B Plan wynikowy

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaly dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu ulatwienie planowania lekcji i oceniania
uczniéw. Sg one propozycja, ktéra kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowa¢ stosownie do mozliwosci swojego zespolu klasowego.

Tytut
w podreczniku
Uczen:

I.1. Komputer
i urzadzenia
cyfrowe

1.2. Program
komputerowy
i przepisy prawa

1.3.
Porzadkowanie
i ochrona
dokumentéow

Numer
i temat lekcji
Uczen:

l.i2. Komputer
i urzadzenia
cyfrowe

3. Program
komputerowy
i przepisy prawa

4.
Porzadkowanie
i ochrona
dokumentow

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

wymienia dwie dziedziny,
w ktérych wykorzystuje sie
komputery

identyfikuje elementy
podstawowego zestawu
komputerowego.

wyijasnia, czym jest
program komputerowy
wyjasnia, czym jest system
operacyjny

uruchamia programy
komputerowe.

kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujac schowek
wyijasnia, czym jest ztosliwe
oprogramowanie.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

I. KOMPUTER

wymienia cztery dziedziny,
w ktérych wykorzystuje sie
komputery

opisuje cztery
najpopularniejsze rodzaje
komputeréw: komputer
stacjonarny, laptop, tablet,
smartfon

nazywa i omawia
przeznaczenie popularnych
urzadzen peryferyjnych
przestrzega zasad
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze.
wymienia rodzaje
programow
komputerowych

wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
komputerdw.

kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujac metode
,»przeciagnij i upus¢”
wyjasnia, dlaczego
nalezy tworzy¢ kopie
bezpieczenstwa danych
wymienia rodzaje
ztosdliwego
oprogramowania.

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

wymienia sze$¢ dziedzin,

w ktérych wykorzystuje sie
komputery

opisuje rodzaje pamieci
masowe;j

omawia jednostki pamieci
masowej

wstawia do dokumentu
znaki, korzystajac z kodow
ASCII.

przyporzadkowuje
program komputerowy do
odpowiedniej kategorii
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
urzadzen mobilnych
przestrzega zasad
etycznych podczas pracy
z komputerem.
kompresuje

i dekompresuje pliki

i foldery, wykorzystujac
popularne programy do
archiwizacji (np. winrar,
winzip) oraz funkcje
systemu operacyjnego
sprawdza, ile miejsca na
dysku zajmuija pliki i foldery
zabezpiecza komputer
przed wirusami, instalujac

program antywirusowy.

.

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

wymienia osiem dziedzin,
w ktorych wykorzystuije sie
komputery

wyjasnia, czym jest system
binarny (dwojkowy)

i dlaczego jest uzywany

do zapisywania danych

w komputerze.

samodzielnie instaluje
programy komputerowe
wymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie.

stosuje skroty klawiszowe
do kopiowania,
przenoszenia oraz
usuwania plikéw i folderéw
zabezpiecza komputer
przed zagrozeniami innymi
niz wirusy komputerowe.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

* zamienia liczby z systemu
dziesietnego na dwdjkowy
i odwrotnie.

* wymienia i opisuje mniej
popularne systemy
operacyjne.

* ustawia automatyczne
tworzenie kopii
bezpieczenstwa danych
wedtug harmonogramu.




Tytut
w podreczniku
Uczen:

2.1. Dokument
komputerowy
w edytorze
grafiki

2.1. Dokument
komputerowy
w edytorze
grafiki

2.2. Kompozycje
graficzne

w programie
GIMP

2.2. Kompozycje
graficzne

w programie
GIMP

Numer
i temat lekciji
Uczen:

5. Podstawy
grafiki
komputerowej

6. Obrébka
zdjeg,
skanowanie

i drukowanie
grafik

7.
Przeksztatcanie
obrazéw i praca
na warstwach

8. Narzedzia
selekcji

i animacja

w programie
GIMP

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

otwiera dokument ze
wskazanego miejsca
zapisuje dokument we
wskazanym miejscu
tworzy nowy dokument
w programie GIMP.

wymienia sposoby
pozyskiwania obrazéw
cyfrowych

otwiera obraz ze
wskazanego pliku

zapisuje zmiany
wprowadzone w obrazie
stosuje filtry w programie
GIMP

tworzy rysunek za pomoca
podstawowych narzedzi
programu GIMP i zapisuje
ten rysunek w pliku
zaznacza fragmenty obrazu
wykorzystuje schowek

do kopiowania i wklejania
fragmentow obrazu.

