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Ogodlne zasady oceniania uczniéw na informatyce

Ocenianie osiaggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepéw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel analizuje i ocenia
poziom wiedzy oraz umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajgcych z podstawy programowej i realizowanych w szkole programéw nauczania opracowanych
zgodnie z podstawg programowag przedmiotu.

Nauczyciel informuje ucznia o poziomie jego osiggnie¢ edukacyjnych oraz o postepach w tym zakresie za pomocg ocen liczbowych w skali od 1 do 6 z dopuszczalnymi znakami ,+” i ,-" .
Oceny s3 zapisywane w dzienniku elektronicznym.

Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicow/opiekunéw prawnych.

Kazda ocena ma przypisang wage.

Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw (opiekunéw prawnych) nauczyciel uzasadnia ocene w sposéb okreslony w statucie szkoty.

Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw (opiekundw prawnych) sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sg udostepniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom (opiekunom
prawnym).

Szczegotowe warunki i sposdb oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci:

Ocenie podlegaja: prace klasowe, sprawdziany, kartkéwki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca i aktywnos$¢ na lekcji, oraz szczegdlne osiggniecia.

1.

Prace klasowe (waga 3) mogg by¢ przeprowadzone w formie pracy pisemnej (na kartce) lub sprawdza¢ praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja wiadomosci i
umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrecznika.

Uczen jest informowany o planowanej pracy klasowej z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem.

Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

Sprawdzian moze poprzedza¢ lekcja powtdrzeniowa.

Reguty uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz sposéb przechowywania sprawdzianéw sg zgodne z WSO.

Praca klasowa pozwala zweryfikowaé wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.

Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sg zgodne z WSO.

Kartkowki (waga 2) sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych
(maksymalnie trzech).

Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkéwki.

Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na ocene zgodnie z zasadami WSO. Kartkéwka pozwala zweryfikowa¢ wiadomosci i umiejetnosci na
wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajgcego.

Zasady przechowywania kartkéwek reguluje WSO.

Sprawdziany (waga 2) sg przeprowadzane w formie praktycznej pracy na komputerze, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich
jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).

Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkéwki i sprawdzianu..

Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktow jest przeliczana na ocene zgodnie z zasadami WSO. Sprawdzian pozwala zweryfikowaé wiadomosci i umiejetnosci na
wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajgcego.

Cwiczenia praktyczne (waga 1) obejmuja zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

wartos¢ merytoryczna,

stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,

doktadnos¢ wykonania polecenia,

starannosé i estetyke.

Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajgc jg, nauczyciel bierze pod uwage:



bl

zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

wiasciwe postugiwanie sie pojeciami,

zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

sposob formutowania wypowiedzi.

Praca domowa (waga 1) jest pisemng lub ustng formg ¢éwiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.

Prace domowg uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie zleconej przez nauczyciela.

Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowg miedzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.

Przy wystawianiu oceny za prace domowa nauczyciel bierze pod uwage samodzielnos¢, poprawnosc i estetyke wykonania.

Aktywno$¢ i praca ucznia na lekcji (waga 1) sg oceniane, zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw i minuséw lub oceny.

Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krétkiej pracy na lekcji, krétka poprawng odpowied? ustng, aktywng prace w grupie, pomoc kolezeriskg na lekcji przy
rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

Minus uczen moze uzyskaé m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrecznika, zeszytu, plikdw potrzebnych do wykonania zadania), brak zaangazowania na lekc;ji.
Sposéb przeliczania pluséw i minuséw na oceny: 3 ,+” =5, 3 ,-"=

Szczegdlne osiggniecia ucznidw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i miedzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.

Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

Klasyfikacje semestralna i roczna polegajg na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.

Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informujg uczniéw oraz ich rodzicéw (opiekundw prawnych) o:

wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegdlnych srédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki,

sposobach sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw,

warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej,

trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.

Przy wystawianiu ocen $rédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopiert opanowania poszczegdlnych dziatéw tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w punkcie 2
(Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci) roznych form sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci. Szczegétowe kryteria wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

Zasady uzupetniania brakéw i poprawiania ocen.

Prace klasowe, kartkowki i sprawdziany sg obowigzkowe. Uczen ktéry nie napisat danej pracy, otrzymuje w dzienniku wpis ,,nb” ktéry musi by¢ poprawiony w ciggu 4 tygodni od daty wpisu
w dzienniku lub od daty przyjscia ucznia do szkoty po dtuzszej nieobecnosci (np. po chorobie). Po okresie 4 tygodni przyjmuje sie ze uczen nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci objetych
zakresem materiatu danej pracy klasowej, kartkéwki lub sprawdzianu, co sygnalizuje sie wystawieniem oceny 1 w miejscu zapisu ,,nb”

Oceny z prac klasowych, sprawdzianow i kartkéwek uczniowie mogg poprawiac tylko raz, przychodzgc na poprawe w ciggu 2 tygodni (dla sprawdzianéw i kartkéwek) lub 4 tygodni (dla prac
klasowych) od momentu otrzymania oceny. Ocene z poprawy wpisuje sie do dziennika obok danej oceny z takg samg wagqy. Poprawy sg realizowane tylko podczas cotygodniowych
konsultacji przedmiotowych

Rodzice (opiekunowie prawni) mogg uzyskac szczegdtowe informacje o wynikach i postepach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z nauczycielem (wedtug harmonogramu
spotkan przyjetego przez szkote).

Uczen ma obowigzek uzupetni¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np. z nieobecnosci), biorgc udziat w zajeciach wyréwnawczych.

