WYMAGANIA EDUKACYJNE

INFORMATYKA, klasa VI — Szkota Podstawowa im. Kawaleréw Orderu Usmiechu w Dabréwce

Szczegobtowe kryteria oceniania dla poszczegdlnych dziatéw programowych oraz jednostek lekcyjnych

Nr Temat Omawiane . - . .
. . .. Ocena Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji lekcji zagadnienia
Lekcja organizacyjna

1.1 | Regulamin pracowni. |Regulamin pracowni. Rozwdj 2 e zna zasady korzystania z pracowni komputerowej
Zapoznanie z komputeréw. Budowa komputera. e opisuje budowe komputera i system operacyjny
wymaganiami Hardware. Software. 3 ¢ spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
edukacyjnymi do o wykorzystuje ustawienia systemu Windows do okreslenia parametréw komputera
uzyskania ocen 4 e spetnia kryteria oceny dostatecznej
$rédrocznychi o klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia
rocznych. Sposoby 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
sprawdzania osiggnie¢ * poréwnuje i ocenia parametry komputerdw, stosuje odpowiednie jednostki
edukacyjnych
uczniow. Warunki i
tryb uzyskania wyiszej . . .
niz przewidywana 6 o spgln{a I.<ryter|a ocen.y !oardzo dobrej . o
roczna ocena » opisuje i wykorzystuje inne systemy operacyjne (Mac OS, Android, Linux)
klasyfikacyjna z zajec
edukacyjnych.

1. Lekcje z komputerem, tworzenie obrazkéw

1.1 | €wiczenia w pisaniu | Platforma do nauki pisania 2 e potrafi uzywac klawiatury komputera, ale nie zna uktadu klawiszy.
bezwzrokowym. bezwzrokowego , TypingClub” e potrafi pisa¢ proste zdania bezwzrokowo, dozwolone minimum 5 btedow w tekscie
Cwiczenia na zadanym przez nauczyciela.
platformie ® nie potrafi korzystac z podstawowych skrétéw klawiszowych.
edukacyjnej 3 ¢ zna uktad klawiszy na klawiaturze komputera.
"TypingClub" ¢ potrafi pisa¢ zdania bezwzrokowo, ale z niewielkg liczbg btedéw (do 5 bteddw).
Przypomnienie zasad o potrafi korzysta¢ z podstawowych skrétéw klawiszowych, ale nie wszystkie sg mu znane.
pisania i podanie 4 e potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielka liczba btedéw (do 4 bteddéw).




sposobow treningow
celem poprawy
pisania.

potrafi korzystac z wiekszosci podstawowych skréotéw klawiszowych.
potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakéw na minute w sposob miarowy.

potrafi pisaé bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 3 bteddw).
potrafi korzystac z wiekszosci zaawansowanych skréotéw klawiszowych.
potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakéw na minute w sposdb miarowy.

potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 2 bteddw).

potrafi korzystac z wszystkich zaawansowanych skrotéw klawiszowych.

potrafi pisac ztozone teksty z wykorzystaniem klawiatury komputera w sposdb ptynny i
efektywny (tempo pisania powyzej 60 znakdw na minute)

1.2 |Obrazy z ekranu. Wykonywanie zrzutéw ekranowych, e z pomocg hauczyciela korzysta z edytora tekstu;
Wykonywanie zrzutéw | tworzenie instrukcji gry e tworzy dokument tekstowy.
ekranowych, tworzenie e w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z edytora tekstu;
instrukcji gry — e przygotowuje zrzut ekranu.
narzedzie Wycinanie, e zaznacza wybrane fragmenty zrzutu ekranu i wkleja je do edytora tekstu;
edytor tekstu e dba o czytelnos¢ dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem rozmieszcza
Microsoft Word. e obiekty na stronie).
Cwiczenia w pisaniu o dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje wyglad elementéw graficznych).
bezwzrokowym.
e wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
1.3 | Piramida zdrowia. Tworzenie infografiki, graficzna o tworzy dokument tekstowy;

Tworzenie infografiki,
graficzna prezentacja
danych - edytor
tekstu Microsoft
Word, arkusz
kalkulacyjny Microsoft
Excel, edytor grafiki
Paint. Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

prezentacja danych - edytor tekstu,
np. Microsoft Word, arkusz
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel,
edytor grafiki,

np. Paint

przygotowuje prosta grafike.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi niezbednych do realizacji
zadania, np. edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza kalkulacyjnego;
sprawnie wspotpracuje w grupie.

aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajac z réznych zrédet.

tworzy infografiki na wybrany temat;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.

organizuje prace grupy;
wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.




1.4 | Porzadki. Usuwanie Usuwanie zbednych plikéw, wymienia czynniki spowalniajgce prace komputera.
zbednych plikéw, porzadkowanie prac, tworzenie jednego zwalnia przestrzen dyskowa poprzez usuniecie niepotrzebnych plikdw.
porzadkowanie prac, | dokumentu z dostepem do wielu prac
tworzenie jednego tworzy w dokumencie tekstowym odnoéniki do zasobéw zapisanych na dysku;
dokumentu z ) eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.
dostqur.n do leelu wymienia podzespoty komputera wptywajace na jego sprawnosé;
p.rac. mezema w usuwa z systemu pliki tymczasowe.
pisaniu
bezwzrokowym.
przygotowuje prezentacje na temat podzespotéw wptywajacych na sprawnosé
komputera;
prowadzi czes$¢ lekcji dotyczgcg podzespotéw komputera wptywajacych na jego
sprawnos¢.
1.5 Wprowadzenie do praw autorskich. jest w stanie wyjasni¢, czym sg prawa autorskie, cho¢by w bardzo ogdlny sposdb.

Prawa autorskie i
rodzaje licencji
komputerowych.

Rodzaje praw autorskich. Licencje
komputerowe. Zasady korzystania z
utwordw objetych prawami autorskimi.
Praktyczne zastosowanie praw autorskich
i licencji. Konsekwencje naruszenia praw
autorskich. Wptyw praw autorskich i
licencji na rozwéj technologii i kultury.

potrafi wymieni¢ przynajmniej jedng forme ochrony praw autorskich (np. znak ©).
rozumie, ze korzystanie z cudzej pracy bez zgody jest naruszeniem prawa.

potrafi wyjasni¢, czym sg prawa autorskie i jak chronig tworcow.

potrafi wymienic i krétko opisac przynajmniej dwa rodzaje licencji komputerowych (np.
licencja freeware, licencja open source).

rozumie podstawowe zasady korzystania z oprogramowania zgodnie z licencja (np.
nielegalne kopiowanie oprogramowania jest tamaniem prawa).

potrafi szczegdtowo wyjasnié, czym sg prawa autorskie i jakie majg znaczenie dla
twoércow i uzytkownikow.

potrafi wymienic i opisac kilka réznych rodzajow licencji komputerowych (np. freeware,
shareware, open source, komercyjna).

rozumie réznice miedzy poszczegdlnymi rodzajami licencji i wie, jakie sg konsekwencje
korzystania z oprogramowania bez licencji.

potrafi wskazaé na konkretne przyktady, kiedy prawa autorskie mogg by¢ tamane (np.
piractwo komputerowe) i jakie mogg by¢ tego skutki.

potrafi szczegétowo omowic prawa autorskie, ich znaczenie oraz rézne aspekty ochrony
prawnej utworow (np. dtugosc¢ ochrony praw autorskich, dozwolony uzytek osobisty).
potrafi dokfadnie opisac rézne rodzaje licencji komputerowych, w tym licencje Creative
Commons, i wskazac ich zastosowanie.

rozumie, jak korzystac z oprogramowania i tresci dostepnych na réznych licencjach oraz
potrafi Swiadomie wybra¢ odpowiednig licencje do swoich potrzeb.

potrafi zastosowac zdobytg wiedze w praktyce, np. poprzez poprawne oznaczenie zrodet




lub wybdr odpowiedniej licencji przy tworzeniu wtasnych prac.

wykazuje petne zrozumienie ztozonosci praw autorskich, potrafi oméwic rézne rodzaje
ochrony prawnej i wyjasni¢ specyficzne przypadki (np. plagiat, utwory zalezne, prawo
cytatu).

potrafi szczegétowo omoéwic réznorodne licencje komputerowe, ich zalety i ograniczenia,
oraz swiadomie je stosowac, tworzac i udostepniajgc wtasne materiaty.

potrafi wyjasni¢, w jaki sposdb prawa autorskie i licencje wptywajg na rozwdj technologii
i kultury, oraz jakie sg etyczne aspekty korzystania z cudzej wtasnosci intelektualne;j.
potrafi prowadzi¢ dyskusje na temat praw autorskich i licencji, argumentujac za i przeciw
réznym formom licencjonowania.

potrafi opracowac i przedstawic plan ochrony wtasnych prac zgodnie z prawami
autorskimi oraz wybra¢ odpowiednig licencje dla swojego projektu, np. publikujgc go
online.

1.6

Bezpieczeristwo w
sieci. Co nam zagraza w
sieci i jak tym
zagrozeniom
przeciwdziatac.

Rodzaje zagrozen w sieci. Zasady
bezpiecznego korzystania z Internetu.
Narzedzia i metody ochrony w sieci.
Odpowiedzialnos¢ i etyka w sieci. Co robic
w przypadku zagrozenia?

jest w stanie wymienié¢ przynajmniej jedno zagrozenie, jakie moze spotkac w sieci.
rozumie podstawowe pojecia zwigzane z bezpieczeristwem w sieci (np. wirus
komputerowy, cyberprzemoc).

zna podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z Internetu (np. nieudostepnianie
danych osobowych).

potrafi wymienic kilka podstawowych zagrozen w sieci (np. wirusy, cyberprzemoc,
phishing).

potrafi wyjasni¢, na czym polega przynajmniej jedno z wymienionych zagrozen.

zna i rozumie podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z Internetu oraz potrafi je
zastosowac w praktyce (np. silne hasta, nieotwieranie podejrzanych linkdw).

potrafi wymienic i opisac kilka réznych zagrozen w sieci (np. wirusy, phishing,
nieodpowiednie tresci, uzaleznienie od Internetu).

rozumie, jak kazde z tych zagrozen moze wptynac na uzytkownika oraz potrafi poda¢
przyktady takich sytuaciji.

potrafi wskaza¢ sposoby przeciwdziatania tym zagrozeniom (np. instalacja
oprogramowania antywirusowego, korzystanie z trybu prywatnego, zgtaszanie
nieodpowiednich tresci).

wie, jakie sg konsekwencje nieprzestrzegania zasad bezpieczenstwa w sieci.

potrafi szczegdétowo opisac roznorodne zagrozenia w sieci oraz ich konsekwencje (np.
kradziez tozsamosci, oszustwa internetowe, stalking).

zna rézne metody ochrony przed tymi zagrozeniami i potrafi je omdéwié, wskazujgc na ich
skutecznosé (np. szyfrowanie danych, dwuetapowa weryfikacja, Swiadomos¢ cyfrowa).
potrafi zastosowac zdobytg wiedze w praktyce, np. poprzez demonstracje wtasciwego




postepowania w sytuacjach zagrozenia w sieci.
e jest w stanie udzieli¢ innym uzytkownikom praktycznych porad dotyczacych
bezpieczeristwa w sieci.

e wykazuje petne zrozumienie tematyki bezpieczefstwa w sieci, potrafi krytycznie ocenic¢
rézne zagrozenia oraz ich potencjalne skutki.

¢ potrafi samodzielnie opracowac plan ochrony przed réznorodnymi zagrozeniami,
uwzgledniajgc najnowsze metody i technologie (np. korzystanie z VPN, monitorowanie
aktywnosci online).

e jest w stanie poprowadzi¢ prezentacje lub dyskusje na temat bezpieczenstwa w sieci,
angazujgc w to réwiesnikow i przekazujgc im swojg wiedze.

¢ potrafi wyciggac¢ wnioski z analizowanych przypadkdéw naruszen bezpieczenstwa w sieci
oraz sugerowac odpowiednie kroki naprawcze.

e posiada umiejetnos¢ przewidywania nowych, potencjalnych zagrozen w miare rozwoju
technologii i wie, jak sie przed nimi zabezpieczy¢.

2. Lekcje z algorytmami w Scratch

2.1 | Scratch - ukryte liczby. | Analiza zadania, algorytm znajdowania 2 e korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu najwiekszego.
Analiza zadania, elementu najwiekszego i najmniejszego 3 e omawia a|gorytm ustawiania Wed{ug WwWzrostu.
metoda znajdowania | w danym zbiorze 4 « wyjaénia, czym jest algorytm;
ele.mfentu ] « dokonuje analizy prostego zadania.
naj.W|q.k§zego ! 5 ¢ dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
najmmejs.zego w e opisuje algorytm znajdowania minimum i maksimum w danym zbiorze.
“,'a'fy"‘ z.blorze'. . 6 e stosuje algorytm znajdowania elementu najmniejszego i najwiekszego.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.
2.2 |Scratch - znajdz Algorytm poszukiwania elementu w 2 e uktada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.
sz6stke. Szukanie nieuporzadkowanym zbiorze — 3 e z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania
elementuw srodowisko Scratch ¢ elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym.
nieuporz.::ldkowanym 4 * na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
zbiorze. Cwiczenia w algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym.
pisaniu 5 e projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
bezwzrokowym. ¢ nieuporzadkowanym.
6 e rozbudowuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze

¢ nieuporzgdkowanym;
e projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm zliczania elementéw w zbiorze
nieuporzadkowanym;




analizuje liczbe poréwnan algorytmu.

2.3

Scratch - zgadnij
liczbe. Wprowadzenie
do wyszukiwania
binarnego (czyli
wyszukiwania przez
potowienie
przedziatu),
tworzenie skryptu gry
w zgadywanie liczb z
podanego zakresu,
stosowanie petli war.
Cwiczenia w pisaniu

bezwzrokowym.

Strategia zgadywania liczby z podanego
zakresu kolejnych liczb, rozbudowana
petla warunkowa — $rodowisko Scratch

opisuje, na czym polega najlepsza strategia wyszukiwania liczby w podanym zakresie
kolejnych liczb catkowitych.

planuje algorytm wyszukiwania liczby w podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych;
z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy
zaplanowany algorytm.

projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
definiuje wtasny blok z parametrem.

wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.




