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1. Komputer i grafika komputerowa

1.1.

Poslugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje kilka zastosowan
komputera;

wymienia czesci sktadowe
zestawu komputerowego;

postuguje sie komputerem

i urzgdzeniami TI

w podstawowym zakresie;
podaje kilka przyktadow
urzgdzen wspoétpracujgcych

z komputerem;

wie, ze nadmierna ilo$¢ czasu
spedzonego przy komputerze
zagraza zdrowiu psychicznemu
i fizycznemu;

zdaje sobie sprawe, ze mozna
uzalezni¢ si¢ od komputera; zna
i stosuje sposoby zapobiegania
uzaleznieniu sie od komputera

wskazuje kilka przyktadéw
zastosowania komputera, np.
w szkole, zaktadach pracy i zyciu
spotecznym;

definiuje komputer jako zestaw
urzgdzen elektronicznych

i okresla ich przeznaczenie;
Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec, system
dwojkowy;

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rézne typy
komputeréw

omawia zastosowanie komputera
w réznych dziedzinach zycia,
nauki i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt, RAM;
omawia podstawowe ukfady
mieszczgce sie na plycie
gtéwnej;

zna sposoby reprezentowania
danych (wartosci logicznych,
liczb, znakéw) w komputerze;
wymienia i omawia budowe

i dziatanie wybranych urzadzen
peryferyjnych oraz urzadzen
techniki uzytkowej, np. drukarki,
skanera;

omawia wybrane urzgdzenia
mobilne

omawia schemat dziatania
komputera, m.in.
przeksztatcanie informacji

w dane, przetwarzanie danych
oraz wyjasnia funkcje procesora
odpowiedzialnego za te
procesy; wyjasnia, czym jest
BIOS;

oblicza warto$¢ dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwéjkowym;

wie, co to sg kody ASCII i potrafi
wstawi¢ do dokumentu
tekstowego wybrany znak,
korzystajgc z tego kodu;

podaje przyktady kart
rozszerzen, ktére mozna
zainstalowa¢ w komputerze;

omawia rozne typy komputerow
oraz budowe i dziatanie
urzadzen peryferyjnych oraz
urzadzen techniki uzytkowej, np.
tablicy interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowej

potrafi okresli¢ podstawowe
parametry czesci sktadowych
komputera i urzgdzen
peryferyjnych oraz urzadzen
techniki uzytkowej;

opisuje wybrane zastosowania
informatyki, z uwzglednieniem
swoich zainteresowan, oraz ich
wplyw na osobisty rozwoj, rynek
pracy i rozwéj ekonomiczny;

samodzielnie wyszukuje
w Internecie informacje o nowych
urzgdzeniach peryferyjnych oraz
urzgdzeniach mobilnych;

korzysta z dokumentacji urzgdzen
elektronicznych
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zna podstawowe zasady pracy
z programem komputerowym
(uruchamianie, wybor opcji
menu, konczenie pracy

Z programem)

omawia przeznaczenie
poszczegdlnych rodzajow
programow uzytkowych, podajgc
przyktady konkretnych
programoéw;

wie, na czym polega
uruchamianie i instalowanie
programow;

podaje przyktady nosnikéw
pamigci

umieszcza skrét programu na
pulpicie;

wybiérczo korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia role pamieci operacyjnej
w czasie uruchamiania
programu;

wie, jak odinstalowa¢ program
komputerowy

potrafi skorzysta¢ w razie
potrzeby z Pomocy do
programu;

wyjasnia procesy zachodzace
w czasie uruchamiania

i instalowania programu;

potrafi zainstalowaé

i odinstalowac prosty program,
np. edukacyjny, gre; potrafi
pobra¢ program, np. darmowy,
z Internetu i zainstalowa¢ go

okresla pojemnos¢ pamieci, ilos¢é
wolnego i zajetego miejsca na
dysku;

wyszukuje w Internecie lub innych
zrodiach informacje na temat
nowych programéw uzytkowych

i nosnikow pamieci

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

zna podstawowe funkcje systemu
operacyjnego

podaje przyktady systeméw
operacyjnych

omawia cechy wybranych
systemow operacyjnych, m.in.:
Windows, Linux, Mac OS,
wybrane systemy dla urzadzen
mobilnych

