Szkota Podstawowa nr 1
Im. Komisji Edukacji Narodowej
w Siedlcach

WEWNATRZSZKOLNE OCENIANIE
INFORMATYKA



Ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych i zachowania ucznia odbywa si¢ w ramach oceniania
wewnatrzszkolnego, ktore ma na celu:

v" informowanie ucznia o poziomie jego osiggnie¢ edukacyjnych i jego zachowaniu
oraz o postgpach w tym zakresie;

v udzielanie uczniowi pomocy w nauce poprzez przekazanie uczniowi informacji o tym,
co zrobit dobrze 1 jak powinien si¢ dalej uczy¢;

v' udzielanie wskazowek do samodzielnego planowania wlasnego rozwoju;

motywowanie ucznia do dalszych postgpow w nauce i zachowaniu;

v" dostarczanie rodzicom i nauczycielom informacji o postepach i trudno$ciach w nauce
I zachowaniu ucznia oraz o szczeg6lnych uzdolnieniach ucznia;

v umozliwienie nauczycielom doskonalenia organizacji i metod pracy dydaktyczno-
wychowawczej.

<\

Uczen w trakcie nauki w szkole otrzymuje oceny:

v’ biezace;
v" klasyfikacyjne:
- §rodroczne i roczne;
- koncowe (na zakonczenie nauki w gimnazjum).

Oceny (biezace, klasyfikacyjne Srodroczne, klasyfikacyjne roczne i koncowe) uzyskane w
trakcie nauki:

v sg jawne dla ucznia i jego rodzicéw (prawnych opiekunow);

v' polaczone z informacjg zwrotna;

v' wyrazone w stopniach wg nastepujacej skali: celujacy (6), bardzo dobry (5), dobry
(4), dostateczny (3), dopuszczajacy (2) i niedostateczny (1).

W ocenianiu biezacym oraz klasyfikacji Srdodrocznej dopuszcza si¢ stosowanie
znakow + (plus) i — (minus) z wyjatkiem plusa/minusa przy ocenie celujacej i
plusa/minusa przy ocenie niedostatecznej.

Skala procentowo-punktowa oceniania prac pisemnych (sprawdzianéow, prac
klasowych, kartkowek):

Ocena slowna cgl)f(;’?)r\]/\z/ia Procent punktow
niedostateczny 1 27 % i ponizej
niedostateczny plus 1+ 28-30 %
dopuszczajacy minus 2- 31-37 %
dopuszczajacy 2 38-43 %
dopuszczajacy plus 2+ 44-50 %
dostateczny minus 3- 51-58 %
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dostateczny 3 59-67 %
dostateczny plus 3+ 68-75 %
dobry minus 4- 76-80 %
dobry 4 81-85 %
dobry plus 4+ 86-90 %
bardzo dobry minus 5- 91-93 %
bardzo dobry 5 94-95 %
bardzo dobry plus 5+ 96-97 %
celujacy minus 6- 98-99 %
celujacy 6 100%

Ocene celujaca z pracy klasowej otrzymuje uczen, ktéry uzyskal co najmniej
oceng bardzo dobra i rozwigzal/wykonat dodatkowe zadania na oceng celujaca.

W klasach w ktorych informatyka realizowana jest 1 godz./tyg., ocen¢ $rédroczng
i roczng wystawiamy z co najmniej 4 ocen czastkowych w semestrze (w tym
minimum 1 ocena z pracy klasowej).

W przypadku ucznia objetego nauczaniem indywidualnym dopuszcza sie
mniejszg liczbe ocen czastkowych.

Ocena semestralna nie jest $rednig arytmetyczng ocen czastkowych.

Ocena klasyfikacyjna koncoworoczna wystawiana jest w oparciu o obie oceny
semestralne.

Uczen moze poprawia¢ kazda oceng ze sprawdzianu lub pracy klasowej, ale nie
Wwyzsza niz 5.

Przy 1 godzinie informatyki w tygodniu uczen moze 1 dowolng ocen¢ (kartkowka,
odpowiedz) i poprawiac jg w trakcie trwania semestru w ciggu 2 tygodni od jej
otrzymania po ustaleniu z nauczycielem terminu, formy poprawy i rodzaju oceny.

Kazdg ocene z poprawy wpisuje sie do dziennika elektronicznego.

Uczen poprawia dang ocene tylko raz.



Systematycznej, planowej kontroli i ocenianiu podlegaja wszystkie formy aktywnosci
uczniow:

v wypowiedzi,

v’ czynno$ci zlecane przez nauczyciela,

v" Wytwory pracy - albumy, gazetki, ilustracje, makiety, schematy, wykresy, katalogi
itp.,

v Odpowiedzi, zadania domowe, ¢wiczenia pisemne, zadania praktyczne

v’ Sprawdziany, testy, kartkowki, konkursy, olimpiady i turnieje

v' Aktywno$¢ na zajeciach (znajomos$¢ historycznych 1 biezacych wydarzen
informatycznych, poprawnos$¢ dziatania, logika w argumentacji, oryginalnos¢ i
przydatno$¢ proponowanych rozwigzan),

v’ Zachowanie w trakcie zaje¢ — obserwacja uczestniczaca (glownie w sferze postaw).

Uczen moze by¢ oceniony za:
e odpowiedz ustng

Wiadomosci sprawdzane podczas odpowiedzi ustnych obejmuja materiat z trzech
ostatnich lekcji.

Krotkie wypowiedzi ustne lub duza aktywnos$¢ w czasie lekcji nauczyciel zaznacza
znakiem plus (+). Kazda dobra odpowiedz pracy domowej nagradzana jest plusem
(+). Przy 1 godz. przedmiotu w tygodniu 4 plusy sa rownoznaczne z oceng bardzo
dobra.}

Za brak pracy na lekcji uczen otrzymuje minus (-) za pierwszy raz, dwa minusy (- -)
za drugi raz i trzy minusy (- - -) za kazdy nastgpny raz.

Zta odpowiedz (kazda odpowiedz zta lub brak) karana jest minusem (-). Przy 1
godz. przedmiotu w tygodniu 4 minusy sg rdwnoznaczne z oceng niedostateczng.

Przy 1 godz. przedmiotu w tygodniu uczen moze by¢ w semestrze 1 raz
nieprzygotowany do lekcji, jednak musi to zglosi¢ na poczatku zajgé.
,Nieprzygotowanie do lekcji” oznacza nieprzyswojenie wiadomosci z trzech
ostatnich zaje¢¢ lekcyjnych. Nauczyciel odnotowuje ten fakt w swoim terminarzu,
nie ma to jednak wptywu na ocen¢ koncowa.

Niezgloszone przed lekcja nieprzygotowanie ucznia pocigga za sobg wpisanie
oceny niedostateczne;.

W przypadku posiadania uzywanego podrecznika uczen zobowigzany jest do
wykorektorowania lub wytarcia otéwka w uzupetionych fragmentach podrecznika.

Szczesliwy numerek zwalnia tylko z odpowiedzi ustnej, natomiast nie zwalnia z
odpowiedzi ustnej na lekcji powtorzeniowej i zapowiedzianej pracy pisemne;j.

Prawo do ulg w pytaniu zostaje zawieszone na miesigc przed radg klasyfikacyjna
(szczesliwe numerki, nieprzygotowania).



odpowiedz pisemna:

v' prace klasowe;
v kartkowki.

Prace klasowe s3g zapowiadane co najmniej tydzien wczesniej. Jednoczesnie jest
omoéwiony ich zakres i kryteria wymagan. Powinna by¢ poprzedzona powtorzeniem
I podaniem wymagan edukacyjnych. Termin oddania prac pisemnych nie moze
przekroczy¢ trzech tygodni. Jednego dnia moze odbywac si¢ jedna praca klasowa, a
w tygodniu maksymalnie trzy.

Kartkowka, trwajaca nie dluzej niz 15 minut, nie musi by¢ zapowiadana. Nie
zapowiadana kartkowka obejmuje material z trzech ostatnich lekcji.

Prace pisemne sa obowigzkowe. Uczen nieobecny na pracy pisemnej uzgadnia z
nauczycielem termin 1 sposob jej zaliczenia. W przypadku niezgloszenia si¢ w
wyznaczonym terminie uczen otrzymuje ocen¢ niedostateczng.

W przypadku nieobecnosci nauczyciela w dniu sprawdzianu, pracy klasowej itp.,
termin zostaje ponownie uzgodniony =z klasg (przy czym nie obowigzuje
tygodniowe wyprzedzenie).

W  przypadku S$ciggania podczas pisania pracy klasowej lub kartkéwki,
przeszkadzania innym poprzez gto$ng rozmowg, zadawanie innym pytan lub proby
udzielania odpowiedzi na glos, uczniowi zostaje przerwane dalsze pisanie pracy.
Konsekwencja dla ucznia jest otrzymanie oceny niedostatecznej bez mozliwosci

poprawy.

Sprawdzone 1 ocenione prace klasowe nauczyciel przechowuje do konca roku
szkolnego. Pozostajg one do wgladu uczniow 1 rodzicéw (prawnych opiekunow) u
nauczyciela.

zeszyt przedmiotowy i ¢wiczenia w ksigzce:

v ilo$¢ 1 jakos¢ notatek z lekcji oraz prac domowych;

v’ estetyke;

v' poprawno$¢ jezykowa,;

Uczen w przypadku nieobecnosci w szkole powinien uzupelni¢ zeszyt
przedmiotowy i zeszyt ¢wiczen w terminie 7 dni od dnia powrotu do szkoty. Jezeli
zeszyt / zeszyt ¢wiczen nie zostanie uzupelniony uczen otrzymuje ocene¢
niedostateczna.



prace domowe:

v’ poprawne uzycie stownictwa;

v realizacje kryteriow okreslonych przez nauczyciela;
v" samodzielno$¢ 1 tworczosé;

v" wlozony wktad pracy;

v’ estetyke.

