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Przedmiotowy system oceniania

Podstawa programowa okresla cele ksztatcenia, a takze obowigzkowy zakres tresci programowych i oczekiwanych umiejetnosci, ktére uczen o przecietnych uzdolnieniach powinien
przyswoié na danym etapie ksztatcenia. Opisane w niej wymagania szczegétowe mozna przypisaé do pieciu kategorii.

Analizowanie i rozwigzywanie probleméw — problemy powinny by¢ raczej proste i dotyczyé zagadnien, z ktérymi uczniowie spotykaja sie w szkole (np. na matematyce) lub
na co dzien; rozwigzania mogg przyjmowac postac planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy wymagac¢ od ucznidw biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek
jezyku).

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi — uczniowie powinni w trakcie lekcji bez wiekszych probleméw wykonywacé konkretne
zadania za pomoca dostepnego oprogramowania, w tym sprawnie korzysta¢ z menu, paskédw narzedzi i pomocy programéw uzytkowych i narzedziowych, oraz tworzy¢
dokumenty i przedstawiaé efekty swojej pracy np. w postaci dokumentu tekstowego lub graficznego, arkusza, prezentacji, programu czy wydruku.

Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami — uczniowie powinni umie¢ wyszukiwac informacje, porzagdkowac je, analizowa¢, przedstawiaé w syntetycznej formie
i udostepniac, a takze gromadzic i organizowac pliki w sieci lokalnej lub w chmurze.

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem — uczniowie powinni przestrzegac regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad korzystania z sieci lokalnej i rozlegtej,
a takze rozumiec zagrozenia zwigzane z szybkim rozwojem technologii informacyjne;j.

Przestrzeganie prawa i zasad wspotzycia — uczniowie powinni przestrzegac praw autorskich dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utwordw, a podczas korzystania
z sieci i pracy w chmurze stosowac sie do zasad netykiety.

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno by¢ zgodne z zatozeniami szkolnego systemu oceniania. Uczniom i rodzicom powinny by¢ znane wymagania stawiane przez
nauczycieli i sposoby oceniania. Niniejszy dokument zawiera najwazniejsze informacje, ktdre mozna zaprezentowac na poczatku roku szkolnego. Wazne jest, aby standardowe;j
ocenie towarzyszyt opis osiggnie¢ ucznia — szczegdétowe uwagi dotyczace sposobu rozumowania, podejscia do zagadnienia. Trzeba pamietac, ze tresci programowe sg réznorodne.
Obejmuja zaréwno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologia informacyjng. Umiejetnosci te nalezy oceniac
w sposéb rownorzedny, poniewaz zdarza sie, ze uczniowie, ktorzy swietnie radza sobie z programami uzytkowymi, majg duze trudnosci z rozwigzywaniem problemoéw w postaci
algorytmicznej, i odwrotnie — uczniowie rozwigzujgcy trudne problemy algorytmiczne i potrafigcy sprawnie programowac stabo postugujg sie programami uzytkowymi. Nalezy
uswiadamiac¢ uczniom ich braki, ale wystawiajgc ocene, przyktadaé wiekszg wage do mocnych stron.
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Sprawdzajgc wiadomosci i umiejetnosci uczniow, nalezy bra¢ pod uwage osiem form aktywnosci.

zadania i ¢wiczenia wykonywane na kazdej lekc;ji oceniac nalezy przede wszystkim zgodnos¢ efektu pracy ucznia nad zadaniami

podczas lekcji i cwiczeniami z postawionym problemem (np. czy funkcja utworzona przez
ucznia daje witasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma sposéb rozwigzania

praca na lekgji na kazdej lekc;ji oceniac nalezy sposdb pracy, aktywnos¢, przestrzeganie regulaminu pracowni

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach czasami

sprawdziany nieregularnie mogg miec¢ forme testu

prace domowe czasami jesli praca domowa wymaga uzycia komputera, nalezy przypomnie¢ uczniom,

ze w razie potrzeby mogg skorzystac¢ z komputera np. w bibliotece lub
w pracowni komputerowej — w trakcie zaje¢ dodatkowych

referaty, opracowania, projekty czasami
przygotowanie do lekgji w razie potrzeby oceniac nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekgcji
udziat w konkursach nieobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapéw powinno

odpowiednio podwyzszy¢ ocene koricowg

Opis wymagan ogolnych, ktore uczen musi spetnié, aby uzyska¢ dang ocene

Ocena celujaca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz dostarczone przez nauczyciela trudniejsze zadania dodatkowe; jest aktywny i pracuje
systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajgce poza te, ktére sg wymienione w planie wynikowym; w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny;
w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga nauczycielom innych przedmiotow
w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczern wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci
wymienione w planie wynikowym; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.
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Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje fatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca, przewaznie je konczy; stara sie pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiekszg czes$¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje fatwe zadania z lekcji, niektérych zadan nie konczy; posiada tylko czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie
wynikowym, jednak brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej
nauki.

