Wymagania edukacyjne dla klasy 4 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubi¢ to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniow.

Tytul w
podreczniku

Numer i temat
lekcji

Wymagania
konieczne (ocena
dopuszczajaca).

Uczen:

Wymagania
podstawowe
(ocena
dostateczna).
Uczen:

Wymagania
rozszerzajgce
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania
dopelniajace
(ocena bardzo
dobra).

Uczen:

Wymagania
wykraczajgce
(ocena celujaca).
Uczen:

Dzial 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wieSci z krainy komputerow

1.1. Nauka jazdy.
Co mozna robié

1. Nauka jazdy.
Co mozna robié

» wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowej
* stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

* charakteryzuje
nos$niki danych
I wypowiada si¢
na temat ich
pojemnosci

W pracowni? w pracowni? * okresla, za co moze uzyska¢ dang oceng; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz
zasady pracy na zajeciach komputerowych
1.2. Od 2. Od liczydta... | « wskazuje okres, | * wymienia * okresla * wymienia etapy | ¢ przedstawia
liczydla... krotko o historii | w ktérym powstal | najwazniejsze przedziaty rozwoju maszyny | historig
krotko o historii komputera pierwszy wydarzenia czasowe, liczacej powstawania
komputera komputer z historii w ktorych i komputera maszyn liczacych
* wyjasnia, do komputeréw powstawaty na tle rozwoju
czego byt maszyny liczace cywilizacyjnego
uzywany I komputery » omawia wktad
pierwszy * wymienia nazwy polskich
komputer pierwszych matematykow
modeli w odczytanie
komputerow kodu maszyny

szyfrujacej
Enigma

* omawia historig
rozwoju
smartfona




1.3. Nie tylko
procesor. O tym,
co w srodku
komputera i na
zewnatrz

3. Nie tylko
procesor. O tym,
co w $rodku
komputera i na
zewnatrz

* wyjasnia, czym
jest komputer

* wymienia
elementy
wchodzace

w sktad zestawu
komputerowego
* podaje
przyktady
urzadzen, ktore
mozna podiaczy¢
do komputera

* wymienia trzy
sposrod
elementow,

Z ktérych jest
zbudowany
komputer

* wyjasnia
pojecia:
urzadzenie
wejscia

| urzadzenie
wyjscia

* wymienia po
jednym
urzadzeniu
wejscia 1 wyjscia
* podaje
przyktady
zawodow,

w ktorych
potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy
na komputerze

* wyjasnia
przeznaczenie
trzech sposrod
elementow,

Z ktérych jest
zbudowany
komputer

* wymienia po
trzy urzadzenia
wejscia i wyjscia

* wyjasnia
zastosowanie
pigciu sposrod
elementow,

zZ ktorych jest
zbudowany
komputer

* klasyfikuje
urzadzenia na
wprowadzajace
dane do komputera
lub
wyprowadzajace
dane z komputera

* podaje
przyktady
zawodow (inne
niz

W podreczniku),
ktore wymagajg
uzywania
programow
komputerowych,
ocenia
przydatnos¢
komputera

w wykonywaniu
tych zawodow

1.4. Systemowe 4. Systemowe » okresla, jaki * wyjasnia * wymienia nazwy | ¢ wskazuje * przedstawia we
operacje operacje system pojecia: program | przynajmniej przynajmniej trzy | wskazanej formie
I szczotka. I szczotka. operacyjny jest komputerowy trzech systemow | ptatne programy histori¢ systemu
O systemach, O systemach, zainstalowany na | i system operacyjnych uzywane podczas | operacyjnego
programach programach szkolnym operacyjny * wskazuje pracy na Windows lub
i plikach i plikach i domowym * rozroéznia roéznice komputerze i ich Linux

komputerze elementy w zasadach darmowe

wchodzace uzytkowania odpowiedniki




* odréznia plik od
folderu

w sktad nazwy
pliku

* Z pomocg
nauczyciela
tworzy folder

i porzadkuje jego
zawartos¢

programow
komercyjnych

I niekomercyjnych
* wyjasnia roznice
mi¢dzy plikiem

i folderem

* r0Zpoznaje
znane typy plikow
na podstawie ich
rozszerzen

* samodzielnie
porzadkuje
zawarto$¢ folderu

Dzial 2. Malowanie

na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie MS Paint

2.1. Wiatr 1. Wiatr w zagle. | * ustawia » uzywa klawisza | ¢ tworzy rysunek | ¢ tworzy rysunek * przygotowuje
w zagle. Zwielokrotnianie | wielko$¢ obrazu | Shift podczas statku statku W grupie
Zwielokrotnianie | obiektow * tworzy prosty rysowania z wielokrotnym ze szczegodlng prezentacj¢
obiektow rysunek statku pionowych wykorzystaniem | staranno$cia poswigcong
bez I poziomych linii | ksztattu Krzywa | i dbatosciag okretom z XV—
wykorzystania * tworzy kopie 0 szczegoty XVII wieku
ksztattu Krzywa | obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl
22. W 2. W * tworzy proste * rysuje obiekty * tworzy na » wykonuje grafike | ¢ przygotowuje
poszukiwaniu poszukiwaniu tto obrazu z wykorzystaniem | obrazie efekt ze starannoscig w grupie
nowych ladow. nowych ladow. * Z pomoc3a Ksztaltow, zachodzacego I dbatoscig o detale | prezentacje na
Praca w dwoch Praca w dwoch nauczyciela dobierajac kolory | stonca * tworzy temat wielkich
oknach oknach wkleja statki na oraz wyglad * sprawnie dodatkowe obiekty | odkry¢
obraz i zmienia konturu przetacza sie I umieszcza je na | geograficznych
ich wielko$¢ I wypehienia miedzy otwartymi | obrazie XV i XVI wieku

oknami

marynistycznym




* uzywa klawisza
Shift podczas
rysowania kota

* pracuje

w dwoéch oknach
programu Paint

* wkleja na obraz
obiekty
skopiowane

Z innych plikow
* dopasowuje
wielkos¢
wstawionych
obicktow do
tworzonej
kompozycji

* stosuje opcje
obracania obiektu

2.3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjgé
i praca

Z narzedziem
Tekst

3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjgé
i praca

Z narzedziem
Tekst

* dodaje tytut
plakatu

» wkleja zdjecia
do obrazu

z wykorzystaniem
narzedzia Wklej
z

* dopasowuje
wielkos¢ zdje¢ do
wielko$ci obrazu
* rozmieszcza
elementy na
plakacie

* wstawia podpisy
do zdjec¢,
dobierajac kroj,
rozmiar i kolor
czcionki

* usuwa zdjecia
I tekst z obrazu
* stosuje narzgdzie
Selektor koloréw

* dodaje do tytutu
efekt cienia liter

e tworzy
zaproszenie na
uroczystos¢
szkolng

2.4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe

4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe

* w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badz podanego w podreczniku