zaznacza, kopiuje i wkleja
fragmenty obrazu

tworzy animacje

z zastosowaniem filtra

w programie GIMP.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

2. GRAFIKA KOMPUTEROWA

wymienia rodzaje grafiki
komputerowej

opisuje zasady

tworzenia dokumentu
komputerowego

zZmienia ustawienia narzedzi
programu GIMP.

wymienia etapy skanowania
i drukowania obrazu
wymienia operacje
dotyczace koloru mozliwe
do wykonania w programie
GIMP

zapisuje obraz

w wybranym formacie
drukuje obraz z pliku.
wyjasnia réznice miedzy
kopiowaniem a wycinaniem
fragmentu obrazu

omawia przeznaczenie
warstw obrazu

w programie GIMP

tworzy i usuwa warstwy

w programie GIMP
umieszcza napisy na
obrazie w programie GIMP.

stosuje podstawowe
narzedzia selekcji
tworzy proste animacje
w programie GIMP
uzywa narzedzia
inteligentne nozyce
programu GIMP podczas
tworzenia fotomontazy.

* wymienia trzy formaty
plikéw graficznych

® tworzy w programie
GIMP kompozycje z figur
geometrycznych

* sprawdza rozmiar pliku.

® ustawia parametry
skanowania i drukowania
obrazu

* wykonuje w programie

GIMP operacje dotyczace

koloru

korzysta z podgladu

wydruku dokumentu.

* wyjasnia, czym jest i do
czego stuzy schowek

* uzywa skrétéow
klawiszowych do
wycinania, kopiowania
i wklejania fragmentéw
obrazu

* uzywa narzedzi selekcji

dostepnych w programie

GIMP

zmienia kolejnos$¢ warstw

obrazu w programie GIMP.

* wyjasnia, czym jest selekcja

w edytorze graficznym

charakteryzuje narzedzia

selekcji dostepne

w programie GIMP

* uzywa narzedzi selekcji
podczas tworzenia
fotomontazy w programie
GIMP.

.

.

.

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

charakteryzuje rodzaje o
grafiki komputerowej
zapisuje obrazy w réznych
formatach

wyjasnia, czym jest plik
wyjasnia, czym jest Sciezka
dostepu do pliku.
wyijasnia, czym jest
rozdzielczos¢ obrazu
charakteryzuje parametry
skanowania i drukowania
obrazu

poprawia jako$¢ zdjecia.

wyjasnia réznice pomiedzy
ukrywaniem a usuwaniem
warstwy

taczy warstwy w obrazach
tworzonych w programie
GIMP

wskazuje réznice miedzy
warstwa tfo a innymi
warstwami obrazéw

w programie GIMP.

pracuje na warstwach .
podczas tworzenia animagji

w programie GIMP

korzysta z przeksztatcen o
fragmentow obrazu

w programie GIMP.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

samodzielnie wyszukuje
narzedzia programu
graficznego i odpowiednio
ich uzywa

charakteryzuje formaty
graficzne i omawia réznice
pomiedzy nimi.
samodzielnie wyszukuje
rézne narzedzia i poznaje
mozliwosci programu
graficznego.

samodzielnie wykorzystuje
mozliwosci warstw
podczas tworzenia
rysunkow.

tworzy animacje

i fotomontaze wedtug
wtlasnego pomystu
korzysta z mozliwosci
dodawania i usuwania
obszaréw do zaznaczenia.



Tytut
w podreczniku
Uczen:

3.1. Internet
jako zrodto
informacji

3.2. Sposoby
komunikowania
sie i wymiany
informacji

Za pomoca
internetu

4.1. Sposoby
przedstawiania
algorytmoéw

4.2.
Programowanie
i techniki
algorytmiczne

Numer
i temat lekcji
Uczen:

9.i 10. Internet
jako zrodto
informac;ji

I 1. Sposoby
komunikowania
sie i wymiany
informacji

Za pomoca
internetu

12. Sposoby
przedstawiania
algorytmoéw

13.i 14.
Programowanie
i techniki
algorytmiczne

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

wyijasnia, czym sa sie¢
komputerowa i internet
przestrzega przepisow
prawa, korzystajac

z internetu.

przestrzega netykiety
w trakcie komunikacji
przez siec i internet
odbiera i wysyta poczte
elektroniczna.

wyjasnia, czym jest
algorytm.

wyijasnia, czym jest
programowanie
wyijasnia, czym jest
program komputerowy.

