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DZIAL

WYMAGANIA PODSTAWOWE (uczen potrafi)

WYMAGANIA PONADPODSTAWOWE (uczeri potrafi

ponadto)

Komputery i programy

e dba o porzadek na stanowisku
komputerowym

e postuguje sie myszg i klawiatura;

e 7z pomoca hauczyciela poprawnie loguje sie
do szkolnej sieci komputerowej i konczy
prace z komputerem

e uruchamia programy z ikony na pulpicie;

e potrafi poprawnie zakonczy¢ prace
programu;

e pod kierunkiem nauczyciela wykonuje
operacje w oknie programu;

e wymienia przynajmniej trzy zastosowania
komputera;

e podaje przyktad urzadzenia ze swojego
otoczenia, opartego na technice
komputerowej;

e pod kierunkiem nauczyciela zapisuje i otwiera
dokument w pliku, w folderze domysinym

omawia zasady zachowania sie w pracowni
komputerowej i przestrzega ich

omawia przeznaczenie elementéw zestawu
komputerowego;

wie, czym jest pamie¢ operacyjna;

omawia elementy komputera znajdujace sie w
jednostce centralnej;

wie, czym jest system operacyjny;

wie, ze nie wolno bezprawnie kopiowaé
programow i kupowac ich nielegalnych kopii;
samodzielnie pracuje z dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami programow;

sprawnie korzysta z menu kontekstowego;
wskazuje uzytecznos$¢ zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia sie; korzysta z programéw
edukacyjnych

podaje przyktady zastosowania komputera w
domu;

wymienia zagrozenia wynikajgce z korzystania z
niewtasciwych gier komputerowych
samodzielnie otwiera istniejgcy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym folderze;

przeglada dokument, zmienia i ponowne zapisuje
pod tg sama lub inng nazwg;

Grafika komputerowa

e pod kierunkiem nauczyciela tworzy rysunek w
prostym edytorze graficznym, stosujac
podstawowe narzedzia malarskie (Otéwek,
Pedzel, Aerograf, Krzywa, Linia, Gumka)

tworzy rysunki sktadajace sie z figur
geometrycznych (prostokatow, wielokgtow, elips,
okregéwy);

wypetnia kolorem obszary zamkniete;

stosuje kolory niestandardowe;

wprowadza napisy w obszarze rysunku;

ustala parametry czcionki takie, jak: kroj, rozmiar,
kolor, pochylenie, pogrubienie, podkreslenie;

Teksty komputerowe

e pisze krotki tekst, zawierajgcy wielkie i mate
litery oraz polskie znaki diakrytyczne;

e wyjasnia pojecia: spacja, wiersz tekstu, kursor
tekstowy;

e zaznacza blok tekstu;

e pod kierunkiem nauczyciela zmienia kroj,
rozmiar i kolor czcionki;

e usuwa znaki za pomocg klawisza Backspace

wyjasnia, do czego stuzy edytor tekstu;

porusza sie po tekscie za pomoca kursora myszy;
wyjasnia pojecia: strona dokumentu tekstowego,
margines;

usuwa znaki za pomoca klawisza Backspace

i Delete;

wyroéwnuje akapity do lewej, do prawej, do $rodka;
zmienia kréj, rozmiar i kolor czcionki;

wstawia do tekstu rysunki ClipArt i obiekty
WordArt

wykonuje operacje na fragmencie tekstu:
zaznaczanie, wycinanie, kopiowanie i wklejanie go
w inne miejsce w tym samym dokumencie;

Internet e wymienia przyktady réznych zrédet Woyjasnia, czym jest adres internetowy;
informacji; wymienia przeznaczenie poszczegdlnych
e podaje przyktady niektorych ustug elementdéw okna przegladarki internetowej;
internetowych; wymienia zagrozenia ze strony Internetu (m.in.
e potrafi uruchomic¢ przeglagdarke internetowg; strony obrazajgce godnos¢ osobista, niezgodne z
wymienia niektore zagrozenia ze strony zasadami wtasciwego zachowania, zawierajgce
Internetu; obrazliwe i wulgarne teksty, propagujace przemoc,
e przy pomocy nauczyciela potrafi uruchomic pomagajace nawigzywac niewtasciwe kontakty)
program pocztowy i odebrac¢ poczte pisze, wysyta (do wielu adresatéw) i odbiera listy
elektroniczne;
prawidtowo dofacza zataczniki do listow;
Prezentacje e pod kierunkiem nauczyciela wykonuje wykonuje i zapisuje prezentacje sktadajaca sie z
komputerowe i zapisuje prosta prezentacje sktadajgca sie z kilku slajdéw zawierajgcych tekst i grafike;

kilku slajdéw

dodaje animacje do elementdw slajdu;




samodzielnie uruchamia pokaz slajdéw

Animacje
komputerowe

pod kierunkiem nauczyciela projektuje proste
animacje;

korzysta z programu edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia animacji.

projektuje i tworzy proste animacje;
samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje;
pod kierunkiem nauczyciela pisze proste
programy, korzystajac z jezyka edukacyjnego;
stosuje podstawowe polecenia danego jezyka;
stosuje wielokrotne powtarzanie tych samych
czynnosci
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DZIAL WYMAGANIA PODSTAWOWE (uczen potrafi) WYMAGANIA PONADPODSTAWOWE (uczen potrafi
ponadto)
dba o porzadek na stanowisku komputerowym omawia zasady zachowania sie w pracowni
postuguje sie myszg i klawiatura; komputerowej i przestrzega ich
z pomoca nauczyciela poprawnie loguje sie do omawia przeznaczenie elementéw zestawu
szkolnej sieci komputerowej i koriczy prace z komputerowego;
komputerem wie, czym jest pamie¢ operacyjna;
uruchamia programy z ikony na pulpicie; omawia elementy komputera znajdujace sie w
potrafi poprawnie zakoriczy¢ prace programu; jednostce centralnej;
pod kierunkiem nauczyciela wykonuje operacje w wie, czym jest system operacyjny;
oknie programu; wie, ze nie wolno bezprawnie kopiowaé programow
wymienia przynajmniej trzy zastosowania i kupowac ich nielegalnych kopii;
komputera; samodzielnie pracuje z dwoma jednoczesnie
Komputery i podaje przyktad urzgdzenia ze swojego otoczenia, uruchomionymi oknami programow;
programy opartego na technice komputerowej; sprawnie korzysta z menu kontekstowego;
pod kierunkiem nauczyciela zapisuje i otwiera wskazuje uzyteczno$¢ zastosowania komputera do
dokument w pliku, w folderze domysinym usprawnienia uczenia sie; korzysta z programoéw
edukacyjnych
podaje przyktady zastosowania komputera w domu;
wymienia zagrozenia wynikajace z korzystania z
niewtasciwych gier komputerowych
samodzielnie otwiera istniejacy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym folderze;
przeglada dokument, zmienia i ponowne zapisuje
pod tg sama lub inng nazwa;
wyjasnia, do czego stuzy edytor grafiki; przeksztatca obraz: wykonuje odbicia lustrzane,
tworzy rysunek w prostym edytorze graficznym, obroty, pochylanie i rozcigganie obrazu;
stosujac podstawowe narzedzia malarskie samodzielnie wykonuje operacje na fragmencie
(Otéwek, Pedzel, Aerograf, Krzywa, Linia, Gumka); rysunku: zaznacza, wycina, kopiuje i wkleja go do
pod kierunkiem nauczyciela tworzy rysunki innego rysunku;
Grafika sktadajace sie z figur geometrycznych wykorzystuje mozliwos¢ rysowania w powiekszeniu,
komputerowa (prostokatéw, wielokatéw, elips, okregéwy); aby rysowac bardziej precyzyjnie i poprawiac rysunki
pod kierunkiem nauczyciela wprowadza napisy w
obszarze rysunku;
pod kierunkiem nauczyciela wykonuje operacje na
fragmencie rysunku: zaznacza, wycina, kopiuje
i wkleja go w inne miejsce na tym samym rysunku
Teksty wyjasnia, do czego stuzy edytor tekstu;
komputerowe porusza sie po tekécie za pomoca kursora myszy; samodzielnie dodaje obramowanie i cieniowanie
usuwa znaki za pomoca klawisza Backspace lub tekstu i akapitu;
Delete; pod kierunkiem nauczyciela wykonuje operacje na
wyréwnuije akapity do lewej, do prawej, do fragmencie tekstu: zaznaczanie, wycinanie,
érodka; kopiowanie i wklejanie go do innego dokumentu;
zmienia kréj, rozmiar i kolor czcionki; samodzielnie wykonuje operacje na fragmencie
wstawia do tekstu prosta tabele i wypetnia ja tekstu: zaznaczanie, wycinanie, kopiowanie
trescia; i wklejanie go w inne miejsce w tym samym
pod kierunkiem nauczyciela wstawia do tekstu dokumencie;
rysunki ClipArt i obiekty WordArt samodzielnie formatuje tabele;
pod kierunkiem nauczyciela wstawia do tekstu samodzielnie wstawia do tekstu fragment obrazu
prosta tabele i wypetnia ja trescia zapisanego w pliku oraz Autoksztatty, rysunki ClipArt,
obiekty WordArt
Obliczenia pod kierunkiem nauczyciela wykonuje proste samodzielnie tworzy tabele w arkuszu
komputerowe obliczenia na kalkulatorze komputerowym; kalkulacyjnym;

