Danuta Kiatka, Katarzyna Kialka Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoty podstawowej. Klasa 6., Wydanie 11

HELION 2025

Plan wynikowy z wymaganiami edukacyjnymi na poszczegdélne stopnie z przedmiotu informatyka

opracowany na podstawie podrecznika

Danuta Kiatka, Katarzyna Kiatka, Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoty podstawowej. Klasa 6., Wydanie Il
Wydawnictwo HELION, 2025

KLASA VI — 32 godziny lekcyjne

Rozdziat 1.

Bezpieczna praca z komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi (4 godziny)

Wymagania programowe
R Temat lekcji Wymagania ponadpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer N o
lekcji Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa Celuj ; . §
“elujaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna . 5
©) I5) @ 3) Dopuszczajaca (2) Niedostateczna (1)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
1. Bezpieczna praca z komputerem — | tworczo wykorzystuje zdobyta wiedzg w | szczegdtowo omawia zasady BHP i potrafi | wymienia najwazniejsze zasady BHP, zna i stosuje podstawowe zasady wymienia przynajmniej 2 zasady lekcewazy regulamin szkolnej
ochrona zdrowia, praca w chmurze nowych sytuacjach, je uzasadnic, wyjasnia, jak unikna¢ zagrozen bezpiecznej pracy z komputerem, bezpiecznej i higienicznej pracy z pracowni komputerowej,
/ samodzielnie wyszukuje i przedstawia podaje przyktady zagrozen zwiazanych z | zwiazanych z przechowywaniem danych, | potrafi wyjasnié, jak unikna¢ zagrozen przy | komputerem, nie przestrzega zasad bezpiecznej i
1 godzina dodatkowe informacje (np. nowe przechowywaniem danych i sposobow ich | tworzy i czyta proste instrukcje obstugi | przechowywaniu danych, potrafi zapisa¢ prosty dokument higienicznej pracy z komputerem,
zagrozenia w sieci), unikania, sprzgtu, wie, czym jest piractwo komputerowe i tekstowy z pomocg nauczyciela, nie wykonuje powierzonych zadan,
IL3b. V.1. V.3 przygotowuje rozbudowany dokument | samodzielnie i starannie opracowuje wyjasnia, na czym polega praca w potrafi je wyjasni¢, wie, ze dane nalezy przechowywaé nawet przy wsparciu nauczyciela,
sS M Vedy Ve (np. z tabela, wykresem, grafika), dokumenty z zastosowaniem wielu opcji chmurze i potrafi z niej korzystac, korzysta z edytora tekstu w prostym bezpiecznie, ale wymaga wskazowek, nie podejmuje prob wypowiadania sig
dzieli si¢ swojg wiedza z innymi (nagtowki, listy, grafika, formatowanie), wyjasnia, czym jest piractwo zakresie (np. wpisanie tekstu, zapisanie korzysta z komputera w sposob na zajeciach,
uczniami, potrafi pomoc w pracy, potrafi| korzysta z chmury w praktyce (np. komputerowe, pliku, lista), podstawowy, przy wsparciu nauczyciela. | nie angazuje si¢ w zadna forme
oceni¢ wlasne postepy i wskaza¢ obszary| wspoldzielenie dokumentu), wymienia objawy uzaleznienia od wykonuje zadania przy niewielkiej pomocy pracy.
do poprawy, postuguje si¢ poprawnie jezykiem komputera i skutki dtugiej pracy oraz zna| nauczyciela.
prezentuje wlasne przemyslenia i informatycznym, sposoby przeciwdzialania,
przyktady zwigzane z tematem lekcji, zawsze pracuje samodzielnie i korzysta bezpiecznie z komputera,
regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli | systematycznie, korzysta z edytora tekstu (nagtowki, listy
si¢ zadaniami, pomaga kolegom, uczestniczy w pracy zespolowej, wykonuje [ numerowane),
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi | swoja czgs¢, dostosowuje wyglad dokumentu do
si¢ do wypowiedzi innych, uwaznie stucha prezentacji, ale tresci, wstawia obrazki z opisami,
angazuje si¢ w pracg grupowa nie tylko | niekoniecznie komentuje czy zadaje zapisuje efekty pracy.
technicznie, ale tez spotecznie — pytania.
szczegOlnie jesli robi to z whasnej
inicjatywy i wspiera innych.
2. Poznajemy urzadzenia techniki | tworczo wykorzystuje zdobyta wiedzg, | szczegotowo omawia zastosowania wymienia urzadzenia techniki cyfrowej | wymienia kilka urzadzen techniki cyfrowej | potrafi wymieni¢ przynajmniej 2 nie wykonuje powierzonych zadan,
. np. poréwnuje rézne urzadzenia cyfrowe | komputerow i urzadzen cyfrowych w ze swojego otoczenia i wyjasnia, do i wskazuje ich podstawowe zastosowania, | urzadzenia techniki cyfrowej ze swojego | nawet przy wsparciu nauczyciela,
cyfrowe ot . . P . 3 ! . N o 4 D
Yy ) i ich zastosowania, wielu dziedzinach zycia, czego stuza, podaje przyktady wykorzystania otoczenia, nie podejmuje prob wypowiadania sigf
/ = wyszukuje dodatkowe informacje poza | samodzielnie tworzy poprawnie podaje kilka zastosowan komputeréw w | komputeréw w réznych dziedzinach (np. wie, do czego stuzy komputer, ale podaje| na zajeciach,
1 godzina zadaniem (np. nowe technologie, sformatowany dokument w edytorze medycynie, przemysle, nauce i rozrywka, szkota, komunikacja), tylko proste przyktady, nie angazuje si¢ w zadna forme
/ ekologiczne rozwigzania, ciekawostki z | online (np. z nagtowkiem, listg, rozrywce, potrafi w edytorze tekstu wpisac i zapisa¢ | potrafi zapisa¢ bardzo prosty tekst w pracy.
1.3, I1.3a, 3b, 3d, 4, [1l.1a, 1b, 2, branzy IT), obrazkiem), wymienia miejsca/urzadzenia ze krotka notatke, edytorze online, z pomocg nauczyciela,
V.1.3 samodzielnie tworzy rozbudowany sprawnie korzysta z internetu do sterowaniem komputerowym i potrafi znajduje w internecie informacje na zadany | korzysta z internetu, ale wymaga
> dokument w edytorze online (np. z wyszukiwania i selekcjonowania opisa¢ jedno z nich w edytorze online, temat, ale z pomocg nauczyciela, wskazania strony lub podpowiedzi,
grafika, tabelg, odno$nikami), informacji z réznych Zrodet, wyszukuje informacje w internecie na jego dokument jest prosty, ale zrozumiaty. | gdzie szuka¢ informacji.
podany temat i tworzy na ich podstawie
dokument tekstowy,
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Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer . -
leeii bod ';lt'lhil‘, godzin Oceny: Oceny:
odstawa Programowa ~olniacs — § . Stateczns
4 Cel&;])qu Bardt((;)dohra D(();))ra Dostz;juna Dopuszezajacal(2) Rttt (1)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
przedstawia wlasne przemyslenia w notatce o recyklingu potrafi odwota¢ si¢ | odszukuje informacje o recyklingu
dotyczace roli techniki cyfrowej w zyciu | do konkretnych danych z wiasnej sprzgtu komputerowego w swojej
czlowieka, miejscowosci, miejscowosci i sporzadza notatke,
potrafi zaprezentowa¢ wyniki swojej poprawnie uzywa poje¢ informatycznych | wyréznia podstawowe kroki podejscia
pracy klasie i pomoc innym uczniom w | (urzadzenia peryferyjne, technika cyfrowa, | algorytmicznego,
wykonaniu zadania, recykling sprzgtu), potrafi sformatowa¢ dokument
w podejsciu algorytmicznym potrafi pracuje zawsze samodzielnie i starannie. (naglowki, akapity, listy) i dostosowaé
wskaza¢ wigcej krokéw lub zastosowaé go do tresei,
schemat w praktycznym przykladzie. porzadkuje i zapisuje efekty swojej
pracy.
3. tworczo wykorzystuje zdobyta wiedzg — | szczegdtowo opisuje zagrozenia wyjasnia, czym jest internet i Wi-Fi, wymienia kilka zagrozen zwiazanych z wie, czym jest internet i Wi-Fi, ale nie wykonuje powierzonych zadan,

Poznajemy zagrozenia zwigzane
z Korzystaniem z internetu oraz

sposoby wystrzegania si¢ ich
/
1 godzina
/
11.3a, I1.3b, 11.3d, I1.4, 11 1a,
III.1b, 111.2, V.1, V.3

np. przygotowuje ulotke z
dodatkowymi elementami graficznymi,
tabelg lub ilustracja,

podaje przyktady realnych zagrozen z
zycia codziennego (np. phishing,
falszywe wiadomosci, wirusy) i omawia
skutki,

proponuje wlasne rozwigzania lub rady,
jak chroni¢ si¢ w internecie,
samodzielnie prezentuje efekty swojej
pracy klasie, potrafi pomoc innym
uczniom w tworzeniu ulotki,

wskazuje szerszy kontekst zagrozef
cyfrowych (np. wptyw fake newsow,
ochrona danych osobowych).

