WYMAGANIA EDUKACYIJNE

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

Szczegbtowe kryteria oceniania dla poszczegdlnych dziatdw programowych oraz jednostek lekcyjnych

Nr Temat Omawiane . S .
. . .. Ocena Zgodnie z wymaganiami programowymi :
lekcji lekcji zagadnienia
1. Lekcje z komputerem

1.1 Bezpiecznie z Regulamin pracowni. Rozwdj 2 ¢ zna zasady korzystania z pracowni komputerowe;j
komputerem. komputeréw. Budowa komputera. ¢ opisuje budowe komputera i system operacyjny
Regulamin pracowni. |Hardware. Software. 3 ¢ spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Zapoznanie z o wykorzystuje ustawienia systemu Windows do okreslenia parametréw komputera
wymaganiami a e spetnia kryteria oceny dostatecznej
edukacyjnymi do e klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia
uzyskania ocen « spetnia kryteria oceny dobrej
$rédrocznych i > e poréwnuje i ocenia parametry komputerdw, stosuje odpowiednie jednostki
rocznych. Sposoby
sprawdzania osiggnie¢
edukacyjnych uczniéw.

Warunki i tryb 6 ¢ spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j

uzyskania wyzszej niz e opisuje i wykorzystuje inne systemy operacyjne (Mac OS, Android, Linux)
przewidywana roczna

ocena klasyfikacyjna z

zajec edukacyjnych.

1.2 Nauka pisania Platforma do nauki pisania 2 e potrafi uzywac klawiatury komputera, ale nie zna uktadu klawiszy.
bezwzrokowego na bezwzrokowego , TypingClub” e potrafi pisac proste zdania bezwzrokowo, dozwolone minimum 10 btedéw w tekscie
klawiaturze. Cwiczenia zadanym przez nauczyciela.
na platformie ¢ nie potrafi korzystac z podstawowych skrétow klawiszowych.
edukacyjnej 3 ¢ zna ukfad klawiszy na klawiaturze komputera.




"TypingClub"
Przypomnienie zasad
pisania i podanie
sposobow treningow
celem poprawy
pisania. Zaktadanie
kont w chmurze.

potrafi pisa¢ zdania bezwzrokowo, ale z niewielka liczbg btedéw (do 5 bteddw).
potrafi korzystac z podstawowych skrétow klawiszowych, ale nie wszystkie sg mu znane.

potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielka liczbg btedéw (do 4 bteddw).
potrafi korzystac z wiekszosci podstawowych skrétow klawiszowych.
potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdéw na minute w sposéb miarowy.

potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 3 bteddéw).
potrafi korzystac z wiekszosci zaawansowanych skrétow klawiszowych.
potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdw na minute w sposéb miarowy.

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

potrafi korzystac z wszystkich zaawansowanych skrétow klawiszowych.

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

1.3  |Krétko o historii Pierwsze komputery elektroniczne - ma podstawowe trudnosci w rozpoznawaniu i opisywaniu pierwszych komputerow
komputera. Rozwaj Historia maszyn takich jak ENIAC i elektronicznych oraz nie potrafi poprawnie wskaza¢ znaczenia mikroprocesora dla
komputerow. UNIVAC, ktére zapoczgtkowaty ere rozwoju komputerdw osobistych.

Zaktadanie kont w komputeréw elektronicznych. wykazuje niewielkg znajomosc¢ ewolucji interfejséw uzytkownika i roli internetu w
chmurze Classroom. Wprowadzenie mikroprocesora - ksztattowaniu wspotczesnej cywilizacji.
Powstanie mikroprocesora i jego potrafi zidentyfikowac niektdre pierwsze komputery elektroniczne oraz ogdlnie wyjasnic
znaczenie dla rozwoju komputeréw znaczenie mikroprocesora.
osobistych. ma podstawowa wiedze na temat ewolucji interfejséw uzytkownika i internetu, ale
Ewolucja interfejsow uzytkownika - Od potrzebuje wsparcia w petnym zrozumieniu ich wptywu na technologie.
wiersza polecen po graficzne interfejsy poprawnie rozpoznaje i opisuje pierwsze komputery elektroniczne, zna znaczenie
uzytkownika (GUI), wptyw na dostepnosé mikroprocesora oraz rozumie podstawy ewolucji interfejséw uzytkownika.
technologii. potrafi wyjasnic role internetu w ksztattowaniu cywilizacji, cho¢ moze potrzebowac
Rewolucja Internetu - Rozwdj sieci drobnej pomocy w niektérych bardziej ztozonych aspektach.
komputerowych i ich kluczowa rola w samodzielnie rozpoznaje, opisuje i analizuje rozwdj pierwszych komputerdéw, znaczenie
ksztattowaniu wspétczesnej cywilizacji. mikroprocesora oraz wptyw ewolucji interfejséw uzytkownika na dostepnosé
technologii.
w petni rozumie role internetu w historii i wspdtczesnosci, potrafi rowniez ocenic jego
znaczenie.
wykazuje gteboka wiedze na temat historii komputeréow, w tym szczegétows analize
pierwszych maszyn, znaczenia mikroprocesora oraz rozwoju interfejséw uzytkownika.
dogtebnie rozumie wptyw internetu na wspotczesng cywilizacje i potrafi krytycznie
ocenic jego role w réznych kontekstach.
1.4 |Budowa komputera, o |Elementy zewnetrzne komputera - nie potrafi poprawnie zidentyfikowac wiekszosci elementéw zewnetrznych i

tym co na zewnatrziw

Monitor, klawiatura, mysz, obudowa;

wewnetrznych komputera oraz ma trudnosci ze zrozumieniem ich funkgji.




srodku komputera.

omoéwienie ich funkcji i znaczenia w
interakcji z uzytkownikiem.

Podstawowe komponenty wewnetrzne -
Procesor (CPU), pamie¢ RAM, ptyta
gtéwna, dysk twardy/SSD; rola i
wspotpraca tych elementéw w dziataniu
komputera.Zasilacz i chtodzenie - Jakie
zadania petni zasilacz oraz system
chtodzenia (wentylatory, radiatory) w
komputerze.

Karty rozszerzen i peryferia - Karty
graficzne, dZzwiekowe, sieciowe oraz
podtaczane urzadzenia peryferyjne
(drukarki, skanery, zewnetrzne dyski); ich
wptyw na funkcjonalnos¢ komputera.

* ma niewielkg wiedze na temat kart rozszerzen i peryferidow.

e potrafi zidentyfikowaé podstawowe elementy zewnetrzne komputera, ale potrzebuje
wsparcia w petnym zrozumieniu ich funkgji.

¢ zna podstawowe komponenty wewnetrzne, ale wykazuje luki w wiedzy na temat kart
rozszerzen i peryferiow.

e poprawnie identyfikuje i opisuje wiekszos¢ elementow zewnetrznych i wewnetrznych
komputera oraz zna podstawowe funkcje kart rozszerzen i peryferiow.

¢ ma dobre zrozumienie roli i wspétpracy podstawowych komponentédw wewnegtrznych
komputera.

¢ wykazuje solidng znajomos$¢ budowy komputera, potrafi szczegétowo omowi¢ funkcje
zewnetrznych i wewnetrznych elementéw, a takze znaczenie kart rozszerzen i
peryferiow.

e w petni rozumie role poszczegdlnych komponentow w dziataniu komputera i potrafi to
wyjasni¢ innym.

¢ wykazuje zaawansowang wiedze na temat budowy komputera, w tym szczegotowg
znajomos¢ funkcji i wspotpracy wszystkich komponentéw zewnetrznych, wewnetrznych,
kart rozszerzen i peryferidw.

e potrafi krytycznie ocenic i zaproponowac rozwigzania optymalizujgce dziatanie
komputera.
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Systemy operacyjne.
Praca na plikach i
folderach. Praca na
Classroom.

Podstawowe operacje na plikach i
folderach - Tworzenie, kopiowanie,
przenoszenie, usuwanie oraz zmiana
nazw plikow i folderow w réznych
systemach operacyjnych.

Struktura plikéw i folderow -
Hierarchiczna organizacja danych,
systemy plikow (NTFS, FAT32, ext4) oraz
ich znaczenie dla zarzagdzania zasobami
komputera.

Zarzgdzanie uprawnieniami - Rola
systemu operacyjnego w kontroli dostepu
do plikdw i folderéw; réznice w
zarzadzaniu uprawnieniami w systemach
Windows, macOS, Linux.

e ma trudnosci z wykonywaniem podstawowych operacji na plikach i folderach oraz nie
rozumie dobrze struktury plikow i folderow.
* nie potrafi prawidtowo zarzgdza¢ uprawnieniami dostepu w systemach operacyjnych.

e potrafi wykona¢ podstawowe operacje na plikach i folderach, ale potrzebuje wsparcia
w bardziej ztozonych dziataniach.

e zna podstawy struktury plikdw i folderéw oraz zarzadzania uprawnieniami, ale wymaga
dalszej praktyki.

e poprawnie wykonuje operacje na plikach i folderach, rozumie strukture plikdw i
folderéw oraz potrafi zarzagdza¢ uprawnieniami dostepu w systemach operacyjnych.
¢ ma dobre zrozumienie hierarchicznej organizacji danych i jej znaczenia.

e wykazuje biegtos¢ w pracy na plikach i folderach, w petni rozumie strukture plikow i
folderdw oraz skutecznie zarzgdza uprawnieniami dostepu w réznych systemach
operacyjnych.

¢ potrafi samodzielnie rozwigzywac problemy zwigzane z organizacja danych i dostepem.

¢ wykazuje zaawansowang biegtos¢ w zarzadzaniu plikami, folderami oraz uprawnieniami
w roznych systemach operacyjnych.
e potrafi projektowad i implementowac ztozone struktury danych oraz zarzagdzac nimi w




sposéb optymalny, rozumiejac wszelkie niuanse zwigzane z bezpieczeristwem i
dostepnoscia.

2. Lekcje z aplikacjg MS Paint

2.1 | Poznajemy narzedzia |Uczniowie zapoznajg sie z podstawowymi 2 ¢ z trudnoscia identyfikuje podstawowe narzedzia (pedzel, otéwek, gumka, prostokat,
MS Paint. Tworzenie |narzedziami, takimi jak pedzel, otowek, elipsa, linia) i ma problemy z ich wykorzystaniem do tworzenia prostych rysunkéw.
krajobrazu w MS Paint |gumka, prostokat, elipsa i linia. Nauczg 3 ¢ potrafi zidentyfikowac i uzy¢ podstawowych narzedzi, ale potrzebuje wsparcia w

sie, jak kazde z tych narzedzi dziata i jak tworzeniu prostych rysunkow i w petnym zrozumieniu dziatania narzedzi.
mozna je wykorzystac¢ do tworzenia 4 e poprawnie uzywa wiekszosci narzedzi w MS Paint do tworzenia prostych rysunkoéw,
prostych rysunkow. cho¢ jego prace mogg wymagac drobnych poprawek.
5 e swobodnie uzywa wszystkich podstawowych narzedzi, tworzgc estetyczne i przemyslane
rysunki, dobrze wykorzystujgc mozliwosci narzedzi.
6 ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w korzystaniu z narzedzi MS Paint, tworzac
ztozone i doktadne rysunki, kreatywnie taczac rézne narzedzia.

2.2 |Pracazkoloramii Lekcja poswiecona wyborowi koloréw 2 e ma trudnosci z wyborem koloréw i uzywaniem narzedzia wypetniania, czesto nie jest w

wypetnianie obszarow | oraz uzywaniu narzedzia wypetniania stanie poprawnie wypetni¢ zamknietych obszaréw w rysunku.
(wiadro z farbg) do kolorowania 3 ¢ potrafi wybrac i zmieni¢ kolor oraz uzy¢ narzedzia wypetniania, ale jego praca czesto
zamknietych obszaréw. Uczniowie wymaga korekt i dodatkowego wsparecia.
naucza sig, jak wybrac i zmieniac kolory, 4 e poprawnie uzywa narzedzi do wyboru i zmiany koloréw oraz wypetniania obszaréw, z
a takze jak wypetnia¢ obiekty w rysunku. drobnymi niedociggnieciami.
5 e skutecznie i estetycznie wybiera kolory oraz poprawnie uzywa narzedzia wypetniania,
tworzgc kolorystycznie zréwnowazone prace.
6 ¢ wykazuje doskonate umiejetnosci w zarzgdzaniu kolorami, kreatywnie wykorzystujac
narzedzie wypetniania do tworzenia spdjnych i zaawansowanych prac graficznych.

2.3 | Tworzeniei Wprowadzenie do rysowania 2 ¢ ma trudnosci z rysowaniem podstawowych ksztattéw (prostokat, koto, wielokat) i ich
edytowanie ksztattow | podstawowych ksztattéw (prostokat, modyfikacjg (zmiana rozmiaru, potozenia, koloréw).

koto, wielokat) oraz nauka ich 3 e potrafi rysowac i modyfikowaé podstawowe ksztatty, ale czesto wymaga wsparcia przy
modyfikacji, np. zmiany rozmiaru, bardziej ztozonych operacjach, takich jak obracanie i duplikowanie ksztattow.

pofozenia i koloréw. Uczniowie dowiedza 4 ¢ poprawnie rysuje i modyfikuje ksztatty oraz potrafi je obracaé i duplikowaé, cho¢ czasem
sie rowniez, jak obraca¢ ksztatty i jak je popetnia drobne btedy.

duplikowac. 5 e swobodnie rysuje, modyfikuje, obraca i duplikuje ksztatty, tworzac spdjne i estetyczne

kompozycje.




wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu i edytowaniu ksztattéw, tworzac
ztozone kompozycje graficzne, ktore cechuja sie precyzjg i kreatywnoscia.

2.4 | Rysowanie z uzyciem | Nauka korzystania z siatki i linijki w MS * ma trudnosci z uzywaniem siatki i linijki, co prowadzi do nieréwnych linii i ksztattéw w
siatki i linijki Paint, aby tworzy¢ rowne linie i doktadne jego pracach.
ksztatty. Uczniowie dowiedzg sie, jak
uzywac tych narzedzi do precyzyjnego e potrafi korzystad z siatki i linijki, ale jego prace czesto sg niedoktadne i wymagaja
rysowania oraz jak zablokowac poprawek.
rysowanie w linii prostej. e poprawnie uzywa siatki i linijki do rysowania réwnych linii i doktadnych ksztattéw, cho¢
nie zawsze osigga zamierzony efekt.
e skutecznie wykorzystuje siatke i linijke do tworzenia precyzyjnych rysunkow, z petnym
zrozumieniem tych narzedzi.
¢ wykazuje doskonate umiejetnosci w rysowaniu z uzyciem siatki i linijki, tworzac bardzo
dokfadne i technicznie zaawansowane prace.
2.5 |Kopiowanie, wklejanie i Wprowadzenie do operacji kopiowania i e ma trudnosci z kopiowaniem, wklejaniem i pracg z warstwami, czesto nie potrafi
praca z warstwami wklejania elementow w MS Paint. poprawnie przenosic¢ elementow.
Uczniowie nauczg sig, jak duplikowac * potrafi kopiowac i wklejaé elementy, ale jego umiejetnosci pracy z warstwami sa
fragmenty swojego rysunku, a takze jak ograniczone i wymagajg dodatkowego wsparcia.
uzywa¢ narzedzi zaznaczania do e poprawnie kopiuje, wkleja i przenosi elementy, a takze potrafi pracowac z warstwami,
plr?enos.zenia elem(?ntc’)wi pracy z choé czasem popetnia bfedy.
réznymi warstwami. - - - - — - -
e swobodnie operuje kopiowaniem, wklejaniem oraz pracg z warstwami, tworzac ztozone
kompozycje graficzne.
e wykazuje zaawansowane umiejetnosci w kopiowaniu, wklejaniu oraz pracy z
warstwami, efektywnie zarzadzajgc elementami graficznymi w swoich pracach.
2.6 [Zapisywanie i Lekcja poswiecona zapisywaniu pracy w e ma trudnosci z zapisywaniem pracy i eksportowaniem plikéw w réznych formatach,

eksportowanie plikow

réznych formatach plikdéw, takich jak
BMP, JPEG, PNG. Uczniowie nauczg sie,
jak zapisywac swojg prace na
komputerze, jak wracac do niej pdzniej
oraz jak eksportowac gotowe obrazy, aby
mozna je byto udostepniad.

czesto nie rozumiejgc réznic miedzy nimi.

potrafi zapisac i eksportowac pliki, ale wymaga wsparcia w wyborze odpowiedniego
formatu i zrozumieniu réznic miedzy nimi.




4 e poprawnie zapisuje i eksportuje pliki, zna podstawowe réznice miedzy formatami BMP,
JPEG, i PNG.

5 e skutecznie zapisuje, eksportuje pliki i Swiadomie wybiera odpowiedni format w
zaleznosci od potrzeb pracy.

6 ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w zapisywaniu i eksportowaniu plikow,

rozumiejgc niuanse réznych formatow i potrafigc je odpowiednio dobierac do
specyficznych zastosowan.

3. Bezpieczenstwo w sieci

3.1 |Rozpoznawanie Uczniowie dowiedzg sie, jak rozpoznac 2 * ma trudnosci z rozpoznaniem bezpiecznych i niebezpiecznych stron internetowych, nie
bezpiecznych i bezpieczne strony internetowe, np. jest w stanie wskaza¢ cech charakterystycznych.
niebezpiecznych stron | poprzez sprawdzanie adresu URL (czy 3 ¢ potrafi wskaza¢ podstawowe cechy bezpiecznych stron internetowych (np. https, ktédka
internetowych zaczyna sie od "https"), oraz jak unikac przy adresie), ale nie zawsze potrafi rozpoznac¢ niebezpieczne strony i ich unikac.
podejrzanych witryn, ktére moga 4 e rozumie, jak rozpoznaé bezpieczne strony internetowe oraz wie, jakie sygnaty moga
zawierac wirusy lub inne zagrozenia. wskazywaé na niebezpieczne strony, cho¢ czasem popetnia btedy w ocenie.

5 * poprawnie rozpoznaje bezpieczne i niebezpieczne strony internetowe, potrafi unikac
zagrozen zwigzanych z korzystaniem z niepewnych stron.