2.4 Scratch - czy Algorytm mnozenia dwaéch liczb, e opisuje algorytm mnozenia dwdch liczb.
komputer zna tworzenie nowego bloku z obliczeniami
tabliczke mnozenia. |—srodowisko Scratch
Tworzenie nowego e planuje algorytm mnozenia dwdch liczb;
blc.)ku z.oblicz.eniami,. e z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm.
dz|a_’fan|a n’a I_'CZba_Ch ! * na podstawie wskazédwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy
nap'ls.ach, c’uflczenle ¢ zaplanowany algorytm.
umle.thI:\OS(’:I ] . e projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
mnozenia. Cwiczenia - . L L
L e wykorzystuje operatory matematyczne do wykonywania w projekcie obliczen;
W plsaniu e tworzy nowy blok z parametrami.
bezwzrokowym. e wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.
2.4 Scratch - czy znasz Tworzenie testu sprawdzajgcego e opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomosc tabliczki mnozenia.
tabliczke mnozenia. [znajomos¢ tabliczki mnozenia —
Tworzenie testu srodowisko Scratch e z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomoé¢ tabliczki
sprawdzajacego mnozenia.
znajc?mo-éé t'ab.liczki. * na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy
mnozenia. Cwiczenia znajomo$¢ tabliczki mnozenia;
W pisaniu e korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.
bezwzrokowym. e projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomosé tabliczki mnozenia;
e korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.
e rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystow.
2.5 Scratch - czy komputer| Przygotowanie gry polegajacej ¢ znajduje srodowisko Blockly;

zgadnie liczbe.
Zastosowanie
wyszukiwania
binarnego, projekt, w
ktorym komputer
zgaduje liczbe
pomyslang przez
uzytkownika,
tworzenie duszkow
przyciskéw. Cwiczenia

na zgadywaniu przez komputer
liczby z podanego zakresu
kolejnych liczb

catkowitych

sprawdza dziatanie niektérych blokow.

z pomocg nauczyciela projektuje w Blockly program realizujgcy algorytm wyszukiwania
liczby w danym zbiorze.

* na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje program realizujgcy algorytm
wyszukiwania liczby w danym zbiorze.

e projektuje program realizujacy algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.




pisaniu
bezwzrokowym.

¢ doskonali projekt wedtug wtasnych pomystéw;
¢ analizuje zamiane blokéw na kod programu w jezykach Python lub JavaScript.

3. Lekcje z arkuszem kalkulacyjnym

3.1 | Excel - kodowanie liczb 2 ¢ znajomos¢ podstawowych funkcji excel do konwers;ji liczb i liter na uproszczony kod
i liter. Zamiana liczb i paskowy.
liter na uproszczony e umiejetnos¢ kodowania liter na liczby i odwrotnie, wykorzystujgc funkcje dostepne w
kod paskowy, programie.
kodowanie liter, kod o potrafi obliczy¢ kod ascii dla pojedynczych znakdéw.
ASCII, obliczanie 3 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
kodow ASCII za ¢ zdolnos¢ do tworzenia prostych formut w excelu, ktére umozliwiajg automatyczne
pomoca arkusza kodowanie liczb i liter na uproszczony kod paskowy.
kalkulacyjnego. e umiejetnos¢ zastosowania funkcji excel do kodowania wiekszej ilosci danych
Cwiczenia w pisaniu jednoczesnie.
bezwzrokowym. 4 ¢ spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
¢ potrafi zastosowac zaawansowane techniki kodowania liter i liczb w excelu, takie jak
kodowanie za pomoca tablicy przyporzadkowan.
e umiejetnosé obliczania kodéw ascii dla wiekszej liczby znakéw i wykorzystanie ich w
praktycznych zastosowaniach.
5 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
e tworzenie skomplikowanych formut i makr w excelu, umozliwiajgcych automatyczne
kodowanie i dekodowanie liczb i liter.
e demonstracja umiejetnosci obliczania koddw ascii za pomocg arkusza kalkulacyjnego w
sposob efektywny i precyzyjny.
6 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
e opracowanie zaawansowanych projektow w excelu, wykorzystujgcych kodowanie liczb i
liter w celu stworzenia skomplikowanych systemdéw informacyjnych lub analiz danych.
¢ wykazanie umiejetnosci tworzenia zaawansowanych skryptéw i makr, ktére umozliwiajg
automatyzacje procesdw zwigzanych z kodowaniem i dekodowaniem danych w
programie excel.
3.2 | Excel - jak to dziata. Algorytm pisemnych dziatan 2 ® z pomocg hauczyciela opisuje algorytm pisemnego dodawania dwdch liczb.
Pisemne dziatania arytmetycznych, wykorzystanie funkji 3 * przedstawia algorytm pisemnego dodawania dwéch liczb;
arytmetyczne, logicznej JEZELI — arkusz kalkulacyjny, * przedstawia algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby od wieksze;.
wykorzystanie funkcji | np. Microsoft Excel 4 e realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego dodawania.

logicznej JEZELI arkusz




kalkulacyjny Microsoft
Excel. Cwiczenia w

realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby
od wieksze;.

pisaniu ¢ modyfikuje zrealizowane algorytmy pisemnych dziata arytmetycznych (np.
bezwzrokowym. odejmowanie wiekszej liczby od mniejszej, dodawanie trzech liczby).

33 Excel - Policz, czy Wprowadzanie serii danych — arkusz ¢ korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
warto. Wprowadzanie | kalkulacyjny, np. Microsoft Excel arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
tekstowych i e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
obliczeniowych serii e do arkusza;
danych. €wiczenia w ® uzywa autosumowania.
pisaniu e wprowadza proste serie danych za pomoca mechanizmdéw arkusza i formut.
bezwzrokowym.

e wprowadza serie i wykonuje obliczenia na danych.
¢ potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace ciggdow liczbowych
e i skomplikowanych serii danych.
3.4  [Excel - Kto, gdzie, Sortowanie, filtrowanie i e korzysta w podstawowym zakresie arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do

kiedy. Sortowanie,
filtrowanie i
analizowanie danych,
praca w Arkuszach
Google. Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

analizowanie danych - arkusz
kalkulacyjny,
np. Arkusze Google, Microsoft Excel

arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.

rozbudowuje istniejgce tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy w wyznaczonych
miejscach.

wtgcza mechanizm prostego filtrowania, filtruje dane.




5 e sortuje i filtruje dane uzyskujgc odpowiedzi na zadane pytania;
e pracuje w grupie na Dysku Google.
6 e samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia wymagajgce sortowania i filtrowania
e danych.
3.5  [Excel - Tik tak. Formaty dat, wykonywanie 2 ¢ korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
Wykonywani,e obliczen | gpliczeri na liczbach arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
na I!czb?ch. Cwiczenia reprezentujacych daty
W pisaniu — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel
bezwzrokowym.
3 e wprowadza proste serie daty i czasu za pomocg mechanizmdw arkusza i formut.
4 e wpisuje daty do arkusza, formatuje je, zaznacza i edytuje, konstruuje tabele z datami i
obliczaniem czasu.
5 e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem dat wprowadzonych do arkusza.
6 ¢ formutuje wtasne propozycje wykorzystania zagadnien zwigzanych z datami i czasem w

rozwigzywaniu problemow.

10




3.6 | Excel - Orzet czy Wykorzystanie funkgji losujacych, 2 ¢ korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
reszka. Wykorzystanie prezentacja wynikéw na wykresie arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
funkcji losujacych, — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 * wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
symulacja prostego Excel ¢ do arkusza.
zdarzenia losowego, 4 * przeprowadza losowania w arkuszu, symulujgc rzut moneta.
prezentacja wynikow
na wykresie. Cwiczenia
W pisaniu
bezwzrokowym.
5 e korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR oraz funkgji statystycznej LICZ.JEZELI;
e kontroluje i sprawdza poprawnosc obliczen;
e wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.
6 e potrafi zaplanowac samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac je w arkuszu.
4. Lekcje z aplikacjg GIMP — grafika rastrowa
4.1 | GIMP - instalacja Instalacja aplikacji, oméwienie e zainstalowanie aplikacji gimp na komputerze zgodnie z instrukcja.

aplikacji, oméwienie
przybornika i warstw.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.

przybornika i warstw.

2 * znajomosc¢ podstawowych funkcji i narzedzi dostepnych w przyborniku gimp.
e umiejetnos¢ tworzenia i zarzgdzania warstwami w programie.
e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
3 ¢ zdolnos¢ do wykorzystania zaawansowanych narzedzi i efektow dostepnych w gimp.
e potrafi tworzy¢ proste projekty graficzne, wykorzystujgc rézne warstwy i efekty.
e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
e umiejetnosc korzystania z zaawansowanych funkcji edycji obrazu w gimp, takich jak
4 retuszowanie, klonowanie czy korekcja koloréw.
e potrafi tworzy¢ bardziej ztozone projekty graficzne, wykorzystujgc zaawansowane
techniki warstwowe.
¢ spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
¢ zdolnos¢ do tworzenia zaawansowanych efektow graficznych i manipulacji obrazem w
5 gimp.
e potrafi wykorzysta¢ zaawansowane techniki pracy z warstwami, maskami i filtry w
programie.
6 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.

e opracowanie projektow graficznych o wysokim stopniu skomplikowania,
wykorzystujgcych zaawansowane techniki edycji i efektéw w gimp.

¢ wykazanie umiejetnosci tworzenia profesjonalnych projektéw graficznych, ktére mogg
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by¢ wykorzystane w praktyce zawodowe;j.

4.2

GIMP - Tworzenie
obrazu ze
stonecznikiem,
zdobycie umiejetnosci
pracy na warstwach.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.

Tworzenie obrazu ze stonecznikiem,
zdobycie umiejetnosci pracy na
warstwach.

stworzenie prostego obrazu ze stonecznikiem w programie gimp.

zdobycie podstawowej umiejetnosci pracy na warstwach - dodawanie, usuwanie,
ukrywanie warstw.

wykorzystanie prostych efektow i narzedzi do edycji obrazu.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.

stworzenie bardziej zaawansowanego obrazu ze stonecznikiem, wykorzystujac rézne
techniki edycji i efekty w gimp.

zdolnos¢ do pracy na warstwach - modyfikowanie ich wtasciwosci, grupowanie,
tworzenie mask.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.

wykorzystanie zaawansowanych narzedzi i efektéw do stworzenia szczegétowego obrazu
ze stonecznikiem w gimp.

umiejetnos¢ pracy na warstwach w sposob kreatywny i efektywny, tworzenie efektéow
specjalnych i kompozycji.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.

opracowanie zaawansowanego projektu graficznego ze stonecznikiem, wykorzystujac
réznorodne techniki edycji i efektow w gimp.

zdolnos¢ do pracy na warstwach w sposéb profesjonalny, tworzenie skomplikowanych
kompozycji i efektow specjalnych.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.

stworzenie profesjonalnego projektu graficznego ze stonecznikiem, wykazujgcego wysoki
poziom kreatywnosci i umiejetnosci technicznych w gimp.

doskonata praca na warstwach - wykorzystanie zaawansowanych technik, tworzenie
efektow tréjwymiarowych, fotomontazy czy retuszu.

4.3

GIMP - retusz zdjec i
fotomontaz. Cwiczenia
W pisaniu
bezwzrokowym.

Retusz zdjec i fotomontaz.

wykonanie prostego retuszu zdjecia w programie gimp - usuniecie drobnych
niedoskonatosci skory, poprawa koloréw, kontrastu.

zdobycie podstawowe] umiejetnosci pracy z narzedziami do retuszu - klonowanie,
rozmywanie, maskowanie.

stworzenie prostego fotomontazu, np. umieszczenie jednego obiektu na tle zdjecia.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.

wykonanie bardziej zaawansowanego retuszu zdjecia - usuniecie wiekszych
niedoskonatosci, poprawa proporcji, retusz skomplikowanych elementéw.

zdolnos¢ do pracy z zaawansowanymi narzedziami do retuszu - np. retusz skory, oczu,
zebow.

stworzenie bardziej skomplikowanego fotomontazu, wykorzystujgcego kilka obiektow i
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efektéw.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.

wykonanie profesjonalnego retuszu zdjecia - perfekcyjne usuniecie wszelkich
niedoskonatosci, doskonata poprawa koloréw i tonéw.

zdolnos¢ do pracy z zaawansowanymi technikami retuszu - np. retusz portretowy,
usuwanie elementow ztozonych.

stworzenie zaawansowanego fotomontazu, wykorzystujgcego zaawansowane efekty i
techniki kompozycji.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.

wykonanie profesjonalnego retuszu zdjecia, wykazujacego wysoki poziom precyzji i
kreatywnosci.

zdolnos¢ do pracy z zaawansowanymi technikami retuszu - np. tworzenie efektow
specjalnych, zmiana tta, retusz ztozonych elementdw.

stworzenie skomplikowanego fotomontazu, wykazujgcego oryginalnosc i pomystowos¢é.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.

wykonanie doskonatego retuszu zdjecia, prezentujgcego perfekcyjna technike i
artystyczne podejscie.

zdolnos¢ do pracy z najbardziej zaawansowanymi technikami retuszu - np. tworzenie
efektow tréjwymiarowych, fotorealistycznych zmian.

stworzenie profesjonalnego fotomontazu, wykazujacego doskonatg kompozycje,
harmonie i oryginalnos¢.

4.4

GIMP - Narzedzia
zaznaczania:
prostokatne,
eliptyczne. Ewiczenia
W pisaniu
bezwzrokowym.

Narzedzia zaznaczania: prostokgtne,
eliptyczne.

i |WIN

potrafi zaznaczy¢ obszar za pomoca narzedzia prostokatnego zaznaczania.
potrafi zaznaczy¢ obszar za pomocg narzedzia eliptycznego zaznaczania.

potrafi precyzyjnie zaznaczy¢ obszar za pomocga narzedzia prostokgtnego zaznaczania.
potrafi precyzyjnie zaznaczy¢ obszar za pomocg narzedzia eliptycznego zaznaczania.

potrafi doktadnie dostosowac rozmiar i ksztatt zaznaczonego obszaru za pomoca
narzedzia prostokatnego zaznaczania.

potrafi doktadnie dostosowac rozmiar i ksztatt zaznaczonego obszaru za pomocg
narzedzia eliptycznego zaznaczania.

potrafi wykorzystac narzedzia zaznaczania do tworzenia skomplikowanych ksztattow i
obszaréw.
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¢ potrafi wykorzysta¢ narzedzia zaznaczania do precyzyjnego zaznaczania detali w obrazie.

¢ potrafi efektywnie korzystac z narzedzi zaznaczania w celu szybkiego i precyzyjnego
zaznaczania obszardéw.

potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje narzedzi zaznaczania, takie jak dodawanie,
odejmowanie czy przecinanie zaznaczonych obszarow.

4.5

GIMP - Narzedzia
zaznaczania: Rozdzka,
Zaznaczenie wedtug
koloru. Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

Narzedzia zaznaczania: R6zdzka,
Zaznaczenie wedtug koloru.

potrafi uzy¢ narzedzia rézdzki do zaznaczenia obszaru na podstawie podobienstwa
koloru.

potrafi zaznaczy¢ obszar na podstawie koloru za pomocg narzedzia zaznaczenia wedtug
koloru.

potrafi dostosowac parametry narzedzia rézdzki do precyzyjnego zaznaczenia obszaru na
podstawie koloru.

potrafi wykorzystac narzedzie zaznaczenia wedtug koloru do zaznaczenia obszaru w
sposob doktadny i skuteczny.

potrafi efektywnie korzystac z narzedzia rézdzki do zaznaczania obszaréw o ztozonych
kolorach i odcieniach.

potrafi wykorzysta¢ narzedzie zaznaczenia wedtug koloru do zaznaczania obszaréw z
roznymi odcieniami koloréw.

potrafi zastosowac¢ zaawansowane techniki zaznaczania za pomoca narzedzia rézdzki,
takie jak regulacja czutosci czy rozmiaru pedzla.

potrafi wykorzysta¢ narzedzie zaznaczenia wedtug koloru do precyzyjnego zaznaczania
obszaréw ztozonych kolorystycznie.

potrafi tworzy¢ skomplikowane zaznaczenia obszaréw za pomocg narzedzia rézdzki i
narzedzia zaznaczenia wedtug koloru.

potrafi efektywnie wykorzystac narzedzia zaznaczania do zaawansowanych operacji
edycji obrazéw, takich jak usuwanie tta czy retuszowanie.

