Szkota Podstawowa nr 1 w Goleniowie

WYMAGANIA EDUKACYJNE OBOWIAZUJACE
W SZKOLE PODSTAWOWEJ NR 1

IM. NOBLISTOW POLSKICH W GOLENIOWIE

Przedmiot: INFORMATYKA

Ocenie podlegaja: ¢wiczenia praktyczne, kartkowki, odpowiedzi ustne, praca na lekcji, prace

dodatko

1.

kart

we oraz szczegolne osiagnigcia.

Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas lekcji.
Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

warto$¢ merytoryczna,

stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,

doktadno$¢ wykonania polecenia,

indywidualne rozwigzania zastosowane przez ucznia,

starannosc¢ i estetyke.

Kartkowki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiedzy i
umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie

trzech).

Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym

kowki.

Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mogt wykona¢ wszystkie polecenia w

czasie nie dluzszym niz 15 minut.

3.

Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie omawianego dziatu. Oceniajc ja,
nauczyciel bierze pod uwagg:

zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
wiasciwe postugiwanie si¢ pojeciami,

zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

sposob formutowania wypowiedzi.

Aktywnos$¢ i praca ucznia na lekcji sa oceniane, zaleznie od ich charakteru, za pomoca
plusow i minusow.

Plus uczen moze uzyskaé m.in. za: samodzielne wykonanie krétkiej pracy na lekcji, krotka

poprawng odpowiedz ustna, aktywng prace w grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy
rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji, inicjatywe przy rozwigzywaniu problemow,
znalezienie nieszablonowych rozwigzan.
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Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrecznika,
plikéw potrzebnych do wykonania zadania).

5. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniow, prace
projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:
warto$¢ merytoryczng pracy,
stopien zaangazowania w wykonanie pracy,
estetyke wykonania,
wktad pracy ucznia,
sposéb prezentacji,
oryginalnos¢ i pomystowos¢ pracy.

6. Szczegélne osiagniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i
mi¢dzyszkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.

Nauczyciel ocenia poprawno$¢ odpowiedzi, prac pisemnych i wystawia oceny zgodnie z nastgpujaca
skala:

1) niedostateczny 0 — 29 %;

2) dopuszczajacy 30 — 49 %;

3) dostateczny 50 — 69%;

4) dobry 70 — 89 %;

5) bardzo dobry 90 — 97 %;

6) celujacy 98 — 100 %.

Nauczyciel moze stosowac w ocenianiu 0siggni¢¢ ucznia oceny cyfrowe z plusami (np. 4+),

przy czym dotyczy to tylko ocen czastkowych. Ocena klasyfikacyjna (okresowa lub roczna) jest bez
plusow.

6. Wymagania na poszczegélne oceny.

Uczen, ktory uzyskat oceng:
. celujaca:

1. Uczen w pelni opanowat wiedze i umiejetnosci przewidziane programem nauczania,

samodzielnie rozwija wlasne uzdolnienia.
2. Wyrdznia si¢ duzg aktywnoscig i zaangazowaniem na zajgciach.

3. Korzysta z r6znorodnych zrodet informacji.
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4. Jest tworczy 1 kreatywny.
5. Jest zawsze przygotowany do zajec.
6. Wykazuje tworcza inicjatywe w dziataniach grupowych.
. bardzo dobra:
1. Uczen opanowat peten zakres wiedzy i umiejetnosci, okreslony programem nauczania

przedmiotu w danej klasie.

2. Sprawnie postuguje si¢ zdobytymi wiadomo$ciami, samodzielnie rozwigzuje problemy

teoretyczne i praktyczne ujgte programem nauczania.

3. Uczen potrafi zastosowaé posiadang wiedz¢ do rozwigzywania zadan i probleméw w nowych
sytuacjach.
4. Starannie wykonuje zadania praktyczne.
5. Jest przygotowany i aktywny na lekcjach.
6. Zgodnie wspotpracuje podczas wykonywania dziatan grupowych.
o dobra:
1. Przyswoil wiadomosci objete programem.
2. W skupieniu uczestniczy w zajeciach.
3. Prawidtowo wykonuje zadania i ¢wiczenia praktyczne.
4, Samodzielnie rozwigzuje typowe problemy.
5. Uczestniczy w dziataniach grupowych.
o dostateczny:
1. Przyswoit podstawowe wiadomosci oraz najprostsze umiejetnosci.
2. Wykonuje zadania praktyczne zgodne z tematem, jednak potrzebuje pomocy ze strony
nauczyciela.

3. Jest mato aktywny na lekcjach.
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4. Zwykile jest przygotowany do lekcji.
5. Przejawia aktywno$¢ w dziataniach grupowych.
. dopuszczajaca:
1. Wykazuje si¢ wiedzg i umiejetnosciami w niewielkim zakresie.
2. Zadania praktyczne wykonuje z malym zaangazowaniem, Z pomoca nauczyciela,
3. Czesto jest nieprzygotowany do lekcji.
. niedostateczna:
1. Uczen nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci z zakresu przedmiotu.
2. Odmawia wykonywania zadan.
3. Notorycznie jest nie przygotowany do zajec,
4, Wyraza lekcewazacy stosunek do przedmiotu.

7. Zasady i warunki poprawienia wynikow niekorzystnych.

. Uczen ma prawo poprawi¢ kazdg oceng na zasadach uzgodnionych z nauczycielem.

. W przypadku oceny za prace praktyczng, w dzienniku widnieje ocena poprawiona. Za prace
pisemng, poprawiona ocena wpisana jest obok oceny poprawianej. Wynik niekorzystny wpisuje si¢ w

nawiasie. Oceny w nawiasie nie sg brane pod uwagg podczas klasyfikacji srodrocznej i roczne;j.

8. Warunki i tryb otrzymania wyzszej niz przewidywana oceny rocznej.

1. Uczen ma prawo podwyzszy¢ przewidywang roczng oceng klasyfikacyjna

o0 jedng oceng.