pod kierunkiem nauczyciela numeruje komorki w
kolumnie lub wierszu;

na polecenie nauczyciela zaznacza odpowiedni
zakres komorek;

pod kierunkiem nauczyciela wypetnia danymi
tabele arkusza

samodzielnie wykonuje obramowanie komaérek
tabeli;

samodzielnie wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczer na konkretnych liczbach;
wprowadza napisy do komarek tabeli;




samodzielnie dostosowuje szerokos¢ kolumn do ich
zawartosci;

korzysta z Kreatora wykreséw do wykonania
wykresu dla dwdch serii danych;

wymienia typy wykresow

Animacje
komputerowe

pod kierunkiem nauczyciela projektuje proste
animacje;

korzysta z programu edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia animacji.

projektuje i tworzy proste animacje;

samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje;

pod kierunkiem nauczyciela pisze proste programy,
korzystajac z jezyka edukacyjnego;

stosuje podstawowe polecenia danego jezyka;

stosuje wielokrotne powtarzanie tych samych
czynnosci
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DZIAL

WYMAGANIA PODSTAWOWE (uczen potrafi)

WYMAGANIA PONADPODSTAWOWE (uczen potrafi
ponadto)

Technika
komputerowa w
zyciu cztowieka

stosuje sie do regulaminu pracowni i przestrzega
przepisy BHP

podaje miejsca w szkole gdzie wykorzystuje sie
komputery

podaje obowigzujace w pracowni przepisy podczas
korzystania z komputera i podstawowe przepisy BHP
umie podac liczne przyktady zastosowania
komputeréw w szkole i korzysci z niego wynikajace

Praca z komputerem

podaje podstawowe elementy zestawu
komputerowego

tworzy foldery i zapisuje plik we wskazanym
folderze, usuwa wskazany plik lub folder
podaje przyktadowe dziatanie wiruséw, potrafi
uruchomi¢ wskazany program antywirusowy

wymienia elementy zestawu komputerowego z
podziatem na urzadzenia wejscia i wyjscia

tworzy wskazang strukture folderéw, sprawnie
wykonuje podstawowe operacje na plikach i
folderach (kopiowanie, przenoszenie, usuwanie)
podaje zasady profilaktyki antywirusowej; uruchamia
program antywirusowy i sprawdza dyski lub folder

Praktyczne
wykorzystanie

samodzielnie tworzy rysunki wykorzystujac

wykonuje podstawowe operacje na fragmentach

komputera narzedzia edytora grafiki rysunkow (kopiowanie, przesuwanie, obracanie,

samodzielnie tworzy teksty zmiana rozmiarow)

stosuje rézne atrybuty czcionki wykorzystuje  w  swoich  pracach  elementy

wstawia pod tekstem elementy graficzne importowane z réznych zrodet

rysuje lub wstawia proste tabele stosuje w tekscie atrybuty czcionki, wykonuje

przy pomocy nauczyciela tworzy strone gazetki operacje na blokach

samodzielnie tworzy proste tabele wedtug wzorca, wstawia do tekstu elementy graficzne

formatuje je tworzy tabele i formatuje je

wykorzystuje proste formuty obliczeniowe wykorzystuje edytor tekstu do tworzenia papieréow

tworzy wykresy wedtug wskazédwek firmowych i gazetek szkolnych

tworzy prosta prezentacje multimedialna wedtug samodzi.elr?ie tworzy proste tabele wedtug wzorca,

instrukcji, formatuje je

ustawia przejscia slajdéw i wykorzystuje proste wykorzystuje proste formuty obliczeniowe

animacje tworzy wykresy wedtug wskazéwek
tworzy prosta prezentacje multimedialng wedtug
instrukcji,
ustawia przejscia slajdéw i wykorzystuje proste
animacje

Internet wyszukuje informacje w Internecie na zadany temat na podstawie znalezionych w Internecie informacji
potrafi samodzielnie wykonac plan wycieczki
Animacje pod kierunkiem nauczyciela projektuje proste projektuje i tworzy proste animacje;
komputerowe animacje; samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje;

korzysta z programu edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia animacji.

pod kierunkiem nauczyciela pisze proste programy,
korzystajac z jezyka edukacyjnego;
stosuje podstawowe polecenia danego jezyka;

stosuje wielokrotne powtarzanie tych samych
€zynnosci
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Wiedza i umiejetnosci

i przepisy prawa

program, np. edukacyjny, gre;

zna podstawowe zasady pracy z programem
komputerowym;

wie, ze nalezy posiadac licencje na uzywany
program komputerowy, wymienia i krotko
omawia rodzaje licencji na programy
komputerowe;