4.6

GIMP - Wykorzystanie
narzedzia -
inteligentne nozyce.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.

Wykorzystanie narzedzia - inteligentne
nozyce.

potrafi uzy¢ narzedzia inteligentne nozyce do zaznaczenia obszaru na podstawie
konturéw obiektu.
potrafi doktadnie zaznaczy¢ obszar za pomoca narzedzia inteligentne nozyce.

¢ potrafi dostosowac parametry narzedzia inteligentne nozyce do precyzyjnego
zaznaczenia obszaru na podstawie konturéw obiektu.

potrafi wykorzystac narzedzie inteligentne nozyce do zaznaczenia obszaru ztozonego z
wielu elementéw.

potrafi efektywnie korzystac z narzedzia inteligentne nozyce do zaznaczania obszaréw o
skomplikowanych ksztattach.

¢ potrafi wykorzysta¢ narzedzie inteligentne nozyce do zaznaczenia obszaréw ztozonych
kolorystycznie.
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potrafi zastosowac zaawansowane techniki zaznaczania za pomoca narzedzia inteligentne
nozyce, takie jak dostosowanie czutosci czy doktadnosé zaznaczenia.

potrafi wykorzystac narzedzie inteligentne nozyce do precyzyjnego zaznaczania obszaréow
ztozonych ksztattow.

potrafi tworzy¢ skomplikowane zaznaczenia obszaréw za pomocg narzedzia inteligentne
nozyce.

potrafi efektywnie wykorzystac narzedzie inteligentne nozyce do zaawansowanych
operacji edycji obrazow, takich jak wycinanie obiektéw czy tworzenie montazy.

4.7

GIMP — Umieszczenie w|
tworzonym obrazie
fragmentu drugiej
ilustracji. Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

Umieszczenie w tworzonym obrazie
fragmentu drugiej ilustracji.

potrafi otworzy¢ dwie ilustracje w programie gimp.
potrafi zaznaczy¢ fragment drugiej ilustracji do umieszczenia w tworzonym obrazie.
potrafi skopiowac zaznaczony fragment i wklei¢ go do nowego obrazu.

potrafi dostosowac rozmiar i pozycje wklejonego fragmentu do tworzonego obrazu.
potrafi dostosowac przezroczystos¢ wklejonego fragmentu do integracji z ttem.
potrafi wygtadzi¢ krawedzie wklejonego fragmentu dla lepszego dopasowania do obrazu.

potrafi zastosowac zaawansowane techniki edycji, takie jak zmiana jasnosci, kontrastu
czy nasycenia wklejonego fragmentu.

potrafi dostosowac kolory wklejonego fragmentu do reszty obrazu.

potrafi dodac efekty specjalne do wklejonego fragmentu, takie jak cienie czy swiatto.

potrafi integrowac wklejony fragment z resztg obrazu w sposdb realistyczny.
potrafi dostosowac perspektywe wklejonego fragmentu do perspektywy obrazu.
potrafi tworzy¢ efekty przejscia miedzy wklejonym fragmentem a ttem.

potrafi tworzy¢ zaawansowane kompozycje obrazéw, wykorzystujgc wklejone fragmenty
z réznych ilustracji.

potrafi tworzy¢ efekty specjalne i manipulacje graficzne na wklejonych fragmentach.
potrafi stworzy¢ finalny obraz, w ktérym wklejony fragment harmonijnie wspotgra z
resztg kompozycji

5. Lekcje z robotami

51

Robotyka - stworzenie
prostego robota za
pomoca klockéw Lego
i sterowanie nim za
pomoca programu
napisanego w
srodowisku

Stworzenie prostego robota za pomoca
klockdéw Lego i sterowanie nim za
pomocg programu napisanego w
Srodowisku programistycznym Sctatch

programistycznym

potrafi ztozy¢ prostego robota z klockow lego zgodnie z instrukcja.

2 ¢ potrafi podtaczyé odpowiednie sensory i silniki do robota.
e potrafi uruchomic program w srodowisku scratch, ktdry bedzie sterowat robotem
3 ¢ potrafi napisa¢ prosty program w scratchu, ktéry pozwoli robotowi poruszac sie do

przodu i do tytu.

potrafi doda¢ warunki do programu, ktére bedg sterowac ruchem robota (np.
zatrzymanie po napotkaniu przeszkody).

potrafi przetestowac dziatanie programu i zidentyfikowaé ewentualne btedy.
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Sctatch

potrafi rozbudowad program o dodatkowe funkcje, takie jak skrecanie w lewo i w prawo.
potrafi dodaé interakcje, ktére bedg reagowac na sygnaty z sensoréw (np. unikanie
przeszkéd).

potrafi zoptymalizowac program pod katem wydajnosci i precyzji sterowania.

potrafi stworzyé zaawansowane algorytmy sterowania, ktére pozwolg robotowi
wykonywac bardziej skomplikowane zadania (np. sledzenie linii).

potrafi dodac elementy graficzne do programu, ktore bedg odzwierciedla¢ zachowanie
robota.

potrafi udoskonali¢ program poprzez implementacje interakcji z uzytkownikiem (np.
zdalne sterowanie).

potrafi stworzyé kompleksowy program, ktéry pozwoli robotowi wykonywac serie zadan
w okreslonej sekwencji.

potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje scratcha, takie jak zmienne, petle czy
procedury, do optymalizacji programu.

potrafi zaprezentowad dziatanie robota i programu w sposob kreatywny i innowacyjny.

5.2

Robotyka - stworzenie
robota o Srednim
stopniu
skomplikowania za
pomoca klockéw Lego
i sterowanie nim za
pomoca programu
napisanego w
srodowisku
programistycznym
Sctatch.

Stworzenie robota o srednim stopniu
skomplikowania za pomocg klockéw
Lego i sterowanie nim za pomocg
programu napisanego w Srodowisku
programistycznym Sctatch.

potrafi ztozy¢ robota o $rednim stopniu skomplikowania z klockéw lego zgodnie z
instrukcja.

potrafi podtgczy¢ odpowiednie sensory, silniki i inne elementy do robota.

potrafi uruchomic program w srodowisku scratch, ktory bedzie podstawowo sterowat
robotem.

potrafi napisaé program w scratchu, ktéry pozwoli robotowi poruszaé sie w réznych
kierunkach.

potrafi dodac warunki i petle do programu, ktére beda sterowac zachowaniem robota.
potrafi przetestowac dziatanie programu i wprowadzi¢ ewentualne poprawki.

potrafi rozbudowacd program o dodatkowe funkcje, takie jak skomplikowane manewry i
zadania.

potrafi dodac interakcje, ktére bedg reagowac na sygnaty z sensoréw i otoczenia.
potrafi zoptymalizowac¢ program pod katem wydajnosci i efektywnosci dziatania robota.

potrafi stworzyé zaawansowane algorytmy sterowania, ktére pozwolg robotowi
wykonywac bardziej skomplikowane zadania.

potrafi dodac elementy graficzne i dzwiekowe do programu, ktére bedg urozmaicac
interakcje z robotem.

potrafi udoskonali¢ program poprzez implementacje interakcji z uzytkownikiem i zdalne
sterowanie.

potrafi stworzy¢ kompleksowy program, ktéry pozwoli robotowi wykonywac serie zadan
w ztozonej sekwencji.

16




¢ potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje scratcha, takie jak zmienne, procedury czy
biblioteki, do optymalizacji programu.

e potrafi zaprezentowa¢ dziatanie robota i programu w sposdéb kreatywny, innowacyjny i
zgodny z zatozeniami projektu.

6. Lekcje z grafikg 3D w TinkerCAD

TinkerCAD - Zatozenie konta w TinkerCAD, 2 e potrafi zatozy¢ konto w TinkerCAD z pomocg nauczyciela.
zaktadanie konta logowanie do konta klasowego, 3 » samodzielnie zaktada konto i loguje sie do konta klasowego.
klasowego podstawowa obstuga interfejsu
TinkerCAD. a ¢ poprawnie obstuguje konto w TinkerCAD, zna podstawowe funkcje interfejsu.
5 e sprawnie postuguje sie kontem, potrafi zarzgdza¢ ustawieniami i dotgczaé do klasy.
6 e w pefni samodzielnie obstuguje konto w TinkerCAD, potrafi rozwigzaé typowe problemy z
logowaniem lub ustawieniami.
TinkerCAD — tworzenie| Wybor i wstawianie figur ) e potrafi wstawic jedng figure geometryczng z pomocg nauczyciela,
prostych figur geometrycznych, modyfikacja wymiarow e potrafi zapisa¢ projekt wedtug podanych wskazowek.
geometrycznych i i potozenia figur, zapisywanie projektu w 3 e samodzielnie wstawia kilka prostych figur,
zapisywanie ich w TinkerCAD. ® poprawnie zapisuje projekt w programie.
programie. a e potrafi tworzy¢ proste modele ztozone z kilku figur,
e zmienia podstawowe parametry figur (rozmiar, potozenie).
5 * tworzy bardziej ztozone projekty z figur geometrycznych,

potrafi precyzyjnie modyfikowac ksztatty i korzysta z réznych narzedzi TinkerCAD.

e tworzy samodzielnie rozbudowany model 3D z figur geometrycznych,
6 e stosuje rézne operacje (faczenie, wyréwnywanie, grupowanie),
zapisuje projekt w wielu wersjach, przygotowujgc go do dalszego wykorzystania.

TinkerCAD — praca z Zaznaczanie i przesuwanie obiektéw, potrafi zaznaczyc i przesung¢ obiekt w przestrzeni roboczej z pomocg nauczyciela,

obiektami, praca w zmiana wymiarow i parametrow 2 e wykonuje proste obroty obiektu wedtug wskazowek.
wtasnosciach obiektu i | obiektu, obracanie i ustawianie e samodzielnie zaznacza i przemieszcza obiekty,
obracanie obiektem. |obiektéw w przestrzeni 3D. 3 e potrafi obrdcic¢ obiekt w jednej ptaszczyznie,
e zmienia podstawowe wymiary obiektu.
e poprawnie korzysta z wtasciwosci obiektu (zmiana koloru, rozmiaru, wysokosci),
4 e wykonuje obroét obiektu w kilku ptaszczyznach,
e potrafi ustawi¢ obiekt w wybranym miejscu.
5 e tworzy projekt sktadajacy sie z kilku obiektéw,
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sprawnie modyfikuje ich wtasciwosci i dokonuje precyzyjnych obrotéw,
potrafi wykorzystywaé narzedzia do doktadnego ustawiania obiektdw wzgledem siebie.

tworzy ztozone ukfady z obiektéw,
Swiadomie i samodzielnie wykorzystuje wszystkie wtasciwosci obiektédw (np.

6 przezroczystosé, kolory, skalowanie),
¢ wykonuje skomplikowane obroty i ustawienia przestrzenne, zachowujgc precyzje
projektu.
6.4 | TinkerCAD - praca z Obstuga podstawowych operacji na 2 e wykonuje proste dziatania z pomoca nauczyciela.
obiektem — wycinanie, | obiektach 3D.  samodzielnie wykonuje proste wycinanie i grupowanie.
grupowanie, 3
dopasowanie. 4 e sprawnie wykorzystuje podstawowe narzedzia dopasowania.
5 e tworzy ztozone konstrukcje wykorzystujgc grupowanie i dopasowanie.
6 ¢ projektuje wtasne, kreatywne modele z petnym wykorzystaniem narzedzi.
6.5 | TinkerCAD — Tworzenie praktycznego projektu ) ¢ wykonuje prostg bryte z pomoca nauczyciela.
projektowanie uzytkowego.
podpdrki do ksigzki. 3 e samodzielnie wykonuje prosta podpdrke.
a e tworzy podpdrke o estetycznym wygladzie i stabilnej konstrukcji.
5 ¢ projektuje funkcjonalny i ciekawy model uzytkowy.
6 e tworzy kreatywny projekt z dodatkowymi elementami.
6.6 | TinkerCAD — Przygotowanie modelu do wydruku 3D i 2 e przygotowuje plik do druku z pomocg nauczyciela.
wydrukowanie analiza jakosci projektu.
podpdrki do ksigzek na ¢ samodzielnie eksportuje model do wydruku.
drukarkach 3D, ocena 3
projektu. 4  poprawnie przygotowuje projekt, zwracajac uwage na podstawowe parametry.
5 e dba o jakos¢ i poprawnosé modelu do druku.
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e optymalizuje projekt i ocenia jako$¢ wydruku w sposéb szczegdtowy.

19




WYMAGANIA EDUKACYJNE

INFORMATYKA, klasa VIl — Szkota Podstawowa im. Kawaleréw Orderu Usmiechu w Dgbréwce

Szczegobtowe kryteria oceniania dla poszczegdlnych dziatéw programowych oraz jednostek lekcyjnych

Nr Temat Omawiane . S . .
. . .. Ocena Zgodme Z wWymaganiami programowymi uczen:
lekcji lekcji zagadnienia
Lekcja organizacyjna
1.1 Regulamin Regulamin pracowni. Rozwdj ) ¢ zna zasady korzystania z pracowni komputerowe;j
pracowni. komputeréw. Budowa komputera. e opisuje budowe komputera i system operacyjny
Zapoznanie z Hardware. Software. 3 ¢ spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
wymaganiami o wykorzystuje ustawienia systemu Windows do okreslenia parametréw komputera
edukacyjnymi do a ¢ spetnia kryteria oceny dostateczne;j
uzyskania ocen o klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia
srédrocznych i 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
rocznych. Sposoby e poréwnuje i ocenia parametry komputerdw, stosuje odpowiednie jednostki
sprawdzania
osiggnieé
edukacyjnych
uczniow. Warunki i
tryl_a quSIf?ma ¢ spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
wyiszej niz 6

przewidywana
roczna ocena

e opisuje i wykorzystuje inne systemy operacyjne (Mac OS, Android, Linux)

klasyfikacyjna z
zajec
edukacyjnych.
1. Lekcje z komputerem i internetem
Pisanie Platforma do nauki pisania 2 e Uczen potrafi uzywaé klawiatury komputera, ale nie zna ukfadu klawiszy.
bezwzrokowe bezwzrokowego , TypingClub” e uczen potrafi pisac proste zdania bezwzrokowo, dozwolone minimum 5 btedéw w tekscie

zadanym przez nauczyciela.

e Uczen nie potrafi korzystac z podstawowych skrotow klawiszowych.




