WYMAGANIA EDUKACYJNE
Z. INFORMATYKI DLA KLASY VI

1. Kazdy uczen jest oceniany zgodnie z zasadami sprawiedliwosci.
2. Ocenie podlegaja nastepujace formy pracy ucznia:

* prace samodzielne: prace klasowe, kartkowki, testy,

* odpowiedzi ustne,

* tworcza realizacja uzdolnien,

szczegolne osiggnigcia (np. zajecie punktowanego miejsca w konkursie),
* doskonalenie umiejetnosci praktycznego zastosowania wiedzy;
3. Ocenianie ma charakter cyfrowy w skali 1 - 6. Sprawdziany i ¢wiczenia praktyczne ocenia si¢ punktowo.

4. Dla ustalenia ocen cyfrowych stosowane sg progi przeliczeniowe wedlug nastgpujacej skali:
celujacy
98%-100%

bardzo dobry
90% - 97%

dobry
70% - 89%



A R AT

10.
1.
12.
13.
14.

dostateczny

50% - 69%

dopuszczajacy

30% - 49%

niedostateczny

0%- 29%

Prace klasowe, kartkowki, testy, ¢wiczenia praktyczne sg obowigzkowe.

Jezeli uczen opuscit sprawdzian z przyczyn losowych, to powinien go zaliczy¢ w ciggu dwoch tygodni od dnia powrotu do szkoty.
Uczen moze poprawi¢ ocen¢ ze sprawdzianu w ciggu dwdéch tygodni od dnia wystawienia oceny w terminie ustalonym przez nauczyciela.
Kazdy sprawdzian mozna poprawi¢ jeden raz.

Przy poprawianiu prac i zaliczaniu w drugim terminie kryteria ocen nie zmieniajg si¢, a poprawiona wyzsza ocena wpisywana jest do
dziennika.

Kartkowki moga obejmowac materiat maksymalnie z trzech ostatnich lekcji.

Nie ma mozliwosci poprawienia ocen tydzien przed klasyfikacja.

Uczen, ktéry opuscil wiecej niz 50% lekcji moze nie by¢ klasyfikowany z przedmiotu.

Uczen ma obowigzek nosi¢ wszelkie materiaty niezbgdne do lekcji (ustala je nauczyciel).

Uczen ma prawo dwukrotnie w ciggu potrocza zgtosi¢ przed lekcjg nieprzygotowanie do lekcji. Nieprzygotowanie nie dotyczy

zapowiedzianych prac klasowych 1 kartkowek.



15. Podsumowaniem edukacyjnych osiggni¢¢ ucznia w danym roku szkolnym sg ocena srodroczna i ocena roczna. Wystawia je nauczyciel po

uwzglednieniu wszystkich form pracy ucznia oraz ocen biezacych.

16. Informacje¢ o proponowanej ocenie rocznej uczen uzyskuje na dwa tygodnie przed rocznym klasyfikacyjnym posiedzeniem Rady

Pedagogiczne;j

17. Zasady przeprowadzenia sprawdzianu podwyzszajacego przewidywana ocene roczna:

e uczen zglasza ch¢¢ poprawy oceny rocznej w ciggu 3 dni od wystawienia oceny przewidywanej

e sprawdzian obejmuje materiat z catego roku szkolnego z zakresu podanej przez ucznia oceny

e uczen otrzymuje wyzsza oceng roczng po uzyskaniu 80% poprawnych odpowiedzi

18. Uczen otrzymuje ocen¢ niedostateczna, jesli nie spetni wymagan przewidzianych na ocen¢ dopuszczajaca.

WYMAGANIA SZCZEGOLOWE;:

Rozdzial 1. Bezpieczna praca z komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

spowodowane zbyt dtugim

siedzeniem przed komputerem.

Szczegdtowo opisuje, jak

zapobiega¢ skutkom zbyt dlugiej

organizmu spowodowane
zbyt dlugim siedzeniem
przed komputerem.

komputerem i wie jak im
zapobiegac.

dtugim siedzeniem przed
komputerem.

Wie co nalezy zrobi¢, gdy
zaobserwuje u siebie

stanowisku pracy.

Zna i stosuje wlasciwa
postawe w trakcie pracy
przy komputerze. Potrafi ja

Numer Temat lekcji p 0
lekeji ceny: ceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Zapoznanie z. Szczegdtowo omawia zasady Omawia najwazniejsze Zna regulamin pracowni Zna zasady bezpiecznego Wymienia przynajmniej Lekcewazy
wymaganiami zachowania w pracowni zasady zachowania w komputerowe;j i przestrzega go. |uzytkowania sprzgtu dwie zasady zachowania w |regulamin szkolnej
eBdlfk?CYJIlylnl P SO‘ komputerowe;. pracowni komputerowe;j i Zna objawy zmeczenia komputerowego. szkolnej pracowni pracowni
k;ﬁ;ﬁgﬁnpraca ‘ Szczegdtowo omawia objawy przestrzega ich. organizmu spowodowane zbyt  |Zna objawy zmgczenia komputerowe;. komputerowej,

' zmegczenia organizmu Omawia objawy zmegczenia |dhugim siedzeniem przed organizmu spowodowane zbyt |Dba o porzadek na Nie przestrzega

zasad bezpiecznej 1
higienicznej pracy z
komputerem.




Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

pracy przy komputerze (tablecie, negatywne objawy pracy przy |zademonstrowac.
smartfonie). komputerze.

2. Urzadzenia techniki Szczegdtowo omawia tematyke |Omawia urzadzenia techniki |Wymienia urzadzenia techniki Zna i opisuje przynajmniej pi¢¢ |Zna i opisuje przynajmniej |Nie zna zadnych

cyfrowej urzadzen techniki cyfrowe;j. cyfrowej. cyfrowe;j. urzadzen techniki cyfrowe;j. dwa urzadzenia techniki  |urzadzen techniki

Szczegbtowo omawia takie Omawia takie dziedziny Wskazuje takie dziedziny zycia, cyfrowe;j. cyfrowe;j.
dziedziny zycia, w ktorych zycia, w ktorych komputery [w ktorych komputery do tej pory
komputery do tej pory nie do tej pory nie znalazty nie znalazly zastosowania.
znalazly zastosowania. zastosowania.

3. Bezpieczny Internet Omawia zagadnienie Omawia zagadnienia Wymienia zagadnienia Zna i opisuje przynajmniej dwa |Rozumie temat Nie wykonuje
bezpieczenstwa w sieci. obejmujace temat obejmujace temat bezpieczenstwa|zagadnienia obejmujace temat |bezpieczenstwa w sieci. powierzonych

Wykonujac ¢wiczenia pracuje
wedhug podanego algorytmu.
Omawia go.

Swiadomie i tworczo formutuje
problemy, okresla plan dziatania i
wyznacza efekt koncowy.

Zna etapy rozwigzywania
problemow i rozumie cel ich
okreslania.

bezpieczenstwa w sieci.
Zna i stosuje etapy
rozwigzania zadania na
podany temat.

Swiadomie formutuje
problemy, okre$la plan
dziatania i wyznacza efekt
koncowy.

Zna etapy rozwigzywania
probleméw.

w sieci.

Formutuje problemy, okresla plan
dziatania i wyznacza efekt
koncowy.

Wie, jakie sg etapy
rozwigzywania problemow.

bezpieczenstwa w sieci.
Przygotowuje dokument na
temat bezpieczenstwa w sieci.
W algorytmicznym
rozwiazywaniu problemu
wyrdznia podstawowe kroki.
Wie, Ze sg etapy
rozwiazywania problemow.

Przygotowuje i prezentuje
rozwiazania problemow,
postugujac si¢
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki).
Z pomocg formutuje
problemy i okresla plan
dziatania.

Z pomoca wypowiada si¢ o
etapach rozwigzywania
problemow.

zadan, nawet z
pomoca nauczyciela.
Nie wie, ze sg etapy
rozwigzywania
problemow.

Zastosowanie
komputerow i urzadzen
techniki cyfrowej

Szczegdtowo omawia tematyke
zastosowania komputerow i
urzadzen techniki cyfrowe;.
Szczegbtowo omawia zawody
wymagajace umiejetnosci
informatycznych.

Omawia tematyke
zastosowania komputerow i
urzadzen techniki cyfrowej.
Omawia zawody
wymagajace umiejetnosci
informatycznych.

Wymienia zastosowania
komputerow i urzadzen techniki
cyfrowej.

Wymienia zawody wymagajace
umiejetnosci informatycznych.

Wymienia przynajmniej 5
zastosowan komputerow i
urzadzen techniki cyfrowe;.
Wymienia przynajmniej 5
zawododw wymagajacych
umiejgtnosci informatycznych

Wymienia przynajmniej 2
zastosowania komputerow
i urzadzen techniki
cyfrowe;j.

Wymienia przynajmniej 2
zawody wymagajace
umiejetnosci
informatycznych.

Nie zna zadnych
urzadzen techniki
cyfrowe;j.




Rozdzial 2. Realizacja projektow z wykorzystaniem komputera, aplikacji i urzadzen cyfrowych.

Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

5. Realizacja projektu w [Szczegétowo omawia i stosuje  [Omawia i stosuje funkcje Stosuje funkcje programu do Stosuje wybrane funkcje Wymienia funkcje Nie zna zadnych
programie do obrobki |funkcje programu do obrobki programu do obrobki zdje¢. [obrobki zdjgé. programu do obrobki zdjec. programu do obrobki funkcji programu do
zdjec. zdjec. Omawia i stosuje parametry |Stosuje parametry zdjec: jasnos¢, |Stosuje 2 parametry zdjec: zdjec. obrobki zdjec.

Szczegbtowo omawia i stosuje  |zdjec: jasno$¢, kontrast, kontrast, kolorystyka. jasno$¢, kontrast. Wymienia parametry Nie zna zadnych
parametry zdjeé: jasnosc, kolorystyka. Sprawnie korzysta z edytora We wspotpracy z innymi zdjec¢: jasnosé, kontrast, parametrow zdjec.
kontrast, kolorystyka. Sprawnie korzysta z edytora |grafiki do przygotowania opracowuje zebrane materiaty. |kolorystyka.

