Wymagania edukacyjne z zaje¢ komputerowych i informatyki

Zajecia komputerowe klasa I1

Ocena: dopuszczajacy dop (2)

Uczen:

epodczas pracy przy komputerze wymaga ciggtego nadzoru nauczyciela,
esporadycznie potrzebuje pomocy nauczyciela podczas korzystania z myszy i
klawiatury,

eZ pomoca nauczyciela prébuje wykonac prosty rysunek na zadany temat w
programie graficznym, nie konczy pracy,

ema duze trudnosci w postugiwaniu si¢ klawiatura.

Ocena: dostateczny dost (3)

Uczen:

epamigta niektore zasady obowigzujgce w pracowni komputerowej, wymaga
nadzoru nauczyciela

epotrzebuje pomocy, aby uruchomi¢ wybrany program (réwniez multimedialny),
ezna niektore elementy zestawu komputerowego,

eZ pomoca nauczyciela otwiera pole tekstowe programu graficznego 1 umieszcza w
nim kilka wyrazéw

ema trudnosci z zapisywaniem zmian wprowadzonych w rysunku,

e\ edytorze tekstowym pracuje z pomoca nauczyciela

ema trudnosci w postugiwaniu si¢ klawiaturg do napisania krotkiego tekstu.
Ocena: dobry db (4)

Uczen:

epamigta o zasadach obowigzujacych w pracowni komputerowe;j,

ewie, ze dtuga praca przy komputerze szkodzi zdrowiu,

eamodzielnie uruchamia zestaw komputerowy i program komputerowy,
epostuguje si¢ przyciskami programu graficznego i potrafi wykorzystac je do
tworzenia rysunku

ezna i wykorzystuje podczas pracy jeden z poznanych sposobéw kopiowania 1
wklejania

episze i formatuje tekst po wyjasnieniu i pokazie nauczyciela.

Ocena: bardzo dobry bdb (5)

Uczen:

eWZz0rowo zachowuje si¢ w pracowni komputerowej,

esprawnie wykonuje operacje za pomoca myszy i klawiatury,

eprawidtowo uruchamia i obstuguje programy multimedialne,

esamodzielnie tworzy oryginalne kompozycje graficzne w programie graficznym,
ezna i wykorzystuje rozne sposoby kopiowania i wklejania rysunku 1 tekstu,



esamodzielnie pisze i formatuje tekst wedtug podanych wskazoéwek,

ezapisuje zmiany wprowadzone w rysunku korzystajac z polecenia Zapisz w menu
Plik.

Ocena: celujacy cel (6)

Uczen:

edostrzega zagrozenia wynikajace z nieprzestrzegania zasad bezpiecznej pracy z
komputerem,

esprawnie wykonuje zadania zgodnie ze scenariuszem programow
multimedialnych,

eswiadomie wykorzystuje gry i zabawy edukacyjne do utrwalenia, pogltebiania i
zdobywania wiedzy,

ebierze udziat w konkursach szkolnych i pozaszkolnych i osigga w nich sukcesy.

Zajecia komputerowe klasa I11

Ocena: dopuszczajacy dop (2)

Uczen:

epodczas pracy przy komputerze wymaga ciggtego nadzoru nauczyciela,
euruchamia zestaw komputerowy korzystajac ze wskazoéwek nauczyciela,
epotrzebuje mobilizacji do zakonczenia pracy graficznej i tekstowej,

enie zapisuje tekstu, myli przyciski na klawiaturze.

Ocena: dostateczny dost (3)

Uczen:

epamieta niektore zasady obowigzujagce w pracowni komputerowej, wymaga
nadzoru nauczyciela

euruchamia program multimedialnykierujac si¢ wskazowkami nauczyciela,
etworzy schematyczne rysunki w programie graficznym

eZ pomoca nauczyciela zaznacza 1 przesuwa wybrane elementy rysunku,
oz trudnoscia zapisuje tekst, myli przyciski na klawiaturze,

ekopiuje, wkleja tekst i rysunek wedtug wskazéwek nauczyciela.

Ocena: dobry db (4)

Uczen:

eprawidlowo zachowuje si¢ w pracowni komputerowej,

etworzy proste kompozycje w programie graficznym

episze i formatuje tekst wedtug wskazowek nauczyciela, wstawia niektore
Autoksztalty,



ep0 Wyjasnieniu kopiuje, wkleja tekst i rysunek,

epostuguje si¢ klawiaturg,

etworzy, przy objasnieniu nauczyciela, prostg prezentacje w programie PowerPoint,
ezna kalkulator,

etworzy folder i z pomoca zapisuje w nim prace.

Ocena: bardzo dobry bdb (5)

Uczen:

eWZz0rowo zachowuje si¢ w pracowni komputerowej,

edostrzega zagrozenie wynikajace z korzystania z Sieci i multimediow,
esamodzielnie odtwarza animacje i prezentacje multimedialne,

esamodzielnie tworzy oryginalne kompozycje graficzne w programie graficznym
ezna i wykorzystuje rézne sposoby kopiowania 1 wklejania tekstu i rysunku,
esamodzielnie pisze i formatuje tekst wedtug podanych wskazowek,

ezapisuje zmiany wprowadzone w rysunku korzystajac z polecenia Zapisz w menu
Plik.

Ocena: celujacy cel (6)

Uczen:

edostrzega zagrozenia wynikajace z nieprzestrzegania zasad bezpiecznej pracy z
komputerem,

esprawnie wykonuje zadania zgodnie ze scenariuszem programow
multimedialnych,

eSwiadomie wykorzystuje gry i zabawy edukacyjne do utrwalenia, pogtebiania 1
zdobywania

ebierze udziat w konkursach szkolnych i pozaszkolnych i osigga w nich sukcesy.

