WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI
SZKOLA PODSTAWOWA nr 1 im. TADEUSZA KOSCIUSZKI
W KUTNIE

uwzgledniajace wymagania szczegdlowe zawarte w podstawie programowej ksztalcenia
ogolnego — Rozporzadzenie MEN z dnia 14 lutego 2017r.

Dokument opracowany na podstawie programu nauczania informatyki LUBIE TO
dla klas 4 — 8 szkoty podstawowej dopuszczonego do uzytku szkolnego w 2017r.

Kryteria ustalania poszczegélnych klasyfikacyjnych ocen $rodrocznych i rocznych.
1. Stopien dopuszczajacy otrzymuje uczen, ktory:

Opanowat wymagania edukacyjne, okreslone dla danego poziomu na stopien dopuszczajacy,
umozliwiajgce mu zdobywanie podstawowej wiedzy i nabywanie kluczowych umiejgtnosci
w ciggu dalszej nauki. Uczen umie komunikowaé si¢ z komputerem w elementarnym
zakresie. Na lekcjach wymaga ciaglego nadzoru ze strony nauczyciela, przy wykonywaniu
zadan popetnia liczne btedy, ma trudnosci z zastosowaniem swojej wiedzy w praktyce,
nie zawsze przestrzega zasad BHP i regulaminu pracowni.

2. Stopien dostateczny otrzymuje uczen, ktory:

Opanowat  odpowiednie  wymagania edukacyjne na  poziomie pozwalajacym
mu na wykonywanie ¢wiczen/zadan wedlug instrukcji podanej przez nauczyciela.
Zna podstawowe pojecia informatyczne, wykonuje proste zadania, umie uruchomi¢ programy
komputerowe. Jednak bez pomocy nauczyciela gubi si¢ w toku lekcyjnym. W wypowiedziach
oraz ¢wiczeniach popetlia btedy, potrafi postugiwaé si¢ podstawowymi programami
uzytkowymi 1 wykonywa¢ zadania o niewielkim stopniu trudnosci.

3. Stopien dobry otrzymuje uczen, ktory:

Opanowal wszystkie wymagania edukacyjne, okreslone dla danego poziomu, na stopien
dopuszczajacy i dostateczny oraz wigkszo$¢ wymagan na ocene dobrg. Wie, czym zajmuje si¢
informatyka, zna podstawowe pojegcia informatyczne, umie sprawnie komunikowaé si¢
Z komputerem swobodnie postugujac si¢ oprogramowaniem uzytkowym do wykonywania
typowych zadan. Jednak w wypowiedziach oraz ¢wiczeniach praktycznych popehnia
sporadyczne bledy, ale potrafi je wskaza¢ 1 poprawi¢. Przy wykonywaniu ¢wiczen/zadan
rzadko korzysta z pomocy nauczyciela, stara si¢ pracowa¢ samodzielnie lub wspotpracuje
z innymi uczniami w grupie.

4. Stopien bardzo dobry otrzymuje uczen, ktory:

Opanowat wszystkie wymagania edukacyjne okreslone dla danego poziomu na nizsze stopnie.
Sprawnie komunikuje si¢ z komputerem i w pelni wykorzystuje jego mozliwosci. W czasie
lekcji swobodnie postuguje si¢ dostepnym oprogramowaniem. Dobrze zna pojecia
informatyczne i stosuje je adekwatnie do potrzeb. Pracuje samodzielnie w zakresie zadan
teoretycznych oraz praktycznych. Bierze czynny udzial w lekcji, chgtnie pomaga innym
uczniom, potrafi zastosowa¢ zdobyta wiedze w praktyce. Bez problemu samodzielnie



rozwigzuje ¢wiczenia/zadania o wyzszym stopniu trudno$ci prezentujgc umiejetnosci zawarte
w wymaganiach edukacyjnych na stopien bardzo dobry.

5. Stopien celujacy otrzymuje uczen, ktory:

Spelnia wymagania na stopien bardzo dobry oraz biegle postuguje si¢ zdobytymi
wiadomosciami uzywajac fachowej terminologii, proponuje rozwigzania nietypowe, umie
samodzielnie zdobywa¢ wiedz¢ z roznych mediéw, wykazuje inicjatywe przy rozwigzywaniu
konkretnych problemow w czasie lekcji, wykonuje z wtlasnej inicjatywy dodatkowe prace,
okreSlone w wymaganiach edukacyjnych na stopien celujacy. Jego wypowiedzi
sg przemyslane 1 nie zawierajg bledow. Chetnie bierze udziat 1 osigga sukcesy w konkursach
I olimpiadach, chetnie stuzy pomocg innym.

KLASA 4
Wymagania wspolne dla wszystkich stopni:

Uczen:

— wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowe;j;

— stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze;
— W grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badz podanego w podrgczniku;
— W grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan.

Wymagania na stopien dopuszczajacy.

Uczen:

— wskazuje okres, w ktorym powstat pierwszy komputer;

— wyjasnia, do czego byt uzywany pierwszy komputer;

— Wwyjasnia, czym jest komputer;

— wymienia elementy wchodzace w sktad zestawu komputerowego;

— podaje przyktady urzadzen, ktore mozna podtgczy¢ do komputera;

— okresla, jaki system operacyjny jest zainstalowany na szkolnym i domowym komputerze;

— odrdznia plik od folderu;

— ustawia wielko$¢ obrazu;

— tworzy prosty rysunek bez wykorzystania ksztattu Krzywa,

— tworzy proste tlo obrazu;

— z pomocag nauczyciela wkleja wykonane wcze$niej rysunki na obraz 1 zmienia
ich wielkos¢;

— wkleja zdjecia do obrazu z wykorzystaniem narzedzia Wklej z;

— wyjasnia, czym jest Internet;

— wymienia zagrozenia czyhajace na uzytkownikéw sieci;

— podaje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu;

— wymienia osoby 1 instytucje, do ktorych moze zwroci¢ si¢ o pomoc w przypadku poczucia
zagrozenia;

— wyjasnia, do czego stuzg przegladarka internetowa i wyszukiwarka internetowa;

— podaje przyklad wyszukiwarki i przyktad przegladarki internetowe;;

— buduje prosty skrypt okreslajacy ruch duszka po scenie;



uruchamia skrypty zbudowane w programie oraz zatrzymuje ich dzialanie;
buduje prosty skrypt okreslajacy sterowanie duszkiem za pomoca klawiatury;
usuwa duszki z projektu;

buduje prosty skrypt powodujacy wykonanie mnozenia dwodch liczb;

uzywa skrotow klawiszowych: kopiuj, wklej 1 zapisz;

stosuje podczas pracy z dokumentem skroty klawiszowe;

stosuje podstawowe opcje formatowania tekstu;

zapisuje menu w dokumencie tekstowym;

tworzy listy jednopoziomowe, wykorzystujac narzedzie Numerowanie.