Dzial 3. Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie z internetu

3.1. W sieci. 1. W sieci. Wstep | » wyjasnia, czym | * wymienia * wymienia » omawia kolejne | * tworzy w grupie
Wstep do do internetu jest internet zastosowania najwazniejsze wydarzenia plakat
internetu internetu wydarzenia z historii internetu | przedstawiajacy
z historii internetu rozwoj internetu
w Polsce
3.2. Nie daj sie 2. Nie daj si¢ * wymienia * stosuje zasady » omawia korzys$ci | ¢ dba * wykonuje
wciagnaé w sieé. | wciggnaé w sieé. | zagrozenia bezpiecznego | zagrozenia 0 zabezpieczenie | w grupie plakat
O bezpieczenstwie | O czyhajace na korzystania zwigzane swojego promujacy
w internecie bezpieczenstwie | uzytkownikow z internetu Z poszczegolnymi | komputera przed bezpieczne
w internecie sieci sposobami zagrozeniami zachowania
* podaje zasady wykorzystania internetowymi w internecie
bezpiecznego internetu z wykorzystaniem
korzystania dowolnej techniki
z internetu plastycznej
* wymienia osoby
i instytucje, do
ktorych moze
zwrocic sie
0 pomoc
w przypadku
poczucia
zagrozenia
3.3. Szukaé 3. Szuka¢ kazdy | ¢ wyjasnia, do * odréznia * wymienia nazwy | ¢ wyszukuje * rozumie pojecie
kazdy moze. moze. czego shuzg przegladarke od przynajmniej informacje licencji typu
O wyszukiwaniu | O wyszukiwaniu | przegladarka wyszukiwarki dwoéch w internecie, Creative
informacji informacji internetowa internetowej przegladarek korzystajac Commons
w internecie w internecie I wyszukiwarka * wyszukuje I dwoch z zaawansowanych | « tworzy
I korzystaniu I korzystaniu internetowa znaczenia wyszukiwarek funkciji prezentacje na
z nich z nich prostych haset na | internetowych wyszukiwarek wybrany temat,




* podaje przyktad
wyszukiwarki

I przyktad
przegladarki
internetowe;j

stronach
internetowych
wskazanych

W podreczniku

* wyjasnia, czym
sg prawa
autorskie

* przestrzega
zasad
wykorzystywania
materiatow
znalezionych

w internecie

« formuluje
odpowiednie
zapytania

w wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci

z otrzymanych
wynikow

* korzysta

z internetowego
thumacza

* kopiuje
ilustracje ze
strony
internetowej,

a nastepnie wkleja
ja do dokumentu

wykorzystujac
materiaty
znalezione

W internecie

Dzial 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

4.1. Pierwsze
koty za ploty.
Wprowadzenie do
programu Scratch

1. Pierwsze koty
za ploty.
Wprowadzenie
do programu
Scratch

* buduje prosty
skrypt okres$lajacy
ruch duszka po
scenie

* uruchamia
skrypty
zbudowane

W programie oraz
zatrzymuje ich
dziatanie

* zmienia tlo
sceny

 zmienia wyglad
I nazwe postaci

* stosuje blok
powodujacy
powtarzanie
polecen

* okresla za
pomocg bloku

Z napisem ,,jezeli”
wykonanie czesci
skryptu po
spetieniu danego
warunku

* dodaje nowe
duszki do projektu

* tworzy nowe
duszki w edytorze
programu

i buduje skrypty
okreslajace ich
zachowanie na
scenie




* stosuje bloki
powodujace obrot
duszka

4.2.Malpie figle.
O sterowaniu
postacia

2. Malpie figle.
O sterowaniu
postacia

* buduje prosty
skrypt okreslajacy
sterowanie
duszkiem za
pomoca
klawiatury

* usuwa duszki

z projektu

* zmienia
wielko$¢ duszkow
* dostosowuje tto
sceny do tematyki

ary

* stosuje blok, na
ktorym mozna
ustawi¢ okreslong
liczbg powtorzen
wykonania
polecen
umieszczonych
W jego wnetrzu

* okresla za
pomocg bloku

Z napisem ,,jezeli’
wykonanie czesci
skryptu po
spetnieniu danego
warunku

* stosuje bloki
powodujace
ukrycie

I pokazanie
duszka

* ustawia

w skrypcie
wykonanie przez
duszka krokow
wstecz

2

* uzywa blokoéw
okreslajacych styl
obrotu duszka

* tworzy gre

0 zadanej
tematyce,
uwzgledniajac
W niej wlasne
pomysty




4.3. Niech wygra | 3. Niech wygra * buduje prosty * uzywa narzedzia | ¢ okresla * laczy wiele * tworzy projekt
najlepszy. Jak najlepszy. Jak skrypt Tekst do w skrypcie blokow prostego
policzy¢ punkty policzy¢ punkty | powodujacy wykonania tta losowanie okreslajacych kalkulatora
W programie W programie wykonanie Z instrukcjg gry wartos$ci wys$wietlenie wykonujgcego
Scratch? Scratch? mnozenia dwoch | ¢ tworzy zmienne | zmiennych komunikatu dodawanie,
liczb I ustawia ich * okresla 0 dowolnej tresci | odejmowanie,
wartosci w skrypcie * objasnia mnozenie
wyswietlenie poszczegdlne i dzielenie dwoch
dziatania etapy tworzenia liczb podanych
Z warto$ciami skryptu przez
zmiennych oraz uzytkownika
pola do wpisania
odpowiedzi
* stosuje blok
okreslajacy
instrukcje
warunkowg oraz
blok powodujacy
powtarzanie
polecen
Dzial 5. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word
5.1. Na skroty. 1. Na skroty. * uzywa skrétow | * wymienia * wymienia * sprawnie stosuje | ¢ przygotowuje
O skrotach O skrotach klawiszowych: i stosuje i stosuje skroty rozne skroty plansze
klawiszowych klawiszowych kopiuj, wklej podstawowe klawiszowe Klawiszowe prezentujaca
W programie W programie I zapisz skroty dotyczace uzywane podczas | CO najmniej
MS Word MS Word * stosuje podczas | klawiszowe zaznaczania pracy 12 skrotow
pracy uzywane do I usuwania tekstu | z dokumentem klawiszowych
z dokumentem formatowania
skroty tekstu

klawiszowe




podane w tabeli
w Kkarcie pracy

5.2. ldziemy

do kina.

Jak poprawnie
przygotowac
notatke o filmie?

2. ldziemy do
kina. Jak
poprawnie
przygotowac
notatke o filmie?