wymienia przyktady przestepczosci
komputerowe;j

Lp. Temat lekcji podstawowe ponadpodstawowe
Uczen: Uczen:
zna i stosuje regulamin pracowni zna zasady organizacji komputerowego
komputerowej; stanowiska pracy;
zna zastosowania komputera, jego budowe i | opisuje wybrane zastosowania informatyki,
dziatanie oraz przeznaczenie czesci z uwzglednieniem swoich zainteresowan,
sktadowych; oraz ich wptyw na osobisty rozwaj, rynek
. pracy i postep ekonomiczny;
zna sposoby reprezentowania danych
(wartodci logicznych, liczb, znakdw) wyjaénia, czym sa kody ASCII i jak mozna
1 Komputer i urzadzenia w komput.erze ! oblicza w.artosc“dnesmtna wstawi¢ do dokumentu tekstowego wybrany
cyfrowe liczby zapisanej w systemie dwdjkowym; 2nak, korzystajac z tego kodu;
wymienia i omawia typy komputeréw, . o .
. . B wyszukuje w Internecie informacje o nowych
budowe i dziatanie wybranych urzadzen ) i .
, . . urzadzeniach wspotpracujacych
wspotpracujgcych z komputerem; omawia . B
. o . z komputerem i korzysta z dokumentacji
rodzaje pamieci masowej; i
urzadzen;
zna i stosuje podstawowe zasady zdrowej . L. .
. . potrafi podac inne od opisanych w
i rozsgdnej pracy z komputerem ] o
podreczniku przyktady uzaleznienia od
komputera
omawia przeznaczenie poszczegolnych poréwnuje wybrane systemy operacyjne,
rodzajéw programéw uzytkowych; podajac rdznice;
omawia cechy wybranych systeméw okresla pojemnos¢ pamieci, ilos¢ wolnego
operacyjnych, m.in.: Windows, Linux, Mac i zajetego miejsca na dysku oraz wielkosé¢
rozumie, na czym polega instalowanie wyszukuje w Internecie lub innych Zzrédtach
i uruchamianie programéw; informacje na temat nowych programoéw
uzytkowych i nosnikow pamieci;
potrafi zainstalowac i odinstalowaé prosty y v pamig
2. Program komputerowy

korzystajac z Internetu lub innych Zrédet,
odszukuje wiecej informacji na temat
darmowych licencji i przejawdéw
przestepczosci komputerowej




Dokument komputerowy
w edytorze grafiki —
tworzenie i zapisywanie

zna zasady tworzenia dokumentu
komputerowego (nazywania, zapisywania);

zna podstawowe formaty plikow graficznych
i zapisuje plik w innym formacie;

odszukuje, odczytuje rysunek zapisany w
pliku w dowolnej lokalizacji (dysku,
folderze), wprowadza zmiany i zapisuje
ponownie;

wykorzystuje narzedzia programu GIMP do
kreslenia prostokatow, elips, linii, tréjkatéw

charakteryzuje formaty pikow graficznych;

swobodnie porusza sie po strukturze
folderdéw, korzystajgc z dowolnego
programu;

wyjasnia roznice miedzy grafikg rastrowa
i wektorows;

samodzielnie poznaje mozliwosci programu
GIMP

Dokument komputerowy
w edytorze grafiki — obrobka
zdje¢ w programie GIMP

wie, do czego stuzy skaner;

potrafi zeskanowacd obraz i zapisa¢ go w
pliku;

poddaje zdjecie obrébce: zmienia jasnos¢
i kontrast, stosuje filtry i inne efekty na
zdjeciu, korzystajgc z programu GIMP;

drukuje obraz, ustalajgc parametry wydruku

samodzielnie wyszukuje mozliwosci
wybranego programu graficznego w zakresie
obrdbki zdje¢;

podczas skanowania obrazu dobiera
samodzielnie odpowiednie parametry
skanowania;

stosuje wybrane efekty do poprawy jakosci
zdjecia;

korzystajac z Pomocy, wyszukuje opcje
programu GIMP potrzebne do obrdbki zdjec¢

Kompozycje graficzne

w programie GIMP —
stosowanie narzedzi selekgji i
praca z warstwami

rozumie dziatanie Schowka; zaznacza,
kopiuje (lub wycina) fragment rysunku i
wkleja w innym miejscu tego samego
dokumentu lub innego;

wykonuje operacje na obrazie i jego
fragmentach; stosuje wybrane narzedzia
selekcji;

przeksztatca obrazy, stosujac obroty, odbicia

lustrzane, rozcigganie;

wie, czym sg warstwy obrazu i potrafi
wykonac proste ¢wiczenia z wykorzystaniem
warstw;

korzystajac z wybranego edytora grafiki,
umieszcza napisy na obrazie

samodzielnie zapoznaje sie z innymi
(nieomoéwionymi w podreczniku)
narzedziami selekcji i stosuje je;

samodzielnie wyszukuje mozliwosci pracy
z warstwami obrazu;

przygotowuje kompozycje sktadajaca sie
z fragmentéw obrazdéw, korzystajac z
narzedzi selekcji i pracy na warstwach;

korzystajac z Pomocy, wyszukuje opcje
programu GIMP dotyczace pracy na
warstwach

Kompozycje graficzne
w programie GIMP —
fotomontaze i animacje

wie, jak zastosowacé narzedzie Inteligentne
nozyce do wycinania fragmentéw zdjecia;

wykonuje fotomontaze, korzystajac z
mozliwosci pracy na warstwach,

dodaje animacje do obrazu (zdjecia);

przygotowuje animacje sktadajace sie z kilku
klatek, stosujac prace na warstwach

przygotowuje ztozony obraz z
wykorzystaniem pracy na warstwach;

przygotowuje fotomontaz wedtug wtasnego
pomystu;

przygotowuje animacje wedtug wtasnego
pomystu, korzystajgc z réznych mozliwosci
programu do tworzenia animacji;

uczestniczy w konkursach z grafiki
komputerowej

Porzadkowanie i ochrona
dokumentow

kopiuje, przenosi i usuwa pliki wybrang
przez siebie metodg; kompresuje
i dekompresuje pliki i foldery;

rozumie, jakie szkody moze wyrzadzic¢ wirus

utrzymuje na biezgco porzadek w zasobach
komputerowych; pamieta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikdw na innym nosniku;

korzystajac z dodatkowych zrédet, wyszukuje




komputerowy i postuguje sie programem
antywirusowym; omawia inne rodzaje
zagrozen (konie trojanskie, programy

szpiegujgce);

wie, jak ochronic sie przed wtamaniem do
komputera; wyjasnia, czym jest firewall

informacje na temat programow
szpiegujacych okreslanych jako adware
i spyware

Tworzenie dokumentu

zna ogodlne mozliwosci edytorow tekstu oraz
zasady pracy z dokumentem tekstowym;

wyjasnia na przyktadzie zasady tworzenia
akapitu, taczy dwa akapity, usuwa akapity;

zapisuje dokument tekstowy w innym
formacie;

zna ogolne mozliwosci edytoréw tekstu;

poréwnuje mozliwosci réznych edytoréw
tekstu;

dobiera odpowiednio format akapitu
i uzasadnia jego wybor;

