je obrobce




Postugiwanie sie komputerem — porzadkowanie i ochrona dokumentéow

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

kopiuje, przenosi i usuwa
pliki wybrang przez
siebie metoda;

rozumie, jakie szkody
moze wyrzgdzi¢ wirus
komputerowy

rozumie, dlaczego
nalezy wykonywac kopie
dokumentow;

potrafi kopiowac,
przenosic¢ i usuwac pliki i
foldery metodg przez
Schowek oraz metodag
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;

postuguije sie
programem
antywirusowym w celu
wykrycia wiruséw

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

wie, jak ochronic sie

przed wtamaniem do
komputera; wyjasnia,
czym jest firewall

utrzymuje na biezgco
porzadek w zasobach
komputerowych; pamieta
o tworzeniu kopii
wazniejszych plikdéw na
innym nosniku;

korzystajac z
dodatkowych Zrodet,
wyszukuje informacje na
temat programow
szpiegujgcych
okreslanych jako adware
i spyware




2. Praca z dokumentem tekstowym

Rozwiazywanie probleméw 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

zna 0golne 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
réwnan do pisania
prostych wzorow;

zna i stosuje rézne
sposoby wycinania
fragmentu ekranu (np.
zdjecie ekranu,
Narzedzie Wycinanie)
i stosuje je, aby wycigc

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

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

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor
rownan;

osadza obraz w
dokumencie tekstowym,
wstawia obraz do
dokumentu tekstowego;

wykonuje trudniejsze
zadania szczegotowe
podczas realizacji

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne
do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
poznanych zasad
redagowania

i formatowania tekstow;

petni funkcje
koordynatora podczas
realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzystac
chmure do wymiany
informacji w pracy
zespotowej




ramach projektu
grupowego i opracowuje
zlecone zadania

i wklei¢ do dokumentu
tekstowego fragment
ekranu;

przygotowuje dokumenty
do wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego

projektu grupowego;
wykonuje kolaz ze zdjec




3. Algorytmika i programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przedstawia prosty
algorytm w jezyku
naturalnym;

zapisuje prosty algorytm
liniowy w postaci listy
krokéw;

wyjasnia pojecie
algorytmu;

okresla dane do zadania
oraz wyniki i zapisuje
prosty algorytm liniowy w
postaci listy krokéw;

okresla sytuacje
warunkowe, tj. takie,
ktore wyprowadzajg
rozne wyniki — zaleznie
od spetnienia
narzuconych warunkow;

analizuje liste krokéw
algorytmu
z rozgatezieniami

omawia etapy
rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega
iteracja;

analizuje algorytmy,

w ktérych wystepujg
powtorzenia i okresla,
od czego zalezy liczba
powtorzen;

pisze liste krokow
algorytmu z warunkiem
prostym

wyjasnia pojecie
specyfikacja problemu;
prezentuje algorytmy

iteracyjne za pomoca list
krokow

potrafi samodzielnie
napisac¢ specyfikacje
okreslonego zadania;

pisze liste krokow
algorytmu, w ktorym
wystgpig ztozone
sytuacje warunkowe;

okresla, kiedy moze
nastgpi¢ zapetlenie

w algorytmie iteracyjnym
i potrafi rozwigzac ten
problem;

pisze liste krokow
algorytmu iteracyjnego




Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy proste programy
w wybranych jezyku
wizualnym, uzywajgc
(wskazanego przez
nauczyciela)
dydaktycznego
Ssrodowiska
programowania (np.
Scratch, Baltie)

tworzy programy,
uzywajgc podstawowych
polecen, korzystajgc z
wybranego srodowiska
programowania,

zapisuje powtarzajgce
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
warunkowsq 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
taczy wykonane zadania
szczegotowe w jeden
program

wyjasnia zasady
programowania
i kompilowania;

odrdznia kompilacje od
interpretaciji;

korzystajgc z wybranego
Srodowiska
programowania, pisze
trudniejsze programy

z zastosowaniem
procedur z parametrami;

bierze udziat w
konkursach
informatycznych
Z programowania;

petni-funkcje
koordynatora
w projekcie grupowym




4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie problemoéw 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 zastosowac
kopiowanie i wklejanie
formut

zna i stosuje zasade
adresowania
wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
Zaawansowane
obliczenia;