6 e wykazuje zaawansowane umiejetnosci w rozpoznawaniu stron internetowych,
Swiadomie wybierajgc bezpieczne zrédta informacji i unikajac ryzykownych stron.

3.2 |Bezpieczne korzystanie | Lekcja na temat zasad bezpiecznego 2 e korzysta z medidw spotecznosciowych i gier online, ale ma trudnosci z identyfikacjg
z mediow korzystania z medidow spotecznosciowych zagrozen i nie stosuje zasad bezpieczeristwa.
spotecznosciowych i i gier online. Uczniowie dowiedz3 sig, 3 e potrafi wymienic kilka zasad bezpiecznego korzystania z mediéw spotecznosciowych i
gier online dlaczego nie powinni podawac swoich gier online, ale nie zawsze stosuje te zasady w praktyce.
danych osobowych nieznajomym oraz 4 * rozumie zagrozenia zwigzane z mediami spotecznoéciowymi i grami online, stosujac
jak chroni¢ swoja prywatnos¢ w sieci. podstawowe zasady bezpieczeristwa, choé czasem popetnia btedy.

5 e Swiadomie i bezpiecznie korzysta z medidéw spotecznosciowych oraz gier online, stosujgc
zasady ochrony prywatnosci i unikania zagrozen.

6 ¢ wykazuje zaawansowane zrozumienie zagrozen zwigzanych z mediami
spotecznosciowymi i grami online, aktywnie promujgc bezpieczne korzystanie z tych
platform.

3.3 | Zasady tworzenia Uczniowie nauczg sie, jak tworzyc¢ silne i 2 e ma trudnosci z tworzeniem silnych haset, nie rozumie ich znaczenia i nie potrafi wskazac
silnych haset bezpieczne hasta, aby chronié¢ swoje cech silnego hasta.
konta w réznych serwisach 3 ¢ potrafi wymieni¢ podstawowe cechy silnego hasta, ale jego hasta czesto nie spetniajg

internetowych. Dowiedzg sie rowniez,

wszystkich wymagan dotyczacych bezpieczeristwa.




dlaczego wazne jest, aby nie udostepniac
swoich haset innym osobom.

rozumie zasady tworzenia silnych haset i potrafi stworzy¢ hasto spetniajace podstawowe
wymogi bezpieczenstwa, cho¢ nie zawsze jest ono optymalnie silne.

Swiadomie tworzy silne i bezpieczne hasta, rozumiejac ich znaczenie dla ochrony kont
online.

wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu silnych haset, stosujac zasady
bezpieczenstwa w praktyce oraz edukujac innych na temat ich znaczenia.
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Unikanie
niebezpiecznych linkow
i zatgcznikow

Lekcja poswiecona rozpoznawaniu
podejrzanych linkéw i zatgcznikdw w e-
mailach i wiadomosciach. Uczniowie
dowiedzg sig, dlaczego nie nalezy klikaé
na nieznane linki oraz jak unika¢
pobierania ztosliwego oprogramowania.

ma trudnosci z rozpoznaniem niebezpiecznych linkow i zatacznikow, czesto nie jest w
stanie unikngc¢ zagrozen zwigzanych z ich otwieraniem.

potrafi wymienic kilka cech niebezpiecznych linkdw i zatgcznikdw, ale nie zawsze unika
otwierania potencjalnie szkodliwych tresci.

rozumie, jak unika¢ niebezpiecznych linkdéw i zatagcznikdw, potrafi zidentyfikowaé
podstawowe zagrozenia, cho¢ czasem popetnia btedy.

skutecznie unika niebezpiecznych linkdw i zatgcznikdw, stosujac zasady bezpieczeristwa
w praktyce, i rozumie potencjalne zagrozenia.

wykazuje zaawansowane umiejetnosci w rozpoznawaniu i unikaniu niebezpiecznych
linkdw oraz zatgcznikéw, stosujac wiedze w codziennym korzystaniu z internetu.




3.5 [Zasady zachowania Uczniowie dowiedza sie, jak dbac o * ma trudnosci ze zrozumieniem zasad zachowania prywatnosci w internecie i czesto
prywatnosci w swojg prywatnos¢ online, np. poprzez ujawnia zbyt wiele informacji o sobie.
Internecie ograniczenie ilosci udostepnianych
informacji osobistych oraz
kontrolowanie ustawien prywatnosci na
stronach internetowych i w aplikacjach. * potrafi wymieni¢ kilka zasad zachowania prywatnosci w internecie, ale nie zawsze
stosuje je w praktyce.
* rozumie zasady zachowania prywatnosci w internecie i stosuje je, cho¢ czasem ujawnia
niepotrzebnie pewne informacje.
e Swiadomie stosuje zasady ochrony prywatnosci, unikajgc ujawniania niepotrzebnych
informacji o sobie w sieci.
¢ wykazuje zaawansowang wiedze na temat zachowania prywatnosci w internecie,
stosujgc te zasady konsekwentnie i promujac je wsrdd rowiesnikow.
3.6 |Co zrobic, gdy spotkasz | Lekcja na temat rozpoznawania e ma trudnosci z rozpoznaniem cyberprzemocy i nie wie, jak na nig reagowac, czesto nie

sie z cyberprzemocy?

cyberprzemocy i sposobdéw radzenia
sobie z nig. Uczniowie dowiedzg sie, co
zrobi¢, jesli spotkaja sie z
nieodpowiednim zachowaniem w sieci,
do kogo sie zwrdci¢ po pomoc oraz jak
zgtaszac przypadki cyberprzemocy.

informujac o problemie dorostych.

potrafi rozpoznaé cyberprzemoc, ale nie zawsze wie, jakie kroki podja¢, by sie przed nig
bronic.

rozumie, czym jest cyberprzemoc, i potrafi wskaza¢ podstawowe kroki, jakie nalezy
podjg¢ w przypadku jej doswiadczenia.




5 e skutecznie rozpoznaje cyberprzemoc i wie, jak odpowiednio reagowac, informujac
dorostych i korzystajac z dostepnych narzedzi ochrony.
6 ¢ wykazuje zaawansowane zrozumienie problemu cyberprzemocy, aktywnie dziatajgc na

rzecz zapobiegania jej i pomagajac innym w radzeniu sobie z takimi sytuacjami.

4. Lekcje z programowania w Scratch

4.1 | Wprowadzenie do Uczniowie poznajg interfejs Scratcha, 2 ¢ potrafi dodac postac do projektu, ale ma trudnosci z tworzeniem prostych skryptow.
Scratch: Jak tworzyé | nauczg sig, jak dodawac postacie 3 e tworzy proste skrypty, ale animacje postaci s ograniczone.
quje pierwsze (spfrlte y) oraz !ak tworz.yc prf)ste skrypt,y, 4 * poprawnie tworzy skrypty i animacje dla postaci.
projekty ktére pozwalajg postaciom sie poruszac = T - -

[ ]
lub wydawaé dzwieki. 5 samodzielnie tworzy i modyfikuje skrypty, tworzac animacje.
¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu i modyfikacji skryptéw oraz
6 . .
animacji.

4.2 | Sterowanie ruchem Lekcja poswiecona uzywaniu blokéw do 2 e potrafi uzywac podstawowych blokéw, ale ruchy postaci sg ograniczone i nieprecyzyjne.
postaci za pomoca kontrolowania ruchu sprite'ow. ¢ uzywa blokéw do kontrolowania ruchu, ale nie zawsze uzyskuje pozadany efekt.
blokow Uczniowie dowiedzg sie, jak korzystaé z 3

blokéw ."przesun" ! "obroc"f aby postacie e poprawnie steruje ruchem postaci za pomoca blokdw.
mogty sie poruszaé po scenie w 4
okreslonym kierunku. 5 o efektywnie steruje postacia, tworzac bardziej ztozone ruchy.
6 ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w sterowaniu ruchami postaci za pomoca
blokdéw.

4.3 | Tworzenie prostych Uczniowie nauczg sie, jak tworzy¢ 2 ¢ potrafi zmienia¢ kostiumy postaci, ale animacje sg podstawowe i mato ptynne.

animacji w Scratch animacje poprzez zmienianie kostiumow e tworzy proste animacje, ale czasem sg one nieptynne lub niespdjne.
sprite'dw i korzystanie z blokow 3
CZ?SOWYCh' P.oz.naja réwnie? pOdSt?WY e tworzy ptynne i poprawne animacje postaci.
animacji, takie jak sekwencje ruchow i 4
plynnosc. 5 e tworzy bardziej ztozone i ptynne animacje, wykorzystujgc zmiany kostiuméw i bloki
czasowe.
6 e wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu ztozonych i ptynnych animacji w
Scratch.

4.4 | Interaktywne projekty: | Uczniowie dowiedz3 sie, jak tworzy¢ 2 ¢ potrafi doda¢ podstawowe interakcje, ale ich funkcjonalnos¢ jest ograniczona.

Reagowanie na interaktywne projekty, ktdre reaguja na 3 « tworzy projekty reagujace na klikniecia i klawiature, ale nie zawsze dziatajg one

klikniecia i klawiature

dziatania uzytkownika, np. klikniecia

poprawnie.




myszg lub nacisniecia klawiszy na

poprawnie tworzy interaktywne projekty, reagujace na klikniecia i klawiature.

klawiaturze. Nauczg sie korzystac z 4
blokow "kiedy kliknigto" i "kiedy « efektywnie wykorzystuje interakcje w projektach, tworzac bardziej zaawansowane
nacisnieto klawisz". 5 dziatania.
6 ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu interaktywnych projektow z
réznymi formami interakcji.
4.5 | Wprowadzenie do petli| Lekcja na temat petli (np. "powtarzaj") i 2 e rozumie podstawy petli i warunkdw, ale ma trudnosci z ich zastosowaniem.
i warunkéw w Scratch | instrukcji warunkowych (np. "jezeli... to") * stosuje petle i warunki w prostych skryptach, ale czasami popetnia btedy.
w Scratch. Uczniowie dowiedzg sie, jak 3
te elementy pozwalaja two’rzyc bardziej * poprawnie stosuje petle i warunki w skryptach.
zaawansowane skrypty, ktére wykonuja 4
31 W|-elokr.otn|e Iub,tylko wtedy, gdy o efektywnie wykorzystuje petle i warunki do tworzenia bardziej ztozonych skryptow.
spetniony jest okreslony warunek. 5
6 e wykazuje zaawansowane umiejetnosci w korzystaniu z petli i warunkéw w Scratch.
4.6 |Tworzenie prostych Uczniowie nauczg sie podstaw tworzenia 2 e potrafi rozpoczac prace nad grg, ale jej funkcjonalnos¢ jest bardzo ograniczona.
gier w Scratch gier w Scratch, np. prostego labiryntu lub e tworzy proste gry, ale ich mechanika jest niedopracowana.
gry typu "tapanie przedmiotow". Poznaja 3
elementy takie jak liczniki punktéw, e poprawnie tworzy proste gry z podstawowa mechanika.
zmienne oraz instrukcje warunkowe, 4
.ktore pozwalaja.na tyvorzenle b.ardzllej 5 o efektywnie tworzy gry z bardziej ztozong mechanikg i interakcjami.
interaktywnych i ztozonych projektéw. - — = - : — -
6 ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu ztozonych i interaktywnych gier w
Scratch.
5. Lekcje z programem tekstowym MS Word
5.1 |Wprowadzenie do MS | Uczniowie poznajg interfejs MS Word, 2 ¢ potrafi utworzy¢ dokument, ale ma trudnosci z formatowaniem tekstu.
Word: Tworzenie i naucza sig, jak tworzy¢ nowy dokument, 3 e tworzy i formatuje dokument, ale z ograniczong estetyka.
formatowanie pisac tekst oraz jak stosowacd - - - - - -
) o 4 e poprawnie tworzy i formatuje dokument, stosujac podstawowe opcje formatowania.
prostego dokumentu | podstawowe formatowanie, takie jak fok - > — doK dba o ot
zmiana czcionki, rozmiaru tekstu | 5 o efektywnie tworzy i formatuje dokument, dbajac o estetyke i czytelnos¢.
koloru. ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu i formatowaniu dokumentéw w MS
6 Word.
5.2 |Tworzeniei Lekcja poswiecona zasadom tworzenia ) e ma trudnosci z tworzeniem i edytowaniem akapitéw oraz poprawnym ustawieniem

edytowanie akapitow

akapitow, w tym wyréwnywaniu tekstu

odstepow.
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w MS Word

(do lewej, prawej, do srodka), wcieciom i

tworzy akapity, ale nie zawsze poprawnie wyréwnuje i ustawia odstepy.

odstepom miedzy akapitami. Uczniowie 3
dowiedz3 sig, jak organizowac tekst, aby 4 poprawnie tworzy i edytuje akapity, stosujac podstawowe formatowanie.
byt czytelny i estetyczny.
5 efektywnie edytuje akapity, dbajac o estetyke i przejrzystosc tekstu.
6 wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu i edytowaniu akapitow z
réoznorodnym formatowaniem.

5.3 |Korzystanie z list Uczniowie nauczg sie tworzy¢ listy 2 potrafi utworzy¢ liste, ale ma trudnosci z jej formatowaniem i dostosowywaniem.
numerowanych i numerowane i punktowane, aby lepiej 3 tworzy listy numerowane i punktowane, ale ich formatowanie jest podstawowe.
punktowanych organizowac informacje w swoich

dokumentaclh. Poznaija roir:jice miQdZIZ 4 poprawnie tworzy i formatuje listy numerowane oraz punktowane.
tymi typami list oraz dowiedzg sig, jak je
formatowac i dostosowywac. 5 efektywnie korzysta z list numerowanych i punktowanych, dostosowujac je do potrzeb
dokumentu.
6 wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu i formatowaniu list numerowanych i
punktowanych.

5.4 | Wstawianie obrazow i |Lekcja na temat wstawiania obrazéw i ) potrafi wstawi¢ obraz do dokumentu, ale ma trudnosci z jego pozycjonowaniem i
grafiki do dokumentu | grafiki do dokumentéw Word. Uczniowie formatowaniem.

dowiedzg sie, jak wstawiac¢ obrazy z 3 wstawia i formatuje obrazy, ale nie zawsze poprawnie je pozycjonuje.

plikdw, zmieniac ich rozmiar,

pozycjonowac je w tekscie oraz jak A poprawnie wstawia, pozycjonuje i formatuje obrazy w dokumencie.

dodawac proste efekty graficzne, takie

jak obramowania. 5 efektywnie korzysta z obrazéw i grafiki, dbajac o ich odpowiednie pozycjonowanie i
formatowanie.

6 wykazuje zaawansowane umiejetnosci w wstawianiu, pozycjonowaniu i formatowaniu
obrazow oraz grafiki.
5.5 Tworzenie nagtéwkow | Uczniowie poznajg podstawy tworzenia 2 potrafi utworzy¢ nagtdwek i stopke, ale ma trudnosci z ich poprawnym formatowaniem i
i stopki nagtéwkdw i stopek w MS Word. wstawieniem elementéw.

Dowiedz3 sig, jak doda¢ numeracje 3 tworzy nagtéwki i stopki, ale czasami popetnia btedy w ich formatowaniu.

stron, tytut dokumentu lub inne

informacje, ktore automatycznie pojawia 4 poprawnie tworzy i formatuje nagtéwki oraz stopki w dokumencie.

sie na kazdej stronie dokumentu.
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efektywnie tworzy nagtéwki i stopki, dodajgc numery stron oraz inne istotne informacje.

5
6 ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu i formatowaniu nagtéwkow oraz
stopek.
5.6 Zapis i drukowanie Lekcja poswiecona zapisowi 2 e potrafi zapisa¢ dokument, ale ma trudnosci z wyborem odpowiedniego formatu oraz
dokumentow dokumentéw w réznych formatach przygotowaniem dokumentu do druku.
(DOCX, PDF) oraz podstawom * zapisuje dokumenty i drukuje je, ale czasami popetnia btedy przy wyborze formatu lub
drukowania. Uczniowie nauczg sig, jak 3 opcji druku.
poprawnie zapisywac swoje prace, jak e poprawnie zapisuje dokumenty w réznych formatach i drukuje je, dobierajac
przygotowac dokument do drukowania 4 odpowiednie opcje.
Zraijak wybrac odpowiednie opcje g o efektywnie zapisuje dokumenty, wybiera wtasciwe formaty oraz przygotowuje
ruku. dokumenty do druku z dbatoscig o szczegoty.
6 ¢ wykazuje zaawansowane umiejetnosci w zapisie, formatach plikdw oraz przygotowaniu
dokumentéw do druku.
6. Lekcje z robotami
6.1 |Robotyka — stworzenie | Stworzenie prostego robota za pomoca e potrafi ztozy¢ prostego robota z klockéw lego zgodnie z instrukcja.

prostego robota za
pomoca klockéw Lego i
sterowanie nim za
pomoca programu
napisanego w
srodowisku
programistycznym
Sctatch

klockéw Lego i sterowanie nim za
pomoca programu napisanego w
srodowisku programistycznym Sctatch

potrafi podtaczy¢ odpowiednie sensory i silniki do robota.
potrafi uruchomic program w srodowisku scratch, ktory bedzie sterowat robotem

potrafi napisaé prosty program w scratchu, ktéry pozwoli robotowi poruszaé sie do
przodu i do tytu.

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

potrafi przetestowac dziatanie programu i zidentyfikowac¢ ewentualne btedy.

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

potrafi zoptymalizowaé¢ program pod katem wydajnosci i precyzji sterowania.

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

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

potrafi udoskonali¢ program poprzez implementacje interakcji z uzytkownikiem (np.
zdalne sterowanie).
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potrafi stworzy¢ kompleksowy program, ktéry pozwoli robotowi wykonywac serie zadan
w okresdlonej sekwencji.

