Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania poszczegoélnych biezacych, srédrocznych i
rocznych ocen klasyfikacyjnych z zaje¢é komputerowych i informatyeki

Oceny biezgce z zaje¢ edukacyjnych w klasach IV — VI uczen uzyskuje za:

kartkéwki i sprawdziany (w formie pisemnej lub praktycznej na komputerze)

samodzielnie wykonywane na lekcji zadania praktyczne

odpowiedzi ustne

aktywnos¢ na lekcjach

zadania domowe (jesli do ich wykonania jest potrzebny komputer, dzieci mogg skorzysta¢ z komputeréw w bibliotece)
zadania dodatkowe

Kartkowki sprawdzajg biezgce wiadomosci ucznia najwyzej z ostatnich 3 tematéw. Czas ich trwania nie przekracza 15 minut. Kartkéwki moga by¢
zapowiadane, takze przez wpis do dziennika elektronicznego.

Sprawdziany obejmujg wieksze partie materiatu i trwajg minimum 30 minut. Sg zapowiedziane z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem, takze przez wpis
do dziennika elektronicznego i poprzedzone lekcjg powtdrzeniows.

Nieprzygotowanie oznacza brak ksigzki lub zeszytu przedmiotowego.



Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klasy IV

Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

2 (ocena dopuszczajaca)

3 (ocena dostateczna)

4 (ocenadobra)

5 (ocena bardzo dobra)

6 (ocena celujaca)

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
podstawowe zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i
przestrzega ich, m.in.: dba
0 porzadek na stanowisku
komputerowym

wymienia przynajmniej
sze$¢ podstawowych
zasad zachowania

w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

wymienia zasady
zachowania w pracowni
komputerowej

i przestrzega ich

omawia zasady
zachowania w pracowni
komputerowej

i przestrzega ich

omawia szczegotowo
zasady zachowania w
pracowni komputerowej
i przestrzega ich

wymienia przynajmniej
dwie podstawowe zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i przestrzega
ich, m.in.: planuje przerwy
W pracy i ogranicza czas
spedzany przy komputerze

wymienia przynajmniej
cztery podstawowe zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je w
praktyce

wymienia zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

omawia zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

omawia szczegotowo
zasady zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je

w praktyce;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacije na
temat zdrowej pracy przy
komputerze i prezentuje je

przed grupag




postuguje sie myszag

i klawiatura;

uruchamia programy
korzystajgc z ikon na
pulpicie;

potrafi poprawnie
zakonczy¢ prace
programu;

rozroznia elementy okna
programu;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie programu

uruchamia programy
Z wykazu programéw w
menu Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektore operacje
na oknie programu;
wedtug wskazdéwek
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie
programu;

wyjasnia, co kryje sie pod
ikonami umieszczonymi na
pulpicie

omawia przeznaczenie
elementéw okna programu
komputerowego;

wykonuje operacje na
oknie programui;

omawia sposoby
korzystania z menu
programu komputerowego;

pod kierunkiem
nauczyciela pracuje z
dwoma jednoczes$nie
uruchomionymi oknami
programow; samodzielnie
wykonuje operacje w oknie
programu;

zna wybrane skroty
klawiaturowe

wie, czym jest system
operacyjny;
samodzielnie pracuje

z dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programow;

wyjasnia réznice

w korzystaniu z roznych
menu programow
komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

Zna i stosuje podstawowe
skroéty klawiaturowe

omawia przeznaczenie
elementéw zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie
odszukaé i uruchomié
wybrany program
komputerowy;

potrafi wskaza¢
podobienstwa i r6znice w
budowie réznych okien
programow

Praca z dokumentem komputerowym

2 (ocena dopuszczajaca)

3 (ocena dostateczna)

4 (ocenadobra)

5 (ocena bardzo dobra)

6 (ocena celujaca)

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem
nauczyciela zapisuje
dokument w pliku,

w folderze domysinym

tworzy dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem

nauczyciela zapisuje
dokument w pliku we
wskazanej lokalizaciji

otwiera istniejacy
dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

modyfikuje dokument

i samodzielnie zapisuje
w pliku w wybranej
lokalizaciji

samodzielnie otwiera
istniejgcy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglada dokument,
zmienia i ponowne
zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranej
lokalizaciji

podaje cechy
charakterystyczne
dokumentow
komputerowych
tworzonych w réznych
programach
komputerowych (np. Paint,
Word)

