Program nauczania.
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|. Podstawa programowa do informatyki dla szkoty podstawowej — klasy VII-VIII

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztalcenia ogodlnego dla szkoty specjalnej
przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogélnego dla szkoty policealnej okreslono m.in. podstawe programowg do informatyki dla szkoty
podstawowe].

Cele ksztatcenia (wymagania ogdlne) sg wspdlne dla wszystkich klas. Natomiast tresci nauczania (wymagania szczegotowe) okreslono
w podstawie programowej oddzielnie: dla klas IV-VI i dla klas VII-VIII.

Przedstawiamy program nauczania do realizacji informatyki na poziomie klas VII-VIII opracowany zgodnie z podstawg programowg
okreslong w w/w rozporzgdzeniu dla klas VII-VIII.

Cele ksztatcenia — wymagania ogoéine
I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego mys$lenia, mys$lenia algorytmicznego
i sposobow reprezentowania informacii.

II.  Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie
algorytmoéw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

[ll.  Postugiwanie sie¢ komputerem, urzgadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen
cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w sSrodowiskach wirtualnych, udziat
w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnoéci informaciji i ochrony danych, praw witasnoéci intelektualne;j,
etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia spofecznego, ocena zagrozeh zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe
I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow.
Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy krokéw;
2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielno$¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu
wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),
b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz porzgdkuje elementy
w zbiorze metodg przez proste wybieranie i zliczanie;
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3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII)
i tekstow;

4) rozwija znajomos¢ algorytméw i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajgc z pomocy dydaktycznych lub dostepnego
oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmow;

5) prezentuje przykfady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie pojec¢, obiektow oraz algorytmow.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne itablice. W szczegdlnosci
programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci;

3) korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych
problemdw i wkasnych prac z roznych dziedzin (przedmiotdéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia i poddaje je obroébce zgodnie
Z przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrébce cyfrowej,

b) tworzenia ré6znych dokumentéw: formatuje i tgczy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentdw,
dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

C) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z roznych przedmiotdw w zakresie szkoly podstawowej,
z codziennego zycia oraz implementacji wybranych algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia
dane w postaci réznego typu wykresoéw, porzadkuije i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujgc tekst, grafike, animacje, dzwiek i film, stosuje hipertgcza,

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajgcej; tekst, grafike, hipertgcza, stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka
HTML;

4) zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje wydruki;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta
z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej, domowej i sieci internet;

rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzagdzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw, obrazéw, dzwigkow, filmow i animacji;

poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologia.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektdw, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy;
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ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do
rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobéw w sieci i korzysta z nich;

przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania réznych zawodéw, rozwaza i dyskutuje wybor dalszego
I pogtebionego ksztatcenia, rowniez w zakresie informatyki.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczeh:

opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosg,
prywatnosc¢, wtasnos¢ intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacjg;

postepuje etycznie w pracy z informacjami;

rozréznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.



Warunki i sposéb realizaciji

Od klasy VII uczniowie, ktérzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach 1V-VI zgodnie z podstawg programowg ksztatcenia ogélnego dla 6-
letniej szkoty podstawowej, sg wprowadzani do mysSlenia algorytmicznego, poznajg podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujg
algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku programowania. Dotychczas zdobyte wiedza
i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktorzy w klasach IV-VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z podstawag programowg ksztatcenia ogolnego dla 8-letnigj
szkoty podstawowej, zostali wczesniej wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajgc podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujgc
algorytmicznie wybrane problemy, programujgc przy tym ich rozwigzania. W zwigzku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci
informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje zespotowego rozwigzywania problemdéw
pochodzacych z réoznych dziedzin.

Podczas zaje¢ kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i odpowiednim
oprogramowaniem. W trakcie prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez mozliwos¢ korzystania
z komputerdéw lub innych urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajec, realizowanych celéw i tematow.



Il. Klasa VII

1. Szczegoétowe cele ksztalcenia i wychowania, tresci nauczania oraz zatozone osiggniecia ucznia w korelacji
z tresciami podstawy programowej
1.1. Komputer i grafika komputerowa
Szczegotowe cele wychowawcze:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.

¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.



Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Bezpieczne postugiwanie sie
komputerem.

Poznanie budowy i dziatania komputera
oraz wybranych urzadzen
wspotpracujgcych z komputerem.

Poznanie sposobdéw przedstawiania
danych w komputerze.

Stosowanie zasad zdrowe;j i rozsgdnej
pracy przy komputerze.

Zna i opisuje wybrane zastosowania
komputera

omawia zastosowanie komputera

w réznych dziedzinach zycia, nauki

i gospodarki, np. w przemysle, handlu,
komunikacji, medycynie, nauce, edukacji
i rozrywce

opisuje modutowg budowe komputera,
jego podstawowe elementy i ich funkcje;

wie, jak reprezentowane sg liczby
w komputerze, wartosci logiczne i znaki

definiuje komputer jako zestaw urzgdzen
elektronicznych i okresla ich
przeznaczenie;

omawia schemat dziatania komputera,
m.in. przeksztatcanie informacji w dane,
przetwarzanie danych oraz wyjasnia
funkcje procesora odpowiedzialnego za te
procesy;

omawia sposob reprezentowania znakéw
i wartosci logicznych; oblicza wartos¢
dziesietng liczby zapisanej w systemie
dwéjkowym;

zna pojecia: program komputerowy,
pamigc, system dwdjkowy, bit, bajt, RAM,
BIOS

omawia pamieci masowe;

wymienia i krétko charakteryzuje rézne
rodzaje komputeréw

wymienia i charakteryzuje urzadzenia oraz
nosniki pamieci masowej oraz zna
jednostki pojemnosci pamieci;

podaje przyktady, omawia budowe

i zastosowanie réznych rodzajéw
komputeréw, w tym urzgdzen
przenosnych, m.in.: laptopa, tabletu,
smartfona

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

3) Przedstawia sposoby
reprezentowania w komputerze
wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny),
znakow (kody ASCII) i tekstow.

5) Prezentuje przyktady
zastosowan i nformatyki w innych
dziedzinach, w zakresie pojec,
obiektéw oraz algorytmow

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

2) Rozwija umiejetnosci korzystania
z réznych urzgdzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow,
obrazéw, dzwiekéw, filmoéw

i animaciji.




podaje przykfady urzadzen peryferyjnych
oraz cyfrowych urzadzen techniki
uzytkowej; omawia ich budowe oraz
ogolne dziatanie;

postuguje sie urzgdzeniami
multimedialnymi, na przyktad do
nagrywania/odtwarzania obrazu

i dzwieku

omawia ogolnie budowe, dziatanie

i przeznaczenie takich urzgdzen, jak:
drukarka, skaner, projektor multimedialny,
cyfrowy aparat fotograficzny, kamera
cyfrowa i internetowa

zna i stosuje zasady zdrowej i rozsgdnej
pracy przy komputerze;

wyjasnia zagrozenia zwigzane

z uzaleznieniem sie od komputera

wie, ze nadmierna ilo$¢ czasu
spedzonego przy komputerze zagraza
zdrowiu psychicznemu i fizycznemu;

zdaje sobie sprawe, ze mozna uzaleznié¢
sie od komputera; zna i stosuje sposoby
zapobiegania uzaleznianiu sie od
komputera

Postugiwanie sie wybranymi programami
komputerowymi.

klasyfikuje programy komputerowe ze
wzgledu na ich przeznaczenie;

zna i stosuje podstawowe zasady pracy
z programami komputerowymi;

korzysta z pomocy komputerowej
i dokumentacji oprogramowania

omawia przeznaczenie poszczegolnych
rodzajow programow uzytkowych (np.
edytoréw grafiki, edytoréw tekstu, arkuszy
kalkulacyjnych, baz danych, programoéw
edukacyjnych, programéw do tworzenia
prezentacji multimedialnych), podajgc
przyktady konkretnych programow;

zna podstawowe zasady pracy

z programem komputerowym
(uruchamianie, wybdr opcji 2 menu,
konczenie pracy z programem,
umieszczanie skrotu do programu na
pulpicie, korzystanie z Pomocy)

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnedo; podaje przyktady
systeméw operacyjnych

potrafi omowi¢ najwazniejsze funkcje
systemu operacyjnego;

omawia cechy wybranych systemow
operacyjnych, m.in.: Windows, Linux, Mac
OS, systemoéw operacyjnych dla urzadzen
mobilnych




rozumie, na czym polega instalowanie
i uruchamianie programéw

wyjasnia procesy zachodzgce w czasie
uruchamiania i instalowania programu;
wyjasnia role pamieci operacyjnej
W czasie uruchamiania programu;

wie, jak odinstalowaé program
komputerowy;

potrafi zainstalowac¢ i odinstalowac prosty

program (w tym pobrany z Internetu), np.
edukacyjny, gre

wymienia zagadnienia etyczne i prawne,
zwigzane z ochrong wiasnosci
intelektualnej i ochrong danych oraz
przejawy przestepczosci komputerowej

zna pojecia: prawo autorskie, licencja na
oprogramowanie;

wie, Zze nalezy posiada¢ licencje na
uzywany program komputerowy;

podaje przyktadowe rodzaje darmowych
licenciji;

wie, na czym polega piractwo
komputerowe i jakie grozg sankcje za
nielegalne korzystanie z programu
komputerowego w celu osiggniecia
korzy$ci majgtkowych;

omawia wybrane przejawy przestepczosci
komputerowej, np. hacking, szpiegostwo
komputerowe

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) Opisuje kwestie etyczne
zwigzane z wykorzystaniem
komputeréw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa
tozsamosc, prywatnosc, wtasnosc¢
intelektualna, réwny dostep do
informacji i dzielenie sie informacja.
2) Postepuje etycznie w pracy

z informacjami.

3) Rozréznia typy licencji na
oprogramowanie: oprogramowanie
otwarte (open source), wolne (free),
w domenie publicznej (public
domain) oraz rozréznia typy licencji
na zasoby w sieci.




Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w edytorze grafiki

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie dokumentu komputerowego
na przyktadzie opracowywania obrazu
w edytorze grafiki.

zna zasady tworzenia dokumentu
komputerowego;

przy uzyciu wybranego edytora grafiki
tworzy kompozycje z figur
geometrycznych, fragmentéw rysunkow
i zdje¢;

umieszcza napisy na obrazach, korzysta
z mozliwosci pracy z warstwami obrazu;

stosuje operacje na obrazie i jego
fragmentach;

przeksztatca formaty plikow graficznych;
tworzy animacije;

skanuje obrazy;

drukuje dokumenty komputerowe

rozumie, dlaczego nalezy zapisac
dokument na nosniku pamieci masowej;
potrafi zapisa¢ dokument komputerowy
w pliku w okreslonym miejscu (dysku,
folderze); odczytuje rysunek zapisany
w pliku, wprowadza i zapisuje zmiany
w pliku;

zna podstawowe formaty plikow
graficznych; zapisuje obraz w roznych
formatach graficznych;

rysuje okregi, kota, elipsy, prostokaty,
kwadraty, trojkaty i inne wielokaty,
stosujgc odpowiednie narzedzia;

umieszcza napisy na obrazie;

wie, czym sg warstwy obrazu; stosuje
prace z warstwami obrazu; tworzy
fotomontaze;

przeksztatca obrazy, stosujgc m.in.
rozcigganie, obracanie, pochylenie;
wykonuje operacje na obrazie i jego
fragmentach, m.in.: zaznacza, kopiuje
i wkleja fragmenty rysunku i zdjecia;
stosuje wybrane narzedzia selekgc;ji;
zmienia kolory i inne efekty na zdjeciu;
tworzy animacje komputerowe;

potrafi skorzysta¢ ze skanera, aby
zeskanowac obraz (np. zdjecie);

drukuje obraz, ustalajac wybrane
parametry wydruku

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajac z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglgd opracowan
do ich tredci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetnosciami:

a. tworzenia estetycznych kompozyciji
graficznych: tworzy kolaze, wykonuje
zdjecia i poddaje je obrobce zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy
oraz poddaje je podstawowej obrobce
cyfrowej;

4) Zapisuje efekty swojej pracy w roznych
formatach i przygotowuje wydruki.

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.

2) Rozwija umigjetnoSci korzystania

z réznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstéw, obrazow,
dzwigkow, filméw i animaciji.




Postugiwanie sie komputerem — porzadkowanie i ochrona dokumentow

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie podstawowych ustug
systemu operacyjnego.
Porzgdkowanie i ochrona dokumentow
komputerowych.

stosuje podstawowe ustugi systemu
operacyjnego i programow
narzedziowych do zarzgdzania
zasobami (plikami) i instalowania
oprogramowania,;

porzadkuje i archiwizuje dane

i programy; stosuje profilaktyke
antywirusowag

wie, dlaczego nalezy wykonywac kopie
dokumentéw;

potrafi kopiowac, przenosic¢ i usuwac
pliki i foldery;

usuwa pliki wybrang przez siebie
metodg;

kompresuje i dekompresuje pliki

i foldery;

rozumie, jakie szkody mogag wyrzadzi¢
wirusy komputerowe i postuguije sie
programem antywirusowym w celu ich
wykrycia; zna inne zagrozenia, m.in.
robaki komputerowe, trojany;

wie, jak uchroni¢ komputer przed
zto$liwymi programami

Ill. Postugiwanie sie komputerem [...]