e Jesli przyjete w szkole zasady na to pozwalaja, nie trzeba wymagac¢ od ucznidw prowadzenia zeszytu (nalezy wowczas poprosi¢ o gromadzenie wydrukow oraz notatek
wykonywanych podczas lekcji w teczce lub segregatorze). Konieczne jest natomiast systematyczne zapisywanie wykonanych w pracowni ¢wiczen w okreslonym miejscu
w sieci lokalnej lub w chmurze. Mozna tez poprosic¢ uczniéw o przynoszenie na lekcje pamieci USB — w celu prowadzenia wiasnego archiwum plikow.

e Warto zacheca¢ uczniéw do samodzielnego oceniania swojej pracy — powinni umiec stwierdzi¢, czy ich rozwigzanie jest poprawne. W miare mozliwosci nalezy uzasadnia¢ oceny
i dyskutowac je z uczniami.

e Aby poprawic ocene, uczen powinien wykona¢ powtérnie najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w trakcie prowadzonych w pracowni zaje¢ dodatkowych
albo w domu, jesli jest taka mozliwos$¢ i mozna wierzy¢, ze dziecko bedzie pracowac samodzielnie.

e Uczen powinien mie¢ mozliwosc¢ zgtoszenia nieprzygotowania dwa razy w semestrze. Nieprzygotowanie powinno zostac zgtoszone przed rozpoczeciem lekcji (np. podczas
sprawdzania obecnosci). Nie zwalnia ono ucznia z udziatu w lekcji — jesli to konieczne, uczniowi powinni podczas zaje¢ pomagac nauczyciel i koledzy.

e Uczen, ktory byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobi¢ istotne éwiczenia i zadania wykonane na opuszczonych lekcjach. Mozna okresli¢, ze jesli np. liczba
niewykonanych ¢éwiczen przekroczy 20% wszystkich prac z danego dziatu, uczer powinien to nadrobic.
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Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Omawiane : S : ;
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
1 Zaczynamy... Zasady bezpiecznej pracy z komputerem, 2 * wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni komputerowej;
projekt Komputerowy stownik * uruchamia i wytgcza komputer;

* pisze prosty tekst w zaawansowanym edytorze tekstu.

3 * zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;
* zachowuje wiasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.
* rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania komputera.

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

5 * aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP.

6 * biegle postuguje sie edytorem tekstu;
* biegle postuguje sie zewnetrznym nos$nikiem informacji.

2 Twoja taczenie tekstu i ilustracji — edytor 2 * korzysta z podstawowych narzedzi programu Paint;
wizytéwka grafiki, np. Paint * osadza prosty tekst na rysunku.

3 * wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;
* okresla rozmiary obrazu (szerokos¢, wysokosé).

4 * formatuje wprowadzony tekst;

* zapisuje wykonang prace w pliku dyskowym w folderze przeznaczonym na pliki graficzne.

5 * przygotowuje dokument do wydruku;