2. Uczen, ktory chce otrzyma¢ wyzszg niz przewidywana roczng ocen¢ klasyfikacyjng
powinien:

. zalicza¢ w terminie prace pisemne,

. oddawa¢ w terminie prace tworcze, wykonane samodzielnie,

. mie¢ wysoka frekwencje na lekcji techniki ( 90 %),

3. Nauczyciel okres$la termin i sposdb poprawy oceny. Przygotowuje zadanie na okreslong
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oceng zgodnie z wymaganiami edukacyjnymi.

4. Ocena zostaje podwyzszona, jesli uczen spethit wyznaczone przez nauczyciela wymagania
edukacyjne.

5. Jezeli uczen nie dotrzyma ustalonego terminu lub nie wykaze si¢ wymagana wiedza
1 umieje¢tno$ciami, ocena roczna pozostaje bez zmian.

9. Dostosowanie wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze specyficznymi trudnosciami
W uczeniu si¢

. Wymagania edukacyjne dostosowuje si¢ do mozliwosci ucznia oraz zalecen zawartych

w opinii/orzeczeniu Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej.

o Wydtuzony czas pracy na wykonywanie zadan praktycznych.

. Wydtuzony czas podczas sprawdzania wiedzy w formie pisemne;j.

. Mozliwos$¢ rozbicia materialu na mniejsze czgsSci.

. Upewnianie si¢, czy uczen zrozumiat tres¢ zadania.

. Udzielanie dodatkowych instrukcji, jesli zajdzie taka potrzeba.

o Podczas oceniania uwzgl¢dniane sg indywidualne mozliwos$ci ucznia, jego zaangazowanie,

aktywnos¢ oraz przygotowanie do zajec.

10. Zasady pracy z uczniem zdolnym.

. Zaangazowanie ucznia w pomoc kolezenska.

o Zadania dodatkowe.

. Udziat w konkursach przedmiotowych.

11. Sposoby informowania uczniéw i rodzicéw o postepach i trudnosciach w nauce

oraz szczegélnych uzdolnieniach uczniow.

. O ocenach biezacych nauczyciel informuje ucznia na lekcji, oddajac prace pisemne, oceniajac

wypowiedzi ustne i zadania praktyczne.

. Ocena z prac pisemnych, form ustnych i prac praktycznych jest opatrzona komentarzem
ustnym. Komentarz zawiera informacje dot. tego, co uczen zrobit dobrze, co wymaga poprawy i

wskazowek jak dalej pracowac.

. O ocenach biezacych rodzice sg informowani za pomocg dziennika elektronicznego.
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Tryb przygotowania i organizacja:

e Kartkéwki moga zastepowacé odpowiedzi ustne i nie musza by¢ zapowiedziane, a nauczyciel
stosuje je stosownie do potrzeb procesu dydaktycznego, takze w dniach, w ktorych

przewidziano prace klasowe lub sprawdziany;

e Kartkowki sg oceniane przez nauczyciela w okresie nieprzekraczajacym tygodnia;
e Uczen po otrzymaniu ocenionej kartkowki jest zobowigzany wklei¢ ja do zeszytu

przedmiotowego.

e Uczen nieobecny na zajeciach do 3 dni ma obowigzek uzupetni¢ braki, w tym notatki z lekcji
niezwlocznie, nie dtuzej niz w ciggu 3 dni roboczych liczac od dnia powrotu do szkoty.

e W przypadku stwierdzenia niesamodzielnego pisania kartkowki, ¢wiczen praktycznych uczen
otrzymuje ocen¢ niedostateczng.

e Uczen ma jedng szanse¢ poprawy kazdej oceny biezacej w terminie wyznaczonym przez
nauczyciela, nie pdzniej niz w ciggu tygodnia od jej uzyskania i oceny z pracy klasowej lub
sprawdzianu w ciggu dwoch tygodni od poinformowania o uzyskanej ocenie.

Tryb zglaszania nieprzygotowan:

o Uczen ma prawo nie przygotowac si¢ do zaje¢ lekcyjnych jeden raz w semestrze; Uczen
zobowiazany jest do poinformowania o tym nauczyciela przed rozpoczgciem zajeé
edukacyjnych, bezposrednio po wejsciu do klasy.

Klasyfikacja sSrodroczna i roczna

* ocena $rodroczna/roczna nie jest $rednig arytmetyczng ocen czastkowych, uzyskanych w

semestrze/roku szkolnym.

12.
Klasa IV

Wymagania szczegotowe na poszczegdlne oceny:

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie

stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w
sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

® wymienia zasady bez-
pieczenstwa obowigzu-
jace w pracowni kom-
puterowej

e stosuje poznane zasady
bezpieczenstwa
W pracowni oraz pod-
czas pracy na kompute-
rze

e okresla, za co moze
uzyska¢ dang ocene;
wymienia mozliwosci

® wymienia trzy sposréd
elementdw, z ktdrych
jest zbudowany kompu-
ter

® wyjasnia pojecia: urza-
dzenie wejscia
i urzadzenie wyjscia

e wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia
i wyjscia

® podaje przyktady zawo-
dow, w ktérych potrzeb-

wyjasnia przeznaczenie
trzech sposréd elemen-
téw, z ktorych jest zbu-
dowany komputer
wymienia po trzy urza-
dzenia wejscia i wyjscia
wymienia nazwy trzech
systemoéw operacyjnych
wskazuje réznice

w zasadach uzytkowa-
nia programéw komer-
cyjnych

® wyjasnia zastosowanie
pieciu sposrod elemen-
téw, z ktorych jest zbu-
dowany komputer

e klasyfikuje urzadzenia na
wprowadzajace dane do
komputera lub wyprowa-
dzajgce dane
z komputera