W przypadku ponad 50% nieobecnosci na zajeciach, ktére uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny semestralnej lub koricowej, nalezy stosowaé przepisy WSO.

Sposoéb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej reguluja przepisy WSO i rozporzadzenia MEN.



PLAN WYNIKOWY Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA — KLASY IV

Hasto programowe

Wymagania konieczne

(ocena dopuszczajaca).

Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna).
Uczen:

Wymagania rozszerzajace (ocena
dobra).
Uczen:

Wymagania
dopetniajgce (ocena
bardzo dobra).
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca).
Uczen:

Historia i budowa

¢ wskazuje okres,

* wymienia najwazniejsze

e okresla przedziaty czasowe,

e wymienia etapy

e przedstawia historie

komputera. w ktérym powstat wydarzenia z historii w ktérych powstawaty maszyny rozwoju maszyny powstawania maszyn liczacych
pierwszy komputer komputerdéw liczagce i komputery liczacej i komputera na tle rozwoju cywilizacyjnego
¢ wyjasnia, do czego e wymienia nazwy pierwszych e omawia wktad polskich
byt uzywany pierwszy modeli komputeréw matematykdéw w odczytanie
komputer e charakteryzuje nosniki danych kodu maszyny szyfrujacej
i wypowiada sie na temat ich Enigma
pojemnosci * omawia historie rozwoju
smartfona
¢ wyjasnia, czym jest ¢ wymienia trzy sposréd ¢ wyjasnia przeznaczenie trzech ¢ wyjasnia ¢ podaje przyktady zawoddéw
komputer elementow, z ktérych jest sposréd elementdw, z ktérych zastosowanie pieciu (inne niz w podreczniku), ktére
e wymienia elementy zbudowany komputer jest zbudowany komputer sposréd elementéw, wymagajg uzywania
wchodzgce w skfad ¢ wyjasnia pojecia: urzadzenie | e wymienia po trzy urzadzenia z ktérych jest programow komputerowych,
zestawu wejscia i urzadzenie wyjscia wejscia i wyjscia zbudowany komputer | ocenia przydatnos¢ komputera
komputerowego e wymienia po jednym o klasyfikuje w wykonywaniu tych zawodow
¢ podaje przyktady urzadzeniu wejscia i wyjscia o urzadzenia na
urzadzen, ktére mozna | podaje przyktady zawododw, wprowadzajgce dane
podtgczy¢ do w ktoérych potrzebna jest do komputera lub
komputera umiejetnos¢ pracy na wyprowadzajgce dane
komputerze z komputera
e okresla, jaki system ¢ wyjasnia pojecia: program e wymienia nazwy przynajmniej e wskazuje ¢ przedstawia we wskazanej
operacyjny jest komputerowy i system trzech systemow operacyjnych przynajmniej trzy formie historie systemu
zainstalowany na operacyjny ¢ wskazuje réznice w zasadach ptatne programy operacyjnego Windows lub
szkolnym i domowym e rozréznia elementy uzytkowania programow uzywane podczas Linux
komputerze wchodzace w sktad nazwy komercyjnych i niekomercyjnych pracy na komputerze
e odréznia plik od pliku ¢ wyjasnia réznice miedzy plikiem | iich darmowe
folderu ® z pomocg hauczyciela i folderem odpowiedniki
tworzy folder i porzadkuje ¢ rozpoznaje znane typy plikéw
jego zawartosé na podstawie ich rozszerzen
¢ samodzielnie porzadkuje
zawartos¢ folderu
Grafika e ustawia wielkos¢ ¢ uzywa klawisza Shift e tworzy rysunek statku e tworzy rysunek * przygotowuje w grupie
komputerowa obrazu podczas rysowania pionowych | z wielokrotnym wykorzystaniem statku ze szczegdlng prezentacje poswiecong




e tworzy prosty
rysunek statku bez
wykorzystania ksztattu
Krzywa

i poziomych linii
¢ tworzy kopie obiektu
z uzyciem klawisza Ctrl

ksztattu Krzywa

starannoscia
i dbatoscig o szczegéty

okretom z XV—XVIII wieku

e tworzy proste tto
obrazu

® z pomocg nauczyciela
wkleja statki na obraz

i zmienia ich wielko$¢

* rysuje obiekty

z wykorzystaniem Ksztattow,
dobierajac kolory oraz wyglad
konturu i wypetnienia

¢ uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota

e pracuje w dwéch oknach
programu Paint

¢ tworzy na obrazie efekt
zachodzacego stonca

e sprawnie przetgcza sie miedzy
otwartymi oknami

¢ wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych plikéw

¢ dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektéw do
tworzonej kompozycji

e stosuje opcje obracania obiektu

¢ wykonuje grafike ze
starannoscia

i dbatoscig o detale

¢ tworzy dodatkowe
obiekty i umieszcza je
na obrazie
marynistycznym

e przygotowuje w grupie
prezentacje na temat wielkich
odkry¢ geograficznych XV i XVI
wieku