* stosuje
podstawowe
opcje
formatowania
tekstu dostepne
w kartach

* wyjasnia
pojecia: akapit,
interlinia,
formatowanie
tekstu, migkki
enter, twarda
spacja

* pisze krotka
notatke

| formatuje ja,
uzywajac
podstawowych
opcji edytora
tekstu

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

* stosuje opcje
Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢
poprawnos¢
formatowania

* tworzy
poprawnie
sformatowane
teksty

* ustawia odstepy
miedzy akapitami
| interlini¢

* opracowuje

W grupie plansze
przedstawiajacg
podstawowe
reguty pisania

w edytorze tekstu

5.3. Zapraszamy | 3. Zapraszamy na | * zapisuje menu * wymienia » formatuje obiekt | ¢ tworzy menu * opracowuje plan
na przyjecie. przyjecie. w dokumencie | stosuje opcje WordArt z zastosowaniem | przygotowan do
O formatowaniu O formatowaniu | tekstowym wyrownywania roéznych opcji podrozy
tekstu tekstu tekstu wzgledem formatowania
marginesow tekstu
* wstawia obiekt
WordArt
5.4. Kolejno 4. Kolejno * tworzy listy * uzywa * tWorzy nowy * dobiera rodzaj * przygotowuje
odlicz! Style odlicz! Style jednopoziomowe, | gotowych stylow | styl do listy do kronike dotyczaca
I numerowanie I numerowanie wykorzystujac do formatowania | formatowania tworzonego 8-10
narzg¢dzie tekstu tekstu dokumentu wynalazkow,
Numerowanie w dokumencie » modyfikuje wykorzystujac

istniejacy styl

roézne narzedzia




* stosuje listy
wielopoziomowe
dostepne

w edytorze tekstu

« definiuje listy
wielopoziomowe

dostepne
w edytorze tekstu

5.5. Nasze pasje.

5. Nasze pasje.

Tworzenie albumu | Tworzenie
— zadanie albumu — zadanie
projektowe projektowe

* w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan




Wymagania edukacyjne dla klasy 5 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubi¢ to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniow.

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe

(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace

(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace

(ocena bardzo dobre)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujace)
Uczen:

Dziat 1. Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word

1.1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtérzenie
wybranych
wiadomosci

o programie MS Word

1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtérzenie
wybranych
wiadomosci

o programie MS Word

e zmienia kroj czcionki
e zmienia wielkos¢
czcionki

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)

i podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
wyréwnuje akapit na
rézne sposoby

umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt

i formatuje go

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twardg spacje oraz
miekki enter

sprawdza poprawnos¢
ortograficzng

i gramatyczng tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie narzedzia

formatuje dokument
tekstowy wedtug
podanych wytycznych
uzywa opcji Pokaz
wszystko do
sprawdzenia
formatowania tekstu
dodaje wciecia na
poczatku akapitow

samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu
do jego tresci, wykazujac sie
wysokim poziomem estetyki
przygotowuje w grupie
plakat informujacy

o okreslonym wydarzeniu

1.2. Komérki, do
szeregu! Swiat tabel

2.i3. Komoérki, do
szeregu! Swiat tabel

e wymienia elementy,
z ktérych sktada sie
tabela

e wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej
liczbie kolumn i wierszy

dodaje do tabeli kolumny
i wiersze

usuwa z tabeli kolumny

i wiersze

wybiera i ustawia styl
tabeli z dostepnych

w edytorze tekstu

zmienia kolor
wypetnienia komérek
oraz ich obramowania
formatuje tekst

w komorkach

korzysta z narzedzia
Rysuj tabele do
dodawania, usuwania
oraz zmiany wygladu linii
tabeli

uzywa tabeli do
porzadkowania réznych
danych wykorzystywanych
W zyciu codziennym
uzywa tabeli do
przygotowania krzyzowki

1.3. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

4.i5. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

e zmienia tto strony
dokumentu

e dodaje do tekstu obraz
z pliku

e wstawia do dokumentu
ksztatty

dodaje obramowanie
strony

wyrodznia tytut
dokumentu za pomoca
opcji WordArt

zmienia rozmiar i
potozenie wstawionych
elementéw graficznych

zmienia obramowanie
i wypetnienie ksztattu
formatuje obiekt
WordArt

uzywa narzedzi z karty
Formatowanie do
podstawowej obrébki
graficznej obrazéw

przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy
krétka, samodzielnie
wymyslong historie




1.4. Przyrodnicze
wedrowki. Tworzenie
atlasu — zadanie
projektowe

6.1 7. Przyrodnicze
wedrowki. Tworzenie
atlasu — zadanie
projektowe

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu
wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

Dziat 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint

2.1. Tekst i obraz. Jak
stworzy¢ najprostsza
prezentacje?

8.19. Tekst i obraz.
Jak stworzy¢
najprostszg
prezentacje?

dodaje slajdy do
prezentacji

wpisuje tytut prezentacji
na pierwszym slajdzie

e wybiera motyw dla
tworzonej prezentacji
® zmienia wariant motywu

dodaje obrazy,
dopasowuje ich wyglad
i potozenie

stosuje zasady
tworzenia prezentacji

e przygotowuje czytelne
slajdy

zbiera materiaty, planuje
i tworzy prezentacje na
okreslony temat

2.2. Wspomnienia z...
Tworzymy album
fotograficzny

10. Wspomnienia z...
Tworzymy album
fotograficzny

korzysta z opcji Album
fotograficzny i dodaje
do niego zdjecia z dysku

e dodaje podpisy pod
zdjeciami

e zmienia uktad obrazow
w albumie

formatuje wstawione
zdjecia, korzystajac

z narzedzi w zaktadce
Formatowanie

e wstawia do albumu pola
tekstowe i ksztatty
e usuwa tto ze zdjecia

samodzielnie przygotowuje
prezentacje przedstawiajgcg
okreslong historie,
uzupetniong o ciekawe opisy
wstawia do prezentacji
obiekt i formatuje go

2.3.Wprawic swiat
w ruch. Przejscia

i animacje

w prezentacji

11.i12. Wprawié
Swiat w ruch.
Przejscia i animacje
w prezentacji

tworzy prezentacje ze
zdjeciami

e wstawia do prezentacji
obiekt WordArt

e dodaje przejscia miedzy
slajdami

e dodaje animacje do
elementdéw prezentacji

okresla czas trwania
przejscia miedzy
slajdami

okresla czas trwania
animacji

e dodaje dzwieki do
przejsc i animacji

ustawia przejscia miedzy
slajdami i animacje,
dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci
prezentacji

wstawia do prezentacji
obrazy wykonane

w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

2.4. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
i wideo w prezentacji

13. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
i wideo w prezentacji

dodaje do prezentac;ji
muzyke z pliku
dodaje do prezentacji
film z pliku

e ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na
wielu slajdach

e ustawia odtwarzanie
dzwieku w petli

e zmienia moment
odtworzenia dZzwieku lub
filmu na Automatycznie
lub Po kliknieciu

zapisuje prezentacje
jako plik wideo

o korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany
gtosnosci oraz
przycinania

e korzysta z dodatkowych
ustawien wideo:
stopniowe rozjasnianie
i Sciemnianie oraz
przycinanie

wykorzystuje w prezentac;ji
samodzielnie nagrane
dzwieki i filmy




2.5. Krotka historia.
Sterowanie animacja.

14.i15. Krétka
historia. Sterowanie
animacja.

e tworzy prostg
prezentacje z obrazami
pobranymi z internetu

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

e zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji,
dopasowujac je do
historii przedstawionej
w prezentacji

przedstawia w prezentacji
dtuzszg historie,
wykorzystujgc przejscia,
animacje i korzysta

z zaawansowanych ustawien

Dziat 3. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

3.1. Plan to podstawa.

16.i17. Planto

e ustala cel wyznaczonego

zbiera dane potrzebne do

analizuje trase

e buduje w programie

formutuje zadanie dla

0 rozwigzywaniu podstawa. zadania zaplanowania trasy i przestawia rézne Scratch skrypt liczacy kolegdw i kolezanek z klasy
probleméw 0 rozwigzywaniu e 0sigga wyznaczony cel sposoby jej dtugoéé trasy
probleméw bez wczesniejszej analizy | wyznaczenia
problemu e wybiera najlepsza trase
3.2. W poszukiwaniu |18.1i19. e wczytuje do gry gotowe |e rysuje tto gry np. e buduje skrypty do o dodaje drugi poziom gry |e dodaje do gry dodatkowe

skarbu. Jak przejsé
przez labirynt?