sprawnie ustala parametry formatowania

8. .
tekstowego zna podstawowe zasady formatowania przed napisaniem tekstu lub po jego
tekstu: formatuje tekst: ustala parametry napisaniu;
czcionek, ustawia wciecia, sposob
wyréwnywania tekstu miedzy marginesami; | Stosuje, tam gdzie jest to wskazane, reczny
podziat wiersza
korzysta z mozliwosci kopiowania formatu
(Malarza formatu, Kopiowania formatu);
korzysta z Pomocy do programu
zna i stosuje podstawowe zasady prawidtowo dobiera kroj czcionki dla danego
redagowania tekstu, dostosowuje tekstu; uzasadnia wybor czcionki szeryfowej
formatowanie tekstu do jego przeznaczenia; | ibezszeryfowej;
poprawia btedy w istniejgcym pliku wedtug potrafi samodzielnie odszukaé dodatkowe
polecen zawartych w ¢wiczeniu, w tym mozliwosci formatowania obrazu
stosuje wbudowane stowniki (ortograficzny, | wstawionego do tekstu;
synonimow); . L. . L
¥ ) zauwaza btedy w tekscie; stosuje stowniki
formatuje rysunek (obiekt) wstawiony do wbudowane do edytora tekstu;
) . tekstu; zmienia jego rozmiary, oblewa . 3 . . .
: Opracowywanie tekstu o potrafi skorzysta¢ z mozliwosci kopiowania
tekstem lub stosuje inny uktad rysunku ,
fragmentow tekstu;
wzgledem tekstu;
| stosui b o samodzielnie korzysta z gotowych
zna i stosuje sposoby usprawniajgce prac
yesp . Y .p. J.al prace szablonow;
nad tekstem, m.in.: kopiuje, wycina lub
przenosi fragmenty tekstu, korzystajac ze przygotowuje profesjonalny tekst — pismo,
Schowka; sprawozdanie, z zachowaniem poznanych
. . zasad redagowania i formatowania tekstow
stosuje szablony w celu przygotowania
wybranych dokumentéw, np. kalendarza,
dyplomu
osadza obraz w dokumencie tekstowym; samodzielnie dobiera wybrang metode
o L wstawiania obrazu do tekstu
Wiecej o wstawianiu obrazéw modyfikuje obraz osadzony w tekscie;
10. i innych obiektow do tekstu— | \s¢awia obraz jako nowy obiekt do
wstawianie obrazu do dokumentu tekstowego;
dokumentu tekstowego
korzysta z Pomocy do programu w celu
znalezienia potrzebnych opcji
stosuje edytor rdwnan do tworzenia samodzielnie odszukuje opcje potrzebne do
prostych wzoréw matematycznych zapisania wzoru z wykorzystaniem edytora
Wiecej o wstawianiu obrazéw i chemicznych; réwnari;
11.

i innych obiektéw do tekstu —
edytor réwnan

potrafi wykonac ,,zdjecie” ekranu i stosowac
inne narzedzia do ,wycinania” fragmentu
obrazu na ekranie;

omawia etapy przygotowania projektu

zapisuje ztozone wzory matematyczne i
fizyczne;

dobiera odpowiednio sposdb wyciecia
fragmentu obrazu na ekranie do




grupowego;

wspotpracuje w grupie, wykonujac
polecenia koordynatora grupy

rozwigzywanego problemu (zadania);

potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy

Sposoby przedstawiania

zna etapy rozwigzywania problemu
(zadania);

zna pojecia algorytm, specyfikacja zadania,
lista krokow;

potrafi samodzielnie napisac specyfikacje
zadania i liste krokéw wybranego algorytmu

12. okresla dane do zadania oraz wyniki;
algorytméw zapisuje prosty algorytm liniowy w postaci
listy krokow;
zna zasady budowania prostego schematu
blokowego; korzysta z podstawowych
blokow
omawia sposoby przedstawiania buduje schemat blokowy algorytmu,
algorytmow; w ktorym wystepuja ztozone sytuacje
L . warunkowe;
zna pojecia: jezyk programowania, program
komputerowy; podaje przyktad zadania z fizyki, w ktérego
. . rozwigzaniu wystepuje sytuacja warunkowa,
wyjasnia, na czym polega prezentacja . ) . ) .
. i przedstawia rozwigzanie w postaci
algorytmu w postaci programu;
schematu blokowego;
P i okresla sytuacje warunkowe, analizuje
13. Programowanie i techniki . . yruad ! okreéla, kiedy moze nastgpi¢ zapetlenie
algorytmiczne i buduje schemat blokowy algorytmu o .
Lo w algorytmie iteracyjnym;
z rozgatezieniami;
. . . o buduje schemat blokowy trudniejszego
wie, na czym polega iteracja, analizuje . .
, . algorytmu iteracyjnego, np. algorytmu
algorytmy, w ktérych wystepuja Eukiid
uklidesa
powtdrzenia, i okresla, od czego zalezy
liczba powtodrzen;
buduje schemat blokowy algorytmu
iteracyjnego
tworzy programy w srodowisku Baltie, samodzielnie zapoznaje sie z dodatkowymi
. uzywajac podstawowych polecen; mozliwosciami Srodowiska Baltie, tworzac
Programowanie o
P . . . e . trudniejsze programy
14. w $rodowisku Baltie — zna polecenia umozliwiajgce powtarzanie
tworzenie programu polecen w Srodowisku Baltie;
i powtarzanie polecen 3 . .
tworzy programy w srodowisku Baltie,
stosujac petle proste i zagniezdzone
realizuje sytuacje warunkowg w $rodowisku | potrafi modyfikowac programy,
Baltie; odpowiednio je optymalizujgc;
tworzy programy, w ktdrych stosuje potrafi wyjasnié réznice pomiedzy instrukcjg
instrukcje warunkowa z warunkiem prostym warunkowa w wersji petnej i uproszczonej;
. i ztozonym;
Programowanie wie, ze przypisanie zmiennej o tej samej
15. w Srodowisku Baltie — zna polecenia umozliwiajace uzycie nazwie innej wartoéci zastepuje poprzednia
sytuacje warunkowe, zmiennych w Srodowisku Baltie; wartosé;
zmienne i obliczenia e iak Jiczbe | i stosui
wie, jak wygenerowac liczbe losow3 i stosuje | pisze trudniejsze programy wymagajace
liczby losowe w programach; stosowania zmiennych oraz instrukcji
tworzy programy, w ktérych sa wykonywane warunkowych i iteracyjnych, np. programuje
obliczenia z uzyciem zmiennych algorytm obliczajacy sume n liczb
wprowadzanych z klawiatury
Programowanie rozumie, na czym polega stosowanie samodzielnie znajduje sposéb rozwigzania
16.

w Srodowisku Baltie —
stosowanie procedur

podprogramdw;

definiuje procedury bez parametrow

zadania, stosujac (w razie potrzeby)
procedury;




w srodowisku Baltie;

wywotuje procedury w programie gtéwnym

rozwigzuje zadania konkursowe i uczestniczy
w konkursach

Programowanie w jezyku

pisze programy w jezyku Scratch, uzywajac
podstawowych polecen;

zna polecenia umozliwiajgce realizacje

samodzielnie zapoznaje sie z dodatkowymi
mozliwosciami programu Scratch, tworzac
trudniejsze programy