Sprawnie korzysta z edytora
grafiki do przygotowania

grafiki do przygotowania
dokumentéw na podany

dokumentéw na podany temat w
zakresie przewidzianym

Z pomocg innych
opracowuje zebrane

dokumentow na podany temat temat korzystajac z opcji programem. materiaty.
korzystajac z opcji dostgpnych w |dostgpnych w programie. Formutuje problemy, okresla plan
programie, nieomawianych na dzialania i wyznacza efekt
lekcji. koncowy.
6.,7.,8. |Scratch — Samodzielnie i tworczo Samodzielnie rozwigzuje Rozwigzuje proste problemy w  |Rozwiazuje proste problemy w |Tylko z pomoca Nie umie
projektujemy gre konstruuje algorytmy sterowania |proste problemy w programie |programie Scratch pracujac programie Scratch pracujac nauczyciela rozwiazuje zaplanowa¢ dziatan

obiektami na ekranie do
zaprojektowania gry oraz
wyjasnia innym podejmowane
dziatania.

Aktywnie i tworczo uczestniczy
W pracy zespotowej;
przewodniczy pracy zespotowe;.
Stosuje zmienne, wykonuje na
nich proste obliczenia.

Projektuje animowane historyjki i
gry wedhug wlasnych pomystow i
zapisuje je.

Tworzy trudniejsze programy na
zadany temat.

Rozwigzuje zadania z konkursow
informatycznych i bierze w nich
udzial.

Scratch pracujac etapami.
Samodzielnie stosuje petle i
instrukcje warunkowe, 0§ X i
osy.

Samodzielnie opracowuje
projekt gry w srodowisku
Scratch.

Samodzielnie modyfikuje
opracowane projekty i
dokonuje analizy skryptow.
Samodzielnie tworzy
projekty z zastosowaniem
bloczkéw warunkowych do
rozwigzania problemow
rachunkowych.
Samodzielnie wprowadza
nowe zmienne oraz pgtle
powtarzaj az w grze.
Opracowuje projekt prostej
ery.

Samodzielnie dokonuje
implementacji prostej gry w
$rodowisku Scratch.

etapami.

Zgodnie z opisem stosuje petle i
instrukcje warunkowe, 0$ X i 0§
y.
Samodzielnie opracowuje projekt
prostej gry w srodowisku
Scratch.

Probuje modyfikowaé
opracowane projekty i
dokonywa¢ analizy skryptow.
Zgodnie z opisem tworzy
projekty z zastosowaniem
bloczkéw warunkowych do
rozwigzania problemow
rachunkowych.

Zgodnie z opisem wprowadza
nowe zmienne oraz pgtle
\powtarzaj az w grze.

Modyfikuje i testuje projekt.
Steruje duszkiem za pomoca
klawiszy.

Tworzy animacje i udostgpnia je.

Dokonuje zmiany tla i

etapami.

Z pomoca nauczyciela stosuje
petle i instrukcje warunkowe,
o$xiody.

Zgodnie z opisem opracowuje
projekt prostej gry w
srodowisku Scratch.

Z pomocg nauczyciela
modyfikuje opracowane
projekty i dokonuje analizy
skryptow.

Z pomoca nauczyciela tworzy
projekty z zastosowaniem
bloczkéw warunkowych do
rozwiazania problemow
rachunkowych.

Z pomoca nauczyciela
wprowadza nowe zmienne oraz
petle powtarzaj az w grze.
Wspdlnie z
kolegami/kolezankami
opracowuje projekt prostej gry.

Pisze proste programy,

proste problemy w
programie Scratch pracujac
etapami.

Tylko z pomoca stosuje
petle i instrukcje
warunkowe, 0§ X i 0§ y.

Z pomoca nauczyciela
opracowuje projekt prostej
gry w srodowisku Scratch
Pracujac w grupie
opracowuje projekt prostej
gry w srodowisku Scratch.
Pracujac w grupie
modyfikuje opracowane
projekty i dokonuje analizy
skryptow.

Wspdlnie z
kolegami/kolezankami
opracowuje projekt prostej
ery.

zwigzanych z
tematem.

Nie uczestniczy w
pracy zespotowej.
Nie podejmuje
zadnych dziatan
podczas realizacji
¢wiczen i projektow
w Scratchu.




Numer
lekcji

Temat lekcji

Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Oceny:

Oceny:

Celujaca (6)

Bardzo dobra (5)

Dobra (4)

Dostateczna (3)

Dopuszczajaca (2)

Niedostateczna

O]

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Samodzielnie modyfikuje i
testuje projekt.

Steruje duszkiem za pomoca
klawiszy.

Tworzy animacje i
udostepnia je.

Samodzielnie dokonuje
zmiany tta i wprowadza efekt
jego animacji.

Analizuje problem, okresla
cel do osiagniecia i
opracowuje rozwiazanie.
Potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania.

Dba o przejrzystosé
programu.

Potrafi skorzysta¢ z pomocy
do programu.

Aktywnie uczestniczy w
pracy zespolowe;j.

wprowadza efekt jego animacji.

uzywajac podstawowych
polecen, wedtug opisu

w podreczniku.

Zapisuje program w pliku
w katalogu podanym przez
nauczyciela.

Scratch — ¢wiczenia.

Buduje w jezyku Scratch gre
wedtug samodzielnie
wymyslonego scenariusza i
ustalonych przez siebie zasad.
Samodzielnie modyfikuje duszki
w programie Scratch
Samodzielnie modyfikuje tta w
programie Scratch

Samodzielnie modyfikuje
dzwiek.

