Przedmiotowe zasady oceniania
z informatyki

l. Ogdlne zasady oceniania uczniéw

1. Ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepdw w opanowaniu przez
ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel powinien analizowac i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia
w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajgcych z podstawy programowej i realizowanych w szkole programoéw
nauczania (opracowanych zgodnie z podstawg programowa danego przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:
¢ informowac ucznia o poziomie jego osiggnieé edukacyjnych oraz o postepach w tym zakresie,
e udziela¢ uczniowi pomocy w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,
e motywowac ucznia do dalszych postepéw w nauce,
e dostarczaé rodzicom/opiekunom prawnym informacji o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych

uzdolnieniach ucznia.

3. Oceny s3 jawne dla ucznia i jego rodzicow/opiekundéw prawnych.

4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow/opiekundéw prawnych nauczyciel uzasadnia ustalong ocene w sposéb okreslony
w statucie szkoty.

5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow/opiekundéw prawnych sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sg
udostepniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom/opiekunom prawnym.

6. Szczegotowe warunki i sposdb oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

Il. Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci

Ocenie podlegaja: prace klasowe (sprawdziany), testy online, kartkéwki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace
domowe, praca ucznia na lekcji, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.

1. Prace klasowe (sprawdziany) sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci

i umiejetnosci ucznia.

e Prace klasowg planuje sie na zakonczenie dziatu, ktéry obejmuje tresci teoretyczne.

e Uczen jest informowany o planowanej pracy klasowej z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem (jesli WSO nie
reguluje tego inaczej).

¢ Przed praca klasowg nauczyciel podaje jej zakres programowy.

¢ Prace klasowg moze poprzedzac lekcja powtdrzeniowa, podczas ktdrej nauczyciel zwraca uwage uczniéw na
najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.

e Zasady uzasadniania oceny z pracy klasowej, jej poprawy oraz sposéb przechowywania prac klasowych sg zgodne
z WSO.

¢ Praca klasowa umozliwia sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych,
od koniecznego do wykraczajgcego.

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

e Zadania z pracy klasowej sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.

2. Kartkéwki 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.
o Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen maégt wykonac¢ wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz
15 minut.
e Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktow jest przeliczana na ocene zgodnie z zasadami WSO.
e Zasady przechowywania kartkéwek reguluje WSO.

3. Ewiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze
pod uwage:

e warto$¢ merytoryczng,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,



o doktadnosé wykonania polecenia,
e starannosc i estetyke.

4. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod
uwage:
¢ zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
¢ wtasciwe postugiwanie sie pojeciami,
¢ zawartos$¢ merytoryczng wypowiedzi,
¢ sposob formutowania wypowiedzi.

5. Praca domowa jest pisemng lub ustng formga ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia
podczas lekc;ji.
¢ Prace domowag uczen wykonuje na komputerze (i zapisuje jg w odpowiednim miejscu wskazanym przez nauczyciela,
np. w Teczce ucznia), w zeszycie, w zbiorze zadan lub w formie zleconej przez nauczyciela.
e Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowa miedzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.
¢ Przy wystawianiu oceny za prace domowg nauczyciel bierze pod uwage samodzielnosé, poprawnosé i estetyke
wykonania.

6. Aktywnosc i praca ucznia na lekcji sg oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej), zaleznie od ich charakteru, za pomoca

pluséw i minusow.

* Plus ucze moze uzyskac¢ m.in. za samodzielne wykonanie krétkiej pracy na lekcji, krétka poprawng odpowiedz ustng,
aktywna prace w grupie, pomoc kolezerska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekgji.

* Minus uczen moze uzyskac¢ m.in. za brak przygotowania do lekcji (np. brak podrecznika, zeszytu, plikdw potrzebnych do
wykonania zadania), brak zaangazowania na lekgcji.

® Sposob przeliczania pluséw i minusdw na oceny jest zgodny z umowa miedzy nauczycielem a uczniami,
z uwzglednieniem zapiséw WSO.

7. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace projektowe wykonane indywidualnie
lub zespotowo, przygotowanie gazetki szkolnej, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji (np. multimedialnej).
Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e wartos$¢ merytoryczng pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,
¢ estetyke wykonania,

¢ wktad pracy ucznia,

* sposob prezentac;ji,

e oryginalnosé i pomystowosc pracy.

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

M. Kryteria wystawiania oceny po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

1. Klasyfikacja semestralna i roczna polega na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny
klasyfikacyjne;j.

2. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informujg ucznidéw oraz ich
rodzicow/opiekundw prawnych o:
¢ wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegdlnych srédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych

z zaje¢ komputerowych,

* sposobach sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych uczniow,
e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej,
¢ trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjne;j.

3. Przy wystawianiu oceny srédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien opanowania poszczegdlnych dziatow
tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w punkcie Il réznych form sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci.
Szczegétowe kryteria wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

V. Zasady uzupetniania brakéw i poprawiania ocen



1. Sprawdziany teoretyczne lub sprawdziany praktycznych umiejetnosci pracy na komputerze sg obowigzkowe. Oceny z tych
sprawdziandw uczniowie moga poprawiac raz w semestrze, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

. Oceny ze sprawdziandw praktycznych i teoretycznych wyzsze niz ocena dopuszczajgca nie podlegaja poprawie.

. Ocen z kartkdwek, odpowiedzi ustnych i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawic.

. Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z biezgcej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

. Rodzice/opiekunowie prawni mogg uzyskac szczegétowe 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 (wynikajgce np. z nieobecnosci), drogg indywidualnych
konsultacji z nauczycielem (takze online).

7. W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach, ktére uniemozliwity uzyskanie przez ucznia

oceny semestralnej lub koricowej, nalezy stosowac przepisy WSO.
8. Sposob poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej regulujg przepisy WSO i rozporzgdzenia MEN.
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Wymagania edukacyjne z zaje¢ komputerowych w klasie 6 szkoty podstawowej

1. W zakresie przygotowywania animacji w programie Pivot Animator uczen:
e wyjasnia pojecie animacja poklatkowa,
e tworzy prostg animacje metodga poklatkowa,
e tworzy i wstawia tto do animacji,
e tworzy animacje krokéw ludzika,
e tworzy nowe figury w programie Pivot Animator,
e Ppotrafi wyedytowaé figure w programie,
e tworzy animacje przedstawiajgca posta¢ w czapce kucharskiej przygotowujgcg potrawe.

2. W zakresie programowania w programie Scratch lub Balti uczen:
e zna interfejs programu Scratch lub Balti,
o korzysta z galerii duszkéw i tet,
e zapisuje program online i na komputerze,
e programuje ruch duszka,
e programuje sterowanie duszkiem za pomoca klawiszy strzatek,
e programuje zdarzenie — spotkanie dwdch duszkow,
e potrafi zaprogramowac ruch duszka sterowanego klawiszami strzatek przez labirynt,
® zna pojecie zmiennej, stosuje jg w programie,
e stosuje wspotrzedne potozenia duszka,
e programuje rysowanie figur przez duszka z wykorzystaniem petli ,,powtdrz”,
e programuje narysowanie rozety z wykorzystaniem zmiennych i petli,
e programuje gre polegajaca na klikaniu w wyswietlajgce sie w losowych miejscach kulki,
e stosuje zmienne do liczenia punktéw,
e tworzy kolejne etapy gry i programuje zmiane etapu.

3. W zakresie opracowywania arkuszy w programie Excel uczen:
e wyjasnia pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, arkusz,
e potrafi wskaza¢ komdrke w skoroszycie wedtug jej adresu,
o formatuje komérki w arkuszu kalkulacyjnym,
e sortuje dane w tabeli,
e odrdznia funkcje od formuty,
e wpisuje i prawidtowo uzywa funkcji SUMA,
e tworzy arkusz, w ktérym mozna obliczy¢ przyktadowy budzet ucznia,
e przedstawia dane liczbowe za pomocg dobranego wykresu,
e formatuje wykres.