Na lekcji sprawdzane sg ilosSciowo prace domowe, za$§ jakosciowo w miar¢ potrzeb.
Za nieodrobienie pracy domowej uczen otrzymuje minus za kazdy przyktad.

Czwarty minus jest rownoznaczny z oceng niedostateczng. Uczen moze raz w
semestrze zgtosi¢ brak pracy domowej, lecz jesli jej nie dostarczy na nastepna lekcje
otrzymuje minus za kazda brakujgca odpowiedz.

prace projektowe:

v zrealizowanie kryteriow okreslonych w instrukcji;

v umiejetno$é wyszukiwania, porzadkowania i wykorzystania informacji z réznych
zrodet;

v poprawno$¢ jezykowa;

v' kreatywnos¢;

v wlozony wktad pracy;

v umiejetnos$¢ prezentacji efektow pracy.

Uczeh moze za prace projektowa otrzymacé ocene celujacy, jesli zostala ona
wykonana bezbtednie, spetnia wszystkie kryteria podane w instrukcji oraz zawiera
tresci wykraczajace poza program dla danego etapu ksztatcenia.

prace dodatkowe:

v' uczen moze wykonac prace zadang przez nauczyciela dodatkowo i otrzyma za nig
ocen¢ celujaca, jesli praca wykonana jest bezblgdnie i wykracza poza tresci
programowe lub ocen¢ odpowiednio nizsza zgodng z Wwymaganiami
programowymi;

v" uczen moze wykona¢ prace dodatkowa na zaproponowany przez siebie temat po
uzgodnieniu z nauczycielem, terminu, tematu i formy pracy.

Ustala si¢ nastepujaca kolejnos¢ pod wzgledem waznos¢ roznych form aktywnosci
ucznia na lekcjach informatyki: praca klasowa, aktywnos$¢ (zawody, turnieje,
konkursy, projekt), kartkowka, odpowiedz ustna, ¢wiczenia praktyczne, praca
domowa, praca na lekcji, aktywnos¢ na zajeciach, inne (np. plakat, referat). Oceny za
dodatkowe prace sa ocenami wspierajacymi.



Ustala si¢ nastepujaca kolorystyke Kkategorii ocen wpisywanych do
dziennika elektronicznego:

sprawdzian, praca klasowa — kolor czerwony;

aktywno$¢ — fiolet;

kartkowki — kolor zielony;

odpowiedz ustna — niebieski;

¢wiczenia praktyczne — jasny zotty,

praca domowa — khaki;

praca na lekcji — r6zowy;

aktywno$¢ na zajeciach — jasny niebieski

prace dodatkowe (projekty, konkursy, plakaty) — pomaranczowy;

NN NN N NN

W klasach pierwszych na poczatku roku szkolnego stosuje si¢ 2-tygodniowy ,,0kres
ochronny” (nie stawiamy ocen niedostatecznych).

W  przypadku dhluzszej nieobecnosci usprawiedliwionej przez rodzicéw, terminy
sprawdzenia wiadomosci s3 uzgadniane z nauczycielem. Uczef otrzymuje okreslony limit
czasu na uzupehienie brakow. Uczen nie moze by¢ zwolniony z opanowania niektorych
partii materiatu. Uczen majacy klopoty z opanowaniem materialu moze zwrécic¢ si¢ do
nauczyciela w celu ustalenia formy wyroéwnania brakow lub pokonania trudnosci.

Uczniowie z opinig lub orzeczeniem z poradni psychologiczno-pedagogicznej lub innej
poradni specjalistycznej majg prawo wyboru formy sprawdzania wiadomosci z ostatniej
lekcji — sprawdzian pisemny lub odpowiedz ustna. (zgodnie z zaleceniami z opinii lub
orzeczenia poradni psychologiczno-pedagogicznej).

Nauczyciel ma obowigzek indywidualizowa¢ prace na obowigzkowych 1 dodatkowych
zajeciach edukacyjnych, odpowiednio do potrzeb rozwojowych i edukacyjnych oraz
mozliwosci psychofizycznych, zarbwno z uczniem posiadajacym opini¢ badz orzeczenie
poradni psychologiczno-pedagogicznej, jak rowniez z uczniem nieposiadajgcym opinii
badZz orzeczenia, ale objetym pomoca psychologiczno-pedagogiczng w szkole, na
podstawie ustalen zawartych w planie dzialan wspierajacych.

Informowanie uczniow i rodzicow (prawnych opiekun6w) o wymaganiach i postepach:

v' Wymagania z przedmiotu w zakresie wiadomosci i umiejetnos$ci sa uczniom
przedstawiane na biezgco, na lekcjach.

v" Oceny zdobywane przez ucznidow sa odnotowywane na biezaco w dzienniku
elektronicznym oraz mogg by¢ wpisane do zeszytu przedmiotowego na prosbe
ucznidow lub jego rodzicow (prawnych opiekundéw).

v" Na miesigc przed klasyfikacyjnym posiedzeniem rady pedagogicznej poszczegolni
nauczyciele sg zobowigzani do wpisania w dzienniku elektronicznym grozacych
ocen niedostatecznych.



v Na dwa tygodnie przed klasyfikacyjnym posiedzeniem rady pedagogicznej
nauczyciele s3 zobowigzani do poinformowania ucznidw i ich rodzicow
(prawnych opiekundéw) o propozycjach ocen $rodrocznych i rocznych poprzez
wpisanie ich do dziennika elektronicznego .

v Zaproponowana na dwa tygodnie przed klasyfikacja ocena nie jest ostateczna.

v" Na tydzien przed klasyfikacyjnym posiedzeniem rady pedagogicznej nauczyciele
sg zobowigzani poinformowac¢ ucznidow i ich rodzicéw (prawnych opiekunéw) o
wystawionych ocenach poprzez wpisanie ich do dziennika elektronicznego.

Wymagania na poszczegolne oceny czastkowe sa do wgladu u nauczyciela przedmiotu



ZALACZNIK DO PO z Informatyki
Formy i metody dostosowania wymagan dla uczniow ze specyficznymi trudnosSciami w
nauce oraz obnizonymi mozliwosciami edukacyjnymi.

1. Uczniowie z dysleksja rozwojowa:

v

v
v

AN N N

<

AN

zindywidualizowanie  kryteriow oceny prac pisemnych pod wzgledem
ortograficznym, uwzglednianie gtownie warto$ci merytorycznych prac;

obnizenie kryterium oceny czytania, unikanie gtosnego czytania nowych tekstow;
stosowanie metody ,window marker” ulatwiajgcej uczniom doskonalenie
umiejetnosci czytania;

wykorzystywanie obrazow, map mentalnych, tabel, slownikoéw tematycznych i
obrazkowych;

umozliwienie uczniowi korzystania z gotowych tekstow materiatu stuchanego;

co najmniej trzykrotne powtarzanie materiatu stuchanego;

stosowanie prostych i jasnych instrukcji oraz kilkukrotne przypominanie polecenia
podczas wykonywanie ¢wiczenia,

wydhluzenie limitu czasowego podczas prac samodzielnych;

zmniejszenie ilo$ci zadan;

stosowanie dyktand w innej formie, np. z lukami;

systematyczne stosowanie duzej iloSci C¢wiczen utrwalajacych (materiaty
dodatkowe do domu);

wzmacnianie pozytywnych zachowan, zauwazanie nawet najmniejszych postepow
W nauce,

Stosowanie ,,colour coding” w celu ulatwienia uczniowi zrozumienia i zapami¢tania
wprowadzanego materiatu,

umozliwienie uczniom pisania prac na komputerze;

mozliwos$¢ ustnego zaliczania sprawdziandw lub kartkowek;

pomoc w redagowaniu wypowiedzi pisemnych ( plan pracy, stownictwo, itp.).

2. Uczniowie z dysortografia i dysgrafia:

v
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zindywidualizowanie kryteriow oceny prac pisemnych pod wzgledem
ortograficznym, uwzglednianie gtdéwnie wartosci merytorycznych prac;

stosowanie dyktand w innej formie, np. z lukami;

wyrabianie nawyku pracy ze stownikiem;

wydtuzanie limitéw czasowych przewidzianych na opracowanie wypowiedzi
pisemnych;

mobilizowanie do kontynuowanie pracy samoksztatceniowej nad utrwalaniem regut
ortograficznych;

umozliwienie pisanie literami drukowanymi lub na komputerze;

zachecanie uczniéw do prowadzenia stowniczka trudnych wyrazéw;

mozliwos$¢ ustnego zaliczania sprawdzianow lub kartkowek.

3. Uczniowie z deficytem funkcji wzrokowo-stuchowej:
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umozliwienie uczniom siedzenia w pierwszej fawce;

kilkukrotnie powtarzanie prostych i jasnych instrukcji;

co najmniej trzykrotne powtarzanie materiatu stuchanego;

stosowanie ,,colour coding” w celu utatwienia uczniowi zrozumienia i zapamigtania
wprowadzanego materiatu;

wykorzystywanie obrazow, map mentalnych, tabel, stownikow tematycznych i
obrazkowych;

obnizenie kryterium oceny czytania, unikanie gto§nego czytania nowych tekstow;
uzupehnianie luk zamiast pisania dyktand.

4. Uczniowie, u ktéorych stwierdzono wolniejsze tempo pracy:

AR NEN
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wydluzenie limitu czasowego podczas prac samodzielnych;

zmniejszenie ilo$ci zadan;

stosowanie krotszych zadan;

konstruowanie sprawdzianéw zawierajacych zadania zamknigte;

pomoc w redagowaniu wypowiedzi pisemnych ( plan pracy, stownictwo, itp.);
wykorzystywanie obrazow, map mentalnych, tabel, stownikow tematycznych i
obrazkowych;

stosowanie ,,colour coding” w celu utatwienia uczniowi zrozumienia i zapamigtania
wprowadzanego materiatu.