Wymagania na stopien dostateczny.

Uczen spetnia wymagania na stopien dopuszczajgcy oraz:

wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii komputerow;

wymienia trzy spos$rod elementow, z ktorych jest zbudowany komputer;

wyjasnia pojecia: urzadzenie wejscia 1 urzadzenie wyjscia;

wymienia po jednym urzadzeniu wejscia i wyjscia;

podaje przyktady zawodoéw, w ktorych potrzebna jest umiejetnos¢ pracy na komputerze;
wyjasnia pojecia: program komputerowy i system operacyjny;

rozroznia elementy wchodzace w sktad nazwy pliku;

z pomoca nauczyciela tworzy folder 1 porzadkuje jego zawarto$¢;

uzywa klawisza Shift podczas rysowania pionowych i poziomych linii;

tworzy kopi¢ obiektu z uzyciem klawisza Ctrl;

rysuje obiekty z wykorzystaniem Ksztaltow, dobierajac kolory oraz wyglad konturu
I wypelnienia;

uzywa klawisza Shift podczas rysowania kota;

pracuje w dwoch oknach programu Paint;

dopasowuje wielko$¢ zdje¢ do wielkos$ci obrazu,

rozmieszcza elementy na plakacie;

wstawia podpisy do zdje¢, dobierajac kroj, rozmiar 1 kolor czcionki;

wymienia zastosowania Internetu;

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu;

odrdznia przegladarke od wyszukiwarki internetowej;

wyszukuje znaczenia prostych haset na stronach internetowych wskazanych
W podreczniku;

wyjasnia, czym sg prawa autorskie;

przestrzega zasad wykorzystywania materiatow znalezionych w Internecie;

zmienia tto sceny;

zmienia wyglad i nazwe postaci;

zmienia wielkos¢ duszkows;

dostosowuje tto sceny do tematyki gry;

uzywa narzedzia Tekst do wykonania tta z instrukcja gry;

tworzy zmienne i ustawia ich wartosci;



wymienia i stosuje podstawowe skroty klawiszowe uzywane do formatowania tekstu;
wyjasnia pojecia: akapit, interlinia, formatowanie tekstu, migkki enter, twarda spacja;
pisze krotka notatke i formatuje ja, uzywajac podstawowych opcji edytora tekstu;
wymienia i stosuje opcje wyrownywania tekstu wzgledem marginesow;

wstawia obiekt WordArt;

uzywa gotowych stylow do formatowania tekstu w dokumencie;

stosuje listy wielopoziomowe dostepne w edytorze tekstu.

Wymagania na stopien dobry.

Uczen spetnia wymagania na stopien dostateczny 0raz:

okresla przedziaty czasowe, w ktdrych powstawaty maszyny liczace i komputery;
wymienia nazwy pierwszych modeli komputerow;

charakteryzuje no$niki danych i wypowiada si¢ na temat ich pojemnosci,

wyjasnia przeznaczenie trzech sposréd elementdw, z ktorych jest zbudowany komputer;
wymienia po trzy urzadzenia wejscia i wyjscia;

wymienia nazwy przynajmniej trzech systemow operacyjnych;

wskazuje roznice w zasadach uzytkowania programéw komercyjnych i niekomercyjnych;
wyjasnia roznice mi¢dzy plikiem i folderem;

rozpoznaje znane typy plikow na podstawie ich rozszerzen;

samodzielnie porzadkuje zawarto$¢ folderu;

tworzy rysunek z wielokrotnym wykorzystaniem ksztattu Krzywa,

sprawnie przetacza si¢ migedzy otwartymi oknami;

wkleja na obraz obiekty skopiowane z innych plikow;

dopasowuje wielkos¢ wstawionych obiektow do tworzonej kompozycji;

stosuje opcje obracania obiektu;

usuwa zdjecia i tekst z obrazu;

stosuje narzedzie Selektor kolorow;

wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii Internetu;

omawia korzySci i zagrozenia zwigzane z poszczegdlnymi sposobami wykorzystania
Internetu;

wymienia nazwy przynajmniej dwoch przegladarek i dwoch wyszukiwarek internetowych;
formuluje odpowiednie zapytania w wyszukiwarce internetowej oraz wybiera tresci
Z otrzymanych wynikow;

korzysta z internetowego ttumacza,

kopiuje ilustracje ze strony internetowej, a nastepnie wkleja ja do dokumentu;

stosuje blok powodujacy powtarzanie polecen;

okresla za pomoca bloku z napisem ,,jezeli” wykonanie czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku;

stosuje blok, na ktorym mozna ustawi¢ okre$long liczbe powtorzen wykonania polecen
umieszczonych w jego wnetrzu;

okresla za pomoca bloku z napisem ,jezeli” wykonanie czesci skryptu po spetnieniu
danego warunku;



stosuje bloki powodujace ukrycie i pokazanie duszka;

ustawia w skrypcie wykonanie przez duszka krokéw wstecz;

okresla w skrypcie losowanie warto$ci zmiennych;

okresla w skrypcie wy$wietlenie dziatania z warto$ciami zmiennych oraz pola do wpisania
odpowiedzi;

stosuje blok okreslajacy instrukcje warunkowg oraz blok powodujgcy powtarzanie
polecen;

wymienia i stosuje skroty klawiszowe dotyczace zaznaczania i usuwania tekstu,

wymienia podstawowe zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentow;

stosuje opcje Pokaz wszystko, aby sprawdzi¢ poprawno$¢ formatowania;

formatuje obiekt WordArt;

tworzy nowy styl do formatowania tekstu;

modyfikuje istniejacy styl;

definiuje listy wielopoziomowe.

Wymagania na stopien bardzo dobry.