internetowe i metody ochrony, podajac
praktyczne przyklady,

umie wyjasni¢ konsekwencje
cyberprzemocy, nielegalnego
oprogramowania i nieostroznego
udostgpniania danych,

samodzielnie i starannie tworzy ulotke,
stosujac rozne opcje formatowania (roézne
style WordArt, uktad strony, tlo, listy),
wykorzystuje poprawng terminologi¢
informatyczng w swoich wypowiedziach,
wyszukuje i selekcjonuje informacje w
internecie z kilku zrodet.

wymienia i klasyfikuje zagrozenia
zwigzane z korzystaniem z technologii i
informacji, podaje sposoby unikania ich,
wie, o czym nalezy pamigta¢ korzystajac
z internetu (hasta, pliki, linki, kontakty z
obcymi, cyberprzemoc, legalne
oprogramowanie),

tworzy dokument tekstowy w chmurze,
przygotowuje ulotke informacyjna w
edytorze tekstu z zastosowaniem
WordArt, obramowania strony, listy
numerowanej oraz znaku wodnego,
potrafi dopasowa¢ uktad i wyglad strony
do tresci ulotki.

internetem i podaje proste sposoby ich
unikania,

potrafi powiedzie¢, do czego stuza
emotikony,

wie, dlaczego nalezy zmienia¢ hasta i
unika¢ pobierania plikow z nieznanych
zrodet,

potrafi stworzy¢ prosty dokument tekstowy
w chmurze na podany temat (np. krotka
notatka),

w pracy korzysta z niewielkiej liczby
elementow formatowania, czgsto przy
wsparciu nauczyciela.

potrafi to wyjasni¢ bardzo ogélnie,
wymienia 1-2 zagrozenia zwigzane z
korzystaniem z sieci,

wie, Ze nie nalezy udostepnia¢
wszystkich informacji w internecie, ale
wymaga wskazowek,

z pomocg nauczyciela wpisuje tekst w
edytorze online i zapisuje go,

korzysta tylko z podstawowych opcji
programu.

nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajgciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Poznajemy zastosowanie

komputerow i urzadzen techniki

cyfrowej
/
1 godzina
/

1.3, 11.3a, I1.3d, 1.4, III.1a, I1I.1b,

111.2a, 1I.2¢, 111.2d, IV, V.2

tworczo prezentuje zastosowania
informatyki — np. przygotowuje wlasng
prezentacj¢ z przyktadami z nauki,
medycyny, przemyshu, rozrywki,
wyszukuje dodatkowe informacje o
historii informatyki i poczatkach
komputerow,

samodzielnie przygotowuje
rozbudowane dokumenty i grafiki, np.
taczy tekst z ilustracja, tabela, wykresem,|
potrafi wspoltworzy¢ dokument online,
proponuje wlasne rozwigzania i pomaga
innym,

wskazuje przyszto§ciowe zawody i
technologie cyfrowe, wykraczajac poza
materiat lekcji.

szczegdlowo opisuje roznorodne
zastosowania komputerow i urzadzen
cyfrowych,

wskazuje przyktady zawodow i wyjasnia,
jakie konkretne umiejgtnosei
informatyczne sa w nich potrzebne,
samodzielnie i sprawnie tworzy
dokumenty oraz grafiki, wykorzystujac
rozne opcje formatowania,

potrafi poprawnie udostepnia¢ pliki w
chmurze i wspotpracowa¢ nad
dokumentem online,

wyszukuje i selekcjonuje informacje w
internecie, korzystajac z kilku zrodet.

prezentuje przyklady zastosowan
informatyki w réznych dziedzinach,
opisuje zastosowania komputerow w
swoim otoczeniu,

wymienia przyktady zawodow
wymagajacych umiejgtnosci
informatycznych,

wyjasnia, czym jest chmura, i potrafi
tworzy¢ dokumenty oraz umieszczaé je w|
OneDrive,

udostgpnia dokumenty innym osobom,
tworzy dokumenty tekstowe oraz proste
grafiki na podany temat,

dostosowuje format i wyglad
opracowanego dokumentu do tresci i

przeznaczenia.

wymienia kilka przyktadow zastosowania
komputeréw w Zyciu codziennym,
potrafi wskaza¢ zawody, w ktorych
korzysta si¢ z komputerow,

wie, czym jest chmura, ale potrafi wgraé
dokument do OneDrive tylko z pomocg
nauczyciela,

tworzy prosty dokument tekstowy na
zadany temat,

stosuje elementarne formatowanie
dokumentu.

potrafi poda¢ jeden przyktad
zastosowania komputera ze swojego
otoczenia,

wie, ze istniejg zawody zwigzane z
informatyka, ale nie potrafi ich
wymieni¢,

z pomocg nauczyciela wpisuje i zapisuje
prosty tekst,

rozumie, ze mozna przechowywac pliki
,,w chmurze”, ale nie potrafi
samodzielnie ich tam umiesci¢.

nie wykonuje powierzonych zadan,
nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig)
na zajgciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Podsumowanie rozdziatu 1.
Uczen potrafi:

- by¢ kreatywny,

- pracowac¢ w grupie,

- szyfrowac i odszyfrowywac¢ krotki, prosty tekst stosujac Szyfrr AtBash — prosty szyfr podstawieniowy.
y y y prosty ac 5zy) prosty szyir p y
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Rozdziat 2.

Realizacja projektéw z wykorzystaniem komputera, aplikacji i urzadzen cyfrowych (9 godzin)