6 ¢ potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje scratcha, takie jak zmienne, petle czy
procedury, do optymalizacji programu.
¢ potrafi zaprezentowac dziatanie robota i programu w sposéb kreatywny i innowacyjny.
6.2 |Robotyka — stworzenie | Stworzenie robota o Srednim stopniu ¢ potrafi ztozy¢ robota o srednim stopniu skomplikowania z klockow lego zgodnie z
robota o srednim skomplikowania za pomoca klockow instrukcja.
stopniu Lego i sterowanie nim za pomocg 2 ¢ potrafi podfaczy¢ odpowiednie sensory, silniki i inne elementy do robota.
skomplikowania za programu napisanego w srodowisku e potrafi uruchomié program w $rodowisku scratch, ktéry bedzie podstawowo sterowat
pomoca klockéw Lego i| programistycznym Sctatch. robotem.
sterowanie nim za ¢ potrafi napisac¢ program w scratchu, ktory pozwoli robotowi poruszac sie w réznych
pomoca programu 3 kierunkach.
napisanego w ¢ potrafi doda¢ warunki i petle do programu, ktére bedg sterowac zachowaniem robota.
srodowisku o potrafi przetestowac dziatanie programu i wprowadzi¢ ewentualne poprawki.
programistycznym ¢ potrafi rozbudowac program o dodatkowe funkcje, takie jak skomplikowane manewry i
Sctatch. zadania.
4 ¢ potrafi dodaé interakcje, ktore beda reagowad na sygnaty z sensoréw i otoczenia.
e potrafi zoptymalizowac program pod katem wydajnosci i efektywnosci dziatania robota.
¢ potrafi stworzy¢ zaawansowane algorytmy sterowania, ktére pozwola robotowi
wykonywa¢ bardziej skomplikowane zadania.
5 ¢ potrafi doda¢ 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 wykonywaé serie zadan
w ztozonej sekwenciji.
6 ¢ potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje scratcha, takie jak zmienne, procedury czy
biblioteki, do optymalizacji programu.
¢ potrafi zaprezentowac dziatanie robota i programu w sposéb kreatywny, innowacyjny i
zgodny z zatozeniami projektu.
6.3 Robotyka — stworzenie | Stworzenie robota o wysokim stopniu e stworzenie prostego robota z klockow lego, sktadajgcego sie z minimum dwéch
robota o wysokim ztozonosci za pomoca klockéw Lego i ) modutdw.
stopniu ztozonosci za | sterowanie nim za pomocg programu e zaprogramowanie prostego sterowania za pomocg programu napisanego w srodowisku
pomoca klockéw Lego i| napisanego w srodowisku scratch, umozliwiajacego poruszanie sie robota w przdd i w tyt.
sterowanie nim za programistycznym Sctatch. 3 e stworzenie bardziej ztozonego robota z klockdw lego, sktadajgcego sie z minimum trzech

pomoca programu

modutdéw.
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napisanego w
srodowisku
programistycznym
Sctatch.

e zaprogramowanie sterowania za pomocg programu napisanego w srodowisku scratch,

umozliwiajgcego poruszanie sie robota w réznych kierunkach oraz wykonywanie
prostych manewrow.

e stworzenie zaawansowanego robota z klockéw lego, sktadajgcego sie z minimum

czterech modutow.

4 ® zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w
srodowisku scratch, umozliwiajgcego precyzyjne poruszanie sie robota, wykonywanie
skomplikowanych manewrdéw oraz reagowanie na otoczenie.

e stworzenie bardzo ztozonego robota z klockéw lego, sktadajgcego sie z minimum pieciu
modutdw.

5 ® zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w
Srodowisku scratch, umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robota, wykonywanie
skomplikowanych zadan oraz interakcje z otoczeniem.

* stworzenie ekstremalnie ztozonego robota z klockow lego, sktadajgcego sie z minimum
szesciu modutéw.

6 e zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w
srodowisku scratch, umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robota w réznych
warunkach, wykonywanie skomplikowanych zadan z duzg precyzjg oraz interakcje z
otoczeniem w sposéb inteligentny i efektywny.

Nr Temat Omawiane . . .
.. . .. Ocena Zgodnie z wymaganiami programowymi:
lekcji lekcji zagadnienia

1. Lekcje w sieci

1.1 |Bezpiecznie z Regulamin pracowni. Rozwdj ) ¢ zna zasady korzystania z pracowni komputerowe;j
komputerem. komputeréw. Budowa komputera. ¢ opisuje budowe komputera i system operacyjny
Regulamin pracowni. |Hardware. Software. 3 ¢ spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Zapoznanie z e wykorzystuje ustawienia systemu Windows do okreslenia parametréw komputera
wymaganiami 4 ¢ spetnia kryteria oceny dostateczne;j
edukacyjnymi do e klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia
uzyskania ocen 5 e spetnia kryteria oceny dobrej

srodrocznych i

e poréwnuje i ocenia parametry komputerdw, stosuje odpowiednie jednostki
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rocznych. Sposoby
sprawdzania osiggniec
edukacyjnych ucznidw.
Warunki i tryb

spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j

uzyskania wyiszej niz 6 * opisuje i wykorzystuje inne systemy operacyjne (Mac OS, Android, Linux)
przewidywana roczna
ocena klasyfikacyjna z
zajec edukacyjnych.
1.2 | Cwiczenia 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 10 btedéw w tekscie
Cwiczenia na zadanym przez nauczyciela.
platformie edukacyjnej ¢ nie potrafi korzystac z podstawowych skrotow klawiszowych.
"TypingClub" 3 ¢ zna ukfad klawiszy na klawiaturze komputera.
Przypomnienie zasad ¢ potrafi pisac¢ zdania bezwzrokowo, ale z niewielkg liczbg btedéw (do 5 btedow).
pisania i podanie e potrafi korzystac z podstawowych skrétéw klawiszowych, ale nie wszystkie sg mu znane.
sposobéw treningow 4 ¢ potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielkg liczbg btedow (do 4 btedow).
celem poprawy e potrafi korzysta¢ z wiekszosci podstawowych skrétéw klawiszowych.
pisania. e potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakéw na minute w sposéb miarowy.
5 ¢ potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 3 btedow).
o potrafi korzystac z wiekszosci zaawansowanych skrétow klawiszowych.
e potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdéw na minute w sposéb miarowy.
6 e potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 2 bteddéw).
e potrafi korzystac z wszystkich zaawansowanych skrotéw klawiszowych.
e potrafi pisa¢ ztozone teksty z wykorzystaniem klawiatury komputera w sposéb ptynny i
efektywny (tempo pisania powyzej 60 znakdw na minute)
1.3 [Sieci wokét nas. Zasady |Podstawy funkcjonowania sieci 2 ® rozpoznaje elementy sieci komputerowej i potrafi wymieni¢ podstawowe urzadzenia
dziatania sieci komputerowych. sieciowe.
komputerowych. Rola serwera i routera w sieci. 3 e potrafi wyjasni¢ podstawowe zasady dziatania sieci komputerowe;j.
Serwer i ruter. Podziat Rodzaje sieci: lokalne (LAN) i rozlegte e rozumie rdznice miedzy sieciami lan i wan oraz zna zasady ich funkcjonowania.
sieci na lokalne i (WAN). — - p - p
. . . 5 ¢ potrafi opisac role serwera i routera oraz zastosowac zasady bezpieczeristwa podczas
rozlegte. Zasady Bezpieczne korzystanie z sieci, . .
. L o , . . korzystania z sieci.
korzystania z sieci szczegdlnie w kontekscie nauczania — - - — - -
. 6 e samodzielnie konfiguruje podstawowe ustawienia sieciowe w praktyce i stosuje
podczas nauki z zdalnego. . )
- zaawansowane zasady bezpieczenstwa.
uwzglednieniem
nauczania zdalnego.
1.4 | Co kraj, to obycza;. Definicja netykiety i jej znaczenie. 2 ¢ zna podstawowe zasady netykiety i wie, jak powinien sie zachowywac¢ podczas lekcji
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Zasady netykiety.

Zasady zachowania podczas lekcji online.

online.

Zachowanie podczas  |Przyktady dobrych praktyk w komunikacji 3 potrafi poprawnie stosowac zasady netykiety w codziennych sytuacjach.
lekcji online. elektronicznej.
4 rozumie i potrafi wyjasni¢ znaczenie poszczegélnych zasad netykiety.
5 potrafi wskaza¢ przyktady tamania netykiety oraz zaproponowac rozwigzania
poprawiajgce komunikacje.
6 stosuje zaawansowane zasady netykiety i pomaga innym w ich przestrzeganiu.
1.5 |Kiedy do mnie piszesz. [Konfiguracja konta e-mail w systemie potrafi skonfigurowac podstawowe ustawienia konta e-mail.
Konfiguracja programu Windows 10. 3 samodzielnie wysyta i odbiera e-maile.
pocztowego w Zarzgdzanie skrzynkg pocztowa
systemie Windows 10. ((wysytanie, odbieranie, organizowanie a potrafi zarzadzac skrzynka pocztowa (foldery, filtry).
wiadomosci).
Bezpieczne korzystanie z poczty
elektronicznej. - - - - - - —
5 stosuje zaawansowane opcje zarzadzania pocztg i dba o bezpieczenstwo korespondencji.
6 skonfiguruje poczte z dodatkowymi zabezpieczeniami i optymalizuje jej dziatanie.
1.6 | Rozmowy w sieci. Korzystanie z kalendarza systemowego. potrafi wprowadzac wydarzenia do kalendarza.
Omowienie Kalendarza integracja kalendarza z innymi zarzadza kalendarzem, tworzgc wydarzenia i przypomnienia.
systemowego i aplikacjami (np. poczta, komunikatory).
powigzar z innymi Planowanie zadan i spotkari online. 4 integruje kalendarz z innymi aplikacjami, jak e-mail czy komunikatory.
aplikacjami.
5 optymalnie zarzadza czasem, planujac wydarzenia i zadania z uzyciem kalendarza.
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e tworzy kompleksowe plany dnia, integrujac kalendarz z réznymi aplikacjami i efektywnie

zarzadzajac czasem.

1.7 |Zrébmy to razem. Praca w Dokumentach Google. ¢ potrafi utworzy¢ i zapisa¢ dokument w chmurze.
Praca w chmurze z Wspotpraca w czasie rzeczywistym na 3 « samodzielnie wspétpracuje w dokumentach google z innymi uczniami.
wykorzystaniem jednym dokumencie.
aplikacji Dokumenty  [Zasady przechowywania i udostgpniania 4 ¢ zna zasady bezpiecznego udostepniania dokumentéw i ich przechowywania.
Google. dokumentéw w chmurze.
Przechowywanie - - p p : - P
5 e potrafi efektywnie zarzgdza¢ wspodtpracg w zespole, uzywajac aplikacji chmurowych.
dokumentéw w p y q pofpracy p ywajac ap ) y
chmurze.
6 e tworzy ztozone projekty w chmurze, korzystajac z zaawansowanych funkcji aplikacji.
2. Lekcje z aplikacjgq PIVOT
2.1 |PIVOT Sie¢ - klatka za |Wprowadzenie do programu PIVOT. 2 e potrafi uruchomié program pivot i doda¢ podstawowe elementy animacji.
klatka. Tworzenie Podstawy tworzenia animacji 3 e tworzy prostg animacje poklatkowa, dodajac i edytujac klatki.
animacji [?oklatkowej poklatkovyysh. . . B 4 ¢ potrafi stworzy¢ ztozong animacje z wykorzystaniem wielu klatek oraz doda¢
w formacie MP4 — Dodawanie i edytowanie klatek animaciji. podstawowe efekty
edytor Pivot. Export gotowych animacji. 5 ¢ eksportuje gotowa animacje do formatu wideo oraz wykorzystuje zaawansowane
narzedzia edyc;ji.
6 e tworzy kompleksowe projekty animacji, w petni wykorzystujgc mozliwosci programu
pivot i kreatywnie prezentujgc tresci.
2.2 |PIVOT -rados¢ na tace,| Tworzenie tematycznej animacji e potrafi uruchomié program pivot i doda¢ podstawowe elementy animacji.
tworzenie animacji poklatkowej, kreatywne 3 e tworzy prostg animacje poklatkowa, dodajac i edytujac klatki.
pr:edstaWIajqcej K wykorzystanie narzedzi Pivot, e potrafi stworzy¢ ztozong animacje z wykorzystaniem wielu klatek oraz doda¢
ra iosnego patyczaka | 4odawanie efektéw | tta. podstawowe efekty.
nalace. 5 ¢ eksportuje gotowa animacje do formatu wideo oraz wykorzystuje zaawansowane
narzedzia edycji.
6 e tworzy kompleksowe projekty animacji, w petni wykorzystujgc mozliwosci programu
pivot i kreatywnie prezentujgc tresci.
2.3 PIVOT - tworzenie Projektowanie i animowanie postaci, 2 e potrafi uruchomié program pivot i doda¢ podstawowe elementy animacji.
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postaci kucharza. edycja szczegdtow postaci, 3 tworzy prostg animacje poklatkowa, dodajac i edytujac klatki.
zastosowanie postaci w animacji.
4 potrafi stworzy¢ ztozong animacje z wykorzystaniem wielu klatek oraz doda¢
podstawowe efekty.
5 eksportuje gotowg animacje do formatu wideo oraz wykorzystuje zaawansowane
narzedzia edycji.
6 tworzy kompleksowe projekty animacji, w petni wykorzystujac mozliwosci programu
pivot i kreatywnie prezentujac tresci.
2.4 PIVOT - Zmiana ksztattow, dodawanie detali, 2 potrafi uruchomic program pivot i doda¢ podstawowe elementy animacji.
modyfikowanie figur. | kreatywne modyfikowanie figur,
animowanie zmodyfikowanych
elementéw. 3 tworzy prostg animacje poklatkowg, dodajac i edytujac klatki.
4 potrafi stworzy¢ ztozong animacje z wykorzystaniem wielu klatek oraz doda¢
podstawowe efekty.
5 eksportuje gotowg animacje do formatu wideo oraz wykorzystuje zaawansowane
narzedzia edycji.
6 tworzy kompleksowe projekty animacji, w petni wykorzystujgc mozliwosci programu
pivot i kreatywnie prezentujgc tresci.
2.5 PIVOT - budowanie [Tworzenie i uzywanie rekwizytéw w 2 potrafi uruchomic program pivot i doda¢ podstawowe elementy animacji.
re'fWiZV.t.éW i tworzeniegnimacjach, integracja rekwizytow z
animacji. postaciami, kompleksowe 3 tworzy prostg animacje poklatkows, dodajac i edytujac klatki.
projektowanie animacji.
4 potrafi stworzy¢ ztozong animacje z wykorzystaniem wielu klatek oraz doda¢
podstawowe efekty.
5 eksportuje gotowg animacje do formatu wideo oraz wykorzystuje zaawansowane
narzedzia edycji.
6 tworzy kompleksowe projekty animacji, w petni wykorzystujgc mozliwosci programu
pivot i kreatywnie prezentujgc tresci.
2.6 PIVOT tworzenie Projektowanie wtasnych animacji, 2 potrafi uruchomic program pivot i doda¢ podstawowe elementy animacji.

dowolnego filmu na

ocene.

zastosowanie wszystkich poznanych

narzedzi i technik, tworzenie
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kompletnych projektéw animacji.

3 e tworzy prostg animacje poklatkowg, dodajac i edytujac klatki.

4 ¢ potrafi stworzy¢ ztozong animacje z wykorzystaniem wielu klatek oraz doda¢
podstawowe efekty.

5 e eksportuje gotowq animacje do formatu wideo oraz wykorzystuje zaawansowane
narzedzia edycji.

6 o tworzy kompleksowe projekty animacji, w petni wykorzystujgc mozliwosci programu

pivot i kreatywnie prezentujgc tresci.

3. Lekcje z programowania w Scratch

3.1 |Ruchome obrazki. Rysowanie i animowanie 2 e potrafi narysowac prosty obrazek w trybie wektorowym, ale animacja jest
Rysowanie w trybie | wektorowych obrazkéw, podstawy niekompletna.
wektorowym w grafiki wektorowej, wykorzystanie 3 e tworzy podstawowg animacje, w ktorej uzywa prostych ksztattéw wektorowych.
Scratch. rysunku wektorowego w animacjach ¢ animuje ztozone ksztatty wektorowe i potrafi zastosowa¢ podstawowe efekty
Scratch. animacyjne.
5 e tworzy petng animacje z wykorzystaniem réznych efektéw oraz warstw wektorowych.
e tworzy ztozong animacje z wieloma elementami, wykorzystujgc zaawansowane
narzedzia scratch.
3.2 | W swiecie komikséw. |Tworzenie komikséw w Scratchu, ¢ tworzy prosty komiks, ale nie dodaje dzwigkéw ani animacji.
Multimedialny komiks | djodawanie dzwiekdw i animaciji, 3 ¢ dodaje do komiksu podstawowe dZwieki i ruchy, tworzgc prostg interaktywno$é.
z dzwigkami. interaktywnos¢ komiksu.
Wykorzystanie ruchu i 4 « tworzy komiks z ptynng animacja postaci oraz dodaje kilka réznych dzwiekow.
dzwieku w Scratchu.
5 e tworzy rozbudowany komiks z zaawansowanymi efektami dZzwiekowymi i
interaktywnymi elementami.
6 e projektuje kompleksowy komiks z petng interaktywnoscig, ztozong animacjg i
wielowarstwowymi efektami dzwiekowymi.
3.3 | Wirujace wiatraki. Animowanie ruchomych elementow, e tworzy podstawowy projekt z prostym ttem i jednym ruchomym elementem.
Wykorzystanie tta i praca z warstwami i ttem, efekty 3 ¢ animuje kilka elementéw jednocze$nie, dodajgc do projektu tto i proste efekty.