Uczen zna uktad klawiszy na klawiaturze komputera.

Uczen potrafi pisa¢ zdania bezwzrokowo, ale z niewielka liczbg btedéw (do 5 btedow).
Uczen potrafi korzystaé z podstawowych skrotéw klawiszowych, ale nie wszystkie s mu
znane.

Uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielkg liczbg btedéw (do 4 btedow).
Uczen potrafi korzystaé z wiekszosci podstawowych skrétéw klawiszowych.
Uczen potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakéw na minute w sposdb miarowy.

Uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 3 btedow).
Uczen potrafi korzysta¢ z wiekszosci zaawansowanych skrotéw klawiszowych.
Uczen potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakéw na minute w sposdb miarowy.

Uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalna liczba btedéw (do 2 bteddw).

Uczen potrafi korzystaé z wszystkich zaawansowanych skrotow klawiszowych.

Uczen potrafi pisa¢ ztozone teksty z wykorzystaniem klawiatury komputera w sposdb
ptynny i efektywny (tempo pisania powyzej 60 znakdw na minute)

1.2

Zamiana systemow
liczcbowych.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.

Reprezentacja danych. Systemy
liczbowe: dziesietny, dwdjkowy

i szesnastkowy. Bity i bajty. Korzystanie
z Kalkulatora (widok programisty).
Sposoby kodowania tekstu.

zna zasady tworzenia zapisu dwéjkowego
postuguje sie pojeciami bit i bajt

spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
wykorzystuje Kalkulator do konwersji liczb miedzy systemami dziesietnym i dwdéjkowym

spetnia kryteria oceny dostatecznej
zna sposoby zamiany liczby dziesietnych na dwdjkowe i odwrotnie i postuguje sie nimi

spetnia kryteria oceny dobrej

sprawnie zamienia liczby dziesietne na dwdjkowe i odwrotnie
zna szesnastkowy sposdéb zapisu liczb

wyjasnia sposob kodowania tekstu (ASCIl i UNICODE)

spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
sprawnie wykonuje operacje na liczbach dwdjkowych i szesnastkowych
przedstawia symboliczne zapis pozycyjny o wybranej podstawie

1.3

Jak dziata sie¢.
Wiem, jak wyglada
i jak dziata sieg,
potrafie opisaé
dziatanie sieci.
Ewiczenia w
pisaniu

Rozwdj internetu. Struktura internetu.
Komunikacja miedzy komputerami —
protokét TCP/IP. Rodzaje adresdw. Rola
serwerdw w sieci. Badanie czasu
przebiegu polecenia i predkosci tacza.

potrafi wyjasnic role protokotu TCP/IP
potrafi opisac znaczenie adreséw IP urzadzen wigczonych do sieci

spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
potrafi sprawdzi¢ adres IP komputera
potrafi opisac role urzgdzen sieciowych (serwery, rutery, komputery klienckie)

spetnia kryteria oceny dostatecznej
potrafi wyjasni¢ znaczenie protokotéw http, HTTPS, FTP, SMTP




bezwzrokowym.

e spetnia kryteria oceny dobrej
¢ potrafi opisaé przeznaczenie i dziatanie serweréw DNS
¢ potrafi sprawdzic, jakie jest opdznienie w przesytaniu danych miedzy komputerami

(polecenie PING)

spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j

potrafi przeprowadzic test predkosci facza internetowego
potrafi opisac etapy powstawania internetu

wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

14 W chmurze. Jak Zalety i wady pracy w chmurze. potrafi wyjasni¢, na czym polega praca w chmurze
korzystac¢ z gmail w| Wykorzystywanie konta Google potrafi wymieni¢ wady i zalety pracy w chmurze
gogle, jak korzystaé| do pracy w chmurze. Obstuga Dysku spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
z dysku gogle. Google. potrafi wystac pliki na Dysk Google
Ewiczenia w potrafi pobrac pliki z Dysku Google
pisaniu spetnia kryteria oceny dostateczne;j
bezwzrokowym. tworzy foldery na Dysku Google.
usuwa pliki i foldery z Dysku Google
spetnia kryteria oceny dobrej
zna inne ustugi dostepne w ramach konta Google
spetnia kryteria oceny bardzo dobrej,
swobodnie korzysta z ustug w ramach konta Google, uzywajac urzadzen mobilnych
1.5 Wspdlne Wspdlna praca z dokumentami Google zna zasady netykiety
dokumenty. i Dyskiem Google. Metody wtgcza sie do pracy ze wspolnymi dokumentami
Zebranie i udostepniania dokumentow. Zasady spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
opracowanie netykiety. Kompetencje informatyczne opisuje kompetencje informatyczne przydatne w réznych zawodach
danych - zadanie | w rdznych zawodach. Licencje spetnia kryteria oceny dostatecznej
projektowe. na oprogramowanie i zasoby w sieci. potrafi zainicjowa¢ prace nad wspélnym dokumentem
Multimedialne Stowniczek sieciowy. wymienia rodzaje licencji na oprogramowanie
przedstawienie spetnia kryteria oceny dobrej
wynikéw pracy. kieruje pracg nad wspélnym dokumentem
Cwiczenia w udostepnia dokument i przyznaje uprawnienia uzytkownikom
pisaniu sprawnie postuguje sie terminami zwigzanymi z praca w sieci
bezwzrokowym. spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
wyjasnia innym uczniom sposoby pracy nad wspdlnym dokumentem
tworzy i udostepnia rdzne rodzaje wspdlnych dokumentéw
1.6 Licencje Licencje oprogramowania, Umiejetnosc znajomos¢ podstawowych rodzajéw licencji oprogramowania.




oprogramowania,
Umiejetnos¢
rozpoznawania
licencji, stosowanie
licencji w pracy.
Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

rozpoznawania licencji, stosowanie
licencji w pracy.

potrafi rozpoznac najpopularniejsze licencje oprogramowania.
potrafi odréznié licencje open source od licencji komercyjnych.
potrafi zastosowac podstawowe zasady licencjonowania w praktyce.

znajomos¢ roznych rodzajéw licencji oprogramowania, w tym licencji open source,
freeware, shareware, komercyjnych.

potrafi rozpoznac i interpretowac zapisy w licencjach oprogramowania.

potrafi wybrac¢ odpowiednig licencje do konkretnego projektu lub zastosowania.
potrafi zastosowac licencje oprogramowania w praktyce w sposéb zgodny z prawem.

bardzo dobra znajomosc¢ réznych rodzajéw licencji oprogramowania.

potrafi analizowac i poréwnywad rézne licencje pod katem ich zastosowania.
potrafi doradza¢ w wyborze odpowiedniej licencji do konkretnego projektu lub
zastosowania.

potrafi samodzielnie tworzy¢ i modyfikowac licencje oprogramowania.

doskonata znajomosc¢ wszystkich rodzajow licencji oprogramowania.

potrafi analizowad i interpretowac zapisy w skomplikowanych licencjach
oprogramowania.

potrafi doradza¢ w kwestiach prawnych zwigzanych z licencjonowaniem
oprogramowania.

potrafi samodzielnie tworzy¢ nowe modele licencjonowania oprogramowania.

perfekcyjna znajomos¢ wszystkich aspektéw licencjonowania oprogramowania.

potrafi analizowad i tworzy¢ skomplikowane modele licencjonowania oprogramowania.
potrafi doradza¢ w najbardziej ztozonych kwestiach prawnych zwigzanych z
licencjonowaniem oprogramowania.

jest ekspertem w dziedzinie licencjonowania oprogramowania i moze prowadzié
szkolenia oraz konsultacje w tej dziedzinie.

1.7

Prawa autorskie.
Umiejetnos¢
postugiwania sie
prawami
autorskimi,
przestrzeganie
praw autorskich.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.

znajomos¢ podstawowych pojec zwigzanych z prawami autorskimi.

potrafi rozpoznac sytuacje, w ktorych konieczne jest przestrzeganie praw autorskich.
potrafi korzystac z dostepnych zrédet informacji na temat praw autorskich.

potrafi podstawowo zastosowac zasady ochrony praw autorskich w praktyce.

znajomos¢ gtdéwnych zasad i regulacji dotyczacych praw autorskich.

potrafi rozpoznad i interpretowac zapisy w umowach dotyczacych praw autorskich.
potrafi stosowac zasady ochrony praw autorskich w réznych sytuacjach zawodowych.
potrafi doradza¢ w kwestiach zwigzanych z prawami autorskimi.

bardzo dobra znajomos¢ przepiséw prawa autorskiego.
potrafi analizowad i interpretowac skomplikowane przypadki zwigzane z prawami
autorskimi.




potrafi samodzielnie opracowa¢ umowy dotyczace praw autorskich.
potrafi doradza¢ w kwestiach prawnych zwigzanych z ochrong praw autorskich

doskonata znajomos¢ wszystkich aspektédw prawa autorskiego.

potrafi analizowac i rozwigzywadé najbardziej ztozone problemy zwigzane z prawami
autorskimi.

potrafi opracowac strategie ochrony praw autorskich dla firm i instytucji.

potrafi prowadzi¢ szkolenia i konsultacje z zakresu prawa autorskiego.

perfekcyjna znajomos¢ prawa autorskiego wraz z najnowszymi zmianami i tendencjami.
potrafi opracowac kompleksowe strategie ochrony praw autorskich dla duzych
organizacji.

jest ekspertem w dziedzinie prawa autorskiego i moze prowadzi¢ szkolenia, seminaria
oraz publikowac prace naukowe na ten temat.

2. Lekcje z algo

rytmami w

jezyku programowania Python

2.1

Wprowadzenie
do
programowania
w jezyku Python.
Cwiczeniaw
pisaniu
bezwzrokowym.

Budowa i rodzaje algorytmow. Operatory
dziatan na liczbach. Funkcje bez

2

definiuje pojecia: algorytm, program, programowanie
podaje kilka sposobdw przedstawienia algorytmu

parametru, petle for.

wymienia rézne sposoby przedstawienia algorytmu: opis stowny, schemat
blokowy, lista krokéw

poprawnie formutuje problem do rozwigzania

wyjasnia réznice miedzy interaktywnym a skryptowym trybem pracy

stosuje odpowiednie polecenie jezyka Python, aby wyswietli¢ tekst na ekranie
omawia réznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym

ttumaczy, czym jest srodowisko programistyczne

wymienia przyktadowe srodowiska programistyczne
wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu

opisuje etapy rozwigzywania problemoéw

opisuje etapy powstawania programu komputerowego
zapisuje proste polecenia jezyka Python

pisze proste programy w trybie skryptowym jezyka Python

zapisuje algorytmy réznymi sposobami oraz pisze programy o wiekszym stopniu
trudnosci

2.2

Piszemy
programy w
jezyku Phyton.

Zmienne i typy zmiennych. Petla for.
Algorytm na dzielniki wtasciwe i liczbe

doskonatg. Podstawowe operatory

ttumaczy, do czego uzywa sie zmiennych w programach
pisze proste programy w trybie skryptowym jezyka Python z wykorzystaniem
zmiennych




Poznanie
zmiennych.
Cwiczeniaw
pisaniu
bezwzrokowym.

arytmetyczne.

wykonuje obliczenia w jezyku Python
omawia dziatanie operatoréw arytmetycznych
¢ stosuje listy w jezyku Python oraz operatory logiczne

wykorzystuje instrukcje warunkowsq if oraz if else w programach
wykorzystuje iteracje w konstruowanych algorytmach

wykorzystuje w programach instrukcje iteracyjng for

definiuje funkcje w jezyku Python i omawia réznice miedzy funkcjami
zwracajgcymi wartos¢ a funkcjami niezwracajgcymi

buduje ztozone schematy blokowe stuzgce do przedstawiania skomplikowanych

algorytmoéw

» konstruuje ztozone sytuacje warunkowe (wiele warunkow) w algorytmach

e pisze programy zawierajace instrukcje warunkowe, petle oraz funkcje ® wyjasnia,
jakie btedy zwraca interpreter

o czyta kod zrodtowy i

e pisze programy w jezyku Python do rozwigzywanie zadarh matematycznych
e tworzy program sktadajacy sie z kilku funkcji wywotywanych w programie
gtéwnym




2.3 Python - algorytmy na | Algorytm na podzielnos¢ liczb. Funkcje i ¢ wyjasnia dziatanie operatora modulo
liczbach naturalnych. | instrukcje warunkowe. Instrukcje  wyjasnia algorytm badania podzielnosci liczb
Cwiczenia w pisaniu iteracyjne. Program na obliczanie NWD « zapisuje w postaci listy krokéw algorytm badania podzielnosci liczb naturalnych
bezwzrokowym. w wersji na odejmowanie i dzielenie. ¢ wykorzystuje w programach instrukcje iteracyjng while
Python - algorytmy na ¢ omawia algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem i z dzieleniem — zapisuje
liczbach naturalnych, go w wybranej postaci
petla for. ¢ wyjasnia algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby i zapisuje go w wybranej
postaci
¢ wyjasnia réznice miedzy instrukcjg iteracyjna while a petla for
¢ pisze programy obliczajgce NWD, stosujgc algorytm Euklidesa oraz wypisujgce
cyfry danej liczby
¢ wyjasnia réznice miedzy algorytmem Euklidesa w wersjach z odejmowaniem i z
dzieleniem
e pisze programy wykorzystujgce algorytmy Euklidesa (np. obliczajgcy NWW)
oraz wyodrebniania cyfr danej liczby
2.4 Python - algorytmy Wykorzystanie zdobytych umiejgtnosci » wyjasnia potrzebe wyszukiwania informacji w zbiorze

wyszukiwania listy i ich
zastosowanie.Cwiczeni
a w pisaniu
bezwzrokowym.

do rozbudowania gry o plansze
tytutowga, pomoc tekstowg, zliczanie
punktéw i zamiane tekstu na gtos.
Realizacja zatozen w Scratchu.

¢ okredla réznice miedzy wyszukiwaniem w zbiorach uporzagdkowanym i
nieuporzgdkowanym
¢ sprawdza dziatanie programéw wyszukujgcych element w zbiorze

* zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym, w
tym elementu najwiekszego i najmniejszego

¢ zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze uporzagdkowanym metoda
potowienia

* implementuje gre w zgadywanie liczby

¢ implementuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym

* omawia funkcje zastosowane w realizacji algorytmu wyszukiwania metodg
potowienia

¢ implementuje algorytm wyszukiwania najwiekszej wartosci w zbiorze

¢ samodzielnie zapisuje w wybranej postaci algorytm wyszukiwania elementu w
zbiorze metodg poftowienia, w tym elementu najwiekszego i najmniejszego
¢ implementuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze metoda potowienia




samodzielnie modyfikuje i optymalizuje algorytmy wyszukiwania

2.4

Python- algorytm
porzadkowania przez
sortowanie bgbelkowe.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.