Uczen spelnia wymagania na stopien dobry oraz:

wymienia etapy rozwoju maszyny liczacej i komputera;

wyjasnia zastosowanie pigciu sposrod elementdw, z ktorych jest zbudowany komputer;
klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajace dane do komputera lub wyprowadzajace dane
z komputera;

wskazuje przynajmniej trzy platne programy uzywane podczas pracy na komputerze
i ich darmowe odpowiedniki;

tworzy rysunek ze szczego6lng starannoscig 1 dbatoscia o szczegoty;

wykonuje grafike ze starannoscig i dbatoscig o detale;

tworzy dodatkowe obiekty i umieszcza je na obrazie;

dodaje do tytutu efekt cienia liter;

omawia kolejne wydarzenia z historii Internetu;

wyszukuje informacje w Internecie, korzystajac z zaawansowanych funkcji wyszukiwarek;
dodaje nowe duszki do projektu;

uzywa blokéw okreslajacych styl obrotu duszka;

taczy wiele blokow okreslajacych wyswietlenie komunikatu o dowolnej tresci;

objasnia poszczegodlne etapy tworzenia skryptu;

sprawnie stosuje rozne skroty klawiszowe uzywane podczas pracy z dokumentem;

tworzy poprawnie sformatowane teksty;

ustawia odstepy miedzy akapitami i interlinig;

tworzy menu z zastosowaniem roéznych opcji formatowania tekstu,

dobiera rodzaj listy do tworzonego dokumentu.

Wymagania na stopien celujacy.

Uczen spetfnia wymagania na stopien bardzo dobry oraz.



przedstawia histori¢ powstawania maszyn liczacych na tle rozwoju cywilizacyjnego;
omawia wktad polskich matematykéw w odczytanie kodu maszyny szyfrujacej Enigma;
omawia histori¢ rozwoju smartfona;

podaje przyktady zawodow (inne niz w podreczniku), ktére wymagaja uzywania
programow komputerowych, ocenia przydatno$¢ komputera w wykonywaniu tych
zawodow;

przygotowuje w grupie prezentacj¢ poswigcong okretom z XV— XVIII wieku;
przygotowuje w grupie prezentacje na temat wielkich odkry¢ geograficznych XV 1 XVI
wieku;

tworzy zaproszenie na uroczystos¢ szkolng;

tworzy w grupie plakat przedstawiajacy rozwdj Internetu w Polsce;

wykonuje w grupie plakat promujacy bezpieczne zachowania w Internecie
z wykorzystaniem dowolnej techniki plastyczne;

rozumie pojecie licencji typu Creative Commons;

tworzy prezentacje na wybrany temat wykorzystujac materiaty znalezione w Internecie;
tworzy nowe duszki w edytorze programu i buduje skrypty okreslajace ich zachowanie
na scenie;

tworzy gre o zadanej tematyce, uwzgledniajac w niej wlasne pomysty;

tworzy projekt prostego kalkulatora wykonujacego dodawanie, odejmowanie, mnozenie
I dzielenie dwoch liczb podanych przez uzytkownika;

przygotowuje plansze prezentujaca co najmniej 12 skrotow klawiszowych;

opracowuje w grupie planszg przedstawiajaca podstawowe reguly pisania w edytorze
tekstu;

opracowuje plan przygotowan do podrozy;

przygotowuje kronike dotyczaca 8-10 wynalazkow, wykorzystujac roézne narze¢dzia
dostepne w edytorze tekstu.



KLASA 5

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na stopien poprzedni.

Wymagania na stopien celujacy obejmuja stosowanie przyswojonych informacji iumiej¢tnosci w sytuacjach trudnych, zlozonych

i nietypowych.

Wymagania

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e zmienia kroj czcionki w dokumencie
tekstowym,

e zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,

e okresla elementy, z ktorych sktada
sie tabela,

e wstawia do dokumentu tekstowego
tabele o okreslone;j liczbie kolumn
i wierszy,

e zmienia tlo strony w dokumencie
tekstowym,

« dodaje do dokumentu tekstowego
obraz z pliku,

 wstawia ksztalty do dokumentu
tekstowego,

» ustala cel wyznaczonego zadania
W prostym ujeciu algorytmicznym,

e wczytuje do gry tworzonej
w Scratchu gotowe tto z pliku,

e dodaje postac¢ z biblioteki do
projektu tworzonego w Scratchu,

« ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,

e zmienia kolor tekstu,

e wyrownuje akapit na rézne sposoby,

e umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

» W tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa
kolumny i wiersze,

¢ ustawia styl tabeli, korzystajac
z szablonow dostgpnych
w programie Word,

» dodaje obramowanie strony,

e Zmienia rozmiar i potozenie
elementow graficznych
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

e zbiera dane niezbgdne do
osiggnigcia celu,

* 0sigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy problemu

e wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,

» podczas edycji tekstu wykorzystuje
tzw. twardg spacj¢ oraz migkki
enter,

e sprawdza poprawnos$¢ ortograficzng
i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

e zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor
cieniowania komorek oraz ich
obramowania,

« formatuje tekst w komorkach tabeli,

¢ zmienia wypetnienie i obramowanie
ksztaltu wstawionego do dokumentu
tekstowego,

* zmienia obramowanie i wypehienie
obiektu WordArt,

e analizuje problem i przedstawia
roézne sposoby jego rozwigzania,

* wybiera najlepszy sposob

« formatuje dokument tekstowy
wedlug wytycznych podanych przez
nauczyciela lub wymienionych
w zadaniu,

e uzywa w programie Word opcji
Pokaz wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu,

e tworzy wcigcia akapitowe,

e korzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli wstawionych do
dokumentu tekstowego,

e korzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do podstawowej
obrobki graficznej obrazow
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

e W programie Scratch buduje skrypt
liczacy dtugos¢ trasy,

e dodaje drugi poziom do tworzonej
siebie gry w Scratchu,




e buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

* korzysta z blokow z kategorii Pisak
do rysowania linii na scenie podczas
ruchu duszka,

« dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

* wpisuje tytul prezentacji na
pierwszym slajdzie,

« wstawia do prezentacji
multimedialnej obiekt Album
fotograficzny i dodaje do niego
zdjecie z dysku,

e tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca si¢ z Kilku
slajdow 1 zawierajaca zdjecia,

e dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

e dodaje do prezentacji film z pliku,

* podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazoéw pobranych
z internetu,

* omawia budowe okna programu
Pivot Animator,

e tworzy prostg animacje¢ sktadajaca
sie z kilku klatek,

e uruchamia edytor postaci,

* wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad wspolnymi projektami.