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

modyfikuje tabele w celu
usprawnienia obliczen,
m.in.: wstawia i usuwa
wiersze (kolumny);
zmienia szeroko$¢
kolumn i wysokosc¢
wierszy tabeli; wie, jak
wprowadzi¢ do komorek
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
informaciji);

rozréznia zasady
adresowania
wzglednego

i bezwzglednego;

stosuje arkusz do
kalkulacji wydatkdw i
innych obliczen;
dostosowuje
odpowiednio rodzaj
adresowania

potrafi uktadac
rozbudowane formuty z
zastosowaniem funkgciji
JEZELI;

potrafi samodzielnie
zastosowac adres
bezwzgledny, aby
utatwi¢ 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

Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji i komunikowania sie¢ z wykorzystaniem Internetu

2

3

4

5

6

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

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

potrafi skorzysta¢ z wybranych
form komunikaciji, np.

z komunikatora, stosujgc
zasady netykiety

zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczagce korzystania

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

w Sieci

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

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW;

omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta
z wyszukiwarek

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

stosuje przepisy prawa
zwigzane z pobieraniem
materiatéw z Internetu; zdaje
sobie sprawe z koniecznosci
racjonalnego gospodarowania
czasem spedzonym w Sieci

wymienia zalety tgczenia
komputeréw w siec;

zna pojecia: witryna, strona
gfowna, serwer internetowy,
hipertgcze, hipertekst,

potrafi wyszukiwaé informacje
w Internecie: wyszukuje
informacje w internetowych
zasobach danych

dba o forme listu i jego
pojemnos¢; ozdabia listy,
zatgczajgc rysunek, dodaje tto;
stosuje podpis automatyczny;
zaktada ksigzke adresows;

podaje i omawia przyktady
ustug internetowych oraz
réznych form komunikaciji;
omawia m.in.: komunikatory

i czaty, fora dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-
ustug;

wie, czym jest chmura i jakie sg
korzysci z korzystania z chmury

opisuje funkcjonowanie sieci
komputerowej oraz
podstawowe klasy sieci; potrafi
udostepnia¢ zasoby,

np. foldery;

wie, jak uzyskac¢ dostep do
Internetu;

potrafi zastosowac narzedzia
do wyszukiwania informacji;

porzgdkuje najczesciej
odwiedzane strony

uczestniczy w dyskusji na
wybranym forum dyskusyjnym,
stosujac zasady netykiety;

omawia wybrane ustugi
internetowe (m.in.: nauka

i praca w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea, banki,
zakupy i aukcje, podréze,
rozrywka), uwzgledniajgc
zasady korzystania z tych
ustug;

wykorzystuje chmure do
wymiany informacji;

na przyktadach uzasadnia
zalety i zagrozenia wynikajgce
z pojawienia sie Internetu

potrafi formutowac wtasne
wnioski i spostrzezenia
dotyczace rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla r6znych
dziedzin gospodarki i dla
wiasnego rozwoju;

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

korzystajgc z Internetu i innych
zrodet, wyszukuje informacje
0 najnowszych osiggnieciach
w dziedzinie e-ustug i r6znych
form komunikacji i wymiany
informacji

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




ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 8

Wymagania na poszczegodlne
oceny szkolne dla klasy 8

Autor: Grazyna Koba

MIGRA 2024

Przedstawiamy wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klasy 8, uwzgledniajgce zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy
programowej dla szkoty podstawowej na podstawie rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce
rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla
Szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztafcenia
ogolnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogodlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia

o0golnego dla szkoty policealney.