Wymagania programowe
Temat lekcji Wymagania ponadpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer PR -
leeii bod ';ltlh‘l‘, godzin Oceny: Oceny:
odstawa Programowa T ncs — ¥ . Stateczns
4 Cel&;])qu Bardt((;)dohra D(();))ra Dostz;;una Dopuszezajacal(2) Rttt (1)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
5. Rozwiqzujemy problemy z tworczo podchodzi do realizacji projektu,| szczegotowo omawia zasady pracy wymienia i stosuje zasady pracy wyjasnia roznicg miedzy przegladarkg a potrafi powiedzie¢, do czego stuzy nie wykonuje powierzonych zadan,
. . np. samodzielnie proponuje dodatkowe | projektowej i stosuje je w praktyce, obowigzujace przy realizacji projektu, wyszukiwarka, internet, ale nie odréznia jeszcze nawet przy wsparciu nauczyciela,
WykorZY staniem internetu — materiaty, zdjgcia lub sposob prezentacji,| umie poda¢ przyktady niewiarygodnych wyjasnia, czym rozni si¢ przegladarka wymienia podstawowe etapy pracy nad przegladarki od wyszukiwarki, nie podejmuje prob wypowiadania sig)
realizuj emy projekt MO] region, | wyszukuje i selekcjonuje informacje z zrodet i wyjasnia, dlaczego nie nalezy ich | od wyszukiwarki, projektem, z pomocg nauczyciela znajduje prosta na zajeciach,
wydarzenia ipostacie zjego wielu zrodel, porownuje je i krytycznie | uzywac, korzysta ze skrotow klawiaturowych w | potrafi znalez¢ informacje w internecie i informacj¢ w internecie, nie angazuje si¢ w zadng forme
Iy ocenia, poprawnie stosuje zasady prawa pracy z przegladarka, stworzy¢ prosty dokument na ich potrafi napisa¢ krotki tekst i zapisa¢ go | pracy.
dz rejow przygotowuje rozbudowany dokument | autorskiego przy korzystaniu z materiatow | przygotowuje dokumenty oparte na podstawie, w chmurze po wskazaniu krokow,
/ - (np. prezentacj¢ multimedialng lub plakat| z internetu, informacjach znalezionych w internecie, | zna kilka zasad korzystania z tresci wysyla i odbiera wiadomo$¢ e-mail przy
1 godzina cyfrowy) z wykorzystaniem wtasnych samodzielnie i starannie opracowuje z podaniem zrodet, internetowych (np. nie kopiowac bez wsparciu nauczyciela,
zdjg¢, grafik i cytatow, dokument projektowy, korzystajac z krytycznie ocenia informacje i ich podania zrodta), Wwymaga przypomnienia zasad
1.3, 11.3a, I1.3b, H.3d, 11.4, L. 1a, samodzielnie organizuje pracg w roznych narzgdzi formatowania, wiarygodnos¢, potrafi wystac¢ i odebrac e-mail, wspolpracy i pracy nad projektem.
1IL.1b, 111.2, IV.1-3, V.12 chmurze (np. tworzy wspolny folder, wspolpracuje aktywnie w zespole, wnosi | wymienia zasady korzystania z tekstow i | pracuje zespotowo, cho¢ czgsto potrzebuje
nadaje uprawnienia), wiasne pomysty i wspiera innych, zdjg¢ w internecie, zna pojgcie prawa wskazowek nauczyciela.
sprawnie pisze na klawiaturze i sprawnie postuguje si¢ skrotami autorskiego,
wykorzystuje zaawansowane skroty, klawiaturowymi, wyjasnia, czym jest chmura, i
aktywnie kieruje pracg zespotu, potrafi | tworzy spojna notatke lub prezentacj¢ z wspolttworzy dokument w chmurze,
zaprezentowac efekty pracy klasie, zachowaniem uktadu i czytelnosci, pracuje zespotowo nad projektem,
odnosi si¢ do lokalnych przyktadow uczestniczy w pracy zespotowej, stosujac si¢ do podziatu rol,
zwigzanych z regionem i historia, wykonuje swoja czg$¢, wymienia kolejne etapy pracy nad
wykraczajac poza podstawowe uwaznie stucha prezentacji, ale projektem,
Wwymagania, nickoniecznie komentuje czy zadaje pisze coraz sprawniej na klawiaturze,
regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli | pytania. wysyla i odbiera wiadomo$ci e-mail,
si¢ zadaniami, pomaga kolegom, potrafi dostosowa¢ wyglad dokumentu
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi do jego tresci i przeznaczenia,
si¢ do wypowiedzi innych, gromadzi i selekcjonuje efekty pracy.
angazuje si¢ w prace grupowa nie tylko
technicznie, ale tez spotecznie —
szczegOlnie jesli robi to z whasnej
inicjatywy i wspiera innych.
6. Poznajemy SpOSOby tworczo wykorzystuje program graficzny| samodzielnie i poprawnie stosuje rozne wyszukuje w internecie zdjgcia dostgpne | samodzielnie korzysta z programu do z pomocg nauczyciela otwiera zdjgcie w | nie wykonuje powierzonych zadan,
. . s — stosuje kilka narzedzi w sposob narzgdzia do edycji zdjgcia (modyfikacja | do legalnego wykorzystania, prostych poprawek zdjgcia (jasno$c, programie do obrobki, nawet przy wsparciu nauczyciela,
mOdyﬁkowanla Zdec w kreatywny (np. korekta barwna, retusz, | barw, kontrastu, kadrowanie, wyréwnanie | poprawia podstawowe parametry zdjecia:| kontrast), potrafi wskaza¢ podstawowe funkcje nie podejmuje prob wypowiadania sig
programie PhotoFiltre — Ciag kadrowanie artystyczne, faczenie horyzontu, proste retusze), jasnos¢, kontrast, intensywno$¢ barw, wyjasnia, czym jest kadrowanie zdjgcia, programu (np. rozjasnianie, na zajgciach,
dalszy realizacji projektu Mo'] elementow), $wiadomie wybiera zdjgcia objgte licencja | na przyktadzie wyjasnia: kadrowanie, cho¢ wymaga wsparcia przy jego przyciemnianie), nie angazuje si¢ w Zadng forme
. Lo . poréwnuje rozne efekty obrobki i pozwalajaca na ich wykorzystanie, wyréwnanie horyzontu, usuwanie wykonaniu, wykonuje bardzo proste poprawki na pracy.
region, Wdarzema i postacie z uzasadnia wybor najlepszego, doktadnie opisuje etapy pracy nad zbednych szczegotow, potrafi wskaza¢, na czym polega zdjeciu (np. zmiana jasnosci) po
jego dziejow samodzielnie wyszukuje i wykorzystuje | zdjgciem, wyjasniajgc przydatnos¢ uzytych | pracuje w chmurze, korzystajac z wyréwnanie horyzontu, pokazaniu krokow,
/ zdjgcia zgodnie z prawem autorskim oraz| narzedzi, OneDrive do gromadzenia i korzysta z wirtualnego dysku OneDrive w | potrafi zapisa¢ zmodyfikowany plik w
1 godzina wykonuje wlasne fotografie do projektu, | aktywnie pracuje w chmurze, wspotdzielac | wspotdzielenia materiatow, pracy nad projektem, chmurze po wskazaniu sposobu,
/ w chmurze potrafi zorganizowac i porzadkujac pliki projektowe, omawia etapy pracy nad projektem, potrafi wymieni¢ kilka Zzrodel materialéow, | z pomoca wymienia jedno zrodlo
1.3, 11.3a, I1.3b, 11.3d, 11.4, I1.1a, wsp(')]ny.folqler zespotu, nadgc' prawa systema}ycznie podaje zrodta materiatow wi wyrvnien.ia zrodta wykorzystywane w cho¢ nie zawsze prawidlowo podaje materiatow do projektu.
IL1b. IL2. TV.1-3. V.1-2 dostepu i opisac strukturg plikow, projekcie, projekcie, autorow,
b td . LA aktywnie wspiera zespot, dzielac si¢ przygotowuje starannie opracowany dostosowuje format i wyglad dokumentu | porzadkuje czgs¢ efektow swojej pracy.
wiedza 1 pomagajac innym w obrobce dokument (lub czg$¢ projektu) o do jego przeznaczenia,
zdjgc, estetycznej i czytelnej formie, gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
przygotowuje profesjonalnie opracowang| uczestniczy w pracy zespotowej, wykonuje | efekty swojej pracy
czg$¢ projektu, ktora wykracza poza swoja czgs¢,
wymagania (np. kolaz, cyfrowy plakat z | uwaznie shucha prezentacji, ale
wiasng obrobka zdjec), potrafi oceni¢ niekoniecznie komentuje czy zadaje
wlasne postgpy i wskaza¢ obszary do pytania.
poprawy,

Pakiet Informatyka Europejczyka zawiera tresci p
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Danuta Kiatka © Wyd. HELION 2025

do realizacji w pod:

j Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 25 czerwea 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie podstawy

)

dla szkoly specjalnej pr

i do pracy oraz

dla szkoty

oraz podstawy pro; i

j (Dz. U. poz. 996)

dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniéw 7 niepetosprawnoscia



Danuta Kiatka, Katarzyna Kialka Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoty podstawowej. Klasa 6., Wydanie 11

HELION 2025
Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer . -
leeii bod ';l&'lhil‘,g"dlm Oceny: Oceny:
odstawa Programowa ~olniacs — § . Stateczns
4 Cel&;])qu Bardt((;)dohra D(();))ra Dostz;juna Dopuszezajacal(2) Rttt (1)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
potrafi zaprezentowac efekty swojej
pracy i uzasadni¢ dokonane wybory
graficzne,
regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli
si¢ zadaniami, pomaga kolegom,
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi
si¢ do wypowiedzi innych,
angazuje si¢ w pracg grupowa nie tylko
technicznie, ale tez spolecznie —
szczegoOlnie jesli robi to z wlasnej
inicjatywy i wspiera innych.
7. tworczo rozwija projekt gry, dodajac samodzielnie planuje i realizuje gre prawidlowo rozpoczyna i konczy prace z | samodzielnie rozpoczyna i konczy pracg w | z pomoca nauczyciela uruchamia i nie wykonuje powierzonych zadan,

Programujemy gre w programie

Scratch z uzyciem petli
powtarzaj az i zmiennych X,y

/
1 godzina
/

Lla, 13, IL1a, 1.2, I1.3a, 114,
IIL1b, II.2d, V.2

wiasne elementy (np. punkty, licznik
czasu, poziomy trudnosci),
wykorzystuje petle powtarzaj az oraz
zmienne X, y do zaawansowanej kontroli
ruchu duszkow,

stosuje ztozone warunki i interakcje
migdzy duszkami,

projektuje samodzielne, estetyczne
grafiki wektorowe lub bitmapowe i
integruje je z gra,

rozbudowuje tfo lub animacje, aby gra
byta atrakcyjniejsza,

potrafi zaprezentowa¢ ukonczona gre
zespotowi i uzasadni¢ uzyte rozwiazania,
dzieli si¢ swoja wiedza z innymi
uczniami, wspierajgc ich w
programowaniu, potrafi oceni¢ wlasne
postepy i wskaza¢ obszary do poprawy,
gromadzi i selekcjonuje efekty pracy,
przygotowujac dokumentacije projektu.

zgodnie z zatozeniami projektu,

stosuje instrukcje warunkowe i petle
powtarzaj az w sposOb poprawny,
wykorzystuje zmienne (x, y) do
kontrolowania pozycji duszka,

projektuje whasne duszki lub elementy
graficzne w trybie wektorowym,
dopasowuje szybkos¢, rozmiar i reakcje
duszka do zaplanowanego scenariusza,
dba o czytelnos¢ i estetyke projektu (dobor
tla, grafiki, napisow),

przedstawia poszczegolne etapy pracy i
wyjasnia decyzje projektowe,
samodzielnie gromadzi i porzadkuje efekty
swojej pracy w Scratchu i chmurze.

programem Scratch,

planuje prosta gre ,,Gdzie jest mgj dom?”
w oparciu o dostgpne duszki i tfa,

rysuje w programie graficznym i
importuje wlasng grafike do Scratcha,
odroznia tryb wektorowy i bitmapowy
oraz stosuje oba w pracy,

opisuje, jak wydawa¢ polecenia
postaciom, i potrafi napisa¢ prosty
skrypt,

tworzy skrypty z blokami ruchu, zdarzeft
i warunkow,

zmienia tho i stosuje whasne grafiki,
potrafi wy$wietli¢ napis na ekranie,
zmienia¢ szybko$¢ ruchu duszka i jego
rozmiar,

wymienia i omawia etapy pracy nad
projektem gry,

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy.