Pliki i foldery




2 (ocena dopuszczajaca)

3 (ocena dostateczna)

4 (ocenadobra)

5 (ocena bardzo dobra)

6 (ocena celujaca)

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac pliki;

potrafi odpowiednio
nazwac plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderow;

potrafi tworzy¢ wiasne
foldery

otwiera pliki umieszczone
przez nauczyciela
w wybranym folderze;

rozumie, czym jest
struktura folderow;
rozréznia folder nadrzedny
i podrzedny;

tworzy wtasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu

Zna pojecie ,rozszerzenie
pliku";

rozréznia pliki tekstowe

i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

potrafi wybraé program do
otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw;
rozréznia pliki programow
po ich rozszerzeniach

Najczesciej stosowane m

etody postugiwania sie pro

gramami komputerowymi

2 (ocena dopuszczajaca)

3 (ocena dostateczna)

4 (ocenadobra)

5 (ocena bardzo dobra)

6 (ocena celujaca)

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

do obstugi programéw
postuguije sie gtéwnie
myszg (klika wymienione
przez nauczyciela
elementy: przyciski, ikony,
opcje menu)

pracujgc z wybranym
programem
komputerowym, postuguje
sie myszg i klawiszami
sterujgcymi kursorem,
korzystajgc z pomocy
nauczyciela;

pod kierunkiem
nauczyciela korzysta ze
Schowka do kopiowania,
wycinania i wklejania: pliku,
obrazu lub jego fragmentu,
tekstu lub jego fragmentu

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy i klawiszy
sterujgcych kursorem;
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu
lub jego fragmentu, tekstu
lub jego fragmentu;

na polecenie nauczyciela
stosuje metode
przeciagnij i upusé

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy, klawiszy
sterujgcych kursorem

i skrotow klawiaturowych;

samodzielnie korzysta ze
Schowka do kopiowania,
wycinania i wklejania: pliku,
obrazu lub jego fragmentu,
tekstu lub jego fragmentu;

samodzielnie stosuje
metode przeciagnij
i upusé

omawia zasade dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie
korzystac¢ z poznanych
metod w réznych
programach
komputerowych




Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

2 (ocena dopuszczajaca)

3 (ocena dostateczna)

4 (ocena dobra)

5 (ocena bardzo dobra)

6 (ocena celujaca)

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia zalety i wady
rysowania odrecznego i za
pomocg programu
komputerowego;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy rysunek
w prostym edytorze grafiki,
stosujgc podstawowe
narzedzia malarskie
(Otéwek, Pedzel,
Aerograf, Linia, Gumka)

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujgc
podstawowe narzedzia
malarskie (Otéwek, Pedzel,
Aerograf, Linia, Gumka);

tworzy rysunki sktadajgce
sie z figur geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregéw);

pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w
obszarze rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje

i wkleja go w inne miejsce
na tym samym rysunku

tworzy rysunki sktadajgce
sie z figur
geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregdéw);

wspoélnie z nauczycielem
analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajgc z
przyktadowego
rozwigzania;

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy
w obszarze rysunku;

ustala parametry czcionki
takie, jak: kroj, rozmiar,
kolor, pochylenie,
pogrubienie, podkreslenie;
wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje
i wkleja go w inne miejsce
na tym samym rysunku

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, wycina,
kopiuje i wkleja go do
innego rysunku;

analizuje problem i
przyktad jego rozwigzania;
samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
wybranego problemu;

stosuje poznane metody
komputerowego rysowania
do tworzenia i
modyfikowania rysunkow

samodzielnie odszukuje
opcje menu programu w
celu wykonania konkretnej
czynnosci;

potrafi samodzielnie
sformutowac problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne




Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klasy V

. 3 4 5 6
2 (ocena dopuszczajaca) (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocenabardzo dobra) (ocena celujaca)
Uczen:

Wymienia zasady bezpieczehstwa obowigzujgce w pracowni komputerowej. Stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz
podczas pracy na komputerze. Okresla, za co moze uzyskaé dang ocene; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady
pracy na zajeciach komputerowych.