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) Opisuje kwestie etyczne zwigzane
z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak:
bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosc,
prywatnosc, wtasno$c intelektualna,
réwny dostep do informacji i dzielenie
sie informacjg.

2) Postepuje etycznie w pracy

z informacjami.




1.2. Pracaz dokumentem tekstowym
Szczegotowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepiséw prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatdw pochodzgcych z réznych zrédet informacii.

o Przestrzeganie zasad wspoétpracy w grupie.



Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Opracowywanie tekstu przy uzyciu
edytora tekstu.

tworzy dokumenty tekstowe, stosujgc
podstawowe zasady formatowania
i redagowania tekstu;

wie, czym jest akapit w edytorze tekstu;

wstawia obraz do dokumentu
tekstowego, stosujac rézne sposoby,
m.in.: osadzanie obrazu w tekscie;

formatuje obraz wstawiony do tekstu;
korzysta z edytora réwnan;
pracuje nad projektem

zna ogolne mozliwosci edytorow tekstu;

przenosi poznane zasady zapisu i odczytu
dokumentow graficznych na dokumenty
tekstowe;

zna zasady pracy z dokumentem
tekstowym; wie, jak tworzy sie akapity;
formatuje tekst: ustala atrybuty
(pogrubienie, podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), ustawia wciecia, interlinie,
sposéb wyréwnywania tekstu miedzy
marginesami, parametry czcionek;

zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania tekstu; redaguje tekst,
nanoszac poprawki stylistyczne,
gramatyczne i inne; dostosowuje
formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia,

zna i stosuje sposoby usprawniajgce
prace nad tekstem (m.in. operacje na
fragmentach tekstu, stosowanie gotowych
szablonéw, wbudowanych stownikéw);
osadza obraz w dokumencie tekstowym:;
potrafi skorzysta¢ z edytora rownan;
wspotpracuje w grupie, tworzac projekt —
wigcza grafike do tekstu, tworzy kolaz

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajac z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek rozwigzywanych
problemébw i wiasnych prac z réznych
dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje
format i wyglgd opracowan do ich tresci
i przeznaczenia, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

a. tworzenia estetycznych kompozyciji
graficznych: tworzy kolaze, wykonuje
zdjecia i poddaje je obrobce zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy
oraz poddaje je podstawowej obrobce
cyfrowej;

b. tworzenia réznych dokumentéw:
formatuje i fgczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, [...] korzysta

z szablonéw dokumentow;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) Bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych sig.
Projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy.




1.3. Algorytmika i programowanie
Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.
e Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
o Dostrzeganie mechanizmoéw logicznych obecnych w otaczajgcym swiecie.

o Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.



Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdbtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Rozwigzywanie probleméw
i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera,

stosowanie podejscia algorytmicznego.

wyjasnia pojecie algorytm, podaje
odpowiednie przykfady algorytmow
rozwigzywania réznych probleméw;
formutuje Scisty opis prostej sytuacji
problemowej, analizuje jg i przedstawia
rozwigzanie w postaci algorytmicznej;
wie, kiedy algorytm okreslamy jako
algorytm z warunkami;

wie, czym jest iteracja

zna pojecia: algorytm, specyfikacja
problemu;

omawia etapy rozwigzywania problemu
(zadania);

okresla dane do zadania oraz wyniki

i zapisuje prosty algorytm liniowy

w postaci listy krokow;

zna podstawowe zasady prezentacji
algorytmdéw w postaci schematéow
blokowych (zna podstawowe bloki
potrzebne do budowania schematu
blokowego);

prezentuje algorytmy liniowe, z warunkami
i iteracyjne za pomocg listy krokéw

i schematu blokowego

|. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) Formutuje problem w postaci
specyfikacji (opisuje dane i wyniki)

i wyréznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu probleméw. Stosuje
rézne sposoby przedstawiania
algorytmoéw, [...], w postaci
schematoéw blokowych, listy krokow.




Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programow komputerowych

Szczegdbtowe cele ksztatcenia

Szczegdbtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie, na czym polega
programowanie.

Projektowanie, tworzenie i testowanie
programu.

omawia proces kompilacji, uruchomienia
i wykonania programu komputerowego
napisanego w jezyku wysokiego
poziomu;

projektuje, tworzy i testuje programy
komputerowe, korzystajgc

z dydaktycznych srodowisk
programowania (Baltie, Scratch,
Logomaocja);

realizuje projekt programistyczny

zna pojecia: translacja, kompilacja,
interpretacja;

wyjashia, na czym polega prezentacja
algorytmu w postaci programu;

tworzy programy w wizualnym jezyku
programowania, korzystajgc z wybranego
dydaktycznego $rodowiska
programowania;

stosuje zmienne w programie i wykonuje
proste obliczenia;

realizuje sytuacje warunkowa, korzystajgc
z wybranych srodowisk programowania;
stosuje warunki proste i ztozone;

zapisuje algorytmy iteracyjne, korzystajgc
z wybranych $rodowisk programowania;
stosuje petle prostg i zagniezdzong;
rozumie, na czym polega wywotanie
procedury bez parametrow

i z parametrami; stosuje procedury

w zadaniach;

wspotpracuje w grupie, tworzac projekt
programistyczny w wybranym srodowisku
programowania; prezentuje efekty
wspaolnej pracy

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
problemoéw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne [...]
2) projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce robotem
lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistoSci;

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie, projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspolinej pracy;




1.4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Szczegoétowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.

o Umiejetnos¢ wspodtpracy w grupie.



Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegotowe cele ksztatcenia

Szczegdbtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Projektowanie tabeli w arkuszu
kalkulacyjnym i wykonywanie obliczen
za pomoca arkusza kalkulacyjnego.

projektuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, wprowadza dane
i tworzy formuty;

stosuje wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego;

korzysta z wtasnosci adresowania
wzglednego;
stosuje adresowanie bezwzgledne

zna zastosowania arkusza kalkulacyjnego
i omawia budowe dokumentu arkusza;

rozumie podstawowg wtasnos¢ arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje w zadaniach zasade adresowania
wzglednego;

potrafi zastosowa¢ adres bezwzgledny,
aby ufatwic¢ obliczenia;

stosuje funkcje arkusza kalkulacyjnego,
tj.. SUMA, SREDNIA, JEZELI,

potrafi zaprojektowac¢ tabele arkusza
kalkulacyjnego (m.in.: wprowadza opisy do
tabeli, formatuje komorki arkusza, ustala
formaty danych, dostosowujgc je do
wprowadzanych informaciji);

modyfikuje tabele w celu usprawnienia
obliczen, m.in.: wstawia i usuwa wiersze
(kolumny), zmienia szeroko$¢ kolumn

i wysokos¢ wierszy tabeli; wie, jak
wprowadzi¢ do komérek dtugie teksty

i duze liczby

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) korzystajgc z aplikacji
komputerowych, przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemow

i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich treSci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:

¢) rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu
nauczania z réznych przedmiotéow
W zakresie szkoty podstawoweyj,

Z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych
algorytméw w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane

w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne [...],




1.5.

Szczegotowe cele wychowania:

Internet

e Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wlasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie $wiadomego wyboru
przegladanych stron internetowych.

e Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktow z nieznajomymi osobami.

e Przestrzeganie zasad wiasciwego zachowania w Internecie.

e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

e Umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi —wyszukiwanie informacji i komunikowanie sie z wykorzystaniem Internetu

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegotowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Korzystanie z sieci komputerowe;j.

samodzielnie i bezpiecznie pracuje
w sieci lokalnej i globalnej

zna pojecia: sie¢ komputerowa, serwer,
klient, grupa robocza;

omawia wybrane sposoby dostepu do
Internetu;

opisuje sieci lokalne i globalne oraz
podstawowe klasy sieci;

przedstawia schematycznie budowe

i funkcjonowanie szkolnej i domowej sieci
komputerowej;

zna podstawowe zasady pracy w szkolnej
(lokalnej) sieci komputerowej;

potrafi udostepnia¢ zasoby, np. foldery

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) Schematycznie przedstawia budowe
i funkcjonowanie sieci komputerowej,
szkolnej, domowej i sieci Internet.




postugujac sie odpowiednimi sposobami | zna pojecia: Internet, WWW, witryna, Il. Programowanie i rozwigzywanie

wyszukiwania, znajduje informacje strona gtowna, serwer internetowy, probleméw z wykorzystaniem komputera
w internetowych zasobach danych, hiperfgcze, hipertekst; i innych urzadzer cyfrowych. Uczen:
katalogach, bazach danych; potrafi wyszukiwaé informacje

3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemdéw i wtasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan

pobiera informacje i dokumenty w Internecie: korzysta z katalogéw stron
z réznych zrédet, w tym internetowych, | WWW i z wyszukiwarek; stosuje ztozone
ocenia pod wzgledem tresci i formy ich | sposoby wyszukiwania,;
przydatnosc¢ do wykorzystania ocenia wiarygodno$é zrodta informacii;
w realizowanych zadaniach i projektach; . . .

wyszukuje informacje w internetowych

swiadomie korzysta z ustug zasobach danych, m.in. korzysta . o 3
Wyszukiwanie (gromadzenie, internetowych, stosujac przepisy prawa | ; encyklopedii internetowej; wyszukuje do ich tl’eSCI. rpr ze'zn.a.czen/a, .
selekcjonowanie, przetwarzanie) oraz zdajac sobie sprawg z ograniczen | grafike, potgczenia komunikacyjne; 5) Wyszukuje w sieci informacje
informaciji z réznych zrédet, w tym I zagrozen korzysta z map satelitarnych; potrzebne do realizacji wykonywanego
Internetu. potrafi porzadkowaé najczesciej zadania, StOSUjQC zfoZzone pOStaCi
odwiedzane strony; zapytan i korzysta z zaawansowanych
omawia wybrane ustugi internetowe mozliwosci wyszukiwarek.
(m.in.: nauka i praca w Internecie, ksiazki | |V, Rozwijanie kompetencji spotecznych.
czasopisma, muzea, banki, zakupy Uczen:

i aukcje, podréze, rozrywka) oraz zna . . L
podstawowe przepisy dotyczace 2) Ocenia krytycznie informacje i ich
korzystania z tych ustug; Zrédta, w szczegdlnoSci w sieci, pod
zna i stosuje przepisy dotyczace Wzg/egham r;etelnoéci i Wi_arygodnoéci )
korzystania z ustug internetowych w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji,
docenia znaczenie otwartych zasobow

w sieci i korzysta z nich.
korzysta z poczty elektronicznej i innych | zna i stosuje zasady netykiety pocztowej;
wybranych sposoboéw komunikowania | yorzadkuje wiadomosci; korzysta z ksigzki
si¢ za pomocg Internetu, np. bierze adresowej; tworzy podpis automatyczny;
udziat w dyskusjach na forum, korzysta . o .

pobiera pliki i inne materiaty z Internetu,

z komunikatorow i serwiséw ) . ) .
zna i stosuje przepisy prawa zwigzane

spo’re.cznosmowych, . .. | z pobieraniem materiatéow z Internetu;
Komunikowanie sie za pomoca stosuje zasady netykiety w komunikacji wie, czym jest chmura, jakie s je]
komputera i technologii informacyjno- w Sieci; mozliwosci, zaktada konto w wybranej
komunikacyjnych. zna zastosowanie chmury do wymiany | ystudze internetowej, aby méc korzystaé

informaciji; wie, w jaki sposéb korzysta z chmury;

?Ie_z chmury zna i omawia inne sposoby

swiadomie korzysta z wybranych komunikowania sig za pomoca Internetu,

sposobéw komunikaciji i m.in.: komunikatory i czaty, fora

dyskusyjne, portale spotecznosciowe;

umieszcza informacje w odpowiednich




serwisach internetowych;

zna zagrozenia i ostrzezenia dotyczgce
korzystania z komunikacji za pomocg
Internetu; zdaje sobie sprawe

z anonimowo$ci kontaktéw i konieczno$ci
racjonalnego gospodarowania czasem
spedzonym w Sieci




2. Sposoby osiggania celdw ksztatcenia i wychowania

2.1. Komputer i grafika komputerowa

Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem

Szczegodtowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad
bezpiecznej pracy przy komputerze.

Dbanie o porzadek na stanowisku komputerowym.

Poznanie budowy i dziatania komputera oraz wybranych
urzgdzen wspétpracujgcych z komputerem.