Samodzielnie i tworczo
konstruuje algorytmy sterowania
obiektami na ekranie do
zaprojektowania gry oraz
wyjasnia innym podejmowane
dziatania.

Aktywnie i tworczo uczestniczy
w pracy zespolowej.

Dodaje do gry tworzonej w
jezyku Scratch nowe
(trudniejsze) poziomy.
Samodzielnie modyfikuje
duszki w programie Scratch
Samodzielnie modyfikuje tta
w programie Scratch
Samodzielnie dodaje dzwigk.
Analizuje problem, okresla
cel do osiagniecia i
opracowuje rozwigzanie.
Potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania.

Dba o przejrzystos¢
programu.

Potrafi skorzysta¢ z pomocy
do programu.

Aktywnie uczestniczy w

Dodaje nowe duszki w programie

Scratch

Dodaje nowe tta w programie
Scratch

Dodaje dzwiek.

Uzywa sytuacji warunkowych
w skryptach budowanych

w jezyku Scratch.

Korzysta ze zmiennych

w skryptach budowanych

w jezyku Scratch.

Wykonuje petle powtdrzeniowe
(iteracyjne) w skryptach
budowanych w jezyku Scratch.
Zgodnie z opisem tworzy
projekty z zastosowaniem
bloczkéw warunkowych do
rozwiazania problemow
rachunkowych.

Dodaje nowe duszki w
programie Scratch

Dodaje nowe tta w programie
Scratch.

Opracowuje projekt na zadany
temat.

Pisze proste programy,
uzywajac podstawowych
polecen, wedtug opisu

w podreczniku.

Zapisuje program w pliku

w katalogu podanym przez
nauczyciela.

Buduje proste skrypty w
jezyku Scratch.

Dodaje gotowe duszki w
programie Scratch
Dodaje gotowe tta w
programie Scratch.
Wspolnie z
kolegami/kolezankami
opracowuje projekt na
zadany temat.

Nie umie
zaplanowac¢ dziatan
zwigzanych z
tematem.

Nie uczestniczy w
pracy zespotowe;.
Nie podejmuje
zadnych dziatan
podczas realizacji
¢wiczen 1 projektow
w Scratchu.




Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
pracy zespolowe;. Zgodnie z opisem wprowadza
nowe zmienne oraz petle.
10. Prezentacja Tworzy spis tresci z odnosnikami |Zbiera materialy, planuje i [Przygotowuje czytelne slajdy. Wybiera motyw dla tworzonej |Wprowadza do prezentacji |Nie wprowadza do
multimedialna cze$¢ I |do wszystkich slajdow. tworzy prezentacje na Umie utworzy¢ element prezentacji. ozdobne napisy za pomoca |prezentacji

Samodzielnie przygotowuje
elementy multimedialne
prezentacji, dzwieki, ilustracje
itp.

Samodzielnie i prawidlowo
opracowuje scenariusze
prezentacji na rozne tematy i je

okreslony temat
Samodzielnie wstawia akcje
(W postaci tekstu lub obiektu)
i odnosniki do slajdow, tak
aby mozna byto nawigowaé
po prezentacji

Samodzielnie wstawia do

graficzny z przezroczystym ttem
Na podstawie opisu wstawia
akcje (w postaci tekstu lub
obiektu), np. odnosniki do
slajdow, tak aby mozna byto
nawigowac po prezentacji.

Zmienia wariant motywu.
Wie, ktore elementy graficzne
majg przezroczyste tto.
Przygotowuje pokaz slajdow.
Przygotowuje prezentacje
wedlug scenariusza.

opcji Wordart

Z pomocg nauczyciela lub
na podstawie opisu z
podrecznika uzywa stopki i
nagtowka oraz wkleja
zdjgcia i1 inne elementy
graficzne do prezentacji.

ozdobnych napisow
za pomoca opcji
Wordart

Nawet z pomoca
nauczyciela nie
uzywa stopki i
nagtéwka oraz nie

realizuje prezentacji elementy wkleja zdjecia i
graficzne pobrane z sieci za innych elementow
posrednictwem chmury graficznych do

prezentacji.

11. Prezentacja Wykorzystuje w prezentacji Wykorzystuje w prezentacji | Wykorzystuje w prezentacji Ustawia odtwarzanie Dodaje do prezentacji Nie dodaje do
multimedialna czes¢ Il [samodzielnie nagrane dzwigki,  [samodzielnie nagrane gotowe dzwigki i filmy, tak aby [wstawionej muzyki na wielu  |muzyke z pliku prezentacji muzyki z

tak aby datly si¢ odtworzy¢ na dzwigki, tak aby daty sie daty si¢ odtworzy¢ na dowolnym |slajdach Dodaje do prezentacji film |pliku

dowolnym komputerze. odtworzy¢ na dowolnym komputerze. Ustawia odtwarzanie dzwicku |z pliku. Nie dodaje do

Przedstawia w prezentacji komputerze. Korzysta z dodatkowych w petli. Tworzy prosta prezentacje |prezentacji filmu z

dhuzsza historig, korzysta z Obstuguje w tym zakresie ustawien dzwigku: Zmienia moment odtworzenia |z obrazami pobranymiz  |pliku.

zaawansowanych ustawien. edytor dzwigku Audacity. stopniowej zmiany glosnosci oraz |dzwicku lub filmu na Internetu. Nie tworzy nawet

Wstawia do prezentacji narracje. |Wykorzystuje przejscia i przycinania. automatycznie lub po prostej prezentacji z

Sprawnie obstuguje edytor animacje Obstuguje w tym zakresie edytor |kliknigciu. obrazami pobranymi

dzwigku Audacity. dzwieku Audacity. z Internetu.