* nie popetnia btedéw podczas edycji tekstu.
* dba o estetyke utworzonego dokumentu.
6 * biegle postuguje sie edytorem grafiki.
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Omawiane : S : ,
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
3 Co nowego Tworzenie listy — edytor tekstu, 2 * z pomocy hauczyciela uruchamia edytor tekstu;
w szkole? np. Microsoft Word * wprowadza z klawiatury polskie znaki diakrytyczne i wielkie litery.
3 * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* formatuje wprowadzony tekst.
4 * tworzy prosty tekst, stosujgc przy tym witasciwe zasady edycji;
* tworzy liste zgodnie ze specyfikacjg podang w podreczniku.
5 * dba o estetyke wprowadzonego tekstu;
* tworzy bezbtedng prace.
6 * biegle postuguje sie edytorem tekstu.
4 Czy masz edytor Nie tylko Word — edytor tekstu 2 * z pomocy nauczyciela uruchamia edytor tekstu AOO Writer;
tekstu? Apache OpenOffice Writer * wypetnia dokument trescig.
3 * formatuje zawartos¢ dokumentu w edytorze AOO Writer.
4 * pobiera i instaluje pakiet AOO ze wskazanej strony WWW.
5 * rozumie i potrafi wymienic zasady dziatania réznych licencji oprogramowania.
6 * biegle postuguje sie edytorem tekstu.
5 Czy potrafisz Szybkie pisanie na klawiaturze, stownik 2 * poprawnie wprowadza tekst w edytorze.
szybko pisac? — edytor tekstu, np. Microsoft 3 * przygotowuje dokument do wydruku.
Word 4 * poprawia btedy popetnione podczas pisania — recznie oraz za pomocg wbudowanego
mechanizmu poprawnosciowego i stownika w edytorze tekstu.
5 * dba o estetyczny wyglad tekstu.
¢ korzysta z programu do szybkiego pisania na klawiaturze (np. Mistrz Klawiatury).
6 * biegle postuguje sie edytorem tekstu;
* biegle postuguje sie klawiatura.
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Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
6 Pilnuj lekcji! Tworzenie tabeli — edytor tekstu, 2 * z pomocy nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
np. Microsoft Word * wypetnia tabele trescia.
3 * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
* wstawia tabele do tekstu.
4 * ustala orientacje strony dokumentu;
* Srodkuje akapit.
5 * zapisuje tekst w indeksie gérnym;
* dba o estetyke wprowadzonego tekstu i czytelnie formatuje plan lekcji.
6 * biegle postuguje sie edytorem tekstu.
7 Autoportret Rysowanie — edytor grafiki, np. Paint 2 * korzysta z programu Paint i jego narzedzi.

* wykonuje rysunki w edytorze grafiki z dopracowaniem szczegdtéw obrazu, stosujgc
narzedzie Lupa.

4 * przygotowac rysunek do wydruku, nadajgc mu odpowiednie parametry;
¢ drukuje dokument.
5 * odpowiednio dobiera parametry rysunku przeznaczonego do wydruku;

* dba o estetyke wykonywanej pracy.
* biegle postuguje sie narzedziami programu Paint, dopracowujac szczegoty obrazu.

8 Portret twojej Przygotowanie tekstu do druku 2 * korzysta z edytora tekstu w zakresie wprowadzania tekstu.
klasy — edytor tekstu, np. Microsoft Word 3 * wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji;
* poprawnie wstawia ilustracje do tekstu.
4 » formatuje wprowadzony tekst.

* poprawnie rozmieszcza tekst i ilustracje na stronie dokumentu.

5 * poprawnie ustala parametry strony — marginesy, rozmiar papieru, obramowanie tekstu.
* stosuje obramowania strony.
* drukuje dokument.

6 * nie popetnia btedéw edycyjnych w tekscie;
* poprawnie umieszcza znaki przestankowe w tekscie.
* dba o estetyczny wyglad pracy.
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

9 Pokaz, jaki jestes

Tworzenie slajdu — program
do prezentacji, np. Microsoft
PowerPoint

* z pomocy nauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentacji.

* umieszcza pola tekstowe na slajdzie;
* umieszcza elementy graficzne na slajdzie.

* dba o zwiezto$¢ wypowiedzi tekstowe;.

* wykonuje prostg prezentacje z efektami animacji.

* fgczy wiele prezentacji w jedng;
* samodzielnie dochodzi do ciekawych rozwigzan.

10 Przyroda
z komputerem

Tworzenie prezentacji — program
do prezentacji, np. Microsoft
PowerPoint

* z pomocy nauczyciela uruchamia program do tworzenia prezentacji;
* z pomocg nauczyciela tworzy jednoslajdowa prezentacje.

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

* korzysta z réznych uktadow slajdow;
* odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
* ustala rodzaj animacji poszczegdlnych obiektéw i przejscia slajdéw.

* tworzy slajdy z dzwiekami, zdjeciami, tabelami i wykresami;
* dobiera kolory, rysunki, utozenie obiektéw na slajdach, tempo animacji.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.
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Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
11 Hieroglify? Czcionki graficzne i symbole — edytor 2 * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
tekstu, np. Microsoft Word * formatuje wprowadzony tekst.
3 * dobiera czcionke;
* przygotowuje dokument do wydruku i go drukuje.