Klawiatura zamiast piéra. Piszemy w programie MS Word 2010

Wymienia i stosuje
podstawowe skréty
klawiszowe: kopiuj,
wklej, zapisz.

Stosuje graficzne
wyrdznienie tytutu i zapisuje
tekst z podziatem .

Stosuje podstawowe
elementy formatowania
takie jak pogrubienie,
pochylenie. Dodaje
nagtéwek. Dodaje
zdjecie do tekstu.

Formatuje prace
pisemng, nadajac jej
estetyczny wyglad,
zgodny z zasadami
pisania tekstow.
Zamieszcza w pracy
zdjecie i informacje o jego
zrodle.

Opracowuje rozbudowang
forme wypowiedzi,
uzywajgc dostepnych
narzedzi edytora tekstu,
uatrakcyjniajac ja
odpowiednio
sformatowanymi zdjeciami i
rysunkami.

Z pomocg hauczyciela
tworzy plan pracy bez
uzycia list numerowanych

Tworzy plan pracy przy
uzyciu listy numerowanej,
bez uzycia stylow

Tworzy scenariusz przy
uzyciu jednopoziomowej
listy numerowanej

z wykorzystaniem stylow

Tworzy przejrzysty

i czytelny plan pracy
z wykorzystaniem
wielopoziomowych list
numerowanych

Samodzielnie modyfikuje
style listy numerowanej,
tworzy prace zgodnie

z poleceniami z podrecznika

Z pomoca hauczyciela
tworzy plan lekcji na
bazie tabel

Samodzielnie tworzy
prosty plan lekciji
z wykorzystaniem tabeli

Projektuje uktad i styl
tabeli, korzystajgc
z dostepnych opgji

Modyfikuje styl tabeli,
dostosowujgc jg do
wiasnych potrzeb

Wykorzystuje opcje
tabeli do stworzenia
zaawansowanego
diagramu opartego na
komorkach tabeli.

Rozpoznaje podstawowe
opcje formatowania tekstu

Stosuje opcje
obramowania i tta strony

Formatuje obraz za
pomocg stylow obrazow i

Przygotowuje estetyczna,
spéjng prace z

Tworzy komiks
z wykorzystaniem




. 3 4 5 6
2 (ocena dopuszczajaca) (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
Uczen:
dekoracyjnego. wykorzystuje opcje wykorzystaniem zaawansowanych opcji
Modyfikuje tekst Ksztatty dostepnych opcji edytora tekstu oraz
dekoracyjny formatowania tekstu Obiektoéw Clipart

dekoracyjnego, ilustraciji,
uktadu strony i ksztattow

Uruchamia opcje OneDrive

Wymienia zastosowania
opcji OneDrive

Stosuje opcje OneDrive
do tworzenia

i udostepniania
dokumentéw

Wykorzystuje opcje
OneDrive do stworzenia
prezentaciji

Inicjuje i realizuje
praktyczny i interesujgcy
projekt oparty na ustudze
OneDrive i udostepnia jego
efekty wielu odbiorcom

Wykonuje przynajmniej
jedno z powierzonych mu
zadan.

Wykonuje zadania, nie
zachowujgc nalezytej
starannosci

Wykonuje zadania
bardzo starannie
i terminowo

Wykonuje zadania

Z nalezytg starannoscia,
terminowo i angazuje sie w
prace nad projektem na
wszystkich etapach prac

Wykazuje ponadprzecietne
zdolno$ci i zaangazowanie w
projekt.

Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w MS PowerPoint 2010

Uruchamia program.
Odtwarza prezentacje.
Wybiera motyw i wpisuje
tytut prezentacji

Zmienia schemat koloréw
motywu.