Stosowanie zasad zdrowej i rozsadnej pracy przy
komputerze.

omawia regulamin przebywania w pracowni
komputerowej i zasady pracy ze szczegélnym
uwzglednieniem zasad bezpieczenstwa;

przedstawia spos6b zorganizowania komputerow

w pracowni, a w przypadku komputeréw potgczonych
w sie¢ — zasady korzystania ze szkolnej sieci
komputerowej

starajg sie przestrzegaé regulaminu pracowni
komputerowej;

dyskutujg na temat zastosowania komputera w réznych
dziedzinach zycia, nauki i gospodarki oraz na temat
réznych rodzajow komputerdw; niektorzy wyszukujg
dodatkowe informacje w Internecie lub w innych zrédtach

wyjasnia schemat dziatania komputera i kieruje dyskusjg
na temat roznych komputerow, w tym urzgdzen
mobilnych;

wyjasnia sposob reprezentowania danych (liczb, wartosci
logicznych i znakéw) w komputerze; omawia system
binarny;

systematyzuje informacje na temat urzgdzen i no$nikow
pamieci masowej

dyskutujg na temat budowy i przeznaczenia
poszczegdlnych czesci komputera, podajgc aktualne
parametry; niektorzy wyszukujg dodatkowe informacje
w Internecie;

obliczajg wartos¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie
dwojkowym;

dyskutujg na temat najnowszych urzgdzen mobilnych;
korzystajgc z podrecznika i innych Zrodet, wyszukujg
informacje na temat urzgdzen i nosnikow pamieci
masowej

proponuje wykonanie konkretnych ¢wiczen pokazujgcych
dziatanie wybranych urzgdzen peryferyjnych oraz
cyfrowych urzadzen techniki uzytkowej; zacheca uczniéw
do korzystania z instrukcji obstugi danego urzadzenia

poznajg w praktyce dziatanie urzgdzen peryferyjnych
oraz cyfrowych urzadzen techniki uzytkowej, wykonujgc
rézne ¢wiczenia; starajg sie korzysta¢ z dokumentac;ji
tych urzadzen

zwraca szczego6lng uwage na zasady zdrowej i rozsgdnej
pracy przy komputerze oraz na zagrozenia zwigzane
z uzaleznieniem sie od komputera

okreslajg ilo$¢ czasu, jakg spedzajg przy komputerze;
zastanawiajg sie, czy nie grozi im uzaleznienie od
komputera; dyskutujg nad sposobami zapobiegania
uzaleznieniu od komputera




Postugiwanie sie wybranymi programami
komputerowymi.

Poznanie i stosowanie przepiséw zwigzanych z ochrong
wilasnosci intelektualne;.

Rozumienie konieczno$ci stosowania licencjonowanego
oprogramowania.

proponuje wykonanie konkretnych ¢wiczen pokazujgcych
dziatanie wybranych programéw komputerowych;

zacheca uczniéw do korzystania z Pomocy do
programow

w dyskusji klasyfikujg programy komputerowe ze
wzgledu na ich przeznaczenie, podajgc konkretne
przyktady;

poznajg w praktyce przeznaczenie danego programu
i zasady pracy z danym programem komputerowym,

wykonujgc rézne éwiczenia;

starajg sie korzysta¢ z Pomocy do programu w celu

odszukania potrzebnych opcji

inicjuje dyskusje na temat systemow operacyjnych

dyskutujg na temat funkcji systemu operacyjnego
i omawiajg cechy wybranych systeméw, wskazujgc
podobienstwa i roznice

prezentuje instalacje programu na przyktadzie
wybranego programu, np. pobranego bezptatnie
z Internetu

wyjasniajg procesy zachodzgce podczas instalowania
i uruchamiania programu

omawia zagadnienia etyczne i prawne, zwigzane

z ochrong wiasnosci intelektualnej i ochrong danych oraz
przejawy przestepczosci komputerowej; pokazuje
przyktadowe licencje na programy zainstalowane

w szkolnej pracowni

zapoznajg sie z przyktadowymi licencjami na programy
komputerowe;

dyskutujg na temat réznych rodzajéw darmowych licenciji;
szukajg odpowiednich informacji w Internecie;

dyskutujg na temat piractwa komputerowego i sankgcji,
jakie grozg za nielegalne uzyskanie programu
komputerowego w celu osiggniecia korzysci
majatkowych




Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w edytorze grafiki

Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Tworzenie dokumentu komputerowego na przyktadzie
tworzenia rysunku w edytorze grafiki.

przygotowuje kilka przyktadowych plikéw graficznych,
potrzebnych do éwiczen i umieszcza je w folderze
przeznaczonym dla uczniéw;

omawia zasady tworzenia dokumentu komputerowego
na przyktadzie tworzenia rysunku w edytorze grafiki

poznajg w praktyce zasady tworzenia dokumentu
komputerowego, tworzac rysunki w wybranym edytorze
grafiki;

wykonujgc konkretne ¢wiczenia (np. tworzenie
kompozycji z figur geometrycznych, umieszczanie
napisow na obrazie czy przeksztatcanie obrazu),
poréwnujg mozliwosci wybranych programow
graficznych;

zapisujg obraz w réznych formatach graficznych;
oceniajg jakos¢ danego obrazu

Opracowywanie obrazu i tworzenie animac;ji.

omawia wybrane sposoby obrébki zdje¢, m.in.:
zmienienie kontrastu i jasnosci, stosowanie filtrow;
pokazuje, w jaki sposdb mozna zeskanowac zdjecie;
poleca zapoznanie sie z narzedziami selekcji wybranego
programu graficznego;

omawia, czym sg warstwy obrazu oraz przedstawia
sposo6b wykonania fotomontazu;

wyjasnia, czym jest animacja i w jaki sposob
przygotowacé prostg animacje sktadajaca sie z kilku
klatek

poznajg mozliwosci poleconego przez nauczyciela
programu graficznego, m.in.: prace z warstwami obrazu,
korzystanie z narzedzi selekcji, tworzenie fotomontazy,
wykonywanie obrobki zdje¢ (zmienianie koloréw,
stosowanie filtrow); wykonuja éwiczenia;

skanuja zdjecia i zapisuja je w pliku, a nastepnie poddajg
obrébce, zgodnie z przeznaczeniem;

tworzg animacje komputerowe




Postugiwanie si¢ komputerem — porzagdkowanie i ochrona dokumentow

Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Porzadkowanie i ochrona dokumentéw komputerowych.

Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony
zasobow komputera.

zleca wykonywanie operacji na plikach i folderach
w ciggu catego roku szkolnego;

zwraca uwage na ochrone tworzonych dokumentow
elektronicznych, m.in.: przypomina o koniecznosci
czestego zapisywania plikow i wykonywania kopii
zapasowych wazniejszych dokumentéw; méwi

o ochronie antywirusowej i przeciwwlamaniowej

¢wiczg wykonywanie operacji na plikach i folderach,
wykonujgc zadania w ciggu catego roku szkolnego;

co jaki$ czas wykonujg kopie wazniejszych prac;
stosujg profilaktyke antywirusows;

dyskutujg na temat szkdd, jakie mogg wyrzadzi¢ wirusy
komputerowe, konie trojanskie czy inne zagrozenia;
postuguija sie programem antywirusowym w celu ich

wykrycia




2.2. Praca z dokumentem tekstowym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Szczegobtowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Opracowywanie tekstu przy uzyciu edytora tekstu.

inicjuje dyskusje na temat mozliwosci edytoréw tekstu;

przygotowuje kilka przyktadowych plikéw lub korzysta
z gotowych, zwykle dotgczanych do podrecznika lub
poradnika metodycznego; pliki umieszcza na dysku
twardym w folderze przygotowanym dla uczniow;

zwraca uwage na konieczno$¢ korzystania
z licencjonowanego oprogramowania;

zleca przygotowanie projektu grupowego i czuwa nad
przebiegiem pracy, koordynujgc wszystkie dziatania;

omawia etapy przygotowania projektu grupowego,
przydziela zadania szczeg6towe uczniom;

wyjasnia, jak przygotowaé kolaz

przypominajg na przyktadzie gotowego dokumentu poznane
wczesdniej zasady redagowania i formatowania tekstow;

wykonujgc ¢wiczenia praktyczne, utrwalajg podstawowe
zasady formatowania i redagowania tekstu, wstawiajg obraz
do dokumentu tekstowego, stosujac réozne sposoby, m.in.:
osadzanie obrazu w tekscie; formatujg obraz wstawiony do
tekstu;

tworzg dokumenty tekstowe, dostosowujac forme tekstu do
jego przeznaczenia;

korzystajg edytora réwnan w celu zapisania wzoréw
matematycznych, chemicznych i innych;

na gotowych plikach ¢wicza metody usprawniajace prace
nad tekstem (m.in.: operacje na fragmentach tekstu,
automatyczne wyszukiwanie i zamiana znakéw, stosowanie
wbudowanych stownikow);

wykonujg projekt grupowy: gromadzg materiaty, wigczajg
grafike do tekstu, tgczg opracowane dokumenty; tworzg
kolaz; stosujg przepisy prawa w zakresie korzystania

z cudzych materiatéw pochodzacych z réznych zrédet




2.3. Algorytmika i programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego.

podaje przyktady algorytméw rozwigzywania roznych
problemoéw;

omawia etapy rozwigzywania problemu (zadania);
wyjasnia na przyktadach, kiedy algorytm nazywamy
algorytmem z warunkami, a kiedy — iteracyjnym;
omawia na przykfadach sposoby prezentacji algorytmu
w postaci listy krokéw i schematu blokowego

analizujg gotowg liste krokéw przyktadowego algorytmu;
okreslajg dane do zadania oraz wyniki i zapisujg prosty
algorytm liniowy w postaci listy krokdw;

korzystajgc z gotowych przyktadéw, zapoznajg sie

Z podstawowymi zasadami prezentacji algorytmow

w postaci schematow blokowych;

analizujg schemat blokowy algorytmu obliczania sumy

n liczb;

prezentujg algorytmy liniowe, z warunkami i iteracyjne
w postaci listy krokow i schematu blokowego

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

Rozumienie, na czym polega programowanie.

wyjasnia, na czym polega proces kompilaciji,
uruchomienia i wykonania programu komputerowego
napisanego w jezyku wysokiego poziomu;

omawia, korzystajgc z wybranego dydaktycznego
Srodowiska programowania, zapisywanie algorytmu
w postaci programu komputerowego;

wyjasnia, czym jest podprogram (procedura); na
przyktadzie pokazuje definiowanie procedury bez
parametrow i z parametrami

korzystajgc z oprogramowania edukacyjnego, tworzg
programy;

tworzg programy wymagajgce zastosowania zmiennych,
wykonujg na nich obliczenia i wyprowadzajg wyniki na
ekran;

zapisujg w jezyku programowania algorytmy z warunkami
i iteracyjne, korzystajgc z dydaktycznych srodowisk
programowania;

definiujg procedury bez parametréw i z parametrami,
stosujg je w zadaniach




2.4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Projektowanie tabeli w arkuszu kalkulacyjnym
i wykonywanie obliczeh za pomocg arkusza
kalkulacyjnego.

inicjuje dyskusje na temat mozliwosci arkusza
kalkulacyjnego;

przygotowuje kilka przyktadowych plikéw; pliki
umieszcza na dysku twardym w folderze
przygotowanym dla uczniéw;

wyjasnia na konkretnych przyktadach zasady
projektowania tabel, zasady adresowania oraz
korzystania z funkcji arkusza kalkulacyjnego

dyskutujg na temat zastosowan arkusza kalkulacyjnego
i przypominajg ze szkoty podstawowej budowe dokumentu
arkusza oraz jego podstawowe wtasnosci;

wykonujgc ¢wiczenia praktyczne, projektujg tabele arkusza
kalkulacyjnego, wprowadzajg dane, tworzg formuty, stosujg
wybrane funkcje arkusza kalkulacyjnego; modyfikujg tabele
w celu usprawnienia obliczen;

stosujg w zadaniach zasade adresowania wzglednego;

potrafig zastosowa¢ adresowanie bezwzgledne, aby utatwi¢
obliczenia




2.5. Internet

Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji i komunikowanie sie z wykorzystaniem Internetu

Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Korzystanie z sieci komputerowe;j.

omawia rodzaje sieci i sposob organizacji komputerow
w sieci na przykfadzie szkolnej pracowni komputerowej;
systematyzuje pojecia zwigzane z sieciami;

omawia ogolnie schemat sieci szkolnej i domowej;
wskazuje na rézne metody dostepu do Internetu

samodzielnie i bezpiecznie pracujg w sieci lokalnej
i globalnej, wykonujac ¢éwiczenia;

dyskutujg nad zaletami tgczenia komputeréw w siec;
zapoznajg sie ze schematem sieci domowej i szkolnej

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie,
selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z réznych
zrédet, w tym Internetu.