W sposdb algorytmiczny,

¢ samodzielnie rysuje tto dla gry
tworzonej w Scratchu,

« ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu wspoétrzednych,

» W budowanych skryptach zmienia
grubos¢, kolor i odcien pisaka,

* Wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonow,

¢ zmienia wersje¢ kolorystyczng
wybranego motywu,

¢ dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

» zmienia uktad obrazow w obiekcie
Album fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

« dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

¢ dodaje przejscia miedzy slajdami,

¢ dodaje animacje do elementéw
prezentacji multimedialnej,

e ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do
prezentacji,

e ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentaciji,

* zmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na

rozwigzania problemu,

* buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomoca
klawiszy,

e buduje w Scratchu skrypt rysujacy
kwadrat,

e dodaje do prezentacji multimedialnej
obrazy i dostosowuje ich wyglad
oraz potozenie na slajdzie,

* podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady przygotowania
eleganckiej prezentacji,

» formatuje wstawione do prezentacji
zdjecia, korzystajac z narzedzi na
karcie Formatowanie,

e okresla czas trwania przejscia slajdu,

e okresla czas trwania animacji na
slajdach,

e zapisuje prezentacj¢ multimedialng
jako plik wideo,

¢ zmienia wyglad dodatkowych
elementow wstawionych do
prezentacii,

e W programie Pivot Animator tworzy
animacj¢ skladajacg si¢ z wigkszej
liczby klatek i przestawiajaca postac
podczas konkretnej czynnosci,

» modyfikuje posta¢ dodang do
projektu,

¢ uzywa zmiennych podczas
programowania,

¢ buduje skrypty rysujace dowolne
figury foremne,

e dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby
byty one wyrazne i czytelne,

e umieszcza dodatkowe elementy
graficzne w albumie utworzonym
w prezentacji multimedialnej,

e dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji
w prezentacji multimedialnej,

e korzysta z dodatkowych ustawien
dzwieku dostepnych w programie
PowerPoint,

* korzysta z dodatkowych ustawien
wideo dostepnych w programie
PowerPoint,

 zmienia kolejnos¢ i czas trwania
animacji, aby dopasowac je do
historii przestawianej w prezentaciji,

e tworzy w programie Pivot Animator
plynne animacje, tworzac dodajac
odpowiednio duzo klatek nieznacznie
si¢ od siebie r6zniacych,

e tworzy animacj¢ z Wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.




Automatycznie lub Po kliknigciu, | wykonuje rekwizyty dla postaci

« dodaje do prezentacji multimedialnej| wstawionych do animacji.
dodatkowe elementy graficzne:
ksztalty i pola tekstowe,

¢ dodaje tto do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,

e tworzy nowe postaci w edytorze
dostepnym w programie Pivot
Animator i dodaje je do swoich
animaciji.

KLASA 6
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rOwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na stopien celujacy obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, zlozonych

I nietypowych.

Wymagania
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e wprowadza do arkusza ¢ zmienia kolory komorek arkusza e dodaje nowe arkusze do skoroszytu, | zmienia nazwy arkuszy w
kalkulacyjnego dane réznego kalkulacyjnego, * kopiuje serie danych do réznych skoroszycie,
rodzaju, * wypehia kolumne lub wiersz arkuszy w skoroszycie, « zmienia kolory Kkart arkuszy w
e zmienia szeroko$¢ kolumn arkusza arkusza kalkulacyjnego serig e sortuje dane w arkuszu skoroszycie,
kalkulacyjnego, danych, wykorzystujac kalkulacyjnym w okreslonym e wyr6znia okreslone dane w arkuszu
e formatuje tekst w arkuszu automatyczne wypelnianie, porzadku, kalkulacyjnym, korzystajac z
kalkulacyjnym, e tworzy formuty, korzystajac z » wykorzystuje formuty SUMA oraz Formatowania warunkowego,
¢ wykonuje proste obliczenia w adresow komorek, SREDNIA do wykonywania * stosuje Sortowanie niestandardowe,
arkuszu kalkulacyjnym, » formatuje wykres wstawiony do obliczen, aby posortowaé dane w arkuszu
wykorzystujac formuty, arkusza kalkulacyjnego, e dodaje lub usuwa elementy wykresu | kalkulacyjnym wedtug wickszej
 wstawia wykres do arkusza » zaktada konto poczty elektronicznej, | wstawionego do arkusza liczby kryteriow,




kalkulacyjnego,

e tworzy i wysyta wiadomos¢ e-mail,

» komunikuje si¢ ze znajomymi,
korzystajac z programu Skype,

» umieszcza wilasne pliki w ustudze
OneDrive lub innej chmurze
internetoweyj,

e tworzy foldery w ustudze OneDrive,

e buduje w Scratchu proste skrypty
okreslajace poczatkowy wyglad
sceny,

e buduje w Scratchu skrypty
okreslajace poczatkowy wyglad
duszkoéw umieszczonych na scenie,

e tworzy w Scratchu zmienne i nadaje
im nazwy,

» wykorzystuje blok z napisami
»Zapytaj” oraz ,,i czekaj” do
wprowadzania danych i nadawania
warto$ci zmiennym,

e tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,

* tworzy proste obrazy w programie
GIMP,

e zmienia ustawienia kontrastu oraz
jasnosci obrazow w programie
GIMP.

e stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,

e przestrzega zasad bezpieczenstwa
podczas komunikacji w internecie,

¢ tworzy dokumenty bezposrednio w
ustudze OneDrive,

e tworzy w Scratchu wiasne tto sceny,

e tworzy w Scratchu wilasne duszki,

 buduje w Scratchu skrypty
zmieniajace wyglad duszka po jego
kliknigciu,

 buduje w Scratchu skrypty
przypisujace wartosci zmiennym,

» wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do sprawdzania, czy
zostaty spetnione okre§lone warunki,

e zaklada konto w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

¢ wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazéw w programie GIMP,

e dobiera narze¢dzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktory nalezy
zaznaczyc¢,

* kopiuje i wkleja fragmenty obrazu
do réznych warstw.

kalkulacyjnego,

¢ wysyta wiadomos¢ e-mail do wielu
odbiorcéw, korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci,

» korzysta z wyszukiwarki programu
Skype,

¢ dodaje obrazy do dokumentow

utworzonych bezposrednio w

ustudze OneDrive,

buduje w Scratchu skrypty nadajace

komunikaty,

e buduje w Scratchu skrypty reagujace
na komunikaty,

» wykorzystuje blok z napisem
,»Powtorz” do wielokrotnego
wykonania serii polecen,

» wykorzystuje blok decyzyjny z

napisami ,,jezeli” i ,,to” lub ,,jezeli”,

,t0” 1,,w przeciwnym razie” do
wykonywania polecen w zaleznosci
od tego, czy okreslony warunek
zostat spetniony,

wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do tworzenia
rozbudowanych skryptow

sprawdzajacych warunki,
udostepnia skrypty utworzone w
Scratchu w serwisie spotecznosci

uzytkownikow Scratcha,

e tworzy wlasny budzet, wykorzystujac
arkusz kalkulacyjny,

» dobiera typ wstawianego wykresu do
rodzaju danych,

» wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czg¢sto uzywanych
adresow poczty elektroniczne;,