poréwnuje wybrane systemy
operacyjne, podajac réznice

wie, ze nalezy posiadac licencje
na uzywany program
komputerowy;

wie, na czym polega piractwo
komputerowe i jakie groza
sankcje za nielegalne uzyskanie
programu komputerowego w celu
osiggniecia korzysci
majgtkowych

wie, czym jest licencja na
program, i wymienia jej rodzaje;
wymienia przyktady
przestepczosci komputerowej

zna pojecie: prawo autorskie;

omawia przyktadowe rodzaje
darmowych licenciji;

omawia przejawy przestepczosci
komputerowej

wyjasnia réznice miedzy
réznymi rodzajami licenciji;
rozumie zasady licencji na
uzywany program

korzystajgc z Internetu lub innych
zrodet, odszukuje wiecej
informacji na temat darmowych
licenciji
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1.2. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie obrazéow w
edytorze grafiki
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

przy uzyciu wybranego edytora
grafiki tworzy rysunek, uzywajgc
podstawowych narzedzi
graficznych;

potrafi zapisa¢ dokument
komputerowy w pliku

w okreslonym miejscu (dysku,
folderze); otwiera rysunek
zapisany w pliku, wprowadza
zmiany i zapisuje ponownie plik

zna i omawia zasady tworzenia
dokumentu komputerowego na
przyktadzie tworzenia rysunku
w programie graficznym;
rozumie, dlaczego nalezy
zapisa¢ dokument na wybranym
nos$niku pamieci masowej;

przy uzyciu wybranego edytora
grafiki tworzy rysunki, stosujgc
operacje na obrazie i jego
fragmentach, przeksztatca
obrazy; umieszcza napisy

na obrazie;

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty plikow
graficznych;

postuguje sie narzedziami
malarskimi trzech wybranych
programow graficznych do
tworzenia kompozycji z figur;

wykonuje operacje na obrazie

i jego fragmentach,

m.in.: zaznacza, kopiuje i wkleja
fragmenty rysunku i zdjecia,
stosujgc wybrane programy
graficzne;

poddaje zdjecie obrébce: zmienia
jasnosc¢ i kontrast, stosuje filtry;
wie, czym sg warstwy obrazu;
tworzy obraz z wykorzystaniem
pracy z warstwami;

korzysta z réznych narzedzi
selekciji;

tworzy animacje komputerowe;
drukuje rysunek

przeksztatca formaty plikéw
graficznych;

umieszcza napisy na obrazie,
poréwnujgc mozliwosci dwéch
wybranych programéw
graficznych;

wykonuje fotomontaz,
korzystajgc z mozliwosci pracy
Z warstwami obrazu;
opracowuje obrazy zgodnie

Z przeznaczeniem;

tworzy animacje, korzystajac
z mozliwo$ci z warstwami

i z przeksztalcen fragmentow
obrazu;

drukuje obraz, ustalajac
samodzielnie wybrane
parametry wydruku;

tworzy animacje komputerowe,
stosujac wybrany program
graficzny;

skanuje zdjecia, zapisuje w pliku
i poddaje je obrébce

samodzielnie wyszukuje
mozliwo$ci wybranego programu
graficznego;

samodzielnie tworzy ciekawe
kompozycje graficzne, np.
fotomontaze;

uczestniczy w konkursach
graficznych;

przygotowuje animacje wediug
wiasnego pomystu, korzystajgc
z roznych mozliwosci wybranego
programu do tworzenia animacji
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1.3. Poslugiwanie sie komputerem - porzadkowanie i ochrona dokumentow

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

kopiuje, przenosi i usuwa pliki
wybrang przez siebie metoda;
rozumie, jakie szkody moze

wyrzgdzi¢ wirus komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy
wykonywac kopie dokumentow;
potrafi kopiowag¢, przenosic

i usuwac pliki i foldery metoda
przez Schowek oraz metodg
przeciagnij i upusé¢;

stosuje podstawowe zasady
ochrony przed wirusami
komputerowymi

pakuije i rozpakowuje pliki lub
foldery;

omawia ogolne zasady dziatania
wiruséw komputerowych;

zna zasady ochrony przed
ztosliwymi programami;
postuguje sie programem
antywirusowym w celu wykrycia
wiruséw

omawia inne rodzaje zagrozen
(konie trojanskie, programy
szpiegujace);

wie, jak ochroni¢ sie przed
wiamaniem do komputera;
wyjasnia, czym jest firewall

utrzymuje na biezaco porzadek

w zasobach komputerowych;
pamieta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikow na innym
nosniku;

korzystajgc z dodatkowych zrodet,
wyszukuje informacje na temat
programow szpiegujacych
okreslanych jako adware

i spyware
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2. Praca z dokumentem tekstowym