Zajecia komputerowe klasa IV

Wymagania na poszczegolne oceny

e\Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajaca) obejmujg wiadomosci i
umiejetno$ci umozliwiajace uczniowi dalszg nauke, bez ktorych uczen nie jest w
stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach 1 wykonywac
prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

Uczen:

e Wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni i stosuje je w
codziennej pracy przy komputerze,

e wymienia nazwe pierwszego cyfrowego komputera,

¢ podaje definicje komputera i zestawu komputerowego,

e podaje definicje folderu/katalogu i pliku,



e r0zpoznaje systemy operacyjne znajdujace si¢ na szkolnym i domowym
komputerze,

etworzy foldery we wskazanym przez nauczyciela miejscu na dysku,
eprzenosi pliki do wskazanych przez nauczyciela folderéw,

e kopiuje foldery i pliki,

eWyjasnia, do czego stuzy internet,

e Wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu,

ezna i stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

ewyjasnia, do czego stuzy przegladarka internetowa,

etworzy (przy pomocy nauczyciela) prosta notatke z wykorzystaniem tresci
znalezionych w internecie,

e tworzy w programie graficznym proste rysunki, korzystajac z pedzli i kolorow,
etworzy w programie graficznym rysunki, korzystajac z opcji odbicia i obrotu
wybranego fragmentu obrazu,

e korzysta z narzedzia Tekst w programie graficznym,

e zapisuje prace wykonane w programie graficznym w formacie png,

¢ Wyjasnia pojecie poczta elektroniczna,

eloguje si¢ (z pomocg nauczyciela) na swoje konto poczty elektronicznej,
e0dczytuje e-maile i odpowiada na nie,

epodaje definicje netykiety,

ezna przynajmniej trzy zasady netykiety i stosuje je w praktyce,

¢ podaje przyktady wykorzystania kalendarza online dostgpnego na koncie poczty
elektroniczne;j.

2. Wymagania podstawowe (na oceng dostateczng) obejmuja wiadomosci i
umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym,
bez ktdérych nie jest mozliwe kontynuowanie dalszej nauki. Uczen (oprocz
spetnienia wymagan koniecznych):

e Wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii powstania komputera,

e wymienia elementy zestawu komputerowego,

swymienia trzy dowolne elementy budowy komputera,

e wymienia po jednym przyktadzie urzadzen wejscia i wyjscia,

e Wyjasnia pojecie system operacyjny,

e rozroznia pliki 1 foldery,

¢ porzadkuje (z pomocg nauczyciela) swoj folder na szkolnym komputerze,

e podaje przyktady zastosowania internetu w zyciu codziennym,

e odrdznia przegladarke od wyszukiwarki internetowe,

eznajduje proste hasta i strony wskazane w podreczniku za pomocg wyszukiwarki



google.pl,

ewymienia ogdlne zasady korzystania z materialéw z internetu,

e wyszukuje zdjecia w internecie,

etworzy prosta notatke z wykorzystaniem tresci znalezionych w internecie,
ekorzysta z serwisu maps.google.pl w celu rozwigzania danego zadania,
etworzy rysunki w programie graficznym, korzystajac z podstawowych narzedzi
tego programu,

e tworzy rysunki w programie graficznym, korzystajac z narzedzia Krzywa,
ekopiuje fragmenty obrazu i wkleja je do innego obrazu programu graficznym,
o tworzy tekst w programie graficznym z zastosowaniem efektu cienia,

e pracujac w grupie, tworzy w programie graficznym elementy obrazu,

e Wyjasnia, z jakich elementow sktada si¢ adres e-mail,

edodaje kontakty na swoim koncie poczty elektronicznej,

episze e-maile i wysyia je,

¢ podaje kilka przyktadéw emotikonow,

estosuje zasady netykiety w komunikacji elektronicznej,

e zna procedure wstawiania zatgcznikow do e-maili,

eWymienia zagrozenia ptynace z rozmowy na czacie i stosuje si¢ do zasad
bezpieczenstwa,

e kontaktuje si¢ z innymi uczniami za pomocg czatu,

e tworzy wpisy w kalendarzu online dostgpnym na jego koncie pocztowym,
e importuje do swojego konta kalendarz klasowy.

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
o §rednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach
ksztalcenia.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):
e wymienia (z uwzglednieniem przedzialow czasowych) najwazniejsze wydarzenia
z historii powstania komputera,
ewymienia nazwy pierwszych modeli komputeréw,
eWyjasnia zastosowanie trzech dowolnych elementéw budowy komputera,
e Wymienia po trzy przyktady urzadzen wejscia i wyjscia,
e podaje po trzy przyktady systeméw operacyjnych komputerow i urzadzen
mobilnych,
e Wyjasnia roznic¢ migdzy komercyjnym a niekomercyjnym programem
komputerowym,
e Wyjasnia roznic¢ migdzy plikiem a folderem,
e samodzielnie porzadkuje swoj folder na szkolnym komputerze,



e Wyjasnia (w prosty sposob) pojecie internet,

sWymienia podstawowe fakty z historii powstania internetu,

e podaje przyktady co najmniej dwoch przegladarek internetowych i dwoch
wyszukiwarek internetowych,

o wyszukuje konkretne informacje, korzystajac z wyszukiwarek internetowych,
e korzysta (krytycznie) z ustugi Ttumacza Google w celu przettumaczenia
podanych stow, -

ekorzysta z zaawansowanych opcji wyszukiwania zdje¢ przez wyszukiwarke
google.pl,

e Wyjasnia, co jest legalne, a co nielegalne podczas korzystania z plikow
pobranych z internetu,

e tworzy w edytorze tekstu notatke wzbogacong o materialy znalezione w
internecie,

ekopiuje fragmenty stron internetowych do dokumentu MS Word 2010,

e sprawnie korzysta z wielu narzedzi programu Paint w celu stworzenia rysunku,
eedytuje i dodaje wiasne kolory w programie Paint,

esprawnie wykorzystuje narzedzie Krzywa w celu stworzenia rysunku w programie
Paint,

e kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do nowego dokumentu programu Paint z
zastosowaniem obrotu obiektow,

e tworzy w programie Paint tekst i wzbogaca go o efekt cienia oraz dodaje do
niego tto,

eWyjasnia pojecia: uzytkownik konta pocztowego, serwer poczty elektronicznej,
eWwymienia zasady tworzenia bezpiecznego hasta konta poczty elektroniczne;,
ekomunikuje si¢ z innymi osobami za pomocg poczty elektroniczne;j,

e grupuje kontakty na swoim koncie poczty elektronicznej,

e dodaje nowe kontakty do grup kontaktéw na koncie poczty elektroniczne;j,

e zalacza pliki do e-maili, - dodaje do e-maili emotikony,

e wysyla 1 akceptuje zaproszenia do swoich kontaktow poczty elektronicznej,

e tworzy cykliczne wpisy w kalendarzu online na swoim koncie poczty
elektronicznej.

