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1. Zalozenia programu

Obecnie uczniowie od wczesnych lat majg stycznos¢ z komputerem w szkole. Dzigki temu
poziom wiedzy 1 umiejetnosci ,.komputerowych” ucznia, ktory przechodzi na drugi etap
edukacji jest ugruntowany.

Coraz powszechniejszy dostep do Internetu, a tym samym do technologii Web 2.0
(zawarto$ci sieci skierowanej na aktywno$¢ migdzyosobowa, np. portali spotecznosciowych),
technologii VoIP (rozméw glosowych i wideo przez Internet), a takze ustug w chmurze,
sktania ku temu, aby coraz baczniej przyglada¢ si¢ tym wilasnie zagadnieniom.
Przeprowadzono na ten temat sporo badan, a zapewne jeszcze wigcej jest w toku. Z jednej
strony wskazuje si¢ bardzo wyraznie na niebezpieczenstwa, z ktdrymi moze si¢ wigzac
nadmierne i nieumiej¢tne przebywanie w cyberprzestrzeni, a z drugiej strony dostrzega si¢
olbrzymi potencjal technologiczny Internetu, z ktorego moga korzysta¢ uczniowie, aby
wspolnie zdobywa¢ nowe umiejetnosci 1 taczy¢ je z wiedza z innych przedmiotéw (np.
poprzez realizacje roznych projektow).

Ponizszy program nauczania informatyki pt. ,,Lubi¢ to!” jest zgodny Rozporzadzeniem
Ministra Edukacji z dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajagcym rozporzadzenie w sprawie
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia
ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscia intelektualng
w stopniu  umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogdlnego dla branzowej szkoty
I stopnia, ksztalcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej do pracy oraz
ksztalcenia ogdlnego dla szkoty policealnej (Dz.U. 2024 r., poz. 996).

Glowne cele nauczania informatyki w klasach 4-8 szkoty podstawowej okreslone przez
ustawodawcg to:

»l. Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego
1 abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego 1 sposobow reprezentowania
informacji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie
1 udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

II1. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami komputerowymi,
wtym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja 1 wspotpraca w grupie,
wtym w Srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz zarzadzanie

projektami.



V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wilasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia
spotecznego, ocena =zagrozen zwigzanych z technologia 1 ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych”.

Program uwzglednia okre§lone w podstawie programowej cele ksztalcenia (wymagania
ogoélne) i treSci nauczania (wymagania szczegdlowe). Koncepcja programu oparta jest na
najnowszych osiagnieciach dydaktyki czynno$ciowej, pedagogiki i1 psychologii oraz
technologii informatyczne;.

Rozktad materiatu nauczania jest dostosowany do mozliwosci poznawczych uczniéw klas
4-8 szkoly podstawowej. Uwzglednia tez indywidualne potrzeby edukacyjne zard6wno

uczniow zdolnych, zainteresowanych przedmiotem, jak i tych, ktérzy maja trudnosci w nauce.

2. Ogolny podzial tresci

Cykl zaje¢ zostat podzielony na pigé¢ czesci odpowiadajacych kolejnym klasom. W kazdej
ztych cze$ci zaprezentowano i1 omowiono dziatanie programoéw i narzedzi, z ktorych
uczniowie moga skorzysta¢ na réznych polach aktywnosci.

W czesci pierwszej (klasa 4) zawarto wiedze ogdlng o komputerach. Uczniowie zostajg
takze wprowadzeni w zagadnienia zwigzane z Internetem, dowiaduja si¢, jak bezpiecznie
z niego korzysta¢. Poznaja roéwniez narzgdzia dzialajace w chmurze 1 uczg si¢ wykorzystywac
je do komunikacji oraz podczas rozwigzywania zadah. Tworza obrazy w programie
Microsoft Paint. Kontynuuja nauk¢ programowania — wykorzystuja do tego program Scratch.
Ucza si¢ tworzy¢ dokumenty w edytorze tekstu.

W czescei drugiej (klasa 5) uczniowie opanowuja kolejne zagadnienia zwigzane z edycja
tekstu. Poznaja program PowerPoint sluzacy do tworzenia prezentacji multimedialnych.
Kontynuuja nauke¢ programowania w programie Scratch. Ucza si¢ tworzenia prostych
animacji w programie Pivot Animator.

W czesci trzeciej (klasa 6) uczniowie uczg sie, jak bezpiecznie korzysta¢ z Internetu, jak
postugiwac si¢ arkuszem kalkulacyjnym. Zaglebiaja si¢ w techniki programowania w jezyku
Scratch. Uczg si¢ obrobki obrazu za pomoca programu GIMP oraz tworzg projekty w Canvie.

W czgsci czwartej (klasa 7) uczniowie rozszerzaja swoje wiadomosci o komputerach,
szczeg6lnie o ich dzialaniu 1 bezpiecznym postugiwaniu si¢ nimi. Dowiadujg sig, jak
komputer przetwarza dane i jak s3 one reprezentowane. Rozszerzaja swoja wiedze
o przepisach prawa zwigzanych z wykorzystaniem zasobéw dostepnych w Internecie. Pracuja

w edytorze grafiki, rozwijajac umiejetnosci zdobyte w klasie 6. Rozwijajg takze umiejgtnosci



poruszania si¢ w Internecie 1 korzystania z ustug internetowych. Tworza stron¢ internetowg
w jezyku HTML. Uczniowie poznaja takze nowe funkcje edytorow tekstu i edytorow
prezentacji oraz ugruntowujg swoje umiej¢tnosci zwigzane z opracowywaniem dokumentow
tekstowych 1 prezentacji. Nagrywaja filmy i poddaja je obrébce.

W czesci piagtej (klasa 8) uczniowie poznaja nowe funkcje arkusza kalkulacyjnego
1 dowiadujg sie¢, jak wykorzystywaé go w codziennym zyciu. Przechodza kolejne etapy nauki
programowania w jezyku tekstowym (nauczyciel moze wybra¢ jeden z dwodch jezykow:
Python lub C++). Uczg si¢ wykorzystywac algorytmy przy rozwigzywaniu problemow
1 programujg te algorytmy. Skupiajg si¢ na rozwoju zdobytych umiej¢tnosci oraz na pracy
przy projektach. Na zakonczenie klasy 8 opracowuja zadania projektowe zwigzane
z udokumentowaniem imprezy sportowej i ze sterowaniem obiektem na ekranie.

We wszystkich cze$ciach duzy nacisk polozono na ekspresj¢ tworcza uczniow.
Przedstawione programy, dobdr wprowadzanych umiejetnosci oraz rodzaje zadan majg
prowadzi¢ uczniow od czynnosci odtworczych do twdrczosci. Uczniowie tworzg
na komputerze wlasne prace, rozwijajac w ten sposdb swoje zainteresowania i pasje.

Zadania w podrecznikach zostaly utozone od najlatwiejszych do najtrudniejszych.
Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi mogg systematyzowaé swoja wiedze
dzigki rozwigzywaniu zadan wymagajacych tylko odtworzenia tresci z podrgcznika.
Dla pozostatych uczniéow przygotowano dodatkowe zadania, a ci szczeg6lnie uzdolnieni lub
zainteresowani maja mozliwos$¢ rozwijania swoich pasji przez rozwigzywanie zadan na oceng

celujaca o podwyzszonym stopniu trudnosci.

3. O realizacji programu

Program ma okre§long struktur¢ — uktad tresci jest dostosowany w miar¢ mozliwos$ci
do innych przedmiotow. Dodatkowo niektére tresci mozna z powodzeniem realizowac
w wersji rozszerzonej np. na kolach zainteresowan. Poszczegdlnym tematom, w zaleznosci
od mozliwosci uczniéw, mozna poswigci¢ nieco wigcej czasu, a skroci¢ tematy, ktore okaza
sie stosunkowo tatwe dla uczniow.

Program jako dokument opisuje cato$ciowo zakres ksztatcenia informatycznego na drugim
etapie edukacyjnym. Ulatwieniem w planowaniu rocznej pracy nauczyciela jest orientacyjny
przydzial godzin przeznaczonych na realizacj¢ poszczegdlnych dzialow. Dodatkowy element
programu stanowi odniesienie tre$ci nauczania realizowanych w poszczegdlnych dziatach do
podstawy programowej przez wskazanie odpowiednich numeréw wymagan szczegdtowych.

W realizacji zatozen niniejszego programu nauczania pomocne s3: podreczniki z serii



,Lubi¢ to!” oraz obudowa dydaktyczna, w ktorej sktad wchodza m.in. scenariusze lekcji

i filmy instruktazowe (tzw. samouczki).

4. Uwagi o realizacji programu z orientacyjnym przydzialem godzin

4.1. Struktura podrecznikow

Kazdy dzial w podreczniku dzieli si¢ na tematy, ktorych realizacja pozwala uczniom
zdoby¢ dang umiejetnos¢ badz zakres umiejgtnosci.
W kazdym temacie podrgcznika wyrdzniono kolejne kroki zdobywania wiedzy

i umiejetno$ci. W poszczegolnych czesciach krok po kroku opisano i zilustrowano sposob

wykonania danego zadania oraz zamieszczono stowniczek zawierajacy wyjasnienia nowych

lub trudnych terminow.
Na koncu wigkszosci tematdéw sg zamieszczone bloki:

e Zapamietaj”, czyli kilka najwazniejszych informacji, ktore ulatwiaja prace w danym
programie lub sg istotne dla zrozumienia danego zagadnienia;

e _Serwis dla ciekawskich”, czyli ciekawostki powigzane z realizowanym zagadnieniem
1 czesto nawigzujace do dziedzin nauki innych niz informatyka;

e ,Oko w oko z monitorem”, czyli zadania (w klasach 7-8 réwniez pytania i polecenia)
utozone wedlug stopnia trudnosci, umozliwiajagce uczniom przec¢wiczenie zdobytych
umiejetnosci;

e _Dla zainteresowanych”, czyli propozycje trudniejszych zadan. Niektére z nich
sg przewidziane jako praca samodzielna, a niektore — jako grupowa.