¢ wskazuje przynajmniej
trzy ptatne programy
uzywane podczas pracy
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poprawy oceny niedo-
statecznej oraz zasady
pracy na informatyce
wyjasnia, czym jest
komputer

wymienia elementy
wchodzace w skfad ze-
stawu komputerowego
podaje przyktady urza-
dzen, ktére mozna pod-
taczy¢ do komputera
okresla, jaki system
operacyjny jest zainsta-
lowany na szkolnym

i domowym kompute-
rze

odrdznia plik od folderu
wyjasnia, czym jest
internet

wymienia przykfady
zagrozen, czyhajacych
na uzytkownikéw sieci
podaje zasady bez-
piecznego korzystania
zinternetu

wymienia osoby

i instytucje, do ktorych
moze zwrdcic sie

0 pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia
wyjasnia, do czego
stuzg przegladarka in-
ternetowa

i wyszukiwarka interne-
towa

podaje przyktad wyszu-
kiwarki i przyktad prze-
gladarki internetowej
wyjasnia, czym jest
netykieta

wysyta wiadomos¢

za posrednictwem
poczty elektronicznej
wykorzystuje program
do wspotpracy zdalnej,
na przyktad Microsoft
Teams, do komunikacji
ze znajomymi

przesyta plik do ustugi
w chmurze, na przyktad
OneDrive, i pobiera za-
pisany w niej plik na
swéj komputer

tworzy nowe pliki

i foldery w chmurze
ustawia wymiary obra-

na jest umiejetnosc pra-
cy na komputerze
wyjasnia pojecia: pro-
gram komputerowy i
system operacyjny
rozréznia elementy
wchodzace w sktad na-
zwy pliku

z pomocga nauczyciela
tworzy folder

i porzadkuje jego zawar-
tosé

wymienia zastosowania
internetu

stosuje zasady bezpiecz-
nego korzystania
zinternetu

odrdznia przegladarke
od wyszukiwarki interne-
towej

wyszukuje znaczenia
prostych haset na stro-
nach internetowych
wskazanych

w podreczniku

wyjasnia, czym sg prawa
autorskie

przestrzega zasad wyko-
rzystywania materiatow
znalezionych w interne-
cie,

podaje przyktady zasto-
sowan konta pocztowe-
go

przestrzega netykiety w
komunikacji za pomoca
poczty elektronicznej
wyjasnia, jakie cechy
powinno mie¢ hasto do-
stepu do konta poczto-
wego

omawia zasady wspot-
pracy w sieci

edytuje dokumenty
zapisane w chmurze, na
przyktad w ustudze
OneDrive,

pracuje w tym samym
czasie z innymi osobami
nad tym samym doku-
mentem

uzywa klawisza Shift
podczas rysowania pio-
nowych i poziomych od-
cinkow

i niekomercyjnych
wyjasnia réznice miedzy
plikiem i folderem
rozpoznaje typy plikow
na podstawie ich roz-
szerzen

samodzielnie porzadku-
je zawartos¢ folderu
omawia korzysci

i zagrozenia zwigzane

z poszczegblnymi spo-
sobami wykorzystania
internetu

wymienia nazwy przy-
najmniej dwaéch prze-
gladarek i dwdch wy-
szukiwarek interneto-
wych

formutuje odpowiednie
zapytania

w wyszukiwarce inter-
netowe] oraz wybiera
tresci z otrzymanych
wynikéw

korzysta

z internetowego ttuma-
cza

kopiuje ilustracje ze
strony internetowej,

a nastepnie wkleja jg do
dokumentu

wysyta wiadomosé do
wiecej niz jednego od-
biorcy

wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukry-
te do wiadomosci
wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materia-
téw oraz zespotowego
wykonywania zadan
porzadkuje pliki

i foldery zapisane

w chmurze

tworzy rysunek statku
z wielokrotnym wyko-
rzystaniem ksztattu
Krzywa

stosuje opcje obracania
obiektu

tworzy na obrazie efekt
zachodzacego storica
sprawnie przetgcza sie
miedzy otwartymi
oknami

na komputerze i ich dar-
mowe odpowiedniki

dba o zabezpieczenie
swojego komputera
przed zagrozeniami in-
ternetowymi

wyszukuje informacje

w internecie, korzystajac
z zaawansowanych funk-
cji wyszukiwarek zapisuje
adresy

e-mail na swoim koncie
pocztowym

wysyta wiadomos¢ e-mail
z zatgcznikami

opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej
oraz poréwnuje komuni-
kacje internetowa

Z rozmowa na Zywo
tworzy rysunek statku

ze szczegOlng staranno-
$cig i dbatoscig

0 szczegoty

wykonuje grafike ze sta-
rannoscig i dbatosciag

o detale

tworzy dodatkowe obiek-
ty i umieszcza je na obra-
zie marynistycznym
dodaje do tytutu efekt
cienia liter

dodaje nowe duszki do
projektu

uzywa blokéw okreslajg-
cych styl obrotu duszka
taczy wiele blokéw okre-
$lajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej
tresci

objasnia poszczegdlne
etapy tworzenia skryptu
tworzy poprawnie sfor-
matowane teksty
ustawia odstepy miedzy
akapitami i interlinie
tworzy menu

z zastosowaniem réznych
opcji formatowania tek-
stu
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zu
tworzy prosty rysunek
statku bez wykorzysta-
nia ksztattu Krzywa
tworzy tto obrazu

z pomocg nauczyciela
wkleja statki na obraz

i zmienia ich wielkos¢
dodaje tytut plakatu
wkleja zdjecia do obra-
zu z wykorzystaniem
narzedzia Wklej z
buduje prosty skrypt
okreslajgcy ruch duszka
po scenie

uruchamia skrypty
zbudowane

W programie oraz za-
trzymuje ich dziatanie
buduje prosty skrypt
okreslajgcy sterowanie
duszkiem za pomocg
klawiatury

usuwa duszki z projektu
buduje prosty skrypt
powodujacy wykonanie
mnozenia dwdch liczb
stosuje podstawowe
opcje formatowania
dostepne w edytorze
tekstu

zapisuje menu

w dokumencie teksto-
wym

wspotpracuje w grupie
przy rozwigzywaniu za-
dan

tworzy kopie obiektu z
uzyciem klawisza Ctrl
tworzy obiekty z wyko-
rzystaniem Ksztattow,
dobierajac kolory oraz
wyglad konturu i wypet-
nienia

uzywa klawisza Shift
podczas rysowania kota
pracuje w dwdéch oknach
programu Paint
dopasowuje wielkos¢
zdje¢ do wielkosci obra-
zu