4. Wymagania dopelniajace (na oceng bardzo dobrg) obejmuja wiadomosci i
umiejetnosci ztozone, 0 wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do
rozwigzywania zadah problemowych.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i
rozszerzajacych):

e wymienia etapy rozwoju maszyny liczacej i komputera oraz zna ich
zastosowanie,



eWyjasnia zastosowanie pi¢ciu wybranych elementow budowy komputera,

e Wwymienia po minimum pi¢¢ przyktadéw urzadzen wejscia i wyjscia,
e\Wyjasnia pojecie programowanie,

ewymienia po kilka przyktadow systemow operacyjnych komputeréow i urzadzen
mobilnych,

epodaje przyktady kliku programéw komercyjnych i ich niekomercyjnych
odpowiednikoéw, wyjasnia ogdlnie, czym si¢ roznia,

eopisuje pozytki pltyngce z korzystania z internetu,

e0pisuje histori¢ powstania internetu,

etrafnie formutuje zapytania w przegladarce internetowej oraz wybiera
odpowiednie tresci z wynikow wyszukiwania,

e podaje przyktady legalnego korzystania z zasobow internetowych w zyciu
codziennym,

eWyjasnia pojecie licencja Creative Commons,

e tworzy notatke w edytorze tekstu wzbogacong o zdj¢cia z odno$nikami do
materiatow multimedialnych w internecie,

ekorzysta z funkcji zaawansowanych, przenoszenia i kopiowania elementow do
obrazu w programie graficznym,

e tworzy staranne prace w programie graficznym, dbajac o szczegdty rysunku,
esamodzielnie wykonuje rysunki w programie graficznym, korzystajac z opcji
zwielokrotniania 1 przeksztalcania obiektow,

etworzy w programie graficznym tekst z efektem 3D i starannie rysuje efektowne
tlo tekstu,

e zaklada z pomoca nauczyciela konto pocztowe,

e opisuje interfejs konta pocztowego,

eswobodnie komunikuje si¢ za pomocg e-maili, uzywajac pojedynczych kontaktow
oraz grup,

o formatuje e-maile,

ekorzysta w bezpieczny sposob z czatu, szanujac innych uzytkownikow,

e tworzy wpisy w kalendarzu klasowym online,

e 7 pomoca nauczyciela korzysta z aplikacji SkyDrive (lub innej ustugi w
chmurze).

5. Wymagania wykraczajace (na ocen¢ celujacg) obejmujg stosowanie znanych
wiadomosci 1 umiejetnosci w sytuacjach

Zajecia komputerowe klasa V

1. Wymagania konieczne (na oceng dopuszczajaca) obejmujg wiadomosci i



umiejetnos$ci umozliwiajace uczniowi dalszg nauke,

bez ktorych uczen nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych na
lekcjach 1 wykonywac¢ prostych zadan

nawigzujacych do zycia codziennego.

Uczen:

ewymienia 1 stosuje podstawowe skroty klawiszowe w programie Word: kopiuj,
wklej, zapisz,

esporzadza w programie Word prostg notatke np. o filmie,

eprzygotowuje (z pomoca nauczyciela) w programie Word proste menu, np. na
przyjecie urodzinowe,

e tworzy (z pomoca nauczyciela) w programie Word prosty scenariusz bez
zastosowania list numerowanych,

etworzy (z pomoca nauczyciela) w programie Word prosty plan lekcji, uzywajac
opcji Utworz tabele,

ewykonuje w programie Word prosty prospekt oraz osadza obiekt WordArt,
rysunek i wstawia ksztatt,

ezapisuje prace wykonane w edytorze tekstu,

euruchamia program PowerPoint,

ewybiera motyw i wpisuje tytut prezentacji programu PowerPoint,

e0dtwarza prostg prezentacj¢ programu PowerPoint,

e tworzy (z pomocg nauczyciela) album fotograficzny, korzystajac z kreatora
programu PowerPoint,

o wstawia efekty przejscia migdzy slajdami prezentacji programu PowerPoint,

¢ wstawia (z pomoca nauczyciela) dzwiek z biblioteki clipart programu
PowerPoint,

ewlacza Okienko animacji w programie PowerPoint,

e zapisuje prezentacje programu PowerPoint w miejscach wskazanych przez
nauczyciela,

euruchamia program Movie Maker,

ezmienia (z pomoca nauczyciela) potozenie klipéw w programie Movie Maker,
e importuje (z pomoca nauczyciela) materiat filmowy do programu Movie Maker,
ezapisuje projekt programu Movie Maker,

euruchamia program Pivot,

etworzy (z pomoca nauczyciela) ,,skokowa” animacj¢ w programie Pivot,
euruchamia okno tworzenia nowej postaci w programie Pivot,

e tworzy (z pomocg nauczyciela) postac¢ i umieszcza ja w animacji programu Pivot,
ezapisuje animacje jako projekt programu Pivot,

ezapisuje prace stworzong w programie Pivot jako animacje¢ z rozszerzeniem gif.