17. Scratch — tworzenie programu | iteracji w jezyku Scratch;
i powtarzanie polecer stosuje w zadaniach petle proste
i zagniezdzone;
tworzy kompozycje z figur geometrycznych
zna polecenia umozliwiajace deklarowanie rozumie, czym jest zmienna w programie,
uzycia zmiennych; m.in. wie, ze przypisanie zmiennej o tej
. . samej nazwie innej wartosci zastepuje
pisze proste programy w jezyku Scratch, ) .
. . . . . poprzednig wartos¢;
Programowanie w jezyku deklarujac uzycie zmiennych i wykonujac na
18, Scratch — zmienne nich obliczenia; samodzielnie wykonuje trudniejsze
i abli : ; rogramy wymagajace stosowania
i obliczenia, sytuacje zna polecenia umozliwiajgce realizacje P .g yh .y | & J? X H
zmiennych i polecen warunkowyc
warunkowe sytuacji warunkowych w jezyku Scratch yehtp 4
i stosuje instrukcje warunkows;
stosuje wyrazenia logiczne, okreslajac
warunki proste i ztozone
definiuje procedury w jezyku Scratch — samodzielnie rozwigzuje zadania dla
z parametrami i bez parametréw; zainteresowanych dotyczace programowania
. . . w jezyku Scratch, m.in. stosuje procedury;
stosuje procedury w zadaniach; rozumie, na
czym polega wywotanie procedury; petni funkcje koordynatora w projekcie
rozréznia parametry formalne i aktualne; grupowym;
19. Programowanie w jezyku
Scratch —stosowanie procedur wykonuje wybrane zadanie szczegétowe rozwigzuje zadania konkursowe i uczestniczy
projektu (gry), m.in. okresla warunki w konkursach
zakorniczenia gry i przejscia na kolejny
poziom, korzystajac z instrukcji warunkowej;
taczy wykonane zadania szczegétowe w
jeden program
pisze proste programy w jezyku Logo, samodzielnie zapoznaje sie z dodatkowymi
uzywajac podstawowych polecen, mozliwosciami programu Logomocja,
Programowanie w jezyku o o » tworzac trudniejsze programy;
20. Logo — tworzenie programu, stosuje zmienne, przypisujac im wartosci
wykonywanie obliczer liczbowe lub wartosci wyrazen; rozumie, czym jest zmienna w programie,
: : : m.in. wie, ze przypisanie zmiennej o tej
i stosowanie zmiennych wykonuje obliczenia z uzyciem zmiennych ) ; p yp. o ! ) )
samej nazwie innej wartosci zastepuje
poprzednig wartos¢
zna polecenia umozliwiajace realizacje tworzy trudniejsze programy — zapisuje
iteracji w jezyku Logo; algorytmy iteracyjne w jezyku Logo;
realizuje iteracje w jezyku Logo; wyjasnia, na czym polega programowanie
. . strukturalne oraz znaczenie stosowania
Programowanie w jezyku definiuje procedury w jezyku Logo — orocedur
21. Logo — powtarzanie polecen z parametrami i bez parametréw;
i stosowanie procedur rozumie, na czym polega wywotanie
procedury;
stosuje procedury w zadaniach;
rozrdéznia parametry formalne i aktualne
22.

Programowanie w jezyku

zna polecenia umozliwiajace realizacje

tworzy ztozone projekty w Logo,




Logo - sytuacje warunkowe
i tworzenie animacji

sytuacji warunkowych w jezyku Logo
i stosuje instrukcje warunkowsg;

tworzy proste animacje, stosujgc Edytor
postaci

samodzielnie zapoznajac sie z dodatkowymi
mozliwosciami tego programu; zamienia
postaé z6twia na utworzong postac
animowang;

uczestniczy w konkursach i olimpiadach

Projektowanie tabeli

prawidtowo projektuje tabele arkusza
kalkulacyjnego (m.in. wprowadza opisy do
tabeli);

stosuje funkcje arkusza (SUMA, SREDNIA,

zna dziatanie i zastosowanie innych od
omoéwionych w podreczniku funkcji
dostepnych w arkuszu kalkulacyjnym

23. i stosowanie funkcji arkusza
kalkulacyjnego — funkcje JEZELI);
SUMA, SREDNIA, JEZELI . .
korzystajac z arkusza kalkulacyjnego,
rozwigzuje zadania rachunkowe
z matematyki i z codziennego zycia
modyfikuje tabele w arkuszu kalkulacyjnym zna i stosuje rézne typy danych: tekstowe,
Projektowanie tabeli w celu usprawnienia obliczen, m.in.: liczcbowe, walutowe, procentowe, daty;
i stosowanie funkgji arkusza wstawia i usuwa wiersze (kolumny), zmienia potrafi podac przyktady ich zastosowania;
24. kalkulacyjnego — szerokosc¢ kolumn i wysokos$¢ wierszy tabeli; stosuje zaawansowane sposoby
modyfikowanie tabeli formatuje komérki arkusza; ustala format formatowania komérek, np. wyréwnywanie
i formatowanie komérek danych, dostosowujac go do w pionie
wprowadzanych informacji
wykonuje prostg kalkulacje wydatkow, potrafi samodzielnie zastosowac adres
projektujac tabele i tworzac formuty bezwzgledny, gdy jest to konieczne w danej
z wykorzystaniem adresowania formule;
bezwzglednego; zna wyktadniczy sposéb zapisu liczb i ich
potrafi zmieni¢ szeroko$¢ kolumn i wysokos¢ | odwzorowania w arkuszu kalkulacyjnym
25, Arkusz kalkulacyjny, czyli wierszy;
kalkulacje
rozumie zasade wprowadzania do komorek
dtugiego tekstu i duzych liczb;
korzystajac z arkusza kalkulacyjnego,
rozwigzuje zadania rachunkowe z zycia
codziennego
wie, czym jest sie¢ komputerowa, wymienia | omawia rodzaje sieci komputerowych;
zalety taczenia komputeréw w sie¢; , L L
zna ogolne zasady organizacji pracy w sieci
opisuje sieci lokalne i globalne oraz komputerowej, w tym udostepnianie
podstawowe klasy sieci; zasobow;
potrafi omowic¢ schemat sieci szkolnej i potrafi formutowac wtasne wnioski
domowej; i spostrzezenia dotyczgce rozwoju Internetu,
. jego znaczenia dla réznych dziedzin
. L, zna podstawowe zasady pracy w szkolnej O ]
Internet jako Zrédto . . . gospodarki i dla wtasnego rozwoju
26. informacji - sieci (Iokalnej).snleu komputerowej, potrafi
udostepniac zasoby, np. foldery;
komputerowe
podaje przyktadowe mozliwosci Internetu;
wie, czym sg adres internetowy i strona
WWW oraz jak wyszukuje sie informacje,
gdy jest znany (badz nie jest znany) adres
internetowy;
wyszukuje strone internetowg o znanym
adresie WWW
27. Internet jako Zrédio wyszukuje strony internetowe, w ktdrych potrafi wtasciwie zawezi¢ obszar

informacji — wyszukiwanie

wystepuje okreslone hasto

poszukiwan, aby szybko odszukac¢ informacje




informacji i ustugi
internetowe

korzysta z wyszukiwarek; wyszukuje
informacje w internetowych zasobach
danych;

konstruuje ztozone hasto do wyszukania;
korzysta z encyklopedii internetowej;

wyszukuje grafike i potaczenia
komunikacyjne;

korzysta z map satelitarnych;

wie, jak porzgdkowac adresy najczesciej
odwiedzanych stron;

omawia wybrane ustugi internetowe, zna
ograniczenia i ostrzezenia dotyczgce
korzystania z e-ustug i stosuje odpowiednie
przepisy

w Internecie;

wyjasnia funkcje Internetu

w kategoriach: wyszukiwanie,
komunikowanie, zwiedzanie, nauka,
rozrywka;

na przyktadach uzasadnia zalety i zagrozenia
wynikajgce funkcjonowania Internetu

28.