2.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie tekstu w
edytorze tekstu
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

tworzy prosty dokument
tekstowy;

stosuje wyréznienia w tekscie,
korzystajgc mozliwosci zmiany
parametrow czcionki;

wykonuje podstawowe operacje
na fragmentach tekstu —
kopiowanie, wycinanie, wklejanie;
ozdabia tekst gotowymi
rysunkami, obiektami z galerii
obrazéw, stosujgc wybrang przez
siebie metode;

zapisuje dokument w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

zna i stosuje podstawowe zasady
formatowania i redagowania
tekstu;

formatuje tekst: ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), spos6b wyréwnywania
tekstu miedzy marginesami,
parametry czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu; zmienia
jego rozmiary, oblewa tekstem
lub stosuje inny ukitad rysunku
wzgledem tekstu;

gromadzi materiaty do wykonania
zadania w ramach projektu
grupowego i opracowuje zlecone
zadania

zna ogolne mozliwosci edytorow
tekstu i zasady pracy
z dokumentem tekstowym;

zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia;

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje edytor rownan do
pisania prostych wzoréw;

zna i stosuje rozne sposoby
wycinania fragmentu ekranu (np.
zdjecie ekranu, Narzedzie
Wycinanie) i stosuje je, aby
wycig¢ i wklei¢ do dokumentu
tekstowego fragment ekranu;
przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

zna i stosuje metody
usprawniajgce prace nad tekstem
(m.in. stosowanie gotowych
szablonéw, wbudowanych
stownikow);

stosuje rézne typy tabulatorow,
potrafi zmieni¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor rownan;
osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizacji
projektu grupowego; wykonuje
kolaz ze zdje¢

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem poznanych
zasad redagowania

i formatowania tekstow;

petni funkcje koordynatora
podczas realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informacji w pracy
zespotowe;j
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3. Algorytmika i programowanie

3.1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow algorytmicznych

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zapisuje prosty algorytm liniowy
w postaci listy krokow;

zna podstawowe zasady
prezentacji algorytmoéw w postaci
schematow blokowych (zna
podstawowe bloki potrzebne do
budowania schematu
blokowego);

analizuje gotowy schemat
blokowy prostego algorytmu

wyjasnia pojecie algorytmu;
okresla dane do zadania oraz
wyniki i zapisuje prosty algorytm
liniowy w postaci listy krokow;
okresla sytuacje warunkowe, {j.
takie, ktére wyprowadzajg rézne
wyniki — zaleznie od spetnienia
narzuconych warunkow;

buduje schemat blokowy
prostego algorytmu liniowego;
analizuje schemat blokowy
algorytmu z rozgatezieniami

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, na czym polega iteracja;
analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia i okresla,
od czego zalezy liczba
powtorzen;

buduje schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;

prezentuje algorytmy iteracyjne
za pomocag listy krokéw

i schematu blokowego

potrafi samodzielnie napisa¢
specyfikacje okreslonego
zadania;

buduje schemat blokowy
algorytmu, w ktérym wystapig
ztozone sytuacje warunkowe;
okresla, kiedy moze nastgpi¢
zapetlenie w algorytmie
iteracyjnym i potrafi rozwigzac
ten problem;

buduje schemat blokowy
okreslonego algorytmu
iteracyjnego
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3.2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera - tworzenie programow
Kkomputerowych
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

tworzy proste programy

w wybranych jezyku wizualnym,
uzywajgc (wskazanego przez
nauczyciela) dydaktycznego
Srodowiska programowania (np.
Logomocja, Scratch, Baltie)

tworzy programy, uzywajgc
podstawowych polecen,
korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania,
zapisuje powtarzajgce sie
polecenia, stosujgc odpowiednie
instrukcje;

wykonuje proste zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu w postaci
programu;

wyjasnia pojecia program
Zrédfowy i program wynikowy;
tworzy zmienne i wykonuje na
nich proste obliczenia;