2. Wymagania podstawowe (na ocene dostateczng) obejmuja wiadomosci i
umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania,

przydatne w zyciu codziennym, bez ktorych nie jest mozliwe kontynuowanie
dalszej nauki.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych):

eUzywa podstawowych skrotow klawiszowych w programie Word,

e pisze prosta notatke o filmie, stosujac proste formatowanie tekstu (pogrubienie,
pochylenie) w programie Word,

estosuje opcje ,,pokaz wszystko”, by sprawdzaé poprawne formatowanie
dokumentu programu Word,

e uzywa wysrodkowania tekstu w dokumentach programu Word,

swstawia obiekt WordArt do dokumentu programu Word,

etworzy (w programie Word) scenariusz z zastosowaniem listy numerowanej, ale
bez zastosowania stylow,

e samodzielnie tworzy w programie Word plan lekcji (praca moze by¢
niestaranna),

eformatuje (w dokumencie programu Word) zdj¢cie, nadajac mu obramowanie,
edodaje obramowanie strony dokumentu programu Word,

ezmienia schemat kolorow motywu prezentacji programu PowerPoint,

edodaje kolejne slajdy w prezentacji programu PowerPoint,

ewstawia obiekt WordAurt jako tytut albumu prezentacji programu PowerPoint,
edodaje animacje tekstu w prezentacji programu PowerPoint,

e 0sadza w prezentacji programu PowerPoint klip wideo,

e modyfikuje czas trwania klipéw wideo w prezentacji programu PowerPoint,
e importuje pliki do projektu programu Movie Maker,

edodaje efekty przejscia miedzy klipami w programie Movie Maker,

e Z pomoca nauczyciela przycina klipy (zdjecia) w programie Movie Maker,
etworzy w programie Pivot niedoktadng animacje przedstawiajgca idaca postac,
e samodzielnie tworzy postac i umieszcza jag w projekcie programu Pivot,

e tworzy tto do animacji programu Pivot w programie Paint,

etworzy w programie Pivot animacje przedstawiajaca prace kucharzy (wg opisu z
podrecznika).

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
o $rednim stopniu trudnosci, ktore

sa przydatne na kolejnych poziomach ksztalcenia.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

estosuje skroty klawiszowe zwigzane z formatowaniem tekstu w programie Word,
enie popeinia btedow typograficznych (np. podwojny odstep miedzy wyrazami) w



edytorze tekstu,

eWyjasnia pojecia ,,twarda spacja” oraz ,,mi¢kki Enter”,

e zmienia opcje WordArt dla edytowanego tekstu w programie Word,

etworzy scenariusz z zastosowaniem jednopoziomowej listy numerowanej z
wykorzystaniem stylow w programie Word,

e tworzy w programie Word plan lekcji z wykorzystaniem formatowania komorek
(m.in. zmiana krawedzi),

eformatuje obiekt WordArt wstawiony do dokumentu programu Word,
eformatuje ksztatt wstawiony do dokumentu programu Word,

ewstawia grafike do prezentacji programu PowerPoint,

e formatuje zdj¢cia wstawione do prezentacji programu PowerPoint,

eWyjasnia roznice miedzy animacjami wejscia, wyj$cia i wyrdznienia programu
PowerPoint,

ewstawia animacje obiektow w prezentacji programu PowerPoint,

emodyfikuje parametry odtwarzania osadzonych klipow wideo w prezentacji
programu PowerPoint,

edodaje tekst do projektu programu Movie Maker,

ecksperymentuje z filtrami i efektami specjalnymi programu Movie Maker,

e samodzielnie dzieli materiat i usuwa niepotrzebne fragmenty filmu w programie
Movie Maker,

edodaje efekty dzwigkowe do programu Movie Maker,

e tworzy w programie Pivot ptynng animacj¢ przedstawiajgca idgca postac,

e tworzy w programie Pivot dodatkowe elementy animacji, np. stot,

ezmienia kolory przedmiotéw w trakcie animacji programu Pivot.

4. Wymagania dopelniajace (na oceng bardzo dobrg) obejmuja wiadomosci i
umiejetnosci ztozone, 0 wyzszym stopniu trudnos$ci, wykorzystywane do
rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i
rozszerzajacych):

sprawnie stosuje popularne skroty klawiszowe programu Word,

eprzemieszcza si¢ miedzy otwartymi oknami programu Word za pomocg skrotu Alt
+ Tab,

etworzy poprawnie sformatowane teksty w programie Word,

euzywa wcie¢ do oddzielenia akapitow w dokumencie programu Word,

ekorzysta ze skrétow klawiszowych, aby zastosowac ,,twardg spacje” oraz ,,mi¢kki
Enter” w dokumencie programu Word,

etworzy w programie Word przejrzyste i ciekawe menu (np. na przyjecie) z
zastosowaniem formatowania tekstu,



e tworzy w programie Word przejrzysty i czytelny scenariusz z wykorzystaniem
wielopoziomowych list numerowanych,

e tworzy w programie Word plan lekcji z wykorzystaniem ,,recznego”
formatowania wybranych komorek (m.in. wyréznienia kolorem wypetnienia),
etworzy w programie Word estetyczny prospekt zawierajacy formatowanie
wszystkich elementow,

etworzy w programie PowerPoint przejrzysta prezentacje z zastosowaniem grafiki,
emodyfikuje zdjecia wstawione do prezentacji programu PowerPoint, uzywajac
opcji artystycznych (kolorowanie, efekty),

e usuwa tto zdjecia wstawionego do prezentacji programu PowerPoint,

e modyfikuje animacje obiektow w prezentacji programu PowerPoint,

ewstawia efekty dzwickowe podczas odtwarzania animacji w prezentacji programu
PowerPoint,

ezapisuje przygotowang prezentacj¢ programu PowerPoint jako plik wideo,

e modyfikuje czas trwania klipow w programie Movie Maker,

etworzy w programie Movie Maker film w oparciu o projekt stworzony na
poprzedniej lekciji,

ekorzysta z animacji 1 filtrow w programie Movie Maker,

e samodzielnie tworzy film w programie Movie Maker z przygotowanych
materiatow, z dotaczonym tekstem oraz efektami specjalnymi,

e tworzy w programie Pivot ptynng animacje¢ przedstawiajaca idaca postac,

e wstawia tto do animacji programu Pvot,

ow sposob pomystowy 1 tworczy, z dbatoscig o szczegoty przygotowuje animacije
w programie Pivot.