4. W zakresie opracowywania rysunkow za pomocg komputera (w programie GIMP) uczen:
e zna podstawowe narzedzia programu GIMP,
e wyjasnia pojecie warstwy w programie graficznym,



e korzystajac z kilku warstw, rysuje proste rysunki,

e zmienia kolejno$¢ warstw,

e korzysta z warstwy tekstowej i zmienia jg na warstwe graficzng,
e korzysta z roznych opcji zaznaczania obiektéw,

e skaluje zaimportowane obrazy,

e reguluje jasnosc i kontrast zaimportowanego zdjecia,

dokonuje fotomontazu,

wspottworzy obraz, korzystajgc ze wszystkich poznanych technik.

VIl. Wymagania na poszczegdlne oceny

1. Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajacg) obejmuja wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajace uczniowi dalsza
nauke, bez ktérych uczen nie jest w stanie zrozumiec kolejnych zagadnierh omawianych na lekcjach i wykonywac prostych
zadan nawigzujgcych do zycia codziennego.

Uczen:

e uruchamia program Pivot Animator

e tworzy prostg animacje poklatkowa w sposéb niedoktadny — z duzymi odlegtosciami miedzy poszczegdlnymi etapami
animacji,

e edytuje i wstawia do programu figure,

e uruchamia program Scratch lub Balti offline lub online,

e wstawia duszka i tto z galerii w programie Scratch,

e tworzy prosty skrypt poruszajacy duszkiem w programie Scratch lub Balti,

e tworzy rysunek kwadratu w programie Scratch lub Balti,

e wstawia przygotowane tto do programu Scratch lub Balti,

e tworzy skrypt obstugujacy sterowanie duszka za pomocg klawiatury,

e uruchamia program Excel,

e zna i stosuje pojecia: arkusz kalkulacyjny, komdrka, wiersz, kolumna, nagtéwek, sortowanie,

e zna pojecie formuty i funkcji,

e 7 pomocg nauczyciela wprowadza podstawowg formute dodawania w programie Excel,

® z pomocg hauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel,

e przepisuje i uruchamia program pokazany w podreczniku,

® 7 pomocg nauczyciela uczen uruchamia program GIMP,

e wie, jak wtaczy¢ okno warstw w programie GIMP,

® z pomocg nauczyciela tworzy napis w programie GIMP,

e otwiera zdjecie w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

2. Wymagania podstawowe (na ocene dostateczng) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania,
przydatne w zyciu codziennym, bez ktorych nie jest mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprdcz spetnienia wymagan koniecznych):

e wstawia tto do programu Pivot Animator,

e tworzy w programie Pivot Animator animacje wiekszej szczegétowosci (doktadnosci ruchow),

e modyfikuje figure, dodajac przynajmniej cztery nowe elementy w programie Pivot Animator,

e modyfikuje wyglad duszka w programie Scratch lub Balti,

e tworzy skrypt obstugujacy zdarzenie spotkania dwdéch duszkdéw, korzystajgc z warunku ,jezeli” w programie Scratch lub
Balti,

e tworzy skrypt reagowania duszka na spotkanie ze $ciang labiryntu,

e tworzy skrypt rysujacy inne niz kwadrat figury geometryczne z wykorzystaniem petli ,powtérz”,

e rysuje rozete bez uzycia zmiennych w programie Scratch lub Balti,

e stosuje zmienne do liczenia punktdw w programowaniu gry,

e korzysta ze wspétrzednych do okreslenia potozenia duszka na poczatku kazdego etapu gry w Scratchu lub Balti,

e przetgcza sie miedzy arkuszami programu Excel,

e zna zasade adresowania komorki w programie Excel,

o formatuje nagtéwek tabeli w programie Excel,

e sortuje tabele w programie Excel,

e rozréznia funkcje od formuty w programie Excel,



e dobiera w programie Excel odpowiedni wykres dla okreslonych danych,
® rozumie pojecie warstwy w programie GIMP,

e tworzy nowg warstwe w programie GIMP,

e zna niektére narzedzia programu GIMP,

e korzysta z Pedzla i Wypetniania kolorem w programie GIMP,

e rozréznia warstwe tekstowgq od graficznej w programie GIMP,

e uzywa opcji Tekst na zaznaczenie w programie GIMP,

e z pomocg nauczyciela skaluje obraz w programie GIMP,

e reguluje jasnosc¢ i kontrast obrazu w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