Wstawia grafike do
prezentaciji

Tworzy przejrzystg
prezentacje z
zastosowaniem grafiki

Tworzy rozbudowang
prezentacje

z wykorzystaniem réznych
motywow slajdow

i zaawansowanych opcji
programu

Tworzy Album fotograficzny
i wstawia zdjecie do albumu

Dodaje tytut albumu i
podpisy pod zdjeciami

Formatuje zdjecia

z wykorzystaniem opcji
Korekty, Kolor i Efekty
artystyczne

Modyfikuje tto zdjecia i
wykorzystuje opcje Ksztatty

Tworzy rozbudowang
prezentacje

Z wykorzystaniem
zaawansowanych opcji
programu




. 3 4 5 6
2 (ocena dopuszczajaca) (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
Uczen:

Dodaje nowe slajdy do
prezentacji. Wstawia
zdjecia do prezentac;ji
i zmienia ich wielkosé

Stosuje przejscia miedzy
slajdami. Wstawia tekst
dekoracyjny

Rozpoznaje rodzaje
animacji. Stosuje animacje
obiektow w prezentacji

Tworzy prezentacje,
dostosowujgc srodki wyrazu
do przekazywanych tresci

Wykorzystuje opcje
programu do stworzenia
animowanego obrazu

Z pomocg hauczyciela
dodaje dzwiek do
prezentaciji

Wstawia film do prezentacji

Modyfikuje parametry
odtwarzania dodanego
dzwieku lub filmu.

Zapisuje przygotowang
prezentacje jako plik wideo.

Tworzy prezentacije

z wykorzystaniem efektéw
i animacji dostepnych

W programie.

Wymienia zastosowania
animacji w prezentacji.
Odnajduje w programie
karte Animacje

Dodaje obiekty
i podstawowe animacje do
prezentaciji

Modyfikuje kolejnos¢ oraz
sposob odtwarzania
animacji

Planuje i tworzy prostg
animacje

W grupie przygotowuje
komiks na podstawie
przygotowanych przez siebie
zdje¢ z wykorzystaniem
zaawansowanych funkgcji
programu.

Wykonuje przynajmniej
jedno z powierzonych mu
zadan.

Wykonuje zadania, nie
zachowujgc nalezytej
staranno$ci

Wykonuje zadania
bardzo starannie
i terminowo

Wykonuje zadania

Z nalezytg starannoscia,
terminowo i angazuje sie w
prace nad projektem na
wszystkich etapach prac.

Wykazuje ponadprzecietne
zdolnosci i zaangazowanie
w projekt.

Z6tw w jezyku Logo. Progr

amujemy w Logomocji

Uruchamia program.
Omawia infterfejs
programu. Wprawia z6twia
w ruch

Rysuje kwadrat i prostokat
przy uzyciu polecen
pierwotnych

Rysuje kwadrat i prostokat
przy uzyciu powtorzenia

Rysuje dowolny wielokat
réownoboczny, korzystajac
ze wzoru w podreczniku

Rysuje obraz ztozony z serii
roznych figur
geometrycznych, stosujagc
poznane procedury.

Wyijasnia, co to jest
procedura

Przy pomocy procedury
rysuje kwadrat

Pisze procedure
umozliwiajgca rysowanie
figury innej niz kwadrat,

Przy pomocy procedury
tworzy skomplikowane
rozety. Zmienia grubos¢

Tworzy rozete ztozong z kilku
réznych rozet na zadanym
kolorze tta




. 3 4 5 6
2 (ocena dopuszczajaca) (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
Uczen:

Zapisuje procedure rysujgca
prostg rozete

pisaka.

Wyjasnia, jakiego
polecenia uzyc¢, zeby
wypetni¢ figure kolorem

Zapisuje procedure
pozwalajgcg narysowac
kwadrat wypetniony kolorem

Stosuje rézne polecenia w
procedurze pozwalajgcej na
narysowanie okreslonej
figury geometrycznej o
réznych kolorach konturu

i wypetnienia. Rysuje prostg
mozaike ztozong z
jednakowych figur w takim
samym kolorze

Rysuje kolorowg mozaike
na podstawie
zaproponowanego Wzoru.
Samodzielnie rysuje mozaiki
ztozone z jednakowych figur
w réznych kolorach

Tworzy mozaiki z kilku
réznych figur.