Scratchu,

potrafi narysowac prosta grafike¢ w edytorze
programu lub w Paint,

rozroznia tryb wektorowy i bitmapowy,
cho¢ nie zawsze poprawnie je
wykorzystuje,

potrafi zmienic¢ tlo i doda¢ proste napisy na
ekranie,

stosuje pojedyncze bloki ruchu i proste
sekwencje,

probuje uzy¢ instrukcji warunkowej, cho¢
Wwymaga wsparcia,

wymienia kilka etapow pracy nad projektem

ary.

zamyka program Scratch,
potrafi wskaza¢ duszka i zmieni¢ jego

wyglad przy pomocy gotowych zasobow,)

zmienia tlo gry wybierajac je z
biblioteki,

probuje zastosowac prosty blok ruchu
duszka (np. ,,idZ 10 krokoéw”),
podejmuje probg zapisania projektu,
gromadzi efekty pracy z pomoca
nauczyciela.

nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajeciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Tworzymy nowe tlo i duszki do

gry w programie Scratch,
wprowadzamy dzwiek
/
1 godzina

Lla, 13, IL1a, I1.2, I1.3a, 114,
IIL1b, II.2d, V.2

tworczo wykorzystuje edytor grafiki
Scratcha do projektowania oryginalnych
duszkow i tet,

nagrywa, edytuje i taczy wlasne dzwigki
lub muzyke, tworzac atrakcyjng oprawe
multimedialna,

programuje melodi¢ z nut w pehni
samodzielnie, zmieniajac instrumenty,
tempo i dynamike,

integruje grafike, dzwigk i komunikaty w
spojne, interaktywne multimedialne
opowiadanie/mini-gre,

stosuje komunikaty w sposob
umozliwiajacy wspotpracg wielu
duszkéw (np. dialogi, reakcje
tancuchowe),

korzysta z Plecaka Scratcha do
organizacji i przenoszenia elementow
projektu,

potrafi oceni¢ wlasne postepy i wskazaé
obszary do poprawy,

przedstawia efekt pracy w grupie,
wspiera innych uczniow w tworzeniu
grafiki i dzwigku,

samodzielnie projektuje whasne tho i
duszki, taczac elementy bitmapowe i
wektorowe,

sprawnie korzysta z narzedzi edytora
(rozgrupowanie, zmiana kostiumow,
tworzenie wielu wersji duszka),
komponuje prosta melodig i umieszcza ja
w projekcie, dopasowujac do wydarzen w
grze/opowiadaniu,

stosuje komunikaty i dzwigki w
rozbudowanych skryptach, tworzac
interakcje migdzy duszkami,

buduje krotkie, spojne multimedialne
opowiadanie z grafikg i dzwigkiem,
potrafi wyjasni¢ roznicg migdzy biblioteka
dzwigkow a nagrywaniem wlasnych
efektow,

systematycznie gromadzi i udostgpnia
efekty pracy w chmurze.

tworzy nowe kostiumy duszkow,
korzystajac z edytora grafiki w Scratchu,
nagrywa wlasny dzwigk i umieszcza go
w projekcie,

uzupetnia projekt o ciekawe dzwigki i/lubj
muzyke,

konstruuje skrypty z wykorzystaniem
komunikatow i dzwigkow,

potrafi przygotowac krotkie
multimedialne opowiadanie w Scratchu,
wyjasnia: etapy tworzenia gry, jak
zastosowa¢ whasne tlo, jak tworzy¢ i
modyfikowa¢ duszki, co to jest Plecak
Scratcha,

potrafi odgrywa¢ proste melodie z nut i
zmienia¢ instrument/tempo,

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy.

samodzielnie dodaje nowe tfo i prostego
duszka z biblioteki,

stosuje proste zmiany kostiumu duszka,
nagrywa lub wybiera dzwigk z biblioteki
Scratcha i dodaje go do projektu,

potrafi odtworzy¢ melodi¢ ztozong z kilku
nut, korzystajac z gotowych blokow,
konstruuje bardzo prosty skrypt z
komunikatem i dzwigkiem,

potrafi wyjasni¢, jak stworzy¢ nowego
duszka i nowe to,

wymienia etapy tworzenia gry, cho¢ nie
zawsze w poprawnej kolejnosci.

z pomocg nauczyciela otwiera projekt w
Scratchu,

wybiera gotowe tto lub duszka z
biblioteki,

nagrywa dzwigk, ale z pomoca
nauczyciela,

potrafi odtworzy¢ pojedynczy dzwigk w
programie,

wskazuje, od czego nalezy rozpoczac
programowanie gry,

gromadzi i zapisuje efekty pracy z
pomoca.

nie wykonuje powierzonych zadan,
nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajeciach,

nie angazuje si¢ w Zadng forme
pracy.
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intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ksztz

Danuta Kiatka © Wyd. HELION 2025

do realizacji w pod:

j Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 25 czerwea 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie podstawy

)

dla szkoly specjalnej pr

i do pracy oraz

dla szkoty

oraz podstawy pro; i

j (Dz. U. poz. 7. 996)

dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniéw 7 niepetosprawnoscia



Danuta Kiatka, Katarzyna Kialka Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoty podstawowej. Klasa 6., Wydanie 11

HELION 2025
Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer q .
leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa R ards . . o
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ® @ @ ik o
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
dokumentuje i prezentuje swojg pracg,
wykraczajac poza wymagania (np.
tworzy animacj¢/filmik edukacyjny dla
miodszych uczniow).
9. tworzy prezentacjg, ktora wykracza samodzielnie tworzy spojng i estetyczng wymienia zasady przygotowania dobrej | samodzielnie tworzy prosta prezentacje¢ z z pomocg nauczyciela otwiera program | nie wykonuje powierzonych zadan,

Projektujemy prezentacje

multimedialna Zjawiska i procesy

zachodzgce w przyrodzie z
zastosowaniem animacji

niestandardowej
/

1 godzina
/

11.3a, 11.3d, 1.4, IIL.1, IIL.2, IV.1—

3,V.1-3

poza wymagania (np. rozbudowana
animacja, wlasne elementy graficzne z
edytora grafiki, dodatkowe materiaty
multimedialne — dzwigk, filmik),
tworczo wykorzystuje animacje
niestandardowe (np. ztozone $ciezki
ruchu, synchronizacja kilku
elementow),

potrafi uzasadni¢ wybor uktadu,
motywu i sposobu animacji,

stosuje zasady estetyki i przejrzystosci
W sposob $wiadomy, prezentacja
wyglada profesjonalnie,

aktywnie wspiera zespot w
przygotowaniu wspolnej pracy,
prezentuje swojg pracg klasie, jasno
tlumaczac zastosowane rozwigzania,
gromadzi i porzadkuje efekty pracy,
przygotowujac dokumentacije projektu.

prezentacj¢ z animacjami
niestandardowymi,

$wiadomie dobiera czcionki, kolory i
motyw slajdow do tematu prezentacji,
stosuje animacje w sposob przemyslany
(np. ruch elementéw zgodny ze
scenariuszem),

potrafi zaplanowac i przedstawi¢ animacje
procesu/zjawiska w przyrodzie (np. ruch
planet, wybuch wulkanu),

wykorzystuje wasne grafiki lub rysunki w
prezentacji,

poprawnie pracuje etapami i potrafi
zaprezentowa¢ kolejne etapy
przygotowania pracy,

systematycznie porzadkuje i gromadzi
efekty swojej pracy.

prezentacji multimedialnej i stosuje je w
praktyce,

omawia zasady doboru czcionki do
prezentacji,

tworzy prezentacj¢ z animacjg
niestandardowa (np. $ciezka ruchu przy
pokazie erupcji wulkanu),

pracuje etapami nad przygotowaniem
prezentacji,

korzysta z szablondéw i dokonuje wyboru
motywu slajdow,

wprowadza i formatuje tekst na slajdach,
dodaje i usuwa slajdy oraz wybiera
odpowiedni uktad slajdu,

przygotowuje rysunki do animacji w
edytorze grafiki i wstawia je do
prezentacji,

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy.

kilkoma slajdami,

potrafi wpisa¢ i sformatowa¢ tekst (np.
zmiana wielko$ci czcionki),

dodaje i usuwa slajdy, korzysta z gotowych
motywow,

wymienia podstawowe zasady
przygotowania prezentacji (np. czytelnosc,
mato tekstu),

stosuje prosta animacjg (wejscie/wyjscie
elementu) i potrafi ja uruchomic,
gromadzi i zapisuje swoja prace, cho¢
wymaga pomocy w uporzadkowaniu
plikow.

do prezentacji i dodaje slajd,

wpisuje krotki tekst i umieszcza go na
slajdzie,

stosuje gotowy uktad slajdu, ale
wymaga wskazowek,

zna przynajmniej jedng zasadg
przygotowania prezentacji,

probuje wstawi¢ prosta animacje, ale nie
zawsze poprawnie,

zapisuje sWoja pracg zZ pomoca
nauczyciela.

nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig)
na zajeciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Ustawiamy animacje elementéw

i przej$cia miedzy slajdami,
wstawiamy dzwiek — ciag
dalszy realizacji projektu

Zjawiska i procesy zachodzgce w

przyrodzie
/
1 godzina
/

1.2a, 1.2¢, 13, IL.3a, I1.3d, IL4,
L1, L2, IV.1-3, V.1-2

przygotowuje prezentacjg, w ktorej
animacje, przejécia i dzwigk tworza
efektowng i profesjonalng catos¢ (np.
pokaz multimedialny z narracja),
tworczo wykorzystuje animacje
niestandardowe — stosuje ztozone $ciezki
ruchu, taczy rozne efekty w logiczng
sekwencje,

nagrywa i samodzielnie montuje dzwigk
w edytorze (np. dodaje efekty, miksuje
nagrania),

prezentuje projekt, wyjasniajac, dlaczego
wybrat dane rozwigzania techniczne,
pokazuje, jak mozna rozszerzy¢
prezentacj¢ o dodatkowe elementy
multimedialne (np. film, narracja,
muzyka w tle), potrafi oceni¢ whasne
postepy i wskaza¢ obszary do poprawy,
aktywnie wspiera innych uczniow w
pracy nad projektami i dzieli si¢ wiedza,
przygotowuje dokumentacjg swojej
pracy (np. zrodta materiatow, opis
etapow projektu).

tworzy spojng prezentacjg, w ktorej
animacje, przejscia i dzwigk sg
przemyslane i dostosowane do treci,
potrafi zastosowac ztozong animacje
$ciezki ruchu, synchronizujac kilka
elementow,

korzysta samodzielnie z edytora dzwigku
do obrobki (np. przycinanie, wyciszanie
fragmentow),

umiejetnie dobiera moment odtwarzania
dzwigku w prezentacji,

potrafi wskaza¢ réznice migdzy réznymi
formatami dzwigkowymi i ich
zastosowania,

$wiadomie stosuje zasady prawa
autorskiego przy korzystaniu z materiatow
z internetu,

potrafi poprawnie przedstawic klasie swoja
prezentacje jako gotowy projekt.

tworzy animacjg¢ niestandardowg w
prezentacji multimedialnej,
przygotowuje animacj¢ obiektow na
slajdzie z uzyciem animacji $ciezki
ruchu,

dodaje efekty specjalne i ustawia ciekawe]
przej$cia migdzy slajdami,

korzysta z edytora dzwigku, ustawia
przebieg czasowy dzwigku i wstawia go
do prezentacji,

nagrywa i zapisuje dzwiek, zna formaty
plikow dzwigkowych,

ustawia i uruchamia pokaz slajdow,
poprawnie konczy i prezentuje swoja
prace,

odroznia dzwigki powiazane od
osadzonych,

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty pracy,

wyjasnia, jak zapisa¢ dzwigk w formacie
MP3 w programie Audacity, jak zgodnie
z prawem korzysta¢ z utworow i zdje¢ z
internetu, jak na komputerze stuchaé
audycji radiowych oraz co jest potrzebne
do nagrania dzwieku.

samodzielnie wstawia proste animacje do
clementéw slajdu,

ustawia podstawowe przej$cia migdzy
slajdami,

potrafi nagra¢ krotki dzwigk lub wstawic¢
gotowy plik dzwigkowy do prezentacji,
zna jeden z popularnych formatow plikow
dzwigkowych (np. MP3),

uruchamia pokaz slajdow i przechodzi
migdzy slajdami,

wymienia jedna zasadg korzystania z
cudzych materiatéw zgodnie z prawem
autorskim.

z pomocg nauczyciela otwiera
prezentacjg i uruchamia pokaz slajdow,
potrafi doda¢ prosty efekt animacji lub
przejécia, ale wymaga wskazowek,
odtwarza przyktadowy dzwick w
programie,

wie, Ze mozna nagrywaé dzwiegki na
komputerze, ale nie potrafi zrobi¢ tego
samodzielnie,

zapisuje swoja pracg z pomoca
nauczyciela.

nie wykonuje powierzonych zadan,
nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajeciach,

nie angazuje si¢ w Zadng forme
pracy.

Tworzymy dokumenty tekstowe

na zadany temat, uzupelniamy
dokument o tabele i grafiki
/
2 godziny
/

przygotowuje rozbudowany, starannie
opracowany projekt, w ktorym tabele i
grafiki sa logicznie zorganizowane i
atrakcyjne wizualnie,

tworczo wykorzystuje funkcje
formatowania tabel (np. scalanie
komorek, tworzenie nagtowkow,
stosowanie niestandardowych stylow),

samodzielnie i poprawnie opracowuje
caly projekt tematyczny w dokumencie
tekstowym,

potrafi zmieniac styl tabeli i stosowac
rozne opcje formatowania (np.
cieniowanie, obramowanie, wyrownanie),
estetycznie faczy tabele z grafikami,
dbajac o przejrzystos¢ i uktad dokumentu,

wyjasnia, z czego zbudowana jest tabela,
opracowuje projekt na podany temat (np.
Symbole narodowe w panstwach Unii
Europejskiej) z wykorzystaniem tabel i
grafik,

wstawia, formatuje i modyfikuje tabele w|
dokumencie tekstowym,

wyjasnia:

samodzielnie wstawia tabelg o okreslonej
liczbie wierszy i kolumn,

wpisuje i formatuje prosty tekst w tabeli,
potrafi zmieni¢ rozmiar tabeli i dopasowac
szerokos¢ kolumn,

wstawia grafik¢ do dokumentu, ale nie
zawsze potrafi ja odpowiednio
sformatowac,

z pomocg nauczyciela wstawia prosta
tabelg,

wpisuje dane do komorek tabeli,
potrafi wstawi¢ gotowy obrazek do
dokumentu, ale wymaga wskazowek,
zapisuje swoja pracg w komputerze lub
chmurze z pomoca nauczyciela.

nie wykonuje powierzonych zadan,
nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig|
na zajegciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Pakiet Informatyka Europejczyka zawiera tresci p
intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia,

Danuta Kiatka © Wyd. HELION 2025

do realizacji w pod:

j Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 25 czerwea 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie podstawy

)

dla szkoly specjalnej pr

i do pracy oraz

dla szkoty

oraz podstawy pro; i

j (Dz. U. poz. 7. 996)

dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniéw 7 niepetosprawnoscia
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HELION 2025
Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer . .
leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa R ards . . o
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ® @ @ ik o
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8

11.3a, I1.3b, I1.4, 1IL.1b, 111.2, IV.3,
V.1,V2

samodzielnie opracowuje lub edytuje
grafiki w programie graficznym i
umieszcza je w dokumencie,

dokument jest przygotowany zgodnie z
zasadami edytorskimi (estetyczny uktad,
spojne formatowanie, logiczna
struktura), potrafi oceni¢ wlasne postgpy
i wskazac¢ obszary do poprawy,
aktywnie wspiera innych uczniow
podczas pracy nad projektem, dzieli si¢
wskazowkami,

potrafi uzasadni¢ swoje rozwigzania (np.
wybor uktadu tabeli, formatowania,
doboru grafik).

umiejgtnie korzysta z narzedzi edytora
tekstu, taczac rozne funkcje (tabele,
grafiki, akapit),

potrafi wyszuka¢ potrzebne materiaty w
internecie i wskaza¢ Zrodta.

jak ustawi¢ liczbg wierszy i kolumn w
tabeli,

jak rozwina¢ okno wyboru stylu
graficznego tabeli,

jak korzysta¢ z okna Akapit,

wstawia do tabeli grafiki opracowane w
edytorze grafiki,

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze, innych
urzadzeniach i w chmurze,
dostosowuje format i wyglad
opracowanego dokumentu do jego treci i
przeznaczenia.

zna podstawowe zastosowanie opcji
Akapit”.

Tworzymy kroétki film ze zdje¢
do projektu 7o si¢ wydarzyto w...

przy uzyciu programu Microsoft

Clipchamp

1 godzina
/

zdjgcia z dodatkowymi elementami (np.
muzyka, efektami graficznymi, narracja),
tworczo wykorzystuje funkcje programu
Clipchamp, eksperymentuje z roznymi
opcjami,

samodzielnie opracowuje materiaty (np.
wiasne zdjecia, grafiki, nagrania
dzwigkowe),

kompletny film ze zdjgé,

tworczo korzysta z dostgpnych funkcji
programu (np. dodaje przejscia, napisy,
podstawowe efekty),

umiejetnie organizuje zdjgcia i nadaje
filmowi logiczna strukture,

potrafi wyjasni¢ innym etapy pracy nad
filmem,

filmu,

importuje zdjecia do komputera i
wskazuje ich Zrodta,

wyjasnia, na czym polega importowanie i
organizowanie obrazow,

tworzy krotki film ze zdjg¢ z uzyciem
urzadzen mobilnych i komputera,
pracuje w chmurze — umieszcza film i

udostepnia go nauczycielowi i kolegom,

programu Clipchamp,
potrafi utozy¢ zdjgcia w prostej kolejnosci,

zapisuje film w chmurze lub na komputerze,

zna podstawowe etapy tworzenia filmu,
cho¢ nie zawsze potrafi je doktadnie
wyjasnic,

umie wskazac, co jest potrzebne do
stworzenia filmu (np. zdjgcia, program,
urzadzenie).

program Clipchamp,

potrafi wskaza¢ zdjecia do filmu, ale
wymaga wsparcia przy ich dodaniu,
wykonuje najprostsze czynnosci (np.
wstawienie jednego obrazu),

potrafi zapisa¢ lub udostepni¢ film tylko
przy duzej pomocy.