12.,13. |Tabele i grafiki w Uzywa tabeli do porzadkowania |Korzysta z narzedzia Zmienia kolor wypelnienia Dodaje do tabeli kolumny i Wymienia elementy, z Nie wymienia
dokumencie roéznych danych Rysuj tabele do dodawania, |komorek oraz ich obramowania. |wiersze. ktorych sktada si¢ tabela.  |elementow, z
tekstowym wykorzystywanych w zyciu usuwania oraz zmiany Zmienia rozmiar poszczegolnych |Usuwa z tabeli kolumny i Wstawia do dokumentu ktorych sktada si¢

codziennym. wygladu linii tabeli. komorek. wiersze. tabelg o okreslonej liczbie |tabela.

Uzywa tabeli do przygotowania |Wstawia wlasng grafik¢ do  |Formatuje tekst w komoérkach.  |Wybiera i ustawia styl tabeli z |kolumn i wierszy. Nie wstawia do

projektu. tabeli. Wstawia pobrang z Internetu dostgpnych w edytorze tekstu. dokumentu tabeli o

Zmienia rozmiar
poszczegoélnych komorek i
calej tabeli.

grafike do tabeli.

okreslonej liczbie
kolumn i wierszy.




Rozdzial 3. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

14. Serwisy internetowe  |Samodzielnie opracowuje projekt |Korzysta z co najmniej 5 Korzysta z Thumacza Google. Korzysta na komputerze z 2 Wymienia 2 bezptatne Nie wymienia 2
pomagaja w nauce »Serwisy internetowe pomagaja |bezptatnych portali do nauki (Korzysta na komputerze z 4 bezptatnych portali portale internetowe do bezptatnych portali
W nauce”. jezykow obcych, matematyki |bezptatnych portali internetowych do nauki. nauki. internetowe do
i informatyki na komputerze |internetowych do nauki. nauki.

i urzadzeniach mobilnych.
W grupie opracowuje projekt
»,Serwisy internetowe
pomagajg w nauce”.

15. Nagrywanie i Nagrywa i modyfikuje dzwigki  [Sprawnie nagrywa Nagrywa i modyfikuje dzwigki. |Wymienia wigcej niz 2 formaty | Wymienia 2 formaty Nie wymienia nawet
modyfikowanie z uzyciem innych niz poznany na |i modyfikuje dzwigki Obstuguje w tym zakresie edytor |dzwicku. dzwigku. 2 formatow
dzwigkow lekcji edytorow dzwigku. Z uzyciem poznanego na dzwigku Audacity. Nagrywa dzwigki za pomoca  |Rozpoznaje ikong dzwicku.

lekcji edytora dzwigku. programu Audacity. programu Audacity. Nie rozpoznaje
A pomoca nauczyciela ikony programu
nagrywa dzwigki za Audacity
pomoca programu
Audacity.

16.,17. | Animacja poklatkowa, |Tworzy animacje przedstawiajace| Tworzy ptynne animacje z  |Tworzy animacj¢ sktadajaca si¢ z |Dodaje tto do animacji. Tworzy |Omawia budowe okna Nie zna budowy

czes¢ L 1T kroétkie historie. wykorzystaniem stworzonej |wigkszej liczby klatek. wlasna posta¢ w edytorze programu Pivot Animator. |okna programu
Wykorzystuje whasne postaci w  |przez siebie Edytuje dodana postac. postaci i dodaje ja do projektu. |Tworzy prosta animacjg Pivot Animator.
animacji przedstawiajacej krotka |Postaci. Tworzy rekwizyty dla postaci. Przygotowuje animacj¢ sktadajaca si¢ z kilku Nie tworzy nawet
historig. Przygotowuje w grupie przedstawiajaca idaca posta¢. |klatek. Uruchamia okno prostej animacji
zabawna, kilkuminutowa tworzenia postaci. sktadajacej si¢ z
animacjg. kilku klatek. Nie
uruchamia okna
tworzenia postaci.

18.-21. |Roboty, czes¢ 1 Sprawnie steruje robotem za Zna wszystkie kody z tablicy |Zna wigkszos¢ kodow z tablicy  |Zna kody z tablicy kodow Podaje przyktady Nie podaje
Roboty, czgé¢ 11 pomoca tablicy kodow oraz kodow (kategorie szybkos¢ i |kodow (kategorie szybko$¢ i (kategorie szybkos¢ i zaprogramowanych przyktadow
Roboty, czgsé¢ 111 aplikacji Blockly, kierunek, stoper, super kierunek, stoper, super ruchy).  [kierunek). Steruje robotem za |urzadzen codziennego zaprogramowanych
Roboty, czgs¢ IV http://ozoblockly.pl/ ruchy). Steruje robotem za  |Steruje robotem za pomoca tych |pomoca tych kodow. uzytku oraz robotéw urzadzen

(poziom zaawansowany lub
mistrz)

pomoca tych kodow.
Steruje robotem za pomoca
aplikacji Blockly,
http://ozoblockly.pl/
(poziom zaawansowany)

kodow.