rozmieszcza elementy na
plakacie

wstawia podpisy do
zdjec, dobierajac krdj,
rozmiar i kolor czcionki
zmienia tto sceny
zmienia wyglad i nazwe
postaci

zmienia wielko$¢ dusz-
kow

dostosowuje tto sceny
do tematyki gry

uzywa narzedzia Tekst
do wykonania tta z in-
strukcjg gry

tworzy zmienne i usta-
wia ich wartosci
wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie akapitowe, in-
terlinia, formatowanie
tekstu, miekki enter,
twarda spacja

pisze krotka notatke i
formatuje jg, uzywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu
wymienia i stosuje opcje
wyréwnywania tekstu
wzgledem marginesow
wstawia obiekt WordArt

wkleja na obraz obiekty
skopiowane z innych
plikow

dopasowuje wielko$¢
wstawionych obiektéw
do tworzonej kompozy-
cji

stosuje opcje obracania
obiektu

usuwa zdjecia i tekst

z obrazu

stosuje narzedzie Selek-
tor koloréw

stosuje blok powoduja-
cy powtarzanie polecen
okresla za pomocg blo-
ku z napisem , jezeli”
wykonanie czesci skryp-
tu po spetnieniu danego
warunku

stosuje bloki powoduja-
ce obrét duszka

stosuje blok, przy po-
mocy ktérego mozna
ustawié okreslong liczbe
powtdrzen wykonania
polecen umieszczonych
W jego wnetrzu

stosuje bloki powoduja-
ce ukrycie i pokazanie
duszka

ustawia w skrypcie ruch
duszka wstecz

okresla w skrypcie lo-
sowanie wartosci
zmiennych

okresla w skrypcie wy-
Swietlenie na scenie
dziatania z wartosciami
zmiennych oraz pola do
wpisania odpowiedzi
stosuje blok z napisami
sjezeli”, ,to” i, w prze-
ciwnym razie”
wymienia podstawowe
zasady formatowania
tekstu i stosuje je pod-
czas sporzadzania do-
kumentéw

stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby spraw-
dzi¢ poprawnos¢ forma-
towania

formatuje obiekt Wor-
dArt
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Klasa V

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e zmienia kréj czcionki
w dokumencie tekstowym,

¢ zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,

® tworzy listy jednopozio-
mowe, wykorzystujac na-
rzedzie Numerowanie,

e okresla elementy, z ktdrych
sktada sie tabela,

¢ wstawia do dokumentu
tekstowego tabele
o okreslonej liczbie kolumn
i wierszy,

* zmienia tto strony
w dokumencie tekstowym,

¢ dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,

® wstawia ksztatty do doku-
mentu tekstowego,

¢ dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej,

e wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,

® wstawia do prezentac;ji
multimedialnej obiekt Al-
bum fotograficzny i dodaje
do niego zdjecie z dysku,

e tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca
sie z kilku slajdéw
i zawierajaca zdjecia,

¢ dodaje do prezentacji
muzyke z pliku,

¢ dodaje do prezentacji film
z pliku,

® podczas tworzenia prezen-
tacji korzysta z obrazéw
pobranych z internetu,

¢ ustala cel wyznaczonego
zadania w prostym ujeciu
algorytmicznym,

e wczytuje do gry tworzone;j

® ustawia pogrubienie, po-
chylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu,

e zmienia kolor tekstu,

e wyréwnuje akapit na rézne
sposoby,

® umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt i formatuje
g0,

® stosuje listy wielopozio-
mowe dostepne w edytorze
tekstu,

® w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego
dodaje oraz usuwa kolum-
ny i wiersze,

® ustawia styl tabeli, korzy-
stajgc z szablonéw dostep-
nych w programie Word,

® dodaje obramowanie stro-
ny,

® zmienia rozmiar i pofozenie
elementdw graficznych
wstawionych do dokumen-
tu tekstowego,

¢ wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonow,

® zmienia wersje kolorystycz-
na wybranego motywu,

® dodaje podpisy pod zdje-
ciami wstawionymi do pre-
zentacji multimedialne;j,

® zmienia uktad obrazéw
w obiekcie Album fotogra-
ficzny w prezentacji multi-
medialnej,

® dodaje do prezentacji
obiekt WordArt,

¢ dodaje przejscia miedzy
slajdami,

® dodaje animacje do ele-

wykorzystuje skréty klawi-
szowe podczas pracy

w edytorze tekstu,

podczas edycji tekstu wyko-
rzystuje tzw. twardg spacje
oraz miekki enter,
sprawdza poprawnosc
ortograficzng i gramatyczna
tekstu, wykorzystujac od-
powiednie narzedzia,
definiuje listy wielopozio-
mowe,

zmienia w tabeli wstawio-
nej do dokumentu teksto-
wego kolor cieniowania
komérek oraz ich obramo-
wania,

formatuje tekst

w komorkach tabeli,
zmienia wypetnienie

i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumen-
tu tekstowego,

zmienia obramowanie

i wypetnienie obiektu Wor-
dArt,

dodaje do prezentac;ji
multimedialnej obrazy

i dostosowuje ich wyglad
oraz potozenie na slajdzie,
podczas tworzenia prezen-
tacji multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady przy-
gotowania eleganckiej pre-
zentacji,

formatuje wstawione do
prezentacji zdjecia, korzy-
stajac z narzedzi na karcie
Formatowanie,

okresla czas trwania przej-
$cia slajdu,

okresla czas trwania anima-

formatuje dokument tek-
stowy wedtug wytycznych
podanych przez nauczyciela
lub wymienionych

w zadaniu,

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

tworzy wciecia akapitowe,
dobiera rodzaj listy do two-
rzonego dokumentu,
korzysta z narzedzia Rysuj
tabele do dodawania, usu-
wania oraz zmiany wygladu
linii tabeli wstawionych do
dokumentu tekstowego,
korzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do podsta-
wowej obroébki graficznej
obrazéw wstawionych do
dokumentu tekstowego,
dobiera kolorystyke i uktad
slajdéw prezentacji multi-
medialnej tak, aby byty one
wyrazne i czytelne,
umieszcza dodatkowe ele-
menty graficzne w albumie
utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwieki do przejsé

i animacji w prezentacji
multimedialnej,

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku dostep-
nych w programie PowerPo-
int,