3. Wymagania rozszerzajace (na ocene dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci o Srednim stopniu trudnosci, ktére
sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

e tworzy animacje przedstawiajgcy kroki w sposéb schematyczny, bez utrzymywania jednej z koriczyn przy podtozu,

e uzywa opcji statyczny/dynamiczny dla modyfikowanych elementéw programu Pivot Animator,

e tworzy dodatkowe elementy wyposazenia kuchni, sktadniki potrawy,

e tworzy prostg animacje przygotowania positku z wykorzystaniem stworzonych figur,

e tworzy prostg gre z reakcjg na zderzenie duszkow,

e tworzy rozete z wykorzystaniem zmiennych i koloréw w programie Scratch lub Balti,

e tworzy dwuetapowg gre z przejsciem duszka przez labirynt w programie Scratch lub Balti,

e tworzy gre ,Kulkoklikacz” zawierajgca takie elementy jak: reakcja na klikniecie w kulke, zbieranie punktéw i kolejne
etapy,

e wykorzystuje komunikaty w uruchamianiu poszczegdlnych skryptow programu w Scratchu lub Balti,

¢ nadaje arkuszowi programu Excel nazwe i kolor,

e formatuje w programie Excel komérki o podanym adresie,

e zna réznice w znaczeniu i zapisie zakresu komorek i pojedynczej komorki w programie Excel,

e sortuje tabele z wykorzystaniem opcji sortowania programu Excel,

e stosuje formuty oraz funkcje Suma do obliczerh w programie Excel,

e tworzy niepetny arkusz programu Excel do obliczenia budzetu domowego,

e formatuje wykres wstawiony w programie Excel,

e w programie GIMP rysuje na réznych warstwach,

e zmienia kolejno$¢ warstw w programie GIMP,

e zmienia tryb warstwy z tekstowej na graficzng w programie GIMP,

e zmienia parametry wpisanego tekstu na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e wypetnia zaznaczenie na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e uzywa opcji Dodaj do zaznaczenia w programie GIMP,

¢ kopiuje i wkleja zaznaczone elementy w programie GIMP.

4. Wymagania dopetniajgce (na ocene bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci ztozone, o wyzszym stopniu
trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprdocz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

e tworzy ptynng animacje krokéw na stworzonym tle w programie Pivot Animator,

e modyfikuje figury, zmieniajgc punkt gtéwny i elementy statyczne/dynamiczne w programie Pivot Animator,
e tworzy ztozong animacje przygotowywania potrawy przez kucharza w programie Pivot Animator,
e uzywa roéznych opcji kopiowania i wklejania w programie Excel,

e stosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,

e tworzy arkusz obliczajgcy budzet kieszonkowy w programie Excel,

e stosuje w programie Excel funkcje inne niz Suma, np. Srednia, lloczyn,

e formatuje tfo i inne elementy wykresu w programie Excel,

e korzysta z réznych ustawien pedzli w programie GIMP,

e zmienia wartos$¢ krycia warstw oraz tryby natozenia warstw w programie GIMP,

e w programie GIMP wylewa gradient do zaznaczenia,

e w programie GIMP uzywa filtréw: Swiatto i cier oraz Rzucanie cienia,

e twadrczo eksperymentuje z réznymi filtrami w programie GIMP,

o stosuje filtry i efekty do wklejonych elementéw, tworzy z nich kompozycje.



1. Wymagania wykraczajace (na ocene celujgcg) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w
sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7

1.

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéow uczen:

wymienia dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,

opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,

wymienia etapy rozwigzywania problemow,

wyjasnia, czym jest algorytm,

buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,

przedstawia algorytm w postaci listy krokow,

przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego.