W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejs¢
przez labirynt?

tto z pulpitu
e dodaje do projektu
postac z biblioteki

w programie Paint

ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie
jego wspétrzednych

przesuwania duszka za
pomoca klawiszy

e uzywa zmiennych

postaci poruszajace sie
samodzielnie i utrudniajgce
graczowi osiaggniecie celu
przygotowuje projekt, ktory
przedstawia ruch storica na
niebie

3.3. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

20.i21. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

e buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie

o korzysta z blokéw
z kategorii Piéro do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka

zmienia grubosé, kolor
i odcien pisaka

buduje skrypt do
rysowania kwadratéw

o buduje skrypty do
rysowania dowolnych
figur foremnych

tworzy skrypt, dzieki
ktoremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

3.4. Od wielokata do
rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

22.i23. 0d wielokata
do rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

e buduje skrypty do
rysowania figur
foremnych

wykorzystuje skrypty do
rysowania figur
foremnych przy
budowaniu skryptow do
rysowania rozet
korzysta z opcji Tryb
Turbo

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe
bokdw i ich dtugos¢

e wykorzystuje bloki
z kategorii Wyrazenia do
obliczenia katow obrotu
duszka przy rysowaniu
rozety

buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy sie z trzech rozet

Dziat 4. Bieganie po

ekranie. Poznajemy

program Pivot Animator

4.1. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

24.i 25. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

e omawia budowe okna
programu Pivot
Animator

dodaje tto do animacji

tworzy animacje
sktadajaca sie z wiekszej
liczby klatek,

e tworzy ptynne animacje

tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie




tworzy prostg animacje

sktadajaca sie z kilku
klatek

przedstawiajaca
radosng postac

e przygotowuje animacje
przedstawiajgcg idgcg postac

4.2. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

26.127. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

uruchamia okno
tworzenia postaci

e tworzy postac kucharza
w edytorze postaci
i dodaje ja do projektu

o edytuje dodang postaé
e tworzy rekwizyty dla
postaci

e tworzy animacje
z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

e przygotowuje w grupie
zabawna, kilkuminutowa
animacje

e wykorzystuje wtasne postaci
W animacji przestawiajace;j
krétka historie

4.3. Podréz

z przeszkodami.
Przygotowanie filmu
przygodowego —
zadanie projektowe

28.i29. Podroz

z przeszkodami.
Przygotowanie filmu
przygodowego —
zadanie projektowe

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
przygotowuje i zmienia tto animacji

samodzielnie tworzy nowa postaé

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze




Wymagania edukacyjne dla klasy 6 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubi¢ to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniow.

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

Dziat 1. Rozmowy w sieci. O wirt

ualnej komunikacji

1.1. Bez koperty

i znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wiasciwego
zachowania w sieci

1.i 2. Bez koperty

i znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wtasciwego
zachowania w sieci

o wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektronicznej

e przestrzega netykiety
w komunikacji za pomoca
poczty elektronicznej

o wysyta wiadomos¢ do
wiecej niz jednego
odbiorcy

e wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte
do wiadomosci podczas
wpisywania adreséw
odbiorcéw

® zapisuje adresy e-mail na
swoim koncie pocztowym

o wysyta wiadomos¢
e-mail z zatgcznikami

1.2. Chmuraw
internecie. O ustudze
OneDrive

i wspottworzeniu
dokumentéw

3.i4.Chmura

w internecie.

O ustudze OneDrive
i wspottworzeniu
dokumentéw

e przesyta plik do ustugi
OneDrive i pobiera
zapisany w niej plik na
swoj komputer

o tworzy nowe pliki
i foldery w ustudze
OneDrive

e edytuje dokumenty
tekstowe zapisane
w ustudze OneDrive,
korzystajac z narzedzi
dostepnych w tej ustudze
e porzadkuje pliki i foldery
zapisane w chmurze

e udostepnia pliki
zapisane w ustudze
OneDrive

e tworzy link do pliku
w ustudze OneDrive

e pracuje w tym samym
czasie z innymi osobami
z klasy nad dokumentem
w ustudze OneDrive

o wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatoéw oraz
zespotowego wykonywania
zadan

1.3. Praca grupowa.
Jak efektywnie
wspotpracowacd

w sieci?

5.1 6. Praca grupowa.
Jak efektywnie
wspotpracowacd

w sieci?

e wykorzystuje program
MS Teams do
komunikacji ze
znajomymi

® omawia zasady
wspotpracy w sieci

e edytuje dokumenty
w tym samym czasie
z innymi cztonkami
zespotu

o wykorzystuje narzedzia
programu MS Teams
(Notes zaje¢, Zadania,
Kalendarz) do
efektywnej pracy na
lekcjach

e opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej
oraz poréwnuje
komunikacje internetowa
Z rozmowa ha 2ywo

e wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy
nad szkolnymi projektami

Dziat 2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w programie MS Excel

2.1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu MS Excel

7. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu MS Excel

e wprowadza dane do
komorek

e zmienia szerokos$¢
kolumn

o formatuje komorki

e dodaje arkusze do
skoroszytu

e kopiuje i wkleja dane do
réznych arkuszy

e zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart
arkuszy

e przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujac sie
estetyka i dbatoscig
o0 szczegobty oraz
wykorzystujac dodatkowe




narzedzia, np. Scal
i wysrodkuj

2.2. Porzadki

w komorce.

O formatowaniu

i sortowaniu danych

8. Porzadki

w komorce.

O formatowaniu

i sortowaniu danych

e zmienia kroj, kolor
i wielko$¢ czcionki uzytej
w komarkach

o wykorzystuje
automatyczne
wypetnianie, aby wstawié
do tabeli kolejne liczby

e porzadkuje dane
w tabeli wedtug
okreslonych wytycznych

e uzywa formatowania
warunkowego, aby
wyréznié okreslone
wartosci

o porzgdkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz
jednego kryterium

o wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji

e korzysta z opc;ji Filtruj, aby
pokazac okreslone dane

2.3. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie

MS Excel

9.1 10. Budzet
kieszonkowy.