¢ dodaje tytut plakatu
¢ wkleja zdjecia do
obrazu

z wykorzystaniem
narzedzia Wklej z

¢ dopasowuje wielkos¢ zdjec¢
do wielkosci obrazu

® rozmieszcza elementy na
plakacie

¢ wstawia podpisy do zdje¢,
dobierajac krdj, rozmiar

i kolor czcionki

¢ usuwa zdjecia i tekst z obrazu
e stosuje narzedzie Selektor
koloréw

¢ dodaje do tytutu
efekt cienia liter

e tworzy zaproszenie na
uroczystosc¢ szkolng

e w grupie tworzy ilustracje dotyczgce wiersza wiasnego b

3dz podanego w podreczniku

Siec¢ internet

¢ wyjasnia, czym jest
internet

e wymienia zastosowania
internetu

* wymienia najwazniejsze
wydarzenia z historii internetu

e omawia kolejne
wydarzenia z historii
internetu

e tworzy w grupie plakat
przedstawiajacy rozwoj
internetu w Polsce

* wymienia zagrozenia
czyhajgce na
uzytkownikdw sieci

¢ podaje zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu
e wymienia osoby

i instytucje, do ktérych
moze zwrécic sie

0 pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

e stosuje zasady bezpiecznego
korzystania z internetu

e omawia korzysci i zagrozenia
zwigzane z poszczegdlnymi
sposobami wykorzystania
internetu

e dba

0 zabezpieczenie
swojego komputera
przed zagrozeniami
internetowymi

¢ wykonuje w grupie plakat
promujgcy bezpieczne
zachowania w internecie

z wykorzystaniem dowolnej
techniki plastycznej




¢ wyjasnia, do czego
stuzg przegladarka
internetowa

i wyszukiwarka
internetowa

¢ podaje przyktad
wyszukiwarki i przyktad
przegladarki
internetowe;j

e odréznia przegladarke od
wyszukiwarki internetowej
¢ wyszukuje znaczenia
prostych haset na stronach
internetowych wskazanych
w podreczniku

¢ wyjasnia, czym sg prawa
autorskie

® przestrzega zasad
wykorzystywania materiatéw
znalezionych w internecie

* wymienia nazwy przynajmniej
dwach przegladarek i dwdch
wyszukiwarek internetowych

¢ formutuje odpowiednie
zapytania w wyszukiwarce
internetowej oraz wybiera tresci
z otrzymanych wynikéw

e korzysta z internetowego
ttumacza

¢ kopiuje ilustracje ze strony
internetowej, a nastepnie wkleja
jg do dokumentu

e wyszukuje
informacje

w internecie,
korzystajac

z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek

e rozumie pojecie licencji typu
Creative Commons

e tworzy prezentacje na
wybrany temat,wykorzystujac
materiaty znalezione

w internecie

Podstawy
programowania.

¢ buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch duszka
po scenie

e uruchamia skrypty
zbudowane

W programie oraz
zatrzymuje ich
dziatanie

* zmienia tto sceny
* zmienia wyglad i nazwe
postaci

e stosuje blok powodujacy
powtarzanie polecen

e okresla za pomoca bloku

z napisem ,jezeli” wykonanie
czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku

e stosuje bloki powodujgce obrét
duszka

¢ dodaje nowe duszki
do projektu

e tworzy nowe duszki

w edytorze programu i buduje
skrypty okreslajgce ich
zachowanie na scenie

¢ buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie
duszkiem za pomoca
klawiatury

e usuwa duszki

z projektu

¢ zmienia wielkos¢ duszkéw e
dostosowuje tto sceny do
tematyki gry

e stosuje blok, na ktérym mozna
ustawi¢ okreslong liczbe
powtdrzen wykonania polecen
umieszczonych w jego wnetrzu
e okresla za pomocg bloku

z napisem ,jezeli” wykonanie
czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku

¢ stosuje bloki powodujace
ukrycie i pokazanie duszka

e ustawia w skrypcie wykonanie
przez duszka krokéow wstecz

¢ uzywa blokéw
okreslajacych styl
obrotu duszka

e tworzy gre o zadanej
tematyce, uwzgledniajac w niej
wtasne pomysty

¢ buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwdch liczb

* uzywa narzedzia Tekst do
wykonania tfa z instrukcjg gry
e tworzy zmienne i ustawia
ich wartosci

e okresla w skrypcie losowanie
wartosci zmiennych

e okresla w skrypcie wyswietlenie
dziatania z wartosciami
zmiennych oraz pola do wpisania
odpowiedzi

¢ faczy wiele blokow
okreslajacych
wyswietlenie
komunikatu

o dowolnej tresci

¢ objasnia

¢ tworzy projekt prostego
kalkulatora wykonujacego
dodawanie, odejmowanie,
mnozenie i dzielenie dwdch
liczb podanych przez
uzytkownika




e stosuje blok okreslajacy
instrukcje warunkowa oraz blok
powodujgcy powtarzanie polecen

poszczegdlne etapy
tworzenia skryptu

Edycja tekstu.

® uzywa skrotéw
klawiszowych: kopiuj,
wklej i zapisz

e stosuje podczas pracy
z dokumentem skroty
klawiszowe podane

w tabeli w karcie pracy

® wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane do
formatowania tekstu

* wymienia i stosuje skroty
klawiszowe dotyczace
zaznaczania i usuwania tekstu

e sprawnie stosuje
rozne skréty
klawiszowe uzywane
podczas pracy

z dokumentem

* przygotowuje plansze
prezentujacg co najmniej
12 skrotéw klawiszowych

e stosuje podstawowe
opcje formatowania
tekstu dostepne

w kartach

¢ wyjasnia pojecia: akapit,
interlinia, formatowanie
tekstu, miekki enter, twarda
spacja

* pisze krotka notatke

i formatuje ja, uzywajac
podstawowych opcji edytora
tekstu

e wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je
podczas sporzadzania
dokumentéw