W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych uczen:  opisuje rodzaje gra ki komputerowej,

» wymienia formaty plikow graficznych,

* tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,

e wykonuje zdjecia i poddaje je obrébce oraz nagrywa filmy,

e tworzy dokumenty komputerowe roznego typu i zapisuje je w plikach w réznych formatach,
wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach (kopiowanie, przenoszenie, usuwanie, zmiana
nazwy),

porzadkuje pliki w folderach,

sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

wykorzystuje chmure obliczeniowa podczas pracy,

wyszukuje w sieci informacje i inne materialy niezbedne do wykonania zadania,

wyjasnia, co to znaczy programowac,

buduje skrypty w jezyku Scratch, wykorzystujac gotowe bloki,

stosuje petle powtdrzeniowa w tworzonych programach,

stosuje sytuacje warunkowg w tworzonych programach,

wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami i bez parametrow,

steruje zO6lwiem na ekranie, wykorzystujac polecenia jezyka Logo,

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

laczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentow tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow.

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

omawia budowe szkolnej sieci komputerowe;j,

wyszukuje w internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny,
kamera,

e prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,

e wyjasnia dziatanie narzgdzi, z ktorych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

e komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
e wysyla i odbiera poczte elektronicznag,

o selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,



e przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
e przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,
e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
e przestrzega przepisow prawa podczas korzystania z internetu,
e wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.
Ocena
Stopien Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
dopuszczajacy Uczen: Uczen: Uczen:
Uczen:
* wymienia dwie * wymienia cztery * wymienia sze$¢ wymienia osiem
dziedziny, dziedziny, dziedzin, dziedzin,
w ktorych w ktorych w ktorych w ktorych
wykorzystuje si¢ wykorzystuje si¢ wykorzystuje si¢ wykorzystuje sie
komputery komputery komputery, komputery
» identyfikuje s opisuje » opisuje rodzaje wyjasnia, czym
elementy najczesciej pamigci masowe;j jest system
podstawowego spotykanie * omawia jednostki binarny
zestawu rodzaje pamigci masowej (dwojkowy)
komputerowego komputerow + wstawia do i dlaczego jest
* wyjasnia, czym (komputer dokumentu znaki, uzywany
jest program stacjonarny, korzystajac w informatyce
komputerowy laptop, tablet, z kodéw ASCII samodzielnie
* wyjasnia, czym smartfon) * przyporzadkowuje instaluje programy
jest system * nazywa program komputerowe
operacyjny najczesciej komputerowy do wymienia i opisuje
* uruchamia spotykane odpowiedniej rodzaje licencji na
programy urzadzenia kategorii oprogramowanie
komputerowe peryferyjne * wymieniatrzy stosuje skroty
» Kkopiuje, przenosi i omawia ich popularne systemy klawiszowe,
oraz usuwa pliki przeznaczenie operacyjne dla wykonujac
i foldery, * przestrzega zasad urzadzen operacje na
wykorzystujac bezpiecznej mobilnych plikach i folderach
Schowek i higienicznej *  przestrzega zasad zabezpiecza
*  wyjasnia, czym pracy przy etycznych podczas komputer przez
jest ztosliwe komputerze pracy zagrozeniami
oprogramowanie s wymienia z komputerem innymi niz wirusy
» otwiera, zapisuje rodzaje » kompresuje charakteryzuje
i tworzy nowe programow i dekompresuje rodzaje grafiki
dokumenty komputerowych pliki i foldery, komputerowej
* wymienia s wymieniatrzy wykorzystujac zapisuje obrazy
sposoby popularne popularne W rdznych
pozyskiwania systemy programy do formatach
obrazow operacyjne dla archiwizacji wyjasnia, czym
cyfrowych komputerow » kompresuje jest plik
» tworzy rysunki » kopiuje, przenosi i dekompresuje wyjasnia, czym
w edytorze oraz usuwa pliki pliki i foldery, jest $ciezka
grafiki GIMP i foldery, wykorzystujac dostepu do pliku
+ stosuje filtry wykorzystujac funkcje systemu wyjasnia, czym
w edytorze metode operacyjnego jest rozdzielczo$¢
grafiki GIMP ,»przeciagnij * sprawdza, ile obrazu
*  zaznacza, i upus¢” miejsca na dysku charakteryzuje
kopiuje, wycina * wyja$nia, zajmujg pliki parametry
i wkleja dlaczego nalezy i foldery skanowania
fragmenty tworzy¢ kopie » zabezpiecza i drukowania
obrazu bezpieczenstwa komputer przez obrazu
w edytorze danych wirusami, poprawia jako$¢
grafiki GIMP * wymienia instalujac program zdjecia
rodzaje antywirusowy