Steruje robotem za pomoca
aplikacji Blockly,
http://ozoblockly.pl/

(poziom $redni)

Programuje ruch robota tak, aby
wykonywat zaplanowane ruchy,
np. tanczyt.

Steruje robotem za pomoca
aplikacji Blockly,
http://ozoblockly.pl/
(poziom poczatkujacy)

(prawdziwych i fikcyjnych
(np. z filmow)).

Podaje przyktady narzedzi
do nauki programowania i
sterowania robotami.

Zna podstawowe kody z
tablicy kodow (kategorie
szybkos¢ i kierunek).

codziennego uzytku
oraz robotow.

Nie podaje
przyktadow narzedzi
do nauki
programowania i
sterowania
robotami.




Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) Nledos(tla)teczna
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Steruje robotem za pomoca |Nie zna

tych kodow. podstawowych
kodow z tablicy
kodow (kategorie
szybkos$¢ i

kierunek). Nie
steruje robotem
nawet za pomocg

najprostszych
kodow.

Rozdzial 4. Poznajemy rozne narzedzia informatyczne i ich zastosowanie do analizy i rozwiazywania problemow.

Wymagania programowe
. Wymagania ponadpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer| Temat lekcji ymag P P ymag p
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
22. Prezentacja Wyeczerpujaco omawia zasady ~ |Omawia zasady tworzenia  |Przygotowuje w programie Stosuje podstawowe narzgdzia |Z pomoca nauczyciela Nawet z pomoca

multimedialna czgs$¢ 111

tworzenia prezentacji i sposoby
dodawania efektow specjalnych,
Samodzielnie i tworczo
przygotowuje w programie
PowerPoint album fotograficzny.
Samodzielnie dochodzi do
skutecznych rozwigzan w pracy z
obrazem.

Wyjasnia w jakim celu oraz w
jaki sposob dodajemy do slajdow
animacje; jak ustala si¢ efekt
przejscia slajdow; w jakim celu
zapisujemy prezentacje jako
Pokaz programu PowerPoint.

prezentacji i sposoby
dodawania efektow
specjalnych,

Samodzielnie przygotowuje
w programie PowerPoint
album fotograficzny.
Biegle postuguje si¢
narzedziami korygujacymi
podstawowe parametry
obrazu.

Zmienia wyglad zdje¢ w
albumie fotograficznym.
Wstawia komentarze do
albumu.

Samodzielnie dodaje do
slajdéw animacje; ustala

PowerPoint album fotograficzny.

Likwiduje krzywizny obrazu.
Zmienia wprowadzone
ustawienia w albumie
fotograficznym.

Zmienia tytut albumu
fotograficznego i podpisuje
wszystkie zawarte w nim
fotografie.

Dodaje do slajdéw animacje;
ustala efekt przejscia slajdow.
Zapisuje prezentacje jako Pokaz
programu PowerPoint.

korygujace wybrane parametry

obrazu.

Wiacza album fotograficzny.
Dodaje do slajdow animacje;
ustala efekt przejscia slajdow.

koryguje podstawowe
parametry obrazu.

Wie, jak wiaczy¢ album
fotograficzny.

Dodaje do slajdow
animacje; ustala efekt
przejscia slajdow.

nauczyciela nie
koryguje
podstawowych
parametrow obrazu.
Nawet z pomoca
nauczyciela nie
dodaje do slajdow
animacji; nie ustala
efektu przejscia
slajdow.




10

Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

efekt przejscia slajdow.
Samodzielnie zapisuje

prezentacje jako Pokaz
programu PowerPoint.

23.,24  |Prezentacja Wykorzystuje w prezentacji Wykorzystuje w prezentacji |Wykorzystuje w prezentacji Zapisuje prezentacje¢ jako plik |Dodaje do prezentacji Nie dodaje do