Proste obliczenia

w programie MS Excel

e tworzy formuty do
obliczen

o w formutach
wykorzystuje adresy
komorek

e wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkgji
SUMA oraz SREDNIA

o korzysta z arkusza
kalkulacyjnego
w codziennym zyciu, np.
do tworzenia wtasnego
budzetu

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy
ciata (BMI)

2.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

11.i12.
Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykreséw

e prezentuje dane na
wykresie

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje lub usuwa
elementy wykresu

o dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych

e analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje

2.5. Razem

w chmurach.
Zebranie

i opracowanie danych
- zadanie projektowe

13.i 14. Razem

w chmurach. Zebranie
i opracowanie danych
— zadanie projektowe

e zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

o tworzy formuty

o wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego

e prezentuje dane na wykresie

e tworzy dokumenty w chmurze

e udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze
e wspotpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze
e gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

Dziat 3. Po nitce do kitebka. Rozwigzywanie probleméw za pomoca programu Scratch

3.1. Razem mozemy
wiecej.

O spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

15.i16. Razem
mozemy wiece;j.
O spotecznosci
uzytkownikéw
Scratcha

e wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu
do budowania skryptéw
w programie Scratch

¢ zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

e udostepnia wtasne
skrypty w serwisie
https://scratch.mit.edu

® korzysta z projektow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug
wtasnych pomystéw

o zaktada z kolezankami
i kolegami z klasy studio na
stronie
https://scratch.mit.edu
i wspdlnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu




3.2. Do biegu, gotowi,
start! Komunikaty
w programie Scratch

17.i18. Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty

w programie Scratch

e buduje skrypty
okreslajgce reakcje
duszka na klikniecie

e przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e buduje skrypt
powodujgcy nadanie
komunikatu

e programuje skutek
odebrania komunikatu

e tworzy prostg gre
zrecznosciowg

e edytuje utworzong gre,
dodajgc wymyslone przez
siebie elementy

3.3. Co jest naj...

O wyszukiwaniu
najmniejszej

i najwiekszej liczby

19.i 20. Co jest naj...
O wyszukiwaniu
najmniejszej

i najwiekszej liczby

e tworzy zmienne
i wykorzystuje je
w budowanych skryptach

¢ buduje skrypty nadajgce
zmiennym rézne wartosci

o wykorzystuje
w budowanych
skryptach bloki
Z napisem ,, powtorz”
oraz z napisem ,jezeli”

e buduje skrypty
wyszukujgce najwieksza
oraz najmniejszg liczbe
w podanym zbiorze

e buduje skrypt obliczajgcy
$rednig ocen z dowolnego
przedmiotu

3.4. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszukaé podany
element w zbiorze?

21.i22. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszukac¢ podany
element w zbiorze?

e wykorzystuje blok
z napisem ,zapytaj”
w budowanych skryptach
i zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako
wartos$¢ zmiennej

e sprawdza spetnienie
okreslonych warunkoéw,
wykorzystujac bloki
z kategorii Wyrazenia

e buduje skrypty

jeden warunek

sprawdzajace wiecej niz

e buduje skrypt
wyszukujacy w zbiorze
konkretng liczbe

e tworzy w Scratchu gre
logiczng wykorzystujaca
losowanie liczb

Dziat 4. Malowanie na warstwach. Po

znajemy program GIMP

4.1. Tort ma warstwy
i cebula ma warstwy.
O tworzeniu grafik

z wykorzystaniem
warstw

23.i24.Tort ma
warstwy i cebula ma
warstwy. O tworzeniu
grafik

z wykorzystaniem
warstw

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujgc
podstawowe narzedzia
z przybornika programu

® pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

o modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskac
okreslony efekt

® podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

o Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

4.2. Zdje¢ ciecie-
giecie. Elementy
retuszu

i fotomontazu zdjec

25.,26.i27. Zdje¢
ciecie-giecie.
Elementy retuszu

i fotomontazu zdjec

® zmienia ustawienia
kontrastu i jasnosci zdjec

e kopiuje fragmenty obrazu
i wkleja je na rézne
warstwy

¢ rozmazuje fragmenty
obrazu za pomoca
narzedzia Rozmycie
Gaussa

o wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

e tworzy w programie GIMP
skomplikowane fotomontaze,
np. wkleja wtasne zdjecia do
obrazéw pobranych
zinternetu

4.3. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamigtkowego
obrazu - zadanie
projektowe

28.129. Czar
szkolnych lat.
Przygotowanie
pamigtkowego obrazu
— zadanie projektowe

e tworzy obrazy w programie GIMP
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
e wykorzystuje chmure i poczte elektroniczng do pracy nad projektem




Wymagania edukacyjne dla klasy 7 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubi¢ to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaly dostosowane do poszczegolnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniow.

dziataniem

w komputerze

Tytul Numer i temat Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
W podreczniku lekcji konieczne podstawowe rozszerzajgce dopelniajgce wykraczajace
(ocena (ocena (ocena dobra). (ocena bardzo | (ocena celujaca).
dopuszczajaca). dostateczna). Uczen: dobra). Uczen:
Uczen: Uczen: Uczen:
1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE 5 h
1.1. Komputer w | 1.i2. Komputer | ewymienia dwie | ewymienia ewymienia sze$¢ ewymienia ezamienia liczby
zyciu czlowieka w zyciu czlowieka | dziedziny, cztery dziedzin, osiem dziedzin, | z systemu
w ktorych dziedziny, w ktorych w ktorych dziesig¢tnego na
wykorzystuje w ktorych wykorzystuje si¢ wykorzystuje dwojkowy
si¢ komputer wykorzystuje komputery si¢ komputery
ewymienia dwa si¢ komputery | ewymienia sze$¢ ewymienia
zawody i eWymienia zawodow osiem
zwigzane z nimi | cztery zawody i | izwigzane znimi | zawodow i
kompetencje zwigzane z nimi | kompetencje zZwigzane z
informatyczne kompetencje informatyczne nimi
informatyczne | eomawia kompetencje
eprzestrzega podstawowe informatyczne
zasad jednostki pamigci | ewyjasnia, czym
bezpiecznej masowej jest system
i higienicznej ewstawia do binarny
pracy przy dokumentu znaki, | (dwdjkowy)
komputerze korzystajac i dlaczego jest
ekompresuje z kodoéw ASCII uzywany do
i dekompresuje | ezabezpiecza zapisywania
pliki i foldery komputer przed danych




ztosliwego
oprogramowania
ewymienia i
opisuje rodzaje
licencji na
oprogramowanie

ewykonuje
kopie
bezpieczenstwa
swoich plikow

1.2. Budowa 3. Budowa ewyjasnia, czym | ewymienia eomawia podzial | esprawdza ezmienia
| dzialanie sieci | dzialanie sieci jest sie¢ podstawowe sieci ze wzgledu parametry sieci | ustawienia sieci
komputerowej komputerowej komputerowa klasy sieci na wielkos$¢ komputerowej komputerowej
komputerowych | eopisuje dziatanie w systemie w systemie
ewyjasnia, czym | ibudowe Windows Windows
jest internet domowej sieci
komputerowej
eopisuje dzialanie
i budowg szkolnej
sieci
komputerowej
1.3. Sposoby 4.15. Sposoby ewymienia dwie | ewymienia ewymienia szes$¢ eWymienia epublikuje wlasne
wykorzystania wykorzystania ustugi dostgpne | cztery ustugi ustug dostgpnych | osiem ustug tresci w
internetu internetu w internecie dostepne w internecie dostepnych w internecie,
eotwiera strony w internecie eumieszcza pliki internecie przydzielajac im
internetowe ewyjasnia, czym | W chmurze ewspOlpracuje licencje typu
w przegladarce jest chmura obliczeniowej nad Creative
obliczeniowa | ewyszukuje dokumentami, | Commons
ewyszukuje informacje wykorzystujac
informacje W internecie, chmure
w internecie, korzystajac obliczeniowa
korzystajac z wyszukiwania eopisuje licencje
z wyszukiwania | zaawansowanego | na zasoby
prostego eOpisuje proces w internecie
eszanuje prawa tworzenia

autorskie,




wykorzystujac
materiaty
pobrane z
internetu

cyfrowej
tozsamosci
edba o0 swoje
bezpieczenstwo
podczas
korzystania
z internetu
eprzestrzega zasad
netykiety,
komunikujac si¢
przez internet