tworzy animacije
w edytorze
grafiki GIMP
wyjasnia, czym
sg sie¢
komputerowa

i internet
przestrzega
przepisOw prawa
podczas
korzystania

z internetu
przestrzega
zasad netykiety
w komunikacji
internetowej
tworzy, wysylta
i odbiera poczte
elektroniczng
wyjasnia, czym
jest algorytm
wyjasnia, czym
jest
programowanie
wyjasnia, czym
jest program
komputerowy
buduje proste
skrypty w jezyku
Scratch

uzywa
podstawowych
polecen jezyka
Logo do
tworzenia
rysunkow
wyjasnia, czym
jest dokument
tekstowy

pisze tekst

w edytorze
tekstu

wlacza podglad
znakow
niedrukowanych
w edytorze
tekstu
wymienia dwie
zasady
redagowania
dokumentu
tekstowego
wymienia dwie
zasady doboru
parametrow
formatowania
tekstu

zna rodzaje
stownikow

ztosliwego
oprogramowania
wymienia
rodzaje grafiki
komputerowej
opisuje zasady
tworzenia
dokumentu
komputerowego
zmienia
ustawienia
narzedzi
programu GIMP
wymienia etapy
skanowania

i drukowania
obrazu
wymienia
operacje
dotyczace koloru
mozliwe do
wykonania

w programie
GIMP

zapisuje

w wybranym
formacie obraz
utworzony

W programie
GIMP

drukuje
dokument
komputerowy
wyjasnia réznice
pomiedzy
kopiowaniem

a wycinaniem
omawia
przeznaczenie
warstw obrazu
W programie
GIMP

tworzy i usuwa
warstwy

W programie
GIMP
umieszcza napisy
na obrazie

W programie
GIMP

stosuje
podstawowe
narzg¢dzia
Selekgciji

tworzy proste
animacje

W programie
GIMP

wymienia trzy
formaty plikow
graficznych
tworzy

W programie
GIMP
kompozycje

z figur
geometrycznych
ustawia parametry
skanowania

i drukowania
obrazu

wykonuje

W programie
GIMP operacje
dotyczace koloru,
korzysta

Z podgladu
wydruku
dokumentu
uzywa skrotow
klawiszowych do
wycinania,
kopiowana

i wklejania
fragmentow
obrazu

wyjasnia, czym
jest Selekcja

w edytorze
graficznym
charakteryzuje
narzgdzia Selekcji
dostepne

W programie
GIMP

uzywa narzedzi
Selekgc;ji
dostepnych

W programie
GIMP

zmienia kolejnosé
warstw obrazu

W programie
GIMP

kopiuje teksty
znalezione

w internecie

i wkleja je do
innych programéw
komputerowych
zapamigtuje
znalezione strony
internetowe

W pamigci
przegladarki
korzysta

Z komunikatorow

wyjasnia réznice
pomiedzy
ukrywaniem

a usuwaniem
warstwy
wyjasnia, czym
jest i do czego
stuzy Schowek
taczy warstwy

w obrazach
tworzonych

W programie
GIMP

wskazuje rdznice
migdzy warstwa
Tto a innymi
warstwami
obrazow

W programie
GIMP

pracuje na
warstwach
podczas tworzenia
animacji

W programie
GIMP

korzysta

zZ przeksztatcen
obrazow

W programie
GIMP

wyjasnia roznice
pomigdzy klasami
sieci
komputerowych
dopasowuje
przegladarke
internetowa do
swoich potrzeb
korzysta z chmury
obliczeniowej
podczas tworzenia
projektow
grupowych
samodzielnie
buduje ztozone
schematy blokowe
do przedstawiania
roznych
algorytméw
konstruuje ztozone
sytuacje
warunkowe (wiele
warunkow)

w algorytmach
konstruuje
procedury

z parametrami

W jezyku Scratch




w edytorze
tekstu.