¢ stosuje opcje Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢ poprawnos¢
formatowania

e tworzy poprawnie
sformatowane teksty
¢ ustawia odstepy
miedzy akapitami

i interlinie

e opracowuje w grupie plansze
przedstawiajgcg podstawowe
reguty pisania w edytorze
tekstu

ezapisuje menu
w dokumencie
tekstowym

e wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu
wzgledem margineséw

¢ wstawia obiekt WordArt

¢ formatuje obiekt WordArt

* tworzy menu

z zastosowaniem
réznych opcji
formatowania tekstu

e opracowuje plan
przygotowan do podroézy

e tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac
narzedzie
Numerowanie

¢ uzywa gotowych styléw do
formatowania tekstu

w dokumencie

e stosuje listy
wielopoziomowe dostepne
w edytorze tekstu

e tworzy nowy styl do
formatowania tekstu

» modyfikuje istniejgcy styl

e definiuje listy wielopoziomowe

¢ dobiera rodzaj listy
do tworzonego
dokumentu

e przygotowuje kronike
dotyczacg 8-10 wynalazkow,
wykorzystujgc rézne narzedzia
dostepne w edytorze tekstu

e w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan
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Hasto programowe

Wymagania

Podstawowe

Ponad podstawowe

Umiejetnosci

Wiadomosci

Umiejetnosci

Wiadomosci

TECHNIKA KOMPUTEROWA
W ZYCIU CZLOWIEKA

Uczen dostosowuje stanowisko
pracy do wymagan bezpiecznej i
higienicznej pracy.

Uczen charakteryzuje sposdb
obstugi szkolnego sprzetu
komputerowego.

Uczen wymienia zasady
bezpieczneji higienicznej pracy z
komputerem dotyczace:
prawidtowe] pozycji ciata i czasu
pracy oraz wiasciwej organizacji

komputerowego stanowiska pracy.

Omawia prawa i obowigzki
uzytkownika szkolnej pracowni
komputerowej. Wyjasnia pojecia:
piractwo komputerowe, prawa
autorskie. Podaje przykfady
przejawdw piractwa
komputerowego.

Uczen charakteryzuje najczesciej
popetniane btedy podczas
organizacji komputerowego
stanowiska pracy.

Okresla, jakie elementy sktadaja sie
na legalng dokumentacje
oprogramowania (licencja, numer
licencyjny, ewentualnie karta
rejestracyjna).

Uczen wskazuje miejsca podtaczenia
urzadzen zewnetrznych komputera.

Uczen omawia zagrozenia dla
zdrowia cztowieka, jakie
niesie nieprzestrzeganie
zasad bezpiecznej i
higienicznej pracy z
komputerem.

Wskazuje na zagrozenia
wynikajgce z uzytkowania
pirackiego oprogramowania.
Omawia korzysci wynikajace z
legalnego uzytkowania
oprogramowania.




EDYTOR TEKSTU

Uczen uruchamia edytor Word.
Otwiera dokumenty i przeglada
je w réznych widokach.

Ustala parametry dotyczace
uktadu strony i ocenia trafnos¢
ich doboru.

Pisze tekst z podziatem na
akapity wedtug zasad
poprawnego wpisywania tekstu.
Usuwa z tekstu usterki z
zastosowaniem klawiszy do
kasowania znakow.

Zapisuje dokument w pliku,
dobierajgc nazwe do zawartosci.
Wykorzystuje operacje
zaznaczania do wprowadzania
do tekstu zmian i poprawek.
Wykonuje operacje na
zaznaczonym fragmencie tekstu
(usuwania, przenoszenia w inne
miejsce, kopiowania) za pomoca
Schowka i metoda przeciggania.
Stosuje poznane operacje
redagowania tekstu w celu
opracowania jego tresci wedtug
podanego wzoru (opisu).
Formatuje czcionke w tekscie
wedtug wzoru (opisu): zmienia
rodzaj czcionki, jej rozmiar, styl i
kolor.

Ustala parametry akapitow:
wyrdéwnania, wciecia, odstepy
miedzy wierszami wedtug wzoru
(opisu). Korzysta z podgladu
wydruku w celu przygotowania
dokumentu do druku.

Ustala parametry drukowania.
Drukuje przygotowany
dokument.

Uczen omawia zastosowanie
edytora tekstu.

Objasnia budowe okna programu i
jego elementéw.

Omawia sposoby zaznaczania
tekstu.

Wskazuje sposoby zmiany czcionki
i jej atrybutow.

Omawia rodzaje wyréwnan tekstu i
stosowanych wecie¢, podaje jeden
ze sposobow ich ustalania.

Uczen dostosowuje okno programu
do wtasnych potrzeb i upodoban.
Redaguje wtasne teksty z
wykorzystaniem poznanych operacji
wykonywanych na fragmentach
tekstu.

Tworzy teksty z zastosowaniem
indeksu gérnego i dolnego.
Wyrdéznia fragmenty tekstu przez
stosowanie wersalikow i
kapitalikow.

Ustala format czcionki w tekscie,
dobierajac go do tresci.

Ustala i zmienia odstepy miedzy
akapitami.

Nadaje tworzonym dokumentom
format stosowny do tresci.
Rozmieszcza tekst w kolumnach,
wykorzystujac tabulatory.
Redaguje i formatuje tekst
zawierajgcy elementy graficzne.
Formatuje elementy graficzne
umieszczone w dokumencie
tekstowym.

Redaguje i formatuje dokumenty
wedtug wtasnego pomystu.