trybu wektorowego w
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Scratchu. graficzne w Scratchu. 4 e potrafi pracowad z wieloma warstwami tta i animowac ztozone elementy.
5 * tworzy zaawansowang animacje z réznorodnymi efektami graficznymi oraz wieloma
warstwami tfa.
6 e projektuje zaawansowany projekt z petnym wykorzystaniem tta, warstw i animacji,
tworzgc spdjng i efektowng prezentacje.
3.4 [Scratch. Graj Programowanie dzwiekdéw i melodii, 2 ¢ potrafi uruchomic rozszerzenie muzyka i odgrywa proste dzwieki.
melodie.Wykorzystanie |wykorzystanie rozszerzerh muzycznych
rozszerzenia Muzyka. | Scratchu, tworzenie
Odgrywanie nut. interaktywnych utworéw.
Alfabet muzyczny
Scratcha. Tworzenie 3 e tworzy prostg melodie uzywajgc kilku blokéw dZzwiekowych.
nowych blokéw i
wykorzystywanie ich w
skryptach. Definiowanie
blokéw do melodii.
4 e programuje ztozong melodie z wykorzystaniem réznych blokdw i efektéw dzwiekowych.
5 e tworzy petng kompozycje muzyczng, dodajgc réznorodne efekty i harmonizujac dzwieki.
6 e projektuje ztozong, interaktywng aplikacje muzyczng, wykorzystujgc wszystkie dostepne

narzedzia dzwiekowe scratch.
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3.5  [Scratch. Wyscigi starych Tworzenie gier wyscigowych, 2 e tworzy prostg animacje wyscigu, ale bez zmiennych ani losowosci.
samochodow. animowanie ruchu, uzycie zmiennych
Tworzenie animowanej (i |osowoéci w grze.
symulacji wyscigow
samochodowych.
Ustawienie punktu 3 ¢ dodaje zmienne do okreslenia predkosci, ale projekt nie jest jeszcze w petni
zaczepienia. Tworzenie funkcjonalny.
zmiennych.
Wykorzystanie
losowosci do okreslenia
predkosci samochodow. 4 e programuje petny wyscig z wykorzystaniem losowosci i zmiennych, dodajac animacje
ruchu.
5 e tworzy rozbudowang gre wyscigowa z wieloma zmiennymi, losowoscig i ptynnymi
animacjami.
6 e projektuje kompleksowg gre wyscigowg, optymalizujgc zmienne, losowos¢ oraz dodajgc
zaawansowane efekty wizualne i dZwiekowe.
3.6 | Scratch. Zbieranie Programowanie gier, sterowanie 2 e tworzy podstawowy projekt gry, w ktorym postac porusza sie za pomocg klawiszy
jabtek. Projektowanie |5ostaciami, wykorzystanie czujnikéw i kierunkowych.
gry w Scratchu. licznikow. 3 e dodaje do gry prosty licznik i programuje podstawowe reakcje na czujniki.
Sterowanie ruchem
duszka za pomoca 4 e tworzy gre z bardziej ztozonym sterowaniem, licznikiem oraz réznorodnymi czujnikami.

klawiszy
kierunkowych.
Wykorzystywanie

czujnikéw do
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tworzenia 5 e projektuje petng gre z zaawansowanymi elementami sterowania, licznikami oraz
oczekiwanych zdarzen. czujnikami.
Tworzenie licznika. 6 * tworzy zaawansowang gre z wieloma poziomami trudnosci, optymalizujgc sterowanie,
liczniki oraz interakcje z czujnikami.
3.7 [Scratch. Liczenie jabtek. Poprawianie i optymalizacja gier, 2  dokonuje prostych poprawek w grze, ale nie dodaje nowych funkcji.
Poprawianie, praca nad szczegdtami, udostepnianie
doskonalenie, projektéw. 3  optymalizuje gre, poprawiajac jej dziatanie i dodajac podstawowe funkcje.
opisywanie i
udostgpnianie gry 4 e wprowadza znaczace ulepszenia, dodaje nowe funkcje i poprawia szczegéty.
utworzonej w Scratchu.
Uruchamianie pomiaru 5 e tworzy zoptymalizowang wersje gry, dodajgc zaawansowane funkcje i usprawnienia.
czasu.
6 ¢ projektuje koricowg wersje gry, w petni dopracowang i gotowg do udostepnienia, z
kompleksowymi ulepszeniami i dodatkowymi funkcjami.
3.8 [Scratch. Gwiazdy i Tworzenie animacji rysunkowych, 2 ¢ dokonuje prostych poprawek w grze, ale nie dodaje nowych funkcji.
gwiazdeczki. programowanie rysowania w
Ustawienie punktu Scratchu, uzycie komunikatéw. 3 * optymalizuje gre, poprawiajac jej dziatanie i dodajac podstawowe funkcje.
zaczepienia. Tworzenie
bloku rysowania 4 » wprowadza znaczace ulepszenia, dodaje nowe funkcje i poprawia szczegdty.
gwiazdki.
Wykorz.ystanle 5 e tworzy zoptymalizowang wersje gry, dodajgc zaawansowane funkcje i usprawnienia.
komunikatu do
rozpoczecia rysowania
naz:ce:iee a rysowani 6 e projektuje koricowg wersje gry, w petni dopracowang i gotowg do udostepnienia, z
’ kompleksowymi ulepszeniami i dodatkowymi funkcjami.
3.9 |Scratch. Pawie oczka. | Zaawansowane techniki rysunkowe i 2 e dokonuje prostych poprawek w grze, ale nie dodaje nowych funkcji.
Ustawienie punktu animacyjne, programowanie
zaczepienia. Tworzenie | \y,oréw, wykorzystanie 3 * optymalizuje gre, poprawiajac jej dziatanie i dodajgc podstawowe funkcje.
bloku rysowanla komunikatéw w animacjach.
gwiazdki. 4 e wprowadza znaczace ulepszenia, dodaje nowe funkcje i poprawia szczegéty.
Wykorzystanie
komunlka.tu do . 5 e tworzy zoptymalizowang wersje gry, dodajgc zaawansowane funkcje i usprawnienia.
rozpoczecia rysowania
na scenie. - - p - - - —
6 ¢ projektuje koricowq wersje gry, w petni dopracowang i gotowg do udostepnienia, z

kompleksowymi ulepszeniami i dodatkowymi funkcjami.
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4. Lekcje z arkuszem kalkulacyjnym MS Excel

4.1 | MS Excel. Poznaj Tworzenie i formatowanie wykreséw ) e Uczen potrafi stworzy¢ prosty wykres liniowy, ale ma trudnosci z jego
Europe. liniowych, analiza danych, praca z formatowaniem i przeksztatcaniem danych.
Przygot?wy.w.ame wykresami w Excelu. 3 » Uczen tworzy wykres liniowy i wykonuje podstawowe formatowanie, ale analiza
wykreséw I'"_'OYVVCh' danych jest powierzchowna.
Formatowanie i . - - - - - -
. * Uczen poprawnie tworzy i formatuje wykres liniowy oraz dokonuje podstawowej
przeksztatcanie. 4 -
Analiza danych na analizy danych.
wykresie. 5 * Uczen samodzielnie tworzy wykresy liniowe, doktadnie je formatuje i skutecznie
analizuje dane.
« Uczen wykazuje zaawansowane umiej¢tnosci w tworzeniu, formatowaniu
6 wykresow oraz precyzyjnej analizie danych.
L]
4.2 | MS Excel. Perty Wstawianie grafiki do tabeli w ) e Uczen potrafi dodac grafike do tabeli, ale ma trudnosci z jej poprawnym
Europy.Wykorzystanie | arkuszu kalkulacyjnym. rozmieszczeniem i przetwarzaniem informacji.
grafiki w ?abeh arkusza | £ormatowanie grafiki w arkuszu 3 » Uczen wstawia grafike do tabeli, lecz interpretacja i przetwarzanie informacji sa
kalkulacyjnego.. (zmiana rozmiaru, pozycjonowanie, czesciowe.
Interpretowanie k tcani , - - - - .
i przetwarzanie przeksztatcanie). 4 » Uczen poprawnie wstawia grafike, interpretuje i przetwarza wyszukane
wyszukanych taczenie graflk'l z danymi informacje.
informaciji. tabelarycznym!. 5 » Uczen efektywnie wykorzystuje grafike w tabelach, doktadnie interpretuje i
Interpretowanie danych w przetwarza informacje.
kontekscie wizualizacji graficznej. « Uczen wykazuje zaawansowane umiejetnosci w wykorzystaniu grafiki
Przetwarzanie wyszukanych 6 oraz szczegdtowej interpretacji i przetwarzaniu informacji.
informacji i ich prezentacja graficzna o
w arkuszu.
4.3 | MS Excel. Wykreslanie | Zbieranie danych ze zrédet ) » Uczen ma trudnosci z zbieraniem danych i tworzeniem wykresdw oraz nie w
Swiata. Zbieranie i internetowych (wyszukiwanie petni rozumie, jak pracowa¢ nad dokumentem w chmurze.
analiza danych _ |informacji, pobieranie danych do 3  Uczen zbiera dane i tworzy wykresy, ale praca nad wspdlnym dokumentem w
pochodzacych ze Zrédef 5y \\q74). chmurze wymaga wsparcia.
internetowych. . o " - - - - P ,
. . Wprowadzanie i organizacja danych ¢ Uczen poprawnie zbiera dane, tworzy wykresy i potrafi pracowaé nad wspdélnym
Tworzenie WkuESOWW k kalkul . 4
arkuszu. Praca nad W ar USZ}J alku aCIVJann: dokumentem w chmurze.
wspéinym Tworzenie wykresow (liniowych, 5 e Uczen efektywnie zbiera dane, tworzy wykresy i aktywnie uczestniczy w pracy

stupkowych, kotowych) na podstawie

nad dokumentem w chmurze.
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dokumentem w
chmurze.

zebranych danych.
Analiza danych przedstawionych na
wykresach.

* Uczen wykazuje zaawansowane umiejetnosci w zbieraniu danych, tworzeniu
wykresow i wspdtpracy nad dokumentem w chmurze.

Wspdtpraca nad dokumentem w 6
chmurze (udostepnianie plikow,
praca zespotowa, $ledzenie zmian).
4.4 | MS Excel. Podstawowe | Wykonywanie podstawowych dziatan )  Uczen potrafi wykonaé podstawowe dziatania arytmetyczne, ale ma trudnosci z
dziatania arytmetycznych w Excelu uzywaniem formut w Excelu.
arytmetyczne, (dodawanie, odejmowanie, » Uczen wykonuje podstawowe dziatania arytmetyczne z uzyciem formut, ale
dodawanie, mnozenie, dzielenie). 3 czasami popetnia bfedy.
;d:;zz‘;\;ain::;elenie. Wprowadzanie i stosowanig prostych 4 e Uczen poprawnie wykonuje wszystkie podstawowe dziatania arytmetyczne z
Korzystamy z formut w formut w arkl:ISZU k'alkullacyjnym. uzyciem formut.
arkuszu kalkulacyjnym. Automatyzacja obliczen za pomocg 5 » Uczen efektywnie wykorzystuje formuty do wykonywania dziatan
funkcji i formut. arytmetycznych w arkuszu kalkulacyjnym.
Praca z r6znymi typami danych o Uczen wykazuje zaawansowane umiejetnoéci w wykorzystaniu formut do
(numeryczne, tekstowe). 6 wykonywania réznorodnych dziatah arytmetycznych.
Podstawy btedéw w obliczeniach i
ich poprawa.
4.5 | MS Excel. Podstawowe | Obliczenia procentowe w Excelu (np. ) ¢ Uczen potrafi wykonywa¢ podstawowe obliczenia, ale ma trudnosci z
dziatania obliczanie procentu z liczby, obliczeniami procentowymi i zapisywaniem formut.
a’thetVCZ,"[e- zwiekszanie i zmniejszanie wartosci o » Uczen wykonuje obliczenia procentowe, ale formuty sg zapisywane
Umiejetnos¢ | 4any procent). 3 niepoprawnie lub czesciowo.
;vx)kcc;:\t’:;:'cah?bhczen Tw?rzef]ie i stosowanie formut do 4 » Uczen poprawnie wykonuje obliczenia procentowe i zapisuje odpowiednie
Zapisywanie obliczen proc.entowyllch. formuty.
odpowiednich formut. Formatowanie komorek dla 5 * Uczen efektywnie wykonuje obliczenia procentowe, korzystajac z poprawnie
prezentacji danych procentowych. zapisanych formut.
Automatyzacja obliczen » Uczen wykazuje zaawansowane umiejetnosci w wykonywaniu i zapisywaniu
procentowych w duzych zbiorach obliczer procentowych za pomoca formut.
danych. 6
Zapisywanie i zarzadzanie formutami
procentowymi.
4.6 | MS Excel. Tworzenie | Tworzenie tabel w Excelu ) ¢ Uczen potrafi stworzyc tabele, ale ma trudnosci z jej formatowaniem i praca z

tabel i rézne

(konwertowanie danych na tabele,

wykresami.
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formatowania tabel i
wykreséw.

tworzenie tabel od podstaw).
Formatowanie tabel (stosowanie
styléw, kolorowanie komorek,
zarzadzanie siatka tabeli).
Tworzenie i formatowanie wykreséw
na podstawie danych z tabel.
Zaawansowane opcje formatowania
wykresow (dodawanie tytutdw,
legend, etykiet danych).
Zastosowanie tabel do analizy
danych (sortowanie, filtrowanie,
korzystanie z tabel przestawnych).

* Uczen tworzy tabele i wykres, ale formatowanie jest cze$ciowo poprawne.

3
a ¢ Uczen poprawnie tworzy i formatuje tabele oraz wykres.
5 ¢ Uczen efektywnie tworzy i réznorodnie formatuje tabele oraz wykresy.
» Uczen wykazuje zaawansowane umiej¢tnosci w tworzeniu oraz
formatowaniu tabel i wykresow.
6

. Lekcje z robotami

51

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

Stworzenie prostego robota za pomoca
klockéw Lego i sterowanie nim za
pomoca programu napisanego w
srodowisku programistycznym Sctatch

e potrafi ztozy¢ prostego robota z klockéw lego zgodnie z instrukcja.
¢ potrafi podtgczy¢ odpowiednie sensory i silniki do robota.
e potrafi uruchomié program w srodowisku scratch, ktéry bedzie sterowat robotem

¢ potrafi napisac prosty program w scratchu, ktéry pozwoli robotowi poruszac sie do
przodu i do tytu.

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

¢ potrafi przetestowac dziatanie programu i zidentyfikowac ewentualne btedy.

¢ potrafi rozbudowac program o dodatkowe funkcje, takie jak skrecanie w lewo i w prawo.

¢ potrafi dodad interakcje, ktore beda reagowacd na sygnaty z sensoréw (np. unikanie
przeszkdd).

¢ potrafi zoptymalizowac program pod katem wydajnosci i precyzji sterowania.

¢ potrafi stworzy¢ zaawansowane algorytmy sterowania, ktére pozwola robotowi
wykonywa¢ bardziej skomplikowane zadania (np. $ledzenie linii).

¢ potrafi doda¢ elementy graficzne do programu, ktére bedg odzwierciedla¢ zachowanie
robota.

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

¢ potrafi stworzy¢ kompleksowy program, ktéry pozwoli robotowi wykonywac serie zadan
w okreslonej sekwencji.
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potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje scratcha, takie jak zmienne, petle czy
procedury, do optymalizacji programu.
potrafi zaprezentowac dziatanie robota i programu w sposdb kreatywny i innowacyjny.

5.2 |Robotyka — stworzenie | Stworzenie robota o Srednim stopniu potrafi ztozy¢ robota o Srednim stopniu skomplikowania z klockéw lego zgodnie z
robota o srednim skomplikowania za pomoca klockéw instrukcja.
stopniu Lego i sterowanie nim za pomocg 2 potrafi podtaczy¢ odpowiednie sensory, silniki i inne elementy do robota.
skomplikowania za programu napisanego w srodowisku potrafi uruchomic program w srodowisku scratch, ktory bedzie podstawowo sterowat
pomoca klockow Lego i| programistycznym Sctatch. robotem.
sterowanie nim za potrafi napisaé program w scratchu, ktéry pozwoli robotowi poruszaé sie w réznych
pomoca programu 3 kierunkach.
napisanego w potrafi dodac warunki i petle do programu, ktére beda sterowac zachowaniem robota.
srodowisku potrafi przetestowac dziatanie programu i wprowadzi¢ ewentualne poprawki.
programistycznym potrafi rozbudowaé program o dodatkowe funkcje, takie jak skomplikowane manewry i
Sctatch. zadania.

4 potrafi dodac interakcje, ktére bedg reagowac na sygnaty z sensordow i otoczenia.
potrafi zoptymalizowaé program pod katem wydajnosci i efektywnosci dziatania robota.
potrafi stworzyé zaawansowane algorytmy sterowania, ktére pozwolg robotowi
wykonywac bardziej skomplikowane zadania.

5 potrafi dodac elementy graficzne i dzwiekowe do programu, ktore beda urozmaicaé
interakcje z robotem.
potrafi udoskonali¢ program poprzez implementacje interakcji z uzytkownikiem i zdalne
sterowanie.
potrafi stworzy¢ kompleksowy program, ktory pozwoli robotowi wykonywac serie zadan
w ztozonej sekwenciji.

6 potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje scratcha, takie jak zmienne, procedury czy
biblioteki, do optymalizacji programu.
potrafi zaprezentowac dziatanie robota i programu w sposdb kreatywny, innowacyjny i
zgodny z zatozeniami projektu.

5.3 Robotyka — stworzenie | Stworzenie robota o wysokim stopniu stworzenie prostego robota z klockéw lego, sktadajgcego sie z minimum dwdéch
robota o wysokim ztozonosci za pomoca klockdw Lego i ) modutéw.
stopniu ztozonosci za | sterowanie nim za pomocg programu zaprogramowanie prostego sterowania za pomocg programu napisanego w Srodowisku
pomoca klockéw Lego i| napisanego w srodowisku scratch, umozliwiajacego poruszanie sie robota w przdd i w tyt.
sterowanie nim za programistycznym Sctatch. stworzenie bardziej ztozonego robota z klockdéw lego, sktadajgcego sie z minimum trzech
pomoca programu 3 modutdw.

napisanego w
srodowisku

zaprogramowanie sterowania za pomocg programu napisanego w $rodowisku scratch,
umozliwiajgcego poruszanie sie robota w réznych kierunkach oraz wykonywanie
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programistycznym prostych manewrdow.
Sctatch.

* stworzenie zaawansowanego robota z klockéw lego, sktadajgcego sie z minimum
czterech modutéw.

4 ® zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w

srodowisku scratch, umozliwiajgcego precyzyjne poruszanie sie robota, wykonywanie

skomplikowanych manewréw oraz reagowanie na otoczenie.

e stworzenie bardzo ztozonego robota z klockow lego, sktadajacego sie z minimum pieciu
modutéw.

5 ® zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w

srodowisku scratch, umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robota, wykonywanie

skomplikowanych zadan oraz interakcje z otoczeniem.

e stworzenie ekstremalnie ztozonego robota z klockdw lego, sktadajacego sie z minimum
szesciu modutéw.

e zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w
Srodowisku scratch, umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robota w réznych
warunkach, wykonywanie skomplikowanych zadan z duzg precyzjg oraz interakcje z
otoczeniem w sposéb inteligentny i efektywny.