« instaluje program Skype na

komputerze i loguje si¢ do niego za

pomoca utworzonego wczesniej
konta,

udostepnia dokumenty utworzone w

ustudze OneDrive kolezankom i

kolegom oraz wspolpracuje z nimi
podczas edycji dokumentow,

e tworzy w Scratchu prostg gre
Zrecznosciowa,

* buduje w Scratchu skrypty
wyszukujace najmniejsza i
najwicksza liczb¢ w danym zbiorze,

e buduje w Scratchu skrypt
wyszukujacy okreslong liczbe w
danym zbiorze,

» samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

» dostosowuje stopien krycia warstw
obrazow, aby uzyskac¢ okreslone
efekty,

e tworzy w programie GIMP
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e podczas pracy w programie GIMP
zmienia ustawienia
wykorzystywanych narzgdzi,

 wykorzystuje w programie GIMP
narzedzie Rozmycie Gaussa, aby
zmniejszy¢ czytelnos¢ fragmentu
obrazu.

fotomontaze, wykorzystujac
warstwy.
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KLASA7

Wymagania na stopien dopuszczajacy.

Uczen:

wymienia dwie dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery, identyfikuje elementy
podstawowego zestawu komputerowego, wyjasnia, czym jest program komputerowy;
wyjasnia, czym jest system operacyjny, uruchamia programy komputerowe;

kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i foldery, wykorzystujac Schowek, wyjasnia, czym jest
ztosliwe oprogramowanie;

otwiera, zapisuje i tworzy nowe dokumenty;

wymienia sposoby pozyskiwania obrazéw cyfrowych, tworzy rysunki w edytorze grafiki
GIMP;

stosuje filtry w edytorze grafiki GIMP;

zaznacza, kopiuje, wycina i wkleja fragmenty obrazu w edytorze grafiki GIMP, tworzy
animacje w edytorze grafiki GIMP;

wyjasnia, czym sg sie¢ komputerowa i Internet;

przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania internetu, przestrzega zasad netykiety
w komunikacji internetowej;

tworzy, wysyla i odbiera poczte elektroniczng, wyjasnia, czym jest algorytm;

wyjasnia, czym jest programowanie;

wyjasnia, czym jest program komputerowy, buduje proste skrypty w jezyku Scratch;
uzywa podstawowych polecen jezyka TurtleScript do tworzenia rysunkow, wyjasnia, czym
jest dokument tekstowy;

pisze tekst w edytorze tekstu;

wlacza podglad znakow niedrukowanych w edytorze tekstu;

wymienia dwie zasady redagowania dokumentu tekstowego;

wymienia dwie zasady doboru parametrow formatowania tekstu, zna rodzaje stownikow
w edytorze tekstu;

wstawia obraz do dokumentu tekstowego, wykonuje operacje na fragmentach tekstu;
wstawia proste rownania do dokumentu tekstowego;

wykonuje zrzut ekranu i wstawia go do dokumentu tekstowego, korzysta z domys$inych
tabulatorow w edytorze tekstu;

drukuje dokument tekstowy;

wstawia do dokumentu tekstowego prosta tabele;

wstawia do dokumentu tekstowego listy numerowang lub wypunktowana, wstawia
nagtowek 1 stopke do dokumentu tekstowego;

wyszukuje stowa w dokumencie tekstowym,;

wstawia przypisy dolne w dokumencie tekstowym, dzieli caly tekst na kolumny;

odczytuje statystyki z dolnego paska okna dokumentu.

Wymagania na stopien dostateczny.

Uczen:
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wymienia cztery dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery;

opisuje najczesciej spotykanie rodzaje komputerow (komputer stacjonarny, laptop, tablet,
smartfon);

nazywa najczesciej spotykane urzadzenia peryferyjne i1 omawia ich przeznaczenie,
przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze;

wymienia rodzaje programéw komputerowych;

wymienia trzy popularne systemy operacyjne dla komputeréw;

kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i foldery, wykorzystujac metodg ,,przeciagnij i upusc”,
wyjasnia, dlaczego nalezy tworzy¢ kopie bezpieczenstwa danych;

wymienia rodzaje ztosliwego oprogramowania, wymienia rodzaje grafiki komputerowej;
opisuje zasady tworzenia dokumentu komputerowego, zmienia ustawienia narz¢dzi
programu GIMP;

wymienia etapy skanowania i drukowania obrazu;

wymienia operacje dotyczace koloru mozliwe do wykonania w programie GIMP, zapisuje
w wybranym formacie obraz utworzony w programie GIMP;

drukuje dokument komputerowy;

wyjasnia roznice pomi¢dzy kopiowaniem a wycinaniem, omawia przeznaczenie warstw
obrazu w programie GIMP, tworzy i usuwa warstwy w programie GIMP;

umieszcza napisy na obrazie w programie GIMP, stosuje podstawowe narzedzia Selekcji;
tworzy proste animacje w programie GIMP;

uzywa narze¢dzia Inteligentne nozyce programu GIMP do tworzenia fotomontazy, sprawnie
postuguje si¢ przegladarkg internetowa,

wymienia rodzaje sieci komputerowych;

omawia budowg prostej sieci komputerowej, wyszukuje informacje w Internecie;
przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas korzystania z sieci 1 Internetu, pobiera roznego
rodzaju pliki z Internetu;

dodaje zataczniki do wiadomosci elektronicznych;

przestrzega postanowien licencji, ktorymi objete sa materiaty pobrane z Internetu, unika
zagrozen zwigzanych z komunikacjg internetowg;

wymienia etapy rozwigzywania problemow, opisuje algorytm w postaci listy krokow;
omawia rdznice pomigdzy kodem zZrédtowym a kodem wynikowym, thumaczy, czym jest
srodowisko programistyczne;

thumaczy, do czego uzywa si¢ zmiennych w programach, przedstawia algorytm w postaci
schematu blokowego;

omawia budowg okna programu Scratch;

wyjasnia, czym jest skrypt w jezyku Scratch;

stosuje powtarzanie polecen (iteracj¢) w budowanych skryptach, dodaje nowe duszki
W programie Scratch;

dodaje nowe tla w programie Scratch;

omawia budowe okna programu KTurtle;

tworzy petle w jezyku TurtleScript, uzywajac polecenia Powtorz;