Uczen omawia najwazniejsze
funkcje edytora tekstu.
Wskazuje réznice w budowie
okna w programie Word, w
porédwnaniu z wczesniej
poznanymi aplikacjami.
Objasnia rézne sposoby
wykonania operacji:
przenoszenia, kopiowania i
usuwania na zaznaczonym
fragmencie tekstu.

Woyjasnia pojecia: indeks gérny
i dolny, kapitaliki, wersaliki.
Omawia sposdéb wyboru cech
czcionki: indeksu gérnego,
indeksu dolnego, kapitalikow i
wersalikow z polecenia
CZCIONKA z menu FORMAT.
Wskazuje na rézne sposoby
formatowania akapitu (za
pomoca polecen z menu
FORMAT- AKAPIT, przyciskéw
na pasku narzedzi lub suwakéw
znajdujgcych sie na linijce).
Woyjasnia pojecie tabulatora i
omawia sposoby jego ustalania
(za pomoca polecenia
FORMAT- TABULATORY lub
ustawiania tabulatoréw na
linijce).

Objasnia sposéb umieszczenia
w tekscie rysunku wykonanego
w edytorze graficznym za
pomocg Schowka.

Omawia sposoby wstawiania
do tekstu obiektéw WordArt,
klipartéw i rysunkéw
zapisanych w pliku.




GRAFIKA KOMPUTEROWA

Uczen wprowadza zmiany w
rysunkach: usuwa usterki,
uzupetnia, koloruje.

Wykonuje rysunki z prostych
elementéw graficznych,
dobierajac kolor oraz narzedzie i
jego cechy.

Dotacza napisy do rysunkéw na
przezroczystym lub kolorowym
tle.

Dobiera kolor napisu, rodzaj
czcionki i jej atrybuty.
Komponuje rysunki z gotowych
elementéw z wykorzystaniem
operacji kopiowania i
przenoszenia.

Wykorzystuje w pracach
graficznych elementy innych
rysunkow.

Tworzy kompozycje graficzne
wedtug wzoru.

Drukuje wybrany dokument bez
zmiany ustawien parametrow
drukowania.

Uczen omawia przeznaczenie
edytora grafiki.

Wskazuje elementy okna edytora

grafiki i objasnia ich zastosowanie.

Omawia przeznaczenie i cechy
poszczegdlnych narzedzi edytora
grafiki.

Woyjasnia role przyciskdw myszy w
operowaniu kolorem pierwszo- i
drugoplanowym.

Omawia sposdéb wyboru i zmiany
koloru napisu.

Wyjasnia sposéb wyboru i zmiany
rodzajéw czcionki i jej atrybutéw.
Objasnia operacje kopiowania,

przesuwania i usuwania
elementéw w obszarze jednego
rysunku

Uczen ustala atrybuty rysunku.
Wykorzystuje skroty klawiszowe w
pracy z edytorem grafiki.

Definiuje i wykorzystuje kolory
niestandardowe.

Przedstawia w postaci graficznej
(przy uzyciu edytora grafiki)
rozwigzanie prostych problemoéw z
réznych dziedzin.

Tworzy ozdobne napisy.

Pozyskuje rysunki z réznych zrédet.
Wstawia do tworzonego obrazu
rysunek z pliku.

Wykonuje rysunki i bogate
kolorystycznie kompozycje graficzne
z napisami wedtug wtasnego
projektu z wykorzystaniem
pozyskanych elementéw.

Ustala parametry drukowania.

Uczen omawia zalety edytora
grafiki.

Woyjasnia pojecie: atrybuty
rysunku.

Objasnia zastosowanie
Schowka w operacjach
kopiowania i przenoszenia
elementéw miedzy rysunkami.
Omawia polecenia
przeksztatcania elementéw
rysunku: zmiany rozmiaréw,
obrotu i odbicia
symetrycznego.




GLOBALNE ZRODLA INFORMACII

Uczen potrafi wskazaé korzysci
wynikajgce z uzywania
komputera i dostepnosci do
informacji.

Rozumie i wyszczegdlnia
zagrozenia jakie niesie za sobg
uzywanie komputera i
korzystanie z wolnego dostepu
do informacji (uzaleznienie,
zagrozenia fizyczne, moralne,
psychiczne, spoteczne).

Potrafi nawigzaé kontakt i
uczestniczy¢ w grupie
dyskusyjne;j.

Umie wykorzystaé¢ mapy
internetowe

Uczen zna warunki umozliwiajace
podtgczenie sie do internetowej
sieci.

Rozumie znaczenie globalnego

dostepu do informacji

Potrafi wysta¢ odpowiednio
sformutowang wiadomos¢
pocztowa.

Uczen potrafi nawigzac¢ kontakt i

uczestniczy¢ w grupie dyskusyjnej.

Umie wykorzystaé mapy
internetowe

Uczen umie do przesytanej
wiadomosci dofgczyé
zatacznik.

Potrafi wykorzystac ksigzke
adresowg w celu
usprawnienia przesytania
poczty skierowanej do wielu
adresatéw.

PREZENTACIE
MULTIMEDIALNE

Okresla pojecia dotyczace
prezentacji.

Zna zasady tworzenia
prezentacji i potrafi je
zastosowad.

Wie, jak wprowadzi¢ wykres do
obrazu prezentacji i jak go
formatowac.

Potrafi dokona¢ wyboru obrazu
prezentacji

Umie zapisac swoja prace jako plik
typu Prezentacja oraz Pokaz
programu.

Umie wstawi¢ do obrazu
prezentacji tekst i obraz oraz
zmienic tto slajdu.