Rozumienie znaczenia dostepu do zasobow Internetu
dla witasnego rozwoju.

Dokonywanie swiadomego wyboru przeglgdanych stron
internetowych.

przygotowuje komputery w pracowni tak, aby
uniemozliwi¢ wchodzenie na strony, ktére nie sg
przeznaczone dla dzieci i mtodziezy; instaluje
odpowiednie oprogramowanie;

inicjuje dyskusje na temat ustug internetowych;
podsumowuje dyskusje;

podaje praktyczne rady, w jaki sposéb odpowiednio
formutowaé hasto, zaweza¢ obszar poszukiwan, gdy
trzeba wyszuka¢ informacje na okreslony temat

(w doborze tematéw wskazana jest wspétpraca

z nauczycielami innych przedmiotéw);

systematyzuje pojecia: sie¢ komputerowa, serwer,
klient, grupa robocza, Internet, WWW, witryna, strona
gtébwna, serwer internetowy, hipertgcze, hipertekst

dyskutujg na temat zastosowania Internetu oraz aktualnych
sposobow podtgczenia do Internetu;

postugujac sie odpowiednimi systemami wyszukiwania,
znajdujg informacje w internetowych zasobach danych,
katalogach, bazach danych;

pobierajg informacje i dokumenty z r6znych zrodet, w tym
internetowych, oceniajg pod wzgledem tresci i formy ich
przydatno$¢ do wykorzystania w realizowanych zadaniach
i projektach

inicjuje dyskusje na temat e-ustug;

zwraca uwage na $wiadome korzystanie z ustug
internetowych, na stosowanie przepiséw prawa oraz na
istnienie ograniczen i zagrozen w tym zakresie

dyskutujg o e-ustugach internetowych (m.in.: nauka i praca
w Internecie, ksigzki, czasopisma, muzea, banki, zakupy

i aukcje, podréze, rozrywka) oraz o podstawowych
przepisach dotyczacych korzystania z tych ustug;
wymieniajg sie wiasnymi doswiadczeniami




Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego

Z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktow

Z nieznajomymi osobami.

Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania
w Internecie.

zaleca powtdrzenie informacji o pisaniu i wysytaniu
listdbw droga elektroniczng oraz o innych formach
komunikowania sie;

zwraca szczegdlng uwage na koniecznos¢
przestrzegania zasad netykiety, m.in.: na
przestrzeganie norm zachowania w Sieci, zwtaszcza
uzywanie odpowiedniego stownictwa, stosowania tzw.
ukrytej kopii (podczas wysytania e-maili do wielu
odbiorcow), stosowania podstawowych zasad
redagowania tekstu;

wskazuje podobienstwa i réznice poszczegodlnych form
komunikowania sie;

omawia sposob korzystania z chmury; pokazuje sposéb
zaktadania konta w wybranej ustudze internetowej;

zwraca uwage na zagrozenia dotyczace korzystania
z komunikacji za pomocg Internetu

wykonujgc praktyczne ¢wiczenia, powtarzajg informacje na
temat zasad korzystania z poczty elektronicznej, zwtaszcza
netykiety;

zakfadajg konto pocztowe w portalu internetowym

i konfiguruja je zgodnie ze swoimi potrzebami;

omawiajg inne sposoby komunikowania sie za pomocg
Internetu, m.in.: komunikatory i czaty, portale
spotecznosciowe; wyszukujg w Internecie wiecej informacji
na temat roznych form komunikaciji;

pobierajgc pliki z Internetu, stosuja przepisy prawa
zwigzane z pobieraniem materiatéw z Internetu;

korzystajg z innych wybranych sposobéw komunikowania
sie za pomocg Internetu;

dyskutujg na temat stosowania zasad netykiety pocztowej;
podaja przyktady wtasciwego i niewlasciwego korzystania
z poczty elektronicznej;

zaktadajg konta w wybranej ustudze internetowej, aby moéc
korzysta¢ z chmury, zwtaszcza podczas pracy nad
projektami grupowymi; podajg przyktady wtasciwego

i niewtasciwego korzystania z tej ustugi;

dyskutujg na temat zagrozen i ostrzezen dotyczacych
korzystania z komunikacji za pomocg Internetu, zwtaszcza
anonimowosci kontaktow




3. Propozycje kryteriow oceny — wymagania na poszczegoélne oceny szkolne
3.1. Komputer i grafika komputerowa

Postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje kilka zastosowan
komputera;

wymienia cze$ci sktadowe
zestawu komputerowego;

postuguije sie komputerem

i urzgdzeniami Tl

w podstawowym zakresie;
podaje kilka przyktadow
urzgdzen wspétpracujgcych

z komputerem;

wie, ze nadmierna ilo$¢ czasu
spedzonego przy komputerze
zagraza zdrowiu psychicznemu
i fizycznemu;

zdaje sobie sprawe, ze mozna
uzalezni¢ sie od komputera; zna
i stosuje sposoby zapobiegania
uzaleznieniu sie od komputera

wskazuje kilka przyktadéw
zastosowania komputera, np.
w szkole, zaktadach pracy i zyciu
spotecznym;

definiuje komputer jako zestaw
urzgdzen elektronicznych

i okresla ich przeznaczenie;
Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec, system
dwojkowy;

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rézne typy
komputeréw

omawia zastosowanie komputera
w réznych dziedzinach zycia,
nauki i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt, RAM;
omawia podstawowe ukfady
mieszczace sie na ptycie
gtéwnej;

zna sposoby reprezentowania
danych (wartosci logicznych,
liczb, znakéw) w komputerze;
wymienia i omawia budowe

i dziatanie wybranych urzadzen
peryferyjnych oraz urzagdzen
techniki uzytkowej, np. drukarki,
skanera;

omawia wybrane urzgdzenia
mobilne

omawia schemat dziatania
komputera, m.in.
przeksztatcanie informac;ji

w dane, przetwarzanie danych
oraz wyjasnia funkcje procesora
odpowiedzialnego za te
procesy; wyjasnia, czym jest
BIOS;

oblicza wartos¢ dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwojkowym;

wie, co to sg kody ASCII i potrafi
wstawi¢ do dokumentu
tekstowego wybrany znak,
korzystajgc z tego kodu;

podaje przyktady kart
rozszerzen, ktére mozna
zainstalowa¢ w komputerze;

omawia rozne typy komputerow
oraz budowe i dziatanie
urzadzen peryferyjnych oraz
urzadzen techniki uzytkowej, np.
tablicy interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowej

potrafi okresli¢ podstawowe
parametry czesci sktadowych
komputera i urzagdzen
peryferyjnych oraz urzagdzen
techniki uzytkowej;

opisuje wybrane zastosowania
informatyki, z uwzglednieniem
swoich zainteresowan, oraz ich
wplyw na osobisty rozwoj, rynek
pracy i rozwoj ekonomiczny;

samodzielnie wyszukuje
w Internecie informacje o nowych
urzadzeniach peryferyjnych oraz
urzgdzeniach mobilnych;

korzysta z dokumentac;ji urzadzen
elektronicznych




zna podstawowe zasady pracy
z programem komputerowym
(uruchamianie, wybor opcji
menu, konczenie pracy

Z programem)

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
programow uzytkowych, podajac
przyktady konkretnych
programow;

wie, na czym polega
uruchamianie i instalowanie
programow;

podaje przyktady nosnikéw
pamigci

umieszcza skrét programu na
pulpicie;

wybioérczo korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia role pamieci operacyjne;j
w czasie uruchamiania
programu;

wie, jak odinstalowa¢ program
komputerowy

potrafi skorzysta¢ w razie
potrzeby z Pomocy do
programu;

wyjasnia procesy zachodzace
w czasie uruchamiania
i instalowania programu;

potrafi zainstalowaé

i odinstalowa¢ prosty program,
np. edukacyjny, gre; potrafi
pobraé program, np. darmowy,
z Internetu i zainstalowac go

okresla pojemnos$¢ pamieci, ilosé
wolnego i zajetego miejsca na
dysku;

wyszukuje w Internecie lub innych
zrédiach informacje na temat
nowych programéw uzytkowych

i nosnikéw pamieci

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnego

podaje przyktady systeméw
operacyjnych

omawia cechy wybranych
systemdw operacyjnych, m.in.:
Windows, Linux, Mac OS,
wybrane systemy dla urzadzen
mobilnych

poréwnuje wybrane systemy
operacyjne, podajgc réznice

wie, ze nalezy posiadac licencje
na uzywany program
komputerowy;

wie, na czym polega piractwo
komputerowe i jakie grozg
sankcje za nielegalne uzyskanie
programu komputerowego w celu
osiggniecia korzysci
majgtkowych

wie, czym jest licencja na
program, i wymienia jej rodzaje;
wymienia przyktady
przestepczosci komputerowej

zna pojecie: prawo autorskie;

omawia przyktadowe rodzaje
darmowych licenciji;

omawia przejawy przestepczosci
komputerowej

wyjasnia réznice miedzy
réznymi rodzajami licencji;
rozumie zasady licencji na
uzywany program

korzystajgc z Internetu lub innych
zrédet, odszukuje wiecej
informacji na temat darmowych
licenciji




Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przy uzyciu wybranego edytora
grafiki tworzy rysunek, uzywajgc
podstawowych narzedzi
graficznych;

potrafi zapisa¢ dokument
komputerowy w pliku

w okreslonym miejscu (dysku,
folderze); otwiera rysunek
zapisany w pliku, wprowadza
zmiany i zapisuje ponownie plik

Zna i omawia zasady tworzenia
dokumentu komputerowego na
przyktadzie tworzenia rysunku
w programie graficznym;
rozumie, dlaczego nalezy
zapisa¢ dokument na wybranym
nosniku pamieci masowej;

przy uzyciu wybranego edytora
grafiki tworzy rysunki, stosujgc
operacje na obrazie i jego
fragmentach, przeksztatca
obrazy; umieszcza napisy

na obrazie;

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty plikow
graficznych;

postuguije sie narzedziami
malarskimi trzech wybranych
programow graficznych do
tworzenia kompozyciji z figur;
wykonuje operacje na obrazie

i jego fragmentach,

m.in.: zaznacza, kopiuje i wkleja
fragmenty rysunku i zdjecia,
stosujac wybrane programy
graficzne;

poddaje zdjecie obrdbce: zmienia
jasnos¢ i kontrast, stosuje filtry;
wie, czym sg warstwy obrazu;
tworzy obraz z wykorzystaniem
pracy z warstwami;

korzysta z r6znych narzedzi
selekgciji;

tworzy animacje komputerowe;
drukuje rysunek

przeksztalca formaty plikéw
graficznych;

umieszcza napisy na obrazie,
poréwnujgc mozliwosci dwoch
wybranych programéw
graficznych;

wykonuje fotomontaz,
korzystajgc z mozliwosci pracy
z warstwami obrazu;
opracowuje obrazy zgodnie

Z przeznaczeniem;

tworzy animacje, korzystajgc
z mozliwosci z warstwami

i z przeksztatcen fragmentow
obrazu;

drukuje obraz, ustalajgc
samodzielnie wybrane
parametry wydruku;

tworzy animacje komputerowe,
stosujgc wybrany program
graficzny;

skanuje zdjecia, zapisuje w pliku
i poddaje je obrébce

samodzielnie wyszukuje
mozliwosci wybranego programu
graficznego;

samodzielnie tworzy ciekawe
kompozycje graficzne, np.
fotomontaze;

uczestniczy w konkursach
graficznych;

przygotowuje animacje wedtug
wlasnego pomystu, korzystajac
z roznych mozliwosci wybranego
programu do tworzenia animaciji




Postugiwanie sie komputerem — porzadkowanie i ochrona dokumentéw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

kopiuje, przenosi i usuwa pliki
wybrang przez siebie metoda;

rozumie, jakie szkody moze
wyrzgdzi¢ wirus komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy
wykonywac kopie dokumentow;

potrafi kopiowaé, przenosic¢

i usuwac pliki i foldery metodag
przez Schowek oraz metodag
przeciagnij i upus¢;

stosuje podstawowe zasady
ochrony przed wirusami
komputerowymi

pakuje i rozpakowuje pliki lub
foldery;

omawia ogolne zasady dziatania
wiruséw komputerowych;

zna zasady ochrony przed
ztosliwymi programami;
postuguije sie programem
antywirusowym w celu wykrycia
wiruséw

omawia inne rodzaje zagrozen
(konie trojanskie, programy
szpiegujace);

wie, jak ochroni¢ sie przed
wiamaniem do komputera;
wyjasnia, czym jest firewall

utrzymuje na biezaco porzadek

w zasobach komputerowych;
pamieta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikbw na innym
nosniku;

korzystajgc z dodatkowych zrodet,
wyszukuje informacje na temat
programow szpiegujgcych
okreslanych jako adware

i spyware




3.2. Praca z dokumentem tekstowym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
tekstowy;

stosuje wyrdéznienia w tekscie,
korzystajgc mozliwosci zmiany
parametrow czcionki;

wykonuje podstawowe operacje
na fragmentach tekstu —
kopiowanie, wycinanie, wklejanie;
ozdabia tekst gotowymi
rysunkami, obiektami z galerii
obrazéw, stosujac wybrang przez
siebie metode;

zapisuje dokument w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

zna i stosuje podstawowe zasady
formatowania i redagowania
tekstu;

formatuje tekst: ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), sposob wyréwnywania
tekstu miedzy marginesami,
parametry czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu; zmienia
jego rozmiary, oblewa tekstem
lub stosuje inny uktad rysunku
wzgledem tekstu;

gromadzi materiaty do wykonania
zadania w ramach projektu
grupowego i opracowuje zlecone
zadania

zna ogoIne mozliwosci edytorow
tekstu i zasady pracy
z dokumentem tekstowym;

zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia,;