5. Wymagania wykraczajace (na ocene celujacg) obejmuja stosowanie znanych
wiadomosci 1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych 1 nietypowych.

Zajecia komputerowe klasa VI

1. Wymagania konieczne (na oceng dopuszczajaca) obejmujg wiadomosci i
umiejetnosci umozliwiajgce uczniowi dalszg nauke, bez ktorych uczen nie jest w
stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach 1 wykonywa¢
prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

Uczen:

euruchamia program Excel

ezna i stosuje pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, wiersz, kolumna, nagtowek,
sortowanie,



ezna pojecie formuty i funkcji

eZ pomoca nauczyciela wprowadza podstawowg formute dodawania w programie
Excel,

eZ pomoca nauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel,
euruchamia program Baltie,

ewstawia w programie Baltie przedmiot z banku przedmiotow,

etworzy prosta sceng w programie Baltie,

euruchamia Tryb: Czarowanie w programie Baltie i kieruje postacia czarodzieja,
ezna i stosuje podstawowe polecenia w programie Baltie: idz, skre¢,

ezna i stosuje w programie Baltie polecenia: wstaw scene, tempo,

eprzepisuje i uruchamia program pokazany w podreczniku,

euruchamia program Audacity,

eZ pomoca nauczyciela importuje materiat dzwigkowy do programu Audacity,
epotrafi odtworzy¢ dzwigk w programie Audacity,

ewie, do ktorego gniazda w komputerze podtaczy¢ mikrofon i go podtacza,

eZ pomoca nauczyciela nagrywa swoj glos,

eZ pomoca nauczyciela uczen importuje nagranie lektora,

eZ pomoca nauczyciela uczen uruchamia program GIMP,

ewie, jak wiaczy¢ okno warstw w programie GIMP,

®Z pomoca nauczyciela tworzy napis w programie GIMP,

eotwiera zdjecie w programie GIMP,

ezaznacza obiekt w programie GIMP.

2. Wymagania podstawowe (na ocene dostateczng) obejmuja wiadomosci i
umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym,
bez ktorych nie jest mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych):

eprzetacza si¢ miedzy arkuszami programu Excel,

ezna zasadg adresowania komorki w programie Excel,

eformatuje nagtowek tabeli w programie Excel,

esortuje tabele w programie Excel,

erozroznia funkcje od formuty w programie Excel,

edobiera w programie Excel odpowiedni wykres dla okreslonych danych,
ewstawia w programie Baltie przedmioty co najmniej z trzech ekranéw banku
przedmiotow,

etworzy prosta sceng w programie Baltie,

ezapisuje sceng w programie Baltie,

etworzy w programie Baltie prosty program z zastosowaniem rozkazow (idz, skrec,



liczba powtorzen),

ekorzysta z pomocy w programie Baltie,

swstawia sceng do programu w aplikacji Baltie,

ekorzysta w programie Baltie z polecenia czarowanie bez chmurki,

eanalizuje kod programu z podrecznika

ezna podstawowe narzedzia Audacity

ezna rdéznic¢ mi¢dzy projektem programu Audacity a wyeksportowanym plikiem
enagrywa dzwieki za pomoca programu Audacity i odstuchuje nagrany materiat
eprzeprowadza prosty montaz dzwicku w programie Audacity (usuwa z nagrania
niepotrzebne dzwigki),

erozumie pojecie warstwy w programie GIMP,

otworzy nowa warstwe w programie GIMP,

ezna niektore narzedzia programu GIMP,

ekorzysta z Pedzla i Wypelniania kolorem w programie GIMP,

erozroznia warstwe tekstowg od graficznej w programie GIMP,

eUzywa opcji Tekst na zaznaczenie w programie GIMP,

eZ pomoca nauczyciela uczen skaluje obraz w programie GIMP,

ereguluje jasnos¢ i kontrast obrazu w programie GIMP,

ezaznacza obiekt w programie GIMP.

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
o Srednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach
ksztatcenia.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych 1 podstawowych):

enadaje arkuszowi programu Excel nazwe i kolor

eformatuje komodrki o podanym adresie w programie Excel,

ena rdznic¢ w znaczeniu i zapisie zakresu komorek, 1 pojedynczej komorki w
programie Excel,

esortuje tabele z wykorzystaniem opcji sortowania programu Excel,

estosuje formuty oraz funkcje Suma do obliczen w programie Excel,

etworzy niepeilny arkusz programu Excel do obliczenia budzetu domowego,
eformatuje wykres wstawiony w programie Excel,

etworzy wiasne przedmioty w programie Baltie,

etworzy i zapisuje rozbudowang sceng w programie Baltie,

erysuje scene w programie Baltie, korzystajgc m.in. z powtérnego wstawiania
przedmiotow,

ewykorzystuje petle dla bloku polecen programu Baltie,

edzieli linie kodu zapisane w programie Baltie,



ezmienia posta¢ czarodzieja w programie Baltie,

e na podstawie programu w podreczniku programuje sterowanie Baltiem za
pomocg klawiatury,

erozumie pojecie instrukcji warunkowych w programie Baltie,

erozpoznaje cisze¢ i dzwigk na wykresie w programie Audacity,

ezaznacza fragmenty nagrania w programie Audacity,

e\ programie Audacity montuje materiaty na dwoch Sciezkach i dzieli materiat na
czescl,

ekorzysta z narzedzia Obwiedni dzwicku w programie Audacity,

eow programie GIMP rysuje na r6znych warstwach,

ezmienia kolejnos¢ warstw w programie GIMP,

ezmienia tryb warstwy z tekstowej na graficzng w programie GIMP,

ezmienia parametry wpisanego tekstu na obrazie utworzonym w programie GIMP,
eWypelnia zaznaczenie na obrazie utworzonym w programie GIMP,

euzywa opcji Dodaj do zaznaczenia w programie GIMP,

ekopiuje i wkleja zaznaczone elementy w programie GIMP.