wyjasnia pojecia: akapit, weigcie, margines;
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tworzy nowe akapity w dokumencie tekstowym, stosuje podstawowe opcje formatowania
tekstu;

korzysta ze stownika ortograficznego w edytorze tekstu, korzysta ze stownika synoniméw
w edytorze tekstu;

wymienia trzy zasady redagowania dokumentu tekstowego;

wymienia trzy zasady doboru parametrow formatowania tekstu, stosuje rdézne sposoby
otaczania obrazu tekstem;

korzysta z gotowych szablonow podczas tworzenia dokumentu tekstowego, przemieszcza
obiekty w dokumencie tekstowym;

osadza obraz w dokumencie tekstowym;

modyfikuje obraz osadzony w dokumencie tekstowym;

stawia i modyfikuje obraz jako nowy obiekt w dokumencie tekstowym, stosuje indeksy
dolny i gérny w dokumencie tekstowym;

wstawia do dokumentu tekstowego rownania o $rednim stopniu trudnosci, wymienia
zastosowania tabulatorow w edytorze tekstu;

stosuje spacje nierozdzielajaca w edytorze tekstu, stosuje style tabeli w edytorze tekstu;
stosuje rozne formaty numeracji i wypunktowania w listach wstawianych w edytorze
tekstu, wstawia numer strony w stopce dokumentu tekstowego;

zmienia znalezione stowa za pomoca opcji Zamien w edytorze tekstu, dzieli fragmenty
tekstu na kolumny;

przygotowuje harmonogram w edytorze tekstu, przygotowuje kosztorys w edytorze tekstu.

Wymagania na stopien dobry.

Uczen:

omawia jednostki pamigci masowej;

wstawia do dokumentu znaki, korzystajac z kodow ASCII,

przyporzadkowuje program komputerowy do odpowiedniej kategorii, wymienia trzy
popularne systemy operacyjne dla urzadzen mobilnych, przestrzega zasad etycznych
podczas pracy z komputerem;

kompresuje 1 dekompresuje pliki i foldery, wykorzystujac popularne programy do
archiwizacji;

kompresuje 1 dekompresuje pliki 1 foldery, wykorzystujac funkcje systemu operacyjnego,
sprawdza, ile miejsca na dysku zajmujq pliki 1 foldery;

zabezpiecza komputer przez wirusami, instalujgc program antywirusowy, wymienia trzy
formaty plikow graficznych;

tworzy w programie GIMP kompozycje z figur geometrycznych, ustawia parametry
skanowania i drukowania obrazu;

wykonuje w programie GIMP operacje dotyczace koloru, korzysta z podgladu wydruku
dokumentu;

uzywa skrotow klawiszowych do wycinania, kopiowana i1 wklejania fragmentow obrazu,
wyjasnia, czym jest Selekcja w edytorze graficznym;

charakteryzuje narzedzia Selekcji dostepne w programie GIMP, uzywa narzedzi Selekcji
dostepnych w programie GIMP;
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zmienia kolejno$¢ warstw obrazu w programie GIMP;

kopiuje teksty znalezione w Internecie i wkleja je do innych programéw komputerowych,
zapamictuje znalezione strony internetowe w pamigci przegladarki;

korzysta z komunikatoréw internetowych do porozumiewania si¢ ze znajomymi, wkleja
do edytora tekstu obrazy pobrane z Internetu;

opisuje algorytm w postaci schematu blokowego;

wymienia przyktadowe $rodowiska programistyczne, stosuje podprogramy w budowanych
algorytmach;

wykorzystuje sytuacje warunkowe w budowanych algorytmach, uzywa zmiennych w
skryptach budowanych w jezyku Scratch;

wykorzystuje sytuacje warunkowe w skryptach budowanych w jezyku Scratch, konstruuje
procedury bez parametréw w jezyku Scratch;

uzywa sytuacji warunkowych w skryptach budowanych w jezyku Scratch, korzysta
ze zmiennych w skryptach budowanych w jezyku Scratch;

wykorzystuje petle powtdrzeniowe (iteracyjne) w skryptach budowanych w jezyku
Scratch, wykorzystuje sytuacje warunkowe w jezyku TurtleScript;

uzywa zmiennych w jezyku TurtleScript;

otwiera dokument utworzony w innym edytorze tekstu, zapisuje dokument tekstowy
w dowolnym formacie;

kopiuje parametry formatowania tekstu, wymienia kroje pisma;

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

stosuje zasady redagowania tekstu;

przycina obraz wstawiony do dokumentu tekstowego;

formatuje obraz z wykorzystaniem narzedzi z grupy Dopasowywanie, zna co najmniej
trzy uktady obrazu wzglgedem tekstu;

wyjasnia zasad¢ dziatania mechanizmu OLE;

wymienia dwa rodzaje obiektow, ktéore mozna osadzi¢ w dokumencie tekstowym,
wykonuje zrzut aktywnego okna i wstawia go do dokumentu tekstowego;

zna rodzaje tabulatorow specjalnych;

wymienia zalety stosowania tabulatorow, formatuje komorki tabeli;

zmienia szeroko$¢ kolumn 1 wierszy tabeli;

modyfikuje nagtowek i1 stopke dokumentu tekstowego, modyfikuje parametry podziatu
tekstu na kolumny;

opracowuje projekt graficzny e-gazetki;

laczy ze sobg kilka dokumentéw tekstowych.

Wymagania na stopien bardzo dobry.

Uczen:

wymienia osiem dziedzin, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery;

wyjasnia, czym jest system binarny (dwojkowy) i dlaczego jest uzywany w informatyce,
samodzielnie instaluje programy komputerowe;

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie;
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stosuje skroty klawiszowe, wykonujac operacje na plikach i folderach, zabezpiecza
komputer przez zagrozeniami innymi niz wirusy;

charakteryzuje rodzaje grafiki komputerowej, zapisuje obrazy w réznych formatach;
wyjasnia, czym jest plik;

wyjasnia, czym jest $ciezka dostepu do pliku, wyjasnia, czym jest rozdzielczos$¢ obrazu,
charakteryzuje parametry skanowania i drukowania obrazu, poprawia jako$¢ zdjecia;
wyjasnia roznice pomigdzy ukrywaniem a usuwaniem warstwy, wyjasnia, czym jest i do
czego stuzy Schowek;

laczy warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP;

wskazuje réznice miedzy warstwg Tto a innymi warstwami obrazow w programie GIMP,
pracuje na warstwach podczas tworzenia animacji w programie GIMP;

korzysta z przeksztalcen obrazéw w programie GIMP;

wyjasnia réznice pomiedzy klasami sieci komputerowych, dopasowuje przegladarke
internetowa do swoich potrzeb;