wstawia obraz
do dokumentu
tekstowego
wykonuje
operacje na
fragmentach
tekstu

wstawia proste
rownania do
dokumentu
tekstowego
wykonuje zrzut
ekranu i wstawia
go do
dokumentu
tekstowego
korzysta

z domysinych
tabulatorow

w edytorze
tekstu

drukuje
dokument
tekstowy
wstawia do
dokumentu
tekstowego
prosta tabele
wstawia do
dokumentu
tekstowego listy
numerowang lub
wypunktowang
wstawia
nagtowek

i stopke do
dokumentu
tekstowego
wyszukuje stowa
w dokumencie
tekstowym
wstawia
przypisy dolne
w dokumencie
tekstowym
dzieli caty tekst
na kolumny
odczytuje
statystyki

z dolnego paska
okna dokumentu

uzywa narze¢dzia
Inteligentne
nozyce programu
GIMP do
tworzenia
fotomontazy
sprawnie
postuguje sie
przegladarka
internetowa
wymienia
rodzaje sieci
komputerowych
omawia budowe
prostej sieci
komputerowej
wyszukuje
informacje

w internecie
przestrzega zasad
bezpieczenstwa
podczas
korzystania

z sieci i internetu
pobiera réznego
rodzaju pliki

z internetu
dodaje zataczniki
do wiadomosci
elektronicznych
przestrzega
postanowien
licencji, ktorymi
objete sa
materiaty
pobrane

z internetu
unika zagrozen
zwigzanych

z komunikacja
internetowa
wymienia etapy
rozwigzywania
problemow
opisuje algorytm
w postaci listy
krokow

omawia roznice
pomiedzy kodem
zrodlowym

a kodem
wynikowym
thumaczy, czym
jest srodowisko
programistyczne
thumaczy, do
CZego uzywa si¢

internetowych do
porozumiewania
si¢ ze znajomymi
wkleja do edytora
tekstu obrazy
pobrane

z internetu
opisuje algorytm
W postaci
schematu
blokowego
wymienia
przyktadowe
srodowiska
programistyczne
stosuje
podprogramy

w budowanych
algorytmach
wykorzystuje
sytuacje
warunkowe

w budowanych
algorytmach
uzywa zmiennych
w skryptach
budowanych

W jezyku Scratch
wykorzystuje
sytuacje
warunkowe

w skryptach
budowanych

W jezyku Scratch
konstruuje
procedury bez
parametrow

W jezyku Scratch
uzywa sytuacji
warunkowych

w skryptach
budowanych

W jezyku Scratch
korzysta ze
zmiennych

w skryptach
budowanych

W jezyku Scratch
wykorzystuje petle
powtorzeniowe
(iteracyjne)

w skryptach
budowanych

W jezyku Scratch
wykorzystuje
sytuacje
warunkowe

w jezyku Logo

dodaje nowe
(trudniejsze)
poziomy do gry
tworzonej

W jezyku Scratch
tworzy w jezyku
Logo procedury

z parametrami

i bez nich
zmienia domyslng
postaé

W programie
Logomocja

ustala w edytorze
tekstu interlini¢
pomiegdzy
wierszami tekstu
oraz odleglosci
pomiegdzy
akapitami
wymienia i stosuje
wszystkie
omowione zasady
redagowania
dokumentu
tekstowego
wymienia i stosuje
wszystkie
omowione zasady
doboru
parametrow
formatowania
tekstu

rozumie roézne
zastosowania
krojow pisma

w dokumencie
tekstowym

zna

i charakteryzuje
wszystkie uktady
obrazu wzgledem
tekstu

grupuje obiekty
w edytorze tekstu
wymienia wady

i zalety r6znych
technik
umieszczania
obrazu

w dokumencie
tekstowym

i stosuje te
techniki
wymienia trzy
rodzaje obiektow,
ktore mozna
osadzi¢

w dokumencie




zmiennych

w programach
przedstawia
algorytm

W postaci
schematu
blokowego
omawia budowe
okna programu
Scratch
wyjasnia, czym
jest skrypt

W jezyku Scratch
stosuje
powtarzanie
polecen (iteracje)
w budowanych
skryptach
dodaje nowe
duszki