Wymagania Wymagania
podstawowe rozszerzajace
(ocena dostateczna) (ocena dobra)
Uczen: Uczen:
3. INTERNET

sprawnie postuguije sie
przegladarka internetowa
wymienia rodzaje sieci
komputerowych

omawia budowe prostej
sieci komputerowej
wyszukuje informacje

W internecie

przestrzega zasad
bezpieczenstwa podczas
korzystania z sieci

i internetu.

pobiera pliki réznego
rodzaju z internetu

dodaje zataczniki do wiado-
mosci elektronicznych
przestrzega postanowien
licenciji, ktérymi objete

sa materialy pobrane

z internetu

unika zagrozen zwigzanych
z komunikacjg internetowa.

* kopiuje teksty znalezione
w internecie i wkleja
do innych programoéw
komputerowych

* zapamietuje znalezione
strony internetowe
w pamigci przegladarki
(w Ulubionych lub
w Zaktadkach).

korzysta z komunikatoréw
internetowych do
porozumiewania si¢ ze
Znajomymi

* wkleja pobrane z internetu
obrazy do edytora tekstu.

4. ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

wymienia etapy
rozwiazywania probleméw
opisuje algorytm w postaci
listy krokow.

omawia réznice pomiedzy
kodem zrédtowym

a kodem wynikowym
tlumaczy, czym

jest srodowisko
programistyczne
tlumaczy, do czego

uzywa si¢ zmiennych

w programach
przedstawia algorytm

w postaci schematu
blokowego.

* opisuje algorytm w postaci
schematu blokowego.

* wymienia przykiadowe
$rodowiska
programistyczne
stosuje podprogramy
w budowanych
algorytmach
wykorzystuje sytuacje

warunkowe w budowanych

algorytmach.

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

wyjasnia réznice
pomiedzy klasami sieci
komputerowych
dopasowuije przegladarke
internetowa do swoich
potrzeb.

korzysta z chmury
obliczeniowej podczas
tworzenia projektow

grupowych.

samodzielnie buduje
ztozone schematy blokowe
do przedstawiania réznych
algorytmow.

buduje ztozone schematy
blokowego stuzace

do przedstawiania
skomplikowanych
algorytmow

konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe (wiele
warunkéw) w algorytmach.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

wykorzystuje podczas
pracy zaawansowane
mozliwosci przegladarek
internetowych (tltumacz,
kalkulator, przelicznik miar
i walut).

samodzielnie konfiguruje
program do obstugi poczty
elektronicznej.

wymienia i opisuje inne
sposoby reprezentowania
algorytméw (np. drzewo
algorytmiczne).

zamienia algorytm na kod
zrodiowy w dowolnym
jezyku programowania.




Tytut Numer
w podreczniku i temat lekgji
Uczen: Uczen:
4.3. 15-18.

Programowanie Programowanie
w jezyku Scratch w jezyku Scratch

19. Tworzenie
gry — projekt

4.4. Tworzenie
gry — projekt

4.5.
Programowanie
w jezyku Logo

20-22.
Programowanie
w jezyku Logo

5. Praca z dokumentem tekstowym

5.1. Tworzenie 23. Tworzenie

dokumentu dokumentu
tekstowego tekstowego
5.2. 24. Stowniki
Opracowywanie | i zasady
tekstu redagowania
dokumentéw
tekstowych

.

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

buduje proste skrypty
w jezyku Scratch.

buduje proste skrypty
w jezyku Scratch.

uzywa podstawowych
polecen jezyka Logo
do tworzenia prostych
rysunkow.

wyijasnia, czym jest
dokument tekstowy
pisze tekst w edytorze
tekstu.

wiacza podglad znakéw
niedrukowanych

w edytorze tekstu
wymienia dwie zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia dwie zasady
doboru parametréow
formatowania tekstu
zna rodzaje stownikow
w edytorze tekstu.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

omawia budowe okna
programu Scratch
wyjasnia, czym jest skrypt
w jezyku Scratch

stosuje powtarzanie
polecen (iteracje)

w budowanych skryptach.

dodaje nowe duszki
w programie Scratch
dodaje nowe tfa

w programie Scratch.

omawia budowe okna
programu Logomocja
tworzy petle w jezyku
Logo, uzywajac polecenia
Powtorz.