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo dostepnych
w programie PowerPoint,
zmienia kolejnos¢ i czas

trwania animacji, aby dopa-
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w Scratchu gotowe tto z
pliku,

¢ dodaje postac z biblioteki
do projektu tworzonego
w Scratchu,

® buduje skrypty do przesu-
wania duszka po scenie,

® korzysta z blokdw
z kategorii Piéro do ryso-
wania linii na scenie pod-
czas ruchu duszka,

e omawia budowe okna
programu Pivot Animator,

e tworzy prostg animacje
sktadajacg sie z kilku klatek,

¢ uruchamia edytor postaci,

® wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad wspol-

nymi projektami.

mentow prezentacji multi-
medialnej,

ustawia odtwarzanie na
wielu slajdach muzyki
wstawionej do prezentacji,
ustawia odtwarzanie

w petli muzyki wstawionej
do prezentacji,

zmienia moment odtwo-
rzenia filmu wstawionego
do prezentacji na Automa-
tycznie lub Po kliknieciu,
dodaje do prezentac;ji
multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztatty
i pola tekstowe,

zbiera dane niezbedne do
osiggniecia celu,

osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy pro-
blemu w sposéb algoryt-
miczny,

samodzielnie rysuje tto dla
gry tworzonej w Scratchu,
ustala miejsce obiektu na
scenie, korzystajgc z uktadu
wspotrzednych,

w budowanych skryptach
zmienia grubosé, kolor

i odcien pisaka,

dodaje tto do animacji
tworzonej w programie
Pivot Animator,

tworzy nowe postaci

w edytorze dostepnym

w programie Pivot Anima-
tor i dodaje je do swoich

animacji.

cji na slajdach,

zapisuje prezentacje mul-
timedialng jako plik wideo,
zmienia wyglad dodatko-
wych elementéw wstawio-
nych do prezentacji,
analizuje problem

i przedstawia rézne sposo-
by jego rozwiazania,
wybiera najlepszy sposdb
rozwigzania problemu,
buduje w Scratchu skrypty
do przesuwania duszka za
pomoca klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt
rysujgcy kwadrat,

w programie Pivot Anima-
tor tworzy animacje sktada-
jaca sie z wiekszej liczby
klatek i przestawiajgca po-
sta¢ podczas konkretnej
czynnosci,

modyfikuje postac¢ dodang
do projektu,

wykonuje rekwizyty dla
postaci wstawionych do

animagcji.

sowac je do historii przed-
stawianej w prezentacji,

w programie Scratch buduje
skrypt liczacy dtugosc trasy,
dodaje drugi poziom do
tworzonej przez siebie gry
w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas
programowania,

buduje skrypty rysujace
dowolne figury foremne,
tworzy w programie Pivot
Animator ptynne animacje,
dodajac odpowiednio duzo
klatek nieznacznie sie od
siebie rdznigcych,

tworzy animacje

z wykorzystaniem samo-

dzielnie stworzonej postaci.

Klasa VI

Wymagania na kazdy stopien wyziszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie

stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w
sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena
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Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

tworzy i wysyta wiadomos¢
e-mail,

komunikuje sie ze znajo-
mymi, korzystajgc

z programu MS Teams,
umieszcza wtasne pliki w
ustudze OneDrive lub innej
chmurze,

tworzy foldery w ustudze
OneDrive,

wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane rézne-
go typu,

zmienia szeroko$¢ kolumn
arkusza kalkulacyjnego,
formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

wykonuje proste obliczenia
w arkuszu kalkulacyjnym,
wykorzystujgc formuty,
wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

tworzy w Scratchu zmienne
i nadaje im nazwy,

tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,
tworzy proste obrazy w
programie GIMP,

zmienia ustawienia kontra-
stu oraz jasnosci obrazéw w

programie GIMP.

stosuje zasady netykiety
podczas korzystania z pocz-
ty elektronicznej,
przestrzega zasad bezpie-
czenstwa podczas komuni-
kacji w internecie,
przestrzega zasad wspot-
pracy w sieci,

tworzy dokumenty bezpo-
$rednio w ustudze OneD-
rive,

zmienia kolory komérek
arkusza kalkulacyjnego,
wypetnia kolumne lub
wiersz arkusza kalkulacyj-
nego serig danych, wyko-
rzystujgc automatyczne
wypetnianie,

tworzy formuty, korzystajac
z adresdw komorek,
formatuje wykres wstawio-
ny do arkusza kalkulacyjne-
80,

wspotpracuje nad doku-
mentem z innymi cztonka-
mi zespotu w tym samym
czasie,

buduje w Scratchu skrypty
przypisujace wartosci
zmiennym,

wykorzystuje bloki z kate-
gorii Wyrazenia do spraw-
dzania, czy zostaty spetnio-
ne okreslone warunki,
zaktada konto w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

wykorzystuje warstwy do
tworzenia obrazéw w pro-
gramie GIMP,

dobiera narzedzie zazna-
czenia do fragmentu obra-
zu, ktory nalezy zaznaczyé,
kopiuje i wkleja fragmenty

obrazu do réznych warstw.