5. Uczniowie z obnizona pamiecia trwala:

v

<
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informowanie ucznibw o terminie odpowiedzi wustnej oraz o zakresie
obowigzujgcego materiatu;

ograniczanie zakresu materialu do jednorazowego opanowania;

wykorzystywanie obrazéw, map mentalnych, tabel, slownikéw tematycznych 1
obrazkowych;

stosowanie ,,colour coding” w celu utatwienia uczniowi zrozumienia i zapamigtania
wprowadzanego materiatu;

wzmacnianie pozytywnych zachowan, zauwazanie nawet najmniejszych postgpow
W nauce,

systematyczne stosowanie duzej 1iloSci C¢wiczen utrwalajacych (materiaty
dodatkowe do domu);

unikanie ,,wyrywania” ucznia do odpowiedzi;

pomoc w redagowaniu planu pracy zwigzanego z danym obszarem tematycznym;
stosowanie pytan dodatkowych podczas odpowiedzi ustnych;

uczen ma wigcej czasu na przyswojenie nowych wiadomosci.

6. Uczniowie z deficytem funkcji percepcyjno-motorycznych:

uczen ma wigcej czasu na przyswojenie nowych wiadomosci;

kilkukrotnie powtarzanie prostych i jasnych instrukcji;

wykorzystywanie obrazéw, map mentalnych, tabel, slownikéw tematycznych 1
obrazkowych;
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stosowanie pytan naprowadzajgcych przy odpowiedziach ustnych;

odpytywanie z materiatu biezgcego, nie sumarycznego;

wydluzenie limitu czasowego podczas prac samodzielnych;

zmniejszenie ilo$ci zadan;

konstruowanie sprawdzianéw zawierajacych zadania zamknigte;

wzmacnianie pozytywnych zachowan, zauwazanie nawet najmniejszych postepow
W nauce.

7. Uczniowie z wada wymowy:

<\

istotne ograniczenie glo$nego czytania ucznia na lekcji;

umozliwianie odpowiedzi ustnych po zakonczeniu lekcji;

wzmacnianie pozytywnych zachowan, zauwazanie nawet najmniejszych postepow
W nauce,

zachecanie do samodzielnego ¢wiczenia poprawne] wymowy Przy pomocy
materiatéw audio.
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Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania poszczegdlnych ocen z informatyki dla klasy IV

Ocena 2

| Ocena 3

| Ocena 5

| Ocena 6

Dzial 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputerow

wymienia zasady
bezpieczenstwa
obowigzujagce w
pracowni
komputerowej
stosuje  poznane
zasady
bezpieczenstwa w
pracowni oraz
podczas pracy na
komputerze
Wymagania
edukacyjne
niezbedne do
otrzymania
poszczegbdlnych
ocen z informatyki
dla klasy IV
wskazuje okres, w
ktérym  powstat
pierwszy komputer
wyjasnia, do czego
byt uzywany
pierwszy komputer
wyjasnia, czym
jest komputer
wymienia
elementy

| Ocena 4
wymienia zasady e wymienia zasady
bezpieczenstwa bezpieczenstwa
obowigzujagce w obowigzujagce w
pracowni pracowni
komputerowej komputerowej
stosuje  poznane e stosuje  poznane
zasady zasady
bezpieczenstwa w bezpieczenstwa w
pracowni oraz pracowni oraz
podczas pracy na podczas pracy na
komputerze komputerze
wymienia e okresla przedziaty
najwazniejsze czasowe, w
wydarzenia y ktérych
historii powstawaty
komputeréw maszyny liczace i
wymienia trzy komputery
sposrod e wymienia nazwy
elementow, z pierwszych modeli
ktérych jest komputerow
zbudowany e charakteryzuje
komputer nos$niki danych i

wyjasnia pojecia:
urzadzenie wejscia

1 urzadzenie
wyjscia
wymienia po

jednym urzadzeniu

wypowiada si¢ na

temat ich
pojemnosci
wyjasnia
przeznaczenie
trzech sposrod

wymienia zasady
bezpieczenstwa
obowigzujace w
pracowni
komputerowej
stosuje  poznane
zasady
bezpieczenstwa w
pracowni oraz
podczas pracy na
komputerze
wymienia  etapy
rozwoju maszyny
liczacej 1
komputera
wyjasnia
zastosowanie
pigciu sposrod
elementow, z
ktérych jest
zbudowany
komputer
klasyfikuje
urzadzenia na
wprowadzajace

dane do komputera
lub

wyprowadzajace

wymienia zasady
bezpieczenstwa
obowigzujagce w
pracowni
komputerowej
stosuje  poznane
zasady
bezpieczenstwa w
pracowni oraz
podczas pracy na
komputerze
przedstawia
historie
powstawania
maszyn liczacych
na tle rozwoju
cywilizacyjnego
omawia wktad
polskich
matematykow ~ w
odczytanie  kodu
maszyny
szyfrujacej
Enigma

omawia  histori¢
rozwoju smartfona
podaje przyktady
zawodow (inne niz
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wchodzace w
sktad zestawu
komputerowego
podaje przyktady
urzadzen, ktore
mozna poditgczyc
do komputera

wejscia 1 wyjscia
podaje przyktady
zawodow, W
ktorych potrzebna
jest  umiejetnosé
pracy na
komputerze

elementow, z
ktérych jest
zbudowany
komputer

wymienia po trzy
urzadzenia wejscia
1 wyjscia

dane z komputera
wskazuje

przynajmniej trzy
platne  programy
uzywane podczas
pracy na
komputerze i ich

w  podregczniku),
ktére  wymagaja
uzywania

programow

komputerowych,
ocenia przydatnos$¢
komputera w

e okresla, jaki e wyjasnia pojecia: e wymienia nazwy darmowe wykonywaniu tych
system operacyjny program przynajmniej odpowiedniki zawodow
jest zainstalowany komputerowy i trzech  systemow przedstawia  we
na szkolnym i system operacyjny operacyjnych wskazanej formie
domowym e rozroznia elementy e wskazuje rodznice histori¢  systemu
komputerze wechodzace W w zasadach operacyjnego
e odroznia plik od sktad nazwy pliku uzytkowania Windows lub
folderu o 7 pomoca program(')w Linux
nauczyciela komercyjnych i
tworzy folder i niekomercyjnych
porzadkuje  jego e wyjasnia roznice
zawartos¢ miedzy plikiem 1
folderem
e rozpoznaje znane
typy plikbw na
podstawie ich
rozszerzen
e samodzielnie
porzadkuje
zawartos¢ folderu
Dziat 2. Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie MS Paint
e ustawia wielko$¢ e uzywa klawisza e tworzy  rysunek tworzy  rysunek przygotowuje  w
obrazu Shift podczas statku z statku ze grupie prezentacje
e tworzy prosty rysowania wielokrotnym szczegolng poswigcong
rysunek statku bez pionowych i wykorzystaniem starannoscig i okretom z XV-
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wykorzystania
ksztattu Krzywa
tworzy proste tto
obrazu

z pomocg
nauczyciela wkleja
statki na obraz i

zmienia ich
wielkos¢

dodaje tytut
plakatu

wkleja zdjecia do
obrazu z

wykorzystaniem
narzgdzia Wklej z

poziomych linii
tworzy kopie
obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl
rysuje obiekty z
wykorzystaniem
Ksztaltow,
dobierajac  kolory
oraz wyglad
konturu [
wypehienia
uzywa  klawisza
Shift podczas
rysowania kota
pracuje w dwoch
oknach programu
Paint

dopasowuje
wielkos¢ zdje¢ do
wielkos$ci obrazu
rozmieszcza

elementy na
plakacie

wstawia  podpisy
do zdjec,
dobierajagc  krdyj,
rozmiar i kolor

czcionki podanego
w podreczniku

ksztattu Krzywa
tworzy na obrazie
efekt
zachodzacego
stonca

sprawnie przetgcza
si¢ miedzy
otwartymi oknami
wkleja na obraz
obiekty
skopiowane z
innych plikow
dopasowuje
wielkos¢
wstawionych
obiektow do
tworzonej
kompozycji
stosuje opcje
obracania obiektu
usuwa zdjgcia i
tekst z obrazu
stosuje narzedzie
Selektor kolorow

dbatoscig 0
szczegbly
wykonuje grafike
ze starannoscig i
dbatoscig o detale
tworzy dodatkowe
obiekty i
umieszcza je na
obrazie
marynistycznym
dodaje do tytulu
efekt cienia liter

XVIII wieku
przygotowuje ~ w
grupie prezentacje
na temat wielkich
odkry¢
geograficznych
XV i XVI wieku
tworzy
zaproszenie na
uroczystos¢
szkolng