4. Wymagania dopehiajace (na ocen¢ bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i
umiejetnosci ztozone, 0 wyzszym stopniu

trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprécz spelnienia wymagan koniecznych, podstawowych 1
rozszerzajacych):

eUzywa rozne opcje kopiowania i wklejania w programie Excel,

estosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,

etworzy arkusz obliczajacy budzet kieszonkowy w programie Excel,

estosuje w programie Excel funkcje inne niz Suma, np. Srednia, Iloczyn,
eformatuje tto i inne elementy wykresu w programie Excel,

etworzy w programie Baltie szczegd6towa scene z wykorzystaniem samodzielnie
przygotowanych przedmiotow,

etworzy w programie Baltie sceng zawierajacg samodzielnie wykonane przedmioty
(praca jest wykonana starannie i szczegotowo),

etworzy w programie Baltie prosty program z wykorzystaniem Petli, uzywa
Komentarzy,

ewykorzystuje w programie Baltie ,,znikanie” (zastoni¢cie elementu czarnym
obiektem) w swoim programie,

e\ programie Baltie tworzy program przedstawiajacy wyjscie czarodzieja i
Baltycjusza z labiryntu (na podstawie opisu w podreczniku),

e\ programie Baltie tworzy podprogram (pomocnika) i korzysta z niego,



e\ programie Baltie potrafi zaprogramowac zdarzenie spotkania czarodzieja z
przedmiotem (z wykorzystaniem instrukcji If),

eprawnie stosuje popularne skroty klawiszowe programu Word,

eprzemieszcza si¢ migdzy otwartymi oknami programu Word za pomocg skrotu Alt
+ Tab,

etworzy poprawnie sformatowane teksty w programie Word,

euzywa wcie¢ do oddzielenia akapitéw w dokumencie programu Word,

e\ programie Audacity wycina niepotrzebne fragmenty nagrania i eksportuje
zmontowany materiat,

e\ programie Audacity laczy zmontowane materialy i eksportuje gotowy montaz,
e\ programie Audacity tgczy nagranie lektora z plikiem muzycznym i stosuje
efekty specjalne,

ekorzysta z r6znych ustawien pedzli w programie GIMP,

ezmienia wartos¢ krycia warstw oraz tryby natozenia warstw w programie GIMP,
e\ programie GIMP wylewa gradient do zaznaczenia,

ew programie GIMP uzywa filtrow: Swiatlo i cien oraz Rzucanie cienia

otworczo eksperymentuje z roznymi filtrami w programie GIMP,

estosuje filtry 1 efekty do wklejonych elementow, tworzy z nich kompozycje.

5. Wymagania wykraczajace (na ocene celujacg) obejmujg stosowanie znanych
wiadomosci 1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych 1 nietypowych.

Zajecia komputerowe klasa VII

1. Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajacg) obejmujg wiadomosci i
umiejetno$ci umozliwiajace uczniowi dalszg nauke, bez ktdrych uczen nie jest w
stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnieh omawianych na lekcjach 1 wykonywacé
prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

Uczen:

» wymienia dwie dziedziny, w ktorych

wykorzystuje si¢ komputery

* identyfikuje elementy podstawowego

zestawu komputerowego

* wyjasnia, czym jest program komputerowy

* wyjasnia, czym jest system operacyjny

* uruchamia programy komputerowe

* kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki 1 foldery,

wykorzystujac Schowek

* wyjasnia, czym jest ztosliwe oprogramowanie



* otwiera, zapisuje i tworzy nowe dokumenty
* wymienia sposoby pozyskiwania obrazdéw
cyfrowych

* tworzy rysunki w edytorze grafiki GIMP

* stosuje filtry w edytorze grafiki GIMP

* zaznacza, kopiuje, wycina 1 wkleja fragmenty
obrazu w edytorze grafiki GIMP

* tworzy animacje w edytorze grafiki GIMP
* wyjasnia, czym sg sie¢ komputerowa

I internet

* przestrzega przepisOw prawa podczas
korzystania z internetu

* przestrzega zasad netykiety w komunikacji
internetowej

* tworzy, wysyla 1 odbiera poczte elektroniczng
* wyjasnia, czym jest algorytm

* wyjasnia, czym jest programowanie

* wyjasnia, czym jest program komputerowy
* buduje proste skrypty w jezyku Scratch

» uzywa podstawowych polecen jezyka Logo
do tworzenia rysunkow

* wyjasnia, czym jest dokument tekstowy

* pisze tekst w edytorze tekstu

» wlacza podglad znakéw niedrukowanych
w edytorze tekstu

» wymienia dwie zasady redagowania
dokumentu tekstowego

» wymienia dwie zasady doboru parametrow
formatowania tekstu

* zna rodzaje stownikow w edytorze tekstu.

* wstawia obraz do dokumentu tekstowego

» wykonuje operacje na fragmentach tekstu

» wstawia proste rownania do dokumentu
tekstowego

» wykonuje zrzut ekranu 1 wstawia go do
dokumentu tekstowego

* korzysta z domys$Inych tabulatorow

w edytorze tekstu

¢ drukuje dokument tekstowy

» wstawia do dokumentu tekstowego prosta



tabele

» wstawia do dokumentu tekstowego listy
numerowang lub wypunktowanag

» wstawia nagtowek 1 stopke do dokumentu
tekstowego

» wyszukuje stowa w dokumencie tekstowym
» wstawia przypisy dolne w dokumencie
tekstowym

* dzieli caly tekst na kolumny

* odczytuje statystyki z dolnego paska okna
dokumentu

2. Wymagania podstawowe (na ocene dostateczng) obejmuja wiadomosci i
umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym,
bez ktorych nie jest mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.
Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych):