realizuje prostg sytuacje
warunkowsg i iteracje, korzystajgc
z wybranych Srodowisk
programowania (jednego lub
kilku);

definiuje i stosuje procedury bez
parametrow

zna pojecia: translacja,
kompilacja, interpretacja;

wie, jak sg pamietane wartosci
zmiennych;

zapisuje algorytmy iteracyjne

(w tym petle w petli)

i z warunkami (w tym ztozonymi),
korzystajgc z wybranych
srodowisk programowania
(jednego lub kilku);

definiuje i stosuje procedury
Z parametrami;

wykonuje trudniejsze zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym i fgczy wykonane
zadania szczegotowe w jeden
program

wyjasnia zasady programowania
i kompilowania;

odréznia kompilacje od
interpretaciji;

korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania,
pisze trudniejsze programy

z zastosowaniem procedur

Z parametrami;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
Z programowania;

petni-funkcje koordynatora
w projekcie grupowym
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4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

10

4.1. Rozwiagzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

zna zastosowania arkusza
kalkulacyjnego i omawia budowe
dokumentu arkusza;

pisze formute wykonujgcg jedno
z czterech podstawowych dziatan
arytmetycznych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie);

potrafi zastosowac¢ kopiowanie
i wklejanie formut

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, tj.: SUMA,
SREDNIA;

modyfikuje tabele w celu
usprawnienia obliczen, m.in.:
wstawia i usuwa wiersze
(kolumny); zmienia szerokos¢
kolumn i wysokos$¢ wierszy tabeli;
wie, jak wprowadzi¢ do komoérek
dtugie teksty i duze liczby

potrafi prawidtowo zaprojektowac
tabele arkusza kalkulacyjnego
(m.in.: wprowadza opisy do
tabeli, formatuje komaorki
arkusza; ustala format danych,
dostosowujgc go do
wprowadzanych informaciji);

rozréznia zasady adresowania
wzglednego i bezwzglednego;
stosuje arkusz do kalkulacji
wydatkéw i innych obliczeh;
dostosowuje odpowiednio rodzaj
adresowania

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkgji
JEZELLI;

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny, aby utatwic
obliczenia

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie tabele
arkusza z zachowaniem
poznanych zasad wykonywania
obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym
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5. Internet

11

5.1.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi - wyszukiwanie informacji i komunikowania sie
Z wykorzystaniem Internetu

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia kilka zastosowan
Internetu;

otwiera strong o podanym
adresie;

wyszukuje w Internecie
informacje wedtug prostego
hasta;

porusza sie po stronie WWW

zna podstawowe zasady pracy
w szkolnej (lokalnej) sieci
komputerowej;

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW,;

omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwac¢ informacje
w Internecie: korzysta

z wyszukiwarek

wymienia zalety tgczenia
komputerdéw w siec;

zna pojecia: witryna, strona
gfowna, serwer internetowy,
hiperigcze, hipertekst;

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta
z katalogoéw stron WWW;

wyszukuje informacje
w internetowych zasobach
danych

opisuje sieci lokalne i globalne
oraz podstawowe klasy sieci;
potrafi udostepnia¢ zasoby,
np. foldery;

potrafi oméwi¢ schemat sieci
szkolnej i domowej;

wie, jak uzyskac dostep do
Internetu;

potrafi zastosowacé rézne
narzedzia do wyszukiwania
informagiji; stosuje ztozony
sposob wyszukiwania;
porzadkuje najczesciej
odwiedzane strony

potrafi formutowac wiasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczgce rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla ré6znych
dziedzin gospodarki i dla
wiasnego rozwoju;

potrafi wtasciwie zawezi¢ obszar
poszukiwan, aby szybko
odszukac¢ informacje

redaguje i wysyla list
elektroniczny, korzystajgc
z podstawowych zasad netykiety;

potrafi skorzysta¢ z wybranych
form komunikaciji, np.