Dziat 3. Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie z Internetu

wyjasnia,  czym
jest Internet

wymienia
zastosowania

wymienia
najwazniejsze

omawia  kolejne
wydarzenia z

tworzy w grupie
plakat
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wymienia
zagrozenia
czyhajace na
uzytkownikow
sieci

podaje zasady
bezpiecznego
korzystania z
internetu
wymienia osoby i
instytucje, do
ktorych moze
zwrécié  sig 0
pomoc w
przypadku
poczucia
zagrozenia
wyjasnia, do czego
stuzg przegladarka
internetowa i
wyszukiwarka
internetowa
podaje  przyktad
wyszukiwarki i
przyktad
przegladarki
internetowej

internetu

stosuje zasady
bezpiecznego
korzystania z
internetu

odrdznia
przegladarke  od
wyszukiwarki
internetowej
wyszukuje
znaczenia prostych
haset na stronach
internetowych
wskazanych w
podreczniku
wyjasnia, czym s3
prawa autorskie
przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatlow
znalezionych ~ w
internecie

wydarzenia z
historii internetu
omawia korzysci i
zagrozenia
zwigzane z
poszczegbdlnymi
sposobami
wykorzystania
internetu
wymienia nazwy
przynajmniej
dwéch
przegladarek 1
dwéch
wyszukiwarek
internetowych
formutuje
odpowiednie
zapytania w
wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tre$ci z

otrzymanych
wynikow

korzysta z
internetowego
thumacza

kopiuje ilustracje
ze strony
internetowej, a

nastepnie wkleja ja
do dokumentu

historii internetu
dba
zabezpieczenie
swojego

komputera  przed

zagrozeniami
internetowymi
wyszukuje
informacje
internecie,
korzystajac
zaawansowanych
funkc;ji
wyszukiwarek

w

V4

przedstawiajacy
rozwoj internetu w
Polsce

wykonuje w grupie
plakat promujacy

bezpieczne
zachowania w
internecie y4

wykorzystaniem
dowolnej techniki
plastycznej
rozumie  pojecie
licencji typu
Creative
Commons

tworzy prezentacje
na wybrany temat,
wykorzystujac
materialy
znalezione w
internecie
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Dziat 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

buduje prosty
skrypt okreslajacy
ruch duszka po
scenie

uruchamia skrypty

zbudowane w
programie oraz
zatrzymuje ich
dziatanie

buduje prosty
skrypt okreslajacy
sterowanie
duszkiem za
pomocg klawiatury
usuwa duszki z
projektu

buduje prosty
skrypt powodujacy
wykonanie
mnozenia dwoch
liczb

zmienia tto sceny
zmienia wyglad i
nazwe postaci
zmienia wielkos¢
duszkow
dostosowuje  tlo
sceny do tematyki
ary

uzywa narzedzia

Tekst do
wykonania tla z
instrukcja gry
tworzy zmienne i
ustawia ich
wartos$ci

stosuje blok
powodujacy
powtarzanie
polecen

okresla za pomoca
bloku z napisem
»jezeli” wykonanie
czesci skryptu po
spetnieniu  danego
warunku

stosuje bloki
powodujace obrot
duszka

stosuje blok, na
ktérym mozna
ustawi¢ okreslong
liczbe powtorzen
wykonania
polecen
umieszczonych w
jego wnetrzu
stosuje bloki
powodujace
ukrycie i
pokazanie duszka
ustawia w skrypcie
wykonanie przez
duszka krokow
wstecz

okresla w skrypcie
losowanie warto$ci

dodaje nowe
duszki do projektu
uzywa blokow
okreslajacych styl
obrotu duszka
laczy wiele
blokéw
okreslajacych
wyswietlenie
komunikatu 0
dowolnej tresci
objasnia
poszczegblne
etapy  tworzenia
skryptu

tworzy nowe
duszki w edytorze
programu i buduje
skrypty
okreslajace ich
zachowanie na
scenie

tworzy gre 0
zadanej tematyce,
uwzgledniajac  w
niej wlasne
pomysty
tworzy
prostego
kalkulatora
wykonujacego
dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie 1
dzielenie dwoch
liczb podanych

przez uzytkownika

projekt
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zmiennych
okresla w skrypcie

wyswietlenie
dziatania z
warto$ciami
zmiennych  oraz
pola do wpisania
odpowiedzi
stosuje blok
okreslajacy
instrukcje
warunkowa  oraz

blok powodujacy
powtarzanie

polecen
Dziat 5. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word

e uzywa skrotow e wymienia i stosuje e ymienia sprawnie  stosuje e przygotowuje
klawiszowych: podstawowe podstawowe roézne skroty plansze
kopiuj, wklej i skroty klawiszowe zasady klawiszowe prezentujacg  co
zapisz uzywane do formatowania uzywane podczas najmniej 12

e stosuje  podczas formatowania tekstu i stosuje je pracy z skrotow
pracy z tekstu podczas dokumentem klawiszowych
dokumentem e wyjasnia pojecia: sporzadzania tworzy poprawnie e Opracowuje w
skroty klawiszowe akapit, interlinia, dokumentow sformatowane grupie plansze
podane w tabeli w formatowanie e stosuje opcje teksty przedstawiajgca
karcie pracy tekstu, miekki Pokaz  wszystko, ustawia  odstepy podstawowe

e stosuje enter, twarda aby sprawdzi¢ migdzy akapitami i reguly pisania w
podstawowe opcje spacja poprawnos¢ interlini¢ edytorze tekstu
formatowania e Dpisze krotka formatowania tworzy menu z e przygotowuje
tekstu dostepne w notatke i formatuje o formatuje obiekt zastosowaniem kronike dotyczaca
kartach ja, uzywajac WordArt réznych opcji 8-10 wynalazkow,

 zapisuje _menu w podstawowych e tworzy nowy styl formatowania wykorzystujac
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dokumencie
tekstowym
tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac
narzedzie
Numerowanie

W grupie tworzy
karty do albumu
na temat
zainteresowan

opcji edytora
tekstu

wymienia i stosuje
opcje
wyrownywania
tekstu  wzgledem
marginesOw
wstawia obiekt
WordArt

uzywa gotowych

stylow do
formatowania
tekstu w
dokumencie
stosuje listy
wielopoziomowe
dostgpne w
edytorze tekstu

w grupie tworzy
karty do albumu
na temat
zainteresowan

do formatowania
tekstu

modyfikuje
istniejgcy styl
definiuje listy

wielopoziomowe
w grupie tworzy
karty do albumu
na temat
zainteresowan

tekstu

dobiera rodzaj listy
do tworzonego
dokumentu

w grupie tworzy
karty do albumu
na temat
zainteresowan

rozne narzedzia

opracowuje  plan
przygotowan  do
podrozy dostepne
w edytorze tekstu
W grupie tworzy
karty do albumu
na temat
zainteresowan
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Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania poszczegélnych ocen z informatyki dla klasy V

Ocena 2

| Ocena 3

| Ocena 4

| Ocena 5

| Ocena 6

Dzial 1. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word

zmienia kréj oraz
wielkos¢ czcionki
wymienia
elementy, z
ktérych sktada sig
tabela

wstawia do
dokumentu tabelg
0 okreslone;j
liczbie kolumn i
wierszy

zmienia tlo strony
dokumentu
dodaje do tekstu
obraz z pliku
wstawia do
dokumentu
ksztalty

ustawia
pogrubienie,
pochylenie
(kursywe) i
podkreslenie
tekstu
zmienia
tekstu
wyréwnuje akapit
na rozne sposoby
umieszcza w
dokumencie obiekt
WordArt [
formatuje go
dodaje do tabeli
kolumny i wiersze
usuwa z tabeli
kolumny i wiersze
wybiera i ustawia
styl tabeli z

kolor

wykorzystuje
skroty klawiszowe
podczas pracy w

edytorze tekstu
podczas edycji
tekstu

wykorzystuje tzw.
twardg spacje oraz
migkki enter
sprawdza
poprawnos¢
ortograficzng 1
gramatyczng
tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie
narzedzia
zmienia
wypetnienia
komorek oraz ich

kolor

formatuje
dokument
tekstowy wedlug
podanych
wytycznych
uzywa opcji Pokaz
wszystko do
sprawdzania
formatowania
tekstu

dodaje wcigcia na
poczatku akapitow

korzysta z
narzedzia  Rysuyj
tabele do
dodawania,

usuwania oraz
zmiany  wygladu
linii tabeli

uzywa narzgdzi z

samodzielnie
dopasowuje
formatowanie
dokumentu do
jego tresci,
wykazujac si¢
wysokim
poziomem estetyki
przygotowuje ~ w
grupie plakat
informujacy 0
okreslonym
wydarzeniu
uzywa tabeli do
porzadkowania
roznych  danych
wykorzystywanyc
h W zyciu
codziennym
uzywa tabeli do

dostepnych W obramowania karty przygotowania
edytorze tekstu o formatuje tekst w Formatowanie do krzyzéwki

e dodaje komorkach podstawowej przygotowuje ~ w
obramowanie e zmienia obrobki graficznej grupie komiks
strony obramowanie i obrazéw przedstawiajacy

e Wyrdznia tytut wypelnienie krotka,
dokumentu za ksztattu samodzielnie
pomocg opcji e formatuje obiekt wymyslong
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WordArt WordArt histori¢
e zmienia rozmiar i
polozenie
wstawionych
elementow
graficznych
Dziat 2. Kocie sztuczki. Wigcej funkcji programu Scratch
e ustala cel e Zzbiera dane analizuje trase buduje w
Wyznaczonego potrzebne do wycieczki i programie Scratch formutuje zadanie
zadania zaplanowania przedstawia rozne skrypt liczacy dla kolegow i
e wczytuje do gry wycieczki sposoby jej dhugos$¢ trasy kolezanek z klasy
gotowe tto z pliku e 0sigga wyznaczenia dodaje drugi dodaje do gry
e dodaje do projektu wyznaczony  cel wybiera najlepsza poziom gry dodatkowe postaci

postac z biblioteki
buduje skrypty do
przesuwania
duszka po scenie
korzysta z blokow
z kategorii Pisak
do rysowania linii
na scenie podczas
ruchu duszka
buduje skrypty do
rysowania  figur
foremnych

bez wczesniejszej
analizy problemu
rysuje tto gry np.
w programie Paint
ustala miejsce
obiektu na scenie
przez podanie jego
wspotrzednych
zmienia  grubos¢,
kolor 1 odcien
pisaka
wykorzystuje
skrypty do
rysowania  figur
foremnych  przy
budowaniu
skryptow do
rysowania rozet
korzysta z opcji

tras¢ wycieczki
buduje skrypty o
przesuwania
duszka za pomoca
klawiszy

buduje skrypt do
rysowania
kwadratu

korzysta ze
zmiennych
okreslajacych
liczbe bokow 1 ich
dhugosc¢

uzywa zmiennych

buduje skrypty do

rysowania
dowolnych  figur
foremnych
wykorzystuje
bloki z kategorii
Wyrazenia do

obliczania katow
obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

poruszajace si¢
samodzielnie [
utrudniajace
graczowi
osiggnigcie celu
przygotowuje
projekt, ktory
przedstawia ruch
stofica na niebie
tworzy skrypt,
dzieki ktéremu
duszek napisze
okreslone  stowo
na scenie

buduje skrypt
wykonujacy
rysunek sktadajacy
si¢ z trzech rozet
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Tryb Turbo