4 * uzywa symboli i znakow graficznych do ilustrowania tekstu lub wstawiania znakéw spoza

podstawowego zakresu (Wstawianie | Symbol | Wiecej symboli...);
* stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentdéw tekstu lub pojedynczych
znakéw w dokumencie.

5 * dba o estetyczny wyglagd opracowywanego tekstu;
* dobiera rysunki i symbole wstawiane do tekstu oraz sposéb ich sformatowania w celu
zwiekszenia czytelnosci.

6
12 Niech wszyscy llustrowanie i formatowanie tabeli 2 * korzysta z tabel i wbudowanej biblioteki obrazéw w zaawansowanym edytorze tekstu
wiedza — edytor tekstu, np. Microsoft Word, (a w razie jej braku z serwiséw zawierajacych kliparty);
edytor grafiki, np. Paint * korzysta w podstawowym zakresie z przeglgdarki internetowej i wyszukuje za jej pomocg
obrazy w polecanych serwisach.
3 * wstawia tabele do dokumentu, wypetnia j3 tekstem, wstawia do niej ilustracje,
formatuje i rozmieszcza poszczegdlne elementy na stronie dokumentu;
* wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w tabeli utworzonej
* przygotowuje dokument do wydruku.
4 * zmienia strukture tabeli poprzez dodawanie i usuwanie kolumn, wierszy i komorek;
¢ drukuje tabele.
5 * dba o estetyczny wyglad tekstu i ilustracji zamieszczonych w tabeli, wyglad tabeli
oraz wihasciwy dobdr rysunkéw;
* dba o czytelnos$¢ przygotowanego dokumentu.
6 * sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

13 Bezpiecznie Poznanie zasad bezpieczeristwa 2 * z pomocy nauczyciela uruchamia strone portalu Siaciaki.pl.
w sieci w internecie 3 * uruchamia bezpieczng strone WWW z katalogu serwisu Siaciaki.pl.
4 * zna zasady netykiety i stosuje je w praktyce.
5 * bezpiecznie korzysta z internetu.
6
14 Znajdz w sieci Wyszukiwanie danych w internecie 2 * zna adres internetowy wyszukiwarki Google;

—wyszukiwarka, np. Google * z pomocy nauczyciela znajduje wymagane informacje za pomocg wyszukiwarki Google.
* znajduje pozadane informacje za pomocg wyszukiwarki Google.

* stosuje zasady bezpiecznego korzystania z zasobdw internetu.

* stosuje wtasciwy dobdr stow kluczowych podczas wyszukiwania informacji w sieci.

* biegle postuguje sie wyszukiwarkg Google i wyszukuje informacje w sieci.

N OB Ww

15 Jezyk polski taczenie tekstow — edytor tekstu, * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;
w internecie np. Microsoft Word * korzysta w podstawowym zakresie z przeglagdarki internetowej i wyszukuje za jej pomocg
zadane teksty i obrazy.

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

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

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

* opisuje zrodta pochodzenia materiatéw uzytych w utworzonym dokumencie;

* dba o estetyczny wyglad opracowywanego tekstu, dobor rysunkéw wstawionych
do tekstu oraz sposéb formatowania dokumentu w celu zwiekszenia jego czytelnosci.

6 * biegle postuguje sie wyszukiwarka Google i wyszukuje w sieci teksty oraz ilustracje.
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Omawiane : S : >
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
16 Czyj to zamek? Pisanie i ilustrowanie opowiadania 2 * korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
— edytor tekstu, np. Microsoft Word * odnajduje w folderze plik o podanej nazwie.
3 * wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu za pomocg polecenia
Wstawianie | Obragz;

* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edyc;ji;

» formatuje wprowadzony tekst, rozplanowuje uktad tekstu i grafiki na stronie.

4 * zapisuje pliki graficzne ze strony WWW w wybranym miejscu na dysku za pomoca
polecenia zapisu z menu podrecznego;

* poprawnie wstawia ilustracje do dokumentu w edytorze tekstu, rozmieszcza je
na stronie, ustala ich wielkosé.

5 * dba o estetyczny wyglagd dokumentu, rozplanowanie grafiki i tekstu i jego
czytelnos¢;

* zmienia rozmiar obrazkéw, wybiera dla nich uktad ramki;

* Swiadomie i w odpowiednich miejscach stosuje uktad ramki dla ilustracji.