Potrafi formatowac wstawiony do
obrazu prezentacji tekst i obraz.
Potrafi doda¢, usung¢ lub zmieni¢
slajd.

Umie zastosowac automatyczne
przejscia slajdéw w prezentacji.
Potrafi zaprogramowac¢ pokaz w
odpowiednim odstepie czasowym.

Projektuje i wykonuje prezentacje
multimedialng na zadany temat.

Potrafi przedstawi¢ prezentacje
na forum publicznym.

Potrafi wykona¢ prezentacje z
wykorzystaniem hipertacza
miedzy poszczegdlnymi jej
obrazami.

Potrafi dodac pliki audio oraz
wideo.
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PLAN WYNIKOWY Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA — KLASY VI

Hasto programowe

Wymagania

Podstawowe

Ponad podstawowe

ALGORYTM |
PROGRAMOWANIE

Uczen

Wie, co to jest algorytm i potrafi poda¢ przyktady algorytmodw oraz
zbudowac prosty witasny algorytm.

Wie czego stuzg jezyki programowania. Potrafi uruchomié¢ program
Logo komeniusz, zna podstawowe instrukcje grafiki zétwia.

Umie wydac¢ z6twiowi okreslone polecenie w celu wykonania
konkretnego rysunku. Potrafi definiowa¢ procedury polegajgce na
zapisywaniu powtarzajgcych sie czynnosci.

Wie, na czym polega definiowanie nowej procedury.

Potrafi zapisa¢ projekt do pliku. Rozumie pojecie funkcja w programie
Logo.

Rozumie pojecia zmienna, instrukcja przypisania, instrukcja
warunkowa. Zna znaczenie pojecia rekurencja.

Uczen

Potrafi zbudowa¢ skomplikowany algorytm, wymienié¢ rdéine jezyki
programowania.

Umie wyjasni¢ pojecia: programowanie strukturalne, procedura,
instrukcja, parametr.

Sprawnie postuguje sie podstawowymi instrukcjami grafiki zétwia.
Umie objasni¢ sktadnie procedury.

Potrafi dodawac¢ parametry do definicji procedury.

Umie narysowac ztozony rysunek z wykorzystaniem definiowania
procedury w nowej procedurze.

Potrafi postugiwaé sie wyrazeniami przy zapisie parametréw.

Potrafi nada¢ wartosci zmiennym w programie Logo.

Umie wywotaé procedure rekurencyjna.

ANIMACJA KOMPUTEROWA

Uczen

Omawia budowe okna programu Pivot Animator, tworzy prostg
animacje sktadajacay sie z kilku klatek, uruchamia okno tworzenia
postaci, tworzy posta¢ kucharza w edytorze postaci dodaje jg do
projektu, wspdtpracuje w grupie podczas tworzenia projektu,
przygotowuje i zmienia tto animacji, przygotowuje animacje postaci
pokonujgcej przeszkody, zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym
odtworzenie animacji na kazdym komputerze

Uczen

Tworzy animacje sktadajgcg sie z wiekszej liczby klatek,
przedstawiajacg radosng posta¢, edytuje dodang postac

tworzy rekwizyty dla postaci, tworzy ptynne animacje, tworzy
animacje z wykorzystaniem stworzonej przez siebie

postaci, tworzy animacje przedstawiajace krétkie historie
przygotowuje animacje przedstawiajgcg idaca postac, przygotowuje w
grupie zabawng, kilkuminutowga animacje

wykorzystuje wifasne postaci w animacji przedstawiajacej krétka
historie
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OBLICZENIA W ARKUSZU
KALKULACYJNYM

Prawidtowo rozpoczyna i koriczy
prace z arkuszem kalkulacyjnym
wykorzystywanym na lekcji.
Otwiera gotowy arkusz.
Odczytuje adres komorki.
Umieszcza dane w komérkach
arkusza. Zapisuje w pliku
zmodyfikowany arkusz.
Przeglada zawartos$¢ arkusza
kalkulacyjnego.

Zaznacza obszar komérek.
Przenosi i kopiuje zawartosé
komodrek metoda przeciggana
(wypetniania) oraz za
posrednictwem Schowka (z
zastosowaniem polecenia z
menu EDYCJA lub przyciskéw z
paska narzedzi).

Wypetnia komorki serig danych
metoda przeciggania.
Wykonuje tabele w arkuszu
wedtug wzoru (nadaje nazwy
wierszom i kolumnom).

Nadaje danym okreslony
format.

Formatuje tabele wedtug
podanego wzoru (wyglad,
szerokosé i wysokos¢ kolumni
wierszy, rodzaj czcionki).
Wykonuje w arkuszu obliczenia,
tworzac proste formuty
Stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
arytmetycznych.

Wykonuje obliczenia,
wykorzystujac w formutach
poznane funkcje (SUMA, MAX,
MIN, SREDNIA).

Omawia budowe okna programu.
Objasnia zastosowanie
charakterystycznych elementéw
okna arkusza kalkulacyjnego.
Omawia podstawowe operacje
wykonywane w oknie arkusza.
Rozréznia skoroszyt i arkusz oraz
wyjasnia sposéb operowania nimi.
Wyjasnia pojecia: kolumna, wiersz,
komorka, pasek formuty, obszar
roboczy, pole nazwy, zaktadka,
adres komorki, zakres komorek,
komarka aktywna.

Objasnia sposoby umieszczania
danych w komérkach.

Wymienia typy danych
wprowadzanych do arkusza.
Opisuje standardowe
rozmieszczenie danych réznych
typow w komérkach arkusza.
Omawia zasady tworzenia i
przeznaczenie formut.