Dzial 3. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint

dodaje i usuwa
slajdy do
prezentacji

wpisuje tytut
prezentacji na
pierwszym

slajdzie

korzysta z opcji
Album

fotograficzny [
dodaje do niego

zdjecia z dysku
tworzy prosta
prezentacje ze
zdjeciami

dodaje do
prezentacji

muzyke oraz film

z pliku

tworzy prosta
prezentacje z
obrazami
pobranymi z
internetu

wybiera  motyw
dla tworzonej
prezentacji 1w
razie potrzeby,
potrafi go zmienié¢
dodaje podpisy
pod zdjeciami
zmienia uktad
obrazéw W
albumie

wstawia do

prezentacji obiekt
WordArt

dodaje  przejscia
migdzy slajdami
dodaje  animacje
do elementow
prezentacji
ustawia
odtwarzanie
wstawionej
muzyki na wielu
slajdach

ustawia
odtwarzanie
dzwigku w petli
zmienia moment
odtworzenia
dzwigku lub filmu
na Automatycznie

dodaje obrazy,
dopasowuje ich
wyglad i polozenie
stosuje zasady
tworzenia
prezentacji
formatuje
wstawione zdjgcia,
korzystajac z
narzgdzi w
zaktadce
Formatowanie
okresla czas
trwania przej$cia
miedzy slajdami
okresla czas
trwania animacji
zapisuje
prezentacje  jako
plik wideo
formatuje
dodatkowe
elementy
wstawione do
prezentacji

przygotowuje
czytelne slajdy
wstawia do
albumu pola

tekstowe i ksztatty
usuwa tlo  ze
zdjecia

dodaje dzwigki do
przejs¢ 1 animacji
korzysta z
dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany

glo$nosci oraz
przycinania
korzysta z
dodatkowych
ustawien  wideo:
stopniowe
rozjasnianie 1
sciemnianie  oraz
przycinanie
zmienia kolejnos¢
I czas trwania
animaciji,

dopasowujac je do
historii
przedstawionej w
prezentacji

zbiera materiaty,
planuje i tworzy
prezentacje na
okreslony temat
samodzielnie
przygotowuje
prezentacje
przedstawia- jaca
okreslong historig,

uzupetniong 0
ciekawe opisy
wstawia do

prezentacji obiekt
SmartArt i
formatuje go
ustawia przejs$cia
miedzy slajdami i
animacje,
dostosowujac czas
ich trwania do

zawartosci
prezentacji
wstawia do
prezentacji obrazy
wykonane w

programie Paint i
dodaje do nich
Sciezki ruchu
wykorzystuje ~ w
prezentacji
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lub Po kliknigciu
dodaje do
prezentacji
dodatkowe
elementy: ksztatty
i pola tekstowe

samodzielnie
nagrane dzwigki i
filmy

przedstawia w
prezentacji dtuzsza
historie, wykorzy-
stuje przejscia,
animacje i

korzysta z
zaawansowanych
ustawien
Dziat 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator
e omawia budowe e dodaje tlo do e tworzy animacj¢ tworzy ptynne tworzy  animacje
okna  programu animacji sktadajacg si¢ z animacje przedstawiajace
Pivot Animator e tworzy postac wickszej liczby tworzy animacje z krotkie historie
e tworzy prosta kucharza w Klatek, wykorzystaniem przygotowuje
animacje edytorze postaci i przedstawiajaca stworzonej przez animacj¢
sktadajacg si¢ z dodaje ja  do radosng posta¢ siebie postaci przedstawiajaca
Kilku klatek projektu o edytuje dodang wspolpracuje  w idaca postac
e uruchamia  okno e wspélpracuje w postaé grupie podczas przygotowuje ~ w
tworzenia postaci grupie podczas o tworzy rekwizyty tworzenia projektu grupiec  zabawna,
e wspolpracuje  w tworzenia projektu dla postaci przygotowuje i Kilkuminutowg
grupie podczas e przygotowuje i e wspélpracuje w zmienia tto animacje
tworzenia projektu zmienia tto grupie podczas animacji wykorzystuje
e przygotowuje i animacji tworzenia projektu samodzielnie wlasne postaci w
zmienia tto e samodzielnie e przygotowuje i tworzy nowsg animacji
animacji tworzy nowsa zmienia tlo postac przedstawiajacej
e samodzielnie postaé animacji przygotowuije krotkag historig
tworzy nowa e przygotowuje e samodzielnie animacj¢  postaci wspolpracuje  w
postaé animacj¢  postaci tworzy nowa pokonujacej grupie podczas
e przygotowuje pokonujacej postaé przeszkody tworzenia projektu
animacj¢  postaci przeszkody e przygotowuje zapisuje  plik w przygotowuje i
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pokonujace;j
przeszkody
zapisuje plik w
formacie
umozliwiajacym
odtworzenie
animacji na
kazdym
komputerze

zapisuje
formacie
umozliwiajacym
odtworzenie
animacji
kazdym
komputerze

plik w

na

animacj¢  postaci
pokonujace;j
przeszkody
zapisuje plik w
formacie
umozliwiajacym
odtworzenie
animacji na
kazdym
komputerze

formacie
umozliwiajacym
odtworzenie
animacji
kazdym
komputerze

na

zmienia tlo
animacji
samodzielnie
tworzy nowa
postac
przygotowuje
animacj¢  postaci
pokonujace;j
przeszkody
zapisuje plik w
formacie
umozliwiajacym
odtworzenie
animacji na
kazdym
komputerze
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Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania poszczegélnych ocen z informatyki dla klasy VI

Ocena 2 | Ocena 3 | Ocena 4 | Ocena 5 | Ocena 6
Dziat 1. Nie tylko kalkulator — odwiedzamy $wiat tabel i wykresow programu MS Excel
e wprowadza do e zmienia kolory e dodaje nowe zmienia nazwy e samodzielnie i
arkusza komorek arkusza arkusze do arkuszy w tworczo analizuje
kalkulacyjnego kalkulacyjnego skoroszytu skoroszycie problemy z
dane rdznego e wypetnia kolumne e Kopiuje serie zmienia  Kolory zakresu zycia
rodzaju lub wiersz arkusza danych do réznych kart arkuszy w codziennego i
e zmienia szerokos¢ kalkulacyjnego arkuszy w skoroszycie rozwigzuje je z
kolumn  arkusza serig danych skoroszycie wyroéznia wykorzystaniem
kalkulacyjnego wykorzystujac e sortuje dane w okre$lone dane w arkusza
e formatuje tekst w automatyczne arkuszu arkuszu kalkulacyjnego
arkuszu wypehianie kalkulacyjnym w kalkulacyjnym e wykorzystuje
kalkulacyjnym e tworzy formuly okreslonym korzystajac z formute JEZELI w
e wykonuje proste korzystajac z porzadku Formatowania zadaniach
obliczenia w adresow komorek e wykorzystuje warunkowego
arkuszu e formatuje wykres formuty SUMA stosuje Sortowanie
kalkulacyjnym, wstawiony do oraz SREDNIA do niestandardowe
wykorzystujac arkusza wykonywania aby  posortowac
formuty kalkulacyjnego obliczen dane w arkuszu

wstawia wykres do
arkusza
kalkulacyjnego

dodaje lub usuwa
elementy wykresu
wstawionego  do
arkusza
kalkulacyjnego

kalkulacyjnym
wedhug  wigkszej

liczby kryteriow
tworzy wlasny
budzet
wykorzystujac
arkusz
kalkulacyjny
dobiera typ
wstawianego
wykresu do
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rodzaju danych

Dziat 2. Sieciowe pogadusz

ki. O poczcie internetowej i wirtualnej komunikacji

e tworzy 1 wysyla e zaklada konto e wysyla wiadomo$¢ e wykorzystuje e stosuje
wiadomos¢ e-mail poczty e-mail do wielu narzgdzie zaawansowane
e komunikuje si¢ ze elektronicznej odbiorcow Kontakty do opcje korzystania
znajomymi e stosuje zasady korzystajac z opcji zapisywania z réznych
korzystajac z netykiety podczas Do  wiadomosci czesto uzywanych przegladarek
programu Skype korzystania z oraz Ukryte do adresbw  poczty internetowych
e umieszcza wlasne poczty wiadomosci elektronicznej e konfiguruje
pliki w ushidze elektronicznej e korzysta z e instaluje program program pocztowy
OneDrive lub e przestrzega zasad wyszukiwarki Skype na
innej chmurze bezpieczenstwa programu Skype komputerze i
internetowej podczas e dodaje obrazy do loguje si¢ do niego
e tworzy foldery w komunikacji w dokumentdéw za pomoca
ustudze OneDrive internecie utworzonych utworzonego
e tworzy dokumenty bezposrednio  w wczesniej konta
bezposrednio = w ustudze OneDrive ¢ udostepnia
ustudze OneDrive dokumenty
utworzone w
ustudze OneDrive
kolezankom 1
kolegom oraz
wspoOtpracuje z
nimi podczas
edycji
dokumentow
Dziat 3. Po nitce do klebka. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem programu Scratch
e Dbuduje w Scratchu e tworzy w Scratchu e buduje w Scratchu e tworzy w Scratchu e samodzielnie i
proste skrypty wlasne tto sceny skrypty nadajace prosta gre tworczo formutuje
okreslajace e tworzy w Scratchu komunikaty Zrecznos$ciowy problemy, okresla
poczgtkowy wlasne duszki e buduje w Scratchu e buduje w Scratchu plan dzialania i
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wyglad sceny
buduje w Scratchu
skrypty
okreslajace
poczatkowy
wyglad  duszkow
umieszczonych na
scenie