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje edytor rownan do
pisania prostych wzoréw;

zna i stosuje ré6zne sposoby
wycinania fragmentu ekranu (np.
zdjecie ekranu, Narzedzie
Wycinanie) i stosuje je, aby
wycig¢ i wklei¢ do dokumentu
tekstowego fragment ekranu;

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

zna i stosuje metody
usprawniajgce prace nad tekstem
(m.in. stosowanie gotowych
szablonéw, wbudowanych
stownikow);

stosuje rozne typy tabulatoréw,
potrafi zmieni¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor réwnan;
osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizaci
projektu grupowego; wykonuje
kolaz ze zdje¢

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

petni funkcje koordynatora
podczas realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informacji w pracy
zespotowej




3.3. Algorytmikai programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zapisuje prosty algorytm liniowy
w postaci listy krokow;

zna podstawowe zasady
prezentacji algorytméw w postaci
schematow blokowych (zna
podstawowe bloki potrzebne do
budowania schematu
blokowego);

analizuje gotowy schemat
blokowy prostego algorytmu

wyjasnia pojecie algorytmu;
okresla dane do zadania oraz
wyniki i zapisuje prosty algorytm
liniowy w postaci listy krokéw;
okresla sytuacje warunkowe, tj.
takie, ktére wyprowadzajg rézne
wyniki — zaleznie od spetienia
narzuconych warunkow;

buduje schemat blokowy
prostego algorytmu liniowego;
analizuje schemat blokowy
algorytmu z rozgatezieniami

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega iteracja;
analizuje algorytmy, w ktorych
wystepujg powtdrzenia i okresla,
od czego zalezy liczba
powtodrzen;

buduje schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;

prezentuje algorytmy iteracyjne
za pomoca listy krokéw

i schematu blokowego

potrafi samodzielnie napisaé
specyfikacje okreslonego
zadania;

buduje schemat blokowy
algorytmu, w ktérym wystapig
zfozone sytuacje warunkowe;
okresla, kiedy moze nastgpi¢
zapetlenie w algorytmie
iteracyjnym i potrafi rozwigzac
ten problem;

buduje schemat blokowy
okreslonego algorytmu
iteracyjnego




Programowanie i

rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy proste programy

w wybranych jezyku wizualnym,
uzywajgc (wskazanego przez
nauczyciela) dydaktycznego
srodowiska programowania (np.
Logomocja, Scratch, Baltie)

tworzy programy, uzywajgc
podstawowych polecen,
korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania,
zapisuje powtarzajgce sie
polecenia, stosujgc odpowiednie
instrukcje;

wykonuje proste zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu w postaci
programu;

wyjashia pojecia program
Zrédfowy i program wynikowy;
tworzy zmienne i wykonuje na
nich proste obliczenia;

realizuje prostg sytuacje
warunkows i iteracje, korzystajgc
z wybranych $rodowisk
programowania (jednego lub
kilku);

definiuje i stosuje procedury bez
parametrow

zna pojecia: translacja,
kompilacja, interpretacja;

wie, jak sg pamietane wartosci
zmiennych;

zapisuje algorytmy iteracyjne

(w tym petle w petli)

i z warunkami (w tym ztozonymi),
korzystajgc z wybranych
Srodowisk programowania
(jednego lub kilku);

definiuje i stosuje procedury
Z parametrami;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym i fgczy wykonane
zadania szczegétowe w jeden
program

wyjasnia zasady programowania
i kompilowania;

odréznia kompilacje od
interpretaciji;

korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania,
pisze trudniejsze programy

z zastosowaniem procedur

Z parametrami;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
Z programowania;

peti-funkcje koordynatora
w projekcie grupowym




3.4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna zastosowania arkusza
kalkulacyjnego i omawia budowe
dokumentu arkusza;

pisze formute wykonujacg jedno
z czterech podstawowych dziatan
arytmetycznych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie);

potrafi zastosowac kopiowanie
i wklejanie formut

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, tj.: SUMA,
SREDNIA;

modyfikuje tabele w celu
usprawnienia obliczen, m.in.:
wstawia i usuwa wiersze
(kolumny); zmienia szeroko$¢
kolumn i wysoko$c¢ wierszy tabeli;
wie, jak wprowadzi¢ do komoérek
ditugie teksty i duze liczby

potrafi prawidtowo zaprojektowacé
tabele arkusza kalkulacyjnego
(m.in.: wprowadza opisy do
tabeli, formatuje komorki
arkusza,; ustala format danych,
dostosowujac go do
wprowadzanych informacji);

rozroznia zasady adresowania
wzglednego i bezwzglednego;
stosuje arkusz do kalkulacji
wydatkow i innych obliczen;
dostosowuje odpowiednio rodzaj
adresowania

potrafi uklada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkcji
JEZELI;

potrafi samodzielnie zastosowac
adres bezwzgledny, aby utatwic
obliczenia

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabele
arkusza z zachowaniem
poznanych zasad wykonywania
obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym




3.5. Internet

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji i komunikowania sie z wykorzystaniem Internetu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia kilka zastosowan
Internetu;

otwiera strong o podanym
adresie;

wyszukuje w Internecie
informacje wedtug prostego
hasta;

porusza sie po stronie WWW

zna podstawowe zasady pracy
w szkolnej (lokalnej) sieci
komputerowej;

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW;

omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwac¢ informacje
w Internecie: korzysta

z wyszukiwarek

wymienia zalety taczenia
komputerow w siec;

Zna pojecia: witryna, strona
gfowna, serwer internetowy,
hiperigcze, hipertekst;

potrafi wyszukiwac¢ informacje
w Internecie: korzysta

z katalogéw stron WWW;
wyszukuje informacje

w internetowych zasobach
danych

opisuje sieci lokalne i globalne
oraz podstawowe klasy sieci;
potrafi udostepnia¢ zasoby,
np. foldery;

potrafi oméwi¢ schemat sieci
szkolnej i domowej;

wie, jak uzyskac¢ dostep do
Internetu;

potrafi zastosowac¢ rézne
narzedzia do wyszukiwania
informac;ji; stosuje ztozony
spos6b wyszukiwania;
porzadkuje najczesciej
odwiedzane strony

potrafi formutowac wiasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczace rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla réoznych
dziedzin gospodarki i dla
wlasnego rozwoju;

potrafi wtasciwie zawezi¢ obszar
poszukiwan, aby szybko
odszuka¢ informacje

redaguje i wysyla list
elektroniczny, korzystajgc
z podstawowych zasad netykiety;

potrafi skorzysta¢ z wybranych
form komunikacji, np.

z komunikatora, stosujgc zasady
netykiety

dotgcza zatgczniki do listu;
korzysta z ksigzki adresowej; zna
i stosuje zasady netykiety
pocztowej;

zna sposoby komunikowania sie
za pomoc3 Internetu,

m.in.: komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

dba o forme listu i jego
pojemnos$¢; ozdabia listy,
zatgczajgc rysunek, dodaje tto;
stosuje podpis automatyczny;
zakfada ksigzke adresowg;
podaje i omawia przyktady ustug
internetowych oraz r6znych form
komunikacji; omawia m.in.:
komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

uczestniczy w dyskusji na
wybranym forum dyskusyjnym,
stosujgc zasady netykiety;

omawia wybrane ustugi
internetowe (m.in.: nauka i praca
w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea, banki,
zakupy i aukcje, podréze,
rozrywka), uwzgledniajgc zasady
korzystania z tych ustug

korzystajgc z Internetu i innych
zrodet, wyszukuje informacje
0 najnowszych osiggnieciach
w dziedzinie e-ustug i réznych
form komunikacji i wymiany
informaciji




Zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczgce korzystania

z komunikacji za pomocg
Internetu; zdaje sobie sprawe
z anonimowosci kontaktow
w Sieci

stosuje przepisy prawa zwigzane
z pobieraniem materiatow

z Internetu; zdaje sobie sprawe
z koniecznosci racjonalnego
gospodarowania czasem
spedzonym w Sieci

Zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-ustug

na przyktadach uzasadnia zalety
i zagrozenia wynikajgce
z pojawienia sie Internetu

potrafi przedstawic¢ wtasne
wnioski z analizy zalet i wad
uzalezniania roznych dziedzin
zycia od Internetu




.  Klasa VIII

1. Szczegodtowe cele ksztalcenia i wychowania, tresci nauczania oraz zatozone osiggniecia ucznia w korelacji
z tresciami podstawy programowej
1.1. Algorytmikai programowanie
Szczegoétowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
o Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.
¢ Rozwijanie dociekliwosci poznawczej ukierunkowanej na rzetelne zdobywanie wiedzy.
e Uczenie sie precyzyjnego wyrazania mysli.
e Dostrzeganie mechanizméw logicznych obecnych w otaczajgcym Swiecie.

o Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw i programowania w zyciu codziennym.



Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

Szczegotowe cele ksztalcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie probleméw.

Poznanie wybranych algorytmow.

Stosowanie wybranych algorytméw do
rozwigzywania problemow.

stosuje algorytmy na liczbach
naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych
(z odejmowaniem i z resztg z dzielenia);

stosuje algorytmy wyszukiwania

i porzadkowania: wyszukuje element
w zbiorze uporzgdkowanym

i nieuporzgdkowanym;

porzadkuje elementy w zbiorze metodg
przez proste wybieranie i zliczanie

opisuje algorytmy na liczbach naturalnych:

bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry
danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w obu wersjach
iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg
z dzielenia);

opisuje algorytm znajdowania wybranego
elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym,
na przyktadzie wyboru najwiekszej liczby
sposrod n liczb — stosuje przeszukiwanie
liniowe;

opisuje algorytm znajdowania wybranego
elementu w zbiorze uporzadkowanym —
stosuje algorytm poszukiwania przez
potowienie;

porzadkuje elementy w zbiorze metodg
przez proste wybieranie i zliczanie;

korzysta z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziatania wybranych
algorytmow;

zapisuje wybrane algorytmy w postaci listy

krokéw lub przedstawia w postaci
schematu blokowego

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) Formutuje problem w postaci
specyfikacji (opisuje dane i wyniki)

i wyréznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu probleméw. Stosuje
rézne sposoby przedstawiania
algorytmow, w tym w jezyku naturalnym,
w postaci schematow blokowych, listy
krokow.

2) Stosuje przy rozwigzywaniu
probleméw podstawowe algorytmy:

a. na liczbach naturalnych: bada
podzielnosc liczb, wyodrebnia cyfry
danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w obu wersjach
iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg
z dzielenia);

b. wyszukiwania i porzgdkowania:
wyszukuje element w zbiorze
uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym
oraz porzgdkuje elementy w zbiorze
metodg przez proste wybieranie

i zliczanie.

4) Rozwija znajomo$¢ algorytméw,
korzystajgc z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do
demonstracji dziatania algorytmow.




Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programow komputerowych

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdbtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Projektowanie, tworzenie i testowanie
programu w procesie rozwiazywania
probleméw, w tym sterujgce obiektem
na ekranie.

Rozwijanie kompetenciji spotecznych.

projektuje, tworzy i testuje programy
komputerowe, korzystajgc z tekstowego
jezyka programowania;

stosuje instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne

i tablice;

programuje wybrane algorytmy (podane
w podstawie programowej);

projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce robotem lub
innym obiektem na ekranie lub

W rzeczywistosci;

realizuje projekt programistyczny

tworzy programy w tekstowym jezyku
programowania;

deklaruje zmienne i nadaje im wartosci,
stosuje instrukcje przypisania;

wykonuje obliczenia na zmiennych
i wyprowadza wyniki obliczen na ekran;

stosuje instrukcje warunkowe i iteracyjne;
definiuje funkcje i stosuje je

w programach;

deklaruje tablice (lub definiuje listy),
wczytuje i wyprowadza elementy tablicy
na ekran;

projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce robotem lub
innym obiektem na ekranie;

potrafi zaprogramowac algorytm badania
podzielnosci liczb, wyodrebniania cyfry
danej liczby, algorytm Euklidesa w obu
wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem

i z resztg z dzielenia), algorytmy
wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym
oraz porzadkowania elementéw w zbiorze
metodg przez proste wybieranie

i zliczanie;

wspotpracuje w grupie, wykonujac projekt
programistyczny

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne

2) projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce robotem
lub innym obiektem na ekranie lub
W rzeczywistoSci;

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja

projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie, projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspolinej pracy;




1.2. Pracaz dokumentem tekstowym
Szczegotowe cele wychowania:
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
e Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.
e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze.
e Szanowanie pracy innych. Przestrzeganie zasad ochrony zasobéw komputera.
¢ Rozumienie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania komputerowego.
e Stosowanie przepisow prawa w zakresie korzystania z cudzych materiatéw pochodzacych z r6znych zrédet informacji.

o Przestrzeganie zasad wspoétpracy w grupie.



Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdbtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Opracowywanie tekstéw zgodnie
Z przeznaczeniem.

Tworzenie wielostronicowych publikaciji.

opracowuje teksty, dostosowujgc forme
do przeznaczenia, m.in.: stosuje
numerowanie, wypunktowanie,
umieszcza tekst w tabeli;

tworzy kilkunastostronicowe publikacje,
wstawia i formatuje nagtéwek i stopke,
przypisy, grafike, tabele itp., formatuje
tekst w kolumnach;

opracowuje dokumenty tekstowe

0 réznym przeznaczeniu;

drukuje dokumenty tekstowe

zna rodzaje tabulatoréw i potrafi je
wihasciwie zastosowac;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce oraz automatyczne
numerowanie i wypunktowanie;

wstawia tabele do tekstu i umieszcza

w niej informacije;

drukuje dokumenty tekstowe, dobierajgc
odpowiednie parametry drukowania;
wstawia informacje do stopki i nagtowka,
m.in. numer strony;

stosuje podziat dokumentu;

potrafi automatycznie wyszukiwa¢ stowa
i znaki w tekscie; tworzy przypisy;

dzieli tekst na kolumny;

potrafi skorzystaé ze statystyki
dokumentu, np. sprawdzi¢, ile jest znakéw
w tekscie;

tworzy projekty, wspotpracujgc z grupg
uczniéw

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw

i wiasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:

b. tworzenia réznych dokumentéw:
formatuje i tgczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, tabele, korzysta
Z szablonow dokumentow, dtuzsze
dokumenty dzieli na strony

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

1) Bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie. Projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspoinej pracy.




1.3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegotowe cele wychowania:
e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.
e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.
¢ Dbanie o porzgdek na stanowisku komputerowym.

e Stosowanie zasad zdrowej pracy przy komputerze, w tym planowanie przerw w pracy i rekreacji na $wiezym powietrzu.

o Umiejetnos¢ wspodtpracy w grupie.



Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — arkusza kalkulacyjnego

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Stosowanie adresowania mieszanego
w arkuszu kalkulacyjnym.

Porzadkowanie i filtrowanie danych.

stosuje adresowanie mieszane;
wykonuje obramowanie komérek tabeli;
porzadkuije i filtruje dane;

drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego

stosuje w zadaniach zasade
adresowania mieszanego, aby utatwic¢
obliczenia;

potrafi uporzadkowa¢ dane w tabeli,
np. posortowa¢ malejgco;

stosuje filtrowanie danych;
rozréznia linie siatki od obramowania;

drukuje tabele arkusza, dobierajac
odpowiednie parametry drukowania

Prezentowanie danych w postaci
wykresu.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
gromadzenia danych i przedstawiania ich
w postaci graficznej, z wykorzystaniem
odpowiednich typow wykresow

zna ogolne zasady przygotowania
wykresu w arkuszu kalkulacyjnym;

zna zasady doboru typu wykresu do
danych i wynikow; tworzy, zaleznie od
danych, rézne typy wykresoéw;
wykresy: XY (punktowy), liniowy

i kotowy;

przygotowuje wykres dla jednej i kilku
serii danych; dodaje do wykresu tytut,
legende, etykiety danych

Wstawianie tabel i wykresow arkusza
kalkulacyjnego do dokumentéw
tekstowych.

stosuje rozne mechanizmy tgczenia

i osadzania obiektow w arkuszu
kalkulacyjnym w celu wstawienia tabeli
arkusza kalkulacyjnego do tekstu

wyjasnia roznice miedzy tabelg
osadzong i potgczong;

wstawia tabele arkusza do dokumentu
tekstowego jako obiekt osadzony

i jako obiekt potgczony;

wstawia tabele arkusza kalkulacyjnego
do dokumentu tekstowego z pliku

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw

i wiasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowarn do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

C. rozwigzywania zadan
rachunkowych z programu nauczania
dla szkoty podstawowej z réznych
przedmiotow, z codziennego Zycia
umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie
podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne
i mieszane, przedstawia dane

W postaci réznego typu wykresow,
porzadkuje i filtruje dane.

IV. Rozwijanie kompetenciji




Zastosowania arkusza kalkulacyjnego.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan rachunkowych

z zakresu objetego programem
nauczania gimnazjum (na przykfad

z matematyki lub fizyki) i z codziennego
zycia (na przykfad planowanie
wydatkéw); wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do analizy wynikow
eksperymentow;

postuguije sie arkuszem kalkulacyjnym do
tworzenia modeli zjawisk i ich symulaciji

stosuje arkusz kalkulacyjny do réznych
obliczen, dostosowujgc odpowiednio
rodzaj adresowania;

wykonuje w arkuszu proste obliczenia
z dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkgc;ji liniowej

i tworzy odpowiedni wykres;

korzystajgc z gotowego przyktadu,

np. modelu rzutu kostka szescienng do
gry, omawia, na czym polega
modelowanie; wykonuje prosty model,
np. rzutu moneta, korzystajac

z arkusza kalkulacyjnego

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego
do realizacji algorytméw.

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych problemow
algorytmicznych

realizuje algorytm liniowy, z warunkami
i iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym

spotecznych. Uczen:

1) Bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja

projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie. Projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspolnej pracy.




1.4. Internet
Szczegoétowe cele wychowania:

e Rozumienie znaczenia dostepu do Internetu dla wiasnego rozwoju oraz rozwoju gospodarczego kraju. Dokonywanie $wiadomego wyboru
przeglagdanych stron internetowych.

e Uswiadomienie niebezpieczenstwa zwigzanego z nawigzywaniem poprzez Internet kontaktow z nieznajomymi osobami.
e Przestrzeganie zasad wtasciwego zachowania w Internecie.

e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

e Umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie.



Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie strony internetowe;j

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegobtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie strony internetowe;.
Wspottworzenie zasobow w sieci.

tworzy prostg strone internetowa,
korzystajgc z wybranego narzedzia do
tworzenia stron;

stosuje ogolne zasady projektowania
stron internetowych;

zna podstawowe znaczniki HTML;
wie, czym sg systemy zarzgdzania
trescig i tworzy blog w oparciu

0 wybrany system

zna ogolne zasady projektowania stron
WWW i wie, jakie narzedzia umozliwiajg
ich tworzenie;

potrafi, korzystajgc z podstawowych
znacznikéw HTML, utworzy¢ prostg
strukture strony;

formatuje tekst na stronie, wykonuje
wypunktowania, wstawia tabele, obrazy,
hipertacza;

wie, jak zatozy¢ internetowy dziennik —
blog, korzystajgc z serwiséw WWW;

potrafi utworzy¢ prostg strone (m.in.
zawierajgcg blog) w oparciu o wybrany
system zarzgdzania trescig; dodaje nowe
wpisy, przydziela wpisy do kategorii,
dodaje tagi;

wie, jak publikowac strony w Internecie

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw

i wiasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tresci

i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:

e. tworzenia prostej strony
internetowej zawierajgcej; tekst,
grafike, hipertgcza, stosuje przy tym
podstawowe polecenia jezyka
HTML.

Wspotpracowanie w grupie nad
wspolnym projektem.

tworzy projekty, komunikujgc sie za
pomoca technologii informacyjno-
komunikacyjnych z cztonkami grupy;
wie, czym jest chmura i wykorzystuje jej
mozliwosci do pracy zespotowe;j

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu
projektu, wykonujgc samodzielnie zadania
szczegotowe;

korzysta z chmury podczas pracy
zespotowej, m.in. potrafi umiesci¢

w chmurze pliki, udostepnia¢ pliki, foldery
lub link do folderu innym uzytkownikom

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

1) Bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sig. Projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspolnej pracy.




1.5. Multimedia

Szczegotowe cele wychowania:

e Stuchanie polecen nauczyciela i systematyczne wykonywanie ¢wiczen.

e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach, w tym zasad bezpiecznej pracy przy komputerze.

e Umiejetnos$¢ wspdtpracy w grupie.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnej

Szczegobtowe cele ksztatcenia

Szczegdtowe tresci nauczania

Zatozone osiggniecia ucznia

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Tworzenie prezentacji multimedialne;.
Nagrywanie i obrébka filméw.

korzystajgc z wybranego narzedzia,
tworzy prezentacje multimedialng na
wybrany temat, cechujaca sie ciekawym
ujeciem zagadnienia;

nagrywa krotkie filmy i poddaje je
podstawowej obrébce;

stosuje zasady tworzenia prezentacji,
odpowiednio umieszczajac tekst i obrazy
na slajdzie, dobierajgc tto, dodajac
animacje, dzwieki i przejscia miedzy
slajdami

wie, czym jest prezentacja multimedialna
i postuguje sie programem do jej tworzenia;

wstawia do slajdu tekst, obrazy, hipertgcza,
przyciski akcji, dodaje tto, animacje
i wykonuje przejscia miedzy slajdami;

przygotowuje i uruchamia pokaz;

dba o poprawnos¢ redakcyjng tekstow;
umieszcza w prezentacji efekty dzwiekowe;
nagrywa krotkie filmy

przygotowuje prezentacje w postaci
albumu fotograficznego

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji
komputerowych przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze

w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemow i
wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowan do ich tre$ci i
przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:

a. tworzenia estetycznych
kompozycji graficznych: [...],
nagrywa krotkie filmy oraz poddaje
Je podstawowej obrébce cyfrowej;
d. tworzenia prezentacji
multimedialnej wykorzystujgc tekst,
grafike, animacje, dzwiek i film,
stosuje hipertgcza;




Rozwijanie kompetencji spotecznych

realizuje projekt grupowy;
okresla etapy w historycznym rozwoju
informatyki i technologii;

omawia kompetencje niezbedne do
wykonywania wybranych zawodow

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu
projektu, wykonujac samodzielnie zadania
szczegotowe;

przygotowuje prezentacje na temat etapéw
w historycznym rozwoju informatyki i
technologii;

zna kompetencje niezbedne do
wykonywania wybranych zawodow, w tym
zawodu informatyka

IV. Rozwijanie kompetenc;ji
spotecznych. Uczen:

1) Bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych
sie. Projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspoinej pracy.

3) Przedstawia gtéwne etapy

w historycznym rozwoju informatyki
i technologii.

4) Okresla zakres kompetenciji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodow,
rozwaza i dyskutuje wyboér dalszego
i pogtebionego ksztatcenia, rowniez
w zakresie informatyki.




2. Sposoby osiggania celéw ksztatcenia i wychowania

2.1. Algorytmikai programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

Szczegobtowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Rozwigzywanie problemdw i podejmowanie decyzji
z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia
algorytmicznego.

zleca przygotowanie pomocy dydaktycznych do
demonstracji dziatania wybranych algorytmoéw;

poleca zapoznanie si¢ z opisami algorytmow

w podreczniku;

koryguje i uzupetnia wypowiedzi uczniéw dotyczgce
danego algorytmu;

poleca zapisanie wybranych algorytméw w postaci listy

krokow lub przedstawienie w postaci schematu
blokowego

przygotowujg pomoce dydaktyczne do demonstracji
dziatania wybranych algorytméw i prezentujg wybrane
algorytmy z wykorzystaniem tych pomocy;

omawiajg algorytmy na liczbach naturalnych: badajg
podzielnos$¢ liczb, wyodrebniajg cyfry danej liczby,
przedstawiajg dziatanie algorytmu Euklidesa w obu
wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z reszta

z dzielenia);

omawiajg algorytm znajdowania wybranego elementu

w zbiorze nieuporzagdkowanym, na przyktadzie wyboru
najwiekszej liczby sposréd n liczb — stosujg przeszukiwanie
liniowe;

omawiajg algorytm znajdowania wybranego elementu

w zbiorze uporzagdkowanym — stosujg algorytm
poszukiwania przez potowienie;

porzadkujg elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie i zliczanie;

zapisujg wybrane algorytmy w postaci listy krokow lub
przedstawiajg w postaci schematu blokowego




Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

omawia zasady tworzenia programu w tekstowym
jezyku programowania, m.in.: deklarowanie zmiennych,
zasady stosowania instrukcji warunkowych

i iteracyjnych, definiowanie funkciji;

pokazuje na przyktadach stosowanie funkgcji

W programie;

wyjasnia, czym jest tablica i pokazuje na przykfadzie
sposéb jej deklarowania;

zleca zaprogramowanie algorytmoéw podanych
w podstawie programowej;

omawia zadanie projektowe i koordynuje wykonywanie
projektu

Rozumienie, na czym polega programowanie.