1. Algorytmika i programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

3

4

5

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
oprogramowanie
edukacyjnego;

opisuje algorytm
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym na
przyktadzie wyboru
najwiekszej liczby
sposrod n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe

opisuje algorytmy na
liczbach naturalnych:
przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa
W wersji

z odejmowaniem;

porzadkuje elementy w
zbiorze metodg przez
proste wybieranie

opisuje algorytmy na
liczbach naturalnych:
bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej
liczby;

zapisuje jeden wybrany
algorytm w postaci listy
krokéw

przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa
w wersji z dzieleniem;

zapisuje trudniejsze
algorytmy w postaci listy
krokéw




Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania;

Z pomocg hauczyciela tworzy
prosty program w jezyku
wysokiego poziomu;

stosuje zmienne i wykonuje

obliczenia, np. suma dwoch
liczb, $rednia z dwdch liczb;

potrafi skompilowaé

i uruchomic program;
wyprowadza wyniki na
ekran

zna ogoélng budowe programu
i najwazniejsze elementy
jezyka programowania —
stowa kluczowe, instrukcje,
wyrazenia, zasady sktadni;

projektuje i tworzy proste
programy sterujgce obiektem
na ekranie;

potrafi zrealizowac prosty
algorytm z warunkami

i iteracyjny w jezyku
wysokiego poziomu;
zapisuje w postaci
programu algorytm
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze

nieuporzgdkowanym, np.

minimum z n liczb

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

w zadaniach;

programuje algorytm
Euklidesa w wersji
z odejmowaniem;

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc projekt
programistyczny

definiuje funkcje i stosuje je
w programach;

deklaruje tablice, wczytuje
i wyprowadza elementy
tablicy na ekran;

zapisuje w postaci programu
wybrane algorytmy
sortowania, definiuje
odpowiednie procedury

i funkcje;

zapisuje w postaci programu
algorytm porzadkowania
elementéw w zbiorze metodg
przez proste wybieranie

projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce
robotem na ekranie;
sprawnie definiuje i stosuje
funkcje w programach;
programuje algorytm
Euklidesa w wersji

z dzielenim;

stosuje poznane algorytmy
w zadaniach;

petni funkcje koordynatora
grupy podczas realizaciji
projektu programistycznego;
rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkursow
informatycznych; bierze
udziat w konkursach




2. Praca z dokumentem tekstowym

Rozwiazywanie probleméw 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),
spos6b wyrdwnywania
tekstu miedzy
marginesami, parametry
czcionki;

formatuje rysunek
(obiekt) wstawiony do
tekstu;

Zmienia jego rozmiary,
oblewa tekstem lub
stosuje inny ukfad
rysunku wzgledem
tekstu;

zapisuje dokument

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

stosuje automatyczng
numeracje i
wypunktowanie;

potrafi zastosowaé¢ do
pisania wzoréw indeks
dolny i gorny;

wstawia tabele i
wykonuje podstawowe
operacje na jej
komorkach;

gromadzi materiaty do

stosuje tabulacje,
wciecia, interlinie;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego
wyszukiwania i zamiany
znakow;

wykorzystuje edytor
réwnan do pisania
prostych wzorow;

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

potrafi podzieli¢ tekst na
kolumny;

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

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor rownan;

osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego

z zachowaniem potgczenia
oraz omawia réznice miedzy
tymi dwiema metodami;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

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

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizacji

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne
do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
poznanych zasad
redagowania

i formatowania tekstow;

rozumie dziatanie
mechanizmu ,tacz z
plikiem" i omawia
réznice miedzy obiektem
osadzonym

a potgczonym;

potrafi wykorzystac




tekstowy w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc
proste zadania

wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego; opracowuje
Zlecone zadania

drukuje dokumenty
tekstowe, dobierajgc
odpowiednie parametry
drukowania;

przygotowuje dokumenty
do wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego

projektu grupowego;

wykonuje kolaz ze zdje¢

chmure do wymiany
informacji w pracy
zespotowej




3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi zastosowac 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;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych zadan
rachunkowych z zakresu
objetego programem nauczania
klasy 8