Z pomocg hauczyciela
wyjasnia na przykfadzie
pojecie zmiennej

Omawia sposéb
zapisywania podstawowych
dziatan matematycznych

i wpisywania tekstu

Wyjasnia mechanizm
procedury, w ktérej
zastosowano zmienng.
Tworzy poprawng
procedure z parametrem

Zapisuje procedure tgczgca
zmienng i tekst. Tworzy
procedure z kilkoma
parametrami

Swobodnie korzysta

Z procedur przy tworzeniu
wiasnych programow.
Tworzy procedury
zawierajgce inne procedury
z wykorzystaniem
parametrow




Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klasy VI

2 (ocena
dopuszczajaca)

3 (ocena dostateczna)

4 (ocena dobra)

5 (ocena bardzo dobra)

6 (ocena celujaca)

Uczen:

Wymienia zasady bezpieczehstwa obowigzujgce w pracowni komputerowej. Stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas
pracy na komputerze. Okre$la, za co moze uzyskaé dang ocene; wymienia mozliwo$ci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na

zajeciach komputerowych.

Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

Zna pojecie ,animacja
poklatkowa”. Potrafi
powiedzie¢, na czym
polega tworzenie animacji
poklatkowej.

Zmienia utozenie czesci
postaci i dodaje klatki.

Tworzy prostg animacje,
w ktorej ruchy
animowanej postaci nie
sg ptynne.

Ustawia rozmiar klatki
animacji.

Tworzy animacje

z namalowanym przez
siebie ttem, animacja
przedstawia idgcg postac,
jednak jej ruchy nie zawsze
sg odpowiednio ptynne.

Tworzy animacje, w ktorej
ruchy animowanej postaci sg
ptynne.

Przygotowuje animacije
przedstawiajgcg patyczaka
skaczacego w dal, tworzy
figury potrzebne do animaciji
oraz tto.

Uruchamia okno
tworzenia nowej
postaci.

Z pomocg
nauczyciela buduje
nowg figure i dodaje
ja do animacii.

Samodzielnie tworzy
postac kucharza oraz
rekwizyty, ktére wykorzysta
w projekcie. Dodaje
utworzone figury do
projektu i rozmieszcza je
na scenie.

Modyfikuje wyglad
utworzonych figur.
Tworzy animacje
przedstawiajgca
kucharza
przygotowujgcego
wybrane danie, moga
wystepowac pewne
niedociggniecia.

Animacja jest przygotowana
W sposob pomystowy i
tworczy, z dbatoscig o
szczegoty.

W zespole przygotowuje
scenariusz animaciji, a
nastepnie animacje na jego
podstawie.

Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu




Wie, Zze z programu
Scratch mozna korzystac
przez przegladarke
internetowg lub po
zainstalowaniu go na
komputerze.

Rozréznia elementy
interfejsu programu
Scratch.

Odnajduje wiasciwe bloki i
taczy je w odpowiedniej
kolejnosci (wzoruje sie na
tresciach w podreczniku).

Korzysta z biblioteki
programu.

Wie, co oznacza
duplikowanie duszka.

Potrafi utworzy¢ kopie
duszka.

Programuje ruch duszka z
uwzglednieniem odbicia od
krawedzi sceny.

Modyfikuje wyglad duszka
oraz tta.

Tworzy projekt, w ktorym
okresla sposob
poruszania sie dwodch
duszkéw, programuje
skutek zaistnienia
zdarzenia (spotkania
duszkéw).

Podczas tworzenia
projektu wykazuje sie
pomystowoscig i wkasng
inwencjg tworcza.

Tworzy projekt programu, w
ktérym zostanie
przedstawiona rozmowa
dwdch, namalowanych przez
niego duszkow.

Usuwa duszka z projektu,
wstawia do projektu nowe
duszki oraz tto.

Wie, ze kazdy punkt na
scenie mozna opisac za
pomocg dwoch liczb.

Odwzorowuje

z podrecznika skrypty
umozliwiajgce sterowanie
matpka oraz ruch
OWOCOW.

Odczytuje pozycje duszka
na scenie.

Ustala nowg pozycje
duszka.

Buduje skrypty okreslajgce
ruch bananéw

z uwzglednieniem losowego
czasu ich spadania.