Wykorzystywanie zasad projektowania algorytméw
i programowania w zyciu codziennym.

tworzg programy w tekstowym jezyku programowania;

wykonujg ¢wiczenia, w ktérych deklarujg zmienne i nadaja
im wartosci, stosujgc instrukcje przypisania;

wykonujg obliczenia na zmiennych i wyprowadzajg wyniki
obliczeh na ekran;

wykonujgc zlecone przez nauczyciela zadania

z podrecznika, stosujg instrukcje warunkowe i iteracyjne,
definiujg funkcje i stosujg je w programach;

deklaruja tablice, wczytujg | wyprowadzajg elementy tablicy
na ekran;

projektuja, tworzg i testujg oprogramowanie sterujgce
robotem lub innym obiektem na ekranie

programujg algorytmy badania podzielnosci liczb

i wyodrebniania cyfry danej liczby, algorytm Euklidesa

w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg
z dzielenia), algorytmy wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz
porzgdkowania elementéw w zbiorze metodg przez proste
wybieranie i zliczanie

wspotpracujg w grupie, wykonujac projekt programistyczny




2.2. Pracaz dokumentem tekstowym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

Szczegobtowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Opracowywanie tekstu zgodnie z przeznaczeniem.
Tworzenie wielostronicowych publikaciji.

Stosowanie przepisow prawa w zakresie korzystania
z cudzych materiatow pochodzgcych z réznych zrodet.

Przestrzeganie zasad wspotpracy w grupie.

omawia na przyktadzie zastosowanie poszczegoélnych
rodzajéw tabulatoréw;

uzasadnia na przyktadzie stosowanie spaciji
nierozdzielajgcych;

przygotowuje dtuzszy tekst (ok. 20 stron) i na jego
przyktadzie wskazuje rozne charakterystyczne cechy
dokumentu — nagtéwki, stopki, numeracje stron;

zleca przygotowanie wielostronicowej publikacji (mozna
poprosi¢ nauczycieli jezyka polskiego, jezykéw obcych,
historii, geografii czy biologii o przygotowanie tematow
takich prac);

zapoznaje uczniéw z zadaniem projektowym, przydziela
zadania szczegdétowe i koordynuje przebieg prac nad
projektem

stosujg w ¢wiczeniach rozne rodzaje tabulatoréw;

wykonujgc ¢wiczenia praktyczne, stosujg odpowiednio
spacje nierozdzielajgce oraz automatyczne numerowanie
i wypunktowanie;

wstawiajg tabele do tekstu i umieszczajg w niej informacje;

drukujg dokumenty tekstowe, dobierajac odpowiednie
parametry drukowania;

tworza kilkunastostronicowe publikacje z nagtéwkiem
i stopka, przypisami, grafikg, tabelami itp.; formatujg tekst
w kolumnach;

opracowujg dokumenty tekstowe o réznym przeznaczeniu;

wykonujg projekt grupowy (np. e-gazetke), wigczajac
grafike do tekstu i taczac opracowane dokumenty; stosujg
przepisy prawa w zakresie korzystania z cudzych
materiatéw pochodzacych z réznych zrédet




2.3.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Stosowanie adresowania mieszanego.
Porzadkowanie i filtrowanie danych w tabeli.
Drukowanie tabeli.

wyjasnia na przyktadzie zasade adresowania
mieszanego;

pokazuje na przyktadzie mozliwosci porzgdkowania
i filtrowania danych w tabeli arkusza kalkulacyjnego;
przygotowuje odpowiednie pliki éwiczeniowe do
wykonania zadah

stosujg w zadaniach zasade adresowania mieszanego;

wykonuja ¢wiczenia, porzadkujgc dane w tabeli, stosujg
filtrowanie danych;

obramowujg komorki tabeli;

drukuja tabele arkusza kalkulacyjnego, dobierajgc
odpowiednie parametry drukowania

Prezentowanie danych w postaci wykresu.

przygotowuje zestawy danych, dla ktorych tworzone
beda wykresy; zwraca uwage na odpowiedni wybér
zakresu danych, mozliwo$¢ zmiany etykiet oraz
formatowania poszczegolnych czesci wykresu

wykonujgc ¢wiczenia praktyczne, stosujg arkusz kalkulacyjny
do gromadzenia danych i przedstawiania ich w postaci
graficznej, z wykorzystaniem odpowiednich typow wykresow;

stosujg ogolne zasady przygotowania wykresu w arkuszu
kalkulacyjnym, m.in.: zasady doboru typu wykresu do
danych i wynikow; tworzg, zaleznie od danych, rézne typy
wykresow

Wstawianie tabel i wykresow arkusza kalkulacyjnego do
dokumentow tekstowych.

poleca przypomnienie sposobow wstawiania obrazu
do tekstu z poprzednich tematow;

omawia rozne mechanizmy tgczenia i osadzania
obiektow w arkuszu kalkulacyjnym, zwraca uwage na
podobienstwa do wczesniej poznanych sposobéw
wstawiania obiektow do dokumentow

wykonujgc praktyczne ¢wiczenia, wyjasniajg réznice miedzy
tabelg osadzong a tabelg potgczong; wstawiajg tabele
arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego jako
obiekt osadzony i jako obiekt potgczony; wstawiajg tabele
arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego z pliku

Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego.
Umiejetno$¢ wspotpracy w grupie.

pokazuje przyktady zastosowania arkusza
kalkulacyjnego do rozwigzywania prostych problemow
algorytmicznych

wykonujgc ¢wiczenia, realizujg algorytmy liniowe,
z warunkami i iteracyjne w arkuszu kalkulacyjnym




przygotowuje kilka przyktadowych plikéw lub korzysta | korzystajgc z gotowego przyktadu modelu rzutu kostkg
) ) L z dotgczonych do podrecznika lub poradnika szescienng do gry, zapoznajg sie z modelowaniem;
Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do realizacji metodycznego; pliki umieszcza na dysku twardym

algorytmoéw. w folderze przygotowanym dla uczniow: korzystajgc z arkusza kalkulacyjnego, wykonujg

samodzielnie prosty model, np. rzutu monetg

omawia na przyktadzie, na czym polega modelowanie




2.4. Internet

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych —tworzenie strony internetowe;j

Szczegobtowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Tworzenie strony internetowe;j.
Wspdéttworzenie zasobdw w sieci.

Wspotpracowanie w grupie nad wspolnym projektem.

na przyktadzie tekstu zrodtowego wybranej strony
internetowej omawia budowe strony WWW;

proponuje wykonanie strony internetowej na konkretny
temat, np. o stolicach europejskich, o szkole, o swojej
miejscowosci;

omawia podstawowe zasady tworzenia stron

internetowych; pokazuje na przyktadach tworzenie
strony w jezyku HTML;

zwraca uwage na przestrzeganie podstawowych zasad
korzystania z cudzych materiatéw, umieszczanych na
wiasnych stronach WWW;

omawia sposob publikowania strony w Internecie;

omawia sposob tworzenia blogu w oparciu o wybrany
system zarzgdzania trescig;

organizuje prace nad projektem grupowym, np.
utworzenie klasowego blogu na wybrany temat

zapoznajg sie z zasadami projektowania strony WWW;

tworzg prostg strone internetowa, stosujac ogdine zasady
projektowania stron internetowych;

niektorzy publikujg swoje strony w Internecie;

umieszczajg informacje w odpowiednich serwisach
internetowych;

wiedzg, jak zatozy¢ internetowy dziennik — blog, korzystajgc
z serwisow WWW;

tworzg prostg strone (m.in. zawierajgca blog) w oparciu
0 wybrany system zarzadzania trescig; dodajg nowe wpisy,
przydzielajg wpisy do kategorii, dodajg tagi);

tworzg projekty, komunikujgc sie za pomocg technologii
informacyjno-komunikacyjnych z cztonkami grupy;
wspotpracujg w grupie na projektem, wykonujac
samodzielnie zadania szczegotowe;

korzystajg z chmury podczas pracy zespotowej, m.in.
potrafig umiesci¢ w chmurze pliki, udostepniac¢ pliki, foldery
lub link do folderu innym uzytkownikom




2.5. Multimedia

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnej

Szczegobtowe cele ksztatcenia i wychowania

Nauczyciel:

Uczniowie:

Tworzenie prezentacji multimedialne;.
Nagrywanie i podstawowa obrdbka filméw.
Umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.

Okreslanie kompetencji informatycznych niezbednych
do wykonywania réznych zawodow.

Dyskutowanie na temat kierunku dalszego ksztatcenia.

zaleca powtdrzenie informacji na temat tworzenia
prezentacji multimedialnej;

przygotowuje pliki, ktdre postuzg uczniom do ¢wiczen
przy wzbogacaniu prezentacji;

zwraca uwage na umieszczanie odpowiedniej ilosci
grafiki, animacji i dzwiekéw w prezentaciji;

omawia zasady prezentowania pokazu slajdéw;
zapoznaje ucznidéw z zadaniami projektowymi

i przydziela zadania szczegdtowe poszczegdéinym
uczniom;

zwraca uwage na wazniejsze etapy w historycznym
rozwoju informatyki i technologii informacyjnej;
inicjuje dyskusje na temat kompetencji niezbednych do
wykonywania wybranych zawoddéw, w tym zawodu
informatyka

nagrywajg krotkie filmy i poddajg je podstawowej
obrébce;

tworzg prezentacje multimedialng na wybrany temat;
stosujg zasady tworzenia prezentacji, odpowiednio
umieszczajac tekst i obrazy na slajdach, dobierajac tlo,
dodajgc animacje, dzwieki i przejscia miedzy slajdami;
dbajg o poprawnosé redakcyjng tekstow;

umieszczaja kroétkie filmy w prezentac;j;

przygotowujg i uruchamiajg pokaz;

przygotowujg prezentacje w postaci albumu
fotograficznego;

wspotpracujg w grupie nad projektem, wykonujgc
samodzielnie zadania szczegotowe;

przygotowujg prezentacje na temat etapéw w historycznym
rozwoju informatyki i technologii informacyjnej;

dyskutujg na temat kompetenc;ji niezbednych do
wykonywania wybranych zawoddéw, w tym zawodu
informatyka




3. Propozycje kryteridw oceny — wymagania na poszczegolne oceny szkolne

3.1. Algorytmikai programowanie
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

opisuje algorytm, znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym, na
przyktadzie wyboru najwyzszego
ucznia sposrod pieciu

prezentuje wybrany algorytm,
korzystajgc z oprogramowanie
edukacyjnego;

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym na
przyktadzie wyboru najwigkszej
liczby sposrdd n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe;
stosuje algorytm poszukiwania
przez potowienie w zabawie

w zgadywanie liczby

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
uporzgdkowanym — stosuje
algorytm poszukiwania przez
potowienie;

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa
w wersji z odejmowaniem;

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez proste wybieranie

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: bada podzielno$¢
liczb, wyodrebnia cyfry danej
liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w wers;ji
z resztg z dzielenia;

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez zliczanie;

zapisuje jeden wybrany algorytm
w postaci listy krokéw

zapisuje trudniejsze algorytmy
w postaci listy krokow

i przedstawia w postaci
schematu blokowego




Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje gotowe proste
programy zapisane w wybranym
jezyku programowania;

Z pomoca nauczyciela tworzy
prosty program w jezyku
wysokiego poziomu;

stosuje zmienne i wykonuje
obliczenia, np. suma dwdch liczb,
Srednia z dwoch liczb;

potrafi skompilowa¢ i uruchomi¢
program; wyprowadza wyniki na
ekran

zna 0going budowe programu

i najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni;

projektuje i tworzy proste
programy sterujgce obiektem na
ekranie;

potrafi zrealizowac¢ prosty
algorytm z warunkami

i iteracyjny w jezyku wysokiego
poziomu;

zapisuje w postaci programu
algorytm znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym, np.
minimum z n liczb

potrafi zadeklarowa¢ zmienne
typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je

w zadaniach;

programuje algorytm Euklidesa
w obu wersjach iteracyjnych

(z odejmowaniem i z resztg

z dzielenia);