2. STRONY WWW 3 h

2.1. Zasady 6. Zasady ewyjasnia, czym | eomawia swykorzystuje ewyswictla edo formatowania
tworzenia stron tworzenia stron jest strona budowg znaczniki i analizuje kod wygladu strony
internetowych internetowych internetowa znacznika formatowania do strony HTML, wykorzystuje
eopisuje budowe | HTML zmiany wygladu korzystajac znaczniki
witryny ewymienia tworzonej strony Z narzedzi nieomawiane na
internetowej podstawowe internetowej przegladarki lekcji
znaczniki ekorzysta internetowej
HTML Z mozliwosci eotwiera
etworzy prosta kolorowania dokument
strong sktadni kodu HTML do
internetowg w HTML w edycji
jezyku HTML edytorze w dowolnym
| zapisuje j3 obstugujgcym te edytorze tekstu
w pliku funkcje
2.2. Tworzymy 7.18. Tworzymy | etworzy strone eplanuje kolejne | eumieszcza na eumieszcza na etworzac strong
wlasna strone wlasng strone internetowg etapy stronie obrazy, tworzonej internetows,
WWW WWW W jezyku wykonywania tabele i listy stronie wykorzystuje
HTML strony punktowane oraz | hipertacza do dodatkowe
internetowej numerowane zewnetrznych technologie, np.




stron
internetowych
etworzy kolejne
podstrony i
taczy je za
pomoca
hipertaczy

CSS lub
JavaScript

3. GRAFIKA KOMPUTEROWA 7 h

3.1. Tworzenie
I modyfikowanie
obrazow

9.1 10. Tworzenie
I modyfikowanie
obrazow

etworzy rysunek
za pomoca
podstawowych
narzedzi
programu GIMP
i zapisuje gow
pliku

ezaznacza
fragmenty
obrazu

eswykorzystuje
schowek do
kopiowania
i wklejania
fragmentow
obrazu

eOMawia
znaczenie
warstw obrazu
W programie
GIMP

etworzy i usuwa
warstwy
w programie
GIMP

eumieszcza
napisy na
obrazie
W programie
GIMP

ezapisuje rysunki
W réznych
formatach
graficznych

euzywa narzgdzi
zaznaczania
dostgpnych
W programie
GIMP

ezmienia kolejnosé
warstw obrazu
W programie
GIMP

eopisuje
podstawowe
formaty graficzne

swykorzystuje
warstwy, tworzac
rysunki
W programie
GIMP

erysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia
zaznaczania
W programie
GIMP

elaczy warstwy
w obrazach
tworzonych
W programie
GIMP

ewykorzystuje
filtry programu
GIMP do
poprawiania
jakosci zdjec

etworzy
fotomontaze
i kolaze w
programie
GIMP

etworzac rysunki
W programie
GIMP,
wykorzystuje
narzg¢dzia
nieomdwione na

lekcji




3.2. Animacje 11.112. Animacje | ewyjasnia, czym | edodaje gotowe | edodaje gotowe etworzy eprzedstawia
W programie W programie jest animacja animacje do animacje dla animacje proste historie
GIMP GIMP obrazow kilku fragmentow | poklatkowa, poprzez animacje
wykorzystujac obrazu: wykorzystujac utworzone
filtry programu | odtwarzane warstwy W programie
GIMP jednoczesnie oraz | W programie GIMP
odtwarzane po GIMP
kolei
3.3. Tworzenie 13.-15. ewspotpracuje eplanuje prace ewyszukuje, zbiera | ewykorzystuje eplanuje prace
plakatu — zadanie | Tworzenie W grupie, W grupie i samodzielnie chmure w grupie
projektowe plakatu — zadanie | przygotowujac poprzez tworzy materiaty obliczeniowg i wspotpracuje
projektowe plakat przydzielanie niezbedne do do zbierania Z jej cztonkami,
zadan wykonania materiatow przygotowujac
poszczegolnym | plakatu niezbednych do | dowolny projekt
jej cztonkom eprzestrzega praw | wykonania
autorskich plakatu
podczas zbierania
materiatow do
projektu
4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM 9 h
4.1. 16.117. etworzy rozne eredaguje ewykorzystuje ekopiuje eprzygotowuje
Opracowywanie | Opracowywanie dokumenty przygotowane kapitaliki formatowanie estetyczne
tekstu tekstu tekstowe i dokumenty i wersaliki do pomiedzy projekty
zapisuje je w tekstowe, przedstawienia fragmentami dokumentow
plikach przestrzegajac r6éznych tekstu, tekstowych do
eotwiera i odpowiednich elementow korzystajac z wykorzystania
edytuje zapisane | zasad dokumentu Malarza W zyciu
dokumenty edostosowuje tekstowego formatow codziennym,
tekstowe forme tekstu do | eustawia rozne esprawdza takie jak:
etworzy jego rodzaje poprawnosé zaproszenia na
dokumenty przeznaczenia tabulatorow, ortograficzng uroczystosci,
tekstowe, wykorzystujac tekstu za




wykorzystujac | ekorzysta selektor pomoca ogloszenia,
szablony z tabulatora do tabulatoréw stownika podania, listy
dokumentow ustawiania esprawdza liczbe ortograficznego
tekstu w wyrazow, ewyszukuje
kolumnach znakow, wierszy i | wyrazy
eustawia wciecia | akapitow w bliskoznaczne,
w dokumencie dokumencie korzystajac ze
tekstowym, tekstowym za stownika
wykorzystujac pomoca synonimow
suwaki na Statystyki ezamienia
linijce wyrazow okreslone
wyrazy w
calym
dokumencie
tekstowym,
korzystajac z
opcji Znajdz i
zamien
4.2. Wstawianie | 18.1 19. ewstawia obrazy | ezmienia ezmienia kolejno$¢ | eosadza obraz ewstawia do
obrazéw i innych | Wstawianie do dokumentu polozenie elementow w dokumencie | dokumentu
obiektow do obrazow i innych | tekstowego obrazu graficznych tekstowym tekstowego inne,
dokumentu obiektéw do ewstawia tabele wzgledem w dokumencie ewstawia zrzut poza obrazami,
dokumentu do dokumentu tekstu tekstowym ekranu do obiekty osadzone,
tekstowego eformatuje tabele | ewstawia grafiki dokumentu np. arkusz
w dokumencie SmartArt do tekstowego kalkulacyjny
tekstowym dokumentu erozdziela tekst
ewstawia tekstowego pomiedzy kilka
symbole do eumieszcza pol tekstowych,
dokumentu w dokumencie tworzac tacza
tekstowego tekstowym pola miedzy nimi