W klasach 4-6 po kazdym dziale znajduja si¢ dodatkowe zadania (,,Trenuj z Robikiem”),
dzieki ktérym uczniowie mogg utrwali¢ zdobyta wiedze.
Czes¢ dziatow w podrecznikach konczy sie zadaniem projektowym. Dzigki wspotdziataniu

W grupie uczniowie mogg rozwija¢ umiejetnos¢ wspotpracy i przekonac sie¢, jak duzo mozna

dzieki niej zyskac.

4.2. Klasa 4

Uczniowie w 4 klasie zaczynaja od zapoznania si¢ z zasadami obowigzujagcymi
w pracowni. Poznajg podstawy dzialania komputera oraz niektore elementy jego budowy.
Zakres wiadomosci jest dostosowany do mozliwos$ci poznawczych czwartoklasisty. W trakcie

nauki szczegolnie podkreslany jest aspekt bezpieczenstwa podczas korzystania z komputera



zwigzany z higienicznym stylem pracy. Uczniowie poznaja takze zastosowania komputerow
w zyciu codziennym.

Kolejnym zagadnieniem jest Internet. W podrecznikach z serii ,,Lubi¢ to!” w wielu
miejscach poruszono kwestie zastosowania Internetu podczas rozwigzywania zadan.
Omowiono réwniez bardzo wazng tematyke bezpieczenstwa w Internecie. Uczniowie
przypominaja sobie zasady poznane w klasach 1-3 i1 zaczynaja $wiadomie eksplorowac
Internet, bedacy zrodiem potrzebnych informacji.

Istotnym elementem jest lekcja, podczas ktorej sg poruszane prawne aspekty korzystania
z zasobow Internetu, m.in. pobieranie zdjg¢ 1 stosowanie wypowiedzi na prawie cytatu.
Dazymy do tego, aby =zaszczepi¢ w uczniach poszanowanie dla cudzej wlasno$ci
intelektualnej oraz wyksztalci¢ w nich umiejetno$¢ rozpoznania, ktdre poczynania sg legalne,
a ktore juz nie.

Nastepne lekcje to zagadnienia dotyczace poczty elektronicznej i zasad wlasciwego
zachowania w sieci. Uczniowie uczg si¢, jak wspotpracowaé w sieci, wykorzystujac ustugi
w chmurze, np. OneDrive. Poznaja sposoby na efektywna wspotprace i1 skuteczng
komunikacje dzigki takim narzedziom, jak Microsoft Teams 1 komunikatory internetowe.

Kolejnym krokiem jest praca w programie Microsoft Paint. Uczniowie powtarzaja funkcje
poznane w klasach 1-3 oraz ucza si¢ wielu nowych czynnosci, migdzy innymi dziatania
w kilku oknach programu, taczenia w calos¢ wielu elementow tworzonych oddzielnie,
zwielokrotniania obiektow, uzyskiwania ciekawych efektow graficznych. Na zakonczenie
dziatu uczniowie pracuja nad projektem.

W kolejnym dziale uczniowie rozwijaja swoje umiejetnosci w programowaniu wizualnym,
m.in. uczg si¢ programowac ruch postaci.

W ostatnim dziale uczniowie pracuja w edytorze tekstu. Poznaja skroty klawiszowe, ktore
moga by¢ dla nich przydatne, przypominaja sobie umiejetnosci zdobyte w klasach 1-3,
a takze poznajg nowe funkcje programu. Sporzadzaja notatke o filmie oraz menu, ucza si¢
przy okazji zasad edytorskich. Dzial konczy si¢ projektem, dzieki ktéremu moga utrwali¢
zdobyte umiejgtnosci.

W tej klasie przewidziano dwie godziny dodatkowe: jedng na zajgcia organizacyjne
na poczatku roku, druga do dowolnego wykorzystania przez nauczyciela, na sprawdzian,

rozszerzenie lub dokonczenie ktérego$ z tematéw (np. z programowania).



Lp. Dziat Liczba godzin

1 Trzy, dwa, jeden... start! 341
Nieco wiesci z krainy komputerdw (plus lekcja organizacyjna)
2 Sie¢, ktora taczy 7
O korzystaniu z Internetu
3 Malowanie na ekranie 3
Nie tylko proste rysunki w programie Microsoft Paint
4 Z kotem za pan brat 6
Programujemy w Scratchu
5 Klawiatura zamiast pidra 5
Piszemy w edytorze tekstu
Godziny dodatkowe 1
Razem 31

Tabela 1. Orientacyjny przydziat godzin w klasie 4

4.3. Klasa5s

W tej klasie s3 poruszane tematy zwigzane z pisaniem w edytorze tekstu, nauka
programowania, tworzeniem prezentacji multimedialnych i animacji.

Pierwszy dzial stanowi kontynuacje pracy w edytorze tekstu. Uczniowie przypominajg
sobie umiejetnosci zdobyte w klasie 4, a takze poznaja nowe mozliwosci programu (m.in.
tworzenie list wielopoziomowych, wstawianie 1 formatowanie tabel oraz obrazow).

W kolejnym dziale uczniowie poznajg program PowerPoint. Na poczatku uczg si¢ tworzy¢
proste prezentacje oraz przygotowuja album fotograficzny. Nastgpnie przechodza do
tworzenia bardziej ztozonych prezentacji z wykorzystaniem nagran audio 1 wideo.

W trzecim dziale uczniowie kontynuuja nauke programowania w programie Scratch.
Dowiedzg si¢ m.in., jak przeprowadzi¢ duszka przez labirynt, 1 utworzg atrakcyjne rysunki.

Na zakonczenie klasy 5 uczniowie poznajg program Pivot Animator stluzacy do tworzenia

animacji poklatkowych z wykorzystaniem prostych figur.

Lp. Dziat Liczba godzin
1 Klawiatura zamiast piora
. : : . 8+1

Piszemy w edytorze tekstu (plus lekcja organizacyjna)

2 Prawie jak w kinie 3
Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji

3 Kocie sztuczki 3
Wiecej funkcji programu Scratch

4 Bieganie po ekranie 6
Poznajemy program Pivot Animator

Razem 31

Tabela 2. Orientacyjny przydziat godzin w klasie 5



4.4. Klasa6

Klase 6 uczniowie rozpoczynaja od zagadnien zwigzanych z Internetem. Przypomna sobie,
jak odpowiednio z niego korzystac, a takze poszerza swoja wiedze w tym zakresie.

Kolejny dziat dotyczy arkusza kalkulacyjnego. Uczniowie dowiedzg si¢ m.in., jak zapisacé
proste formuty, sformatowa¢ komorki, posortowac dane, wstawi¢ 1 zmodyfikowa¢ wykres. Na
zakonczenie tego dzialu pracujg nad zadaniem projektowym, wykorzystujac umiejetnosci
zardwno z obstugi arkusza kalkulacyjnego, jak i wspotpracy w sieci.

W nastgpnym dziale powracaja do programowania. Rozszerzaja swoje umiejetnosci
w programie Scratch, m.in. korzystajac z platformy internetowej dla uzytkownikow tego
programu. Programowanie to sztuka przysziosci, to umiejetnos¢, ktora umozliwia
rozwigzanie wielu zadan i zagadnien istotnych dla mlodego, a potem starszego cztowieka.
Dzigki tym ¢wiczeniom umyshu uczniom bedzie tatwiej rozwigzywac zadania z matematyki,
fizyki, chemii czy wielu innych przedmiotow.

Na zakonczenie klasy 6 uczniowie poznaja edytor grafiki GIMP. Zdobywaja umiejetnosci
pracy na warstwach, prostej obrobki zdje¢, ucza si¢ podstaw retuszu i fotomontazu. Po pracy

w GIMP tworzg proste projekty w Canvie. Dzial konczy si¢ projektem zespotowym.

Lp. Dziat Liczba godzin
1 Nie daj sie ztapac e
+
Jak bezpiecznie korzystaé z Internetu? (plus lekcja organizacyjna)
2 Nie tylko kalkulator 9
Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym
3 Po nitce do kiebka 6
Tworzenie gier w programie Scratch
4 Wyjatkowe projekty 11
Korzystamy z programow graficznych
Razem 31

Tabela 3. Orientacyjny przydziat godzin w klasie 6

4.5. Klasa7

Klas¢ 7 uczniowie rozpoczynaja od poszerzenia wiadomosci o dziataniu komputerow,
zapoznaja si¢ z istota systemu binarnego, kodow ASCII. Poznaja rodzaje licencji na
oprogramowanie. Utrwalaja wiedz¢ o sieciach komputerowych, w tym o Internecie.
W kolejnym dziale poznaja zasady tworzenia stron internetowych i tworzg wilasng strone.
Nastepnie poznaja nowe opcje programu GIMP, pracuja m.in. nad animacja. Kolejny dziat
dotyczy pracy z dokumentem tekstowym — uczniowie poznajg zaawansowane opcje edytora

tekstu, pracujg m.in z dokumentami wielostronicowymi. Uczniowie rozszerzajg tez wiedze
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dotyczaca funkcji programu PowerPoint i poznajg podstawowe wiadomosci dotyczace

montazu filmow.