12. Przygotowujemy dokument przygotowuje rozbudowany, tworczy opracowuje kompletng gazetke szkolng z | omawia zasady tworzenia dokumentu samodzielnie tworzy prosty dokument z pomocg nauczyciela tworzy dokument | nie wykonuje powierzonych zadan,
. . projekt gazetki szkolnej (np. kilka logiczna strukturg i spojnym uktadem wielostronicowego, tekstowy z kilkoma stronami, tekstowy i wpisuje w nim tresci, nawet przy wsparciu nauczyciela,
w1elostr0n1c0wy w edytorze dziatow, spis tredei, ilustracje, grafiki graficznym, stosuje naglowek, stopke i numeracjg potrafi wstawi¢ i sformatowac naglowek i | potrafi zapisa¢ dokument na komputerze | nie podejmuje prob wypowiadania sig|
tekstu — projektujac gazetkg wiasnego autorstwa), sprawnie stosuje wszystkie elementy stron, potrafi dostosowac ich wyglad, stopke, cho¢ nie zawsze poprawnie, lub w chmurze, na zajgciach,
szkolna, poznajemy ciekawe samodzielnie projektuje oryginalny uklad| dokumentu wielostronicowego pracuje w edytorze Word i Word Online, | numeruje strony, nie zawsze dba o spojnos¢ | wie, ze istniejg nagtowek i stopka, ale nie angazuje si¢ w zadng forme
. wielostronicowego dokumentu, (nagtowek, stopka, numeracja, kolumny, korzysta ze ,,sztuczek” przydatnych w dokumentu, nie potrafi ich samodzielnie zastosowa¢, | pracy.
efekty dOStepne W programie wykorzystujac niestandardowe funkcje | ilustracje, listy, napisy, ksztalty), tworzeniu dokumentow: wstawia ilustracje i stosuje proste potrafi wstawi¢ ilustracje, lecz ma
/ = edytora (np. sekcje, podziat na kolumny, | estetycznie dobiera czcionki i skroty klawiaturowe, inicjat w tekscie, formatowanie (pogrubienie, podkreslenie, | trudnosci z jej sformatowaniem,
1 godzina style, hiperlacza), formatowanie, dbajac o czytelnos¢ i zmiana wielkosci liter, dodatkowe efekty | listy), popelnia liczne bledy w ukladzie i
/ tworczo taczy tres¢ z grafika, dbajac o przejrzystosc, formatowania, automatyczne zna i stosuje podstawowe skroty formatowaniu tekstu.
11.3a, H.3b, 11.4, I1L.1a, III. 1b, 1.2, estetyke i przejrzystosc, potrafi wskaza¢, jakie bledy powoduja, ze | sprawdzanie pisowni, klawiaturowe,
IVS’ V.1 , V.2 potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskaza¢ | dokument jest Zle przygotowany do wymienia czynniki decydujace o tym, ze | potrafi wyszuka¢ proste informacje w
obszary do poprawy, druku, dokument jest prawidtowo przygotowany| internecie i wklei¢ je do dokumentu.
dokument jest przygotowany na stosuje w praktyce ,,sztuczki” edytorskie, | do druku,
wysokim poziomie edytorskim, w pelni | by usprawni¢ swoja prace, dobiera czcionkg, formatuje akapit,
nadajacy si¢ do publikacji i druku, pracuje samodzielnie i starannie, wstawia ilustracje, napisy i ksztalty,
wspiera innych uczniéw w pracy nad zachowujac poprawnos¢ jezykows i tworzy listy numerowane i punktowane,
projektem (np. w zespole redakcyjnym), | interpunkcyjng. dostosowuje wyglad dokumentu do jego
umie wyjasni¢, dlaczego zastosowat dane tredci i przeznaczenia,
rozwigzania edytorskie i jakie majg one gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
znaczenie w odbiorze dokumentu. efekty swojej pracy,
wyjasnia:
do czego stuzy klawisz Enter,
ile spacji nalezy wstawia¢ migdzy
wyrazami,
€0 oznacza poprawne uzywanie znakow
interpunkcyjnych,
czym nalezy pamigta¢ przy nadawaniu
nazw plikom,
wyszukuje informacje na wskazany temat|
w roznych zrodtach i wykorzystuje je w
pracy.
13. przygotowuje rozbudowany film, taczac | samodzielnie i sprawnie przygotowuje wyjasnia, co jest potrzebne do stworzenia| samodzielnie importuje kilka zdj¢¢ do z pomocg nauczyciela uruchamia nie wykonuje powierzonych zadan,

nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig|
na zajegciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Pakiet Informatyka Europejczyka zawiera tresci p
intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ksztz
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do realizacji w pod:

j Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 25 czerwea 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie podstawy

)

dla szkoly specjalnej pr

i do pracy oraz

dla szkoty

oraz podstawy p: 3
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HELION 2025
Wymagania programowe
. Temat lekcji Wymagania ponadpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer . .
leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa R ards . . o
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ® @ @ ik o
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8

I.1a, 1.3, 1.3, IL.4, IIL.1, 1I1.2¢c,
11.2d, IV.1-3, V.1, V.2,

film jest spojny, atrakcyjny wizualnie i
dostosowany do tematu projektu,
potrafi wskaza¢ i uzasadni¢ swoje
decyzje dotyczace montazu, uktadu zdjec|
i uzytych efektow,

potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazaé
obszary do poprawy,

wspiera innych uczniéw w pracy
zespotowej, dzielgc si¢ wiedza i
pomystami,

regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli
si¢ zadaniami, pomaga kolegom,
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi
si¢ do wypowiedzi innych,

angazuje si¢ w prace grupowa nie tylko
technicznie, ale tez spotecznie —
szczegOlnie jesli robi to z whasnej
inicjatywy i wspiera innych.

starannie dobiera materiaty, dbajac o
poprawno$¢ zrodet i estetyke catoscei,
aktywnie i skutecznie pracuje w grupie,
uczestniczy w pracy zespotowej, wykonuje
sSW0ja czg$¢,

uwaznie stucha prezentacji, ale
niekoniecznie komentuje czy zadaje
pytania.

opisuje etapy tworzenia filmu w
Clipchamp,

tworzy i modyfikuje projekt filmowy,
gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy,

wyszukuje i uruchamia program
Clipchamp,

wymienia opcje dostgpne w programie,
wyjasnia kolejne etapy tworzenia filmu
Clipchamp,

potrafi pracowa¢ w grupie.

Podsumowanie rozdziatu 2.
Uczen potrafi:

- by¢ kreatywny,

- pracowac¢ w grupie,

- szyfrowac i odszyfrowywac krotki, prosty tekst stosujac szyfi Cezara.

Rozdziat 3.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych (11 godzin)

Temat lekcji

‘Wymagania programowe

‘Wymagania ponadpodstawowe

Wymagania podstawowe

Poznajemy serwisy internetowe,

ktore pomagaja w nauce,
tworzymy prezentacje
multimedialng w chmurze

OneDrive
/
1 godzina
/

11.3d, I1.4, 1I1.2¢, 111.2d, IV.1-3,

V.1,V2

krytycznie ocenia rozne serwisy
edukacyjne,

opracowuje rozbudowang prezentacj¢
multimedialng w chmurze, taczac rézne
elementy (grafika, dzwigk, animacje),
potrafi zaplanowac i koordynowac
wspolprace zespotu nad projektem w
OneDrive,

proponuje i wdraza wlasne pomysty,
ktore wzbogacaja projekt,

swobodnie wyjasnia, dlaczego praca w
chmurze sprzyja wspolpracy i jakie
narzgdzia to umozliwiaja,

ocenia przydatno$¢ serwisow
edukacyjnych,

tworczo opracowuje atrakcyjng prezentacjg
w PowerPoint (np. dodaje elementy
wizualne, korzysta z szablonow),
aktywnie uczestniczy w pracy grupowej,
proponuje wlasne rozwigzania,

potrafi jasno omowic zasady i korzysci
korzystania z chmury,

konsekwentnie stosuje zasady netykiety i
dba o kulturg komunikacji online,
korzysta z terminologii informatycznej w
poprawny i swobodny sposob,

bezptatne portale edukacyjne,
wymienia co najmniej 3 serwisy i
wyjasnia, do czego mozna je
wykorzystac,

stosuje rozne sposoby wyszukiwania
informacji,

w Word/Word Online opracowuje listg
numerowang najciekawszych stron
edukacyjnych,

pracuje etapami nad projektem w
PowerPoint/PowerPoint Online,
tworzy i zapisuje dokumenty w
OneDrive, udostepnia je innym,

edukacyjnych i wie, do czego moga stuzy¢,

wymienia co najmniej 2 popularne portale
edukacyjne,

potrafi utworzy¢ prosta listg numerowang
ciekawych stron,

wspotpracuje w grupie, cho¢ czasem
potrzebuje wskazowek,

potrafi zapisa¢ prezentacj¢ w OneDrive i
udostepni¢ ja nauczycielowi.

otwiera wskazany portal edukacyjny,
potrafi wymieni¢ 1 przyktad serwisu
internetowego do nauki,

potrafi w podstawowym zakresie
korzysta¢ z wyszukiwarki,

bierze ograniczony udziat w pracy
grupowej,

z pomocg zapisuje plik w chmurze.