wysyta wiadomos¢ e-mail
do wielu odbiorcéw, korzy-
stajac z opcji Do wiadomo-
$ci oraz Ukryte do wiado-
mosci,

korzysta z narzedzi progra-
mu MS Teams do pracy na
lekcjach (Kalendarz, Notes
zaje¢, Zadania),

dodaje obrazy do doku-
mentow utworzonych bez-
posrednio w ustudze OneD-
rive,

dodaje nowe arkusze do
skoroszytu,

kopiuje serie danych do
roéznych arkuszy

w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

w okreslonym porzadku,
wykorzystuje formuty SU-
MA oraz SREDNIA do wy-
konywania obliczen,
dodaje lub usuwa elementy
wykresu wstawionego do
arkusza kalkulacyjnego,
buduje w Scratchu skrypty
nadajace komunikaty,
buduje w Scratchu skrypty
reagujace na komunikaty,
wykorzystuje blok z napi-
sem ,,Powtérz” do wielo-
krotnego wykonania serii
polecen,

wykorzystuje blok decyzyj-
ny z napisami ,,jezeli” i ,to”
lub ,jezeli”, ,to” i ,w prze-
ciwnym razie” do wykony-
wania polecen w zaleznosci
od tego, czy okreslony wa-
runek zostat spetniony,
wykorzystuje bloki z kate-
gorii Wyrazenia do tworze-
nia rozbudowanych skryp-
téw sprawdzajgcych wa-

runki,

wykorzystuje narzedzie
Kontakty do zapisywania
czesto uzywanych adresow
poczty elektronicznej,
udostepnia dokumenty
utworzone w ustudze OneD-
rive kolezankom i kolegom
oraz wspotpracuje z nimi
podczas edycji dokumen-
téw,

zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

zmienia kolory kart arkuszy
w skoroszycie,

wyrdznia okreslone dane w
arkuszu kalkulacyjnym, ko-
rzystajac z Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie nie-
standardowe, aby posorto-
wac dane w arkuszu kalku-
lacyjnym wedtug wiekszej
liczby kryteriow,

tworzy wtasny budzet,
wykorzystujac arkusz kalku-
lacyjny,

dobiera typ wstawianego
wykresu do rodzaju danych,
tworzy w Scratchu prostg
gre zrecznosciowa,
samodzielnie modyfikuje
projekty znalezione w ser-
wisie spotecznosci uzytkow-
nikéw Scratcha,

zmienia stopien krycia
warstw obrazéw, aby uzy-
ska¢ okreslone efekty,
tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac

warstwy.
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® ydostepnia skrypty utwo-
rzone w Scratchu
w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

® podczas pracy w programie
GIMP zmienia ustawienia
wykorzystywanych narze-
dzi,

® wykorzystuje w programie
GIMP narzedzie Rozmycie
Gaussa, aby zmniejszy¢ czy-

telnos¢ fragmentu obrazu.

Klasa VII

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

® przestrzega zasad bezpiecz-
nej i higienicznej pracy przy

komputerze,

wyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa,
® wymienia dwie ustugi do-

stepne w internecie,

otwiera strony internetowe

w przegladarce,

wyjasnia, czym jest strona

internetowa,

opisuje budowe witryny

internetowej,

e tworzy strone internetowg
w jezyku HTML,

e tworzy rysunek za pomoca

podstawowych narzedzi

programu GIMP i zapisuje

go w pliku,

zaznacza fragmenty obrazu,

wykorzystuje schowek do
kopiowania i wklejania
fragmentéw obrazu,

® wyjasnia, czym jest anima-

cja,

wspotpracuje w grupie,
przygotowujgc plakat,

® tworzy rézne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w pli-
kach,

e otwiera i edytuje zapisane

e kompresuje i dekompresuje
pliki i foldery,

* wymienia podstawowe
klasy sieci komputerowych,

* wyjasnia, czym jest internet,

* wymienia cztery ustugi
dostepne w internecie,

* wyjasnia, czym jest chmura
obliczeniowa,

¢ wyszukuje informacje w
internecie,

® szanuje prawa autorskie,
wykorzystujac materiaty
pobrane z internetu,

e omawia budowe znacznika
HTML,

* wymienia podstawowe
znaczniki HTML,

® tworzy prosta strone inter-
netowa w jezyku HTML i
zapisuje jg w pliku,

® planuje kolejne etapy wy-
konywania strony interne-
towej,

® omawia znaczenie warstw
obrazu w programie GIMP,

e tworzy i usuwa warstwy w
programie GIMP,

® umieszcza napisy na obrazie
w programie GIMP,

e zapisuje rysunki w réznych

® omawia podstawowe jed-

nostki pamieci masowej,

wstawia do dokumentu
znaki, korzystajac z kodow
ASCII,

¢ zabezpiecza komputer
przed dziataniem ztosliwego

oprogramowania,

wymienia i opisuje rodzaje

licencji na oprogramowanie,

omawia podziat sieci ze
wzgledu na wielkos¢,
® wymienia szes$¢ ustug do-

stepnych w internecie,

umieszcza pliki w chmurze

obliczeniowej,

opisuje proces tworzenia

cyfrowej tozsamosci,

dba o swoje bezpieczen-
stwo podczas korzystania z

internetu,

przestrzega zasad netykiety,

komunikujac sie przez in-

ternet,

¢ wykorzystuje znaczniki
formatowania do zmiany
wygladu tworzonej strony
internetowej,

® korzysta z mozliwosci kolo-

rowania skfadni kodu HTML

w edytorze obstugujgcym te

® wyjasnia, czym jest system
binarny (dwdéjkowy) i dla-
czego jest uzywany do zapi-
sywania danych w kompute-
rze,

® wykonuje kopie bezpieczen-
stwa swoich plikdw,

® sprawdza parametry sieci
komputerowej w systemie
Windows,

® wymienia osiem ustug do-
stepnych w internecie,

® wspotpracuje nad dokumen-
tami, wykorzystujgc chmure
obliczeniowg,

e opisuje licencje na zasoby w
internecie,

® wyswietla i analizuje kod
strony HTML, korzystajgc z
narzedzi przegladarki inter-
netowej,

¢ otwiera dokument HTML do
edycji w dowolnym edytorze
tekstu,

® umieszcza na stronie obrazy
i tabele,

® faczy warstwy w obrazach
tworzonych w programie
GIMP,

® wykorzystuje filtry programu

GIMP do poprawiania jako-
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dokumenty tekstowe,