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc projekt
programistyczny

definiuje funkcje i stosuje je

w programach;

deklaruje tablice, wczytuje

i wyprowadza elementy tablicy na
ekran;

zapisuje w postaci programu
wybrane algorytmy sortowania,
definiuje odpowiednie procedury
i funkcje

pregramuje algorytmy badania
podzielnosci liczb

i wyodrebniania cyfry danej
liczby, algorytmy wyszukiwania
elementu w zbiorze
uporzagdkowanym

i porzgdkowania elementéw

w zbiorze metoda przez proste
wybieranie i zliczanie

projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce
robotem na ekranie;
sprawnie definiuje i stosuje
funkcje w programach;

stosuje poznane algorytmy
w zadaniach;

petni funkcje koordynatora grupy
podczas realizacji projektu
programistycznego;

rozwigzuje przyktadowe zadania
z konkursdw informatycznych;
bierze udziat w konkursach




3.2. Pracaz dokumentem tekstowym
Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

formatuje tekst: ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), sposob wyréwnywania
tekstu miedzy marginesami,
parametry czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu; zmienia
jego rozmiary, oblewa tekstem
lub stosuje inny uktad rysunku
wzgledem tekstu;

zapisuje dokument tekstowy
w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia,;

stosuje automatyczng numeracje
i wypunktowanie;

potrafi zastosowaé do pisania
wzordéw indeks dolny i gérny;

wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na jej
komoérkach;

gromadzi materiaty do wykonania
zadania w ramach projektu
grupowego; opracowuje zlecone
zadania

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego wyszukiwania
i zamiany znakoéw;

wykorzystuje edytor réwnan do
pisania prostych wzoréw;

zna podstawowe zasady pracy
z tekstem wielostronicowym
(redaguje nagtéwek, stopke
wstawia numery stron);

potrafi podzieli¢ tekst na
kolumny;

drukuje dokumenty tekstowe,
dobierajgc odpowiednie
parametry drukowania;

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

stosuje rézne typy tabulatorow,
potrafi zmieni¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

stosuje odpowiednio spacje
nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor rownan;

osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego

z zachowaniem potgczenia oraz
omawia réznice migdzy tymi
dwiema metodami;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

wie, jak sprawdzi¢ z ilu znakéw
sktada sie dokument;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizaci
projektu grupowego;

wykonuje kolaz ze zdje¢

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

rozumie dziatanie mechanizmu
Jacz z plikiem" i omawia réznice
miedzy obiektem osadzonym

a potgczonym;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informacji w pracy
zespotowej




3.3. Obliczeniaw arkuszu kalkulacyjnym

Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi zastosowac kopiowanie
i wklejanie formut;

zna ogolne zasady
przygotowania wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora wykreséw do
utworzenia prostego wykresu;

zapisuje utworzony arkusz
kalkulacyjny we wskazanym
folderze docelowym

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, tj.: SUMA,
SREDNIA;

tworzy wykres sktadajacy sie
z dwdch serii danych, potrafi
doda¢ do niego odpowiednie
opisy

stosuje adresowanie mieszane;
porzadkuije i filtruje dane w tabeli;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste obliczenia
z dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkgcji
liniowej i tworzy odpowiedni
wykres;

zna zasady doboru typu wykresu
do danych i wynikow;

drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, dobierajac
odpowiednie parametry
drukowania; rozréznia linie siatki
i obramowania

rozréznia zasady adresowania
wzglednego, bezwzglednego

i mieszanego;

potrafi uklada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkgiji;

tworzy, zaleznie od danych,
rézne typy wykreséw: XY
(punktowy), liniowy, kotowy;
wstawia tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego jako obiekt osadzony
i jako obiekt potgczony;

wstawia z pliku tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego;

realizuje algorytm iteracyjny

i z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym;

korzystajgc z gotowego
przyktadu modelu rzutu kostkg
szescienng do gry, omawia
zasady modelowania

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny lub
mieszany, aby ufatwi¢ obliczenia;

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych

w arkuszu kalkulacyjnym;
wyjasnia réznice miedzy tabelg
osadzong a potgczong;
samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabele
z zachowaniem poznanych
zasad wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym;

korzystajgc z arkusza
kalkulacyjnego, wykonuje
samodzielnie prosty model, np.
rzutu monetg




stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych zadan
rachunkowych z zakresu
objetego programem nauczania
gimnazjum

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemoéw algorytmicznych;

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przyktad

z matematyki lub fizyki)

i z codziennego zycia (na
przyktad planowanie wydatkow);
wie, na czym polegajg
modelowanie i symulacja

wyjasnia, na czym polega
modelowanie rzeczywistosci;
korzystajgc z gotowego
przyktadu, np. modelu rzutu
kostkg szescienng do gry,
omawia, na czym polega
modelowanie

realizuje algorytm z warunkami
i iteracyjny w arkuszu
kalkulacyjnym;

wykonuje prosty model, np. rzutu
monety, korzystajgc z arkusza
kalkulacyjnego

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do analizy wynikow
eksperymentow;

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, np. Internetu, wyszukuje
informacje na temat
modelowania;

postuguje sig arkuszem
kalkulacyjnym do tworzenia
modeli zjawisk i ich symulacji,
takich jak zjawiska: fizyczne,
chemiczne, biologiczne




3.4. Internet

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie strony internetowej

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna ogolne zasady projektowania
stron WWW i wie, jakie narzedzia
umozliwiajg ich tworzenie;

wie, w jaki sposéb zbudowane sg
strony WWW

potrafi, korzystajgc

z podstawowych znacznikow
HTML, tworzy¢ prostg strukture
strony internetowej;

umie tworzy¢ akapity i wymuszac
podziat wiersza, dodawac
nagtéwki do tekstu, zmieniac¢ kréj
i rozmiar czcionki;

wie, jak zatozy¢ internetowy
dziennik — blog

zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych znacznikow
HTML;

potrafi wstawia¢ obrazy do
utworzonych stron;

umie tworzy¢ listy wypunktowane
i numerowane i wstawiaé
hipertacza;

wie, czym sg systemy
zarzgdzania trescig i tworzy
prosty blog w oparciu o wybrany
system

formatuje tekst na stronie
internetowej, wstawia tabele;
dba o poprawnos¢ merytoryczng
i redakcyjng tekstow;

potrafi utworzy¢ prostg strone
internetowg (m.in. zawierajgcag
blog) w oparciu o wybrany
system zarzadzania trescig;
dodaje nowe wpisy, przydziela
wpisy do kategorii, dodaje tagi;
publikuje utworzone strony

w Internecie;

wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe

zna wiekszos¢ znacznikéw
HTML;

postuguje sie wybranym
programem przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;

potrafi tworzy¢ proste witryny
skfadajace sie z kilku
potgczonych ze sobg stron;
publikuje strone WWW

w Internecie




3.5. Multimedia
Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych —tworzenie prezentacji multimedialnej
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

wie, czym jest prezentacja
multimedialna i postuguje sie
programem do jej tworzenia;

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentaciji;

tworzy prezentacje sktadajgcy sie
z kilku slajdow z zastosowaniem
animaciji niestandardowych;
wstawia do slajdu tekst i grafike;
zapisuje prezentacje i potrafi
uruchomi¢ pokaz slajdéw

zna cechy dobrej prezentac;ji;
podaje przyktadowe programy do
tworzenia prezentaciji;

wykonuje przej$cia miedzy
slajdami;

stosuje tto we wszystkich
slajdach; potrafi ustawi¢ inne tto
dla kazdego slajdu;

zmienia kolejnos¢ slajdéw;
usuwa niepotrzebne slajdy;

zna podstawowe mozliwosci
programu do obrébki filmu

przygotowuje plan prezentaciji;
planuje wyglad slajdéw;
korzysta z szablon6w; dobiera
odpowiedni szablon do danej
prezentac;ji; potrafi ustawic
jednakowe tto dla wszystkich
slajdéw oraz inne dla wybranego
slajdu;

nagrywa filmy;

wstawia na slajd hipertgcza,
umieszcza przyciski akcji;

dba o poprawnos¢ redakcyjng
tekstow

umieszcza w prezentacji efekty
dzwiekowe;

przygotowuje prezentacje

w postaci albumu
fotograficznego;

poddaje nagrany film
podstawowej obrébce;
wstawia film do prezentacji;
wspotpracuje w grupie przy
tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i przygotowac
prezentacje multimedialng na
wybrany temat, cechujaca sie
ciekawym ujeciem zagadnienia,
interesujgcym uktadem slajdow




4. Propozycje metod sprawdzania osiggnie¢ ucznia
Rozpoznaniu poziomu wiedzy ucznia i jego postepow w opanowaniu wiadomosci i umiejetnosci moga stuzyc:
e obserwacja biezgcej pracy;
e obserwacja ucznia na lekcji (m.in. samodzielnos¢ w wykonywaniu ¢wiczen, aktywnosc¢ na lekcji);
e wykonana przez ucznia praca — utworzony lub zmodyfikowany dokument komputerowy, m.in. rysunek, tekst, tabela arkusza
kalkulacyjnego, prezentacja multimedialna, strona internetowa, program komputerowy;
e zadania sprawdzajgce.

Podczas lekcji nauczyciel ma mozliwo$¢ zebrania wielu informacji o wiedzy i umiejetnosciach uczniéw oraz o ich sprawnosci w postugiwaniu
sie narzedziami TI.

Nauczyciel powinien obserwowaé, czy dziatania podejmowane przez ucznidow w celu rozwigzania c¢wiczenia wynikajg z nabytych
umiejetnosci i czy sg to dziatania swiadome oraz czy uczeh wykonuje wszystkie czynnosci planowo i nie dziata chaotycznie lub przypadkowo.

Nalezy premiowac uczniéw (réwniez stownie) za wykonanie ¢wiczenia samodzielnie i poprawnie. Czas wykonania zadania nie powinien by¢
gtdwnym miernikiem oceny.

W trakcie wykonywania ¢wiczeh mozna zadawac uczniom pytania o sposob otrzymania danego rozwigzania. Uczen odpowiadajacy na lekcji
na pytania dodatkowe lub wykonujgcy dodatkowe ¢wiczenia powinien by¢ za to réwniez oceniany.

Nalezy tak organizowac prace na lekcji (przygotowywac¢ odpowiednie ¢wiczenia), aby uczniowie poczatkujgcy nie czuli sie gorsi. Nalezy
zwracac szczego6lng uwage na postepy w zdobywaniu wiedzy i odpowiednio je premiowac.

Dla ucznidw szczegodlnie zainteresowanych informatykg trzeba przygotowaé ¢wiczenia troche trudniejsze, aby mogli wykazac¢ sie swoimi
umiejetnosciami i wiedza.

Cwiczenia sprawdzajgce powinny by¢ bardzo precyzyjnie okreslone i doktadnie przygotowane, w formie zrozumiatej dla ucznia i utatwiajgcej
jednoznaczng ocene. Forma zadan nie powinna odbiega¢ od ¢wiczen, ktére uczniowie wykonujg na zajeciach. W ocenie ¢wiczenia nalezy
uwzgledni¢ wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescia.

W prezentowanym programie przykltadowe wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny zostaly opisane oddzielnie dla kazdej klasy:
w punkcie 11.3 dla klasy VII, a w punkcie 111.3 dla klasy VIII. Korzystajgc z zapisow umieszczonych w tabelach, po ich ewentualnej modyfikaciji,
nauczyciel moze oceni¢ kazdego ucznia.



5. Uwagi o realizacji programu

W polskich szkotach najbardziej rozpowszechniony jest sprzet klasy IBM i oprogramowanie firmy Microsoft. Przedstawione w rozdziale 3.
szczegoOtowe tresci nauczania i sposoby ich osiggania mogg by¢ jednak realizowane na bazie dowolnego sprzetu i oprogramowania, ktére
umozliwi poznanie podstawowych zasad tworzenia grafiki, prezentacji komputerowych, edycji tekstow, wykonywania obliczen czy tworzenia
stron internetowych. Warto stosowac¢ dostepne na rynku programy edukacyjne, zwtaszcza do nauki algorytmiki i programowania.

Przyktadowe oprogramowanie w przypadku wyposazenia szkolnej pracowni w komputery typu PC: system operacyjny Windows, edytor
grafiki GIMP, wybrany edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, program do przygotowywania prezentacji multimedialnych (np. z pakietéw Microsoft
Office lub LibreOffice), program do obroébki filméw, wybrana przegladarka internetowa Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Internet

Explorer, Microsoft Edge), edukacyjne srodowiska programowania: Scratch, Logomocja, Baltie oraz kompilator jezyka wysokiego poziomu, np.
Dev-C++.

Komputery w pracowni powinny byé potgczone w sie¢. Do przeprowadzenia niektdérych zajeé potrzebne jest potgczenie z Internetem.
Pracownia komputerowa powinna posiada¢ oprogramowanie stuzgce do filtrowania stron WWW o nieodpowiednich tresciach. Kazdy komputer
powinien by¢ wyposazony w mysz, klawiature, monitor.

Pracownia powinna by¢ wyposazona w drukarke (najlepiej kolorowg), skaner, projektor multimedialny i odpowiedni ekran. Zalecanym
wyposazeniem pracowni jest aparat i kamera cyfrowa.