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie, margines

tworzy nowe akapity

w dokumencie tekstowym
stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu.

korzysta ze stownika
ortograficznego w edytorze
tekstu

korzysta ze stownika syno-
nimoéw w edytorze tekstu
wymienia trzy zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia trzy zasady
doboru parametrow
formatowania tekstu.

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

uzywa zmiennych w skry-
ptach budowanych

w jezyku Scratch
wykorzystuje sytuacje
warunkowe w skryptach
w jezyku Scratch
konstruuje procedury bez
parametréw w jezyku
Scratch.

uzywa sytuacji warun-
kowych w skryptach budo-
wanych w jezyku Scratch
korzysta ze zmiennych

w skryptach budowanych
w jezyku Scratch
wykorzystuje petle
Powtérzeniowe (itera-
cyjne) w skryptach budo-
wanych w jezyku Scratch.
wykorzystuje sytuacje
warunkowe w jezyku Logo
uzywa zmiennych w jezyku
Logo.

otwiera dokument
utworzony w innym
edytorze tekstu

zapisuje dokument teksto-
wy w dowolnym formacie
kopiuje parametry
formatowania tekstu.
wymienia kroje pisma
wymienia cztery zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

wymienia cztery zasady
doboru formatowania
tekstu

stosuje zasady redagowania
tekstu.

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

konstruuje procedury
z parametrami w jezyku
Scratch.

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

tworzy procedury z para-
metrami i bez parametréw
w jezyku Logo

zmienia domysing postac
w programie Logomocja.

ustala interlini¢ pomiedzy
wierszami tekstu oraz
odlegtosci pomigedzy
akapitami.

wymienia i stosuje
wszystkie oméwione
zasady redagowania
dokumentu tekstowego
wymienia i stosuje
wszystkie oméwione
zasady doboru parametréw
formatowania tekstu
rozumie rézne
zastosowania krojow
pisma.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

tworzy skomplikowane
skrypty do rozwiazywania
okreslonych problemoéw.

buduje w jezyku Scratch
gre wedfug samodzielnie
wymyslonego scenariusza
i ustalonych przez siebie
zasad.

steruje wiecej niz jedna
postacia w programie
Logomocja.

formatuje tekst w sposéb
estetyczny wedfug
wiasnego pomystu.

przy rozwiazywaniu zadan
samodzielnie wyszukuje
dodatkowe opcje narzedzi
edytora tekstu

doktadnie redaguje

i formatuje tekst wedfug
przyjetych zasad.



Tytut
w podreczniku
Uczen:

5.2
Opracowywanie
tekstu

5.3. Wiecej

o wstawianiu
obrazéw i innych
obiektéw do
tekstu

5.3. Wiecej

o wstawianiu
obrazéw i innych
obiektéw do
tekstu

5.4. Wiecej
0 opracowy-
waniu tekstu

5.4. Wiecej
0 opracowy-
waniu tekstu

Numer
i temat lekcji
Uczen:

25.
Formatowanie
obrazéw

i stosowanie
szablonow

26. Osadzanie
i wstawianie
obrazéow

27. Edytor
réwnan i zrzuty
ekranu (tzw.
printscreeny)

28. Tabulatory
i spacje
nierozdzielajace

29. Listy

oraz tabele

w dokumencie
tekstowym.

°

.

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

wstawia obraz do
dokumentu tekstowego
wykonuije operacje na
fragmentach tekstu.

wstawia w dowolny sposéb
obraz do dokumentu
tekstowego

wstawia proste réwnania
do dokumentu tekstowego
wykonuje zrzut ekranu

i wstawia go do dokumentu
tekstowego.

korzysta z domysinego
tabulatora w edytorze
tekstu.

drukuje dokument
tekstowy

wstawia do dokumentu
tekstowego prostg tabele
wstawia do dokumentu
tekstowego liste
numerowang lub
wypunktowang.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

stosuje rézne sposoby
otaczania obrazéw tekstem
korzysta z gotowych
szablonéw podczas
tworzenia dokumentu
tekstowego

przemieszcza obiekty

w dokumencie tekstowym.
osadza obraz

w dokumencie tekstowym
modyfikuje obraz osadzony
w dokumencie tekstowym
wstawia i modyfikuje

obraz jako nowy obiekt

w dokumencie tekstowym.

wstawia indeksy dolny

i gérny w dokumencie
tekstowym

wstawia do dokumentu
tekstowego réwnania
o $rednim stopniu
trudnosci.

wymienia zastosowania
tabulatoréw

stosuje spacje
nierozdzielajaca.

stosuje style tabeli

stosuje rézne formaty
numeracji i wypunktowania
we wstawianych listach.