Lp. Dziat Liczba godzin
1 Komputer i sieci komputerowe (plus lekcja organizacyjna) 5+1
2 Strony WWW 3
3 Grafika komputerowa 7
4 Praca z dokumentem tekstowym 9
5 Prezentacje multimedialne i filmy 4
Razem 29

Tabela 4. Orientacyjny przydziat godzin w klasie 7

4.6. Klasa 8

Klase 8 uczniowie rozpoczynaja od wykonywania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym.
Poznaja jego zaawansowane funkcje. Nastepnie przechodza do algorytmiki i programowania.
Doktadnie poznaja wybrane algorytmy i je stosuja. Ucza si¢ jednego z dwoch tekstowych
jezykow programowania i tworzag w nim pierwsze programy. Na zakonczenie klasy 8
wykonuja zadania projektowe zwigzane z udokumentowaniem imprezy sportowej oraz ze

sterowaniem obiektem na ekranie.

Lp. Dziat Liczba godzin

1 Arkusz kalkulacyjny (plus lekcja organizacyjna) 8+1

2 Programowanie w jezyku Python (do wyboru) 13

3 Programowanie w jezyku C++ (do wyboru) 13

4 Projekty 5
Razem 27

Tabela 5. Orientacyjny przydziat godzin w klasie 8

5. Odniesienie tresci nauczania do podstawy programowej

Program nauczania musi by¢ zgodny z wymaganiami podstawy programowej.
Udokumentowanie tej zgodno$ci utatwia nauczycielowi prace i udowadnia realizacje tresci
zawartych w podstawie programowej. W programie nauczania moga wystapi¢ tresci, ktorych
nie ma w podstawie, ale ktore sg istotne, poniewaz umozliwiajg rozszerzanie umiejetnosci

uczniow.
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Klasa

Numer i nazwa dziatu

1. Trzy, dwa, jeden... start!
Nieco wiesci z krainy komputeréw

3. Sie¢, ktora taczy
O korzystaniu z Internetu

2. Malowanie na ekranie
Nie tylko proste rysunki w programie Microsoft Paint

4. Z kotem za pan brat
Programujemy w Scratchu

5. Klawiatura zamiast pidra
Piszemy w edytorze tekstu

1. Klawiatura zamiast piéra
Piszemy w edytorze tekstu

2. Prawie jak w kinie
Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji

3. Kocie sztuczki
Wiecej funkcji programu Scratch

4. Bieganie po ekranie
Poznajemy program Pivot Animator

1. Nie daj sie ztapac
Jak bezpiecznie korzystac z Internetu?

2. Nie tylko kalkulator
Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

3. Po nitce do ktebka
Tworzenie gier w programie Scratch

4. Wyjatkowe projekty
Korzystamy z programéw graficznych

1. Komputer i sieci komputerowe
2. Strony WWW

3. Grafika komputerowa

4. Praca z dokumentem tekstowym
5

. Prezentacje multimedialne i filmy

=

. Arkusz kalkulacyjny
. Programowanie w jezyku Python (do wyboru)

. Programowanie w jezyku C++ (do wyboru)

A W N

. Projekty

Punkty podstawy programowej

l.1b, I11.2d, IV.4, V.1, V.2

I1.3b, 11.4, 111.23, 111.2b, Ill.2¢, 11l.2d, IV.1,
IV.2,V.1,V.2,V.3

1.1, 11.33, 11.4, IV.1, IV.2, IV.3

l.2a, 1.2b, 1.3, I1.13, 11.2

1.1, 11.3b, 1.4, Il.1b, 111.23, 11I.2d, IV.2,
IV.3

I.1a, I.3b, Ill.23, IV.1, IV.2, V.2

I.1a, 11.3d, lll.1a, 111.1b, 11l.2a, V.2

1.2b, 1.3, II.13, 11.1b, 11.2

I.1b, 1133, IV.1, IV.2

.23, 111.2b, 1ll.2¢, V.1, V.2, V.3

II.3¢c, 1.4

I.2a, 1.2b, 1.3, 1.1, 11.2, IV.1, IV.2, IV.3

I1.3a, 11.3d, 1.4

1.3, IL5, 1.1, 1.3, IV.2, V.1, V.2, V.3

11.3d, 11.4
I1.3a, 11.4, 111.2
I1.3b, 11.4

I1.3a, 11.3d, 11.4, 111.2
I1.3¢c, 1.4, 11.5

1.1, 1.2a, 1.2b, 1.1, 11.2
1.1, 1.2a, 1.2b, 11.1, 11.2
I1.3¢, 1.1, 11.2, 11.4, IV.1

Tabela 6. Odniesienie tresci nauczania do podstawy programowe;j

12



6. Zakres treSci nauczania, szczegolowe cele ksztalcenia, szczegolowe cele

wychowania, sposoby osiggania celow

Tresci nauczania, utozsamiane z materialem nauczania, okre$laja zakres przekazywanych
uczniom informacji. Cele edukacyjne to oczekiwane osiagnigcia ucznia w zakresie wiedzy,
umiejetnosci 1 postaw. Osiggnigciu przez uczniow zakladanych celow stuza procedury,
rozumiane jako wszelkie podejmowane przez nauczyciela dziatania dydaktyczne.

Informatyka jest przedmiotem dajacym mozliwo$¢ stosowania specyficznych form pracy
i srodkéw dydaktycznych. Nawigzanie niemal w kazdym temacie do tresci nauczania innych
przedmiotow i réznych dziedzin zycia pozwala uczniom poszerza¢ swoja wiedze. Uczniowie
szczegolnie zainteresowani przedmiotem moga wykonywaé przewidziane dla nich zadania
dodatkowe (wyrdznione w podreczniku). Sg one cenng pomoca dla nauczyciela.

Wiele zadan zaktada wspolprace uczniow w matych badz wigkszych grupach, a nawet
catej klasy w celu rozwigzania danego problemu. Dodatkowe ¢wiczenia zamieszczone po

dzialach umozliwiajg utrwalenie tresci zawartych w podrecznikach.

6.1. Klasa4

6.1.1. Dzial: Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputerow
Zakres tresci nauczania

Regulamin pracowni, zasady BHP, definicja komputera i jego budowa, urzadzenia wejScia
1 wyj$cia, systemy operacyjne komputeréw i urzadzen mobilnych, programy komercyjne 1 ich
bezptatne odpowiedniki, rodzaje plikow, kopiowanie i1 zapis plikow, tworzenie folderow.

Zawody zwiazane z informatyka.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci

Uczen:

e zna regulamin pracowni komputerowej

e wymienia zasady BHP

e wyjasnia, do czego stuzy komputer

e wyjasnia pojecie systemu operacyjnego

e omawia budowe komputera

e wymienia i rozrdznia urzadzenia wejscia 1 wyjscia

e wyjasnia pojecie aplikacji komercyjnej 1 niekomercyjnej
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e wyjasnia pojecie pliku i folderu

e wymienia zawody, w ktorych znajomos$¢ informatyki jest przydatna do wykonywania
pracy

UmiejetnoSci

Uczen:

e tworzy folder

e zapisuje pliki

e kopiuje pliki

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad regulaminu pracowni komputerowej
e przestrzega zasad BHP w pracy na komputerze

e dba o stanowisko swojej pracy przy komputerze

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela

Sposoby osiagania celow

e pogadanka dotyczaca zakresu materiatu nauczania, sposobow pracy na lekcji, rozmowa
0 sposobach pracy z podrgcznikiem, dialog, burza mézgéw

e praca na komputerze

6.1.2. Dzial: Sie¢, ktora laczy. O korzystaniu z Internetu
Zakres tresci nauczania

Znaczenie pojecia: Internet, korzysci ptynace ze $wiadomego korzystania z Internetu,
bezpieczenstwo w Internecie (kontakty z nieznajomymi, niebezpieczenstwa zwigzane
z cztonkostwem w serwisach spolecznosciowych lub z podawaniem danych osobowych) oraz
uzaleznienie od Internetu, sporzadzanie notatki, wyszukiwanie informacji w Internecie,
rozroznianie przegladarek i1 wyszukiwarek internetowych, prawne aspekty korzystania
z zasoboOw zamieszczonych w Internecie, licencje Creative Commons. Podstawowe
wiadomosci o poczcie elektronicznej, netykieta w komunikacji sieciowej, korzystanie
zpoczty elektronicznej (wysylanie wiadomosci, dodawanie kontaktow, dodawanie
zatgcznikow do wiadomosci), zasady bezpieczenstwa, praca w chmurze — usluga OneDrive,

wspotpraca w sieci — Microsoft Teams.
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Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci

Uczen:

wyjasnia pojecie Internetu

wymienia korzysci ptynace z korzystania z Internetu

wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu

wylicza zasady bezpiecznego korzystania z Internetu

odréznia przegladarke internetowa od wyszukiwarki internetowej
wymienia zasady wykorzystywania zasobow umieszczonych w Internecie
wyjasnia pojecia poczty elektronicznej i chmury

omawia reguly tworzenia hasta poczty elektronicznej

omawia zasady komunikacji sieciowej

UmiejetnoSci

Uczen:

stosuje si¢ do zasad bezpiecznego surfowania w Internecie

wyszukuje informacje na zadany temat

korzysta z ustug ttumacza Google

wyszukuje zdjgcia w Internecie

kopiuje materialy znalezione w Internecie do pliku tekstowego

korzysta z poczty elektronicznej zgodnie z zasadami komunikacji sieciowe]
tworzy 1 edytuje kontakty na koncie poczty elektronicznej

dotacza zalaczniki do wiadomosci e-mail

korzysta z komunikatorow internetowych zgodnie z netykieta

korzysta z ustug w chmurze — wspottworzy dokumenty

wykorzystuje narzedzia do wspdlpracy w grupie

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

przestrzega zasad wtasciwego wykorzystywania zrodel informacji (podaje autora i zrodto
informacji, pobranych zasobow)

stosuje si¢ do zasad bezpieczenstwa podczas korzystania z Internetu
postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
stosuje si¢ do zasad komunikacji sieciowej

bezpiecznie 1 odpowiedzialnie korzysta z poczty elektronicznej oraz programéw do
wspolpracy zdalnej
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Sposoby osiagania celow

e rozmowa o zagrozeniach i korzysciach ptynacych z korzystania z Internetu, analiza plansz
dydaktycznych i materiatu w podreczniku

e pokaz

e pogadanka

e praca z podrgcznikiem

e praca na komputerze

e burza mézgoéow

e obsluga poczty elektronicznej

e obstuga ustug dostepnych w chmurze (szczegdlnie wspottworzenie dokumentu z innymi
uzytkownikami)