6
17 Ksigzka Przygotowanie wspdlnego dokumentu 2 * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu.
z obrazkami (ksiazki) — edytor tekstu, np. Microsoft 3 * stosuje metode przeciggania w celu przenoszenia fragmentow tekstu lub ilustracji
Word w dokumencie.

* przygotowuje dokument do wydruku, go drukuje.

4 * poprawnie rozmieszcza ilustracje na stronie, ustala wielkosci obrazkéw;
* stosuje uktad ramki dla ilustracji.
5 * ustala wielko$¢ margineséw na stronach w catym dokumencie;

* dba o estetyczny wyglad dokumentu, rozplanowanie grafiki i tekstu, jego czytelnos¢;
» wiasciwie ustawia wielkosci marginesow zgodnie z przyjetym planem dokumentu.

6 * sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.
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o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
18 Goscie mile Projektowanie i drukowanie zaproszen 2 * korzysta z zaawansowanego edytora tekstu i wbudowanej biblioteki graficznej
widziani — edytor tekstu, np. Microsoft (a w razie jej braku z serwiséw zawierajacych kliparty);
Word * korzysta w podstawowym zakresie z przeglgdarki internetowej i wyszukuje za jej

pomoca obrazy;
* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.

3 * wykonuje proste rysunki w edytorze grafiki i umieszcza je w dokumencie za pomocg
operacji Kopiuj i Wkle7j, wybiera dla obrazkéw uktad ramki;
» formatuje tekst, rozmieszcza tekst i obrazki na stronie dokumentu.

4 * korzysta z podgladu wydruku przed wydrukowaniem dokumentu;
¢ drukuje dokument;
* stosuje uktad ramki dla ilustracji.

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

* dzieli tekst na kolumny;

* dba o czytelnos¢ przygotowanego dokumentu.

* sprawnie prezentuje swoje prace na forum klasy.

19 Sprawdz stowko Wstawianie obrazkow do tabeli 2 * z pomocg nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
— edytor tekstu, np. Microsoft Word * wypetnia tabele trescia.
3 * korzysta w podstawowym zakresie z zaawansowanego edytora tekstu;

* wstawia tabele do tekstu.

4 * wypetnia tabele rysunkami wstawianymi z pliku;
* odnajduje plik o podanej nazwie we wskazanym miejscu na dysku;
* $rodkuje w pionie i poziomie zawartos¢ komoérki tabeli.

5 * modyfikuje marginesy strony dokumentu;

* uzywa niestandardowego rozmiaru czcionki;

* dba o estetyke przygotowanego dokumentu i wtasciwe utozenie obiektéw na stronie;
* przygotowuje dokument do druku.
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zagadnienia 648 ymag prog ¥ '
20 Czy znasz ikony Tworzenie wtasnej ikony — edytor 2 * korzysta z rastrowego edytora grafiki.
programéw? grafiki, np. Paint 3 * rozréznia ikony aplikacji, dokumentu i skrétu i wyjasnia ich réznice funkcjonalne.

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

5 * zamienia oryginalng ikone pliku na wtasng, a nastepnie przywraca ikone oryginalng;
* wyjasnia znaczenie rozszerzenia jako identyfikatora pliku i powigzanie pliku z aplikacja
za pomoca rozszerzenia.

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

21 Scratch — co to Instalacja programu Scratch, 2 * tworzy konto uzytkownika w serwisie Scratcha;
jest? zaktadanie konta uzytkownika * z pomocy nauczyciela uruchamia srodowisko Scratch.
3 * loguje sie do swojego konta;

* z pomocy nauczyciela uruchamia wybrany pokaz w srodowisku Scratch.
* korzysta z pokazow przygotowanych w serwisie Scratcha.

5 * postuguje sie srodowiskiem Scratch.

* sprawnie postuguje sie Srodowiskiem Scratch.
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P Katalog Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
22 Scratch — duszki Przegladanie przyktadowego projektu 2 * otwiera przyktadowy projekt w Scratchu;
i skrypty i korzystanie z edytora obrazéw * znajduje edytor kostiumoéw duszka.
w Scratchu 3 * analizuje przyktadowy projekt w Scratchu;
* postuguje sie edytorem kostiuméw duszka.
4 * wprowadza zmiany w przyktadowym projekcie;
* zmienia kostium duszka.
5 * wprowadza w nim zmiany wedtug wtasnych pomystow;
* dodaje nowy kostium.
6 * rozwija przyktadowy projekt w Scratchu, realizujgc wtasne pomysty;

* tworzy nowego duszka.
* uruchomia Srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.