Wybiera optymalny sposéb
poruszania sie po arkuszu
kalkulacyjnym.

Wykorzystuje rézne sposoby
wprowadzania zmian do komérek
arkusza.

Charakteryzuje réznice miedzy
odpowiednimi typami danych.
Projektuje tabele w arkuszu
kalkulacyjnym.

Dobiera wtasciwy format danych.
Ustala parametry formatowania
tabeli arkusza w celu wtasciwego
eksponowania jej zawartosci.
Zapisuje ztozone wyrazenia
arytmetyczne w postaci formut.
Stosuje optymalne metody
wprowadzania danych i formut do
komoérek arkusza kalkulacyjnego.
Analizuje skutki kopiowania formut i
wypetniania komérek formutami, w
ktérych zastosowano adresowanie
wzgledne.

Wykorzystuje poznane narzedzia i
dostepne w arkuszu kalkulacyjnym
operacje do wykonania obliczen dla
réznych zestawoéw danych

Omawia zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego.
Omawia sposoby poruszania
sie po arkuszu.
Podaje przyktady
wykorzystania menu EDYCJA
do wypetniania komérek.
Wymienia elementy
formatowania.
Objasnia zastosowanie polecen
formatowania tabeli.
Poréwnuje formuty tworzone z
liczb z formutami zawierajgcymi
odwotania do komdrek arkusza.
Uczen wyjasnia pojecia:
funkcja, argument, omawia
przyktady funkcji, sposobu ich
zapisu i wykorzystania w
formutach, wyjasnia réznice w
wystepujacych w formutach
odwotaniach do komérek za
pomocg adresu wzglednego i
adresu bezwzglednego.
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BAZA DANYCH

Umie  wymieni¢  przyktady
internetowych baz danych.
Umie wymieni¢ zastosowania
bazy danych.

Umie wprowadzi¢ dane do bazy
danych.

Umie przeglagdaé baze danych.
Umie wyszuka¢ dane w bazie
danych z wykorzystaniem filtra.

Wie, co to jest baza danych.

Zna rodzaje baz danych.

Zna podstawowe pojecia: kolumna,
wiersz, rekord, pole.

Wie, do czego stuzy korespondencja
seryjna.

Umie formutowaé zapytania w
internetowej bazie danych.

Umie korzysta¢ z ksigzki adresowej
do wyszukania danych.

Umie posortowaé baze rosngco i
malejaco.

Wie, w jakich programach
mozna tworzy¢ bazy danych.
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PLAN WYNIKOWY Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA — KLASY VI

DzIAt PROGRAMOWY

WYMAGANIA EDUKACYINE

WYMAGANIA PODSTAWOWE

WYMAGANIA PONADPODSTAWOWE

Praca z komputerem.

Uczen zna i przestrzega regulaminu pracowni
komputerowej, potrafi poprawnie zorganizowac swoje
stanowisko pracy, prawidtowo uruchamia i wyfacza
komputer, oraz loguje sie do sieci, zna i przestrzega
przepiséw BHP.

Uczen zna zagrozenia, jakie niesie ze sobg praca przy komputerze, zna
sposoby zmniejszania niepozgdanych efektéw pracy przy komputerze.

Praca zdokumentem tekstowym

Uczen edytuje tekst za pomocg réznych narzedzi,
wprowadza korekte bteddw i uzupetnia tekst w
istniejacym pliku, tworzy tabele, listy numerowane,
wprowadza do tekstu elementy graficzne (WordArt,
ClipArt lub z pliku), sprawnie pisze za pomocg
klawiatury, znajac zasady pisowni polskich znakéw,
duzych liter, wprowadza do tekstu hiperlinki, zaktadki i
przypisy,

zapisuje w odpowiedni sposéb wzory matematyczne,

Uczen postuguje sie klawiszami skrétu w celu dokonania zmian w tekscie,
biegle postuguje sie narzedziami programu,

umiejetnie wykonuje wielostronicowy dokument, poprawnie go
formatuje, wstawia do niego elementy graficzne, potrafi zautomatyzowac
prace nad dokumentem poprzez zastosowanie stylow tekstu,

Grafika komputerowa

Uczen potrafi umieszczac¢ obiekty graficzne na rysunku,
wykonuje kompozycje z prostych elementéw graficznych,
dobierajac kolor oraz narzedzie i jego cechy. Potrafi
edytowac ksztatty figur geometrycznych przy pomocy
wybranych narzedzi. Dotacza napisy do rysunkéw oraz
potrafi je modyfikowaé. Wykorzystuje w pracach
graficznych elementy innych rysunkéw. Tworzy
kompozycje graficzne wedtug wzoru.

Uczen potrafi wskaza¢ rdéznice pomiedzy grafikg wektorows i rastrowa.
Omawia zalety edytora grafiki wektorowej. Wyjasnia pojecie: atrybuty
obiektu.

Objasnia zastosowanie Schowka w operacjach kopiowania i przenoszenia
elementéw miedzy rysunkami. Omawia polecenia przeksztatcania
elementow rysunku: zmiany rozmiaréw, obrotu i odbicia symetrycznego
Ustala atrybuty rysunku. Wykorzystuje skréty klawiszowe w pracy z
edytorem grafiki. Definiuje i wykorzystuje kolory niestandardowe i
wypetnienia tonalne. Pozyskuje rysunki z réznych Zrédet.