6.1.3. Dzial: Malowanie na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie

Microsoft Paint
Zakres treSci nauczania

Podstawowe narzgdzia programu Paint, zwielokrotnianie obiektow, tworzenie pracy
z polaczenia elementéw z kilku réznych rysunkow, korzystanie z opcji: Krzywa, Przerzué

W pionie, Przerzu¢ w poziomie.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci

Uczen:
e wymienia narz¢dzia programu Paint
e odroznia opcj¢ Przerzu¢ w pionie od opcji Przerzué¢ w poziomie

e charakteryzuje cechy obiektow symetrycznych
Umiejetnosci

Uczen:
e stosuje narzedzia programu Paint
e przemieszcza si¢ mi¢dzy kilkoma oknami programu Paint

e kopiuje, wkleja oraz obraca i zmienia rozmiary elementdw w programie Paint

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:
e przestrzega zasad pracy w grupie

e wykazuje si¢ doktadnoscig 1 starannoscig podczas pracy
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e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas zajec

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela

Sposoby osiagania celow
e pokaz
e praca w programie Paint

e metoda projektu
6.1.4. Dzial: Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

Zakres treSci nauczania

Nauka podstaw programowania z wykorzystaniem programu Scratch. Interfejs programu,
zmienianie wygladu i nazwy duszka oraz dodawanie nowego, ustawianie tta, programowanie

ruchu postaci, programowanie interakcji obiektow.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci

Uczen:

¢ wyjasnia, na czym polega programowanie

e wymienia zasady pracy w programie Scratch

e wymienia zasady konstrukcji skryptow w jezyku Scratch
e wymienia podstawowe zasady programowania

e wyjasnia pojecie zdarzenia w programie Scratch
Umieje¢tnoSci

Uczen:
e tworzy prosty program w jezyku Scratch

e wykorzystuje polecenia z kategorii: Ruch, Kontrola, Zdarzenia, Czujniki, Wyglad,
Wyrazenia

e tworzy wlasne tto oraz zmienia wyglad duszkéw i1 wykorzystuje je w tworzonym
programie

e wykorzystuje skrypty do pisania wlasnych programow

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:
e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e ksztalci umiejetnos¢ analizy materiatu zawartego w podreczniku

e ksztalci umiejetnos¢ myslenia algorytmicznego
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e wykazuje si¢ doktadnoscig podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e burza moézgoéow

e analiza polecen w programie Scratch
e poshlugiwanie si¢ programem Scratch

e ¢wiczenia z wykorzystaniem komputera
6.1.5.Dzial: Klawiatura zamiast piora. Piszemy w edytorze tekstu

Zakres treSci nauczania

Skréty klawiszowe, zasady sporzadzania notatki o filmie, reguty pisania w edytorze tekstu,

podstawowe zasady formatowania tekstu, wstawianie obrazéw do dokumentow.

Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci

Uczen:

e wymienia podstawowe skroty klawiszowe

e wyjasnia pojecie edytora tekstu

e wylicza podstawowe zasady edytorskie dotyczace tekstu

e wskazuje ikony stuzace do zastosowania wybranego formatu tekstu badz akapitu

e wyjasnia pojecie akapitu
Umieje¢tnoSci

Uczen:

stosuje skroty klawiszowe

formatuje tekst

stosuje si¢ do zasad edytorskich

wstawia i formatuje obrazy

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:
e wlasciwie zachowuje si¢ w pracowni komputerowe;j

e pisze teksty poprawne pod wzgledem ortograficznym i interpunkcyjnym oraz zgodne
z zasadami edytorskimi
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uczy si¢ szacunku do innych oséb i ich pasji

Sposoby osiagania celow

pokaz

pogadanka

postugiwanie si¢ edytorem tekstu
¢wiczenia z wykorzystaniem komputera

metoda projektu

6.2. Klasas

6.2.1.Dzial: Klawiatura zamiast piora. Piszemy w edytorze tekstu

Zakres treSci nauczania

Podstawowe zasady formatowania tekstu, stosowanie listy numerowanej i wielopoziomowej,

tworzenie 1 formatowanie tabel, modyfikacja tekstu ozdobnego, wstawianie obrazéow do

dokumentow, formatowanie obrazow, wstawianie ksztattow.

Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci

Uczen:

wymienia reguly pisania w edytorze tekstu

definiuje pojecia listy numerowanej i listy wielopoziomowej oraz okresla sposoby ich
wykorzystania

wyjasnia pojecie formatowania obiektu

wyjasnia, kiedy 1 do czego uzy¢ tabeli

UmiejetnosSci

Uczen:

stosuje skroty klawiszowe
formatuje tekst

stosuje si¢ do zasad edytorskich
stosuje predefiniowane style
wstawia i formatuje tabelg
wstawia i formatuje obrazy
wstawia 1 formatuje ksztalty

wspottworzy w grupie album przyrodniczy
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Szczegolowe cele wychowania

Uczen:
e wspolpracuje z grupg przy tworzeniu albumu przyrodniczego
e wlasciwie zachowuje si¢ w pracowni komputerowe;j

e pisze teksty poprawne pod wzgledem ortograficznym i interpunkcyjnym oraz zgodne
z zasadami edytorskimi

Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e postlugiwanie si¢ edytorem tekstu

e (¢wiczenia z wykorzystaniem komputera

¢ metoda projektu

6.2.2.Dzial: Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji
Zakres treSci nauczania

Nauka obstugi programu PowerPoint: tworzenie prostej prezentacji, wybor i modyfikacja
motywu prezentacji, wstawianie tekstu, dodawanie slajdéw, wstawianie grafik, uruchomienie
pokazu slajdéow; tworzenie albumu fotograficznego z wykorzystaniem opcji Album
fotograficzny; formatowanie zdje¢ w prezentacji, stosowanie efektow artystycznych,
usuwanie tla zdjecia, dodawanie ksztaltow; stosowanie efektow przej§¢ miedzy slajdami oraz
stosowanie animacji i doktadne sterowanie nimi; dodawanie muzyki (dzwigku) i filmow do

pokazu slajdow.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci
Uczen:

e omawia podstawowe narzg¢dzia programu PowerPoint
e podaje cechy poprawnie przygotowanej prezentacji

e omawia efekty animacji w prezentacji
UmiejetnoSci
Uczen:

e uruchamia program PowerPoint

e uruchamia pokaz slajdow
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e wybiera motyw prezentacji oraz zmienia domys$lne motywy

e tworzy album fotograficzny za pomoca opcji Album fotograficzny
e formatuje obraz dodany do prezentacji

¢ dodaje multimedia do prezentacji (dzwigki 1 filmy)

e korzysta z efektow przej$cia oraz animacji

e steruje dodanymi animacjami

e tworzy prezentacj¢ multimedialng

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznego zachowania si¢ w pracowni

e przestrzega zasad korzystania z zasobow Internetu

e dba o poprawno$¢ wypowiedzi i prezentacji swojej pracy

e wykazuje wrazliwos¢ estetyczng

e rozwija swoje zainteresowania i wzmacnia poczucie wtasnej wartosci

e przestrzega zasad wspotpracy w grupie
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e postugiwanie si¢ programem PowerPoint
e (¢wiczenia z wykorzystaniem komputera

e korzystanie z zasobow zamieszczonych w Internecie (zgodnie z prawem autorskim) oraz
wlasnych ilustracji

e prezentacja multimedialna

e praca metodg projektu

6.2.3. Dzial: Kocie sztuczki. Wig¢cej funkcji programu Scratch
Zakres treSci nauczania

Nauka programowania z wykorzystaniem programu Scratch; tworzenie nowego tla,
budowanie skryptow okreslajacych ruch obiektu, wykorzystanie instrukcji warunkowych,

wykorzystanie zmiennych, stosowanie p¢tli, tworzenie rysunkow.
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Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci
Uczen:

e wyjasnia, na czym polega programowanie
e omawia zastosowanie zmiennych, parametrow, petli

e wyjasnia pojecie rozety
UmiejetnoSci
Uczen:

e tworzy program w jezyku Scratch

e wykorzystuje zmienne i powtdrzenia do pracy z programem
e korzysta z poznanych polecen jezyka Scratch

e wykorzystuje jezyk Scratch do pisania wlasnych programow
e korzysta z petli (powtdrzenia) bloku polecen

e korzysta z instrukcji warunkowych

e obstuguje zdarzenie spotkania z przedmiotem

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e ksztalci umiej¢tnos¢ analizy materiatu zawartego w podreczniku
e ksztalci umiejgtnos¢ myslenia algorytmicznego

e wykazuje si¢ doktadnoscig podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e burza mozgoéw

e analiza struktury programu

e postugiwanie si¢ programem Scratch
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6.2.4. Dzial: Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator
Zakres tresci nauczania

Animacja poklatkowa wykonana w programie Pivot Animator, tworzenie sekwencji ruchow
postaci, dodawanie tta wykonanego przez ucznia, tworzenie i edycja postaci, zapisywanie
animacji.

Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci
Uczen:

¢ wyjasnia pojecie animacji poklatkowe;j

e wymienia zasady tworzenia animacji poklatkowej
e wymienia etapy tworzenia animacji
UmiejetnoSci

Uczen:

e tworzy animacje poklatkowe

e animuje postac

¢ dodaje tto do animacji

e tworzy wlasne postacie i elementy oraz je animuje

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e rozwija umiejetno$¢ rozmowy na temat swojej pracy
e ksztalci wrazliwos¢ estetyczng

e wykazuje potrzebe kreatywnego myslenia 1 dziatania
Sposoby osiagania celow:

e pokaz

e pogadanka

e postugiwanie si¢ programem Pivot Animator
e ¢wiczenia z wykorzystaniem komputera

e praca metoda projektu
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6.3. Klasa 6

6.3.1. Dzial: Nie daj si¢ zlapa¢. Jak bezpiecznie korzysta¢ z Internetu?

Zakres tre$ci nauczania

Korzysci pltynace ze swiadomego korzystania z Internetu, bezpieczne relacje w Internecie

(serwisy spotecznos$ciowe, komunikatory itp.), negatywne zjawiska w sieci, wyszukiwanie

informacji w Internecie, sztuczna inteligencja, cyfrowe bezpieczenstwo.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci

Uczen:

wymienia korzysci ptynace z korzystania z Internetu
omawia zasady komunikacji sieciowej

wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu
wylicza zasady bezpiecznego korzystania z Internetu

wymienia zasady wykorzystywania zasobow umieszczonych w Internecie

UmiejetnoSci

Uczen:

korzysta z Internetu w sposob bezpieczny i odpowiedzialny
komunikuje si¢ w sieci zgodnie z obowigzujacymi zasadami
wlasciwie reaguje na zagrozenia w sieci

wyszukuje w Internecie informacje na zadany temat

korzysta z zasobdw internetowych zgodnie z prawem

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

przestrzega zasad bezpiecznego korzystania z Internetu
postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
stosuje si¢ do zasad komunikacji sieciowej

przestrzega zasad wtasciwego wykorzystywania zrodet informacji

Sposoby osiagania celow

rozmowa o zagrozeniach i korzys$ciach ptynacych z korzystania z Internetu
pokaz
pogadanka
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e praca z podrgcznikiem
e praca na komputerze

e burza moézgoéow
6.3.2. Dzial: Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

Zakres tre$ci nauczania

Podstawowa obsluga arkusza kalkulacyjnego, formatowanie komorek, elementy
formatowania warunkowego, wprowadzanie danych, adresowanie komorek, sortowanie
danych, stosowanie prostych formut i funkcji do obliczania, przedstawianie danych z tabeli na

wykresie, typy wykresow.

Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci

Uczen:

e wyjasnia pojecia: arkusza kalkulacyjnego, arkusza, skoroszytu, tabeli, komorki, wiersza,
kolumny

e omawia przeznaczenie arkusza kalkulacyjnego

e wyjasnia, na czym polega adresowanie komorek

e objasnia rdznice w zapisie adresu pojedynczej komorki 1 zakresu komoérek

e charakteryzuje funkcje i formute
UmiejetnoSci
Uczen:

e wprowadza dane do tabeli

e formatuje komorki

e stosuje formatowanie warunkowe

e stosuje funkcje SUMA

e stosuje proste formuty

e sortuje dane w tabeli

e prezentuje dane za pomocg wykresu
e formatuje wykres

e dobiera rodzaj wykresu do przedstawianych danych
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Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze

e uzasadnia potrzebe wlasciwego gospodarowania swoim budzetem

Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e postugiwanie si¢ arkuszem kalkulacyjnym
e (¢wiczenia z wykorzystaniem komputera

e praca metoda projektu
6.3.3. Dzial: Po nitce do kl¢bka. Tworzenie gier w programie Scratch

Zakres tre$ci nauczania

Dotaczanie do spotecznos$ci Scratcha i udostepnianie projektéw. Nauka programowania gry
z wykorzystaniem programu Scratch. Tworzenie zmiennych, wykorzystanie komunikatow,
budowanie skryptow okreslajacych ruch obiektu, wykorzystanie instrukcji warunkowych,
zmiennych, stosowanie petli. Nauka tworzenia algorytméw do rozwigzywania konkretnych

zadan.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci
Uczen:

e wyjasnia, na czym polega programowanie
e omawia zastosowanie zmiennych, zdarzen, petli, komunikatow
e wyjasnia pojecie algorytmu

e wyjasnia, jak wykorzysta¢ algorytmy do rozwigzania danego problemu
UmiejetnosSci
Uczen:

e tworzy program w jezyku Scratch

e wykorzystuje zmienne i powtorzenia do pracy z programem
e korzysta z poznanych polecen jezyka Scratch

e wykorzystuje jezyk Scratch do tworzenia wlasnych gier

e korzysta z petli (powtorzenia) bloku polecen
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e korzysta z instrukcji warunkowych
e korzysta z algorytmow przy rozwigzywaniu problemow

e wykorzystuje komunikaty w programach

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e ksztalci umiejetnos¢ analizy materialu zawartego w podreczniku
e ksztalci umiejetnos¢ myslenia algorytmicznego

e wykazuje si¢ doktadnoscig podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e burza mézgoéow

e analiza struktury programu

e postlugiwanie si¢ programem Scratch
6.3.4. Dzial: Wyjatkowe projekty. Korzystamy z programow graficznych

Zakres treSci nauczania

Nauka podstaw obslugi programu GIMP, wykorzystanie wybranych narzedzi, praca
z wykorzystaniem kilku warstw, zmiana 1 wybor pedzla, elementy korekty zdjecia, elementy

fotomontazu. Nauka podstaw obstugi programu Canva, tworzenie prostych grafik.

Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci
Uczen:

e objasnia zastosowanie warstw w programie GIMP
e omawia podstawowe narzedzia programu GIMP
e opisuje zasady korekty zdjec

e omawia zastosowanie programu Canva
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UmiejetnoSci
Uczen:

e korzysta z narzedzi dostgpnych w programach

e tworzy proste grafiki

e tworzy nowe warstwy

e przemieszcza si¢ miedzy warstwami i wykorzystuje ich mozliwosci
e korzysta z warstwy z tekstem i zmienia parametry wpisanego tekstu
e kopiuje i wkleja na inne warstwy zaznaczone obiekty

e stosuje rozne rodzaje zaznaczen

e stosuje filtry w obrobcee zdjeé

e wykonuje retusz i fotomontaz

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e ksztatci wrazliwos$¢ artystyczng

e przestrzega zasad pracy zespolowej
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e burza mozgoéw

e praca metoda projektu

e (¢wiczenia z wykorzystaniem komputera

6.4. Klasa7

6.4.1. Dzial: Komputer i sieci komputerowe
Zakres treSci nauczania

Dziatanie komputera, reprezentacja danych w komputerze, system binarny, zasady prawne
1 etyczne korzystania z komputerdw, informacji i Internetu, typy licencji na oprogramowanie,
rodzaje uslug internetowych, wyszukiwanie informacji w Internecie, pobieranie plikow

z Internetu, zasady komunikowania si¢ w Internecie.
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Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci
Uczen:

e wyjasnia pojecia systemu dwdjkowego (binarnego), bitu i1 bajtu

e wyjasnia, czym jest kod ASCII

e omawia proces przetwarzania danych przez komputer

e wyjasnia pojecie Internetu

e wymienia zasady bezpiecznego korzystania z Internetu

e wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu

e wyjasnia pojecia prawa autorskiego i licencji na oprogramowanie
e opisuje typy licencji na oprogramowanie

e wyjasnia pojecia wirusa i konia trojanskiego

e wymienia zasady komunikacji w Internecie

e omawia dzialanie wyszukiwarki internetowej
UmiejetnosSci
Uczen:

e stosuje zasady bezpiecznej pracy przy komputerze i w Internecie

e kopiuje, przenosi i usuwa pliki i foldery

e kompresuje i dekompresuje pliki 1 foldery

e tworzy kopie bezpieczenstwa danych

e zabezpiecza komputer przed dzialaniem szkodliwego oprogramowania
e korzysta ze szkolnej sieci komputerowej oraz Internetu

e wyszukuje informacje w Internecie

e pobiera informacje 1 pliki z r6znych zrodet

e ocenia przydatno$¢ pobranych materiatdéw w realizowanych zadaniach

e komunikuje si¢ za pomocg Internetu

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze

bezpiecznie korzysta z komputera

przestrzega zasad bezpieczenstwa poruszania si¢ po Internecie

przestrzega zasad etyki korzystania z Internetu 1 informacji
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e przestrzega prawa autorskiego
e komunikuje si¢ w Internecie zgodnie z netykieta