Robotyka — Stworzenie | Stworzenie dowolnych konfiguracji e stworzenie prostych konfiguracji robotéw z dostepnych elementéw konstrukcyjnych.
dowolnych konfiguracji| robotéw i sterowanie nimi. ® zaprogramowanie podstawowego sterowania za pomocg prostego interfejsu
robotow i sterowanie uzytkownika, umozliwiajgcego poruszanie sie robotédw w przdd i w tyt.

nimi.

e stworzenie bardziej ztozonych konfiguracji robotéw, wykorzystujgcych réznorodne
elementy konstrukcyjne.

e zaprogramowanie rozszerzonego sterowania za pomocg interfejsu uzytkownika,
umozliwiajgcego poruszanie sie robotow w réznych kierunkach oraz wykonywanie
prostych manewréw.

e stworzenie zaawansowanych konfiguracji robotéw, wykorzystujgcych réznorodne
elementy konstrukcyjne i mechanizmy.

® zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomocg interfejsu uzytkownika,
umozliwiajgcego precyzyjne poruszanie sie robotéw, wykonywanie skomplikowanych
manewrow oraz reagowanie na otoczenie.

» stworzenie bardzo ztozonych konfiguracji robotéw, wykorzystujgcych zaawansowane
mechanizmy i technologie.
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e zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomocg interfejsu uzytkownika,
umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robotéw, wykonywanie skomplikowanych
zadan oraz interakcje z otoczeniem.

e stworzenie ekstremalnie ztozonych konfiguracji robotéw, wykorzystujgcych najnowsze
technologie i innowacyjne rozwigzania.
e zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomocg interfejsu uzytkownika,

6 umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robotéw w réznych warunkach, wykonywanie
skomplikowanych zadan z duzg precyzjg oraz interakcje z otoczeniem w sposéb
inteligentny i efektywny.

Nr Temat Omawiane . L . .
. . .. Ocena Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji lekcji zagadnienia
Lekcja organizacyjna
1.1 | Regulamin pracowni. |Regulamin pracowni. Rozwdj ) e zna zasady korzystania z pracowni komputerowej
Zapoznanie z komputeréw. Budowa komputera. ¢ opisuje budowe komputera i system operacyjny
wymaganiami Hardware. Software. 3 ¢ spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
edukacyjnymi do e wykorzystuje ustawienia systemu Windows do okreslenia parametréw komputera
uzyskania ocen a ¢ spetnia kryteria oceny dostateczne;j
$rédrocznych i o klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia
rocznych. Sposoby 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
sprawdzania osiggniec e poréwnuje i ocenia parametry komputerdw, stosuje odpowiednie jednostki
edukacyjnych
uczniéw. Warunki i
tryb uzyskania wyiszej . . .
. . e spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
niz przewidywana 6

roczna ocena
klasyfikacyjna z zaje¢
edukacyjnych.

e opisuje i wykorzystuje inne systemy operacyjne (Mac OS, Android, Linux)
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1. Lekcje z komputerem, tworzenie obrazkéw

1.1 Cwiczenia w pisaniu | Platforma do nauki pisania 2 ¢ potrafi uzywac klawiatury komputera, ale nie zna uktadu klawiszy.
bezwzrokowym. bezwzrokowego ,, TypingClub” e potrafi pisaé proste zdania bezwzrokowo, dozwolone minimum 5 btedéw w tekscie
Cwiczenia na zadanym przez nauczyciela.
platformie e nie potrafi korzystac z podstawowych skrétow klawiszowych.
edukacyjnej 3 ¢ zna uktad klawiszy na klawiaturze komputera.
"TypingClub" e potrafi pisa¢ zdania bezwzrokowo, ale z niewielkg liczbg btedéw (do 5 bteddw).
Przypomnienie zasad e potrafi korzysta¢ z podstawowych skrétéw klawiszowych, ale nie wszystkie sg mu znane.
pisania i podanie 4 e potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielka liczbg btedéw (do 4 btedow).
sposob6w treningow e potrafi korzystaé¢ z wiekszosci podstawowych skrétéw klawiszowych.
celem poprawy e potrafi pisaé w tempie minimum 60 znakdw na minute w sposéb miarowy.
pisania. 5 e potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalna liczbg btedéw (do 3 bteddw).
e potrafi korzysta¢ z wiekszosci zaawansowanych skréotéw klawiszowych.
e potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdw na minute w sposdb miarowy.
6 e potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 2 btedow).
e potrafi korzysta¢ z wszystkich zaawansowanych skrétow klawiszowych.
e potrafi pisa¢ ztozone teksty z wykorzystaniem klawiatury komputera w sposob ptynny i
efektywny (tempo pisania powyzej 60 znakdw na minute)
1.2 |Obrazy z ekranu. Wykonywanie zrzutéw ekranowych, 2 * z pomocg nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
Wykonywanie zrzutéw | tworzenie instrukcji gry e tworzy dokument tekstowy.
ekranowych, tworzenie 3 e w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z edytora tekstu;
instrukcji gry — * przygotowuje zrzut ekranu.
narzedzie Wycinanie, 4 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 5 * dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje wyglad elementéw graficznych).
bezwzrokowym.
6 e wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
1.3 |Piramida zdrowia. Tworzenie infografiki, graficzna prezentacja 2 e tworzy dokument tekstowy;
Tworzenie infografiki, | danych —edytor tekstu, e przygotowuje prosta grafike.
graficzna prezentacja |np- Microsoft Word, arkusz kalkulacyjny, np. 3 e w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi niezbednych do realizacji

danych - edytor
tekstu Microsoft

Microsoft Excel, edytor grafiki,
np. Paint

zadania, np. edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza kalkulacyjnego;
sprawnie wspoétpracuje w grupie.
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Word, arkusz 4 aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajgc z réznych zrédet.
kalkulacyjny Microsoft
Excel, e’dytor grafiki 5 tworzy infografiki na wybrany temat;
Paint. Cwiczenia w prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.
pisaniu
bezwzrokowym.
6 organizuje prace grupy;
wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
1.4 | Multimedialna Opracowanie prezentacji ze zrzutami z pomocg nauczyciela tworzy prezentacje.
instrukcja. Tworzymy | ekranu '_dz"_"'(?k'em’ Zapisanie jej ) w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z programu do prezentaciji;
instrukcje w w formie filmu — program do prezentacji, tworzy prezentacje zawierajaca zrzuty ekranu.
Powe’rPomt w jaki np. Microsoft PowerPoint 4 nagrywa narracje w edytorze dzwieku i dodaje jg do slajdéw.
sposoéb w Scratch
narysowac kwadrat.
Cwiczenia w pisaniu . _
bezwzrokowym. 5 tworzy film z prezentaql,“
dba o estetyke prezentacji;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcéw.
6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
1.5 Porzadki. Usuwanie Usuwanie zbednych plikow, wymienia czynniki spowalniajgce prace komputera.
zbednych plikow, porzadkowanie prac, tworzenie jednego zwalnia przestrzen dyskowa poprzez usunigcie niepotrzebnych plikdw.
porzadkowanie prac, | dokumentu z dostepem do wielu prac
tworzenie jednego 4 tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do zasobéw zapisanych na dysku;
dokumentu z eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.
dostepem do wielu — - - py
rac. Cwiczeni 5 wymienia podzespoty komputera wptywajace na jego sprawnosé;
p.ac.. wiczenia w usuwa z systemu pliki tymczasowe.
pisaniu
bezwzrokowym.
6 przygotowuje prezentacje na temat podzespotow wptywajgcych na sprawnosc

komputera;
prowadzi cze$¢ lekcji dotyczgcy podzespotéw komputera wptywajgcych na jego
sprawnosc.
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1.6

Prawa autorskie i
rodzaje licencji
komputerowych.

Wprowadzenie do praw autorskich.
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 rozwdj technologii i kultury.

jest w stanie wyjasni¢, czym sg prawa autorskie, cho¢by w bardzo ogélny sposdb.
potrafi wymieni¢ przynajmniej jedng forme ochrony praw autorskich (np. znak ©).
rozumie, ze korzystanie z cudzej pracy bez zgody jest naruszeniem prawa.

potrafi wyjasnic, czym sg prawa autorskie i jak chronig tworcow.

potrafi wymienic i krétko opisaé 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 szczegdétowo wyjasni¢, czym sg prawa autorskie i jakie majg znaczenie dla
tworcéw i uzytkownikow.

potrafi wymienic i opisac kilka réznych rodzajéw 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 wskaza¢ na konkretne przyktady, kiedy prawa autorskie mogg by¢ tamane (np.
piractwo komputerowe) i jakie mogg byc¢ tego skutki.

potrafi szczegdtowo omoéwic prawa autorskie, ich znaczenie oraz rézne aspekty ochrony
prawnej utwordw (np. dtugos¢ ochrony praw autorskich, dozwolony uzytek osobisty).
potrafi doktadnie opisac rézne rodzaje licencji komputerowych, w tym licencje Creative
Commons, i wskazad ich zastosowanie.

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

potrafi zastosowac zdobyta wiedze w praktyce, np. poprzez poprawne oznaczenie zrédet
lub wybdér 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 $wiadomie je stosowac, tworzac i udostepniajgc wtasne materiaty.

potrafi wyjasni¢, w jaki sposéb prawa autorskie i licencje wptywajg na rozwdj technologii
i kultury, oraz jakie sg etyczne aspekty korzystania z cudzej wtasnosci intelektualnej.
potrafi prowadzi¢ dyskusje na temat praw autorskich i licencji, argumentujac za i przeciw
réoznym 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.
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1.7

Bezpieczenstwo 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?

e jest w stanie wymieni¢ przynajmniej jedno zagrozenie, jakie moze spotkac w sieci.
e 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 linkéw).

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

rozumie, jak kazde z tych zagrozen moze wptyngé na uzytkownika oraz potrafi podac
przyktady takich sytuacji.

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

wie, jakie sg konsekwencje nieprzestrzegania zasad bezpieczeristwa w sieci.

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

zna rézne metody ochrony przed tymi zagrozeniami i potrafi je omoéwic, wskazujac na ich
skutecznosc¢ (np. szyfrowanie danych, dwuetapowa weryfikacja, Swiadomos¢ cyfrowa).
potrafi zastosowac zdobytg wiedze w praktyce, np. poprzez demonstracje wtasciwego
postepowania w sytuacjach zagrozenia w sieci.

jest w stanie udzieli¢ innym uzytkownikom praktycznych porad dotyczacych
bezpieczenstwa w sieci.

wykazuje petne zrozumienie tematyki bezpieczenstwa 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).

jest w stanie poprowadzi¢ prezentacje lub dyskusje na temat bezpieczenstwa w sieci,
angazujac w to roéwiesnikow i przekazujac im swojg wiedze.

potrafi wycigga¢ wnioski z analizowanych przypadkdw naruszen bezpieczenstwa w sieci
oraz sugerowac odpowiednie kroki naprawcze.

posiada umiejetnos¢ przewidywania nowych, potencjalnych zagrozen w miare rozwoju
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technologii i wie, jak sie przed nimi zabezpieczy¢.
2. Lekcje z algorytmami w Scratch
2.1 | Scratch - ukryte liczby. | Analiza zadania, algorytm znajdowania 2 ¢ korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu najwiekszego.
Analiza zadania, elementu najwiekszego i najmniejszego w 3 e omawia algorytm ustawiania wedtug wzrostu.
metoda znajdowania | danym zbiorze a « wyjaénia, czym jest algorytm;
ele'm'entu . ¢ dokonuje analizy prostego zadania.
na!W|e.kstzego : 5 e dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
najmme]s.zego w e opisuje algorytm znajdowania minimum i maksimum w danym zbiorze.
qanym zbiorze. 6 e stosuje algorytm znajdowania elementu najmniejszego i najwiekszego.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.
2.2 | Scratch - znajdz Algorytm poszukiwania elementu w e uktada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.
szostke. Szukanie nieuporzadkowanym zbiorze — 3 ¢ z pomocg hauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania
elementuw srodowisko Scratch e elementu w zbiorze nieuporzadkowanym.
nieuporz§dkowanym 4 * na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy
zt.)iorz.e. Cwiczenia w algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.
pisaniu 5 e projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
bezwzrokowym. * nieuporzadkowanym.
6 ¢ rozbudowuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
¢ nieuporzadkowanym;
e projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm zliczania elementéw w zbiorze
nieuporzadkowanym;
e analizuje liczbe poréwnan algorytmu.
2.3 Scratch - zgadnij Strategia zgadywania liczby z podanego 2 e opisuje, na czym polega najlepsza strategia wyszukiwania liczby w podanym zakresie
liczbe. Wprowadzenie| zakresu kolejnych liczb, rozbudowana e kolejnych liczb catkowitych.
do wyszukiwania petla warunkowa — srodowisko Scratch 3 e planuje algorytm wyszukiwania liczby w podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych;
binarnego (czyli e z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm.
wyszukiwania przez 4 * na podstawie wskazdwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy
potowienie e zaplanowany algorytm.
przedziatu), 5 o projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm;
tworzenie skryptu gry e korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
w zgadywanie liczb z e definiuje wtasny blok z parametrem.
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podanego zakresu, 6 e wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.
stosowanie petli war.
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.
2.4 Scratch - czy Algorytm mnozenia dwadch liczb, 2 e opisuje algorytm mnozenia dwadch liczb.
komputer zna tworzenie nowego bloku z obliczeniami —
tabliczke mnozenia. |3$rodowisko Scratch
Tworzenie nowego 3 * planuje algorytm mnozenia dwéch liczb;
bloku z obliczeniami, * z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm.
dziatania na liczbach i - : - - - —
. o . 4 * na podstawie wskazdwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy
napisach, ¢wiczenie | leorvtm.
umiejetnosci ’ zap'anovyany a'80Ty —
mnozenia. Cwiczenia 5 e projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany aIgoryFm; . o
w pisaniu e wykorzystuje operatory matematyczne do wykonywania w projekcie obliczen;
e tworzy nowy blok z parametrami.
bezwzrokowym. - T
6 e wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystéw.
2.4 Scratch - czy znasz Tworzenie testu sprawdzajacego 2 ¢ opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomos¢ tabliczki mnozenia.
tabliczke mnozenia. |znajomo$¢ tabliczki mnozenia —
Tworzenie testu srodowisko Scratch 3 * z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomos¢ tabliczki
sprawdzajacego mnozenia.
Z"ai‘f"“féc' t’ab.liczki. 4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu test sprawdzajacy
mnozenia. Cwiczenia znajomos¢ tabliczki mnozenia;
W pisaniu e korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.
bezwzrokowym. 5 e projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomos¢ tabliczki mnozenia;
¢ korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.
6 e rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystéw.
2.5 Scratch - czy komputer| Przygotowanie gry polegajacej 2 e znajduje srodowisko Blockly;
zgadnie liczbe. na zgadywaniu przez komputer liczby z e sprawdza dziatanie niektdrych blokéw.
Zastosowanie podanego zakresu kolejnych liczb
wyszukiwania catkowitych
binarnego, projekt, w 3 e z pomocg nauczyciela projektuje w Blockly program realizujgcy algorytm wyszukiwania
ktérym komputer liczby w danym zbiorze.
zgaduje liczbe 4 * na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje program realizujgcy algorytm

pomyslang przez

wyszukiwania liczby w danym zbiorze.
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uzytkownika,
worzenie duszkow
przyciskéw. Cwiczenia
W pisaniu
bezwzrokowym.

e projektuje program realizujgcy algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.

e doskonali projekt wedtug wtasnych pomystow;
¢ 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, wykorzystujac funkcje dostepne w
kod paskowy, programie.
kodowanie liter, kod e potrafi obliczy¢ kod ascii dla pojedynczych znakdw.
ASCII, obliczanie 3 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
kodow ASCII za ¢ zdolnos¢ do tworzenia prostych formut w excelu, ktére umozliwiajg automatyczne
pomocq 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 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
e potrafi zastosowac zaawansowane techniki kodowania liter i liczb w excelu, takie jak
kodowanie za pomoca tablicy przyporzadkowan.
e umiejetnosc¢ obliczania kodow 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 kodéw ascii za pomocg arkusza kalkulacyjnego w
sposob efektywny i precyzyjny.
6 e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
e opracowanie zaawansowanych projektéw w excelu, wykorzystujgcych kodowanie liczb i
liter w celu stworzenia skomplikowanych systemoéw informacyjnych lub analiz danych.
¢ wykazanie umiejetnosci tworzenia zaawansowanych skryptow i makr, ktére umozliwiajg
automatyzacje procesdw zwigzanych z kodowaniem i dekodowaniem danych w
programie excel.
3.2 | Excel - jak to dziata. Algorytm pisemnych dziatan ® z pomocg hauczyciela opisuje algorytm pisemnego dodawania dwdch liczb.

Pisemne dziatania
arytmetyczne,

arytmetycznych, wykorzystanie funkcji
logicznej JEZELI — arkusz kalkulacyjny,

przedstawia algorytm pisemnego dodawania dwdch liczb;
przedstawia algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby od wieksze;j.
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wykorzystanie funkcji | np. Microsoft Excel 4 e realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego dodawania.

logicznej JEZELI arkusz

kalkulacyjny Microsoft 5 e realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby
Excel. Cwiczenia w e od wiekszej.

pisaniu 6 * modyfikuje zrealizowane algorytmy pisemnych dziatai arytmetycznych (np.
bezwzrokowym. odejmowanie wiekszej liczby od mniejszej, dodawanie trzech liczby).

33 Excel - Policz, czy Wprowadzanie serii danych —arkusz 2 ¢ 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 3 e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
obliczeniowych serii e do arkusza;
danych. €wiczenia w * uzywa autosumowania.
pisaniu 4 e wprowadza proste serie danych za pomocg mechanizméw arkusza i formut.
bezwzrokowym.

5 e wprowadza serie i wykonuje obliczenia na danych.
6 e potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace ciggdw liczbowych
e i skomplikowanych serii danych.