Sposoby komunikowania sie i
wymiany informacji za
pomocy Internetu

poprawnie redaguje list elektroniczny, zna
i stosuje zasady netykiety, tworzy ksigzke
adresowg; umieszcza automatyczny podpis
pod listem;

omawia sposoby komunikacji za pomocga
Internetu i wykorzystuje wybrane z nich, np.
fora dyskusyjne, komunikatory, czat, serwisy
spotecznosciowe;

umieszcza informacje w odpowiednich
serwisach internetowych;

omawia przepisy, ostrzezenia i ograniczenia
dotyczace pobierania plikdw i innych
utworéw z Internetu;

zna mozliwosci korzystania z chmury
internetowej;

zaktada konto w wybranej ustudze
internetowej, aby korzysta¢ z chmury (np.
umieszczac i pobierac dane);

zna zagrozenia zwigzane z korzystaniem
z komunikacji za pomoca Internetu

sprawnie korzysta z ksigzki adresowe;j
i potrafi wystac kopie listu do kilku oséb,
w tym kopie ukryta;

omawia rézne sposoby komunikowania sie
z wykorzystaniem Internetu;

potrafi samodzielnie korzysta¢ z chmury,
pracujac nad projektem grupowym;

potrafi przedstawi¢ wtasne wnioski z analizy
zalet i wad uzalezniania réznych dziedzin
zycia od Internetu




Wymagania podstawowe i ponadpodstawowe z informatyki w klasie VIII

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
stosuje rézne typy tabulatorow, potrafi zmienic rozumie rdznice w zastosowaniu wciec
ich ustawienia w catym tekscie; i tabulatorow;
. . wie, kiedy wskazane jest zastosowanie spacji dobiera, ustawia i zmienia tabulatory —
Wiecej o opracowywaniu tekstu — ) R R i R o
1. . I L. nierozdzielajacej i odpowiednio jg stosuje odpowiednio do zawartosci dokumentu;
tabulatory i spacje nierozdzielajgce
stosuje spacje nierozdzielajgcy tam, gdzie
jest to wskazane
stosuje automatyczng numeracje samodzielnie dobiera parametry
i wypunktowanie w prostych tekstach; drukowania (m.in. drukuje wybrang
strone dokumentu, tylko stron
wstawia do tekstu tabele i wprowadza do niej & i y y
5 Wiecej o opracowywaniu tekstu — dane; parzyste);
" | listy numerowane i tabele ) rozumie i stosuje zasady automatycznego
drukuje dokumenty tekstowe; .
numerowania
korzysta z Pomocy do programu w celu
znalezienia potrzebnych opcji
wstawia informacje do nagtéwka i stopki samodzielnie wyszukuje opcje menu
w wielostronicowym dokumencie; potrzebne do rozwigzania dowolnego
Praca z dokumentem wyszukuie stowa | znaki w tekécie: problemu zwigzanego z redagowaniem
3 wielostronicowym — stopka y ! ’ i formatowaniem tekstu;
i nagtéwek, wyszukiwanie stow i korzysta z Pomocy do programu w celu towui fosional
. rzygotowuje profesjonaln
znakow znalezienia potrzebnych opcji p. ve ,J P ) v .
wielostronicowy dokument, stosujac
poznane zasady redagowania tekstow
potrafi podzieli¢ tekst na kolumny; przygotowuje profesjonalny
Praca z dokumentem . wielostronicowy dokument
. . . tworzy przypisy;
4. | wielostronicowym - przypisy,
kolumny korzysta z Pomocy do programu w celu
znalezienia potrzebnych opcji
wie, czym jest chmura, jakie sg mozliwosci pracy | potrafi petni¢ funkcje koordynatora
w chmurze; stosuje je w pracy zespotowej przy grupy;
tworzeniu projektow; . s
) wykorzystuje mozliwosci pracy w
Tworzenie . . .
5. . . omawia etapy przygotowania projektu chmurze
e-gazetki — projekt
grupowego;
wspotpracuje w grupie, wykonujgc polecenia
koordynatora grupy
zna pojecia: algorytm, jezyk programowania, podaje przyktady algorytmow
program komputerowy, algorytm z warunkami, iteracyjnych i z warunkami;
iteracja, algorytm iteracyjny, zmienna, t .. . —
. / ) gory yiny. vp wyjasnia réznice pomiedzy poleceniami
zmiennej; . .. o
Tworzenie programoéw powtorz a powtarzaj az oraz stosuje je
6. | w érodowisku programowania pisze proste programy w jezyku Scratch, odpowiednio w zadaniach

Scratch

deklarujac uzycie zmiennych i wykonujac
obliczenia;

zna polecenia umozliwiajace realizacje sytuacji
warunkowej i iteracji w jezyku Scratch i stosuje
w programach instrukcje warunkowe i




iteracyjne (powtoérz i powtarzaj az)

Tworzenie programéw

zna pojecia: algorytm, jezyk programowania,
program komputerowy, algorytm z warunkami,
iteracja, algorytm iteracyjny, zmienna, typ
zmienneyj;

pisze proste programy w Srodowisku Baltie,

podaje przyktady algorytmow
iteracyjnych i z warunkami;

samodzielnie wyjasnia, jak dziata
instrukcja while oraz stosuje jg
odpowiednio w zadaniach

7. , . ) ) deklarujac uzycie zmiennych i wykonujac
w Srodowisku programowania Baltie ) )
obliczenia;
zna polecenia umozliwiajace realizacje sytuacji
warunkowej i iteracji w jezyku Baltie i stosuje
w programach instrukcje warunkowe i
iteracyjne (while)
przedstawia na przyktadach dziatanie algorytmu potrafi zmodyfikowaé program, dodajac
Euklidesa w wersji z odejmowaniem oraz sprawdzanie poprawnoéci danych, np.
analizuje i sprawdza dziatanie programu czy dzielnik jest rézny od zera?
realizujgcego ten algorytm;
Realizacja algorytmu Euklidesa . . . potrafi napisac liste krokéw i narysowac
. ] L. i przedstawia na przyktadach dziatanie algorytmu .
8. | w wersji z odejmowaniem i badanie . . oo o schemat blokowy algorytmu badania
. L badania podzielnosci liczb naturalnych, analizuje . Lo . L.
podzielnosci liczb naturalnych . | . o podzielnosci liczb bez koniecznosci
liste krokéw tego algorytmu i zapisuje ten . . . .
. obliczania reszty z dzielenia
algorytm w postaci programu;
pisze liste krokéw i rysuje schemat blokowy
prostego algorytmu
przedstawia na przykftadach dziatanie algorytmu potrafi narysowa¢ schemat blokowy
Euklidesa w wersji z dzieleniem oraz zapisuje algorytmu wyodrebniania cyfr danej
ten algorytm w postaci programu; liczby;
L i przedstawia na przyktadach dziatanie algorytmu . .
Realizacja algorytmu Euklidesa o o o zapisuje w postaci programu algorytm
. i L. wyodrebniania cyfr danej liczby oraz analizuje . .
9. | w wersji z dzieleniem i algorytm . . . o wyodrebniania cyfr danej liczby od
L. L i sprawdza dziatanie programu realizujgcego ten . . . L
wyodrebniania cyfr danej liczby | ; najbardziej znaczacej do najmniej
algorytm; .
gory znaczacej;
sprawdza dziatanie programu dla réznych
danych wyszukuje w Internecie wiecej informacji
na temat Euklidesa i jego algorytmu
przedstawia na przykfadach dziatanie algorytmu | potrafi podac inne od oméwionych
znajdowania wybranego elementu w zbiorze w podreczniku przyktady zastosowania
nieuporzadkowanym; algorytmow znajdowania wybranego
. . . . . elementu w zbiorze
stosuje algorytm znajdowania najwiekszej liczby .
, . . . L nieuporzgdkowanym;
sposrdéd n liczb do znajdowania najwyzszego
Wyszukiwanie elementu w zbiorze ucznia w klasie i zapisuje ten algorytm w potrafi podac inne od oméwionych
10 nieuporzadkowanym wybranym $rodowisku programowania (Baltie w podreczniku przyktady zastosowania
i porzadkowanie elementow zbioru | /1,1, scratch); algorytméw porzadkowania metoda
metoda przez wybieranie przez wybieranie
omawia algorytm sortowania metoda przez
wybieranie i analizuje liste krokéw tego
algorytmu;
pisze listy krokdw i tworzy schematy blokowe
prostych algorytmow
opisuje algorytm znajdowania wybranego potrafi podaé inne od omdéwionych
Wyszukiwanie elementu w zbiorze elementu w zbiorze uporzadkowanym na w podreczniku przyktady zastosowania
uporzadkowanym metoda przez konkretnych przyktadach; algorytmu znajdowania wybranego
11. | potowienie i porzagdkowanie