korzysta z chmury obliczeniowej podczas tworzenia projektow grupowych;

samodzielnie buduje ztozone schematy blokowe do przedstawiania réznych algorytmow,
konstruuje ztozone sytuacje warunkowe (wiele warunkéw) w algorytmach;

konstruuje procedury z parametrami w jezyku Scratch;

dodaje nowe (trudniejsze) poziomy do gry tworzonej w jezyku Scratch, tworzy w jezyku
TurtleScript procedury z parametrami i bez nich;

zmienia domy$Ing posta¢ w programie KTurtle;

ustala w edytorze tekstu interlini¢ pomiedzy wierszami tekstu oraz odlegtosci pomiedzy
akapitami;

wymienia 1 stosuje wszystkie omowione zasady redagowania dokumentu tekstowego;
wymienia 1 stosuje wszystkie omowione zasady doboru parametréw formatowania tekstu,
rozumie rozne zastosowania krojow pisma w dokumencie tekstowym;

zna i charakteryzuje wszystkie uktady obrazu wzgledem tekstu, grupuje obiekty w
edytorze tekstu;

wymienia wady i zalety roznych technik umieszczania obrazu w dokumencie tekstowym
i stosuje te techniki;

wymienia trzy rodzaje obiektow, ktére mozna osadzi¢ w dokumencie tekstowym, oraz
ich aplikacje zrodlowe;

formatuje zrzut ekranu wstawiony do dokumentu tekstowego;

wstawia do dokumentu tekstowego rownania o wyzszym stopniu trudno$ci, zna zasady
stosowania w tekscie spacji nierozdzielajacych;

stosuje tabulatory specjalne;

tworzy listy wielopoziomowe;

stosuje w listach reczny podzial wiersza,

wyszukuje i zamienia znaki w dokumencie tekstowym;

réznicuje tre$¢ nagtowka i1 stopki dla parzystych i nieparzystych stron dokumentu
tekstowego;
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wyjasnia, na czym polega podzial dokumentu na sekcje, zapisuje dokument tekstowy w
formacie PDF.

Wymagania na stopien celujacy.

Uczen:

dba o estetyczny wyglad wykonanej pracy;

biegle wymienia rodzaje licencji programow komputerowych, biegle porusza si¢
w systemie plikow 1 folderow;

analizuje stan komputera i1 jego elementéw, podaje ich parametry, postugujac si¢
wlasciwymi jednostkami,

zamienia zapis dwojkowy liczby na dziesietny 1 dziesigtny na dwdjkowy, korzysta z pojec
bitu i bajtu;

korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb pomiedzy roéznymi systemami
pozycyjnymi, nie popetnia btedow edycyjnych w tekscie;

poprawnie umieszcza znaki przestankowe w teksScie;

samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nie omowione sposoby formatowania tekstu,
samodzielnie odkrywa nowe mozliwo$ci pracy z tabelami, stosuje je, postuguje sie
zaawansowanym $cistym stownictwem,

potrafi ocenié¢ przygotowanie tekstu i zastosowang metodg, pokazujac w razie potrzeby,
jak tatwo jest ,,uszkodzi¢” sztywno sformatowany tekst;

swobodnie i §wiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem;

biegle postuguje si¢ narzgdziami programu graficznego, dopracowujac wszystkie
szczegoty obrazu;

stosuje zaawansowane techniki opracowania 1 taczenia grafiki z tekstem,;

samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z obrazem, grafika. stosuje
wlasne rozwigzania, uzyskujac ciekawe efekty w tworzonej animacji, samodzielnie
postuguje si¢ sSrodowiskiem Scratch;

samodzielnie postuguje si¢ jezykiem programowania TurtleScript;

wyszukujac informacje 1 elementy graficzne, potrafi ograniczy¢ wyniki wyszukiwania
do najbardziej odpowiadajacych zapytaniu;

podejmuje samodzielnie probe dalszej nauki wybranego jezyka programowania,
bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze
zadania, jest aktywny na lekcji;

analizuje kazdy projekt; rozwija go, realizujac wlasne pomysly, chetnie dzieli si¢ swoja
wiedzg i umiejetnosciami z innymi;

sprawnie pracuje w grupie;

sprawnie prezentuje wykonang pracg szerokiemu gronu odbiorcow, samodzielnie dochodzi
do ciekawych rozwigzan;

ze swojej inicjatywy uczy si¢ nowych rzeczy.

KLASA 8

Wymagania na stopien dopuszczajacy.

Uczen:
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— buduje proste skrypty w programie Scratch;

— wykorzystuje zmienne w skryptach budowanych w programie Scratch;

— opisuje algorytm Euklidesa;

— wyszukuje najwigksza liczbe w zbiorze nieuporzadkowanym,;

— tworzy prosty program w jezyku C++ wyswietlajacy tekst na ekranie konsoli;

— tworzy nowe bloki (procedury) w skryptach budowanych w programie Scratch;

— definiuje i stosuje funkcje w programach pisanych w jezyku C++;

— pisze polecenia w trybie interaktywnym j¢zyka Python do wyswietlania tekstu na ekranie;
— tworzy procedury z parametrami w jezyku Scratch;

— wprowadza dane r6znego rodzaju do komorek arkusza kalkulacyjnego;

— wskazuje adres komorki w arkuszu kalkulacyjnym;

— prezentuje na wykresie dane zawarte w arkuszu kalkulacyjnym:;

— realizuje algorytm liniowy w arkuszu kalkulacyjnym;

— wspolpracuje w grupie, tworzac wspolny projekt;

— tworzy prostg stron¢ internetowa w jezyku HTML i zapisuje ja w pliku;

— tworzy prostg strong¢ internetowa, korzystajac z systemu zarzadzania trescig (CMS);
— umieszcza pliki w chmurze;

— prezentuje okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej;

— dodaje slajdy do prezentacji multimedialnej;

— dodaje test i obrazy do prezentacji multimedialnej.

Wymagania na stopien dostateczny.