z komunikatora, stosujgc zasady
netykiety

dotfacza zatgczniki do listu;
korzysta z ksigzki adresowej; zna
i stosuje zasady netykiety
pocztowej;

zna sposoby komunikowania sie
za pomocg Internetu,

m.in.: komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

dba o forme listu i jego
pojemnos¢; ozdabia listy,
zatgczajgc rysunek, dodaje tlo;
stosuje podpis automatyczny;
zaktada ksigzke adresowg;
podaje i omawia przykfady ustug
internetowych oraz réznych form
komunikacji; omawia m.in.:
komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

uczestniczy w dyskusji na
wybranym forum dyskusyjnym,
stosujgc zasady netykiety;

omawia wybrane ustugi
internetowe (m.in.: nauka i praca
w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea, banki,
zakupy i aukcje, podroze,
rozrywka), uwzgledniajgc zasady
korzystania z tych ustug

korzystajgc z Internetu i innych
zrodet, wyszukuje informacije
0 najnowszych osiggnieciach
w dziedzinie e-ustug i réznych
form komunikacji i wymiany
informacji
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zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczagce korzystania

z komunikacji za pomocg
Internetu; zdaje sobie sprawe
z anonimowos$ci kontaktéw
w Sieci

stosuje przepisy prawa zwigzane
z pobieraniem materiatow

z Internetu; zdaje sobie sprawe
z koniecznosci racjonalnego
gospodarowania czasem
spedzonym w Sieci

zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-ustug

na przyktadach uzasadnia zalety
i zagrozenia wynikajace
Z pojawienia si¢ Internetu

potrafi przedstawi¢ wtasne
wnioski z analizy zalet i wad
uzalezniania roznych dziedzin
zycia od Internetu
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Teraz bajty.
Informatyka dla szkoty podstawowej

Opis zalozonych osiggnie¢ ucznia — przykiady wymagan na poszczegdlne oceny
szkolne dla klasy VI

Grazyna Koba

Spis tresci

1. Praca Z dOKUMENTEM TEKSTOMVYIM .. .oiuiiiiiietiieeteitete sttt sttt sttt h et eb et e bt e et e e bt e b et e eheb e eh e s e b eb £ 48t e e bt ne e b e e e b4 40 eb £ 4 Heb £ e b eh £ eE e Ae4E oA e b e E e AE e b4 A Eeb e A EeE e A EeE et eb e AEeb e e e b e eb e b e e b e bt ee ekt nbeb e b et e neabe e 2
1.1 Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu W edytorze tekStU ........c.cooveirnerieneereee e 2
N AN [o o) oY 1 (1 e W o (00T L (oL U T TSR 3
2.1 Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemOw alZOTYIIMICZIYCI ......eeiuiiuiiriiiiieieiiet ettt sttt b b e s e e e bt e b e bt et e st e ek e et ek e e st e ab e e e e sbeabeeneesbeenenneans 3
2.2, Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programow KOMPULETOWYCH ........ccviiuiiiiriieieieiiiieseeeeseeeteere e e sneeneeseeas 4
3. PrOJEKEY MUITIMEOIAING .. ...oeieiieiieieeeiet etttk b e e b e e b et b e b e £ bt b eb e eb e s £ eEeb e e b eb e A Eeb e AEeb e e eh e s e eh e A2 e E e £ b e A e A0 e b e 4 b eb €4 b e s e A Eeb £ e eb e A e eb e A e b e e eb e st ebeb e ee et e ebes £abeneenetennas 5
3.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji MultimedialNg] ..o 5
N © o] [To74 T a1 RV T4 U SNl 1 (U] =TV 1 04SSR 6
4.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu KalKulaCyjnym ... 6
TR 1111 PP 8
5.1. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie Strony INtErNEOWE] ........cccvveeirieirriree e e 8

1. Praca z dokumentem tekstowym

Grazyna Koba, Teraz bajty. Informatyka dila szkoly podstawowej. Klasa VI =
Wymagania na oceny I r a



14

1.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - opracowywanie tekstu
w edytorze tekstu
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

formatuje tekst: ustala atrybuty
tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), spos6b wyréwnywania
tekstu miedzy marginesami,
parametry czcionki; formatuje
rysunek (obiekt) wstawiony do
tekstu; zmienia jego rozmiary,
oblewa tekstem lub stosuje inny
uktad rysunku wzgledem tekstu;
zapisuje dokument tekstowy w
pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

zna i stosuje podstawowe zasady
redagowania tekstu; dostosowuje
formatowanie tekstu do jego
przeznaczenia;

stosuje interlinie i wciecia; stosuje
automatyczng numeracje i
wypunktowanie;

potrafi zastosowac¢ idolny i gérny
do pisania wzorow;

wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na jej
komérkach; gromadzi materiaty
do wykonania zadania w ramach
projektu grupowego; opracowuje
zlecone zadania

stosuje tabulatory domysine i
specjalne; wykorzystuje
mozliwosci automatycznego
wyszukiwania i zamiany
znakow;

wykorzystuje edytor rownan
do pisania prostych wzoréw;
zna podstawowe zasady pracy
z tekstem wielostronicowym
(redaguje nagtéwek, stopke
wstawia numery stron); potrafi
podzieli¢ tekst na kolumny;
drukuje dokumenty tekstowe,
dobierajgc odpowiednie
parametry drukowania;
przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

stosuje r6zne typy tabulatorow,
potrafi zmieni¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

wyjasnia na przyktadach
réznice w stosowaniu wciec i
tabulatoréw; stosuje
odpowiednio spacje
nierozdzielajgce; wstawia
dowolne wzory, wykorzystujgc
edytor rownan; stosuje podziat
strony; stosuje przypisy; wie, jak
sprawdzi¢ z ilu znakéw skifada
sie dokument; wykonuje
trudniejsze zadania
szczegotowe podczas realizaci
projektu grupowego

samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu;
przygotowuje profesjonalny tekst
— pismo, sprawozdanie, z
zachowaniem poznanych

zasad redagowania i
formatowania tekstow;

potrafi wykorzysta¢ chmure do
wymiany informacji w pracy
zespotowe;j
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2. Algorytmika i programowanie
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2.1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow algorytmicznych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

opisuje algorytm, znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym, na
przyktadzie wyboru najwyzszego
ucznia spo$rdod pieciu

prezentuje wybrany algorytm,
korzystajgc z oprogramowania
edukacyjnego;

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym na
przyktadzie wyboru najwigkszej
liczby sposrdd n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe;
stosuje algorytm

poszukiwania przez
potowienie w zabawie w
zgadywanie liczby

opisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
uporzgdkowanym — stosuje
algorytm poszukiwania przez
potowienie;

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa

w wersji z odejmowaniem;
porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez wybieranie;
korzysta z pomocy
dydaktycznych lub dostepnego
oprogramowania do demonstracji
dziatania wybranych algorytméw

opisuje algorytmy na liczbach
naturalnych: bada podzielno$¢
liczb, wyodrebnia cyfry danej
liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w wersji

z dzieleniem;

porzadkuje elementy w zbiorze
metodg przez zliczanie; zapisuje
jeden wybrany algorytm w
postaci listy krokéw lub
przedstawia w postaci schematu
blokowego

zapisuje trudniejsze
algorytmy w postaci listy
krokow i przedstawia w
postaci schematu blokowego
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2.2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera - tworzenie programow
komputerowych
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
(Baltie, Scratch) tworzy programy
sterujgce obiektem na ekranie;
analizuje gotowe proste
programy zapisane w wybranym
jezyku programowania; z
pomocg nauczyciela tworzy
prosty program w jezyku
wysokiego poziomu
wys$wietlajgcy napis na ekranie;
potrafi uruchomi¢ utworzony
program i wyprowadzi¢ wyniki na
ekran

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
projektuje, tworzy i testuje
programy sterujgce obiektem na
ekranie; w wybranym
dydaktycznym srodowisku
programowania (Baltie, Scratch)
zapisuje algorytm znajdowania
wybranego elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym, np.
maksimum z n liczb;

zna 0gdlng budowe programu i
najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni;

stosuje w programach zmienne i
wykonuje proste obliczenia, np.
oblicza sume dwoch liczb, srednig
z dwoch liczb

w wybranym dydaktycznym
Srodowisku programowania
(Baltie, Scratch) programuje
algorytm Euklidesa w obu
wersjach (z odejmowaniem i

z dzieleniem) oraz stosuje
algorytm poszukiwania

przez

potowienie w grze w zgadywanie
liczby; wie, co to jest typ
zmiennej i potrafi zadeklarowac
zmienne typu liczbowego
(catkowite, rzeczywiste) i
stosowac je w zadaniach; zna
dziatanie instrukcji warunkowe;j
w wybranym jezyku wysokiego
poziomu i potrafi zrealizowaé¢
prosty algorytm z warunkami;

wie, co to sg podprogramy i
zna ich zastosowanie; definiuje
i stosuje procedury w
wybranym dydaktycznym
srodowisku programowania
(Baltie, Scratch)

wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr aktualny,
interpretacja, kompilacja;
definiuje (korzystajac z
podrecznika) funkcje bez
parametrow i z parametrami w
wybranym jezyku wysokiego
poziomu; analizuje (wspolnie z
nauczycielem) programy, w
ktorych zastosowano funkcje;
zapisuje je, uruchamia i
wyjasnia ich dziatanie; na bazie
przyktadéw z podrecznika
stosuje funkcje bez parametrow
i z jednym parametrem w
prostych programach;

korzystajgc z podrecznika,
deklaruje tablice, weczytuje i
wyprowadza elementy tablicy na
ekran;

analizuje opisane w

podreczniku gotowe programy
realizujgce algorytmy
porzadkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz
wyszukiwania elementu w

zbiorze uporzgdkowanym;
zapisuje je w wybranym jezyku
programowania i potrafi wyjasni¢
ich dziatanie

definiuje funkcje i stosuije je

w programach;

deklaruje tablice, weczytuje i
wyprowadza elementy tablicy
na ekran; samodzielnie zapisuje
w postaci programoéw algorytmy
porzgdkowania metodg przez
wybieranie i zliczanie oraz
wyszukiwania elementu w
zbiorze uporzgdkowanym;
definiuje odpowiednie
procedury i funkcje;

pisze trudniejsze programy,

w ktorych stosuje funkcje i
tablice;

rozwigzuje przyktadowe zadania
z konkurséw informatycznych;
bierze udziat w konkursach
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3. Projekty multimedialne
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3.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - tworzenie prezentacji
multimedialnej
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

wie, czym jest prezentacja
multimedialna i postuguje sie
programem do jej tworzenia; zna
podstawowe zasady tworzenia
prezentacji; tworzy prezentacje
skfadajacg sie z kilku slajdéw z
zastosowaniem animaciji
niestandardowych; wstawia do
slajdu tekst i grafike; zapisuje
prezentacje i potrafi uruchomic
pokaz slajdéw

zna cechy dobrej prezentacij;
podaje przyktadowe programy
do tworzenia prezentacji;
wykonuje przejscia migdzy
slajdami;

stosuje tto na slajdach;

potrafi ustawi¢ jednakowe tlo
dla wszystkich slajdow;
zmienia kolejnos¢ slajdow;
usuwa niepotrzebne slajdy;
zna podstawowe mozliwosci
programu do obrdbki filmu; zna
najwazniejsze etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

przygotowuje plan prezentacij;
planuje wyglad slajdéw; korzysta
z szablondw; dobiera odpowiedni
szablon do danej prezentacii;
potrafi ustawi¢ jednakowe tto dla
wszystkich slajdow oraz inne dla
wybranego slajdu;

potrafi nagra¢ zawarto$¢ ekranu i
wstawi¢ nagranie na slajd
prezentacji; korzysta z
wybranego urzgdzenia

do nagrywania filméw i

nagrywa filmy; wstawia na slajd
hipertgcza, umieszcza przyciski
akgji; dba o poprawnosé
redakcyjng tekstéw;

przedstawia gtdéwne etapy
historycznego rozwoju informatyki
i technologii

umieszcza w prezentacji efekty
dzwiekowe;

przygotowuje prezentacje w
postaci albumu

fotograficznego; poddaje
nagrany film podstawowej
obrébce; wstawia film do
prezentacji; wspotpracuje w
grupie przy tworzeniu

projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe;

omawia poszczegolne etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii;

okresla zakres kompetenc;ji
informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych zawodéw

potrafi samodzielnie
zaprojektowac i przygotowac
prezentacje multimedialng na
wybrany temat, cechujaca sie
ciekawym ujeciem zagadnienia,
interesujgcym uktadem slajdéw;
korzystajgc z Internetu, znajduje
wiecej informacji na temat
pierwszych komputeréw,
rozwoju oprogramowania i
technologii; petni funkcje
koordynatora grupy w projekcie
grupowym; rozwaza i dyskutuje
wybor dalszego i pogtebionego
ksztalcenia, rowniez w zakresie
informatyki
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4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
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4.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

potrafi zastosowaé kopiowanie i
wklejanie formut; zna ogdlne
zasady przygotowania wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym;
korzysta z kreatora wykresow
do utworzenia prostego
wykresu; zapisuje utworzony
arkusz kalkulacyjny we
wskazanym folderze docelowym