23 Scratch - teksty Budowanie projektu z dzwiekiem
i dzwieki w Scratchu

* uktada skrypt wykorzystujgcy dzwieki.

* wyjasnia dziatanie utozonego skryptu.

» dodaje do skryptu wtasne dzwieki.

* sprawnie postuguje sie sSrodowiskiem Scratch.

24 Scratch - rysuj Rysowanie kolorowym pisakiem
z Mruczkiem na scenie w programie Scratch

* uruchomia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.

* korzysta z blokdéw Scratcha do rysowania na scenie.

AlwWwINVOOIUOB I WN

* korzysta z blokdw Scratcha do zmiany koloréw w odpowiednim zakresie;
* wykorzystuje do rysowania petle powtbrz.

5 * uktada skrypt nacisniecia dowolnego klawisza, ktéry realizuje w petli powtdrz
rysowanie kwadratu lub innego prostego rysunku z wykorzystaniem zmiany grubosci
pisaka, koloru i odcienia koloru.

6 * analizuje projekty zamieszczone w serwisie Scratch.
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zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

25 Liczby Wprowadzanie i analiza danych 2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.
w komarkach —arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 . odczytuje adres komorki arkusza;

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

4 * konstruuje tabele z danymi w arkuszu;
* dopasowuje rozmiar kolumny tabeli do wpisanego w niej tekstu;
* formatuje dane i dba o ich czytelnosé.

* analizuje proste dane na podstawie wykresu sporzgdzonego w arkuszu.

* sprawnie postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

26 Kolorowe stupki Pierwsze wykresy w arkuszu — arkusz
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel

* korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

* tworzy pod kierunkiem nauczyciela prosty wykres stupkowy w arkuszu.

BAlw|N|O| WO

* zmienia nazwe arkusza;

* dba o poprawne sformatowanie danych i ich czytelnos¢;

* sporzadza wykres i go opisuje, formatuje i przeksztatca, wprowadza parametry wykresu
podane przez nauczyciela.

* analizuje dane na podstawie wykresu stupkowego sporzgdzonego w arkuszu.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

27 Czy masz arkusz Nie tylko Excel — arkusz kalkulacyjny
kalkulacyjny? Apache OpenOffice Calc

* korzysta w podstawowym zakresie z programu AOO Calc.

* radzi sobie w srodowisku nowego oprogramowania.

* czyta komunikaty programu i korzysta z wbudowanej pomocy.

ulbhlwWIN|IO| WU

* wykonuje obrazki w arkuszu;
* zapisuje pliki.

6 * modyfikuje obrazki w arkuszu, tworzy obrazki wedtug wtasnych pomystow.
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28 A ty rosniesz... Tworzenie wykresu kolumnowego, 2 * z pomocy nauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny;
analiza wynikéw — arkusz * z pomocy nauczyciela wykonuje proste ¢wiczenie.
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel 3 * wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje.

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

komérkach.

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

6 * biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

29 Matematyka Tworzenie formut — arkusz kalkulacyjny, 2 * z pomocy nhauczyciela uruchamia arkusz kalkulacyjny;
z komputerem np. Microsoft Excel * z pomocy nauczyciela wykonuje proste ¢wiczenie.

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

4 * czytelnie formatuje dane;

* stosuje odpowiednie formuty do obliczen w arkuszu.
* uzywa arkusza do rozwigzywania zadan rachunkowych.

* biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.

30 O czym mowig Porzgdkowanie danych w tabelach * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego.

dane? i na wykresach — arkusz kalkulacyjny, + wpisuje tekst i liczby do arkusza, formatuje dane, zaznacza je i edytuje;
np. Microsoft Excel + konstruuje tabele z danymi;
* z pomocy nauczyciela tworzy prosty wykres kotowy i opisuje go w arkuszu.

WiIN| O WU,

4 * sortuje dane;
* sporzgdza wykres i jego opis, wprowadza parametry wykresu podane przez nauczyciela;
» formatuje dane i dba o ich czytelnos¢.

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

6 * biegle postuguje sie arkuszem kalkulacyjnym.
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