elementdw zbioru metoda przez
zliczanie

stosuje algorytm poszukiwania przez
potowienie, np. w grze w zgadywanie liczby;

zapisuje algorytm gry w zgadywanie liczby w

elementu w zbiorze uporzagdkowanym;

potrafi poda¢ inne od omdéwionych
w podreczniku przyktady zastosowania




wybranym srodowisku (Scratch i/lub Baltie);

zna polecenia umozliwiajace generowanie liczb
losowych w wybranym srodowisku
programowania (Scratch i/lub Baltie);

omawia algorytm sortowania metodg przez
zliczanie, korzystajac z rysunku w podreczniku

algorytmu porzadkowania elementow
zbioru metodg przez zliczanie;

samodzielnie rozwigzuje zadania
z podrecznika;

bierze udziat w konkursach
informatycznych

Pierwszy program komputerowy

zna pojecia: program (kod) Zzrédtowy, program
(kod) wynikowy, zmienna, stowo kluczowe,
zna etapy tworzenia programu w jezyku C++ i
0g6lng budowe programu;

pisze prosty program wyswietlajgcy napis na
ekranie;

wyjasnia réznice miedzy kodem
zrédtowym a wynikowym;

rozumie, czym jest zmienna w programie,
m.in. wie, ze przypisanie zmiennej o tej
samej nazwie innej wartosci zastepuje

12. | w jezyku C++ oraz stosowanie deklaruje zmienne typu liczbowego (catkowite, poprzednig wartos¢;
zmiennych i wykonywanie obliczen rzeczywiste); . I
pisze samodzielnie programy
wie, jak nada¢ wartos$¢ zmiennej; 2 wykorzystaniem zmiennych
pisze proste programy (czesciowo z pomocg
nauczyciela), w ktérych sg wykonywane
obliczenia z uzyciem zmiennych
wie, jak dziata instrukcja warunkowa if w jezyku | samodzielnie zapoznaje sie z dziataniem
C++; instrukcji warunkowej;
Stosowanie instrukcji warunkowej analizuje przyktadowa sytuacje warunkowg wykazuje podobienstwo w dziataniu
- . i wyjasnia konieczno$¢ zastosowania instrukcji instrukcji warunkowej w jezyku C++ do
13. | do realizacji algorytmow . . o S .
L. warunkowej; dziatania tej instrukcji w srodowiskach
z warunkami w jezyku C++ ias h i Baltie:
potrafi napisa¢ program realizujacy prosty programowania Scratch i Baltie;
algorytm z warunkami pisze trudniejsze programy wymagajace
zastosowania instrukcji warunkowej
wie, jak dziata instrukcja iteracyjna for w jezyku rozumie okreslenie zmienna sterujaca;
C++1w Srodowisku Baltie; poréwnuje dziatanie instrukcji for
korzystajac z podrecznika, zapisuje w postaci w $rodowisku Baltie i w jezyku C++,
Stosowanie instrukeji iteracyjnej do plrogrant'nu alg(;.rytm zr?ajdowanc;i wybranego wskazujac rdznice i podobienstwa;
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym, np. : fend Ui
14. | realizacji algorytméw iteracyjnych ksi ieciu liczb porza ym, np potrafi napisa¢ program realizujacy
) maksimum z pieciu licz algorytm iteracyjny;
w jezyku C++
pisze programy realizujace trudniejsze
algorytmy (np. suma n liczb) wymagajace
zastosowania instrukcji warunkowej i
iteracyjnej
wie, jak w jezyku C++ wyswietli¢ napis na pisze programy realizujace trudniejsze
ekranie, jak zadeklarowac zmienne, jak wykona¢ | algorytmy wymagajace zastosowania
na nich obliczenia i wyprowadzi¢ wyniki na instrukcji warunkowej i iteracyjnej;
ekran monitora; - - .
Programowanie w jezyku C++ — samodzielnie rozwigzuje zadania
15. . zna dziatanie instrukcji warunkowej if i S
zadania . . z podrecznika;
iteracyjnej for;
korzystajac z podrecznika, pisze proste bierze udziat w konkursach
programy w jezyku C++, stosujgc poznane informatycznych
zasady programowania
definiuje i stosuje procedury w jezyku Scratch wyjasnia znaczenie stosowania
i/lub Baltie; procedur/funkcji;
rozumie na czym polega wywotfanie wyjasnia na przyktadach, kiedy stosujemy
Stosowanie podprograméw procedury/funkcji; dany roc.izaj funkCJIl\’N.JQ-ZVku C++.
w Srodowiskach programowania rozréznia parametry formalne i aktualne; (zwrac,ajlacq wartosc | niezwracajaca
16. wartosci);

Baltie i Scratch oraz funkcji w jezyku
C++

definiuje funkcje w jezyku C++, korzystajac z
opisu w podreczniku (na przyktadzie funkcji
wyszukujgcej maksimum z n liczb);

stosuje funkcje w jezyku C++, korzystajac

z przyktadowych programdw opisanych w
podreczniku

samodzielnie rozwigzuje zadania dla
zainteresowanych dotyczace
programowania w jezyku C++, stosujgc
funkcje




Stosowanie tablic w jezyku C++ do

wyjasnia, korzystajac z rysunku i opisu
w podreczniku, czym sg zmienne indeksowane;

deklaruje tablice, wczytuje i wyprowadza

potrafi samodzielnie przeanalizowa¢
gotowy program i na jego podstawie
pisac trudniejsze programy, stosujgc

17. elementy tablicy na ekran _ -
przechowywania danych funkcje i tablice;
uczestniczy w konkursach i olimpiadach
informatycznych
postugujac sig opisem w podreczniku, wyjasnia | hotrafi samodzielnie przeanalizowa¢
sposdb zaprogramowania algorytmow S .
° ‘ . gotowy program i na jego podstawie
Zapisywanie w jezyku C++ porzadkowania elementdw w zbiorze metodg pisaé trudniejsze programy, stosujac
I . dk . d przez proste wybieranie i zliczanie w jezyku C++; !
18 algorytmoéw porzadkowania metoda . ; funkcje i tablice;
" | przez wybieranie i metoda przez programuje algorytmy porzadkowania
zliczanie element6éw w zbiorze metodg przez proste uczestniczy w konkursach i olimpiadach
wybieranie i zliczanie, analizujgc opis informatycznych
programow z podrecznika; definiuje
odpowiednie procedury i funkcje
postugujac sig opisem w podreczniku, wyjasnia potrafi samodzielnie przeanalizowaé
sposdb zaprogramowania wyszukiwania L d .
lementu w zbiorze uporzgdkowanym w jezyku gotowy program I na jego pocstawie
Zapisywanie w jezyku C++ algorytmu (e:++. pisa¢ trudniejsze programy, stosujac
19. | wyszukiwania elementu ’ funkcje i tablice;
w zbiorze uporzadkowanym programuje algorytmy wyszukiwania elementu
w zbiorze uporzadkowanym, analizujac opis uczestniczy w konkursach i olimpiadach
programow z podrecznika; definiuje informatycznych
odpowiednie procedury i funkcje
tworzy prezentacje na wybrany temat: potrafi samodzielnie zaprojektowaé
przygotowuje plan prezentacji; wstawia do i przygotowaé multimedialng prezentacje
slajdow tekst, obrazy, hipertacza, przyciski akeji, | 5 wybrany temat, cechujaca sie
dodaje animacje i wykonuje przejscia miedzy . L -
slaidami: ciekawym ujeciem zagadnienia,
Prezentacja multimedialna ! ’ interesujgcym uktadem slajdow
20. w dziesieciu krokach dba o poprawnos¢ redakcyjna tekstow;
korzysta z szablonow slajdéw;
dodaje do prezentacji efekty dZzwiekowe;
przygotowuje i uruchamia pokaz
zna podstawowe mozliwosci programu do potrafi samodzielnie zaprojektowac
obrobki filmu; i przygotowaé multimedialng prezentacje
nagrywa filmy; na wybrany temat, cechujgca sie
Nagranie zawartosci ekranu poddaje nagrany film podstawowej obrébce; ciekawym ujeciem zagadnienia,
& . " interesujgcym uktadem slajdow
)1 i podstawowy montaz filmu oraz wstawia film do prezentacj;
" | dodawanie multimediéw do wspdtpracuje w grupie przy tworzeniu projektu,
prezentacji wykonujgc samodzielnie zadania szczegétowe;
przygotowuje prezentacje w postaci aloumu
fotograficznego;
prezentuje efekty pracy grupowej
podaje i omawia przyktady dawnych przyrzadéw | wyszukuje dodatkowe informacje na
i maszyn do wykonywania obliczer; temat historycznego rozwoju informatyki
omawia gtéwne etapy historycznego rozwoju i technologii;
|rTformatyk| i technologll; uwzglgdma m.in. w kontekécie rozwoju informatyki
pierwsze komputery, pierwszy jezyk . . .
] o o ) programowania; dyskutuje (wspdlnie z nauczycielem) na
2 Historia i rozwdj informatyki — temat dalszego ksztatcenia