® wstawia obrazy do doku-
mentu tekstowego,

® wstawia tabele do doku-
mentu tekstowego,

® wykorzystuje style do for-
matowania réznych frag-
mentow tekstu,

e wspotpracuje w grupie,
przygotowujac e-gazetke,

e przygotowuje prezentacje
multimedialng i zapisuje jg
w pliku,

 zapisuje prezentacje jako
pokaz slajdow,

e tworzy projekt filmu w

programie Shotcut.

formatach graficznych,

® dodaje gotowe animacje do
obrazow wykorzystujac fil-
try programu GIMP,

® planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie zadan
poszczegdlnym jej czton-

kom,

redaguje przygotowane
dokumenty tekstowe, prze-
strzegajac odpowiednich

zasad,

dostosowuje forme tekstu

do jego przeznaczenia,

korzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w kolum-
nach,

® ystawia wciecia w doku-
mencie tekstowym, wyko-

rzystujac suwaki na linijce,

zmienia potozenie obrazu

wzgledem tekstu,

® formatuje tabele w doku-
mencie tekstowym,

® wstawia symbole do doku-
mentu tekstowego,

® wpisuje informacje do
nagtéwka i stopki dokumen-
tu,

® planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie zadan
poszczegdlnym jej czton-
kom,

® planuje prace nad prezen-

tacjg oraz jej uktad,

umieszcza w prezentacji

slajd ze spisem tresci,

uruchamia pokaz slajdéw,
® dodaje nowe klipy do pro-

jektu filmu.

funkcje,

® umieszcza na stronie listy
punktowane oraz numero-
wane,

® uzywa narzedzi zaznaczania
dostepnych w programie
GIMP,

zmienia kolejnos¢ warstw

obrazu w programie GIMP,
® opisuje podstawowe forma-

ty graficzne,

wykorzystuje warstwy,

tworzac rysunki w progra-

mie GIMP,

e rysuje figury geometryczne,
wykorzystujgc narzedzia
zaznaczania w programie
GIMP,

¢ dodaje gotowe animacje dla
kilku fragmentéw obrazu:
odtwarzane jednoczesnie
oraz odtwarzane po kolei,

® wyszukuje, zbiera i samo-
dzielnie tworzy materiaty
niezbedne do wykonania
plakatu,

® przestrzega praw autorskich
podczas zbierania materia-
téw do projektu,

® wykorzystuje kapitaliki i
wersaliki do przedstawienia
réznych elementéw doku-
mentu tekstowego,

® ustawia rézne rodzaje tabu-
latoréw, wykorzystujac se-
lektor tabulatorow,

® sprawdza liczbe wyrazéw,

znakdéw, wierszy i akapitow

w dokumencie tekstowym

za pomocg Statystyki wyra-

0w,

zmienia kolejnos¢ elemen-
tow graficznych w doku-

mencie tekstowym,

wstawia grafiki SmartArt do

dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie
tekstowym pola tekstowe i

zmienia ich formatowanie,

Sci zdjeg,
o tworzy fotomontaze w

programie GIMP,

tworzy animacje poklatko-
wa, wykorzystujgc warstwy

w programie GIMP,

wykorzystuje chmure obli-
czeniowa do zbierania mate-
riatéw niezbednych do wy-

konania plakatu,

kopiuje formatowanie po-
miedzy fragmentami tekstu,
korzystajac z Malarza for-

matow,

sprawdza poprawnos¢ orto-
graficzng tekstu za pomoca

stownika ortograficznego,

wyszukuje wyrazy blisko-
znaczne, korzystajac ze
stownika synoniméw,

® zamienia okreslone wyrazy
w catym dokumencie tek-
stowym, korzystajac z opcji

Znajdz i zamien,

osadza obraz w dokumencie
tekstowym,
e wstawia zrzut ekranu do

dokumentu tekstowego,

rozdziela tekst pomiedzy

kilka pdl tekstowych, two-

rzac tacza miedzy nimi,

® wstawia rownania do doku-
mentu tekstowego,

e tworzy przypisy dolne i

koncowe,

wykorzystuje chmure obli-

czeniowa do zbierania mate-

riatéw niezbednych do wy-

konania e-gazetki,

® wyréwnuje elementy na
slajdzie w pionie i w pozio-
mie oraz wzgledem innych
elementoéw,

¢ dodaje do slajdow dzwieki i
filmy,

¢ dodaje do slajdow efekty
przejscia,

® dodaje do slajdéw hiperta-

cza i przyciski akgji,
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® tworzy spis tresci z wyko-
rzystaniem styléw nagtow-
kowych,

¢ dzieli dokument na logiczne
czesci,

® wyszukuje, zbiera i samo-
dzielnie tworzy materiaty
niezbedne do wykonania e-
gazetki,

® przestrzega praw autorskich
podczas zbierania materia-
téw do projektu,

® projektuje wyglad slajdéw
zgodnie z ogdlnie przyjety-
mi zasadami dobrych pre-
zentacji,

® dodaje do slajdéw obrazy,
grafiki SmartArt,

¢ dodaje do elementow na
slajdach animacje i zmienia
ich parametry,

® przygotowuje niestandar-
dowy pokaz slajdow,

® nagrywa zawartos¢ ekranu i
umieszcza nagranie w pre-
zentacji,

* wymienia rodzaje formatéw
plikéw filmowych,

¢ dodaje przejscia miedzy
klipami w projekcie filmu,

e usuwa fragmenty filmu,

e zapisuje film w réznych

formatach wideo.

¢ dodaje napisy do filmu,

¢ dodaje filtry do scen w
filmie,

¢ dodaje $ciezke dzwiekowa

do filmu.