Programuje efekt
spotkania owocéw

z matpka.

Wie, ze po ukryciu
owocow konieczne jest
okreslenie w projekcie
momentu ich ponownego
pojawienia sie.
Odwzorowuje skrypt
okreslajacy pojawianie sie
OWOCOW i rozumie jego
dziatanie.

Okresla czas, po uptywie
ktérego owoce majg
pojawic¢ sie ponownie na
roslinach.

Ttlumaczy zastosowane
w skryptach rozwigzania.

Tworzy gre, w ktérej
steruje sie obiektem i
omija pojawiajgce sie
przeszkody.

Wstawia gotowe tto.

Odwzorowuje skrypty
z podrecznika.

Tworzy tlo przedstawiajgce
labirynt i wstawia je do
projektu. Buduje skrypty
okreslajace ruch duszka w
korytarzach labiryntu,
programuje efekty
zderzenia ze Sciang
labiryntu i dotarcia do

Tworzy drugie tto

z labiryntem i buduje
skrypty dla drugiego
poziomu gry.

Zna i wyjasnia pojecie
zmiennej.

Wstawia zmienne do
projektu, a nastepnie

Programuje zakonczenie gry
— pojawienie sie¢ komunikatu
z liczbg ruchéw, ktére
wykonat duszek, aby
osiggnac cel.

Potrafi wyjasnic¢
zastosowane w skryptach
rozwigzania.

Tworzy projekt
przedstawiajgcy ruch stohca
po niebie.




wyjscia.

okresla w skryptach ich
poczatkowe wartosci oraz
zmiane tych wartosci.

Wie, w ktorej kategorii
znajduja sie bloki
umozliwiajgce
rysowanie.

Wykonuje proste rysunki
i potrafi wyczyscié¢
scene.

Zmienia kolor i grubosé
pisaka.

Korzystajgc ze wzoru,
oblicza kat, o jaki ma sie
obroci¢ duszek podczas
rysowania wielokagta

o wszystkich bokach réwnej
dtugosci i wszystkich katach
rownych.

Buduje skrypt
umozliwiajgcy narysowanie
wielokata o konkretnej
liczbie bokdéw o okreslone;j
dtugosci.

Potrafi ustawi¢ sposéb
wysSwietlania zmiennej za
pomocg suwaka.

Tworzy skrypty
umozliwiajgce rysowanie
wielokatéw o wszystkich
katach i bokach réwnych, w
ktorych liczba i dlugos¢
bokéw sg okreslone za
pomocg zmiennych.

Tworzy skrypt umozliwiajgcy
narysowanie wielobarwnej
rozety, w ktérej liczba
wielokatéw, z ktérej sie
skfada, liczba bokéw oraz
dtugos¢ boku wielokata sg
okreslone za pomocag
Zmiennych.

Tworzy program
umozliwiajgcy narysowanie
figury ztozonej z kilku rozet.

Tworzy proste plansze do
gry i zmienia ich nazwy.
Dodaje duszki (z6ttg kulke
oraz przycisk) do projektu.
Tworzy zmienne, wzorujgc
sie na podreczniku.
Odwzorowuje

Z podrecznika skrypty dla
tta oraz dodanych duszkow.

Wie, do czego mozna
wykorzysta¢ komunikaty
w programie Scratch.

Tworzy plansze do gry z
wiekszg dbatoscig

0 szczegOty.

Rozumie zasady dziatania
skryptow zbudowanych dla
tta, zottej kulki oraz duszka
przycisku.

Potrafi stosowac
komunikaty w programie
Scratch.

Dodaje kulki w innych
kolorach i tworzy dla nich
skrypty na podstawie
skryptéw dla zottej kulki.

Programuje moment
zakohczenia gry.

Dodaje do projektu duszka,
ktory poinformuje

0 zakonczeniu gry, tworzy dla
niego odpowiedni skrypt.
Wyjasnia sposob dziatania
tworzonych skryptéw i potrafi
zmodyfikowac je, aby
dostosowac je do swoich
potrzeb.

Tworzy kilkuetapowa gre
wlasnego pomystu, w ktorej
trudnos¢ wzrasta po przejsciu
na kolejny poziom.