tekstowe |

ewstawia
réwnania do




zmienia ich dokumentu
formatowanie tekstowego
4.3. Praca nad 20.121. Praca eswykorzystuje ewpisuje etworzy spis tresci | etgczy ze soba eprzygotowuje
dokumentem nad dokumentem | style do informacje do z wykorzystaniem | dokumenty rozbudowane
wielostronicowym | wielostronicowym | formatowania naglowka stylow tekstowe dokumenty
réznych I stopki nagtowkowych etworzy tekstowe, takie
fragmentow dokumentu edzieli dokument przypisy dolne | jak referaty
tekstu na logiczne cze$ci | 1 koncowe I wypracowania
4.4, 22-24. ewspOlpracuje eplanuje prace ewyszukuije, zbiera | ewykorzystuje eplanuje prace
Przygotowanie e- | Przygotowanie W grupie, w grupie i samodzielnie chmurg w grupie
gazetki — zadanie | e-gazetki — przygotowujac poprzez tworzy materialy | obliczeniowa | wspotpracuje
projektowe zadanie e-gazetke przydzielanie niezbg¢dne do do zbierania Z jej cztonkami,
projektowe zadan wykonania materiatow przygotowujac
poszczegolnym | e-gazetki niezbednych do | dowolny projekt
jej cztonkom eprzestrzega praw | wykonania
autorskich e-gazetki
podczas zbierania
materiatéw do
projektu
5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE | FILMY 4 h
5.1. Praca nad 25.126. Praca eprzygotowuje eplanuje prace eprojektuje wyglad | ewyrownuje eprzygotowuje
prezentacja nad prezentacja prezentacje nad prezentacja | slajdow zgodnie elementy na prezentacje
multimedialng multimedialna multimedialng oraz jej uktad Z ogolnie slajdzie w multimedialne,
I zapisuje ja eumieszcza przyjetymi pionie i w wykorzystujac
w pliku W prezentacji zasadami dobrych | poziomie oraz narzg¢dzia
ezapisuje slajd ze spisem prezentacji wzgledem nieomowione na
prezentacje jako | tresci edodaje do slajdow | innych lekcji
pokaz slajdéw | euruchamia obrazy, grafiki elementow
pokaz slajdow SmartArt edodaje do
edodaje do slajdow
elementow na dzwigki 1 filmy

slajdach animacje




i zmienia ich edodaje do
parametry slajdow efekty
eprzygotowuje przejscia
niestandardowy edodaje do
pokaz slajdow slajdow
enagrywa hipertacza

zawarto$¢ ekranu | i przyciski

I umieszcza akcji

nagranie

W prezentacji

5.2. Tworzenie 27.128. enagrywa film eprzestrzega ewymienia rodzaje | edodaje napisy | eprzygotowuje
i obrobka filméw | Tworzenie i kamerg cyfrowa | zasad formatow plikow | do filmu projekt filmowy
obrobka filméw lub z poprawnego filmowych edodaje filtry do | 0 przemyslanej
wykorzystaniem | nagrywania edodaje przejscia scen w filmie I zaplanowanej
smartfona filmow wideo miedzy klipami edodaje $ciezke fabule,
etworzy projekt | edodaje nowe w projekcie filmu | dzwiekowa do z wykorzystaniem

filmu w klipy do eusuwa fragmenty | filmu réznych
programie projektu filmu filmu mozliwosci
Shotcut ezapisuje film programu Shotcut

W réznych

formatach wideo




Wymagania edukacyjne dla klasy 8 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubi¢ to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniow.

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

DZIAL 1. Arkusz kalkulacyjny

1.1. Formuty

i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

1.i2. Formuty
i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

omawia zastosowanie
oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego
okresla adres komorki
wprowadza dane
réznego rodzaju do
komérek arkusza
kalkulacyjnego
formatuje zawartos¢
komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

o okresla zasady
wprowadzania danych do
komérek arkusza
kalkulacyjnego

e dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny w tabeli

e tworzy proste formuty
obliczeniowe

e wyjasnia, czym jest
adres wzgledny

e kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe,
wykorzystujgc
adresowanie wzgledne

e samodzielnie tworzy
i kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe

1.2. Funkcje oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w arkuszu
kalkulacyjnym

3.i4. Funkcje oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w arkuszu
kalkulacyjnym

rozumie réznice miedzy
adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

e stosuje w arkuszu
podstawowe funkcje:
(SUMA, SREDNIA),
wpisuje je recznie oraz
korzysta z kreatora

o wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmow
z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

e ustawia format danych
komérki odpowiadajacy
jej zawartosci

e w formutach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

e korzysta z biblioteki
funkcji, aby wyszukiwaé
potrzebne funkcje

e stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane w
zaawansowanych
formutach
obliczeniowych

e stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na witasne
potrzeby

1.3. Przedstawianie
danych na wykresie

5.1 6. Przedstawianie
danych na wykresie

wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego

e omawia i modyfikuje
poszczegblne elementy
wykresu

e dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

o tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych

e tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych




1.4. Zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego

7. 8. Zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

e zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen
i przedstawia je na
wykresie

e sortuje oraz filtruje
dane w arkuszu
kalkulacyjnym

e tworzy prosty model
(na przyktadzie rzutu
szescienng kostka do gry)
w arkuszu kalkulacyjnym
o stosuje filtry
niestandardowe

e przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne korzysta
z arkusza kalkulacyjnego do
analizowania doswiadczen
z innych przedmiotéw

DZIAL 2. Programowanie w jezyku Python

2.1. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku Python

9.,10.i11.
Wprowadzenie do
programowania

w jezyku Python

definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie
podaje kilka sposobdow
przedstawienia
algorytmu

® wymienia rdzne sposoby
przedstawienia
algorytmu: opis stowny,
schemat blokowy, lista
krokéw

e poprawnie formutuje
problem do rozwigzania

® wyjasnia réznice miedzy
interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy

e stosuje odpowiednie
polecenie jezyka Python,
aby wyswietli¢ tekst na
ekranie

e omawia rdznice
pomiedzy kodem
zrédtowym a kodem
wynikowym

e ttumaczy, czym jest
Srodowisko
programistyczne

e wymienia przyktadowe
Srodowiska
programistyczne

e wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu

e opisuje etapy
rozwigzywania
probleméw

e opisuje etapy
powstawania programu
komputerowego

e zapisuje proste
polecenia jezyka Python

e pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
Python

e zapisuje algorytmy réznymi
sposobami oraz pisze
programy o wiekszym
stopniu trudnosci