* wymienia cztery dziedziny, w ktorych

wykorzystuje si¢ komputery

* opisuje najczesciej spotykanie rodzaje

komputerow (komputer stacjonarny, laptop,

tablet, smartfon)

* nazywa najczesciej spotykane urzadzenia

peryferyjne i omawia ich przeznaczenie

* przestrzega zasad bezpiecznej i higieniczne;j

pracy przy komputerze

* wymienia rodzaje programow

komputerowych

* wymienia trzy popularne systemy operacyjne

dla komputerow

* kopiuje, przenosi oraz usuwa pliki i foldery,
wykorzystujac metodg ,,przeciagnij i upusc”

* wyjasnia, dlaczego nalezy tworzy¢ kopie

bezpieczenstwa danych

* wymienia rodzaje zlosliwego

oprogramowania

» wymienia rodzaje grafiki komputerowe;j

* opisuje zasady tworzenia dokumentu

komputerowego

 zmienia ustawienia narzedzi programu GIMP

* wymienia etapy skanowania 1 drukowania



obrazu

* wymienia operacje dotyczace koloru mozliwe
do wykonania w programie GIMP

* zapisuje w wybranym formacie obraz
utworzony w programie GIMP

* drukuje dokument komputerowy

» wyjasnia roznice pomi¢dzy kopiowaniem

a wycinaniem

* omawia przeznaczenie warstw obrazu

w programie GIMP

* tworzy 1 usuwa warstwy w programie GIMP
* umieszcza napisy na obrazie w programie
GIMP

* stosuje podstawowe narzedzia Selekcji

* tworzy proste animacje w programie GIMP
 uzywa narzedzia Inteligentne nozyce
programu GIMP do tworzenia fotomontazy

* sprawnie postuguje si¢ przegladarka
internetowa

* wymienia rodzaje sieci komputerowych

» omawia budowe prostej sieci komputerowe;j
» wyszukuje informacje w internecie

* przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas
korzystania z sieci i internetu

* pobiera r6znego rodzaju pliki z internetu

* dodaje zalaczniki do wiadomosci
elektronicznych

* przestrzega postanowien licencji, ktorymi
objete sg materiaty pobrane z internetu

* unika zagrozen zwigzanych z komunikacja
internetowa

* wymienia etapy rozwigzywania problemow
* opisuje algorytm w postaci listy krokow

* omawia roznice pomiedzy kodem zrédtowym
a kodem wynikowym

* thumaczy, czym jest srodowisko
programistyczne

* thumaczy, do czego uzywa si¢ zmiennych
w programach

* przedstawia algorytm w postaci schematu



blokowego

* omawia budow¢ okna programu Scratch

* wyjasnia, czym jest skrypt w jezyku Scratch
* stosuje powtarzanie polecen (iteracje)

w budowanych skryptach

* dodaje nowe duszki w programie Scratch

* dodaje nowe tta w programie Scratch

» omawia budow¢ okna programu Logomocja
* tworzy petle w jezyku Logo, uzywajac
polecenia Powtorz

* wyjasnia pojecia: akapit, wcigcie, margines
* tworzy nowe akapity w dokumencie
tekstowym

* stosuje podstawowe opcje formatowania
tekstu

* korzysta ze stownika ortograficznego

w edytorze tekstu

stosuje rozne sposoby otaczania obrazu
tekstem

* korzysta z gotowych szablonow podczas
tworzenia dokumentu tekstowego

* przemieszcza obiekty w dokumencie
tekstowym

* osadza obraz w dokumencie tekstowym

» modyfikuje obraz osadzony w dokumencie
tekstowym

 wstawia 1 modyfikuje obraz jako nowy obiekt
w dokumencie tekstowym

* stosyje indeksy dolny 1 gorny w dokumencie
tekstowym

 wstawia do dokumentu tekstowego rownania
0 $rednim stopniu trudnosci

* wymienia zastosowania tabulatorow

w edytorze tekstu

* stosuje spacje nierozdzielajgcg w edytorze
tekstu

* stosuje style tabeli w edytorze tekstu

* stosuje rozne formaty numeracji

I wypunktowania w listach wstawianych

w edytorze tekstu



» wstawia numer strony w stopce dokumentu
tekstowego

* zmienia znalezione stowa za pomoca opcji
Zamien w edytorze tekstu

* dzieli fragmenty tekstu na kolumny

* przygotowuje harmonogram w edytorze
tekstu

* przygotowuje kosztorys w edytorze tekstu

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
o Srednim stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach
ksztatcenia.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych 1 podstawowych):
* wymienia sze$¢ dziedzin, w ktorych
wykorzystuje sie¢ komputery,

* opisuje rodzaje pamigci masowe]

* omawia jednostki pamigci masowe;j

» wstawia do dokumentu znaki, korzystajac

z kodow ASCII

* przyporzadkowuje program komputerowy

do odpowiedniej kategorii

* wymienia trzy popularne systemy operacyjne
dla urzadzen mobilnych

* przestrzega zasad etycznych podczas pracy

z komputerem

» kompresuje i dekompresuje pliki i foldery,
wykorzystujac popularne programy do
archiwizacji

* kompresuje 1 dekompresuje pliki 1 foldery,
wykorzystujac funkcje systemu operacyjnego
* sprawdza, ile miejsca na dysku zajmujg pliki
| foldery

* zabezpiecza komputer przez wirusami,
instalujac program antywirusowy

» wymienia trzy formaty plikow graficznych

* tworzy w programie GIMP kompozycje

z figur geometrycznych

* ustawia parametry skanowania i drukowania
obrazu

» wykonuje w programie GIMP operacje



dotyczace koloru

* korzysta z podgladu wydruku dokumentu

* uzywa skrotow klawiszowych do wycinania,
kopiowana 1 wklejania fragmentow obrazu