Nie tylko kalkulator. Odwiedzamy swiat tabel i wykresow programu MS Excel 2013

Zna pojecia ,arkusz
kalkulacyjny”, ,komorka”,

Wypetnia komoérki danymi.
Potrafi zmieni¢ szerokos¢

Zmienia nazwy arkuszy i
kolory kart arkuszy.

Potrafi skopiowac dane z
jednego arkusza i wklei€ je do

Prowadzi w programie Excel
dziennik zmian pogodowych —




,wiersz”, kolumna”.

Podaje adres wskazanej
komorki.

Dodaje nowe arkusze.

kolumny.

Porusza sie miedzy
arkuszami.

Formatuje komorki.

Potrafi zaznacza¢ komorki,
takze kilka komorek, ktére
ze sobg nie sgsiaduja.

innego arkusza.

zapisuje w oddzielnych
arkuszach wyniki obserwacji
pogody w ciggu kolejnych dni.

Zna pojecia ,nagtowek
kolumny”, ,seria danych”,
,sortowanie”.

Zmienia sposob
wysSwietlania daty.
Tworzy serie danych.

Sortuje alfabetycznie dane
w komérkach

Stosuje formatowanie
warunkowe i sortowanie
niestandardowe

Stosuje opcje Filtruj w celu
wysSwietlenia danych
spetniajgcych okreslone
kryteria.

Zna pojecia formuty i
funkciji.

Z pomocg nauczyciela
wpisuje do arkusza
podstawowe formuty.

Stosuje formuty i funkcje do
wykonywania prostych
obliczeh na wartosciach
wpisanych w komaérkach.

Tworzy tabele

Z przychodami

i wydatkami

W poszczegolnych
miesigcach roku.

Tworzy w arkuszu tabele
obliczajgcg budzet
kieszonkowy dla
poszczegoélnych miesiecy w
roku.

Zna funkcje inne niz Suma,
np. Srednia, lloczyn.

Tworzy formute obliczajgca
wskaznik BMI i formatuje
komorke z wynikiem w
zaleznosci od otrzymanego
w niej wyniku.

Z pomocg hauczyciela
tworzy wykres
kolumnowy.

Formatuje
utworzony wykres.

Dobiera rodzaj
wykresu do typu
danych.

Dodaje, usuwa i
Zmienia elementy
wykresu.

Tworzy w grupie formularz
ankiety, a nastepnie
przeprowadza jg w klasie.
Tworzy w arkuszu
programu Excel tabele

Z wynikami i sporzadza
wykres. Analizuje wyniki
ankiety i zapisuje wnioski
w programie Word.

Malowanie na warstwach.

Poznajemy program GIMP

Z pomoca nauczyciela
uruchamia rozne okna w
programie GIMP.

Wie, do czego stuzg
warstwy w programie
GIMP.

Tworzy warstwy.

Zna i potrafi stosowac
narzedzia, ktére mozna
wykorzystac¢ do tworzenia
prostych rysunkow.

Wie, ze prace wykonane w

programie GIMP mozna

Rysuje na réznych
warstwach i zmienia ich
kolejnosé.

Korzysta z réznych narzedzi
i dostepnych dla nich opciji.
Potrafi wybra¢ odpowiedni
format zapisu utworzonej

Zmienia wartos¢ krycia oraz
tryb natozenia warstw.

Wykonuje grafike
przedstawiajgcg model
Uktadu Stonecznego.




zapisa¢ w roznych
formatach.

grafiki.

Zna pojecia ,fotomontaz” i
Jretusz’.

Otwiera zdjecie

w programie GIMP.

Zmienia jasnos¢ i kontrast
obrazu.

Zna rézne narzedzia
zaznaczania.

Zaznacza fragment
ilustracji, a nastepnie
kopiuje go na inng warstwe.

Skaluje oraz przesuwa
warstwy. Tworzy z nich
rézne kompozycje.

Stosuje rézne efekty np. filtry.

W grupie wykonuje
fotomontaz z kilku ilustracji
przedstawiajgcy scene z
wybranego filmu lub ksigzki,
w ktérym bohaterami sg
osoby z grupy.