W programie
Scratch

dodaje nowe tla
W programie
Scratch

omawia budowe
okna programu
Logomocja
tworzy petle

w jezyku Logo,
uzZywajac
polecenia
Powtérz
wyjasnia pojecia:
akapit, wciecie,
margines
tworzy nowe
akapity

w dokumencie
tekstowym
stosuje
podstawowe
opcje
formatowania
tekstu

korzysta ze
stownika
ortograficznego
w edytorze tekstu
korzysta ze
stownika
synonimow

w edytorze tekstu
wymienia trzy
zasady
redagowania
dokumentu
tekstowego

uzywa zmiennych
w jezyku Logo
otwiera dokument
utworzony

w innym edytorze
tekstu

zapisuje dokument
tekstowy

w dowolnym
formacie

kopiuje parametry
formatowania
tekstu

wymienia kroje
pisma

wymienia cztery
zasady
redagowania
dokumentu
tekstowego
wymienia cztery
zasady doboru
formatowania
tekstu

stosuje zasady
redagowania
tekstu

przycina obraz
wstawiony do
dokumentu
tekstowego
formatuje obraz

z wykorzystaniem
narzedzi z grupy
Dopasowywanie
Zna co hajmniej
trzy uktady obrazu
wzgledem tekstu
wyjasnia zasade
dziatania
mechanizmu OLE
wymienia dwa
rodzaje obiektow,
ktére mozna
osadzi¢

w dokumencie
tekstowym
wykonuje zrzut
aktywnego okna

i wstawia go do
dokumentu
tekstowego

zna rodzaje
tabulatorow
specjalnych
wymienia zalety
stosowania
tabulatorow

tekstowym, oraz
ich aplikacje
zrodtowe
formatuje zrzut
ekranu wstawiony
do dokumentu
tekstowego
wstawia do
dokumentu
tekstowego
rownania

0 wyzszym
stopniu trudnosci
zna zasady
stosowania

w tekscie spacji
nierozdzielajacych
stosuje tabulatory
specjalne

tworzy listy
wielopoziomowe
stosuje w listach
reczny podziat
wiersza
wyszukuje

i zamienia znaki
w dokumencie
tekstowym
roznicuje tresé
naglowka i stopki
dla parzystych

i nieparzystych
stron dokumentu
tekstowego
wyjasnia, na czym
polega podziat
dokumentu na
sekcje

zapisuje dokument
tekstowy

w formacie PDF




wymienia trzy
zasady doboru
parametrow
formatowania
tekstu

stosuje rozne
sposoby
otaczania obrazu
tekstem

korzysta

z gotowych
szablonow
podczas
tworzenia
dokumentu
tekstowego
przemieszcza
obiekty

w dokumencie
tekstowym
osadza obraz

w dokumencie
tekstowym
modyfikuje obraz
osadzony

w dokumencie
tekstowym
stawia

i modyfikuje
obraz jako nowy
obiekt

w dokumencie
tekstowym
stosuje indeksy
dolny i gorny

w dokumencie
tekstowym
wstawia do
dokumentu
tekstowego
roOwnania

0 $rednim
stopniu trudnosci
wymienia
zastosowania
tabulatorow

w edytorze
tekstu,

stosuje spacje
nierozdzielajaca
w edytorze tekstu
stosuje style
tabeli w edytorze
tekstu

stosuje rozne
formaty
numeracji

i wypunktowania
w listach

formatuje komorki
tabeli

zmienia szerokos$¢
kolumn i wierszy
tabeli

modyfikuje
nagtowek i stopke
dokumentu
tekstowego
modyfikuje
parametry
podziatu tekstu na
kolumny
opracowuje
projekt graficzny
e-gazetki

faczy ze sobg kilka
dokumentow
tekstowych
wspoOtpracuje

z innymi podczas
tworzenia projektu
grupowego




wstawianych

w edytorze tekstu
wstawia numer
strony w stopce
dokumentu
tekstowego
zmienia
znalezione stowa
Za pomoca opcji
Zamien

w edytorze tekstu
dzieli fragmenty
tekstu na
kolumny
przygotowuje
harmonogram

w edytorze tekstu
przygotowuje
kosztorys

w edytorze tekstu