tworzy w Scratchu
zmienne i nadaje
im nazwy
wykorzystuje blok
z napisami
»Zapytaj” oraz 1
czekaj” do
wprowadzania
danych i
nadawania
wartosci
zmiennym

tworzy w Scratchu
skrypty
korzystajac ze
strony
https://scratch.mit.
edu

buduje w Scratchu
skrypty
zmieniajace
wyglad duszka po
jego kliknigciu
buduje w Scratchu
skrypty
przypisujace
wartosci
zmiennym
wykorzystuje
bloki z kategorii
Wyrazenia do
sprawdzania czy
zostaly spelnione
okreslone warunki
zaktada konto w
serwisie
spolecznosci
uzytkownikéw
Scratcha

skrypty reagujace
na komunikaty
wykorzystuje blok
z napisem
,,Powtorz” do
wielokrotnego
wykonania  serii
polecen
wykorzystuje blok
decyzyjny z
napisami ,,jezeli” 1
»t0” lub ,jezeli”
,Lto” 1 W
przeciwnym razie”
do wykonywania
polecen w
zaleznos$ci od tego
czy okreslony
warunek zostal
spelniony
wykorzystuje
bloki z kategorii
Wyrazenia do
tworzenia
rozbudowanych
skryptow
sprawdzajacych
warunki
udostepnia skrypty
utworzone w
Scratchu w
serwisie

skrypty
wyszukujace
najmniejsza 1
najwickszag liczbe
w danym zbiorze
buduje w Scratchu
skrypt
wyszukujacy
okreslong liczbe w
danym zbiorze
samodzielnie
modyfikuje
projekty
znalezione w
serwisie
spolecznosci
uzytkownikow
Scratcha

wyznacza
koncowy

efekt
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spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

Dzial 4. Malowanie w warstwach. Poznajemy program GIMP

tworzy proste
obrazy w
programie GIMP
zmienia

ustawienia
kontrastu oraz
jasnosci obrazéw
w programie
GIMP

wykorzystuje
warstwy do
tworzenia obrazow
w programie
GIMP

dobiera narzg¢dzie
zaznaczenia  do
fragmentu obrazu

ktory nalezy
zaznaczy¢
kopiuje 1 wkleja

fragmenty obrazu
do r6znych warstw

podczas pracy w

programie GIMP
zmienia
ustawienia
wykorzystywanyc
h narzedzi
wykorzystuje ~ w
programie GIMP
narzegdzie

Rozmycie Gaussa,
aby  zmniejszy¢
czytelnosé
fragmentu obrazu

dostosowuje
stopien krycia
warstw  obrazow,
aby uzyskaé
okreslone efekty
tworzy w
programie  GIMP
fotomontaze,
wykorzystujac
warstwy

maksymalnie
wykorzystuje
mozliwosci
programu  GIMP
do realizacji
projektu
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Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania poszczegélnych ocen z informatyki dla klasy VII

Ocena 2

| Ocena 4

| Ocena 5

| Ocena 6

| Ocena 3

Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe
wymienia dwie e wymienia cztery
dziedziny, w dziedziny, w
ktorych ktorych
wykorzystuje  sie wykorzystuje  si¢
komputer komputery
wymienia dwa e wymienia cztery
zawody 1 zwigzane zawody 1 zwigzane
z nimi z nimi
kompetencje kompetencje
informatyczne informatyczne
wyjasnia, czym e Dprzestrzega zasad
jest sie¢ bezpiecznej i
komputerowa higienicznej pracy
wymienia dwie przy komputerze

ustugi dostgpne w
internecie

otwiera strony
internetowe w
przegladarce

kompresuje i
dekompresuje pliki
i foldery
wymienia
podstawowe Kklasy
sieci
komputerowych
wyjasnia, czym
jest internet
wymienia  cztery
ushugi dostgpne w
internecie
wyjasnia, czym
jest chmura

wymienia  sze$¢
dziedzin, w
ktorych
wykorzystuje  sie
komputery
wymienia  sze$¢
zawodow i
zZwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne
omawia
podstawowe
jednostki pamigci
masowej

wstawia do
dokumentu znaki,
korzystajac z
kodow ASCII
zabezpiecza
komputer  przed
dziataniem
ztosliwego

oprogramowania
wymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie
omawia  podziat
sieci ze wzgledu

wymienia  osiem
dziedzin, w
ktorych
wykorzystuje  sie
komputery
wymienia  osiem
zawodow i
zZwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne
wyjasnia, czym

jest system binarny
(dwojkowy) 1

dlaczego jest
uzywany do
zapisywania
danych w
komputerze
wykonuje  kopie
bezpieczenstwa
swoich plikow
sprawdza
parametry siecli

komputerowe] w
systemie Windows
wymienia  osiem
ustug dostepnych
w internecie

zamienia liczby z
systemu
dziesietnego na
dwojkowy
zmienia ustawienia
sieci
komputerowej w
systemie Windows
publikuje  wtasne
treSci w internecie,
przydzielajac  im
licencje typu
Creative Commons
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obliczeniowa
wyszukuje
informacje w
internecie,
korzystajac z
wyszukiwania
prostego

szanuje prawa
autorskie,
wykorzystujac
materialy pobrane
z internetu

na wielko$¢
opisuje dzialanie i
budowe domowej
sieci
komputerowej
opisuje dziatanie i
budowe szkolnej
sieci
komputerowej
wymienia  sze$¢
ustug dostepnych
w internecie
umieszcza pliki w
chmurze
obliczeniowej
wyszukuje
informacje w
internecie,
korzystajac z
wyszukiwania
zaawansowanego
opisuje proces
tworzenia cyfrowej
tozsamosci

dba o0  swoje
bezpieczenstwo
podczas
korzystania z
internetu
przestrzega zasad
netykiety,
komunikujac  si¢

wspotpracuje  nad
dokumentami,
wykorzystujac
chmure
obliczeniowg
opisuje licencje na
zasoby w
internecie
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przez internet

Dziat 2. Strony WWW

wyjasnia, czym
jest strona
internetowa
opisuje  budowe
witryny
internetowej
tworzy stron¢
internetowa w
jezyku HTML

omawia  budowe
znacznika HTML
wymienia
podstawowe
znaczniki HTML
tworzy prosta
stron¢ internetowa
w jezyku HTML i
zapisuje ja w pliku
planuje kolejne
etapy
wykonywania
strony internetowej

wykorzystuje
znaczniki
formatowania do
zmiany  wygladu
tworzonej  strony

internetowej
korzysta z
mozliwosci
kolorowania
sktadni kodu

HTML w edytorze
obslugujacym  te

funkcje

umieszcza na
stronie obrazy,
tabele i listy
punktowane oraz
numerowane

wyswietla 1
analizuje kod
strony HTML,
korzystajac z
narzedzi
przegladarki
internetowej
otwiera dokument
HTML do edycji w
dowolnym
edytorze tekstu
umieszcza na
tworzonej  stronie
hipertacza do
zewngtrznych
stron
internetowych
tworzy kolejne
podstrony 1 laczy
je za pomoca
hipertaczy

do formatowania
wygladu strony
wykorzystuje
znaczniki
nieomawiane  na
lekcji

tworzac strong
internetowa,
wykorzystuje
dodatkowe
technologie,  np.
CSS lub JavaScript

Dziat 3. Grafika komputerowa

tworzy rysunek za
pomoca
podstawowych
narzedzi programu
GIMP i zapisuje
go w pliku

omawia znaczenie
warstw obrazu w
programie GIMP
tworzy i usuwa
warstwy w
programie GIMP

uzywa  narzedzi
zaznaczania
dostepnych w
programie GIMP
zmienia kolejnos¢
warstw obrazu w

faczy warstwy w
obrazach
tworzonych w
programie GIMP
wykorzystuje filtry
programu  GIMP

tworzac rysunki w
programie GIMP,
wykorzystuje
narzedzia
nieoméwione na

lekcji
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Zaznacza

fragmenty obrazu

wykorzystuje
schowek
kopiowania
wklejania
fragmentow
obrazu

do
i

wyjasnia, czym

jest animacja
wspoOtpracuje
grupie,
przygotowujac
plakat

w

umieszcza napisy
na  obrazie w
programie GIMP
zapisuje rysunki w
roznych formatach
graficznych

dodaje gotowe
animacje do
obrazéw
wykorzystujac

filtry programu
GIMP

planuje prace w
grupie poprzez
przydzielanie
zadan
poszczegdlnym jej
cztonkom

programie GIMP

opisuje
podstawowe
formaty graficzne
wykorzystuje
warstwy, tworzac
rysunki w

programie GIMP
rysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia
zaznaczania w
programie GIMP
dodaje gotowe
animacje dla kilku

fragmentow
obrazu:

odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po
kolei

wyszukuje, zbiera i
samodzielnie
tworzy  materiaty
niezbedne do

wykonania plakatu
przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania
materiatow do
projektu

do poprawiania
jakosci zdjec
tworzy
fotomontaze i
kolaze w
programie GIMP
tworzy  animacj¢
poklatkowa,
wykorzystujac
warstwy w
programie GIMP
wykorzystuje
chmure
obliczeniowa do
zbierania
materiatow
niezbednych  do
wykonania plakatu

przedstawia proste

historie  poprzez
animacje
utworzone w

programie GIMP
planuje prace w
grupie i
wspotpracuje z jej
czlonkami,
przygotowujac
dowolny projekt
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Dziat 4. Praca z dokumentem tekstowym

tworzy rézne
dokumenty
tekstowe i zapisuje
je w plikach
otwiera 1 edytuje
zapisane
dokumenty
tekstowe