Potrafi za pomocy programu tworzyé estetyczne projekty graficzne o
zréznicowanej kolorystyce i stylach wypetnienia obiektéw. Umie
dobiera¢ odpowiednie narzedzie do osiggniecia zadanego efektu. Potrafi
dopasowywac tekst do zadanej $ciezki.

Tworzenie
Stron WWW

Uczen okresla pojecia zwigzane ze strukturg tworzonego
dokumentu, potrafi konstruowaé poprawny szablon
strony, zmienic¢ tto dokumentu, wstawi¢ i formatowac
tekst, zbudowac odsytacze, wstawic i formatowac linie,

Uczen biegle konstruuje strony www uzywajac prawidtowego szablonu
dokumentu, potrafi wstawi¢ dowolne tto na strone dokumentu, dowolnie
formatowac tekst, zbudowad odsytacze w postaci graficznej, wie, jak
konstruowac¢ dokumenty ztozone, ptywajace ramki, jak budowaé
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wstawic i formatowac, wstawic i formatowac obraz,
wstawi¢ i formatowac tabele. Uczen dobiera kolor
napisu, rodzaj czcionki i jej atrybuty, komponuje rysunki
z gotowych elementéw z wykorzystaniem operacji
kopiowania i przenoszenia, wykorzystuje w pracach
graficznych elementy innych rysunkéw.

Tworzy kompozycje graficzne wedtug wzoru.

Uczen prezentuje wtasne strony w sieci globalnej.

formularze.

Uczen ustala atrybuty rysunku, definiuje i wykorzystuje kolory
niestandardowe, tworzy ozdobne napisy, pozyskuje rysunki z réznych
zrédet.

Wykonuje rysunki i bogate kolorystycznie kompozycje graficzne z
napisami wedtug wtasnego projektu z wykorzystaniem pozyskanych
elementéw.

Uczen potrafi umiesci¢ strone WWW na serwerze.
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PLAN WYNIKOWY Z PRZEDMIOTU INFORMATYKA — KLASY VIII

DzIAt PROGRAMOWY

WYMAGANIA EDUKACYINE

WYMAGANIA PODSTAWOWE

WYMAGANIA PONADPODSTAWOWE

Praca z komputerem.

Uczen zna i przestrzega regulaminu pracowni
komputerowej, potrafi poprawnie zorganizowac
swoje stanowisko pracy, prawidtowo uruchamia i
wyfacza komputer, oraz loguje sie do sieci, zna i
przestrzega przepisow BHP.

Uczen zna zagrozenia, jakie niesie ze sobg praca przy komputerze, zna
sposoby zmniejszania niepozgdanych efektéw pracy przy komputerze.

Algorytmy i programowanie
tekstowe

Uczen wie, co to jest algorytm i potrafi podaé
przyktady algorytméw oraz zbudowac prosty
wtasny algorytm. Wie czego stuzg jezyki
programowania. Potrafi uruchomi¢ program Logo
komeniusz, zna podstawowe instrukcje grafiki
26twia. Umie wydac z6twiowi okreslone polecenie
w celu wykonania konkretnego rysunku. Potrafi
definiowac procedury polegajace na zapisywaniu
powtarzajgcych sie czynnosci. Wie, na czym polega
definiowanie nowej procedury. Potrafi zapisa¢
projekt do pliku. Rozumie pojecie funkcja w
programie Logo. Rozumie pojecia zmienna,
instrukcja przypisania, instrukcja warunkowa.

Zna znaczenie pojecia rekurencja.

Uczen potrafi zbudowac¢ skomplikowany algorytm, wymienié rézne jezyki
programowania. Umie wyjasni¢ pojecia: programo-wanie strukturalne,
proce-dura, instrukcja, parametr. Sprawnie postuguje sie podstawowymi
instrukcjami grafiki zétwia. Umie objasni¢ sktadnie procedury.

Potrafi dodawac¢ parametry do definicji procedury.

Umie narysowac ztozony rysunek z wykorzystaniem definiowania
procedury w nowej procedurze. Potrafi postugiwac sie wyrazeniami przy
zapisie parametrow.

Potrafi nada¢ wartosci zmiennym w programie Logomocja. Umie
wywotaé procedure rekurencyjna.

Algorytmy i programowanie obiektowe.

Uczen wie, co to jest algorytm i potrafi podaé
przyktady algorytméw oraz zbudowac prosty
wtasny algorytm. Wie czego stuzg jezyki
programowania. Potrafi uruchomié program
Scratch, zna podstawowe instrukcje i potrafi
uktadac je w bloki. Potrafi zapisa¢ projekt do
pliku. Rozumie pojecia zmienna, instrukcja
przypisania, instrukcja warunkowa. Zna znaczenie
pojecia rekurencja.

Uczen potrafi zbudowaé skomplikowany algorytm, wymieni¢ réine
jezyki programowania. Umie wyjasni¢ pojecia: programowanie
strukturalne, procedura, instrukcja, parametr. Sprawnie postuguje sie
instrukcjami programu i ukfada je w bloki. Umie objasni¢ skfadnie
procedury i dopasowa¢ ja do wiasnych potrzeb. Potrafi dodawaé
parametry do definicji procedury. Umie wywofaé procedure
rekurencyjng. Modyfikuje wyglad duszka oraz tta. Tworzy projekt, w
ktérym okresla sposdb poruszania sie kilku postaci, programuje skutek
zaistnienia zdarzenia.

Zna i wyjasnia pojecie zmiennej. Wstawia zmienne do projektu, a
nastepnie okresla w skryptach ich poczatkowe wartosci oraz zmiane

tych wartosci.
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