multimedialna cz¢$¢ IV [samodzielnie nagrane dzwigkii [samodzielnie nagrane gotowe dzwigki i filmy, tak aby |wideo muzyke z pliku prezentacji muzyki z
iV filmy, tak aby daty si¢ odtworzy¢ |dzwigki lub filmy, tak aby  |daty si¢ odtworzy¢ na dowolnym |Ustawia odtwarzanie Dodaje do prezentacji film |pliku
na dowolnym komputerze. daty si¢ odtworzy¢ na komputerze. wstawionej muzyki na wielu |z pliku. Nie dodaje do
Przedstawia w prezentacji dowolnym komputerze. Korzysta z dodatkowych slajdach Tworzy prosta prezentacj¢ |prezentacji filmu z
dtuzsza histori¢, wykorzystuje Zmienia kolejnos¢ i czas ustawien dzwigku: Ustawia odtwarzanie dzwigku |z obrazami pobranymiz  |pliku.
przejscia, animacje i korzysta z  |trwania animacji, stopniowej zmiany glosnosci oraz |w petli. Internetu. Nie tworzy nawet
zaawansowanych ustawien. dopasowujac je do historii przycinania Zmienia moment odtworzenia prostej prezentacji z
przedstawianej prezentacji. |Korzysta z dodatkowych dzwigku lub filmu na obrazami pobranymi
ustawien wideo: automatycznie lub po z Internetu.
stopniowe rozjasnianie i kliknieciu.
Sciemnianie oraz przycinanie. Dodaje do prezentacji
Formatuje dodatkowe elementy |dodatkowe elementy: ksztalty i
wstawione do prezentacji pola tekstowe
25. Budujemy krzyzowki |Samodzielnie dochodzi do Uzywa krzyzowki do Zmienia rozmiar poszczegolnych |Buduje w edytorze tekstu Wstawia do dokumentu Nie wstawia do
w edytorze tekstu skutecznych rozwigzan w pracy z |przygotowania projektu. komorek krzyzowki. krzyzowke usuwajac tabele o okreslonej liczbie |dokumentu tabeli o
krzyzéwkami. Dodaje do krzyzéwki kolumny i |odpowiednie krawedzie z kolumn i wierszy. okreslonej liczbie
wiersze. tabeli. kolumn i wierszy.
Usuwa z krzyzowki kolumny i
wiersze.
Zmienia kolor wypelnienia
komorek oraz ich obramowania.
Formatuje tekst w komorkach.
26. Arkusz kalkulacyjny  |Wymienia typy danych Objasnia zastosowanie Omawia zalety arkusza Omawia przeznaczenie arkusza |Zna przeznaczenie arkusza |Nie zna
cz.l wprowadzanych do arkusza, charakterystycznych kalkulacyjnego, kalkulacyjnego kalkulacyjnego przeznaczenia
Wie, ze pojecie arkusz elementow okna arkusza Objasnia zasady wykonywania  |Opisuje budowg okna Nazywa poznany na lekcji |arkusza
kalkulacyjny mozna stosowa¢ w  |kalkulacyjnego, obliczen w arkuszu., programu, arkusz kalkulacyjny, kalkulacyjnego
odniesieniu do programu i do Objasnia przeznaczenie Wyjasnia pojecia: arkusz Zna przeznaczenie najczgséciej |Korzystajac ze wskazowek |Nie nazywa

dokumentu, i potrafi odrézni¢
obydwa zastosowania,
Dostosowuje potozenie i liczbe
paskow narzedzi do potrzeb
tworzonego dokumentu,
Zapisuje ztozone wyrazenia
arytmetyczne w postaci formut,
Wykorzystuje kombinacje

paskow narzedzi i
umieszczonych na nich
przyciskow,

Omawia zasady tworzenia
i przeznaczenie formut,
Wybiera optymalng metode
zaznaczania obszaru,
Nadaje arkuszom

kalkulacyjny, kolumna, wiersz,
komorka, pole nazwy, obszar
roboczy, adres komorki, zakres
komorek, komérka aktywna,
Prawidlowo zapisuje i otwiera
pliki arkusza,

Wykorzystuje wiersz
wprowadzania danych,

uzywanych przyciskow paska

narzedzi,

Zmienia szeroko$¢ kolumny

i wysokos¢ wiersza,

Dostosowuje rozmiar komorki

do jej zawartosci,

Wskazuje charakterystyczne

elementy okna arkusza

nauczyciela, uruchamia
arkusz kalkulacyjny
stosowany na lekcji,
Wskazuje elementy okna
arkusza kalkulacyjnego,
Rozpoznaje plik arkusza

na podstawie ikony,
Otwiera nowy dokument,

poznanego na lekcji
arkusza
kalkulacyjnego,
Nawet korzystajac
ze wskazowek
nauczyciela, nie
uruchamia arkusza
kalkulacyjnego
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Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
klawiszy i skroty klawiaturowe |odpowiedni wyglad, dbajac  |Samodzielnie uruchamia arkusz  |kalkulacyjnego, Odczytuje adres komorki, [stosowanego na
w pracy z arkuszem o ich czytelnos¢, kalkulacyjny wykorzystywany Zaznacza obszar komorek, Rozréznia w arkuszu lekeji,

kalkulacyjnym,

Wykonuje obliczenia w innym
niz omawiany na lekcji arkuszu
kalkulacyjnym,

Wykorzystuje rézne sposoby
wprowadzania zmian do komorek
arkusza,

Wybiera optymalny sposob
poruszania si¢ po arkuszu
kalkulacyjnym,

Ocenia wyglad i czytelnos¢
wzorcowo sformatowanych
arkuszy,

Dobiera wlasciwy format danych,
Porzadkuje dane w arkuszu

z wykorzystaniem opcji
dostgpnych w programie,

przejrzystosc¢ i estetyke,
Wskazuje, jakie zmiany
zachodza w formule po jej
skopiowaniu,

Ocenia wyglad i czytelnos¢
opracowanych arkuszy,
Modyfikuje arkusz, dodajac
lub usuwajac wiersze

i kolumny,

Zmienia wedtug wlasnego
pomystu wyglad arkusza,
korzystajac z paska narzedzi
uruchomionego programu,
Zmienia format danych
wedlug wzorca,

na lekcji,

Wyjasnia pojecia: pasek
\formuty, formuta,

Zgodnie z instrukcja wykonuje
obliczenia, wykorzystujac w
formutach funkcje: suma,
Srednia, najmniejsza (min),
najwigksza (max),
Wymienia elementy
formatowania,