2.2. Piszemy
programy w jezyku
Python

12.,13.i 14. Piszemy
programy w jezyku
Python

ttumaczy, do czego
uzywa sie zmiennych

w programach

pisze proste programy w
trybie skryptowym
jezyka Python

z wykorzystaniem
zmiennych

e wykonuje obliczenia
w jezyku Python

e omawia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych

e stosuje listy w jezyku
Python oraz operatory
logiczne

o wykorzystuje instrukcje
warunkowg if oraz if
else w programach

o wykorzystuje iteracje
w konstruowanych
algorytmach

o wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjng for

o buduje ztozone schematy
blokowe stuzace do
przedstawiania
skomplikowanych
algorytmow

e konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe
(wiele warunkow) w
algorytmach

e pisze programy w jezyku
Python do rozwigzywanie
zadan matematycznych

e tworzy program sktadajgcy
sie z kilku funkcji
wywotywanych w programie
gtéwnym




o definiuje funkcje
w jezyku Python
i omawia réznice
miedzy funkcjami
zwracajacymi wartosé
a funkcjami
niezwracajgcymi
wartosci

pisze programy
zawierajace instrukcje
warunkowe, petle oraz
funkcje

wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter
czyta kod zrodtowy i
opisuje jego dziatanie

2.3. Algorytmy na
liczbach naturalnych

15.,16.i17.
Algorytmy na liczbach
naturalnych

e wyjasnia dziatanie
operatora modulo

e wyjasnia algorytm
badania podzielnosci
liczb

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytm badania
podzielnosci liczb
naturalnych
wykorzystuje

w programach instrukcje
iteracyjng while

e omawia algorytm
Euklidesa w wersji
z odejmowaniem
i z dzieleniem — zapisuje
go w wybranej postaci
e wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr
danej liczby i zapisuje
go w wybranej postaci

wyjasnia réznice miedzy
instrukcjg iteracyjna
while apetlg for
pisze programy
obliczajace NWD,
stosujac algorytm
Euklidesa, oraz
wypisujgce cyfry danej
liczby

wyjasnia réznice miedzy
algorytmem Euklidesa
w wersjach

z odejmowaniem

i z dzieleniem

® pisze programy
wykorzystujgce algorytmy
Euklidesa (np. obliczajacy
NWW) oraz wyodrebniania
cyfr danej liczby

2.4. Algorytmy
wyszukiwania

18.119. Algorytmy
wyszukiwania

e wyjasnia potrzebe

wyszukiwania informacji

w zbiorze
e okresla réznice miedzy
wyszukiwaniem
w zbiorach
uporzgdkowanym
i nieuporzgdkowanym
e sprawdza dziatanie
programow
wyszukujgcych element
w zbiorze

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
w tym elementu
najwiekszego

i najmniejszego
zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
uporzgdkowanym
metodg potowienia
implementuje gre

w zgadywanie liczby

e implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzagdkowanym

e omawia funkcje
zastosowane
w realizacji algorytmu
wyszukiwania metodg
potowienia

e implementuje algorytm
wyszukiwania
najwiekszej wartosci
w zbiorze

samodzielnie zapisuje
w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
metodg potowienia, w
tym elementu
najwiekszego

i najmniejszego
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze metoda
potowienia

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania




2.5. Algorytmy
porzadkowania

20.i21. Algorytmy
porzadkowania

wyjasnia potrzebe
porzadkowania danych
sprawdza dziatanie
programu sortujgcego
dla réznych danych

zapisuje w wybranej
formie algorytm
porzadkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez wybieranie
stosuje petle
zagniezdzone i wyjasnia,
jak dziatajg

e omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez zliczanie

e omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédtowym algorytméw
sortowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

implementuje algorytmy
porzgdkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

wprowadza modyfikacje
w implementacji
algorytmow
porzadkowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje programy
sortujgce metoda przez
wybieranie, metoda przez
zliczanie

e DZIAL 4. Projekty

4.1. Dokumentacja 22.i23. e bierze udziat o bierze udziat e przygotowuje o bierze udziat e bierze udziat
szkolnej imprezy Dokumentacja w przygotowaniu w przygotowaniu dokumentacje imprezy, | w przygotowaniu w przygotowaniu
sportowej szkolnej imprezy dokumentacji szkolnej dokumentacji szkolnej wykonuje obliczenia, dokumentacji szkolnej dokumentacji szkolnej
sportowe;j imprezy sportowej, imprezy sportowej projektuje tabele oraz imprezy sportowej, imprezy sportowej, tworzy
wykonujac powierzone |e wprowadza dane do wykresy przygotowuje zestawienia zawierajgce
mu zadania zaprojektowanych tabel |e wspétpracuje w grupie zestawienia, drukuje zaawansowane formuty,
o niewielkim stopniu podczas pracy nad wyniki wykresy oraz elementy
trudnosci projektem e wspotpracuje w grupie graficzne
podczas pracy nad e wspdtpracuje w grupie
projektem podczas pracy nad
projektem, przyjmuje funkcje
lidera
4.2. Sterowanie 24.,25.i26. e aktywnie uczestniczy e bierze udziat w pracach |e programuje wybrane |e implementuje ® rozbudowuje gre o nowe

obiektem na ekranie

Sterowanie obiektem
na ekranie

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci
testuje gre na réznych
etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

nad wypracowaniem
koncepcji gry
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

funkcje i elementy gry
® opracowuje opis gry

i optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac
z wypracowanych
zatozen

elementy
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

projektem, przyjmuje funkcje

lidera

4.3. Historia i rozwéj
informatyki

27.,28.1i29. Historia
i rozwoj informatyki

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone

wspotpracuje z innymi
podczas pracy nad
projektem

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad




zadania o niewielkim
stopniu trudnosci —
znalezienie informacji
w internecie,
umieszczenie ich

w chmurze

e analizuje zebrane dane

e tworzy projekt
prezentacji
multimedialnej

realizuje powierzone
zadania

tworzy prezentacje wg
projektu
zaakceptowanego przez
zespot

o analizuje i weryfikuje pod
wzgledem
merytorycznym
i technicznym
przygotowang
prezentacje

projektem, przyjmuje funkcje
lidera

wzbogaca prezentacje o
elementy podnoszace jej
walory estetyczne

i merytoryczne

4.4, Informatyka
w moim przysztym
zyciu

30. Informatyka
w moim przysztym
Zyciu

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci
bierze aktywny udziat
w dyskusji nad wyborem
atrakcyjnego zawodu
wymagajacego
kompetencji
informatycznych

e gromadzi informacje
dotyczace wybranych
zawodow, umieszcza je
w zaprojektowanych
tabelach i dokumentach
tekstowych

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu
projektuje tabele do
zapisywania informacji
o zawodach
weryfikuje i formatuje
przygotowane
dokumenty tekstowe

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
weryfikuje opracowane
tresci i tgczy wszystkie
dokumenty w catos¢

aktywnie uczestniczy

w pracach zespotu, przyjmuje
role lidera

podczas dyskusji przyjmuje
funkcje moderatora