]\l:l?c]je}r Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa Celujacs 2 . . stateczns
“elujaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna D . 9
opuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ®) @ ® S i i
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
14. samodzielnie wyszukuje, porownuje i samodzielnie i sprawnie wyszukuje oraz wyszukuje, uruchamia i wykorzystuje samodzielnie uruchamia kilka serwisow przy duzym wsparciu nauczyciela nie wykonuje powierzonych zadan,

nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajgciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Pakiet Informatyka Europejczyka zawiera tresci p

do realizacji w pod:

 Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 2§ czervea 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej wychowania pr

intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ksztak
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dla szkoly specjalnej pr

i do pracy oraz

dla szkoty p

oraz podstawy pro; i

(Dz. U. poz. 996)
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HELION 2025
Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer q .
leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa R e . . o e
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ® @ @ puszerajaca () o
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli | uczestniczy w pracy zespotowej, wykonuje | omawia korzysci pracy w chmurze w
si¢ zadaniami, pomaga kolegom, sSwoja czg$¢, poréwnaniu z zapisem lokalnym,
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi | uwaznie shucha prezentacji, ale zna zasady netykiety i stosuje je w pracy
si¢ do wypowiedzi innych, niekoniecznie komentuje czy zadaje online,
angazuje si¢ w pracg grupowa nie tylko | pytania. poprawnie uzywa podstawowych pojec z
technicznie, ale tez spotecznie — informatyki,
szczegoOlnie jesli robi to z wlasnej organizuje pracg indywidualng i
inicjatywy i wspiera innych.. zespolowa.
15. tworczo przygotowuje audycje radiowg | aktywnie i samodzielnie opracowuje wyszukuje i stucha audycji radiowej w | samodzielnie wyszukuje i odstuchuje przy pomocy nauczyciela wyszukuje nie wykonuje powierzonych zadan,

Przygotowujemy audycje
radiowa, nagrywamy i
modyfikujemy dzwieki

/

1 godzina
/

1.3, 1.4, 1lL. 1a, 2a, c, 2d, IV.1-3,

V.1-2

zlozong z kilku elementéw (np. nagrania
glosu, efektow dzwigkowych, muzyki w
tle),

eksperymentuje z zaawansowanymi
funkcjami edytora dzwigku (np. redukcja
szumow, zmiana tonu, miksowanie kilku
Sciezek),

samodzielnie wyszukuje i wykorzystuje
legalne materiaty audio zgodnie z
prawem autorskim,

potrafi w ciekawy sposob zaprezentowaé
swoja audycj¢ grupie,

koordynuje pracg zespotu i pomaga
innym w nagrywaniu/modyfikacji
dzwigkow,

potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazac
obszary do poprawy,

poszerza wiedzg o historii radia,
prezentujgc dodatkowe ciekawostki,
regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli
si¢ zadaniami, pomaga kolegom,
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi
si¢ do wypowiedzi innych,

angazuje si¢ w pracg grupowa nie tylko
technicznie, ale tez spotecznie —
szczegOlnie jesli robi to z wlasnej
inicjatywy i wspiera innych.

wiasna audycj¢ radiowa na wybrany
temat,

potrafi ptynnie pracowac¢ etapami,
zachowujac ustalony plan,

$wiadomie dobiera format zapisu nagran
do ich przeznaczenia,

aktywnie wspiera zesp6t podczas pracy
nad projektem,

uczestniczy w pracy zespotowej,
wykonuje swoja czg$¢,

uwaznie stucha prezentacji, ale
niekoniecznie komentuje czy zadaje
pytania.

internecie,

wspolpracuje w grupie nad projektem

audycji,

wyjasnia:

- kto wynalazt radio,

- jak nazywat si¢ pierwszy polski
powojenny lampowy odbiornik
radiowy, gdzie i w ktérym roku
zostat opracowany,

- gdzie i w ktorym roku
wymyslono mikrofon,

nagrywa i modyfikuje dzwigki w

edytorze (np. Audacity),

nagrywa mowe,

wymienia formaty plikow dzwigkowych i

zapisuje nagrania w roznych formatach,

gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje

efekty swojej pracy (na komputerze i w

chmurze).

audycje radiowa dla dzieci,

podaje podstawowe informacje o radiu (np.
kto je wynalazt),

nagrywa i odtwarza krotki dzwigk w
wybranym programie,

z pomoca modyfikuje nagranie (np.
przycina fragment),

potrafi zapisa¢ plik w formacie MP3 lub
WAV,

wspolpracuje z grupa przy realizacji
prostego projektu.

audycje radiowg w internecie,

bierze ograniczony udzial w pracy
grupowej,

z pomocg nagrywa prosty dzwigk (np.
whasny glos),

potrafi zapisa¢ nagranie w jednym
formacie pliku.

nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajeciach,

nie angazuje si¢ w zadna forme
pracy.

Poznajemy sztuczna inteligencje.

Czym jest Al i jak dziala
ChatGPT?

Al (np. poréwnuje rozne odpowiedzi),
ocenia krytycznie dziatanie Al, wskazuje
konkretne mocne i stabe strony,

pojecie Al i uczy innych,

jak sig ,,uczy” i czego nie potrafi,
podaje przyktady zastosowan Al w

szkole i pracy,

do czego stuzy,
wymienia 2-3 przyklady zadan, ktore Al
wykonujc lepiej lub szybciej niz cztowiek,

12 Poznajemy program Pivot proj}cktujc i wyk0|‘1ujc zloikQTl? animacjg samogziclnic planuje i realizuje animacj¢ op_isujc:»tridycyjnc metody animacji i samodz_iclnizlwskazujckréinicc migdzy przy pom;)_cy nz/:llgzycicla uruchamia nie wykonuje pow{crzonych z_a;:laﬁ,
. . . . .+ | z wlasnym scenariuszem, kilkoma na zadany temat, animacj¢ komputerowa, animacjg tradycyjng a komputerowa, program Pivot Animator, nawet przy wsparciu nauczyciela,
Animator do tworzenia animacji postaciami i dynamicznym ttem, tworczo modyfikuje wstawione postacie i | wyjasnia, czym jest animacja wymienia podstawowe elementy interfejsu | wie, ze istnieja rozne metody animacji, | nie podejmuje prob wypowiadania sig|
poklatkowej eksperymentuje z zaawansowanymi przedmioty, poklatkowa, programu Pivot Animator, potrafi doda¢ gotowa figure i stworzy¢ | na zajeciach,
Tworzymy animacje poklatkowa efektami, potrafi wykonac¢ animacje¢ kilku elementow | omawia zastosowania programu Pivot potrafi utworzy¢ prosta animacj¢ z kilka klatek, nie angazuje si¢ w Zadng forme
- . opracowuje i wykorzystuje poruszajacych si¢ jednoczesnie, Animator i jego interfejs, kilkunastu klatek, zapisuje animacj¢ w jednym formacie z | pracy.
W programie Pivot Animator, samodzielnie zaprojektowane postacie i | dba o estetyke i ptynnos¢ ruchow w etapami projektuje i tworzy animacje, dodaje i usuwa figury oraz zmienia ich pomocg nauczyciela.
dodajemy tlo i postacie wlasnego tha, animacji, dodaje, edytuje i usuwa figury oraz o, | pozycje,
pomyslu potrafi modyfikowac i rozwija¢ wlasny | zapisuje projekt w kilku wersjach, zmienia pozycje figur i ustawia predkos¢ | zapisuje animacj¢ w formacie GIF lub
/ projekt w odpowiedzi na nowe korzystajac z réznych formatow, animacji, AVIL
2 godziny pomysty, pracuje etapami, umie wyjasni¢ sposob uzyskuje efekt ptynnego ruchu oraz
/ prezentuje swoja animacje klasie, poprawiania bledow. poprawia bledy (np. nakladanie postaci),
omawiajac etapy pracy, tworzy wlasne postacie, przedmioty i tla,
L IL1a, 114, 111, V.1-2 potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazaé zapisuje animacj¢ w roznych formatach,
obszary do poprawy, w tym GIF,
$wiadomie wykorzystuje animacj¢ jako gromadzi i porzadkuje efekty swojej
forme tworczej wypowiedzi. pracy.
18. samodzielnie prowadzi eksperymenty z | samodzielnie i poprawnie ttumaczy wyjasnia, czym jest sztuczna inteligencja,| wyjasnia wiasnymi stowami, czym jest Al i | przy pomocy nauczyciela potrafi nie wykonuje powierzonych zadan,

powiedzie¢, ze Al to ,,program, ktory
moze si¢ uczy¢”,

nawet przy wsparciu nauczyciela,
nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajeciach,