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
Sposoby osiagania celow

e rozmowa o korzyS$ciach i zagrozeniach pltynacych z korzystania z Internetu
e pokaz

e pogadanka

e praca z podrecznikiem

e burza mozgow

e (¢wiczenia z wykorzystaniem komputera
6.4.2. Dzial: Strony WWW

Zakres treSci nauczania

Tworzenie strony internetowej, narzedzia do tworzenia strony internetowej, zasady
projektowania strony internetowej, planowanie projektu strony, znaczniki jezyka HTML,
sktadnia jezyka HTML, kod zrodlowy strony internetowej, wstawianie obiektow graficznych

do strony internetowe;.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci
Uczen:

e opisuje narz¢dzia do tworzenia stron internetowych

e wyjasnia, czym sg strona internetowa i witryna internetowa
e wyjasnia pojecie kodu zrodlowego strony internetowe;

e wyjasnia, czym jest znacznik HTML

e opisuje zasady projektowania stron internetowych
UmiejetnosSci
Uczen:

e stosuje zasady projektowania stron internetowych
e analizuje kod zrodtowy strony internetowe;j
e planuje prace nad strong internetowa

e tworzy wlasng strong internetowa w jezyku HTML
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e dodaje elementy graficzne do strony

e projektuje i tworzy witryn¢ internetowg

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze i w Internecie
e ksztalci umiejetno$¢ analizy materiatu zawartego w podreczniku

o wykazuje si¢ doktadnoscia podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela

e przestrzega prawa autorskiego, umieszczajac zasoby na stronie internetowej

Sposoby osiagania celow

e pokaz
e pogadanka
e praca z podrgcznikiem

e praca z komputerem
6.4.3. Dzial: Grafika komputerowa

Zakres treSci nauczania

Zasady korzystania z edytora grafiki, formaty plikow graficznych, korzystanie z narzedzi
programu GIMP, obrobka zdjg¢ w tym programie, skanowanie obrazow 1 ich edycja,
drukowanie dokumentdéw, dodawanie animacji do obrazu i tworzenie wlasnych animacji

poklatkowych.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci
Uczen:

e wymienia podstawowe formaty plikow graficznych

e opisuje zasady pracy na warstwach w edytorze grafiki
e omawia narzedzia programu GIMP

e opisuje etapy dodawania animacji do obrazu

e wyjasnia, jak utworzy¢ animacj¢ w programie GIMP
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UmiejetnoSci
Uczen:

e korzysta z narzedzi programu GIMP

e wykorzystuje warstwy do tworzenia rysunkow

e umieszcza napisy na obrazach

e modyfikuje fragmenty obrazéw i cate obrazy

e przeksztatca formaty plikow graficznych

e wykorzystuje filtry do poprawiania jakosci zdjec
e tworzy animacje

e skanuje i drukuje obrazy

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e przestrzega prawa autorskiego
e  ksztalci wrazliwos¢ artystyczng

e przestrzega zasad pracy zespotowe;j

Sposoby osiagania celow

e pokaz
e pogadanka
e burza mozgoéw

e (¢wiczenia z wykorzystaniem komputera
6.4.4. Dzial: Praca z dokumentem tekstowym

Zakres treSci nauczania

Opracowywanie tekstu za pomocg edytora tekstu, zasady redagowania tekstow,
dostosowywanie formy tekstu do jego przeznaczenia, formatowanie obrazu wstawionego
do tekstu, korzystanie z edytora rownan, wstawianie tabel do tekstu, edycja stopki i nagtowka,
szybkie wyszukiwanie stow 1 znakow, tworzenie przypisow, podzial na kolumny, statystyka

dokumentu, praca nad dokumentem wielostronicowym, tworzenie e-gazetki.
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Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci
Uczen:

e wymienia zasady pracy z dokumentem tekstowym

e wymienia rodzaje tabulatorow

e opisuje i stosuje podstawowe zasady redagowania tekstu

e wyjasnia pojecia akapitu, wersalikow i kapitalikow

e opisuje sposoby formatowania obiektow graficznych w tekscie

e wyjasnia dziatanie stylow

UmiejetnoSci

Uczen:

o formatuje tekst: ustala atrybuty (czcionke, pogrubienie, podkreslenie, przekreslenie,
kursywg), ustawia wcigcia, interlini¢

e stosuje tabulatory do wyréwnywania tekstu

o redaguje tekst

e dostosowuje formatowanie tekstu do jego przeznaczenia

e korzysta z wbudowanych stownikéw

e wstawia obraz do dokumentu tekstowego metodg klasyczng oraz korzystajac z osadzania
e korzysta z edytora rOwnan
e dzieli tekst na czgsci

e dodaje spis tresci do rozbudowanych dokumentow wielostronicowych

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e precyzyjnie wyraza swoje pomysty

e stosuje przepisy prawa w korzystaniu z informacji, tekstow pobranych z Internetu
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e praca z podrgcznikiem
e praca z komputerem

e praca w grupach
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6.4.5. Dzial: Prezentacje multimedialne i filmy
Zakres treSci nauczania

Tworzenie prezentacji multimedialnej, planowanie pracy nad prezentacja, dodawanie
do prezentacji obrazow, filmow i1 dzwiekow, przygotowanie pokazu slajdow. Animowanie
elementéw slajdow i1 dodawanie efektow przejscia miedzy slajdami. Nagrywanie krotkich

filmoéw 1 ich edycja.

Szczegolowe cele ksztalcenia

WiadomosSci
Uczen:

e wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna
e opisyje, jak dodawa¢ do prezentacji filmy i dzwigki
e wymienia zasady wykorzystania materialdow w prezentacji (prawo autorskie)

e wymienia zasady nagrywania filmow
UmiejetnoSci
Uczen:

e tworzy prezentacj¢ multimedialng

e planuje prace nad prezentacja

e dodaje obrazy, filmy i dzwigki do prezentacji
e dodaje animacje do elementow slajdow

e stosuje efekty przejscia miedzy slajdami

e przygotowuje pokaz slajdow

e zapisuje prezentacj¢ jako pokaz slajdow

e nagrywa krotkie filmy

e nagrane filmy poddaje obrobce

e zapisuje filmy w réznych formatach

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e przestrzega prawa autorskiego

e przestrzega zasad etyki przy nagrywaniu filmow

ksztatci umiejetno$¢ analizy materialu zawartego w podreczniku
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e wykazuje si¢ doktadnoscig podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e praca z podrecznikiem
e praca z komputerem

e praca z aparatem i kamera cyfrowa

6.5. Klasa 8

6.5.1. Dziak: Arkusz kalkulacyjny
Zakres treSci nauczania

Adresowanie wzgledne w arkuszu kalkulacyjnym, projektowanie tabeli i stosowanie funkcji
arkusza kalkulacyjnego, kalkulacja wydatkéw za pomoca arkusza, adresowanie mieszane,
przedstawianie danych w postaci wykresow, wstawianie tabel 1 wykresow z arkusza
kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, praktyczne przyklady zastosowan arkusza

kalkulacyjnego, modelowanie i symulacja, porzadkowanie i filtrowanie danych.

Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci
Uczen:

e opisuje adresowanie wzgledne

e opisyje, co to jest adres bezwzgledny

e wyjasnia, co to jest adresowanie mieszane

e podaje przyktady zastosowania arkusza kalkulacyjnego w ré6znych dziedzinach

e wyjasnia, na czym polega modelowanie i symulacja

UmiejetnoSci

Uczen:

e stosuje wybrane funkcje arkusza kalkulacyjnego
e modyfikuje tabele w celu usprawnienia obliczen

e stosuje w zadaniach adresowanie wzgledne

e stosuje adres bezwzgledny lub mieszany, aby utatwi¢ obliczenia
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e drukuje tabele arkusza, dobierajac odpowiednie parametry drukowania
o stosuje arkusz kalkulacyjny do gromadzenia danych

e przedstawia zgromadzone dane w postaci graficznej, z wykorzystaniem odpowiednich
typow wykresow

e stosuje zasady przygotowania wykresu w arkuszu kalkulacyjnym, m.in. zasady doboru
typu wykresu do danych 1 wynikow

e tworzy, zaleznie od danych, rézne typy wykresow

e wstawia do dokumentu tekstowego tabele i wykresy jako obiekt polaczony

e wstawia do dokumentu tekstowego tabele i wykresy jako obiekt osadzony

e korzystajac z arkusza kalkulacyjnego, wykonuje samodzielnie prosty model, np. rzutu

moneta

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze

o ksztalci umiejetnos¢ analizy materiatu zawartego w podreczniku

o ksztalci umiejetno$¢ myslenia algorytmicznego

e ksztalci umiejetnos$¢ porzadkowania danych w arkuszu kalkulacyjnym
e stosuje w praktyce mozliwosci arkusza kalkulacyjnego

e wykazuje si¢ doktadnoscia podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e praca z podrecznikiem
e praca z komputerem

e praca w grupach

6.5.2. Dzialy (do wyboru): Programowanie w jezyku Python / Programowanie

w jezyku C++

Znajdowanie wybranego elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym, sortowanie przez wybor,
badanie podzielnosci liczb, wyodrgbnienie cyfry danej liczby, algorytm Euklidesa w wersjach
z odejmowaniem i z dzieleniem, stosowanie funkcji do zapisywania wybranych algorytmow

W jezyku programowania.
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Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci

Uczen:

wyjasnia pojecie algorytmu

podaje przyktady algorytmow rozwigzywania wskazanych problemow
wyjasnia, kiedy algorytm jest okreslany jako algorytm z warunkami
wyjasnia pojecie iteracji

wyjasnia metode sortowania przez wybor

UmiejetnoSci

Uczen:

przedstawia w postaci listy krokow algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

stosuje metode sortowania przez wybor w celu porzadkowania elementow
stosujac algorytm, bada podzielnos¢ liczb

wyodrebnia cyfry danej liczby

stosuje algorytm Euklidesa (wersj¢ z odejmowaniem)

stosuje algorytm Euklidesa (wersj¢ z dzieleniem)

stosuje funkcje 1 podprogramy w wybranym jezyku programowania

zapisuje algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym
w wybranym jezyku programowania

stosuje sortowanie tablic 1 list

zapisuje algorytm sortowania przez wybor w wybranym jezyku programowania

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze

ksztatci umiejetno$¢ analizy materialu zawartego w podreczniku

ksztalci umiejetno$¢ myslenia algorytmicznego

ksztalci umiejgtno$¢ programowania w wybranym j¢zyku programowania
wykazuje si¢ doktadnos$cig podczas pracy

postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
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Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e praca z podrecznikiem

e praca z komputerem

e praca w wybranym j¢zyku programowania

e praca w grupach

6.5.3. Dzial: Projekty

Sterowanie obiektem na ekranie, dokumentacja wydarzenia. Wspotpraca w zespole podczas
wykonywania zadan projektowych. Wykorzystanie narzedzi komputerowych do pracy

zespotowe;.