3.4  [Excel - Kto, gdzie, Sortowanie, filtrowanie i analizowanie danych 2 e korzysta w podstawowym zakresie arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
kiedy. Sortowanie, — arkusz kalkulacyjny, arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
filtrowanie i np. Arkusze Google, Microsoft Excel
analizowanie danych,
praca w Arkuszach
Google. Cwiczenia w 3 e rozbudowuje istniejace tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy w wyznaczonych
pisaniu miejscach.
bezwzrokowym.

4 ¢ wigcza mechanizm prostego filtrowania, filtruje dane.
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5 e sortuje i filtruje dane uzyskujac 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 obliczen na 2 e korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
Wykonywanie obliczen | liczbach reprezentujacych daty arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
na liczbach. Cwiczenia |- arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel
W pisaniu
bezwzrokowym.
3 e wprowadza proste serie daty i czasu za pomocg mechanizméw 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 e formutuje wtasne propozycje wykorzystania zagadnien zwigzanych z datami i czasem w

rozwigzywaniu problemow.
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3.6 | Excel - Orzet czy Wykorzystanie funkcji losujacych, 2 e korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
reszka. Wykorzystanie | prezentacja wynikow na wykresie arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
funkcji losujacych, —arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft Excel 3 e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
symulacja prostego e do arkusza.
zdarzenia losowego, 4 e przeprowadza losowania w arkuszu, symulujgc rzut moneta.
prezentacja wynikow
na wykresie. Cwiczenia
W pisaniu
bezwzrokowym.
5 * korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR oraz funkcji statystycznej LICZ.JEZELI;
¢ kontroluje i sprawdza poprawnos¢ obliczen;
e wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.
6 e potrafi zaplanowaé samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac je w arkuszu.
4. Lekcje z aplikacja GIMP - grafika rastrowa
4.1 | GIMP -instalacja Instalacja aplikacji, oméwienie e zainstalowanie aplikacji gimp na komputerze zgodnie z instrukcja.
aplikacji, omowienie | przybornika i warstw. 2 e znajomos¢ podstawowych funkcji i narzedzi dostepnych w przyborniku gimp.
przybornika i warstw. e umiejetnos¢ tworzenia i zarzagdzania warstwami w programie.
Cwiczenia w pisaniu e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
bezwzrokowym. 3 e zdolnos¢ do wykorzystania zaawansowanych narzedzi i efektéw dostepnych w gimp.
e potrafi tworzy¢ proste projekty graficzne, wykorzystujgc rozne warstwy i efekty.
e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
e umiejetnosé korzystania z zaawansowanych funkcji edycji obrazu w gimp, takich jak
4 retuszowanie, klonowanie, czy korekcja koloréow.
e potrafi tworzy¢ bardziej ztozone projekty graficzne, wykorzystujgc zaawansowane
techniki warstwowe.
e 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.
e spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
6 e opracowanie projektow graficznych o wysokim stopniu skomplikowania,

wykorzystujacych zaawansowane techniki edycji i efektéw w gimp.
¢ wykazanie umiejetnosci tworzenia profesjonalnych projektow graficznych, ktére moga
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by¢ wykorzystane w praktyce zawodowej.

4.2 | GIMP - Tworzenie Tworzenie obrazu ze stonecznikiem, stworzenie prostego obrazu ze stonecznikiem w programie gimp.
obrazu ze zdobycie umiejetnosci pracy na ) zdobycie podstawowe]j umiejetnosci pracy na warstwach - dodawanie, usuwanie,
stonecznikiem, warstwach. ukrywanie warstw.
zdobycie umiejetnosci wykorzystanie prostych efektdw i narzedzi do edycji obrazu.
pracy na warstwach. spetnienie wszystkich wymagan na ocene 2.
Cwiczenia w pisaniu stworzenie bardziej zaawansowanego obrazu ze stonecznikiem, wykorzystujac rézne
bezwzrokowym. 3 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
4 ze stonecznikiem w gimp.
umiejetnos¢ pracy na warstwach w sposdb kreatywny i efektywny, tworzenie efektéw
specjalnych i kompozycji.
spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
opracowanie zaawansowanego projektu graficznego ze stonecznikiem, wykorzystujac
5 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
6 poziom kreatywnosci i umiejetnosci technicznych w gimp.
doskonata praca na warstwach - wykorzystanie zaawansowanych technik, tworzenie
efektow tréjwymiarowych, fotomontazy czy retuszu.
4.3 GIMP - retusz zdjeci | Retusz zdjec i fotomontaz. wykonanie prostego retuszu zdjecia w programie gimp - usuniecie drobnych
fotomontaz. €wiczenia niedoskonatosci skory, poprawa koloréw, kontrastu.
W pisaniu 2 zdobycie podstawowe]j umiejetnosci pracy z narzedziami do retuszu - klonowanie,
bezwzrokowym. 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
3 niedoskonatosci, poprawa proporcji, retusz skomplikowanych elementow.

zdolnos$¢ do pracy z zaawansowanymi narzedziami do retuszu - np. retusz skéry, oczu,
zebow.
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stworzenie bardziej skomplikowanego fotomontazu, wykorzystujacego kilka obiektow i
efektow.

spetnienie wszystkich wymagan na ocene 3.
wykonanie profesjonalnego retuszu zdjecia - perfekcyjne usuniecie wszelkich
niedoskonatosci, doskonata poprawa koloréw i tonéw.

4 zdolnos¢ do pracy z zaawansowanymi technikami retuszu - np. retusz portretowy,
usuwanie elementow ztozonych.
stworzenie zaawansowanego fotomontazu, wykorzystujacego zaawansowane efekty i
techniki kompozycji.
spetnienie wszystkich wymagan na ocene 4.
wykonanie profesjonalnego retuszu zdjecia, wykazujgcego wysoki poziom precyzji i
5 kreatywnosci.
zdolnos¢ do pracy z zaawansowanymi technikami retuszu - np. tworzenie efektéw
specjalnych, zmiana tta, retusz ztozonych elementéw.
stworzenie skomplikowanego fotomontazu, wykazujgcego oryginalnos¢ i pomystowosc.
spetnienie wszystkich wymagan na ocene 5.
wykonanie doskonatego retuszu zdjecia, prezentujacego perfekcyjng technike i
artystyczne podejscie.
6 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 Narzedzia zaznaczania: prostokatne, 2 potrafi zaznaczy¢ obszar za pomocga narzedzia prostokatnego zaznaczania.
zaznaczania: eliptyczne. 3 potrafi zaznaczy¢ obszar za pomoca narzedzia eliptycznego zaznaczania.
prostokatne,, 1
eliptyczne. Cwiczenia
w pisaniu >
bezwzrokowym. 6
potrafi precyzyjnie zaznaczy¢ obszar za pomocg narzedzia prostokatnego zaznaczania.
3 potrafi precyzyjnie zaznaczy¢ obszar za pomocg narzedzia eliptycznego zaznaczania.
potrafi doktadnie dostosowac rozmiar i ksztatt zaznaczonego obszaru za pomoca
4 narzedzia prostokatnego zaznaczania.

potrafi doktadnie dostosowac rozmiar i ksztatt zaznaczonego obszaru za pomoca
narzedzia eliptycznego zaznaczania.
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potrafi wykorzystaé narzedzia zaznaczania do tworzenia skomplikowanych ksztattéw i

5 obszaréw.
¢ potrafi wykorzysta¢ narzedzia zaznaczania do precyzyjnego zaznaczania detali w obrazie.
e potrafi efektywnie korzystac z narzedzi zaznaczania w celu szybkiego i precyzyjnego
6 zaznaczania obszaréw.
¢ potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje narzedzi zaznaczania, takie jak dodawanie,
odejmowanie czy przecinanie zaznaczonych obszaréw.
4.5 | GIMP - Narzedzia Narzedzia zaznaczania: Rézdzka, e potrafi uzy¢ narzedzia r6zdzki do zaznaczenia obszaru na podstawie podobienstwa
zaznaczania: Rézdzka, | Zaznaczenie wedtug koloru. 2 koloru.
Zaznaczenie wedtug e potrafi zaznaczy¢ obszar na podstawie koloru za pomoca narzedzia zaznaczenia wedtug
koloru. Ewiczenia w koloru.
pisaniu e potrafi dostosowac¢ parametry narzedzia rézdzki do precyzyjnego zaznaczenia obszaru na
bezwzrokowym. 3 podstawie koloru.
e potrafi wykorzysta¢ narzedzie zaznaczenia wedtug koloru do zaznaczenia obszaru w
sposob doktadny i skuteczny.
e potrafi efektywnie korzystac z narzedzia rézdzki do zaznaczania obszaréw o ztozonych
a kolorach i odcieniach.
e potrafi wykorzysta¢ narzedzie zaznaczenia wedtug koloru do zaznaczania obszaréw z
réoznymi odcieniami koloréw.
e potrafi zastosowac zaawansowane techniki zaznaczania za pomocg narzedzia rézdzki,
5 takie jak regulacja czutosci czy rozmiaru pedzla.
¢ potrafi wykorzysta¢ narzedzie zaznaczenia wedtug koloru do precyzyjnego zaznaczania
obszaréw ztozonych kolorystycznie.
e potrafi tworzy¢ skomplikowane zaznaczenia obszaréw za pomocg narzedzia rézdzki i
6 narzedzia zaznaczenia wedtug koloru.
e potrafi efektywnie wykorzystaé narzedzia zaznaczania do zaawansowanych operacji
edycji obrazéw, takich jak usuwanie tfa czy retuszowanie.
4.6 | GIMP — Wykorzystanie| Wykorzystanie narzedzia - inteligentne e potrafi uzyé narzedzia inteligentne nozyce do zaznaczenia obszaru na podstawie
narzedzia - nozyce. 2 konturow obiektu.
inteligentne nozyce. e potrafi doktadnie zaznaczy¢ obszar za pomocg narzedzia inteligentne nozyce.
€wiczenia w pisaniu e potrafi dostosowac parametry narzedzia inteligentne nozyce do precyzyjnego
bezwzrokowym. 3 zaznaczenia obszaru na podstawie konturéw obiektu.
¢ potrafi wykorzystac narzedzie inteligentne nozyce do zaznaczenia obszaru ztozonego z
wielu elementow.
a e potrafi efektywnie korzystac z narzedzia inteligentne nozyce do zaznaczania obszaréw o

skomplikowanych ksztattach.
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potrafi wykorzystaé narzedzie inteligentne nozyce do zaznaczenia obszaréw ztozonych
kolorystycznie.

potrafi zastosowac zaawansowane techniki zaznaczania za pomoca narzedzia inteligentne
nozyce, takie jak dostosowanie czutosci czy doktadnosé¢ zaznaczenia.

potrafi wykorzystaé narzedzie inteligentne nozyce do precyzyjnego zaznaczania obszaréw
ztozonych ksztattow.

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

potrafi efektywnie wykorzystac narzedzie inteligentne nozyce do zaawansowanych
operacji edycji obrazow, takich jak wycinanie obiektow 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 skopiowad 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 integrowaé wklejony fragment z resztg obrazu w sposéb realistyczny.
potrafi dostosowac perspektywe wklejonego fragmentu do perspektywy obrazu.
potrafi tworzy¢ efekty przejscia miedzy wklejonym fragmentem a ttem.

potrafi tworzy¢ zaawansowane kompozycje obrazéow, wykorzystujac wklejone fragmenty
z roznych ilustraciji.

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

5. Lekcje z robotami

5.1

Robotyka — stworzenie
prostego robota za
pomocy klockéw Lego
i sterowanie nim za
pomoca programu
napisanego w

Stworzenie prostego robota za pomocg
klockéw Lego i sterowanie nim za
pomoca programu napisanego w
srodowisku programistycznym Sctatch

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

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

potrafi doda¢ warunki do programu, ktére bedg sterowac ruchem robota (np.
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srodowisku
programistycznym
Sctatch

zatrzymanie po napotkaniu przeszkody).
potrafi przetestowac dziatanie programu i zidentyfikowa¢ ewentualne btedy.

potrafi rozbudowaé program o dodatkowe funkcje, takie jak skrecanie w lewo i w prawo.
potrafi dodac interakcje, ktére beda reagowac na sygnaty z sensoréw (np. unikanie
przeszkadd).

potrafi zoptymalizowac¢ program pod katem wydajnosci i precyzji sterowania.

potrafi stworzy¢ zaawansowane algorytmy sterowania, ktore pozwolg robotowi
wykonywac bardziej skomplikowane zadania (np. $ledzenie linii).

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

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

potrafi stworzy¢ kompleksowy program, ktory pozwoli robotowi wykonywac serie zadan
w okreslonej sekwencji.

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

potrafi zaprezentowac dziatanie robota i programu w sposdb kreatywny i innowacyjny.

5.2

Robotyka — stworzenie
robota o srednim
stopniu
skomplikowania za
pomocy klockéw Lego
i sterowanie nim za
pomocg programu
napisanego w
srodowisku
programistycznym
Sctatch.

Stworzenie robota o srednim stopniu
skomplikowania za pomoca 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 podtgczyé odpowiednie sensory, silniki i inne elementy do robota.

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

potrafi napisa¢ program w scratchu, ktéry pozwoli robotowi poruszac sie w réznych
kierunkach.

potrafi doda¢ warunki i petle do programu, ktére bedg sterowaé zachowaniem robota.
potrafi przetestowac dziatanie programu i wprowadzi¢ ewentualne poprawki.

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

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

potrafi stworzy¢é zaawansowane algorytmy sterowania, ktore pozwolg robotowi
wykonywac bardziej skomplikowane zadania.

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

potrafi udoskonali¢ program poprzez implementacje interakcji z uzytkownikiem i zdalne
sterowanie.
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potrafi stworzy¢ kompleksowy program, ktéry pozwoli robotowi wykonywac serie zadan
w ztozonej sekwencji.

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

potrafi zaprezentowac dziatanie robota i programu w sposdb kreatywny, innowacyjny i
zgodny z zatozeniami projektu.
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Robotyka — stworzenie
robota o wysokim
stopniu ztoZzonosci za
pomoca klockéw Lego
i sterowanie nim za
pomoca programu
napisanego w
srodowisku
programistycznym
Sctatch.

Stworzenie robota o wysokim stopniu
ztozonosci za pomoca klockéw Lego i
sterowanie nim za pomocg programu
napisanego w srodowisku
programistycznym Sctatch.

stworzenie prostego robota z klockéw lego, sktadajgcego sie z minimum dwdch
modutéw.

zaprogramowanie prostego sterowania za pomocg programu napisanego w $rodowisku
scratch, umozliwiajgcego poruszanie sie robota w przéd i w tyt.

stworzenie bardziej ztozonego robota z klockdw lego, sktadajgcego sie z minimum trzech
modutow.

zaprogramowanie sterowania za pomocg programu napisanego w Srodowisku scratch,
umozliwiajgcego poruszanie sie robota w réznych kierunkach oraz wykonywanie prostych
manewrow.

stworzenie zaawansowanego robota z klockéw lego, sktadajacego sie z minimum
czterech modutéw.

zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomocg programu napisanego w
Srodowisku scratch, umozliwiajgcego precyzyjne poruszanie sie robota, wykonywanie
skomplikowanych manewrdw oraz reagowanie na otoczenie.

stworzenie bardzo ztozonego robota z klockdéw lego, sktadajgcego sie z minimum pieciu
modutow.

zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w
srodowisku scratch, umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robota, wykonywanie
skomplikowanych zadan oraz interakcje z otoczeniem.

stworzenie ekstremalnie ztozonego robota z klockéw lego, sktadajacego sie z minimum
szesciu modutéw.

zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomoca programu napisanego w
Srodowisku scratch, umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robota w réznych
warunkach, wykonywanie skomplikowanych zadan z duzg precyzjg oraz interakcje z
otoczeniem w sposoéb inteligentny i efektywny.

54

Robotyka — Stworzenie
dowolnych
konfiguracji robotow i

sterowanie nimi.

Stworzenie dowolnych konfiguracji
robotéw i sterowanie nimi.

stworzenie prostych konfiguracji robotéw z dostepnych elementéw konstrukcyjnych.
zaprogramowanie podstawowego sterowania za pomoca prostego interfejsu
uzytkownika, umozliwiajgcego poruszanie sie robotéw w przdd i w tyt.
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stworzenie bardziej ztozonych konfiguracji robotéw, wykorzystujgcych réznorodne
elementy konstrukcyjne.

zaprogramowanie rozszerzonego sterowania za pomoca interfejsu uzytkownika,
umozliwiajgcego poruszanie sie robotéw w réznych kierunkach oraz wykonywanie
prostych manewrow.

stworzenie zaawansowanych konfiguracji robotéw, wykorzystujgcych réznorodne
elementy konstrukcyjne i mechanizmy.

zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomocg interfejsu uzytkownika,
umozliwiajgcego precyzyjne poruszanie sie robotédw, wykonywanie skomplikowanych
manewrdow oraz reagowanie na otoczenie.

stworzenie bardzo ztozonych konfiguracji robotdw, wykorzystujgcych zaawansowane
mechanizmy i technologie.

zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomocg interfejsu uzytkownika,
umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robotéw, wykonywanie skomplikowanych
zadan oraz interakcje z otoczeniem.

stworzenie ekstremalnie ztozonych konfiguracji robotéw, wykorzystujgcych najnowsze
technologie i innowacyjne rozwigzania.

zaprogramowanie zaawansowanego sterowania za pomocg interfejsu uzytkownika,
umozliwiajgcego autonomiczne dziatanie robotow w réznych warunkach, wykonywanie
skomplikowanych zadan z duzg precyzjg oraz interakcje z otoczeniem w sposéb
inteligentny i efektywny.

Nr
lekcji

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Ocena

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Lekcja organizacyjna

11

Regulamin

Regulamin pracowni. Rozwdj

2

¢ zna zasady korzystania z pracowni komputerowe;j
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pracowni.
Zapoznanie z
wymaganiami
edukacyjnymi do
uzyskania ocen
srédrocznych i
rocznych. Sposoby
sprawdzania
osiagniec
edukacyjnych
uczniéw. Warunki i
tryb uzyskania
wyzszej niz
przewidywana
roczna ocena
klasyfikacyjna z
zajec
edukacyjnych.

komputeréw. Budowa komputera.
Hardware. Software.