Wykonuje obliczenia,
wykorzystujac w formutach
funkcje suma,

Korzysta z opcji
autosumowania,

Rozumie pojecia: arkusz
kalkulacyjny, kolumna, wiersz,
komorka, pole nazwy, obszar

kursor komorki aktywnej,
tekstowy i myszy,
Zna pojecie: komorka

roboczy, adres komorki, zakres |biezgca.
komorek, komorka aktywna, Zmienia zawartos$¢
Wskazuje wiersz komorki,

wprowadzania danych. Przy pomocy nauczyciela

Wprowadza proste formuty, wykonuje w arkuszu
wykonuje proste obliczenia z  |kalkulacyjnym proste
pomoca nauczyciela, obliczenia,

Przy pomocy nauczyciela
wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste
obliczenia, przedstawia je
graficznie i interpretuje
Potrafi opracowa¢ dane w
arkuszu wedtug wskazoéwek
nauczyciela,

Opierajac si¢ na opisie, tworzy
proste formuty, stosujac cztery
podstawowe dzialania
matematyczne,

Rozumie pojgcia: pasek
\formuty, formuta,

Potrafi wykona¢ podstawowe
operacje w arkuszu
kalkulacyjnym,

Oblicza warto$¢ podanych
wyrazen arytmetycznych,
Umieszcza w komorkach dane
przez kopiowanie lub
wypetnianie,

Umieszcza formulty w
komorkach, stosujac operacje
kopiowania i wypehiania
wedhug opisu,

Zmienia wyglad arkusza,

Otwiera zapisany
wezesniej arkusz,

korzystajac z paska narzedzi

Nie wskazuje
elementow okna
arkusza
kalkulacyjnego,

Nie rozpoznaje pliku
arkusza na podstawie
ikony,

Nie otwiera nowego
dokumentu,

Nie odczytuje
adresu komorki,
Nie rozréznia w
arkuszu kursora
komorki aktywnej,
tekstowy i myszy,
Nie zna pojgcia:
komorka biezgca.
Nie zmienia
zawartosci komorki,
Nawet przy pomocy
nauczyciela nie
wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym
prostych obliczen,
Nie otwiera
zapisanego
wecze$niej arkusza,
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Wymagania programowe

Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Numer| Temat lekcji
lekeji Oceny: Oceny:
. . Niedostateczna
Celujaca (6) Bardzo dobra (5) Dobra (4) Dostateczna (3) Dopuszczajaca (2) )
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
uruchomionego programu
wedtug opisu,
27. Arkusz kalkulacyjny  |Zapisuje ztozone wyrazenia Samodzielnie wykonuje w  |Wykonuje w arkuszu obliczenia, |Tworzy i zapisuje proste Przeglada zawartos¢ Nie przeglada
cz.Il arytmetyczne w postaci formul, |arkuszu kalkulacyjnym tworzac proste formuty, formuty. arkusza kalkulacyjnego.  |zawarto$ci arkusza
Wykorzystuje kombinacje obliczenia. Umieszcza w komorkach Potrafi wykona¢ podstawowe  |Przy pomocy nauczyciela |kalkulacyjnego.
klawiszy i skroty klawiaturowe |Wykonuje obliczenia, arkusza dane i prawidlowo operacje w arkuszu wykonuje w arkuszu Nawet przy pomocy
w pracy z arkuszem wykorzystujac w formutach |zapisuje gotowe formuty kalkulacyjnym. kalkulacyjnym proste nauczyciela nie
kalkulacyjnym, poznane funkcje, Wykonuje obliczenia, Oblicza warto$¢ podanych obliczenia. wykonuje w arkuszu
Wykonuje obliczenia w innym  [Dostrzega potrzebe wykorzystujac w formutach wyrazen arytmetycznych. kalkulacyjnym

niz omawiany na lekcji arkuszu
kalkulacyjnym,

stosowania funkcji
do wykonywania
omawianych operacji.

funkcje Srednia.
Potrafi wykona¢ operacje
w arkuszu kalkulacyjnym.

prostych obliczen.

28.

Arkusz kalkulacyjny
czIIl

Samodzielnie i tworczo wprowadza,
sortuje i analizuje dane.
Prawidtowo odczytuje i analizuje
wykresy, podaje wnioski.

Samodzielnie wprowadza, sortuje
i analizuje dane.

Samodzielnie wykonuje w
arkuszu kalkulacyjnym
proste obliczenia,
przedstawia je graficznie i
interpretuje.

Dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych.

Wprowadza, sortuje i analizuje dane.
Modyfikuje istniejace arkusze,
Wedtug wskazdéwek lub zgodnie
z opisem wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste obliczenia,
przedstawia je graficznie i
interpretuje,

Tworzy wykresy na podstawie
zgromadzonych danych.

Dodaje lub usuwa elementy
wykresu.

Wprowadza i sortuje dane.
Wedtug wskazoéwek
nauczyciela tworzy wykresy na
podstawie zgromadzonych
danych.

Zmienia wyglad wykresu.
Przy niewielkiej pomocy
nauczyciela wykonuje w
arkuszu kalkulacyjnym proste
obliczenia, przedstawia je
graficznie i interpretuje.
Dodaje lub usuwa elementy
wykresu.

Przy pomocy nauczyciela
wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste
obliczenia, przedstawia je
graficznie i interpretuje.

Nawet przy pomocy
nauczyciela nie
wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym
prostych obliczen,
nie przedstawia ich
graficznie i nie
interpretuje.