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego; potrafi
tworzy¢ formuty wykonujace
proste obliczenia; stosuje
funkcje arkusza kalkulacyjnego,
ti.: SUMA, SREDNIA;

tworzy wykres sktadajgcy sie z

dwdch serii danych, potrafi
dodac¢ do niego odpowiednie

opisy

stosuje adresowanie mieszane;
porzadkuije i filtruje dane w
tabeli; potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane obliczenia;
wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym obliczenia z
dziedziny fizyki, matematyki,
geografii, np. tworzy tabele do
obliczania wartosci funkgji
liniowej i tworzy odpowiedni
wykres;

zna zasady doboru typu
wykresu do danych i wynikéw;
drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego, dobierajgc
odpowiednie parametry
drukowania; rozroznia linie siatki
i obramowania

rozréznia zasady adresowania
wzglednego, bezwzglednego i
mieszanego;

potrafi uklada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem funkcji;
tworzy, zaleznie od danych,
rozne typy wykresow: XY
(punktowy), liniowy, kotowy;
wstawia tabele arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego jako obiekt
osadzony i jako obiekt
potgczony; wstawia z pliku
tabele arkusza kalkulacyjnego
do dokumentu tekstowego;
realizuje algorytm iteracyjny i z
warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

potrafi samodzielnie zastosowaé
adres bezwzgledny lub
mieszany, aby utatwi¢
obliczenia; zna dziatanie i
zastosowanie wielu funkcji
dostepnych w arkuszu
kalkulacyjnym;

wyjasnia roznice miedzy tabelg
osadzong a potgczong;
samodzielnie wyszukuje opcje
menu potrzebne do
rozwigzania okreslonego
problemu; projektuje
samodzielnie tabele z
zachowaniem poznanych
zasad wykonywania obliczen w
arkuszu kalkulacyjnym
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stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych zadan
rachunkowych z zakresu
objetego programem nauczania
klasy VIII

stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemdw algorytmicznych;
stosuje arkusz kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na przyktad z
matematyki lub fizyki) i z
codziennego zycia (na przyktad
planowanie wydatkow)

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

wykonuje prosty model, np. rzutu
monety, korzystajgc z arkusza
kalkulacyjnego

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do analizy wynikow
eksperymentow; korzystajgc z
dodatkowych zrodet, np.
Internetu, wyszukuje informacje
na temat modelowania

Grazyna Koba, Teraz bajty. Informatyka dila szkoly podstawowej. Klasa VI

Wymagania na oceny




5. Internet
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5.1. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych - tworzenie strony internetowej
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
zna ogolne zasady projektowania | potrafi, korzystajgc z zna funkcje i zastosowanie formatuje  tekst na  stronie| zna wiekszo$¢ znacznikow

stron WWW i wie, jakie narzedzia
umozliwiajg ich tworzenie; wie, w
jaki sposdb zbudowane sg strony
www

podstawowych znacznikéw
HTML, tworzy¢ prosta
strukture strony internetowej;

umie tworzy¢ akapity i
wymusza¢ podziat wiersza,
dodawac nagtowki do tekstu,
zmienia¢ kréj i rozmiar czcionki;
wie, jak zatozy¢ internetowy
dziennik — blog

najwazniejszych znacznikow
HTML;

potrafi wstawia¢ obrazy do
utworzonych stron; umie tworzy¢
listy wypunktowane i
numerowane i wstawiaé
hipertgcza; wie, czym sg
systemy zarzgdzania tresciq i
tworzy prosty blog w oparciu o
wybrany system

internetowej, wstawia tabele;

dba o poprawnosé
merytoryczng i redakcyjng
tekstow; potrafi utworzy¢ prostg
stroneg internetowg (m.in.
zawierajgcg blog) w oparciu o
wybrany system zarzgdzania
trescig; dodaje nowe wpisy,
przydziela wpisy do kategorii,
dodaje tagi; wspotpracuje w
grupie przy tworzeniu projektu,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegétowe

HTML,;

postuguje sie wybranym
programem przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;

potrafi tworzy¢ proste
witryny sktadajgce sie z kilku
potgczonych ze sobg stron;
publikuje strone WWW w
Internecie
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