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

przycina obraz wstawiony
do dokumentu tekstowego
formatuje obraz

z wykorzystaniem narzedzi
z grupy Dopasowywanie
zna co najmniej trzy uktady
obrazu wzgledem tekstu.

wyjasnia zasade dziatania
mechanizmu OLE
wymienia dwa rodzaje
obiektow, ktére mozna
osadzi¢ w dokumencie
tekstowym.

wykonuije zrzut aktywnego
okna i wstawia go do
dokumentu tekstowego.

zna rodzaje tabulatorow
specjalnych

wymienia zalety stosowania
tabulatoréw.

formatuje komorki tabeli
zmienia szerokos¢ kolumn
i wierszy.

.

.

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

zna i charakteryzuje
wszystkie uktady obrazu
wzgledem tekstu

grupuije obiekty w edytorze
tekstu.

wymienia wady i zalety
réznych technik
umieszczania obrazu

w dokumencie tekstowym
i stosuje te techniki
wymienia trzy rodzaje
obiektow, ktére mozna
osadzi¢ w dokumencie
tekstowym, oraz ich
aplikacje zrodtowe.
formatuje zrzut ekranu
wstawiony do dokumentu
tekstowego

wstawia réwnania

0 Wyzszym stopniu
trudnosci do dokumentu
tekstowego.

zna zasady stosowania
spacji nierozdzielajacych
w tekscie

stosuje tabulatory
specjalne.

tworzy listy
wielopoziomowe
stosuje reczny podziat
wiersza w listach.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

przy rozwiazywaniu zadan
samodzielnie wyszukuje
dodatkowe opcje narzedzi
edytora tekstu.

samodzielnie wstawia
rézne obiekty do
dokumentu tekstowego i je
modyfikuje, uwzgledniajac
przeznaczenie dokumentu.

samodzielnie

zapisuje dowolnie
skomplikowane réwnanie
z wykorzystaniem edytora
réwnan.

samodzielnie modyfikuje
ustawienia tabulatoréw
specjalnych.

samodzielnie modyfikuje
parametry list wedtug
wytycznych o dowolnym
stopniu trudnosci
samodzielnie definiuje
nowe formaty numeracji
w listach.




Tytut
w podreczniku
Uczen:

5.5. Praca
z dokumentem
wielostroni-

cowym

5.5. Praca
z dokumentem
wielostroni-

cowym

5.6. Projekty
grupowe

Numer
i temat lekciji
Uczen:

30. Wstawianie
stopki

i nagtowka,
wyszukiwanie
stow i znakow
w dokumencie
31. Tworzenie
Przypisow,
podziat na
kolumny

i statystyka
dokumentu
32. Projekty
grupowe

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

wstawia nagtéwek do
dokumentu tekstowego
wstawia stopke do
dokumentu tekstowego
wyszukuje stowa

w dokumencie tekstowym.
wstawia przypisy dolne

w dokumencie tekstowym
dzieli caty tekst na kolumny
odczytuije statystyki

z dolnego paska okna
dokumentu.

pisze tekst w edytorze
tekstu.

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

wstawia numer strony

w stopce dokumentu
tekstowego

zmienia wyszukane stowa
Za pomocg opcji zamien.

dzieli fragmenty tekstu na
kolumny

przygotowuje
harmonogram w edytorze
tekstu

przygotowuje kosztorys
w edytorze tekstu.

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

modyfikuje nagtéwek
dokumentu tekstowego
modyfikuje stopke
dokumentu tekstowego.

modyfikuje parametry
podziatu tekstu na kolumny.

opracowuije projekt
graficzny e-gazetki
taczy ze sobg kilka
dokumentow
wspétpracuje z innymi
podczas tworzenia
projektu grupowego.

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

wyszukuje i zamienia znaki
w dokumencie tekstowym
réznicuje tres¢ nagtowka

i stopki dla stron
parzystych i nieparzystych
dokumentu tekstowego.
wyjasnia, na czym polega
podziat dokumentu na
sekcje.

zapisuje dokument
tekstowy w formacie pdf.

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

* samodzielnie wstawia
dodatkowe obiekty
w nagtéwku i stopce
dokumentu tekstowego.

* samodzielnie stosuje
znaki podziatu w celu
porzadkowania tekstu
w dokumencie.

* samodzielnie przygotowuje
zaawansowane projekty
w edytorze tekstowym.