tworzy dokumenty
tekstowe,
wykorzystujac
szablony
dokumentow
wstawia obrazy do
dokumentu
tekstowego
wstawia tabele do
dokumentu
tekstowego
wykorzystuje style
do formatowania
réznych
fragmentow tekstu
wspolpracuje  w
grupie,
przygotowujac e-
gazetke

redaguje
przygotowane
dokumenty
tekstowe,
przestrzegajac
odpowiednich
zasad
dostosowuje forme
tekstu do jego
przeznaczenia

korzysta z
tabulatora do
ustawiania tekstu
w kolumnach
ustawia wcigcia w
dokumencie
tekstowym,
wykorzystujac

suwaki na linijce
zmienia polozenie
obrazu wzgledem
tekstu

formatuje tabele w
dokumencie
tekstowym
wstawia symbole
do dokumentu
tekstowego
wpisuje informacje
do nagléwka i

wykorzystuje
kapitaliki i
wersaliki do
przedstawienia
réznych
clementow
dokumentu
tekstowego
ustawia rézne
rodzaje
tabulatorow,
wykorzystujac
selektor
tabulatorow
sprawdza  liczbe
wyrazow, znakow,
wierszy 1 akapitow
w dokumencie
tekstowym za
pomocg Statystyki
wyrazow

zmienia kolejnos¢
elementow
graficznych w
dokumencie
tekstowym
wstawia grafiki
SmartArt do
dokumentu
tekstowego

kopiuje
formatowanie
pomigdzy
fragmentami
tekstu, korzystajac
z Malarza
formatow
sprawdza
poprawnos$¢
ortograficzng
tekstu za pomocg
stownika
ortograficznego
wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne,
korzystajac ze
stownika
synonimow
zamienia okres§lone
wyrazy w calym
dokumencie
tekstowym,
korzystajac z opcji
Znajdz 1 zamien
osadza obraz w

dokumencie
tekstowym
wstawia zrzut
ekranu do
dokumentu

przygotowuje
estetyczne projekty
dokumentow
tekstowych do
wykorzystania w
zyciu codziennym,
takie jak:
zaproszenia na
uroczystosci,
ogloszenia,
podania, listy
wstawia do
dokumentu
tekstowego inne,
poza obrazami,
obiekty osadzone,
np. arkusz
kalkulacyjny
przygotowuje
rozbudowane
dokumenty
tekstowe, takie jak
referaty i
wypracowania
planuje prace w
grupie i
wspoOlpracuje z jej
cztonkami,
przygotowujac
dowolny projekt
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stopki dokumentu
planuje pracg w
grupie poprzez
przydzielanie
zadan
poszczegblnym jej
cztonkom

umieszcza w
dokumencie
tekstowym  pola
tekstowe i zmienia
ich formatowanie
tworzy spis tresci z
wykorzystaniem
stylow
nagtowkowych
dzieli dokument na
logiczne czesci
wyszukuje, zbiera i

samodzielnie
tworzy materiaty
niezbg¢dne do
wykonania e-
gazetki

przestrzega praw

tekstowego
rozdziela tekst
pomigdzy kilka pol
tekstowych,
tworzac facza
miedzy nimi
wstawia rownania
do dokumentu
tekstowego

faczy ze sobg
dokumenty
tekstowe

tworzy  przypisy
dolne i koncowe
wykorzystuje
chmure

obliczeniowa do
Zbierania

autorskich podczas materiatow
zbierania niezbednych  do
materiatow do wykonania e-
projektu gazetki
Dziat 5. Prezentacje multimedialne i filmy
e przygotowuje e planuje prace nad projektuje wyglad wyrownuje e przygotowuje
prezentacje prezentacja oraz jej slajdow zgodnie z elementy na prezentacje
multimedialng 1 uktad ogoblnie przyjetymi slajdzie w pionie i multimedialne,
zapisuje ja w pliku e umieszcza w zasadami dobrych W poziomie oraz wykorzystujac
e zapisuje prezentacji slajd ze prezentacji wzgledem innych narzedzia
prezentacj¢  jako spisem tresci dodaje do slajdow elementow nieomowione  na
pokaz slajdow e uruchamia pokaz obrazy, grafiki dodaje do slajdow lekcji
e nagrywa film slajdow SmartArt dzwigki 1 filmy e przygotowuje
kamera  cyfrowa e przestrzega zasad dodaje do dodaje do slajdéw projekt filmowy o
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lub z
wykorzystaniem
smartfona

tworzy projekt
filmu w programie
Shotcut

poprawnego
nagrywania
filméw wideo
dodaje nowe Kklipy
do projektu filmu

elementow na
slajdach animacje i
zmienia ich
parametry
przygotowuje

niestandardowy
pokaz slajdow
nagrywa zawartos¢
ekranu i umieszcza
nagranie w
prezentacji
wymienia rodzaje
formatow  plikoéw
filmowych

dodaje  przejscia
miedzy klipami w
projekcie filmu
usuwa fragmenty
filmu

zapisuje film w
roznych formatach
wideo

efekty przejscia
dodaje do slajdow
hiperlacza i

przyciski akcji
dodaje napisy do
filmu

dodaje filtry do
scen w filmie
dodaje Sciezke
dzwigkowa do
filmu

przemyslanej
zaplanowanej
fabule,
wykorzystaniem
roznych
mozliwosci
programu Shotcut

i

Zz
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Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania poszczegélnych ocen z informatyki dla klasy VIII

Ocena 2 | Ocena 3 | Ocena 4 | Ocena 5 | Ocena 6
Dziat 1. Lekcje z HTML-em

o z pomoca wprowadza w poprawnie stosuje tworzy dokument e przygotowuje
nauczyciela edytorze tekstu elementy css html zgodnie z prezentacje
tworzy prosty ustawienia stosuje rézne zaleceniami w3c wyjasniajaca role,
dokument HTML dotyczace jednostki miary wyjasnia specyfike jaka w historii

e stosuje style kodowania definiuje  kolory réznych rodzajow jezyka html
wpisane w  celu znakow. roznych kaskadowych odegrali tim
sformatowania samodzielnie elementow arkuszy stylow berners-lee, robert
tekstu tworzy prosty dokumentu osadza definiuje cailliau, hakon

e wyjasnia pojecie dokument html w dokumencie wlasciwosci wium lie i bert
,»dynamiczny stosuje znaki elementy graficzne czcionek (kroj bos, oraz cel
html” specjalne z pomoca czcionki, styl powotania w3c

e 7 pomocy (zwlaszcza nauczyciela tworzy czcionki, wariant e wykorzystuje style
nauczyciela &nbsp;) i umieszcza na czcionki, wpisane, osadzone
tworzy i samodzielnie stronach html wysokos$¢ 1 zewnetrzne
umieszcza na tworzy [ elementy czcionki, odstepy stosuje wybor
stronach html umieszcza na interaktywne w miedzy literami, przez klase
elementy stronach html javascript z zmiana wielkos$ci e stosuje inne
interaktywne w css interaktywne wykorzystaniem znakow) dynamiczne

e opisuje  budowe elementy w css zdarzen  onclick, definiuje pseudoklasy css
adresu strony wyjasnia onmouseover, wiasciwosci e tworzac elementy
WWW znaczenie nazwy onmouseout akapitu  (odstgpy interaktywne,

e wyjasnia index.htm omawia migdzy wyrazami, stosuje  wlasne
znaczenie tworzy odno$niki strukturalng dekorowanie rozwigzania
rozszerzenia tekstowe [ budowe tekstu, e tworzgc  witryne
domeny graficzne do dokumentu html wyrdéwnanie tekstu WWW, pracuje

e wyjasnia innych opisuje rolg W poziomie) samodzielnie i
koniecznos¢ dokumentow znacznikOw: samodzielnie stosuje wlasne
chronienia wyjasnia, na czym header, nav, tworzy i rozwigzania
utworow (np. polega naruszenie article, section, umieszcza na e kopiuje pliki
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programow, zdjec, praw autorskich i aside, footer stronach html sktadowe na
stron www) jak go unikngé o 7 pomocy elementy serwer  Www i
nauczyciela stosuje interaktywne z weryfikuje
ww znaczniki do wykorzystaniem poprawnos¢
tworzenia zdarzen dziatania witryny
dokumentu htmi ONMouseover, wyjasnia
e Wwyjasnia pojecia onmouseout praktyczne
,,dozwolony uzytek samodzielnie znaczenie
prywatny” i tworzy najwazniejsze
,»ochrona interaktywna punktow ustawy o
wizerunku” galeri¢ fotografii prawie autorskim i
samodzielnie prawach
stosuje ww pokrewnych
znaczniki do
tworzenia
poprawnej
struktury
dokumentu
wyjasnia, czym s3
wolne
oprogramowanie i
cztery rodzaje
wolnosci.
Dzial 2. Lekcje programowania
e pisze i uruchamia stosuje petle for e wyjasnia, jak rysuje szlaczki i samodzielnie
prosty  program opisuje i dziata funkcja figury, rozwiazuje
wypisywania odpowiednio range w zalezno$ci wykorzystujac zadania
tekstu na ekranie wykorzystuje od liczby petle for, programistyczne
(polecenie print) zmienne parametroOw polecenie print
e Opisuje i omawia dzialanie e definiuje proste rozwigzuje
odpowiednio parametru w funkcje bez problemy z
wykorzystuje funkcji parametru wykorzystaniem
operacje korzysta z modutu e definiuje funkcje z funkcji bez
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matematyczne
zmienia  warto$¢
zmiennegj
rozumie problem
znajdowania
podzielnikow
wlasciwych liczby
rozumie  zasady
gry zgadnij liczbe
biorgc udziat w
grze, potrafi
zastosowac
optymalng
strategie

opisuje
porzadkowanie
zbioru przez proste
wybieranie i
zliczanie

math

znajduje
maksymalng
liczbe krokow
odgadywania
danej liczby
opisuje, czym jest
lista, i potrafi z
niej korzystaé

parametrem
shuzaca do
wyodrebnienia cyfr
danej liczby
czterocyfrowej i
obliczenia ich
sumy

z pomocg
nauczyciela

definiuje  funkcje
obliczania  sumy

dzielnikow
wiasciwych liczby
podanej jako
parametr

losuje liczby

catkowite z danego
zakresu

wykorzystuje petle

while do
znajdowania sumy
cyfr liczby
korzysta z funkcji
zwigzanych z
listami

parametru
definiuje funkcje z
parametrem
stuzaca do
wyodrebnienia
cyfr dowolnej
liczby catkowitej 1
obliczenia ich
sumy

opisuje  dziatanie
instrukcji
warunkowej i
wykorzystuje ja do
zbadania

podzielnosci liczb
definiuje  funkcje
wypisywania liczb

doskonatych
testuje  dziatanie
funkc;ji dla
réznych
parametrow
analizuje schemat
blokowy
algorytmu
obliczania  sumy
cyfr dowolnegj
liczby
samodzielnie

implementuje gre
zgadnij liczbe w
pythonie,

korzystajac ze
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wskazowek
nauczyciela
definiuje  funkcje
zliczania