Python- algorytm porzgdkowania
przez sortowanie bgbelkowe.

uczen potrafi zaimplementowac prosty algorytm sortowania babelkowego w
jezyku python.

uczen potrafi zrozumiec¢ zasade dziatania sortowania bgbelkowego i jest w
stanie wyjasnié, jak dziata ten algorytm.

uczen potrafi uruchomic napisany przez siebie program sortujgcy dane za
pomocg sortowania bgbelkowego i zweryfikowaé poprawnosc jego dziatania.

uczen potrafi dostosowac algorytm sortowania babelkowego do réznych typéw
danych wejsciowych, takich jak liczby catkowite, ciggi znakdw czy listy.

uczen potrafi zoptymalizowac swojg implementacje algorytmu sortowania
babelkowego, aby dziatata bardziej efektywnie dla wiekszych zbioréw danych.
uczen potrafi poréwnac sortowanie bgbelkowe z innymi algorytmami
sortowania i wskazac zalety i wady tego konkretnego rozwigzania.

uczen potrafi samodzielnie analizowad ztozono$¢ obliczeniowg algorytmu
sortowania bgbelkowego i jest w stanie ocenié jego efektywnos¢ dla réznych
przypadkow.

uczen potrafi zaimplementowac ulepszone wersje algorytmu sortowania
babelkowego, takie jak sortowanie bgbelkowe wariantowe lub optymalizacje
zwigzane z warunkami stopu.

uczen potrafi wykorzystac sortowanie bgbelkowe do rozwigzywania
konkretnych probleméw praktycznych, np. sortowania danych w aplikacji lub
bazie danych.

uczen potrafi projektowac i implementowac zaawansowane wersje algorytmu
sortowania bgbelkowego, uwzgledniajgce dodatkowe funkcjonalnosci, takie jak
sortowanie w kolejnosci malejgcej, sortowanie stabilne czy sortowanie
elementéw ztozonych.

uczen potrafi analizowac i poréwnywacd rdzne strategie optymalizacji algorytmu
sortowania bgbelkowego oraz wybiera¢ najbardziej efektywne rozwigzania w
zaleznosci od konkretnego przypadku.




¢ uczen potrafi wyjasni¢ zastosowanie sortowania bagbelkowego w kontekscie
innych algorytméw sortowania i wskazac sytuacje, w ktérych jest on najbardziej
odpowiedni.

¢ uczen potrafi tworzy¢ innowacyjne rozwigzania oparte na algorytmie
sortowania bgbelkowego, wykorzystujgc zaawansowane techniki
programistyczne i struktury danych.

¢ uczen potrafi analizowad i oceniac ztozonosc¢ obliczeniowa swoich
implementac;ji algorytmu sortowania bgbelkowego oraz proponowac
ulepszenia w celu zwiekszenia wydajnosci.

¢ uczen potrafi prezentowac swoje projekty zwigzane z sortowaniem
babelkowym innym uczniom oraz wykazywac sie kreatywnoscig i umiejetnoscia
rozwigzywania trudnych probleméw zwigzanych z tym algorytmem.

2.5

Python - algorytm
Euklidesa na szukanie
NWD przez
odejmowanie i
dzielenie. Cwiczenia w
pisaniu bezwzrokowym.

Algorytm Euklidesa na szukanie
NWD przez odejmowanie i dzielenie.

¢ napisanie prostego programu w jezyku python, ktéry implementuje algorytm
euklidesa na szukanie nwd przez odejmowanie i dzielenie.

e program powinien poprawnie oblicza¢ nwd dla dwdch liczb catkowitych.

¢ program powinien zawiera¢ komentarze opisujgce dziatanie algorytmu.

« spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.

» dodanie obstugi btedéw, takich jak podanie przez uzytkownika niepoprawnych
danych wejsciowych.

e program powinien by¢ czytelny i zwiezly, z odpowiednio nazwanymi zmiennymi
i funkcjami.

« spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.

¢ dodanie funkcji umozliwiajgcej obliczenie nwd dla wiekszej liczby liczb
catkowitych.

¢ program powinien by¢ zoptymalizowany pod katem wydajnosci i zuzycia
zasobow.

« spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.




¢ dodanie interaktywnego interfejsu uzytkownika umozliwiajgcego
wprowadzenie danych wejsciowych i wyswietlenie wyniku obliczen.

e program powinien by¢ przetestowany pod katem poprawnosci dziatania dla
réznych przypadkdéw testowych.

e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.

¢ dodanie dodatkowych funkgcji, takich jak obliczanie nww, wykorzystanie
rekurencji w algorytmie euklidesa, czy tez zastosowanie innych technik
optymalizacyjnych.

¢ program powinien by¢ kompleksowy, elastyczny i tatwy w obstudze.

3. Lekcje z edytorem tekstu

3.1

MS Word lub inny
dokument
tekstowy. Pisz
fadnie i skfadnie.
Dowiesz sie, jak:
sprawnie pisa¢ na
komputerze,
wyszukiwac i
poprawiac btedy
popetnione w
trakcie pisania w
edytorze tekstu,
stosowac zasady
edycji,
formatowania i
estetycznego
przygotowania
tekstu. Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

Podstawowe zasady wpisywania tekstu
w edytorze. Praca z gotowym tekstem —
poprawianie btedéw, twarda spacja,
formatowanie.

2

wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu
zapisuje plik

spetnia kryteria oceny dopuszczajgce;j

otwiera plik do edycji

recznie poprawia btedy

stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu

spetnia kryteria oceny dostatecznej

wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i estetycznego przygotowania tekstu
starannie przepisuje tekst

poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze

przygotowuje tekst do wydruku

spetnia kryteria oceny dobrej

samodzielnie stosuje podstawowe zasady pracy z edytorem tekstu i wprowadzone
dotychczas sposoby formatowania tekstu

potrafi korzystac ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika wbudowanego
w edytor i systemu podpowiedzi

samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wtasne zatozenia

spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe sposoby formatowania
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3.2 MS Word lub inny | Stosowanie podstawowego stownictwa 2 stosuje podstawowe stownictwo informatyczne
dokument informatycznego. Stosowanie stosuje podstawowe zasady pracy z tabelami — wstawianie, wypetnianie trescia
tekstowy. Jak to réznorodnych sposobdw pracy z tabelami 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
sie pisze. Dowiesz | w edytorze tekstu. stosuje stownictwo, zwigzane z informatykg, technologia informacyjna i szeroko
sie, jak: zaznaczac rozumiang obecnoscig komputeréw w codziennym zyciu
rézne elementy stosuje poznane sposoby pracy z tabelami — dostosowywanie, formatowanie
tabeli, co oznaczajg rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy z komputerem
obco brzmigce 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
terminy samodzielnie przygotowuje plik zawierajgcy tabele — stosuje potrzebne techniki
komputerowe. formatowania, zaznaczania, przygotowania do wydruku, przeksztatca tekst na tabele
Cwiczenia w korzysta ze wskazanych zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem technologii
pisaniu informacyjnej
bezwzrokowym. 5 spetnia kryteria oceny dobrej
stosuje zaawansowane stownictwo zwigzane z technologig informacyjng i szeroko
rozumiang obecnoscia komputeréw w codziennym zyciu
uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementéw tekstu,
przeksztatcania tekstu na tabele, formatowania
potrafi oceni¢ rozwdj jezyka informatycznego
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami
postuguje sie zaawansowanym informatycznym stownictwem
jest aktywny na lekcji i pomaga innym
33 MS Word lub inny | Zaawansowane formatowanie. 2 stosuje tabulatory dostepne w edytorze
dokument Rozplanowanie tekstu na stronie. stosuje podstawowe sposoby wyréwnania tekstu
tekstowy. Ksztatty | Dobranie sposobu formatowania stosuje uktad kolumnowy tekstu
poezji. Dowiesz sie | do charakteru i wygladu tekstu. stosuje wyroznienia w tekscie (tytut, wybrane stowa)
jak: wykorzystywad| llustrowanie tekstu. Nagtowki i stopki. ilustruje tekst gotowa grafikg znaleziong w sieci
rézne funkcje 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajgce;j
edytora tekstu, aby ilustruje tekst wykonanymi przez siebie obrazkami
rozplanowac tekst osadza grafike w tekscie — zmienia rozmiar obrazka, wprowadza obramowanie, ustawia
oraz ilustracje na ,rowno z tekstem”
stronie, wyznaczac stosuje podstawowe sposoby formatowania, rozplanowuje tekst na stronie, dobiera
koniec strony, czcionki, stosuje wyrdznienia w tekscie, pracuje z nagtéwkiem i stopka
kolumny, wiersza. 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej

Cwiczenia w

formatuje akapity ,,z linijki” (wciecia akapitow, ustawienie margineséw akapitéw)
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pisaniu
bezwzrokowym.

w potgczeniu z odpowiednim wyréwnaniem tekstu
w odpowiednich sytuacjach stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza
dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rozne sposoby osadzania ilustracji

5 spetnia kryteria oceny dobrej
samodzielnie rozplanowuje tekst na stronie, dobiera sposéb formatowania czcionki do
charakteru i wygladu tekstu
ustawia wtasne tabulatory, dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu
wypetnia nagtéwki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje zaréwno kody pdl
wprowadzanych za pomoca odpowiednich przyciskdw, jak i tekst wpisywany
formatuje tekst w nagtéwku i stopce
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
potrafi oceni¢ sformatowanie i przygotowanie tekstu oraz zastosowang metode,
pokazujac w razie potrzeby, jak tatwo jest ,uszkodzi¢” sztywno sformatowany tekst
swobodnie i Swiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem
3.4 MS Word lub inny |Wykorzystujemy rézne funkcje edytora 2 umieszczenie tekstu i ilustracji na stronie w edytorze tekstu.
dokument tekstu, aby rozplanowac tekst oraz wykorzystanie podstawowych funkcji edytora do formatowania tekstu, takich jak zmiana
tekstowy. Ksztalty |ilustracje na stronie czcionki, koloru, rozmiaru, pogrubienie, kursywa.
poezji - umieszczenie ilustracji w tekscie w odpowiednim miejscu.
wykorzystywac
rézne funkcje 3 spetnienie wszystkich wymagar na ocene 2.
edytora tekstu, aby wykorzystanie zaawansowanych funkcji edytora do rozplanowania tekstu i ilustracji na
rozplanowac tekst stronie, takich jak wyréwnanie tekstu, tworzenie list, tabel, nagtéwkow.
oraz ilustracje na dodanie linkéw do innych stron, obrazéw lub plikéw.
stronie. Cwiczenia
W pisaniu 4 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
bezwzrokowym. stworzenie spdjnego i estetycznego uktadu strony, uwzgledniajac zasady kompozyc;ji i
czytelnosci.
dodanie efektéw graficznych, takich jak cienie, gradienty, ramki, aby wzbogaci¢ wyglad
strony.
5 spetnienie wszystkich wymagan na oceneg 4.

wykorzystanie zaawansowanych funkcji edytora do tworzenia interaktywnych elementéw
na stronie, takich jak formularze, przyciski, animacje.

optymalizacja strony pod katem responsywnosci, aby wygladata dobrze na réznych
urzadzeniach.
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6 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
wykorzystanie dodatkowych narzedzi edytora do personalizacji strony, takich jak
niestandardowe style css, skrypty javascript.
stworzenie profesjonalnej i kreatywnej prezentacji tresci, ktéra przycigga uwage
uzytkownikow i zacheca do interakgcji.
3.5 MS Word lub inny |Dowiesz sie jak wypetnia¢ nagtowki i 2 umieszczenie nagtéwka i stopki na stronie w edytorze tekstu.
dokument stopki, formatowac tekst w nagtowku i wypetnienie nagtéwka i stopki tekstem, takim jak nazwa strony, numer strony, data.
tekstowy. Ksztalty [stopce. zastosowanie podstawowego formatowania tekstu w nagtéwku i stopce, takiego jak
poezji. Dowiesz sie zmiana czcionki, koloru, rozmiaru.
jak wypetniaé
nagtowki i stopki, 3 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
formatowac tekst w wykorzystanie zaawansowanych funkcji edytora do formatowania tekstu w nagtéwku i
nagtéwku i stopce. stopce, takich jak wyréwnanie tekstu, tworzenie list, tabel.
Cwiczenia w pisaniu dodanie elementéw graficznych do nagtéwka i stopki, takich jak logo, linie, obrazy.
bezwzrokowym.
4 spetnienie wszystkich wymagan na oceng 3.
stworzenie spdjnego i estetycznego uktadu nagtéwka i stopki, uwzgledniajgc zasady
kompozycji i czytelnosci.
dodanie interaktywnych elementéw do nagtéwka i stopki, takich jak linki, przyciski, ikony.
5 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
wykorzystanie zaawansowanych funkcji edytora do personalizacji nagtowka i stopki,
takich jak niestandardowe style css, skrypty javascript.
optymalizacja nagtéwka i stopki pod katem responsywnosci, aby wygladaty dobrze na
réznych urzadzeniach.
6 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
stworzenie innowacyjnych rozwigzan w nagtéwku i stopce, ktére wyrdzniajg strone i
przyciggaja uwage uzytkownikow.
zastosowanie zaawansowanych technik projektowania, takich jak animacje, efekty
specjalne, aby urozmaici¢ wyglad nagtéwka i stopki.
3.6 MS Word lub inny | Przeksztatcanie i modyfikowanie prostych 2 ilustruje tekst gotowa grafika obiektowg — wstawia obiekty dostepne w grupie llustracje
dokument rysunkéw obiektowych. Osadzanie grafiki na karcie Wstawianie oraz obiekty WordArt)
tekstowy. Plakat. | obiektowej w tekscie. Umieszczanie 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
ustawienie rysunku jako tta dokumentu tekstowego. osadza grafike obiektowg w tekscie
obrazkow Stosowanie czcionki o niestandardowym stosuje techniki formatowania tekstu — czcionki o niestandardowym rozmiarze,

wzgledem tekstu,

rozmiarze. Wypunktowanie,

wypunktowanie, numerowanie itp.
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osadzac w tekscie

numerowanie.