Szczegolowe cele ksztalcenia

Wiadomosci

Uczen:

e wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna

e opisuje, jak dodawa¢ do prezentacji filmy i dzwigki
e wymienia zasady wykorzystania materiatdw w prezentacji (prawo autorskie)
Umiejetnosci

Uczen:

e tworzy prezentacj¢ multimedialng

e nagrywa krotkie filmy do prezentacji multimedialnej
e dodaje nagrane filmy do prezentacji

¢ modyfikuje filmy dodane do prezentacji

e dodaje do prezentacji dzwigk

e tworzy prezentacj¢ w postaci albumu fotograficznego

Szczegolowe cele wychowania

Uczen:

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze
e przestrzega prawa autorskiego

e przestrzega zasad etyki przy nagrywaniu filmoéw

ksztatci umiejetno$¢ analizy materialu zawartego w podreczniku
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e ksztalci umiejetnos¢ pracy w zespole

o wykazuje si¢ doktadnoscig podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas pracy na komputerze i w Internecie
e ksztalci umiejetnos¢ dyskusji

o wykazuje si¢ doktadnoscia podczas pracy

e postepuje zgodnie ze wskazaniami nauczyciela
Sposoby osiagania celow

e pokaz

e pogadanka

e praca z podrgcznikiem
e praca z komputerem

e praca w grupach

o dyskusja

7. Oczekiwane osiagni¢cia ucznia

Zatozone osiagnigcia uczniow wigzg si¢ z celami ksztalcenia w zakresie wiadomosci
1 umiejetnos$ci oraz z materialem nauczania. Sprecyzowanie osiggni¢¢ daje nauczycielowi
mozliwos¢ sprawdzenia skuteczno$ci stosowanych procedur dydaktycznych oraz spojnosci
podejmowanych dzialan z celami zawartymi w podstawie programowej. Ponizsze zapisy,

po uszczegotowieniu i przypisaniu poszczegdlnym ocenom, stanowiag wymagania edukacyjne.

7.1. Klasa 4
Uczen:

e wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni komputerowej

e przestrzega regulaminu pracowni i zasad BHP w pracy na komputerze w szkole 1 w domu
e wymienia i omawia wybrane elementy zestawu komputerowego

e wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach (kopiuj, wklej, utworz nowy folder)
e wymienia r6znice mi¢dzy plikiem a folderem

e definiuje Internet jako ogodlnoswiatowa sie¢ komputerow

e wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu

e stosuje si¢ do zasad bezpiecznego korzystania z Internetu w szkole i w domu

e wymienia roznice miedzy przegladarkg internetowg a wyszukiwarkg internetowa

e wyszukuje w Internecie informacje na zadany temat
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wpisuje adres strony internetowej w odpowiednim miejscu w przegladarce internetowe;j
omawia podstawowe zasady korzystania z plikow znalezionych w Internecie
wyszukuje zdjecia w Internecie

wymienia i stosuje zasady bezpiecznego korzystania z poczty elektronicznej
korzysta z poczty elektronicznej, dodaje kontakty, przesyta listy, dodaje zataczniki
stosuje netykiete podczas korzystania z poczty

swiadomie i bezpiecznie korzysta z komunikatoréw

korzysta z programu do wspotpracy w sieci

uzywa narzedzi do pracy w chmurze (OneDrive)

korzysta z podstawowych narzedzi programu Paint

tworzy rysunki w programie Paint

tworzy rysunek w programie Paint, korzystajac z opcji zaznaczania oraz obracania
zaznaczonego obszaru

wykorzystuje w programie Paint narz¢dzia Linia i Krzywa do narysowania sylwetek
statku widocznego z przodu oraz z boku

pracuje w kilku oknach programu Paint

w programie Paint korzysta z narzedzia Tekst, zmienia czcionkg¢ oraz wielkos¢ liter
wspotpracuje z grupa przy tworzeniu pracy plastycznej w programie Paint

wyjasnia, na czym polega programowanie, i wymienia podstawowe zasady programowania
opisuje interfejs programu Scratch

wykorzystuje przy tworzeniu programu polecenia z kategorii Ruch

wykorzystuje przy tworzeniu programu polecenia z kategorii Kontrola

wykorzystuje przy tworzeniu programu polecenia z kategorii Zdarzenia

wykorzystuje przy tworzeniu programu polecenia z kategorii Czujniki

wykorzystuje przy tworzeniu programu polecenia z kategorii Wyglad

wykorzystuje przy tworzeniu programu polecenia z kategorii Wyrazenia

tworzy wtasne tto w programie Scratch

zmienia wyglad duszkow 1 wykorzystuje je w tworzonym programie

buduje skrypty, tworzac wlasne programy

tworzy prosty program w jezyku Scratch

stosuje skroty klawiszowe

formatuje tekst

stosuje si¢ do zasad edytorskich

tworzy notatke, stosujac podstawowe formatowanie tekstu, m.in. pogrubienie, pochylenie

korzysta z opcji Pokaz wszystko, aby sprawdzi¢ poprawno$¢ zastosowanego
formatowania
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e wstawia i formatuje obiekty WordArt

7.2. Klasa 5
Uczen:

e korzysta z podstawowych skrétow klawiszowych w edytorze tekstu Word
e wymienia i stosuje podstawowe zasady formatowania tekstu

e stosuje predefiniowane style

e stosuje listy numerowane i listy wielopoziomowe

e wstawia tabelg 1 tworzy w niej plan lekcji

e wstawia do dokumentu obrazy i je formatuje

o wstawia do dokumentu Ksztalty i je formatuje

e korzystajac z programu Word, przygotowuje w zespole album przyrodniczy
e tworzy prezentacje w programie PowerPoint

e tworzy album fotograficzny w programie PowerPoint

o uzywa efektéw przej$¢ miedzy slajdami w programie PowerPoint

e uzywa roznych opcji animacji w prezentacji w programie PowerPoint

e osadza w prezentacji w programie PowerPoint gotowe ksztatty, pliki audio oraz pliki
wideo

¢ modyfikuje wstawione do prezentacji pliki audio 1 wideo

e opisuje interfejs programu Scratch

e wykorzystuje zmienne 1 powtdrzenia w tworzonym programie

e korzysta z petli (powtorzenia) kilku polecen w tworzonym programie
e korzysta z instrukcji warunkowych przy tworzeniu programu

e wyjasnia obstuge zdarzenia spotkania z przedmiotem 1 wykorzystuje ja w tworzonym
programie

e tworzy animacj¢ postaci w programie Pivot Animator
e dodaje wiasne tto do animacji
e samodzielnie tworzy posta¢ w programie Pivot Animator 1 dodaje ja do animacji

e w zespole wspottworzy animacj¢ o wedrowce patyczakow po labiryncie

7.3. Klasa 6
Uczen:

e wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu
e wlasciwie rozpoznaje zagrozenia w sieci i odpowiednio na nie reaguje

e stosuje si¢ do zasad bezpiecznego korzystania z Internetu
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e wyszukuje w Internecie informacje na zadany temat

e omawia podstawowe zasady korzystania z plikow znalezionych w Internecie
e wyjasnia pojecia arkusza kalkulacyjnego, komorki, arkusza i skoroszytu

o wskazuje w skoroszycie komoérke na podstawie jej adresu

o formatuje komorki w arkuszu kalkulacyjnym

e sortuje dane

e odroznia funkcje od formuty

e prawidlowo uzywa funkcji SUMA, wlasciwie wpisuje odpowiednig formute
e tworzy arkusz, w ktorym moze obliczy¢ swoj budzet

e przedstawia dane liczbowe za pomocg odpowiednio dobranego wykresu

o formatuje wykres

e wykorzystuje zmienne w tworzonych programach

e wykorzystuje program Scratch do pisania wtasnych gier

e korzysta z petli (powtdrzenia) kilku polecen, aby stworzy¢ program

e korzysta z instrukcji warunkowych, aby stworzy¢ program

e korzysta z algorytmow przy rozwigzywaniu problemow

e wyjasnia pojecie warstwy

o wskazuje podstawowe narzedzia programow GIMP i Canva

e tworzy proste grafiki

e tworzy proste obrazy z uzyciem z warstw

e zmienia kolejnos¢ warstw

e korzysta z r6znych opcji zaznaczania

e skaluje zaimportowane obrazy

¢ reguluje jasno$¢ i kontrast zaimportowanego zdjgcia

e wykonuje retusz i fotomontaz

e wspottworzy fotomontaz bedacy sceng z wybranej ksigzki lub filmu, korzystajac

ze wszystkich poznanych technik

7.4. Klasa 7
Uczen:

e opisuyje, jak dziata komputer

e okresla sposoby reprezentowania danych w komputerze

e zamienia liczby z systemu dziesi¢tnego na dwdjkowy (binarny)
e wyjasnia, czym jest kod ASCII

e przestrzega zasad zdrowej pracy przy komputerze
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wyjasnia, czym jest licencja na program, i wymienia jej rodzaje
kopiuje, przenosi 1 usuwa pliki i foldery

kompresuje 1 dekompresuje pliki i foldery

tworzy kopie bezpieczenstwa danych

omawia rozne rodzaje zagrozen wystepujace w Internecie (konie trojanskie, programy
szpiegujace, wirusy)

zabezpiecza komputer przed dzialaniem ztosliwego oprogramowania
wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa

okresla podziat sieci ze wzgledu na wielkos¢

wyjasnia, czym jest Internet

opisuje ustugi dostepne w Internecie

korzysta z chmury do wspoétdzielenia plikow

wspotpracuje za pomoca narzedzi chmurowych

wyszukuje i pobiera informacje z Internetu

opisuje rodzaje licencji na zasoby w sieci

przestrzega prawa autorskiego, pobierajac zasoby z Internetu
wyjasnia, jak tworzona jest cyfrowa tozsamos¢

przestrzega zasad netykiety w komunikacji przez Internet
bezpiecznie korzysta z Internetu

wyjasnia, czym jest strona internetowa

opisuje budowe witryny internetowe;j

wymienia narz¢dzia do tworzenia stron internetowych
opisuje budowe znacznika HTML

wymienia podstawowe znaczniki HTML

okresla ulozenie znacznikoéw w podstawowej strukturze strony
planuje projekt strony internetowej

tworzy prostg stron¢ internetowa w jezyku HTML

edytuje kod HTML

analizuje kod Zrédlowy strony internetowe;j

formatuje tekst na stronie

umieszcza na stronie listy numerowane i punktowane

dodaje do strony obrazy i tabele

wymienia podstawowe formaty plikow graficznych
wyjasnia, czym sg warstwy obrazu

tworzy obraz na warstwach
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korzysta z roznych narzedzi zaznaczania

dodaje napisy do obrazu

poprawia jako$¢ zdjec

dodaje animacje do obrazéw

tworzy animacje poklatkowe, korzystajac z warstw obrazu
drukuje rysunek

stosuje podstawowe zasady redagowania tekstu
dostosowuje forme tekstu do jego przeznaczenia

stosuje wceiecia w tekscie

wyrownuje tekst za pomocg tabulatorow

formatuje tekst, korzystajac z narzedzi dostepnych w edytorze
dodaje obrazy do dokumentu tekstowego

formatuje obiekt wstawiony do dokumentu

wstawia do dokumentu tabele i wykonuje operacje na jej komorkach
korzysta z wbudowanych stownikow edytora tekstowego
wykorzystuje edytor réwnan do pisania prostych wzoréw
stosuje podstawowe zasady pracy z dokumentem wielostronicowym
uzupetia nagtéwek i stopke dokumentu

dzieli tekst na kolumny

drukuje dokumenty tekstowe

skanuje dokumenty

tworzy prezentacje multimedialne

przygotowuje plan prezentacji

dodaje obrazy do slajdow

stosuje efekty przejscia slajdow

dodaje animacje do elementdéw slajdow

wstawia hiperlacza i przyciski akcji do prezentacji
przygotowuje 1 uruchamia pokaz slajdow

zapisuje prezentacje jako pokaz slajdow

nagrywa zawarto$¢ ekranu

nagrywa filmy

przycina fragmenty filmu

dzieli filmy na sceny

dodaje efekty i przejscia do scen w filmie

dodaje napisy do filmu
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e dodaje dzwigk do filmu

e zapisuje filmy w réznych formatach

7.5. Klasa 8
Uczen:

e wykonuje obliczenia za pomocg arkusza kalkulacyjnego

o wykorzystuje adresowanie komorek: wzgledne, bezwzgledne i mieszane

e tworzy formuty wykonujace zaawansowane obliczenia

e stosuje funkcje arkusza kalkulacyjnego, m.in. SUMA, SREDNIA, JEZELI
e stosuje arkusz do kalkulacji wydatkéw 1 innych obliczen

e przedstawia dane na wykresach

e wykorzystuje mozliwos$ci arkusza w r6znych dziedzinach

e wyjasnia, czym jest algorytm

e omawia i stosuje algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

e stosuje metode sortowania przez wybdr w celu porzadkowania elementow

e bada podzielnos¢ liczb

e wyodrebnia cyfry danej liczby

e stosuje algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem do znajdowania NWD
e stosuje algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem do znajdowania NWD

e zapisuje algorytmy w postaci list krokéw 1 schematoéw blokowych

e wymienia podstawowe zasady budowania schematow blokowych

e opisuje podstawowe bloki wykorzystywane w schematach blokowych

e omawia etapy rozwigzywania problemu

e opisuje, na czym polega iteracja

e zapisuje algorytmy z warunkami 1 iteracyjne w postaci programu komputerowego
e pisze programy w jezyku C++ lub Python

e korzysta ze zmiennych w programowaniu

e wykorzystuje tablice lub listy w programowaniu

e stosuje funkcje w tworzonych programach

e zapisuje algorytm znajdowania wybranego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
w wybranym jezyku programowania

e stosuje sortowanie tablic 1 list
e zapisuje algorytm sortowania przez wybdr w wybranym jezyku programowania

e steruje obiektem na ekranie
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e przygotowuje dokumentacje szkolnej imprezy sportowej

8. Propozycje kryteriow oceny i metod sprawdzania osiagnie¢ uczniow

Ocenianie podczas zaje¢ z informatyki to szczeg6lnie trudna kwestia. Powinno zostac
poprzedzone procesem porownania wiedzy 1 umiejetnosci uczniow z zapisami zawartymi
w podstawie programowej oraz w programie nauczania. Ocena postepoéw kazdego ucznia nie
jest latwa, poniewaz musi uwzglednia¢ jego indywidualne mozliwosci. Tak wigc kryteria,
ktére przyjmie nauczyciel, powinny by¢ uzaleznione od mozliwosci poszczegélnych uczniow.
Praktyka pokazuje, ze za t¢ samg pracg jeden uczen otrzyma ocen¢ wyzszg, a drugi nizsza.

Informatyka to przedmiot, na ktérym racze] nie przeprowadza si¢ sprawdzianow.
Sprawdzianem przyswojonych umiejetnosci jest wykonana konkretna praca. A poniewaz
wickszo$¢ prac ma charakter artystyczny, spora trudno$¢ moze sprawi¢ ustalenie
precyzyjnych kryteridéw oceny. Walory artystyczne czesto sg zalezne od kwestii technicznych.
Bardzo istotne jest wiec to, by ocenia¢ wktad 1 zaangazowanie ucznia w wykonang prace.

Niniejszy program zawiera wykaz umiejetnosci, ktore uczen powinien zdoby¢. Duza
pomoca w ich ocenie moze by¢ plan wynikowy, w ktérym znajduje si¢ rozklad
spodziewanych efektow pracy. Wazne jest zrdéznicowanie metod stosowanych podczas
oceniania oraz dokladne zaplanowanie procesu oceniania. Pozwoli to nauczycielowi na
wiekszy obiektywizm. Oceny beda wowczas bardziej trafne, rzetelne i — co najwazniejsze —
zindywidualizowane.

Jak zatem ocenia¢, aby dostrzec poziom przyswojenia przez ucznia umiejetnosci, a nie
jedynie efekt pracy nad danym tematem na jednej badz kilku jednostkach lekcyjnych? Nalezy
pamigtac, ze umiejetnos$ci uczniow czgsto sa wynikowa czasu, jaki spedzaja w domu przy
komputerze. Uczniowie, ktorym sesje komputerowe w domu pochfaniajag mniej czasu lub
ktorzy nie maja komputera w ogole, pewne elementy swoich prac beda wykonywac nieco
wolniej niz ci, ktérzy czesto 1 dtugo pracuja na komputerze. Nie moze to dyskredytowac
pracy tych pierwszych ani powodowa¢ stawiania im gorszych ocen.

Podstawowa metoda oceniania jest obserwacja dzialan uczniow w klasie, ich
zaangazowania, sposobu obslugi sprzetu, sposobu pracy w grupie (podczas zadan
grupowych). Zwracamy uwage nie tylko na efekt w postaci gotowej pracy (rysunku, tekstu,
strony internetowej itp.), lecz takze na rzetelnos¢ 1 dokladno$¢ jej wykonania, zgodnie
z zatozeniem 1 celem lekcji oraz dbatos¢ o bezpieczenstwo wiasne 1 innych. Dos¢ istotnym
elementem jest takze zaobserwowanie, czy uczen wykorzystuje zdobyta umiejgtnos¢

w innych sytuacjach, niezwigzanych z danym tematem.
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Roéwnie wazng metoda oceniania jest wejscie w dialog z uczniem, co pozwoli sprawdzié,
czy jego umiejetnosci idg w parze ze zrozumieniem tematu — tylko wtedy bowiem ma on
otwartg droge do autentycznej tworczosci z wykorzystaniem zdobytych umiejetnosci. W ten
sposéb mozemy réwniez sprawdzi¢, czy uczen poprawnie uzywa sformulowan
informatycznych oraz czy $wiadomie korzysta z r6znych funkcji i opcji programow. Niekiedy
mozna zasugerowa¢ uczniowi jakie§ rozwigzanie, aby moégt iS¢ dalej tym tropem,
samodzielnie odkrywajac nowe mozliwosci.

Podczas zaje¢ z informatyki do$¢ trudno jest ocenia¢ uczniow tradycyjng metoda pisemng
(sprawdzian). Podczas calego cyklu nauczania tego typu ocenianie, w zalezno$ci od checi
1 potrzeb nauczyciela, mozna przeprowadzi¢ raz, najwyzej dwa. Poniewaz umiejetnosci
zdobywane przez ucznia s3 w wigkszosci praktyczne, nalezy skupi¢ si¢ raczej na ocenie
praktycznych dzialan ucznidéw — zastosowaniu przez nich poszczegdlnych umiejetnosci
podczas wykonywania zadanych prac. Nalezy takze zwr6ci¢ uwage na wykorzystywanie
przez ucznidéw metod algorytmicznych przy rozwigzywaniu problemow.

Uczen powinien otrzymywac informacj¢ zwrotng dotyczaca jego pracy. Informacja taka
powinna by¢ krétka, rzeczowa, dotyczaca bezposrednio pracy, nieco jg kierunkujaca, jesli

zaistnieje taka potrzeba.
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