Dziat 3. Lekcje z danymi

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w
podstawowym
zakresie

rozumie, czym jest
formuta 1 format
liczbowy, i uzywa
ich w zadaniu
rozumie, czym jest
wykres, i drukuje
go wraz z tabela
danych

rozumie, czym jest
funkcja, [ z
pomoca
nauczyciela
korzysta z kreatora
funkcji

wyjasnia,  czym
jest  kartotekowa
baza danych

wykonuje w
arkuszu proste
obliczenia
wykorzystuje
arkusz do
szybkiego
rozwigzywania
zadan zwigzanych
z sumowaniem
wprowadza dane
réznych typow
wprowadza i
kopiuje proste
formuty
obliczeniowe
korzysta z funkcji
autosumowania
wprowadza do
arkusza serie
danych formuty i
funkcje odroznia i
wprowadza rozne
formaty liczbowe
przygotowuje dane
do wykonania
wykresu  funkcji
liniowej
przeglada, sortuje i

rozwiazuje w
arkuszu proste
zadania
matematyczne
planuje
wykonywanie
obliczen w arkuszu
porownuje  ciagi
liczbowe i
odnajduje
wystepujace w
nich
prawidlowosci
tworzy  wykresy
funkcji  liniowych
za pomocg kreatora
wykresow
samodzielnie
korzysta z funkcji
statystycznych
liczjezeli 1 czestos¢
sortuje i filtruje
dane

sprawnie
wyszukuje dane o
wybranych
Kryteriach

planuje
wykonywanie
obliczen W
arkuszu

analizuje dane
zawarte w arkuszu
w  poszukiwaniu
prawidtowosci
analizuje dane
zawarte w arkuszu
tworzy prosty
kalkulator
matematyczny
uniemozliwia
zmian¢ danych w
arkuszu  (wlacza
ochrong arkusza)
opisuje i formatuje
elementy wykresu

tworzy tabele
przestawna

tworzy formularz
w celu
dopisywania lub
poprawiania
rekordow

samodzielnie
formutuje wnioski
rozbudowuje baze
danych

oblicza
wystapienia
pewnych danych
za pomoca
wbudowanych
funkcji
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filtruje w arkuszu
duze zestawy
danych

wpisuje dane do
arkusza
udostepnionego do
edycji w chmurze

Dzial 4. Lekcje z modelami

e wyjasnia, czym
jest doswiadczenie
losowe, 1 uzywa
prostej funkc;ji
losujacej drukuje
wykresy
obrazujace wyniki
doswiadczenia

e otwiera i analizuje
projekt w scratchu

e uruchamia gotowe
symulacje gry w
zycie na wybranej
stronie
internetowej

e wskazuje serwisy i
aplikacje
zawierajace mapy

korzysta z funkcji

losowych w
arkuszu

trafnie ocenia
wynik  prostego
do$wiadczenia
losowego

opisuje  algorytm
tworzenia drzewa
binarnego

opisuje algorytmy
tworzenia trojkata

sierpinskiego 1
ptatka kocha
opisuje  algorytm
rysowania

opisuje zasady gry
W Zycie

korzysta z
serwisow
zawierajacych
mapy

przeprowadza
zadang symulacje
prostego
do$wiadczenia z
uzyciem  funkcji
losujacej wykonuje
wykres  wynikow
doswiadczenia

zZ pomocg
nauczyciela
realizuje w
pythonie algorytm
dla zwyklego
drzewa binarnego

Z pomoca
nauczyciela
realizuje
przynajmniej jeden
z algorytméw w
srodowisku app lab
zZ pomoca
nauczyciela
realizuje algorytm
W srodowisku
processing Js

samodzielnie
planuje i
przeprowadza
symulacj¢ procesu
0 losowym
przebiegu

realizuje w
pythonie algorytm
dla drzew
binarnych
zwyklego 1
losowego

realizuje oba
algorytmy w

srodowisku  app
lab

korzysta z
dokumentacji
processing js i
wprowadza wlasne
zmiany

znajduje uktady, w
ktérych populacja
zachowuje si¢ w
okreslony sposob

samodzielnie
planuje obliczenia
i formutuje
whnioski

proponuje
doswiadczenie
losowe i zawczasu
ocenia jego
przebieg

tworzy wlasne
wariacje
programu, np
dodajac parametry
(dwa katy
odchylenia itp)
realizuje ~ wlasne
pomysty rysunkow
fraktali w
srodowisku  app
lab

realizuje  wlasne
pomysty
interaktywnej
animacji

realizuje  wlasng
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akademii khana
eksperymentuje i
obserwuje  etapy
zycia na planecie
korzysta z
Serwisow
zawierajacych
mapy i przy ich
pomocy  planuje
podréz  wyjasnia,
czym sg gis 1 gps

wykonuje
potrzebne
obliczenia w
arkuszu
kalkulacyjnym i
znajduje na mapie
najbardziej

centralnie
potozone miasto
wyjasnia,  czym

jest  transpozycja
tabeli 1 jak ja
mozna wykonaé w
arkuszu

symulacje gry w
zycie w wybranym
jezyku
programowania
samodzielnie
planuje  dziatania
w  arkuszu i
formutuje wnioski
samodzielnie
planuje  podroz,
porownuje i
weryfikuje dane z
réznych serwisOw

Dzial 5. Lekcje z mobilnym

internetem

charakteryzuje
podstawowe
narzedzia systemu
android

V4 pomocg
nauczyciela
instaluje aplikacje
Traseo

wyjasnia, co
oznaczaja termin
,,f0Zszerzona
rzeczywisto$¢”

oraz  skrotowiec
AR

wyszukuje i
opisuje omawiane
na lekcji aplikacje
opisuje

szuka aplikacji w
sklepie play

z pomoca
nauczyciela
instaluje aplikacje
zewnetrzng na
urzadzeniu
mobilnym
omawia
podstawowe
punkty regulaminu
korzystania z
ustugi Traseo z
pomoca
nauczyciela
tworzy konto na
portalu
wwwtraseopl

instaluje aplikacje
na urzadzeniu
mobilnym z
zachowaniem
zasad
bezpieczenstwa
samodzielnie
tworzy konto na
portalu
wwwtraseopl

z pomoca
nauczyciela
rejestruje i
publikuje przebyta
trase

podczas rejestracji
trasy zaznacza
ciekawe miejsca na

biegle postuguje
si¢  samodzielnie
zainstalowanym
skanerem
dokumentow
samodzielnie
rejestruje i
publikuje przebyta
trase

podaje przyktady
sytuacji, w ktorych
zastosowanie

technologii ar
bytoby przydatne
wyszukuje [
obstuguje inne
aplikacje
wykorzystujace

swiadomie i
celowo korzysta z
wbudowanych i
zewngtrznych

aplikacji  systemu
android

opisuje
zarejestrowang 1
opublikowang
trase, stosujac
trafne i
wyczerpujace
komentarze
wyszukuje
aplikacje
wykorzystujace
technologie AR,
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mozliwosci nauki
informatyki w
Akademii  Khana
wyjasnia  pojecie
MOOC

w  podstawowym
zakresie korzysta
ze wskazanych
aplikacji i
Serwisow

korzysta z
technologii AR
odrozni
1r0zZSz€rzong
rzeczywisto$s¢ od
rzeczywistosci
wirtualnej
instaluje
omawiane na
lekcji aplikacje
znajduje  serwisy
oferujace MOOC
krétko
charakteryzuje
kursy
informatyczne w
Akademii Khana
w petlnym zakresie
korzysta ze
wskazanych
aplikacji i
Serwisow

mapie i dodaje
zdjecia

podaje  przyklady
wykorzystania
technologii AR
wykorzystuje
aplikacje, np
wykonujac zdjecia
w aplikacji
Spacecraft 3D
znajduje kursy w
serwisach
oferujacych
MOOC korzysta z
kursow
informatycznych w
Akademii Khana
korzysta z
samodzielnie
znalezionych
aplikacji [
Serwisow
wspomagajacych
nauke i
rozwijajacych
zainteresowania

technologi¢ ar
potrafi
zanalizowac
przydatnos¢
kursow w
serwisach
oferujacych
MOOC

buduje wlasng
baz¢ wiedzy

instaluje  je i
omawia
mozliwosci
samodzielnie
wykonuje
¢wiczenia W
ramach kursow
informatycznych
w Akademii
Khana

prezentuje w
klasie wyszukane
aplikacje i serwisy

wspomagajace
nauke i
rozwijajace
zainteresowania i
poddaje je
Krytycznej ocenie
pod katem
uzytkowosci oraz
przydatnosci
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