poprawnie stosuje wyrdznienia w tekscie

grafike obiektowa, przygotowuje dokument do wydruku
przeksztatcac i 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
modyfikowa¢ potrafi okresli¢ i rozpozna¢ cechy dobrego plakatu lub reklamy
proste rysunki stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego
obiektowe. przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe — rozcigga, znieksztatca, zmienia kolor
Cwiczenia w obramowania i wypetnienia, grupuje i rozgrupowuje
pisaniu 5 spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. samodzielnie rysuje proste grafiki obiektowe, modyfikuje ich wyglad i ksztatt
sprawnie taczy na rdzne sposoby grafike z tekstem, poprawnie osadza grafiki w tekscie,
stosuje dodatkowe elementy graficzne lub tekstowe wptywajgce na wyglad pracy
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
stosuje zaawansowane techniki opracowania i tgczenia grafiki z tekstem
tworzy wtasne, dopracowane grafiki obiektowe
jest aktywny na lekcji i pomaga innym
3.7 MS Word lub inny | Techniki formatowania i przygotowanie 2 stosuje w podstawowym zakresie poznane wczesniej techniki formatowania
dokument do druku dokumentu wielostronicowego i przygotowania tekstu do wydruku
tekstowy. Zasady | o skomplikowanym formatowaniu. 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
formatowania Problemy zwigzane z porozumiewaniem stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku
tekstu. Cwiczenia |sie z maszyna za pomoca jezyka poprawnie uzywa wyrodznien w tekscie
w pisaniu naturalnego. korzysta z narzedzia Malarz formatow
bezwzrokowym. 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
korzysta ze schowka oraz z techniki przeciggania
sprawnie stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania tekstu
do wydruku
potrafi odtworzy¢ w edytorze wyglad wydrukowanego dokumentu, wiernosé
(w stosunku do oryginatu) formatow, ksztattéw czcionek, wyrdznien
pracuje z wielostronicowym dokumentem, odtwarzajgc zadane formaty tekstu
w dokumencie
5 spetnia kryteria oceny dobrej
bardzo sprawnie stosuje poznane wczesniej techniki formatowania i przygotowania
tekstu do wydruku
opisuje problemy, na jakie moze sie natkng¢ cztowiek podczas préby porozumiewania sie
z maszyng za pomoca jezyka naturalnego
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
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wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

potrafi samodzielnie przedstawic¢ i oméwic sytuacje, w ktérych cztowiek moze napotkaé
na problemy w porozumieniu z maszyng

jest aktywny na lekcji i pomaga innym

3.6 MS Word lub inny | Postugiwanie sie funkcjami schowka. 2 e tworzy wielostronicowy dokument ze swoich tekstow
dokument Dzielenie dokumentu na sekcje. 3 « spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
tekstowy. Wykonywanie zrzutéw ekranu ¢ potrafi kopiowac i wklejac teksty i ilustracje za pomocg schowka
Rozbudowane i ilustrowanie nimi dokumentow. o potrafi wykonywac zrzuty ekranu i ilustrowaé nimi dokument
dokumenty Tworzenie strony tytutowe;j. 4 « spefnia kryteria oceny dostatecznej
tekstowe. Stosowanie stylow. Tworzenie spisu e pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem — portfolio
Uzywanie styléw, | tresci. tekstéw, kontroluje jego zawartosé, sposdb formatowania, strukture
tworzenie spisu 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
tresci diugiego ¢ wykorzystuje style, tworzy spis tresci wielostronicowego dokumentu
QOkumentu. e tworzy strone tytutowa
Cyvicz'enia w e dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne wzorce strony
pisaniu 6 e spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
bezwzrokowym. o wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
e przygotowuje portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu
e jest aktywny na lekcji i pomaga innym
4. Lekcje z aplikacjg Inkscape
4.1 Rozpoczynamy Instalacja aplikacji, omdéwienie e prawidtowa instalacja programu inkscape na komputerze.

prace w Inkscape -
instalacja aplikacji,
omowienie
przybornika i
warstw. Cwiczenia
W pisaniu
bezwzrokowym.

przybornika i warstw w Iskscape

uruchomienie aplikacji i zapoznanie sie z interfejsem uzytkownika.
znalezienie i wykorzystanie podstawowych narzedzi w inkscape, takich jak narzedzie
zaznaczania, rysowania, ksztattéow.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.

omowienie przybornika w programie inkscape, czyli menu narzedzi i funkcji dostepnych w|
programie.

wykorzystanie réznych narzedzi z przybornika do tworzenia prostych obiektow
graficznych, takich jak prostokaty, okregi, linie.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.

omowienie warstw w programie inkscape i ich znaczenia w procesie tworzenia grafiki
wektorowe;j.

wykorzystanie warstw do organizacji i zarzgdzania elementami graficznymi w projekcie.
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spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.

wykorzystanie zaawansowanych funkcji programu inkscape, takich jak gradienty, efekty
specjalne, maski.

tworzenie bardziej skomplikowanych obiektéw graficznych, takich jak ikony, logo,
ilustracje, wykorzystujgc rozne techniki i narzedzia.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.

stworzenie projektu graficznego w inkscape, ktéry wykazuje kreatywnos¢, umiejetnosé
pracy z detalami i ztozonoscia.

wykorzystanie zaawansowanych technik projektowania, takich jak perspektywa, tekstury,
cieniowanie, aby uzyskac profesjonalny efekt w projekcie.

4.2

Inkscape.
Wykonywanie
rysunkow SVG w
Inkscape.
Cwiczeniaw
pisaniu
bezwzrokowym.

Wykonywanie rysunkéw SVG w Inkscape.

prawidtowa instalacja programu inkscape na komputerze.

znajomos¢ podstawowych narzedzi do rysowania w programie, takich jak narzedzie
otdwka, ksztattow, tekst.

stworzenie prostego rysunku svg, sktadajacego sie z kilku podstawowych elementéw.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.

wykorzystanie zaawansowanych narzedzi do rysowania w inkscape, takich jak krzywe
bezier, narzedzie malowania.

zastosowanie gradientéw, wypetnien i obrysdw do urozmaicenia rysunku svg.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.

tworzenie rysunkow svg ztozonych z wielu elementoéw, takich jak ilustracje, diagramy,
schematy.

zastosowanie warstw do organizacji i zarzadzania elementami rysunku, utatwiajgc prace z
projektem.

spetnienie wszystkich wymagan na oceneg 4.

wykorzystanie zaawansowanych technik projektowania w inkscape, takich jak
perspektywa, tekstury, gradienty, efekty specjalne.

stworzenie rysunku svg, ktéry wykazuje kreatywnos¢, umiejetnos¢ pracy z detalami i
estetyke.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
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stworzenie zaawansowanego projektu graficznego w formacie svg, ktéry prezentuje
wysoki poziom artystyczny i techniczny.

wykorzystanie skomplikowanych technik projektowania, tworzenie interaktywnych
elementdw, animacji svg, aby uzyskac profesjonalny efekt w projekcie.

4.3 Inkscape. Importowanie grafiki. 2 umiejetnos¢ importowania grafiki z zewnetrznych plikéw do programu graficznego.
Importowanie wybdr odpowiedniego formatu pliku graficznego do importu, takiego jak jpg, png, svg.
grafiki. Cwiczenia proste dostosowanie rozmiaru i pozycji zaimportowanej grafiki w projekcie.

W pisaniu
bezwzrokowym. 3 spetnienie wszystkich wymagan na oceneg 2.

zastosowanie technik edycji zaimportowanej grafiki, takich jak przyciecie, skalowanie,
zmiana koloréw.
wykorzystanie zaawansowanych narzedzi do pracy z zaimportowang grafika, takich jak
warstwy, maski, filtry.

4 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
importowanie grafiki z réznych zrédet, takich jak zdjecia, ilustracje, ikony, grafiki
wektorowe.
integracja zaimportowanej grafiki z innymi elementami projektu, tworzenie kompozycji i
uktadu graficznego.

5 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
wykorzystanie zaawansowanych technik edycji grafiki, takich jak retuszowanie,
klonowanie, dodawanie efektow specjalnych.
stworzenie projektu graficznego, w ktorym zaimportowana grafika odgrywa kluczowg
role i jest integralng czescig kompozycji.

6 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
importowanie grafiki z réznych programow graficznych i aplikacji, zachowujac jakos¢ i
zgodnos¢ formatow.
stworzenie zaawansowanego projektu graficznego, w ktérym zaimportowana grafika jest
wykorzystana w sposéb innowacyjny, twdrczy i oryginalny, prezentujgc wysoki poziom
artystyczny i techniczny.

4.4 Inkscape. Edytowanie obrazéw w Inkscape. 2 znajomos¢ podstawowych narzedzi edycji obrazéw w programie inkscape.
Edytowanie umiejetnosé przesuwania, skalowania i obracania obiektéw graficznych.
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obrazéow.
Cwiczeniaw

tworzenie prostych ksztattéw i obiektéw za pomoca narzedzi dostepnych w programie.

pisaniu 3 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
bezwzrokowym. wykorzystanie zaawansowanych narzedzi edycji, takich jak gradienty, maski, Sciezki.
tworzenie prostych ilustracji i grafik wektorowych w programie inkscape.
4 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
praca z warstwami obiektdw, grupowanie elementdw, zarzgdzanie hierarchig obiektow.
tworzenie zaawansowanych efektdw graficznych, takich jak cienie, przejscia koloréw,
efekty tekstowe.
5 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
importowanie zewnetrznych plikdw graficznych do programu inkscape i integracja ich z
projektem.
tworzenie skomplikowanych ilustracji, grafik wektorowych i projektéw graficznych o
wysokiej jakosci i estetyce.
6 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
stworzenie projektu graficznego, w ktorym wykorzystano zaawansowane techniki edycji
obrazow w inkscape, prezentujacy oryginalnosc¢, kreatywnosc¢ i wysoki poziom
artystyczny.
demonstracja umiejetnosci tworzenia profesjonalnych ilustracji i grafik wektorowych,
ktore moga byé wykorzystane w praktyce zawodowej.

4.5 Inkscape. Wykorzystywanie filtrow do edycji 2 znajomos¢ podstawowych filtrow dostepnych w programie inkscape do edycji obrazéw.
Wykorzystywanie |obrazow w Iskscape umiejetnos¢ zastosowania prostych efektow, takich jak rozmycie, ostros¢, nasycenie
filtrow do edycji koloréw.
obrazow. wykorzystanie filtréw do podstawowej poprawy jakosci obrazéw.

Cwiczeniaw
pisaniu 3 spetnienie wszystkich wymagan na oceneg 2.
bezwzrokowym. zastosowanie zaawansowanych filtréw do tworzenia efektow specjalnych, takich jak
efekty swietlne, tekstury, deformacje.
umiejetnos¢ dostosowania parametrow filtrow do osiggniecia pozgdanego efektu w
edycji obrazéw.
4 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
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e kreatywne wykorzystanie filtréw do tworzenia unikalnych efektéw graficznych i
artystycznych.

e integracja filtréw z innymi narzedziami edycji obrazéw w inkscape w celu uzyskania
spdjnego i estetycznego efektu korncowego.

5 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
e stworzenie zaawansowanych projektow graficznych, w ktérych filtracja obrazéw odgrywa
kluczowg role.
e umiejetnos¢ eksperymentowania z réznymi filtrami, kombinowanie ich i tworzenie
efektdw, ktére wyrdzniajg sie oryginalnoscia i innowacyjnoscia.
6 ¢ spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
e opracowanie projektu graficznego, w ktérym filtracja obrazéw jest gtéwnym elementem
kreacji artystycznej i kompozyciji.
e demonstracja umiejetnosci wykorzystania filtréw w inkscape na najwyzszym poziomie,
prezentujgca zaawansowane techniki edycji obrazéw i projektowania graficznego.
4.6 Inkscape. Opracowywanie i edycja tekstu w 2 e znajomos¢ podstawowych narzedzi do dodawania i edycji tekstu w programie inkscape.
Opracowywaniei |Inkscape. e umiejetnosc¢ zmiany czcionki, rozmiaru i koloru tekstu.
edycja tekstu w e poprawne formatowanie tekstu, takie jak pogrubienie, kursywa, podkreslenie.
Inkscape.
Cwiczeniaw 3 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
pisaniu e zastosowanie zaawansowanych opcji edycji tekstu, takich jak krzywe tekstowe, tekst na
bezwzrokowym. Sciezce.
e umiejetnosc tworzenia efektow tekstowych, takich jak cienie, gradienty, obrysy.
4 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
e projektowanie i formatowanie tekstu w sposdb kreatywny i estetyczny, uwzgledniajac
zasady typografii.
e wykorzystanie tekstu jako waznego elementu kompozycji graficznej, harmonijnie tgczac
go z innymi elementami.
5 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.

e tworzenie zaawansowanych projektéw graficznych, w ktdrych tekst odgrywa kluczowa
role w przekazie i komunikacji.
* umiejetnos¢ manipulowania tekstem w inkscape w celu uzyskania efektédw artystycznych
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i unikalnych.

6 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
opracowanie projektu graficznego, w ktdrym tekst jest gtdéwnym elementem kreacji
artystycznej i kompozyciji.
demonstracja zaawansowanych technik edycji tekstu w inkscape, prezentujaca
umiejetnos¢ tworzenia skomplikowanych efektow tekstowych i typograficznych na
najwyzszym poziomie.
4.7 Inkscape. taczenie [tgczenie tekstu i grafiki w Inkscape. 2 znajomos¢ podstawowych narzedzi do umieszczania tekstu i grafiki na ptaszczyznie
tekstu i grafiki w roboczej programu inkscape.

Inkscape. umiejetnos¢ dodawania tekstu i grafiki do projektu oraz ich podstawowej edycji.
zdolnos¢ do ustawiania tekstu i grafiki w odpowiednich miejscach na ptaszczyznie
roboczej.

3 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
umiejetnosé faczenia tekstu i grafiki w sposéb harmonijny i estetyczny, uwzgledniajac
zasady kompozycji graficznej.
zastosowanie zaawansowanych technik pozycjonowania tekstu i grafiki w projekcie.
4 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
projektowanie graficznych kompozycji, w ktérych tekst i grafika wspotdziatajg w celu
przekazania spojnej i klarownej informacji.
umiejetno$¢ manipulowania tekstem i grafikg w celu uzyskania interesujgcych efektéw
wizualnych.
5 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
tworzenie zaawansowanych projektéw graficznych, w ktdrych tekst i grafika
wspotpracuja w celu stworzenia spdjnej narracji lub przekazu artystycznego.
demonstracja umiejetnosci tworzenia skomplikowanych kompozycji tekstowo-
graficznych, ktére wyrdzniajg sie oryginalnoscig i kreatywnoscia.
6 spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.

opracowanie projektu graficznego, w ktdrym tekst i grafika sg integralnymi elementami
tworzacymi spdjng i wyrazistg catosc.

o wykorzystanie zaawansowanych technik taczenia tekstu i grafiki w inkscape,
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prezentujgcych umiejetnosé tworzenia profesjonalnych i artystycznych kompozycji na
najwyzszym poziomie.
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WYMAGANIA EDUKACYJNE
INFORMATYKA, klasa VIII — Szkota Podstawowa im. Kawaleréw Orderu Usmiechu w Dabréwce

Szczegobtowe kryteria oceniania dla poszczegdlnych dziatéw programowych oraz jednostek lekcyjnych

Nr Temat Omawiane

7 . . . :
lekcii lekaji zagadnienia Ocena godnie z wymaganiami programowymi uczen

Pisanie bezwzrokowe

Pisanie Platforma do nauki pisania bezwzrokowego 2 * uczen potrafi uzywac klawiatury komputera, ale nie zna uktadu klawiszy.

bezwzrokowe »TypingClub” * uczen potrafi pisa¢ proste zdania bezwzrokowo, dozwolone minimum 5 btedéw w tekscie
zadanym przez nauczyciela.