Klasa VIII

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

* omawia zastosowanie
oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

e okresla adres komérki

®  wprowadza dane réozne-
go rodzaju do komadrek
arkusza kalkulacyjnego

e formatuje zawartos¢
komoérek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad

czcionki)

okresla zasady wprowa-
dzania danych do komé-
rek arkusza kalkulacyjne-
go

dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny w tabeli
stosuje w arkuszu pod-
stawowe funkcje: (SU-
MA, SREDNIA), wpisuje
je recznie oraz korzysta z

kreatora

e tworzy proste formuty

obliczeniowe

wyjasnia, czym jest adres
wzgledny

® wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia algo-
rytmdéw z warunkami w

arkuszu kalkulacyjnym

ustawia format danych
komorki odpowiadajacy

jej zawartosci

®  kopiuje utworzone for-
muty obliczeniowe, wyko-
rzystujgc adresowanie

wzgledne

korzysta z biblioteki
funkcji, aby wyszukiwaé

potrzebne funkcje

stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane w zaawan-

sowanych formutach ob-
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rozumie réznice miedzy
adresowaniem wzgled-
nym, bezwzglednym i
mieszanym

wstawia wykres do arku-
sza kalkulacyjnego
korzysta z arkusza kalku-
lacyjnego w celu stwo-
rzenia kalkulacji wydat-
kow

definiuje pojecia: algo-
rytm, program, progra-
mowanie

podaje kilka sposobdéw
przedstawienia algoryt-
mu

ttumaczy, do czego
uzywa sie zmiennych w
programach

pisze proste programy w
jezyku C++ z wykorzysta-
niem zmiennych
wyjasnia dziatanie opera-
tora modulo

wyjasnia algorytm bada-
nia podzielnosci liczb
wyjasnia potrzebe wy-
szukiwania informacji w
zbiorze

sprawdza dziatanie pro-
graméw wyszukujgcych
element w zbiorze
wyjasnia potrzebe po-
rzgdkowania danych
sprawdza dziatanie pro-
gramu sortujacego dla
réznych danych

bierze udziat w przygo-
towaniu dokumentacji
szkolnej imprezy spor-
towej, wykonujac powie-
rzone mu zadania o nie-
wielkim stopniu trudno-
sci

aktywnie uczestniczy w
pracach zespotu, realizu-
je powierzone zadania o
niewielkim stopniu trud-

nosci

omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy
wykresu

zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen i przedsta-
wia je na wykresie
wymienia rézne sposoby
przedstawienia algoryt-
mu: opis stowny, lista
krokow

poprawnie formutuje
problem do rozwigzania
stosuje odpowiednie
polecenie jezyka C++,
aby wyswietli¢ tekst na
ekranie

omawia réznice pomie-
dzy kodem zrédtowym a
kodem wynikowym
ttumaczy, czym jest
Srodowisko programi-
styczne

wykonuje obliczenia w
jezyku C++

omawia dziatanie opera-
toréw arytmetycznych
stosuje tablice w jezyku
C++ oraz operatory lo-
giczne

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytm bada-
nia podzielnosci liczb na-
turalnych

wykorzystuje w progra-
mach instrukcje iteracyj-
na while

zapisuje algorytm wy-
szukiwania elementu w
zbiorze nieuporzgdko-
wanym

implementuje gre w
zgadywanie liczby
zapisuje w wybranej
formie algorytm porzad-
kowania metodg przez
wybieranie

omawia implementacje

w formutach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane
dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju da-
nych

sortuje oraz filtruje dane
w arkuszu kalkulacyjnym
wymienia przyktadowe
srodowiska programi-
styczne

wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu
opisuje etapy rozwigzy-
wania problemow
opisuje etapy powsta-
wania programu kompu-
terowego

zapisuje proste polecenia
jezyka C++

wykorzystuje instrukcje
warunkows if oraz if else
w programach
wykorzystuje iteracje w
konstruowanych algo-
rytmach

wykorzystuje w progra-
mach instrukcje iteracyj-
na for

definiuje funkcje w jezy-
ku C++ i omawia réznice
miedzy funkcjami zwra-
cajgcymi wartosé a funk-
cjami niezwracajacymi
wartosci

omawia algorytm Eukli-
desa i zapisuje go w wy-
branej postaci

wyjasnia algorytm wyod-
rebniania cyfr danej licz-
by i zapisuje go w wy-
branej postaci
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze nieuporzad-
kowanym

omawia funkcje zasto-
sowane w kodzie Zré-

dtowym algorytmu sor-

liczeniowych

tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych
tworzy prosty model (na
przyktadzie rzutu sze-
$cienng kostka do gry) w
arkuszu kalkulacyjnym
stosuje filtry niestandar-
dowe

pisze proste programy w
jezyku C++

buduje ztozone schematy
blokowe stuzgce do
przedstawiania skompli-
kowanych algorytméw
konstruuje ztozone sytu-
acje warunkowe (wiele
warunkéw) w algoryt-
mach

pisze programy zawiera-
jace instrukcje warunko-
we, petle oraz funkcje
wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter

czyta kod zrédtowy i
opisuje jego dziatanie
wyjasnia réznice miedzy
instrukcjg iteracyjng whi-
le a petlg for

pisze programy obliczajg-
ce NWD, stosujac algo-
rytm Euklidesa, oraz wy-
pisujace cyfry danej liczby
samodzielnie zapisuje w
wybranej postaci algo-
rytm wyszukiwania ele-
mentu w zbiorze
implementuje algorytm
porzadkowania metoda
przez wybieranie
wprowadza modyfikacje
w implementacji algo-
rytmu porzagdkowania
przez wybieranie

bierze udziat w przygo-
towaniu dokumentacji
szkolnej imprezy sporto-
wej, przygotowuje zesta-

wienia, drukuje wyniki
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testuje gre na roznych

etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad pro-

jektem

algorytmu sortowania
przez wybieranie
stosuje petle zagniez-
dzone i wyjasnia, jak
dziataja

bierze udziat w przygo-
towaniu dokumentacji
szkolnej imprezy spor-
towej

wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel
bierze udziat w pracach
nad wypracowaniem
koncepcji gry
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad pro-

jektem

towania przez wybiera-
nie

przygotowuje dokumen-
tacje imprezy, wykonuje
obliczenia, projektuje ta-
bele oraz wykresy
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad pro-
jektem

programuje wybrane
funkcje i elementy gry

opracowuje opis gry

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad pro-
jektem

implementuje i optymali-
zuje kod zrodtowy gry,
korzystajgc z wypraco-

wanych zatozen

Nauczyciel informatyki:

Aneta Zak-Izbinska

Patrycja Rosa