¢ opisuje budowe komputera i system operacyjny

e spetnia kryteria oceny dopuszczajacej

3 e wykorzystuje ustawienia systemu Windows do okreslenia parametréw komputera
a e spetnia kryteria oceny dostatecznej
e klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia
5 e spetnia kryteria oceny dobrej
e poréwnuje i ocenia parametry komputerdw, stosuje odpowiednie jednostki
6 e spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

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

1. Lekcje z kom

puterem i internetem

Pisanie
bezwzrokowe

Platforma do nauki pisania
bezwzrokowego ,, TypingClub”

2

e Uczen potrafi uzywac klawiatury komputera, ale nie zna uktadu klawiszy.

e uczen potrafi pisa¢ proste zdania bezwzrokowo, dozwolone minimum 5 btedéw w tekscie
zadanym przez nauczyciela.

e Uczen nie potrafi korzystac z podstawowych skrétow klawiszowych.

e Uczen zna uktad klawiszy na klawiaturze komputera.

e Uczen potrafi pisa¢ zdania bezwzrokowo, ale z niewielka liczbg btedéw (do 5 btedow).

e Uczen potrafi korzystac z podstawowych skrétow klawiszowych, ale nie wszystkie sg mu
znane.

e Uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielka liczbg btedéw (do 4 btedow).
e Uczen potrafi korzystac z wiekszosci podstawowych skrétow klawiszowych.
e Uczen potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdéw na minute w sposéb miarowy.

e Uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 3 bteddéw).
e Uczen potrafi korzystac z wiekszosci zaawansowanych skrétow klawiszowych.
e Uczen potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakdw na minute w sposéb miarowy.

e Uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z minimalng liczbg btedéw (do 2 bteddw).
e Uczen potrafi korzystac z wszystkich zaawansowanych skrétow klawiszowych.
e Uczen potrafi pisac ztozone teksty z wykorzystaniem klawiatury komputera w sposéb
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ptynny i efektywny (tempo pisania powyzej 60 znakéw na minute)

1.2 Zamiana systemow | Reprezentacja danych. Systemy 2 zna zasady tworzenia zapisu dwdjkowego
liczbowych. liczbowe: dziesietny, dwdjkowy postuguje sie pojeciami bit i bajt
Cwiczenia w pisaniu| i szesnastkowy. Bity i bajty. Korzystanie 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
bezwzrokowym. z Kalkulatora (widok programisty). wykorzystuje Kalkulator do konwers;ji liczb miedzy systemami dziesietnym i dwdjkowym
Sposoby kodowania tekstu. 4 spetnia kryteria oceny dostateczne;j
zna sposoby zamiany liczby dziesietnych na dwodjkowe i odwrotnie i postuguje sie nimi
5 spetnia kryteria oceny dobrej
sprawnie zamienia liczby dziesietne na dwdjkowe i odwrotnie
zna szesnastkowy sposdb zapisu liczb
wyjasnia sposéb kodowania tekstu (ASCII i UNICODE)
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
sprawnie wykonuje operacje na liczbach dwdéjkowych i szesnastkowych
przedstawia symboliczne zapis pozycyjny o wybranej podstawie
1.3 Jak dziata sie¢. Rozwdj internetu. Struktura internetu. 2 potrafi wyjasni¢ role protokotu TCP/IP
Wiem, jak wyglada | Komunikacja miedzy komputerami — potrafi opisac znaczenie adreséw IP urzadzen wtgczonych do sieci
i jak dziata sieg, protokét TCP/IP. Rodzaje adreséw. Rola 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
potrafie opisaé serwerdow w sieci. Badanie czasu potrafi sprawdzi¢ adres IP komputera
dziatanie sieci. przebiegu polecenia i predkosci tacza. potrafi opisac role urzadzen sieciowych (serwery, rutery, komputery klienckie)
Cwiczeniaw 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
pisaniu potrafi wyjasni¢ znaczenie protokotédw http, HTTPS, FTP, SMTP
bezwzrokowym. 5 spetnia kryteria oceny dobrej
potrafi opisac przeznaczenie i dziatanie serweréw DNS
potrafi sprawdzi¢, jakie jest opdznienie w przesytaniu danych miedzy komputerami
(polecenie PING)
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
potrafi przeprowadzi¢ test predkosci tgcza internetowego
potrafi opisac etapy powstawania internetu
wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
1.4 W chmurze. Jak Zalety i wady pracy w chmurze. 2 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 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej

z dysku gogle.
Cwiczeniaw

Google.

potrafi wystac pliki na Dysk Google
potrafi pobrac pliki z Dysku Google
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pisaniu 4 e spetnia kryteria oceny dostatecznej
bezwzrokowym. e tworzy foldery na Dysku Google.
e usuwa pliki i foldery z Dysku Google

5 e spetnia kryteria oceny dobrej
e zna inne ustugi dostepne w ramach konta Google
6 e spetnia kryteria oceny bardzo dobrej,
¢ swobodnie korzysta z ustug w ramach konta Google, uzywajgc urzagdzer mobilnych
Wspdlne Wspdlna praca z dokumentami Google 2 ¢ zna zasady netykiety
dokumenty. i Dyskiem Google. Metody e wtgcza sie do pracy ze wspdlnymi dokumentami
Zebranie i udostepniania dokumentow. Zasady 3 e spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
opracowanie netykiety. Kompetencje informatyczne e opisuje kompetencje informatyczne przydatne w réznych zawodach
danych - zadanie |w réznych zawodach. Licencje 4 e spetnia kryteria oceny dostatecznej
projektowe. na oprogramowanie i zasoby w sieci. e potrafi zainicjowa¢ prace nad wspélnym dokumentem
Multimedialne Stowniczek sieciowy. e wymienia rodzaje licencji na oprogramowanie
przedstawienie 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
V’VV“ikéW pracy. e kieruje pracg nad wspélnym dokumentem
Cwiczenia w ¢ udostepnia dokument i przyznaje uprawnienia uzytkownikom
pisaniu ® sprawnie postuguje sie terminami zwigzanymi z praca w sieci
bezwzrokowym. 6 e spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j

e wyjasnia innym uczniom sposoby pracy nad wspdlnym dokumentem
e tworzy i udostepnia roézne rodzaje wspoélnych dokumentéw

Licencje Licencje oprogramowania, Umiejetnosc 2 e znajomos¢ podstawowych rodzajéw licencji oprogramowania.

oprogramowania, |rozpoznawania licencji, stosowanie e potrafi rozpozna¢ najpopularniejsze licencje oprogramowania.

Umiejetnos¢ licencji w pracy. e potrafi odréznic licencje open source od licencji komercyjnych.

rozpoznawania e potrafi zastosowac podstawowe zasady licencjonowania w praktyce.

licencji, stosowanie| 3 * znajomosc¢ réznych rodzajéw licencji oprogramowania, w tym licencji open source,

licencji w pracy. freeware, shareware, komercyjnych.

Cwiczeniaw e potrafi rozpoznad i interpretowac zapisy w licencjach oprogramowania.

pisaniu e potrafi wybraé¢ odpowiednig licencje do konkretnego projektu lub zastosowania.

bezwzrokowym. ¢ potrafi zastosowac licencje oprogramowania w praktyce w sposdb zgodny z prawem.
4 e bardzo dobra znajomos¢ réznych rodzajéw licencji oprogramowania.

e potrafi analizowac i poréwnywac rézne licencje pod katem ich zastosowania.

e potrafi doradza¢ w wyborze odpowiedniej licencji do konkretnego projektu lub
zastosowania.

¢ potrafi samodzielnie tworzy¢ i modyfikowac licencje oprogramowania.
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doskonata znajomos¢ wszystkich rodzajéw licencji oprogramowania.

potrafi analizowac i interpretowac zapisy w skomplikowanych licencjach
oprogramowania.

potrafi doradza¢ w kwestiach prawnych zwigzanych z licencjonowaniem
oprogramowania.

potrafi samodzielnie tworzy¢ nowe modele licencjonowania oprogramowania.

perfekcyjna znajomosé wszystkich aspektow licencjonowania oprogramowania.

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

jest ekspertem w dziedzinie licencjonowania oprogramowania i moze prowadzic¢
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 ktérych 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¢ gtownych zasad i regulacji dotyczacych praw autorskich.

potrafi rozpoznac i interpretowacd 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 analizowac i interpretowac skomplikowane przypadki zwigzane z prawami
autorskimi.

potrafi samodzielnie opracowaé¢ umowy dotyczace praw autorskich.

potrafi doradzaé w kwestiach prawnych zwigzanych z ochrong praw autorskich

doskonata znajomos¢ wszystkich aspektéw prawa autorskiego.

potrafi analizowac i rozwigzywac 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$é prawa autorskiego wraz z najnowszymi zmianami i tendencjami.
potrafi opracowaé kompleksowe strategie ochrony praw autorskich dla duzych
organizacji.

jest ekspertem w dziedzinie prawa autorskiego i moze prowadzi¢ szkolenia, seminaria
oraz publikowaé prace naukowe na ten temat.
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2. Lekcje z algorytmami w jezyku programowania Python

2.1 Wprowadzenie |Budowa i rodzaje algorytméw. Operatory 2 « definiuje pojecia: algorytm, program, programowanie
do dziatan na liczbach. Funkcje bez « podaje kilka sposobéw przedstawienia algorytmu
programowania | Parametru, petle for. » wymienia rézne sposoby przedstawienia algorytmu: opis stowny, schemat
w jezyku Python. blokowy, lista krokéw
Cwiczeniaw e poprawnie formutuje problem do rozwigzania
pisaniu 3 * wyjasnia réznice miedzy interaktywnym a skryptowym trybem pracy
bezwzrokowym. * stosuje odpowiednie polecenie jezyka Python, aby wyswietli¢ tekst na ekranie
e omawia rdéznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym
e ttumaczy, czym jest Srodowisko programistyczne
e wymienia przyktadowe Srodowiska programistyczne
¢ wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu
4 * opisuje etapy rozwigzywania problemow
 opisuje etapy powstawania programu komputerowego
e zapisuje proste polecenia jezyka Python
5 e pisze proste programy w trybie skryptowym jezyka Python
6 * zapisuje algorytmy réznymi sposobami oraz pisze programy o wiekszym stopniu
trudnosci
2.2 Piszemy Zmienne i typy zmiennych. Petla for. 2 « ttumaczy, do czego uzywa sie zmiennych w programach
programy w Algorytm na dzielniki wtasciwe i liczbg * pisze proste programy w trybie skryptowym jezyka Python z wykorzystaniem
jezyku Phyton. doskonata. Podstawowe operatory zmiennych
Poznanie arytmetyczne. 3 « wykonuje obliczenia w jezyku Python
zmiennych. e omawia dziatanie operatoréw arytmetycznych
Cwiczeniaw  stosuje listy w jezyku Python oraz operatory logiczne
pisaniu 4 e wykorzystuje instrukcje warunkowg if oraz if else w programach
bezwzrokowym. e wykorzystuje iteracje w konstruowanych algorytmach
o wykorzystuje w programach instrukcje iteracyjng for
 definiuje funkcje w jezyku Python i omawia réznice miedzy funkcjami
zwracajgcymi wartos¢ a funkcjami niezwracajgcymi
5 ¢ buduje ztozone schematy blokowe stuzgce do przedstawiania skomplikowanych

algorytmow
konstruuje ztozone sytuacje warunkowe (wiele warunkéw) w algorytmach
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e pisze programy zawierajgce instrukcje warunkowe, petle oraz funkcje e wyjasnia,
jakie btedy zwraca interpreter
e czyta kod zrodtowy i

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

Nr
lekcji

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Ocena

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Pisanie bezwzrokowe

Pisanie
bezwzrokowe

Platforma do nauki pisania bezwzrokowego
, TypingClub”

2

* uczen potrafi uzywac klawiatury komputera, ale nie zna uktadu klawiszy.

* uczen potrafi pisa¢ proste zdania bezwzrokowo, dozwolone minimum 5 btedow w tekscie
zadanym przez nauczyciela.

* uczen nie potrafi korzystac z podstawowych skrétéw 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 skrétéw klawiszowych, ale nie wszystkie s3 mu
znane.

* uczen potrafi pisa¢ bezwzrokowo z niewielkg liczbg btedéw (do 4 bteddw).
* uczen potrafi korzystaé z wiekszosci podstawowych skrotéw klawiszowych.
* uczen potrafi pisa¢ w tempie minimum 60 znakéw na minute w sposdb miarowy.

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

* uczen potrafi pisaé¢ bezwzrokowo z minimalna liczbg btedéw (do 2 bteddw).

* uczen potrafi korzystaé z wszystkich zaawansowanych skrétow klawiszowych.

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

1. Lekcje zHTML-em
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11 HTML Strona w Programy do tworzenia stron 2 z pomocg nauczyciela ustawia w edytorze tekstu sposéb kodowania znakéw (UTF-8)
dobrym stylu. internetowych. Wprowadzenie z pomoca nauczyciela tworzy prosty dokument HTML
Rozmieszczenie | w historig jezyka znacznikdw 3 samodzielnie wprowadza w edytorze tekstu sposéb kodowania znakéw (UTF-8)
strony. Wybranie | hipertekstu (HTML) oraz kaskadowych samodzielnie tworzy prosty dokument HTML
koloréw na arkuszy stylow (CSS). Ogélna struktura wyjasnia pojecia jezyka znacznikow hipertekstu oraz kaskadowych arkuszy stylu
podstayvie kota dokumentu HTML. Podstawowe zasady 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
barw. Cwiczenia w | definiowania styléow w dokumencie poprawnie stosuje elementy CSS
pisaniu HTML. 5 spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. tworzy dokument HTML zgodnie z zaleceniami W3C
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
potrafi wyjasnic role, jakg w historii jezyka HTML i CSS odegrali Tim Berners-Lee, Robert
Cailliau, Hakon Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania W3C
1.2 HTML Tworzenie dokumentu HTML 2 stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu
Definiowanie z zastosowaniem CSS — definiowanie 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
kolorow w html. | wiasciwosci czcionki i akapitu, definiuje styl i kréj czcionki
Cwiczenia w definiowanie jednostek miar. 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
pisaniu stosuje rozne jednostki miary
bezwzrokowym. 5 spetnia kryteria oceny dobrej
definiuje wtasciwosci czcionek (wariant czcionki, wysokos¢ czcionki, odstepy miedzy
literami, zmiana wielkosci znakdéw)
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
definiuje wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu,
wyréwnanie tekstu w poziomie)
1.3 HTML Jak to zrobic | Definiowanie koloréow tekstu, tta catej 2 stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu
w HTML-u iCSS. |strony lub wybranego obszaru. 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
Cwiczeniaw Osadzanie elementdéw graficznych stosuje znaki specjalne (zwtaszcza &nbsp ;)
pisaniu i umieszczanie znakow specjalnych. 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
bezwzrokowym. |Stosowanie wpisanych, osadzonych definiuje kolory réznych elementéw dokumentu
i zewnetrznych arkuszy stylow. stosuje rézne jednostki miary
5 spetnia kryteria oceny dobrej
pozycjonuje elementy graficzne wzgledem tekstu
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne
stosuje wybor przez klase
14 HTML Cata strona - | Tworzenie elementéw interaktywnych 2 Z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
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szablon strony na |z wykorzystaniem CSS. Tworzenie w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy : hover
div interaktywnej galerii zdjec.
3 * samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML interaktywne elementy w CSS
z wykorzystaniem pseudoklasy : hover
4 * 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 dobrej
* samodzielnie tworzy interaktywng galerie fotografii
1.5 HTML Rodzaje witryn WWW. Porzgdkowanie 2 * opisuje budowe adresu strony WWW
Projektowanie kodu dokumentu HTML zgodnie * wyjasnia znaczenie rozszerzenia domeny
strony, uzycie ze specyfikacjg HTML5. Tworzenie 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
znacznikéw div. witryny przez pofaczenie poszczegdlnych * wyjasnia znaczenie nazwy index.htm
Cata strona - dobodr| dokumentéw HTML systemem * tworzy odnosniki tekstowe i graficzne do innych dokumentow
koloréw, pracaw |odnosnikow. 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
css Cwiczenia w * omawia strukturalng budowe dokumentu HTML
pisaniu * opisuje role znacznikdw: header, nav, article, section, aside, footer
bezwzrokowym. * 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 dobrej
* tworzac witryne WWW, pracuje samodzielnie i stosuje wtasne 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 algorytmdw
porzagdkowania. podstawowych algorytmdw. Oznaczenia 3 * samodzielnie rysuje proste schematy blokowe algorytmow
Budowa algorytmdw. Schematy blokowe. 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
algorytmu. ¢ potrafi narysowac algorytm do rozwigzywania okreslonych zadan
Cwiczeniaw
pisaniu 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. * korzysta z petli for do rysowania algorytmdéw warunkowych
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spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
korzysta z petli £or do rysowania wszystkich schematow zwigzanych z algorytmami