* uczen nie potrafi korzysta¢ z podstawowych skréotéw klawiszowych.

3 * uczen zna uktad klawiszy na klawiaturze komputera.

* uczen potrafi pisa¢ zdania bezwzrokowo, ale z niewielka liczbg btedéw (do 5 bteddéw).

* uczen potrafi korzystac z podstawowych skrotow klawiszowych, ale nie wszystkie sg mu
znane.

4 * uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielkg liczbg btedow (do 4 bteddow).
* uczen potrafi korzystac z wiekszosci podstawowych skrotéw klawiszowych.
* uczen potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdw na minute w sposéb miarowy.

5 * uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 3 bteddw).
* uczen potrafi korzystac z wiekszosci zaawansowanych skrotéw klawiszowych.
* uczen potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdéw na minute w sposob miarowy.

6 * uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 2 bteddw).

* uczen potrafi korzystac z wszystkich zaawansowanych skrétéw klawiszowych.

* uczen potrafi pisac ztozone teksty z wykorzystaniem klawiatury komputera w sposob
ptynny i efektywny (tempo pisania powyzej 60 znakéw na minute)

1. Lekcje z HTML-em

11 HTML Strona w Programy do tworzenia stron 2 * z pomocg hauczyciela ustawia w edytorze tekstu sposéb kodowania znakéw (UTF-8)
dobrym stylu. internetowych. Wprowadzenie * z pomoca nauczyciela tworzy prosty dokument HTML

Rozmieszczenie w historie jezyka znacznikow 3
strony. Wybranie | hipertekstu (HTML) oraz kaskadowych
koloréw na arkuszy stylow (CSS). Ogdlna struktura

* samodzielnie wprowadza w edytorze tekstu sposéb kodowania znakdéw (UTF-8)
* samodzielnie tworzy prosty dokument HTML
* wyjasnia pojecia jezyka znacznikdw hipertekstu oraz kaskadowych arkuszy stylu




podstawie kota
barw. Cwiczenia w

dokumentu HTML. Podstawowe zasady
definiowania styléw w dokumencie

spetnia kryteria oceny dostateczne;j
poprawnie stosuje elementy CSS

spetnia kryteria oceny dobrej
tworzy dokument HTML zgodnie z zaleceniami W3C

spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

potrafi wyjasnic role, jakg w historii jezyka HTML i CSS odegrali Tim Berners-Lee, Robert

pisaniu HTML.
bezwzrokowym. Cailliau, Hakon Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania W3C
1.2 HTML Tworzenie dokumentu HTML stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu
Definiowanie z zastosowaniem CSS — definiowanie spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Ifol?row.w html. wia.sc.lwosc! c;uonkl i akapltu, definiuje styl i krj czcionki
Cwiczenia w definiowanie jednostek miar. - - -
pisaniu spetnia kryteria oceny dostatecznej
bezwzrokowym. stosuje rdzne jednostki miary
spetnia kryteria oceny dobrej
definiuje wtasciwosci czcionek (wariant czcionki, wysokos¢ czcionki, odstepy miedzy
literami, zmiana wielkosci znakéw)
spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
definiuje wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu,
wyréwnanie tekstu w poziomie)
1.3 HTML Jak to zrobi¢ | Definiowanie koloréw tekstu, tta catej stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu
W HTML-u i CSS. | strony lub wybranego obszaru. spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Cyvmz.enla w 'Osac'lzanle el'ementciw graﬁc?znych stosuje znaki specjalne (zwtaszcza &nbsp ;)
pisaniu i umieszczanie znakéw specjalnych. - - -
. . spetnia kryteria oceny dostatecznej
bezwzrokowym. | Stosowanie wpisanych, osadzonych o o )
i zewnetrznych arkuszy styldw. definiuje kolory réznych elementéw dokumentu
stosuje rdzne jednostki miary
spetnia kryteria oceny dobrej
pozycjonuje elementy graficzne wzgledem tekstu
spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne
stosuje wybor przez klase
1.4 HTML Cata strona - | Tworzenie elementéw interaktywnych z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne

szablon strony na
div

z wykorzystaniem CSS. Tworzenie
interaktywnej galerii zdjec.

w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy : hover

samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML interaktywne elementy w CSS
z wykorzystaniem pseudoklasy : hover

spetnia kryteria oceny dostatecznej




* z pomocg hauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
w JavaScript z wykorzystaniem zdarzen onclick, onmouseover, onmouseout

5 * spetnia kryteria oceny dobrej
* samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w JavaScript
z wykorzystaniem zdarzen onclick, onmouseover, onmouseout
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
* samodzielnie tworzy interaktywng galerie fotografii
1.5 HTML Rodzaje witryn WWW. Porzgdkowanie 2 * opisuje budowe adresu strony WWW
Projektowanie kodu dokumentu HTML zgodnie * wyjaénia znaczenie rozszerzenia domeny
strony, uzycie ze specyfikacjag HTMLS. Tworzenie . : : s
znacz\:\ikézv div. witrr\)/nyyprzezjioiqczenie poszczegdlnych 3 spe'{nlla. kryteria o'ceny dopEJszczaJaceJ
Cata strona - dobér| dokumentéw HTML systemem © Wylasnia zna?z?n.le nazwy |r.1dex..htm . ,
koloréw, pracaw | odnognikéw. * tworzy odnosniki tekstowe i graficzne do innych dokumentow
css Cwiczenia w 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
pisaniu * omawia strukturalng budowe dokumentu HTML
bezwzrokowym. * opisuje role znacznikow: header, nav, article, section, aside, footer
* z pomocg hauczyciela stosuje ww. znaczniki do tworzenia dokumentu HTML
5 * spetnia kryteria oceny dobrej
* samodzielnie stosuje znaczniki header, nav, article, section, aside
i footer do tworzenia poprawnej struktury dokumentu
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
* tworzac witryne WWW, pracuje samodzielnie i stosuje wiasne rozwigzania
* kopiuje pliki sktadowe na serwer WWW i weryfikuje poprawnos¢ dziatania witryny
2. Podstawy programowania
2.1 C++. Algorytmy Wstep do jezyka C++. Rysowanie 2 * zna podstawowe schematy algorytmow
porzadkowania. | podstawowych algorytméw. Oznaczenia 3 * samodzielnie rysuje proste schematy blokowe algorytmoéw
Budowa algorytmdw. Schematy blokowe. 4 + spetnia kryteria oceny dostatecznej
algorytmu. . , . . . .
Cwiczenia w * potrafi narysowacd algorytm do rozwigzywania okreslonych zadan
pisaniu 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. . . .
* korzysta z petli £or do rysowania algorytméw warunkowych
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
* korzysta z petli £or do rysowania wszystkich schematéw zwigzanych z algorytmami
2.2 C++. Algorytmy Wykorzystanie operacji modulo 2 * z pomoca hauczyciela korzysta z operacji modulo
wyszukiwania. 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej




Budowa algorytmu.
Cwiczenia w pisaniu

sprawdza parzysto$¢ i pierwszo$¢ liczby

spetnia kryteria oceny dostateczne;j
do realizacji algorytmu w C++ wykorzystuje instrukcje warunkowa

do sprawdzania parzystosci liczby.

spetnia kryteria oceny dobrej
do realizacji algorytmu w C++wykorzystuje petle while i do while
znajduje minimum i maksimum z podanego przedziatu

Znajdowanie liczb pierwszych

spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

bezwzrokowym. z podanego zakresu. Realizacja ¢ eksperymentuje, dobierajac inne parametry projektu
algorytméw w C++ e analizuje podobne projekty
* wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
23 C++, Stosowanie napisow w C++ * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Wprowadzenie z wykorzystaniem napisow. Wczytywanie * wypisuje tekst na ekranie
do jezyka danych i wypisywanie na ekranie * tworzy proste efekty graficzne za pomocg wypisywanego tekstu
programowania obrazkéw ztozonych ze znakéw ) - )
C++ Napisanie 5 tekstowych. Dialog komputera " spetnia kryteria oceny dostatecznej
programow. 2 uzytkownikiem. * tworzy efekty graficzne za pomocg wypisywanego tekstu
Cwiczenia w * wczytuje dane tekstowe z klawiatury
pisaniu * spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. * programuje dialog komputera z uzytkownikiem
* spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne zwigzane z napisami
2.4 C++. Napisanie 4 Podstawowe operacje arytmetyczne * opisuje i odpowiednio wykorzystuje proste operacje matematyczne
programow od 6 do | w jezyku C++. Wykorzystanie * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
10 z oméwieniem zmiennych i petli. Pisanie prostych « opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne
komentarzy. programéw realizujacych obliczenia. - ; ;
Cwiczenia w pisaniu | Wypisywanie wynikéw. " spetnia kryteria oceny dostatecznej
bezwzrokowym. * stosuje podstawowe operatory arytmetyczne dostepne w C++
* deklaruje i wykorzystuje zmienne w programie
* spetnia kryteria oceny dobrej
* pisze programy wykonujace proste obliczenia
* wypisuje wyniki obliczen
* spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania obliczeniowe
2.5 C++. Napisanie 5 | Zmiana wartosci zmiennych. * zmienia wartos$¢ poczatkowa zmiennej

programoéw od 11-
16 Stosowanie

petli i tablic

Wykorzystanie petli foriwhile

umie zapisa¢ komentarz réznymi sposobami

oraz instrukcji warunkowej

do programowania obliczen.

spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej




Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

stosuje prostg instrukcje warunkowg if

spetnia kryteria oceny dostateczne;j
stosuje instrukcje warunkowg

spetnia kryteria oceny dobrej

analizuje schemat blokowy algorytmu

oblicza sume cyfr podanej liczby

wykorzystuje petle while do zapisu algorytmow

spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne wykorzystujgce zmienne,
warunki i petle

2.6 C++. Napisanie 6 | Wyszukiwanie elementu w zbiorze * rozumie zasady wykorzystywania zmiennych
programéw od 17- | uporzagdkowanym. Wyszukiwanie * zna podstawowe typy zmiennych
19 Stcisoyva.me ' !olnarn_e .wted’fug metOfiy ,_,d2|el * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
funkcji. Cwiczenia |izwyciezaj”. Losowanie liczb . L .
. ; . * rozumie co to sg funkcje i umie je stosowaé
W pisaniu catkowitych. Realizacja gry - - -
bezwzrokowym. |w odgadywanie liczby wylosowanej spefnia kryteria oceny dostateczne
przez komputer. * losuje liczby catkowite z danego zakresu
* wykorzystuje petle while do znajdowania sumy cyfr liczby
* spetnia kryteria oceny dobrej
* analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby
* samodzielnie implementuje gre Odgadnij liczbe w C++, korzystajac ze wskazdowek
* spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne zwigzane z algorytmami
wymienionymi w punkcie |.2 podstawy programowej
2.7 C++. Algorytm Zmiana wartos$ci zmiennych. * zmienia wartos¢ poczgtkowa zmiennej

Euklidesa na réznice. | Wykorzystanie petli for iwhile
Oméwienie dziatania| oraz instrukcji warunkowej

na podstawie
schematu
blokowego.
Wykonanie kodu
programu. Petla
while i tablice.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.

do programowania obliczen.

spetnia kryteria oceny dopuszczajgce;j
stosuje prostg instrukcje warunkowga

Omoéwienie algorytmow Euklidesa.

spetnia kryteria oceny dostateczne;j
stosuje instrukcje warunkowg

spetnia kryteria oceny dobrej

analizuje schemat blokowy algorytmu

oblicza sume cyfr podanej liczby

wykorzystuje petle while do zapisu algorytméw

spetnia kryteria oceny bardzo dobrej




samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne wykorzystujace zmienne,
warunki i petle oraz tablice

2.8 C++. Algorytm Wyszukiwanie elementu w zbiorze 2 * poprawnie opisuje algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem
Euklidesa na reszte z | uporzagdkowanym. Wyszukiwanie
dzelenia. Algorytm | binarne wedtug metody , dziel 3 e spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
wyszukiwania i zwyciezaj”. Losowanie liczb * wyjas$nia pojecia algorytmu i schematu blokowego
minimum i catkowitych. Realizacja gry 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
maksimum w zbiorze| w odgadywanie liczby wylosowanej * zapisuje algorytm Euklidesa w postaci planu dziatari lub pseudokodu
niuporzagdkowanym. | przez komputer.
Cwiczenia w pisaniu 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. e realizuje algorytm Euklidesa w C++
6 e spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
¢ analizuje realizacje algorytmu Euklidesa i dostrzega jego niedostatki
¢ wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
3. Lekcje z danymi — arkusze kalkulacyjne
3.1 Arkusz kalkulacyjny. | Sumowanie w arkuszu kalkulacyjnym. 2 * korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie, w tym wprowadza dane
Projektowanie Porzadkowanie danych w tabelach. réznych typéw, wprowadza i kopiuje proste formuty obliczeniowe
tabeli i stosowanie | Analizowanie danych zapisanych 3 « spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
funkcji ar!(usza w ark'uszu i ?b'llczen w poszukiwaniu « wykonuje w arkuszu proste obliczenia
kalkulacyjnego. prawidtowosci. . . . . P .
. .. * wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwigzywania zadan zwigzanych z sumowaniem,
Stworzenie tabeli i . .
. w tym korzysta z funkcji Autosumowania
sumowanie 2 : nia k - 4 -
kolejnych liczb — spetnia kryteria oceny dostatecznej
metoda Gaussa. * rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne
Cwiczenia w pisaniu 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. * planuje wykonywanie obliczen w arkuszu
* analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidtowosci
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* samodzielnie formutuje wnioski
3.2 Praca w arkuszu Wprowadzanie serii danych, formut 2 * rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, i uzywa ich w zadaniu
kalkulacyjnym. i funkcji do arkusza kalkulacyjnego. 3 « spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Wprowadzanie Porowny.wanle ciagow liczbowych. * wprowadza do arkusza serie danych, formuty i funkcje
w arkuszu Wtgczanie ochrony arkusza. P L .
. * odrdznia i stosuje rézne formaty liczbowe
kalkulacyjnym - - -
4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej

serii danych,




formut i
stosowanie
funkcji.
Poréwnywanie
ciggow
liczbowych.
Uniemozliwié¢

planuje wykonywanie obliczen w arkuszu
* poréwnuje ciagi liczbowe i odnajduje wystepujgce w nich prawidtowosci

spetnia kryteria oceny dobrej
analizuje dane zawarte w arkuszu
* tworzy prosty kalkulator matematyczny