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

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

tworzy wykres sktadajgcy sie
z dwéch serii danych, potrafi
doda¢ do niego odpowiednie
opisy;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemow algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przyktad

z matematyki lub fizyki)

i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie
wydatkéw);

wie, na czym polegajg
modelowanie i symulacja

stosuje adresowanie mieszane;

porzadkuje i filtruje dane w
tabeli;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste obliczenia
z dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkc;ji
liniowej i tworzy odpowiedni
wykres;

zna zasady doboru typu
wykresu do danych i wynikéw;

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

wyjasnia, na czym polega
modelowanie rzeczywistosci;

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

rozroznia zasady adresowania
wzglednego, bezwzglednego
i mieszanego;

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem
funkgij;

tworzy, zaleznie od danych,
rozne 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;

korzystajgc z gotowego
przyktadu modelu rzutu kostkg
szescienng do gry, omawia
zasady modelowania;

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

potrafi samodzielnie zastosowac¢
adres bezwzgledny lub
mieszany, aby utatwi¢ obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

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

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

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do analizy wynikow
eksperymentow;

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

postuguje sie arkuszem
kalkulacyjnym do tworzenia
modeli zjawisk i ich symulacji,
takich jak zjawiska: fizyczne,




chemiczne, biologiczne

4. Internet

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie strony internetowej

3

4

5

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
WwWw

potrafi, korzystajgc

Z podstawowych
znacznikow HTML,
tworzy¢ prostg strukture
strony internetowej;

umie tworzy¢ akapity

i wymuszaé podziat
wiersza, dodawac
nagtowki do tekstu,
zmieniac krodj i rozmiar
czcionki;

wie, jak zatozy¢
internetowy dziennik —
blog

zna funkcje i
zastosowanie
najwazniejszych
znacznikéw HTML;

potrafi wstawia¢ obrazy
do utworzonych stron;

umie tworzyc listy
wypunktowane

i numerowane i wstawiac
hipertgcza;

tworzy prostg strone
internetowg, korzystajgc
z poleconego przez
nauczyciela narzedzia;

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

formatuje tekst na
stronie internetowej,
wstawia tabele;

dba o poprawnosc¢
merytoryczng
i redakcyjng tekstéw;

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;

publikuje utworzone
strony w Internecie;
wspotpracuje w grupie
przy tworzeniu projektu,

zna wiekszosc¢
znacznikéw HTML;

postuguje sie wybranym
programem
przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;

potrafi tworzy¢ proste
witryny sktadajgce sie z
kilku potgczonych ze
sobg stron;

publikuje strone WWW
w Internecie




system

wykonujgc samodzielnie
zadania szczegotowe




5. Multimedia

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

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

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentaciji;

tworzy prezentacje
sktadajgcy sie z kilku
slajdow

z zastosowaniem
animacji
niestandardowych;
wstawia do slajdu tekst i
grafike;

zapisuje prezentacje i
potrafi uruchomié pokaz
slajdow

zna cechy dobrej
prezentacji;

podaje przyktadowe
programy do tworzenia
prezentacji;

wykonuje przejscia
miedzy slajdami;

stosuje tto we wszystkich
slajdach; potrafi ustawié
inne tto dla kazdego
slajdu;

zmienia kolejnos¢
slajdow; usuwa
niepotrzebne slajdy;

zna podstawowe
mozliwosci programu do
obrébki filmu

przygotowuje plan
prezentacji; planuje
wyglad slajdow;

korzysta z szablondw;
dobiera odpowiedni
szablon do danej
prezentacji; potrafi
ustawi¢ jednakowe tto
dla wszystkich slajdéw
oraz inne dla wybranego
slajdu;

nagrywa filmy;

wstawia na slajd
hipertgcza, umieszcza
przyciski akcji;

dba o poprawnosc¢
redakcyjng tekstow

umieszcza w prezentaciji
efekty dzwiekowe;

poddaje nagrany film
podstawowej obrébce;

wstawia film do
prezentacji;

wspotpracuje w grupie
przy tworzeniu projektu,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegotowe

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i
przygotowac
prezentacje
multimedialng na
wybrany temat,
cechujgca sie ciekawym
ujeciem zagadnienia,
interesujgcym uktadem
slajdéw
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