projekt

w kontekscie rozwoju informatyki dyskutuje
(wspdlnie z nauczycielem) na temat réznych
zawoddw wymagajacych kompetencji
informatycznych;

tworzy prezentacje na temat zwigzany z historig
i rozwojem informatyki;

informatycznego w zakresie
rozszerzonym;

potrafi samodzielnie zaprojektowac

i przygotowac multimedialng prezentacje
na wybrany temat, cechujgcg sie
ciekawym ujeciem zagadnienia,




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

prezentuje efekty pracy grupowej

interesujgcym uktadem slajdow;

petni funkcje koordynatora grupy

Wiecej o pracy w arkuszu

potrafi zastosowa¢ w formule adresowanie
mieszane;

odrdznia linie siatki od obramowania;

rozrdznia rézne zasady adresowania,
rozumie ich dziatanie oraz potrafi je
odpowiednio zastosowac w obliczeniach;

23. : samodzielnie projektuje tabel
kalkulacyjnym drukuje tabele przygotowana w arkuszu z I. projektu €
. z zachowaniem poznanych zasad
kalkulacyjnym ) o,
wykonywania obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym
zna ogodlne zasady przygotowania wykresu podaje przyktady réznych typdéw
w arkuszu kalkulacyjnym; wykresow;
przygotowuje wykres dla jednej (lub dwdch) potrafi wtasciwie dobraé odpowiedni typ
Przedstawianie danych w postaci serii danych; wykresu do danych i wynikow;
24.
wykresu dodaje do wykresu tytut, legende, etykiety zna i stosuje zasady konstrukcji wykresu
danych; ilustrujacego kilka serii danych
zna zasady doboru typu wykresu do danych
i wynikow
rozumie réznice miedzy tabelg osadzong wyjasnia réznice miedzy tabelg osadzona
a potaczong; a potaczong;
Wstawianie tabel i wykresow wstawia tabele arkusza kalkulacyjnego do stosuje rézne mechanizmy potaczenia
25. | arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego jako obiekt osadzony i osadzania obiektow w arkuszu
dokumentéw tekstowych i jako obiekt potgczony kalkulacyjnym;
Swiadomie dobiera wybrang metode
wstawiania tabeli i wykresu do tekstu
wspotpracuje w grupie, wykonujac samodzielnie | potrafi petni¢ funkcje koordynatora
zadania szczegdtowe; grupy;
zna i stosuje zasady pracy grupowej; zna i stosuje zasady pracy grupowej przy
; tworzeniu dokumentéw ztozonych
26. | Projekt grupowy stosuje arkusz kalkulacyjny do réznych obliczen, | ) y
. L . . i ilustrowanych wykresami
dostosowujgc odpowiednio rodzaj adresowania;
wstawia tabele arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego z pliku
realizuje algorytm liniowy, z warunkami potrafi samodzielnie opracowac tabele
i iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym; realizujgcg obliczenia z matematyki;
wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste ilustruje dane i wyniki odpowiednio
obliczenia z matematyki, dobranymi wykresami;
tworzy, zaleznie od danych, rézne typy potrafi samodzielnie opracowac tabele
wykresow: XY (punktowy), liniowy i kotowy; realizujgcg obliczenia z zakresu fizyki czy
. . geografii; ilustruje dane i wyniki
. wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste S . .
Zastosowanie arkusza . ] e ) odpowiednio dobranymi wykresami;
27. obliczenia z dziedziny fizyki, geografii;

kalkulacyjnego

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

korzystajac z arkusza kalkulacyjnego, wykonuje
prosty model, np. rzutu moneta

wykonuje trudniejszy model, korzystajac
z arkusza kalkulacyjnego, jezyka
programowania lub odpowiedniego
programu edukacyjnego;

obserwuje zachowanie modelu i wycigga
odpowiednie wnioski;

korzystajac z dodatkowych zrédet, np.
Internetu, wyszukuje informacje na




temat modelowania

Tworzenie strony internetowej —

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

potrafi, korzystajgc z podstawowych znacznikéw
HTML, utworzyé prostg strukture strony;

zna wiekszo$¢ znacznikdw HTML;

postuguje sie wybranym programem
przeznaczonym do tworzenia stron
WWW;

28.
podstawowa struktura formatuje tekst na stronie potrafi tworzyé proste witryny sktadajace
sie z kilku potgczonych ze sobg stron;
dba o poprawnos¢ merytoryczng
i redakcyjng tekstow
stosuje na stronie wypunktowania; samodzielnie rozbudowuje tworzong
strone internetowg, dodajgc m.in. tto,
tworzy tabele i umieszcza w nich informacje; o .Q 2 13
59 Tworzenie strony internetowej — linki i strony;
. PO wstawia na strone obrazy i odsytacze do innych
poprawianie wygladu strony o ¢ oprazytodsy Y publikuje strone WWW w Internecie
wie, jak opublikowac strone w Internecie
wie, jak tworzy sie proste blogi; potrafi samodzielnie tworzy¢ bloga
. . L. z wykorzystaniem systemu zarzgdzania
wie, czym sg systemy zarzadzania trescig; . K .
trescig, odszukujac potrzebne opcje
Systemy zarzadzania treécia — korzystajac z przyktadowego systemu
30. projekt zarzadzania trescig (np. systemu WordPress),
tworzy prostego bloga, m.in.: umieszcza nowe
wpisy, dodaje kategorie, tagi;
wie, jak dodaé nowg strone, zastosowaé motyw
wie, jakie s mozliwosci pracy w chmurze; potrafi petni¢ funkcje koordynatora
stosuje je w pracy zespotowej przy tworzeniu grupy;
31 Systemy zarzadzania trescig — projektow;

zadania projektowe

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu projektu,
wykonujgc samodzielnie zadania szczegétowe

wykorzystuje mozliwosci pracy w
chmurze