* wyjasnia, czym jest Selekcja w edytorze
graficznym

* charakteryzuje narzedzia Selekcji dostgpne
w programie GIMP

 uzywa narzedzi Selekcji dostepnych

w programie GIMP

« zmienia kolejnos¢ warstw obrazu

w programie GIMP

* kopiuje teksty znalezione w internecie

1 wkleja je do innych programow
komputerowych

* zapamigtuje znalezione strony internetowe
w pamieci przegladarki

* korzysta z komunikatorow internetowych do
porozumiewania si¢ ze znajomymi

 wkleja do edytora tekstu obrazy pobrane

Z internetu

* opisuje algorytm w postaci schematu
blokowego

* wymienia przyktadowe srodowiska
programistyczne

* stosuje podprogramy w budowanych
algorytmach

* wykorzystuje sytuacje warunkowe

w budowanych algorytmach

» uzywa zmiennych w skryptach budowanych
W jezyku Scratch

» wykorzystuje sytuacje warunkowe

w skryptach budowanych w jezyku Scratch
* konstruuje procedury bez parametréw

W jezyku Scratch

* uzywa sytuacji warunkowych w skryptach
budowanych w jezyku Scratch

* korzysta ze zmiennych w skryptach
budowanych w jezyku Scratch

» wykorzystuje petle powtdrzeniowe



(iteracyjne) w skryptach budowanych

W jezyku Scratch

» wykorzystuje sytuacje warunkowe w jezyku
Logo

* uzywa zmiennych w jezyku Logo

* otwiera dokument utworzony w innym
edytorze tekstu

» zapisuje dokument tekstowy w dowolnym
formacie

* kopiuje parametry formatowania tekstu

* wymienia kroje pisma

* wymienia cztery zasady redagowania
dokumentu tekstowego

* wymienia cztery zasady doboru formatowania
tekstu

* wyjasnia zasad¢ dziatania mechanizmu OLE
* wymienia dwa rodzaje obiektéw, ktore
mozna osadzi¢ w dokumencie tekstowym

» wykonuje zrzut aktywnego okna i wstawia go
do dokumentu tekstowego

* zna rodzaje tabulatoréw specjalnych

* wymienia zalety stosowania tabulatoréw

* formatuje komorki tabeli

 zmienia szeroko$¢ kolumn 1 wierszy tabeli

» modyfikuje nagtéwek 1 stopke dokumentu
tekstowego

» modyfikuje parametry podziatu tekstu na
kolumny

* opracowuje projekt graficzny e-gazetki

* laczy ze sobg kilka dokumentow tekstowych
» wspodlpracuje z innymi podczas tworzenia
projektu grupowego

4. Wymagania dopelniajace (na oceng bardzo dobrg) obejmuja wiadomosci i
umiejetnosci zlozone, 0 wyzszym stopniu

trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i
rozszerzajacych):

* wymienia osiem dziedzin, w ktorych

wykorzystuje sie¢ komputery



* wyjasnia, czym jest system binarny
(dwojkowy) i dlaczego jest uzywany

w informatyce

* samodzielnie instaluje programy
komputerowe

* wymienia 1 opisuje rodzaje licencji na
oprogramowanie

* stosuje skroty klawiszowe, wykonujac
operacje na plikach i folderach

» zabezpiecza komputer przez zagrozeniami
Innymi niz wirusy

* charakteryzuje rodzaje grafiki komputerowe;j
* zapisuje obrazy w roéznych formatach

* wyjasnia, czym jest plik

* wyjasnia, czym jest Sciezka dostgpu do pliku
» wyjasnia, czym jest rozdzielczo$¢ obrazu
» charakteryzuje parametry skanowania

I drukowania obrazu

* poprawia jakos$¢ zdjecia

* wyjasnia roznic¢ pomie¢dzy ukrywaniem
a usuwaniem warstwy

* wyjasnia, czym jest 1 do czego stuzy Schowek
* laczy warstwy w obrazach tworzonych

w programie GIMP

» wskazuje roznice miedzy warstwg Tto

a innymi warstwami obrazoOw w programie
GIMP

* pracuje na warstwach podczas tworzenia
animacji w programie GIMP

* korzysta z przeksztalcen obrazow

w programie GIMP

* wyjasnia roznice pomiedzy klasami sieci
komputerowych

* dopasowuje przegladarke internetowa do
swoich potrzeb

* korzysta z chmury obliczeniowej podczas
tworzenia projektéw grupowych
 samodzielnie buduje zlozone schematy
blokowe do przedstawiania r6znych
algorytmow



* konstruuje ztozone sytuacje warunkowe
(wiele warunkow) w algorytmach

* konstruuje procedury z parametrami

W jezyku Scratch

* dodaje nowe (trudniejsze) poziomy do gry
tworzonej w jezyku Scratch

* tworzy w jezyku Logo procedury

z parametrami i bez nich

 zmienia domyslng posta¢ w programie
Logomocja

« ustala w edytorze tekstu interlini¢ pomigdzy
wierszami tekstu oraz odlegtosci pomigdzy
akapitami

* wymienia 1 stosuje wszystkie omowione
zasady redagowania dokumentu tekstowego

* wymienia 1 stosuje wszystkie omowione
zasady doboru parametrow formatowania
tekstu

* rozumie rézne zastosowania krojow pisma
w dokumencie tekstowym

* zna i charakteryzuje wszystkie uktady obrazu
wzgledem tekstu

* grupuje obiekty w edytorze tekstu

« wymienia wady 1 zalety r6znych technik
umieszczania obrazu w dokumencie
tekstowym i stosuje te techniki

* wymienia trzy rodzaje obiektow, ktore
mozna osadzi¢ w dokumencie tekstowym,
oraz ich aplikacje zrodtowe

« formatuje zrzut ekranu wstawiony do
dokumentu tekstowego

» wstawia do dokumentu tekstowego rownania
0 Wyzszym stopniu trudnosci

* zna zasady stosowania W tekscie spacji
nierozdzielajacych

* stosuje tabulatory specjalne

* tworzy listy wielopoziomowe

* stosuje w listach reczny podziat wiersza

* zapisuje dokument tekstowy w formacie PDF