Uczen:

— wykorzystuje instrukcje warunkowe w skryptach budowanych w programie Scratch;

— wykorzystuje iteracje w skryptach budowanych w jezyku Scratch;

— realizuje algorytm Euklidesa w skrypcie programu Scratch;

— buduje w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwigksza liczb¢ w zbiorze
nieuporzgdkowanym;

— opisuje réznice pomiedzy kodem Zrédtowym a kodem wynikowym;

— tworzy zmienne w jezyku C++;

— wykonuje podstawowe operacje matematyczne na zmiennych w jezyku C++;

— wykorzystuje tablice do przechowywania danych w programach pisanych w jezyku C++;

— tworzy i zapisuje prosty program w jezyku Python do wy$wietlania tekstu na ekranie;

— definiuje i stosuje funkcje w jezyku Python;

— wskazuje zakres komorek arkusza kalkulacyjnego;

— tworzy proste formuty obliczeniowe w arkuszu kalkulacyjnym;

— zmienia wyglad komorek arkusza kalkulacyjnego;

— dodaje i formatuje obramowania komorek arkusza kalkulacyjnego;

— drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego;

— zmienia wyglad wykresu w arkuszu kalkulacyjnym;

— wstawia tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego;

— realizuje algorytm z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym;
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przygotowuje plan dziatania, realizujac projekt grupowy;

formatuje tekst strony internetowej utworzonej w jezyku HTML;

wykorzystuje motywy, aby zmieni¢ wyglad strony utworzonej w Systemie zarzadzania
trescia;

dodaje obrazy i inne elementy multimedialne do strony utworzonej w systemie zarzadzania
trescia,

udostepnia innym pliki umieszczone w chmurze;

wyszukuje w Internecie informacje potrzebne do wykonania zadania;

zmienia wyglad prezentacji, dostosowujac kolory poszczegdlnych elementow.

Wymagania na stopien dobry.

Uczen:

w programie Scratch buduje skrypt wyodrgbniajacy cyfry danej liczby;

porzadkuje elementy zbioru metoda przez wybieranie oraz metoda przez zliczanie,
wyjasnia, czym jest kompilator;

wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach pisanych w jezyku C++;

algorytmy porzadkowania przedstawia w postaci programu w jezyku C++;

opisuje réznice pomiedzy kompilatorem a interpretatorem;

wykorzystuje zmienne w programach pisanych w jezyku Python;

wykorzystuje listy do przechowywania danych w programach pisanych w jezyku Python;
algorytmy porzadkowania przedstawia w postaci programu w jezyku Python;

kopiuje formuty do innych komorek arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z adresowania
wzglednego;

oblicza sume¢ 1 $rednig zbioru liczb, korzystajac z odpowiednich formut arkusza
kalkulacyjnego;

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny arkusza kalkulacyjnego;

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny arkusza kalkulacyjnego;

zmienia rozmiar kolumn oraz wierszy arkusza kalkulacyjnego;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczania wydatkow;

wilacza lub wytgcza elementy wykresu w arkuszu kalkulacyjnym;

tworzy wykresy dla dwoch serii danych w arkuszu kalkulacyjnym:;

wyjasnia dziatanie mechanizmu OLE;

realizuje algorytm iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym:;

sortuje dane w kolumnie arkusza kalkulacyjnego;

rozdziela zadania pomiedzy cztonkdéw grupy podczas pracy nad projektem grupowym,;
dodaje tabele i obrazy do strony utworzonej w jezyku HTML;

korzysta z kategorii i tagdw na stronie internetowe utworzonej w systemie zarzadzania
trescia,

dodaje do prezentacji przejs$cia 1 animacje.

Wymagania na stopien bardzo dobry.

Uczen:
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sprawdza podzielnos¢ liczb, wykorzystujac operator mod w skrypcie jezyka Scratch;
wyszukuje element w zbiorze uporzadkowanym metodg przez potowienie (dziel
| zwyciezaj);

wykorzystuje instrukcje warunkowe i iteracyjne w programach pisanych w jezyku Python;
pisze w jezyku Python program wyszukujacy element w zbiorze uporzadkowanym,;
wykorzystuje funkcje JEZELI arkusza kalkulacyjnego do przedstawiania sytuacji
warunkowych;

kopiuje formuty z uzyciem adresowania bezwzglednego oraz mieszanego;

tworzy wykresy dla wielu serii danych w arkuszu kalkulacyjnym;

wstawiajac obiekt zewnetrzny do dokumentu tekstowego opisuje réznice pomig¢dzy
obiektem osadzonym a potaczonym,;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w innych dziedzinach;

wyswietla okreslone dane w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac z funkcji filtrowania;
zmienia wyglad menu gldwnego strony internetowej utworzonej w systemie zarzgdzania
trescia,

dodaje widzety do strony internetowej utworzonej w systemie zarzgdzania trescia;
krytycznie ocenia warto$¢ informacji znalezionych w Internecie — weryfikuje je w réznych
zrodlach;

Wymagania na stopien celujacy.

Uczen:

samodzielnie i tworczo formutuje problemy, okresla plan dziatania i wyznacza efekt
koncowy;

w sposob $wiadomy 1 tworczy wykorzystuje wiedze do poszerzania wiasnych
Zainteresowan rozwigzywania problemow;

sprawdza podzielnos¢ liczb, wykorzystujac operator mod w skrypcie jezyka Scratch;
wyszukuje element w zbiorze uporzadkowanym metoda przez potowienie (dziel
| zwyciezaj);

wykorzystuje instrukcje iteracyjne w programach pisanych w jezyku C++;

pisze w jezyku C++ program wyszukujacy element w zbiorze uporzgdkowanym,;
wykorzystuje instrukcje warunkowe i iteracyjne w programach pisanych w jezyku Python;
pisze w jezyku Python program wyszukujacy element w zbiorze uporzadkowanym;
wykorzystuje funkcje JEZELI arkusza kalkulacyjnego do przedstawiania sytuacji
warunkowych;

kopiuje formuly z uzyciem adresowania bezwzglednego oraz mieszanego;

tworzy wykresy dla wielu serii danych w arkuszu kalkulacyjnym;

wstawiajagc obiekt zewnetrzny do dokumentu tekstowego opisuje roznice pomigdzy
obiektem osadzonym a potaczonym,;

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w innych dziedzinach;

wyswietla okreslone dane w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac z funkc;ji filtrowania,
zmienia wyglad menu gtownego strony internetowej utworzonej w systemie zarzadzania
trescia,
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dodaje widzety do strony internetowej utworzonej w systemie zarzadzania trescia,
krytycznie ocenia warto$¢ informacji znalezionych w internecie — weryfikuje je w roznych
zrodlach;

dodaje do prezentacji wtasne nagrania audio i wideo.

korzystuje instrukcje iteracyjne w programach pisanych w jezyku C++;

pisze w jezyku C++ program wyszukujacy element w zbiorze uporzadkowanym,;

dodaje hipertacza do strony utworzonej w jezyku HTML;

dodaje do prezentacji wtasne nagrania audio i wideo.
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