2.2 C++. Algorytmy Wykorzystanie operacji modulo 2 * z pomoca nauczyciela korzysta z operacji modulo
wyszukiwania. do sprawdzania parzystosci liczby. 3 e spetnia kryteria oceny dopuszczajace;j
Budowa Znajdowanie liczb pierwszych « sprawdza parzysto$¢ i pierwszo$é liczby
algorytmu. z podanego zakresu. Realizacja algorytmow w 4 e spetnia kryteria oceny dostatecznej
Cwiczeniaw C+ + do realizacji algorytmu w C++ wykorzystuje instrukcje warunkowg
pisaniu 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. e do realizacji algorytmu w C++wykorzystuje petle while i do while
* znajduje minimum i maksimum z podanego przedziatu
6 e spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
e eksperymentuje, dobierajac inne parametry projektu
¢ analizuje podobne projekty
+ wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania
2.3 C++. Stosowanie napiséw w C++ 2 * spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
Wprowadzenie z wykorzystaniem napiséw. Wczytywanie * wypisuje tekst na ekranie
do jezyka danych i wypisywanie na ekranie 3 * tworzy proste efekty graficzne za pomocg wypisywanego tekstu
programowania obrazkéw ztozonych ze znakéw 4 ¢ spetnia kryteria oceny dostatecznej
C++ Napisanie 5 tekstowych. Dialog komputera * tworzy efekty graficzne za pomoca wypisywanego tekstu
programow. z uzytkownikiem. * wczytuje dane tekstowe z klawiatury
Cwiczenia w 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
pisaniu » programuje dialog komputera z uzytkownikiem
bezwzrokowym. 6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne zwigzane z napisami
2.4 C++. Napisanie 4 Podstawowe operacje arytmetyczne 2 * opisuje i odpowiednio wykorzystuje proste operacje matematyczne
programow od 6 do | w jezyku C++. Wykorzystanie 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
10 z omdéwieniem zmiennych i petli. Pisanie prostych * opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne
Ifomentarzy. programéw realizujgcych obliczenia. 4 « spetnia kryteria oceny dostatecznej
Cwiczenia w pisaniu | Wypisywanie wynikow. * stosuje podstawowe operatory arytmetyczne dostepne w C++
bezwzrokowym. * deklaruje i wykorzystuje zmienne w programie
5 ¢ spetnia kryteria oceny dobrej
* pisze programy wykonujgce proste obliczenia
* wypisuje wyniki obliczen
6 ¢ spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania obliczeniowe
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2.5 C++. Napisanie 5 |Zmiana wartosci zmiennych. 2 * zmienia wartos¢ poczatkowa zmiennej
programow od 11- | Wykorzystanie petli for iwhile * umie zapisa¢ komentarz réznymi sposobami
16 Stosowanie oraz instrukcji warunkowej 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
petli i tablic do programowania obliczen. * stosuje prostg instrukcje warunkows if
Cwiczenia w 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
pisaniu * stosuje instrukcje warunkowa
bezwzrokowym. 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
* analizuje schemat blokowy algorytmu
¢ oblicza sume cyfr podanej liczby
* wykorzystuje petle while do zapisu algorytmoéw
6 ¢ spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne wykorzystujace zmienne,
warunki i petle
2.6 C++. Napisanie 6 | Wyszukiwanie elementu w zbiorze 2 * rozumie zasady wykorzystywania zmiennych
programow od 17- | uporzgdkowanym. Wyszukiwanie * zna podstawowe typy zmiennych
19 Stosowanie binarne wedtug metody ,,dziel 3 « spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
funkcji. Cwiczenia |izwyciezaj”. Losowanie liczb * rozumie co to sg funkcje i umie je stosowac
W pisaniu catkowitych. Realizacja gry 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
bezwzrokowym. |w odgadywanie liczby wylosowanej « losuje liczby catkowite z danego zakresu
przez komputer.  wykorzystuje petle while do znajdowania sumy cyfr liczby
5 * spetnia kryteria oceny dobrej
* analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby
* samodzielnie implementuje gre Odgadhnij liczbe w C++, korzystajgc ze wskazéwek
6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne zwigzane z algorytmami
wymienionymi w punkcie 1.2 podstawy programowe;j
2.7 C++. Algorytm Zmiana wartos$ci zmiennych. * zmienia wartos$¢ poczatkowa zmiennej
Euklidesa na réznice. | Wykorzystanie petli for iwhile 3 « spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
Omadwienie dziatania| oraz instrukcji warunkowej * stosuje prosta instrukcje warunkowa
na podstawie do programowania obliczen. 4 « spetnia kryteria oceny dostatecznej

schematu

Oméwienie algorytmoéw Euklidesa.

stosuje instrukcje warunkowg
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blokowego. 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
Wykonanie kodu ¢ analizuje schemat blokowy algorytmu
programu. Petla * oblicza sume cyfr podane;j liczby
while i tablice. * wykorzystuje petle while do zapisu algorytmoéw
Cwiczenia w pisaniu 6 + spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
bezwzrokowym. * samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne wykorzystujgce 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 Wedfug metody ,dziel 3 ° spefnia kryteria oceny dopuszczajacej
wyszukiwania i zwycigzaj”. Losowanie liczb e wyjaénia pojecia algorytmu i schematu blokowego
minimum i catkowitych. Realizacja gry 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
maksimum w zbiorze| w odgadywanie liczby wylosowanej e zapisuje algorytm Euklidesa w postaci planu dziatan lub pseudokodu
niuporzadkowanym. | przez komputer.
Cwiczenia w pisaniu 5 e spetnia kryteria oceny dobrej
bezwzrokowym. e realizuje algorytm Euklidesa w C++

6 e spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j

¢ analizuje realizacje algorytmu Euklidesa i dostrzega jego niedostatki
e 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. roznych typow, wprowadza i kopiuje proste formuty obliczeniowe
tabeli i stosowanie |Analizowanie danych zapisanych 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajacej
funkcji arkusza w arkuszu i oblicze w poszukiwaniu * wykonuje w arkuszu proste obliczenia
kalkulacyjnego. prawidtowosci. * wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwigzywania zadan zwigzanych z sumowaniem,
Stworzenie tabeli i w tym korzysta z funkcji Autosumowania
sumowanie 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
kolejnych liczb - * rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne
r,netoda Gaussa. 5 ¢ spetnia kryteria oceny dobrej
Cwiczenia w pisaniu + planuje wykonywanie obliczeri w arkuszu
bezwzrokowym. ¢ analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidtowosci

6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
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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 dopuszczajgce;j
Wprowadzanie Poréwnywanie ciggow liczbowych. wprowadza do arkusza serie danych, formuty i funkcje
w arkuszu Wiaczanie ochrony arkusza. odrdznia i stosuje rozne formaty liczbowe
kalkulacyjnym 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
serii danych, planuje wykonywanie obliczerr w arkuszu
formut i poréwnuje ciaggi liczbowe i odnajduje wystepujgce w nich prawidtowosci
stosowanie 5 spetnia kryteria oceny dobrej
funkcji. analizuje dane zawarte w arkuszu
Poréwnywanie tworzy prosty kalkulator matematyczny
ciggow uniemozliwia zmiane danych w arkuszu (wtgcza ochrone arkusza)
liczbowych. 6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
Uniemozliwi¢ samodzielnie formutuje wnioski
zmiane danych
w arkuszu
(wtaczenie
ochrony
arkusza)
Cwiczeniaw
pisaniu
bezwzrokowym.
33 Praca w arkuszu Rysowanie wykresow funkcji 2 wyjasnia, czym jest wykres
kalkulacyjnym. za pomocgy kreatora wykresow arkusza 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
Przedstawienie kalkulacyjnego. Wstawianie przygotowuje dane do wykonania wykresu funkcji liniowe;j
danych za pomoca |iformatowanie wykresu punktowego. 4 spetnia kryteria oceny dostatecznej
wykresu. tworzy wykresy funkcji liniowych za pomoca kreatora wykresow
Wykonanie z tabeli 5 spetnia kryteria oceny dobrej
wykre.:c,u.. I_RysoYvanie opisuje i formatuje elementy wykresu
f,un.kcu Il'nlowe'j. ) 6 spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
Cwiczenia w pisaniu . . L .
planuje i wykonuje wtasne zestawienia danych z wykresami
bezwzrokowym. S . L.
samodzielnie formutuje wnioski
3.4 Praca w arkuszu Przegladanie i sortowanie duzych 2 wyjasnia, czym jest funkcja, i z pomocga nauczyciela korzysta z kreatora funkcji
kalkulacyjnym. zestawow danych w arkuszu 3 spetnia kryteria oceny dopuszczajacej

Wstawianie danych i

kalkulacyjnym. Tworzenie tabeli

przeglada, sortuje i filtruje w arkuszu duze zestawy danych
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wykresow do pliku | przestawnej. Wykonywanie prostych 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
tekstowego i obliczen statystycznych * samodzielnie korzysta z funkgji statystycznej LICZ.JEZELI
powiazanie i prezentowanie ich w arkuszu. 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
dokumentow. * tworzy tabele przestawng
Osadzanie wykresu 6 * planuje i wykonuje wtasne zestawienia z tabelami przestawnymi
w pliku tekstowym. * samodzielnie formutuje wnioski
Cwiczenia w pisaniu
bezwzrokowym.
35 Praca w arkuszu Przegladanie i analizowanie duzych 2 * korzysta z arkusza kalkulacyjnego w zakresie wskazanym w lekcjach 3.1-3.4
kalkulacyjnym. zestawow danych w arkuszu 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
Zastosowanie kalkulacyjnym. Zastosowanie wybranych * przeglada w arkuszu duze tabele i wyszukuje dane
arkusza funkgcji statystycznych. Przetwarzanie * korzysta z funkgji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX i MEDIANA
kalkulacyjnego. rozproszone. 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
Przegladanie i * omawia specyfike przetwarzania rozproszonego i opisuje wybrane projekty
sortowanie 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
danych. * uczestniczy w projekcie przetwarzania rozproszonego
Filtrowanie danych 6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
na gotowym + samodzielnie formutuje wnioski
arkuszu
kalkulacyjnym.
Tworzenie tabeli
przestawne;.
Cwiczenia w
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 4 ¢ spetnia kryteria oceny dostatecznej
formularza. Tabele | do bazy. * sortuje i filtruje dane
w arkuszu. Ocena * sprawnie wyszukuje dane o wybranych kryteriach
pracy. Cwiczenia w 5 * spetnia kryteria oceny dobrej
pisaniu * tworzy formularz w celu dopisywania lub poprawiania rekordéw
bezwzrokowym. 6 * spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

rozbudowuje baze danych
oblicza wystgpienia pewnych danych za pomocg wbudowanych funkcji
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4, Lekcje z aplikacjg OpenShot

4.1

OpenShot -
instalacja
programu i
uzytkowanie.
Cwiczenia w
pisaniu
bezwzrokowym.

Instalacja aplikacji i uzytkowanie
podstawowe aplikacji.

2

uczen potrafi zainstalowa¢ program openshot na komputerze z systemem windows.
uczen potrafi uruchomié program openshot i wykona¢ proste operacje edycji wideo, takie
jak dodawanie napisow czy efektéw dzwiekowych.

uczen potrafi zapisywac swoje projekty w programie openshot.

uczen potrafi zainstalowaé program openshot na komputerze z systemem macos lub
linux.

uczen potrafi wykona¢ bardziej zaawansowane operacje edycji wideo, takie jak
przycinanie fragmentéw filmu czy dodawanie przej$é¢ miedzy scenami.

uczen potrafi eksportowac swoje projekty wideo do réznych formatéw.

uczen potrafi korzystaé 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 wygladajgce projekty wideo przy uzyciu programu
openshot.

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

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

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

uczen potrafi tworzy¢ 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 filmoéw.

uczen potrafi zainstalowac¢ program openshot na komputerze.
uczen potrafi importowac pliki wideo do programu openshot.
uczen potrafi przycigé i potgczy¢ fragmenty filméw w programie openshot.

uczen potrafi dodawac podstawowe efekty dzwiekowe do filméw w programie openshot.
uczen potrafi dodawac napisy i przejscia miedzy scenami w filmie.
uczen potrafi eksportowac 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 tekstow w filmie.

uczen potrafi synchronizowac¢ dZzwiek z obrazem w programie openshot.

uczen potrafi tworzy¢ profesjonalnie wygladajgce filmy przy uzyciu programu openshot.
uczen potrafi tworzy¢ skomplikowane montaze filmowe z wykorzystaniem réznych
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efektéw i przejsc.
uczen potrafi eksportowac filmy wideo w wysokiej jakosci i réznych formatach z
programu openshot.

6 uczen potrafi wykorzystac¢ wszystkie funkcje programu openshot w sposéb kreatywny i
efektywny.
uczen potrafi tworzy¢ filmy zgodne z okreslonymi standardami jakosci.
uczen potrafi udostepnia¢ swoje filmy online i dzieli¢ sie nimi z innymi.
4.3 OpenShot - jak Tworzenie i dodawanie podktadu 2 uczen potrafi zaimportowac plik muzyczny do programu openshot.
zrobi¢ muzyke w | muzycznego. uczen potrafi dostosowac gtosnos¢ muzyki w tle do poziomu dialogéw w filmie.
tle naszego filmu. 3 uczen potrafi przycigé i dostosowac dtugos¢ utworu muzycznego do dtugosci filmu.
Cwiczeniaw uczen potrafi dodawac efekty dzwiekowe do muzyki w tle.
pisaniu uczen potrafi synchronizowa¢ muzyke z obrazem w filmie.
bezwzrokowym. 4 uczen potrafi tworzyé petle muzyczne i dostosowywaé tempo muzyki do tempa filmu.
uczen potrafi dodawac rézne warstwy dzwiekowe do muzyki w tle.
uczen potrafi eksportowac film z dodang muzyka w tle w wybranym formacie.
5 uczen potrafi tworzy¢ oryginalng muzyke w tle za pomocg programu openshot lub innych
narzedzi.
uczen potrafi dostosowacd tonacje i barwe muzyki do nastroju filmu.
uczen potrafi tworzy¢ dynamiczne efekty dzwiekowe, ktdre wspdtgrajg z obrazem w filmi.
6 uczen potrafi komponowac kompleksowe $ciezki dzwiekowe do filméw, uwzgledniajac
réznorodne instrumenty i efekty dzwiekowe.
uczen potrafi tworzy¢é muzyke w tle, ktéra doskonale wspétgra z narracjg i emocjami
przekazywanymi w filmie.
uczen potrafi eksportowac film z profesjonalnie wykonang muzyka w tle, dodajgc wartos¢
artystyczng i estetyczng do produkcji filmowej.
4.4 OpenShot - jak Wstawianie tekstu, zdjec i 2 uczen potrafi zaimportowac plik muzyczny do programu openshot.
wtawic tekst, tytut,| podstawowych animacji do filmu. uczen potrafi dostosowac gtosnosé muzyki w tle do poziomu dialogdéw w filmie.
zdjecie lub 3 uczen potrafi przycigé i dostosowac dtugos¢ utworu muzycznego do dtugosci filmu.
animacje do uczen potrafi dodawac efekty dzwiekowe do muzyki w tle.
naszego filmu. uczen potrafi synchronizowa¢ muzyke z obrazem w filmie.
Cwiczenia w 4 uczen potrafi tworzy¢ petle muzyczne i dostosowywac tempo muzyki do tempa filmu.
pisaniu uczen potrafi dodawac rézne warstwy dzwiekowe do muzyki w tle.
bezwzrokowym. uczen potrafi eksportowac film z dodang muzyka w tle w wybranym formacie.
5 uczen potrafi tworzy¢ oryginalng muzyke w tle za pomoca programu openshot lub innych

narzedzi.
uczen potrafi dostosowac tonacje i barwe muzyki do nastroju filmu.
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uczen potrafi tworzyé dynamiczne efekty dzwiekowe, ktére wspdtgrajg z obrazem w
filmie.

6 * uczen potrafi komponowaé kompleksowe Sciezki dzwiekowe do filmow, uwzgledniajac
réznorodne instrumenty i efekty dzwiekowe.
* uczen potrafi tworzy¢é muzyke w tle, ktora doskonale wspétgra z narracjg i emocjami
przekazywanymi w filmie.
* uczen potrafi eksportowaé film z profesjonalnie wykonang muzyka w tle, dodajgc wartos¢
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 serwiséw
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
portale TED.com i Ed.TED.com. 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
* korzysta z samodzielnie znalezionych aplikacji i serwiséw wspomagajgcych 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 kgtem 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 dopuszczajgcej
podstawowe WAN. * opisuje, na czym polegaja kursy MOOC
sktadniki sieci LAN 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej
i WAN. * 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
5.3 Na przyktadzie Tworzenie i programowanie robotow, 2 * uczen potrafi ztozy¢ prostg konstrukcje robota z zestawu wedo 2.0 lub abilix, wedtug

robotéw WeDo 2.0
i robotow Abilix
tworzenie prostych
konstrukcji

sterowanie robotami.

instrukcji.

uczen potrafi podtgczy¢ robot do komputera i uruchomic programowanie w jezyku
scratch.

uczen potrafi napisa¢ prosty program sterujgcy robotem, korzystajgc z gotowych blokéw
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robotoéw oraz ich
programowanie z

programowania.

wykorzystaniem 3 * uczen potrafi samodzielnie zaprojektowac i ztozy¢ prostg konstrukcje robota z zestawu
programowania w wedo 2.0 lub abilix.
jgzyku Scratch. * uczen potrafi samodzielnie napisa¢ program sterujacy robotem, korzystajgc z réznych
blokéw programowania w jezyku scratch.
* uczen potrafi zidentyfikowac i rozwigzaé proste problemy zwigzane z programowaniem i
dziataniem robota.
4 * uczen potrafi tworzy¢ bardziej zaawansowane konstrukcje robotéw z zestawu wedo 2.0
lub abilix, wykorzystujac réznorodne elementy.
* uczen potrafi tworzyé¢ bardziej skomplikowane programy sterujgce robotem,
wykorzystujac petle, warunki i zmienne w jezyku scratch.
* uczen potrafi samodzielnie eksperymentowac z réznymi rozwigzaniami
programistycznymi i poprawiac dziatanie robota.
5 * uczen potrafi projektowac i budowac wtasne, oryginalne konstrukcje robotow z
wykorzystaniem zestawow wedo 2.0 lub abilix.
* uczen potrafi tworzy¢ zaawansowane programy sterujgce robotem, wykorzystujgc
zaawansowane techniki programowania w jezyku scratch.
* uczen potrafi analizowac i oceniaé efektywnos¢ swoich rozwigzan programistycznych
oraz proponowac ulepszenia.
6 * uczen potrafi projektowac i budowac¢ skomplikowane konstrukcje robotow,
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.|Prawo autorskie a ochrona wizerunku oraz 2 * wyjasnia konieczno$¢ chronienia utwordw (np. programéw, zdje¢, stron WWW)
Prawa autorskie. [twoérczosci (ochrona elementéw serwisow
Rodzaje i catych serwiséw WWW, ochrona
oprogramowania. |oprogramowania). Dozwolony uzytek. 3 * spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej
Bezpieczenstwo w |Wolne oprogramowanie. Ochrona * wyjasnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go unikngé
sieci. wizerunku i bezpieczenstwo
W sieci. 4 * spetnia kryteria oceny dostatecznej

wyjasnia pojecia dozwolonego uzytku prywatnego i ochrony wizerunku
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* wyjasnia, czym sg wolne oprogramowanie i krétko charakteryzuje cztery rodzaje wolno$ci

* spetnia kryteria oceny bardzo dobrej

* wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejszych punktow Ustawy o prawie autorskim
i prawach pokrewnych
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