* uniemozliwia zmiane danych w arkuszu (wtgcza ochrone arkusza)

spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

samodzielnie formutuje wnioski

Priane danyeh,

33 Rysowanie wykreséw funkcji * wyjasnia, czym jest wykres
kalkulacyjnym. za pomoca kreatora wy.kre?séw arkusza * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Przedstawienie !<alkulacyjneg'o. Wstawianie * przygotowuje dane do wykonania wykresu funkcji liniowej
danych za pomocg |iformatowanie wykresu punktowego. ) - -
wykresu * spetnia kryteria oceny dostatecznej
Wykonanie z tabeli * tworzy wykresy funkcji liniowych za pomocg kreatora wykresow
wykresu. Rysowanie * spetnia kryteria oceny dobrej
funkcji liniowe;j. * opisuje i formatuje elementy wykresu
Cwiczenia w pisaniu * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
bezwzrokowym. * planuje i wykonuje wtasne zestawienia danych z wykresami
* samodzielnie formutuje wnioski
3.4 Praca w arkuszu Przegladanie i sortowanie duzych * wyjasnia, czym jest funkcja, i z pomocg nauczyciela korzysta z kreatora funkcji
kalkula.cyjfwm. - zestawéV\'/ danych w arkgszu . * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
WstaW|lan|e dan.ych ! kaIkuIachnym. Tworzeme.tabell * przeglada, sortuje i filtruje w arkuszu duze zestawy danych
wykresow do pliku | przestawnej. Wykonywanie prostych ; : )
. L * spetnia kryteria oceny dostateczne;j
tekstowego i obliczen statystycznych o N . .
powiazanie i prezentowanie ich w arkuszu. * samodzielnie korzysta z funkgcji statystycznej LICZ.JEZELI
dokumentéw. * spetnia kryteria oceny dobrej
Osadzanie wykresu * tworzy tabele przestawng
w pliku tekstowym. * planuje i wykonuje wtasne zestawienia z tabelami przestawnymi
Cwiczenia w pisaniu * samodzielnie formutuje wnioski
bezwzrokowym.
3.5 Praca w arkuszu | Przegladanie i analizowanie duzych * korzysta z arkusza kalkulacyjnego w zakresie wskazanym w lekcjach 3.1-3.4




kalkulacyjnym. zestawow danych w arkuszu 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Zastosowanie kalkulacyjnym. Zastosowanie wybranych * przeglada w arkuszu duze tabele i wyszukuje dane
arkusza ) funkcji statystycznych. Przetwarzanie * korzysta z funkgji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX i MEDIANA
kalkulacyjn.eg.o. rozproszone. 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
Przegladanie i ] ) ] L .
sortowanie * omawia specyfike przetwarzania rozproszonego i opisuje wybrane projekty
danych. 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
Filtrowanie danych * uczestniczy w projekcie przetwarzania rozproszonego
na gotowym 6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
arkuszu * samodzielnie formutuje wnioski
kalkulacyjnym.
Tworzenie tabeli
przestawne;.
Cwiczeniaw
pisaniu
bezwzrokowym.
3.6 Pracaw Kartotekowa baza danych w arkuszu 2 * wyjasnia, czym jest kartotekowa baza danych
kalkulatorze kalkulacyjnym. Filtrowanie i sortowanie 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
kalkulacyjnym. danych w bazie. Zastosowanie * wpisuje dane do arkusza udostepnionego do edycji w chmurze
Zastosowanie formularza do wprowadzania danych - - -
formularza. Tabele | do bazy. 4 . speIn.la .kr.yter.|a oceny dostatecznej
w arkuszu. Ocena * sortuje i filtruje dane
pracy. Cwiczenia w * sprawnie wyszukuje dane o wybranych kryteriach
pisaniu 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. * tworzy formularz w celu dopisywania lub poprawiania rekordow
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
* rozbudowuje baze danych
* oblicza wystgpienia pewnych danych za pomocg wbudowanych funkcji
4. Lekcje z aplikacjg OpenShot
4.1 OpenShot - Instalacja aplikacji i uzytkowanie 2 * uczen potrafi zainstalowac¢ program openshot na komputerze z systemem windows.
instalacja podstawowe aplikacji. * uczen potrafi uruchomié program openshot i wykona¢ proste operacje edycji wideo, takie
programu i jak dodawanie napiséw czy efektéw dzwiekowych.
lfiy'tkow.anie. * uczen potrafi zapisywaé swoje projekty w programie openshot.
E;:::iima w 3 * uczen potrafi zainstalowac program openshot na komputerze z systemem macos lub
bezwzrokowym. linux.

uczen potrafi wykonac bardziej zaawansowane operacje edycji wideo, takie jak
przycinanie fragmentéw filmu czy dodawanie przejs¢ miedzy scenami.




uczen potrafi eksportowad swoje projekty wideo do réznych formatow.

uczen potrafi korzystac¢ z zaawansowanych funkcji programu openshot, takich jak
animacje tekstow czy efekty wizualne.

uczen potrafi tworzy¢ projekty wideo o réznej dtugosci i ztozonosci.

uczen potrafi importowac i eksportowac pliki wideo z réznych zrédet.

uczen potrafi tworzy¢ profesjonalnie wygladajace projekty wideo przy uzyciu programu
openshot.

uczen potrafi wykorzysta¢ zaawansowane narzedzia edycji, takie jak korekcja koloréw czy
stabilizacja obrazu.

uczen potrafi tworzy¢ efekty dzwiekowe i synchronizowac je z obrazem.

uczen potrafi wykorzysta¢ wszystkie funkcje programu openshot w sposéb kreatywny i
efektywny.

uczen potrafi tworzyé projekty wideo zgodne z okreslonymi standardami jakosci.
uczen potrafi udostepniac swoje projekty wideo online i dzieli¢ sie nimi z innymi.

4.2

OpenShot -
montaz
podstawowy
filméw. Cwiczenia
w pisaniu
bezwzrokowym.

Montaz podstawowy filmdw.

uczen potrafi zainstalowa¢ program openshot na komputerze.
uczen potrafi importowac pliki wideo do programu openshot.
uczen potrafi przycigc i potaczy¢ fragmenty filméw w programie openshot.

uczen potrafi dodawac podstawowe efekty dzwiekowe do filmow w programie openshot.
uczen potrafi dodawac napisy i przejscia miedzy scenami w filmie.
uczen potrafi eksportowad gotowy film w wybranym formacie z programu openshot.

uczen potrafi korzysta¢ z zaawansowanych narzedzi edycji wideo, takich jak korekcja
koloréw czy stabilizacja obrazu.

uczen potrafi tworzy¢ efekty wizualne i animacje tekstéw w filmie.

uczen potrafi synchronizowa¢ dzwiek z obrazem w programie openshot.

uczen potrafi tworzyé profesjonalnie wyglgdajace filmy przy uzyciu programu openshot.
uczen potrafi tworzy¢ skomplikowane montaze filmowe z wykorzystaniem réznych
efektow i przejsc.

uczen potrafi eksportowac filmy wideo w wysokiej jakosci i roznych formatach z
programu openshot.

uczen potrafi wykorzysta¢ wszystkie funkcje programu openshot w sposéb kreatywny i
efektywny.

uczen potrafi tworzy¢ filmy zgodne z okreslonymi standardami jakosci.

uczen potrafi udostepniac swoje filmy online i dzieli¢ sie nimi z innymi.

4.3

OpenShot - jak
zrobi¢ muzyke w

Tworzenie i dodawanie podktadu
muzycznego.

uczen potrafi zaimportowac plik muzyczny do programu openshot.
uczen potrafi dostosowac gtosnosé muzyki w tle do poziomu dialogéw w filmie.




tle naszego filmu.
Cwiczeniaw
pisaniu
bezwzrokowym.

uczen potrafi przycigc¢ i dostosowac dtugos¢ utworu muzycznego do dtugosci filmu.
uczen potrafi dodawac efekty dzwiekowe do muzyki w tle.
uczen potrafi synchronizowa¢ muzyke z obrazem w filmie.

uczen potrafi tworzy¢ petle muzyczne i dostosowywac tempo muzyki do tempa filmu.
uczen potrafi dodawacé rézne warstwy dzwiekowe do muzyki w tle.
uczen potrafi eksportowad film z dodang muzyka w tle w wybranym formacie.

uczen potrafi tworzy¢ oryginalng muzyke w tle za pomocg programu openshot lub innych
narzedzi.

uczen potrafi dostosowac tonacje i barwe muzyki do nastroju filmu.

uczen potrafi tworzy¢ dynamiczne efekty dzwiekowe, ktore wspodtgrajg z obrazem w filmi.

uczen potrafi komponowaé kompleksowe Sciezki dzwiekowe do filmow, uwzgledniajac
réznorodne instrumenty i efekty dzwiekowe.

uczen potrafi tworzyé muzyke w tle, ktéra doskonale wspétgra z narracja i emocjami
przekazywanymi w filmie.

uczen potrafi eksportowad film z profesjonalnie wykonang muzyka w tle, dodajgc wartosé
artystyczng i estetyczng do produkcji filmowej.

4.4

OpenShot - jak
wtawic tekst, tytut,
zdjecie lub
animacje do
naszego filmu.
Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

Wstawianie tekstu, zdjec i
podstawowych animacji do filmu.

uczen potrafi zaimportowac plik muzyczny do programu openshot.
uczen potrafi dostosowac gtosnosé muzyki w tle do poziomu dialogéw w filmie.

uczen potrafi przycigc¢ i dostosowac dtugos¢ utworu muzycznego do dtugosci filmu.
uczen potrafi dodawac efekty dzwiekowe do muzyki w tle.
uczen potrafi synchronizowa¢ muzyke z obrazem w filmie.

uczen potrafi tworzy¢ petle muzyczne i dostosowywac tempo muzyki do tempa filmu.
uczen potrafi dodawadé rézne warstwy dzwiekowe do muzyki w tle.
uczen potrafi eksportowad film z dodang muzyka w tle w wybranym formacie.

uczen potrafi tworzy¢ oryginalng muzyke w tle za pomocg programu openshot lub innych
narzedzi.

uczen potrafi dostosowac tonacje i barwe muzyki do nastroju filmu.

uczen potrafi tworzy¢ dynamiczne efekty dzwiekowe, ktore wspodtgrajg z obrazem w
filmie.

uczen potrafi komponowac kompleksowe Sciezki dzwiekowe do filmow, uwzgledniajac
réznorodne instrumenty i efekty dZzwiekowe.

uczen potrafi tworzyé muzyke w tle, ktora doskonale wspétgra z narracja i emocjami
przekazywanymi w filmie.

uczen potrafi eksportowad film z profesjonalnie wykonang muzyka w tle, dodajgc wartosé
artystyczng i estetyczng do produkcji filmowej.




5. Lekcje w sieci i podstawy robotyki

5.1 Rozwijaj Serwisy wspomagajace samodzielng 2 * w podstawowym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow
zainteresowania | nauke i rozwijanie zainteresowan — 3 * w petnym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwiséw
w sieci. platforma Zooniverse.org, Scistarter, « zna prawo w internecie
ortale TED.com i Ed.TED.com.
P 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
* korzysta z samodzielnie znalezionych aplikacji i serwiséw wspomagajacych nauke
i rozwijajgcych zainteresowania
5 * spetnia kryteria oceny dobrej
* buduje wtasng baze wiedzy
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* prezentuje w klasie wyszukane aplikacje i serwisy wspomagajgce nauke i rozwijajgce
zainteresowania i poddaje je krytycznej ocenie pod katem uzytkowosci oraz przydatnosci
5.2 Budowa sieci Budowa sieci komputerowych, 2 * przeglada kursy udostepnione w Akademii Khana
komputerowych, | podstawowe sktadniki sieci LAN i 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
podsta.w.mfve. WAN. * opisuje, na czym polegajg kursy MOOC
sktadniki sieci LAN . . -
i WAN 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
' * korzysta z portalu e-learningowego Akademii Khana
5 * spetnia kryteria oceny dobrej
* analizuje i wybiera stosownie do zainteresowan kursy w Akademii Khana
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* podejmuje samodzielng nauke w Akademii Khana lub uczestniczy w kursie MOOC
53 Na przyktadzie Tworzenie i programowanie robotéw, 2 * uczen potrafi ztozy¢ prosta konstrukcje robota z zestawu wedo 2.0 lub abilix, wedtug
robotoéw WeDo 2.0| sterowanie robotami. instrukgji.
i robotow Abilix * uczen potrafi podtgczy¢ robot do komputera i uruchomic programowanie w jezyku
tworzenie prostych scratch.
k°"5tr}'kq' * uczen potrafi napisa¢ prosty program sterujacy robotem, korzystajac z gotowych blokéw
robotéw orazich programowania
programowa.nle z 3 * uczen potrafi samodzielnie zaprojektowac i ztozy¢ prostg konstrukcje robota z zestawu
wykorzystaniem s
. wedo 2.0 lub abilix.
programowania w . . S . . . ‘-
jezyku Scratch * uczen potrafi samodzielnie napisa¢ program sterujacy robotem, korzystajgc z réznych
blokéw programowania w jezyku scratch.
* uczen potrafi zidentyfikowac i rozwigzac proste problemy zwigzane z programowaniem i
dziataniem robota.
4 * uczen potrafi tworzyc¢ bardziej zaawansowane konstrukcje robotéw z zestawu wedo 2.0




lub abilix, wykorzystujac réznorodne elementy.

uczen potrafi tworzy¢ bardziej skomplikowane programy sterujace robotem,
wykorzystujac petle, warunki i zmienne w jezyku scratch.

uczen potrafi samodzielnie eksperymentowac z réznymi rozwigzaniami
programistycznymi i poprawiac dziatanie robota.

uczen potrafi projektowac i budowac wtasne, oryginalne konstrukcje robotéow z
wykorzystaniem zestawow wedo 2.0 lub abilix.

uczen potrafi tworzy¢ zaawansowane programy sterujgce robotem, wykorzystujac
zaawansowane techniki programowania w jezyku scratch.

uczen potrafi analizowac i oceniac efektywnosé swoich rozwigzan programistycznych
oraz proponowac ulepszenia.

uczen potrafi projektowac i budowac¢ skomplikowane konstrukcje robotéw,
wykorzystujgc zaawansowane technologie i techniki inzynierskie.

uczen potrafi tworzy¢ zaawansowane programy sterujgce robotem, wykorzystujac
zaawansowane algorytmy i struktury danych w jezyku scratch.

uczen potrafi samodzielnie rozwigzywac trudne problemy zwigzane z programowaniem i
dziataniem robota oraz prezentowac swoje projekty innym uczniom.

5.4

Prawo w Internecie.
Prawa autorskie.
Rodzaje
oprogramowania.
Bezpieczenstwo w
sieci.

Prawo autorskie a ochrona wizerunku oraz
tworczosci (ochrona elementéw serwiséw
i catych serwisow WWW, ochrona
oprogramowania). Dozwolony uzytek.
Wolne oprogramowanie. Ochrona
wizerunku i bezpieczestwo

w sieci.

wyjasnia konieczno$¢ chronienia utworéw (np. programéw, zdje¢, stron WWW)

spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
wyjasnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go unikna¢

spetnia kryteria oceny dostateczne;j
wyjasnia pojecia dozwolonego uzytku prywatnego i ochrony wizerunku

wyjasnia, czym sg wolne oprogramowanie i krotko charakteryzuje cztery rodzaje wolnosci

spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejszych punktéw Ustawy o prawie autorskim
i prawach pokrewnych