Pakiet Informatyka Europejczyka zawiera tresci p
intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ksztz
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Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer q .
leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa R ards . . o
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ® @ @ ik o
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
/ podaje przyktady sytuacji, w ktorych Al | potrafi poda¢ rozne przyktady wymienia zadania, ktore Al wykonuje wie, ze Al ma ograniczenia i nie zastapi podaje 1 przyktad wykorzystania Al w | nie angazuje si¢ w zadng forme¢
1 godzina nie powinno by¢ stosowane, i uzasadnia | zastosowania AI w edukacji, pracy i szybciej/lepiej niz cztowiek, czlowieka we wszystkim, zyciu codziennym, pracy.
/ dlaczego, codziennym zyciu, wskazuje zagrozenia zwigzane z Al i wie,| wskazuje proste zagrozenia zwigzane z wie, ze ChatGPT jest narzgdziem do

1.2a, I1.2, I11.1b, III.2a, I1I.2c,
IV.1-3

prezentuje klasie wasny projekt/wnioski
dotyczace zastosowania Al w edukacji
lub Zzyciu codziennym, potrafi oceni¢
wiasne postgpy i wskaza¢ obszary do
poprawy,

potrafi dyskutowac o etycznych
aspektach Al i przedstawi¢ whasne
stanowisko,

regularnie wspolpracuje z innymi, dzieli
si¢ zadaniami, pomaga kolegom,
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi
si¢ do wypowiedzi innych,

angazuje si¢ w pracg grupows nie tylko
technicznie, ale tez spotecznie —
szczegoOlnie jesli robi to z wlasnej
inicjatywy i wspiera innych.

krytycznie analizuje otrzymane
odpowiedzi i poprawia bledy, wskazujac
ich zrédto,

$wiadomie korzysta z ChatGPT, stosujac
zasady etyczne i netykiete,

potrafi poda¢ przyktady
odpowiedzialnego wykorzystania AT w
nauce,

aktywnie uczestniczy w pracy grupowej,
dzieli si¢ doswiadczeniami i wnioskami.

jak reagowa¢, gdy odpowiedz ChatGPT
jest bigdna,

opisuje, do czego stuzy ChatGPT i jak
generuje odpowiedzi,

korzysta z Al w prostych
eksperymentach (np. generowanie tekstu
lub obrazow),

omawia wady i zalety Al

wspolpracuje w grupie, analizujac
przyktady i wyciggajac wnioski,
gromadzi i porzadkuje wlasne
doswiadczenia, wskazujac mocne strony i
ograniczenia Al

korzystaniem z Al (np. dezinformacja),
przy wsparciu nauczyciela korzysta z
ChatGPT do wykonania prostego
polecenia.

rozmowy, ale nie zawsze podaje
prawidtowe odpowiedzi,

potrafi wymieni¢ jedno zagrozenie
zwigzane z Al (np. blgdne odpowiedzi).

Poznajemy program Canva,
tworzymy plakat na Dzien Ziemi
/

1 godzina

rozbudowany plakat na Dzien Ziemi,
korzysta z dodatkowych narzedzi Canvy
(np.efektow specjalnych, animacji),

wykorzystujac roznorodne elementy
Canvy (np. motywy, efekty graficzne),

tworzenia plakatu na Dzien Ziemi,
dodaje i formatuje rozne elementy
(teksty, obrazy, ksztalty, ikony),

samodzielnie tworzy prosty plakat z
uzyciem szablonu,

dodaje i edytuje kilka elementow (np. tekst,

obraz, ikong),

z pomocg nauczyciela uruchamia
program Canva i wybiera prosty
szablon,

19. Projektujemy obiekty 3D w proje_ktuje w T_inkercad zlo_Zony i tworzy projekt 3D bardziej rozbudowany i pl_anuje i realizuje prosty projekt 3D w samodzielnie wstawia kilka podstawowych | z pomoca nauczyciela loguje sie do nie wykonuje powi_erzonych z_adaﬂ,
programie Tinkercad — tworzymy olrygmat]ny.olsletk: (np) z wieloma x?st.etgczn.y,d " ia ] kaercaf:l, asic s tiami bryt, Tinkercad, nz_iwetgr_zy vysparrcl;u nauczyccllela_, )
. clementami, detalami), Swiadomie dobicra narzgdzia 1 operacje w. poprawnie postuguje si¢ narzedziami . , .. , L, nie podejmuje prob wypowiadania sig|
Wlasny projekt / samodzielnie wyszukuje i stosuje Tinkercad, aby osiagna¢ zamierzony programu (tworzenie, przesuwanie, pofrafjl e prze’suwac, skalowa¢ i obracac,y potr’afl wslza\lmclednq prosta bryle (np. na zajeciach,
1 godzina dodatkowe funkcje programu, efekt, skalowanie, obracanie), probuje taczy¢ proste bryly, aby stworzy¢ sze§01an, ule), ) . nie angazuje si¢ w zadng forme
/ potrafi kreatywnie wykorzysta¢ potrafi samodzielnie rozwigzywac proste | faczy i modyfikuje bryly w celu nowy ksztalt, umie przesuna¢ obiekt na ptaszczyznie | pracy.
narzgdzia do rozwigzywania problemy przestrzenne w projekcie, uzyskania bardziej ztozonego ksztattu, w prostych stowach wyjasnia, czym jest roboczej,
I.3,11.3a,4,1IL1b, 2,1V.1 -3,V trudniejszych problemow aktywnie i konstruktywnie uczestniczy w | wykorzystuje narzedzia informatyczne do| projektowanie 3D i do czego moze sig zna podstawowe zasady bezpiecznej
przestrzennych, pracy grupowe;j, przedstawienia wlasnych pomystow, przydaé, pracy w programie i w sieci.
wspiera innych uczniow, dzielac si¢ potrafi szczegotowo oceni¢ swoj projekti | wspolpracuje z innymi przy . .
; . . ] U . . M . stosuje podstawowe zasady pracy w grupie
wiedzg i pomystami, potrafi ocenié¢ wskaza¢ mozliwe ulepszenia. projektowaniu i omawia efekty pracy, i netykiety
wlasne postepy i wskazaé¢ obszary do ocenia swoja pracg oraz wskazuje mocne :
poprawy, i stabsze strony projektu kolegow,
prezentuje klasie gotowy projekt i przestrzega zasad bezpiecznego
omawia etapy jego powstawania. korzystania z oprogramowania i
internetu.
20. Projektujemy obiekty 3IDw samodzielnie i kreatywnie pro_jektu]_'e | tworzy rozbudowan)f 1 estetyczny model z p!anuje _i realizuje_ prosty projekt 3D z samodzielnie dodaje kilka elementow i 2z pomoca nauczyciela otwiera whasny nie wykonuje powierzonych z_adaﬂ,
programie Tinkercad — .z’(ozony modcl. 3D (z dcta]z.iml, napisami \'m?loma »c]cmcntaml i napisami, réZnymi .bry}am“ napisem, prosty napis do modelu, projekt w Tinkercad, H'leCt przy wsparciu naucz}»’clcla», »
i dodatkowymi elementami), $wiadomie korzysta z narzgdzi programu, | poprawnie stosuje narzedzia programu - . » . L, - nie podejmuje prob wypowiadania sig)
dodajemy rozne elementy i wyszukuje i stosuje dodatkowe funkcje | aby dopasowac i potaczy¢ elementy w Tinkercad do modyfikacji, taczenia i potrafi je przesuwat, obraca¢ i skalowat, potr_aﬁ wstawi¢ prosta bryle i napis do na zajeciach,
napisy oraz drukujemy modele | Tinkercad, ktére nie byly omawiane na | spdjng catosc, dopasowywania obiektow, zapisuj§ projekt w cht.nur.ze i wie, w jakim p'iOJCkm’ . nie angazuje si¢ w zadng forme
/ lekeji, poprawnie eksportuje projekt i potrafi przygotowuje projekt do zapisu i formacie przygotowuje si¢ go do druku wie, ze projekty 3D mozna przygotowac | pracy.
1 godzina zna proces przygotowania i drukowania | omowi¢ proces przygotowania pliku do wydruku 3D w odpowiednim formacie, | (STL), do druku, ale nie potrafi samodzielnie
/ 3D oraz potrafi wskazac¢ praktyczne druku 3D, potrafi korzysta¢ z chmury i sieci do wymienia w prostych stowach, na czym tego zrobic,
L3.113a 4. 1IL1b. 2. IV.1 = 3.V zastosowania tej technologii (np. w aktywnie uczestniczy w pracy grupowej, przechowywania i udostgpniania polega drukowanie 3D i jakie ma zna podstawowe zasady bezpieczefistwa
sy TRy T AR A Sy ST > medycynie, architekturze, edukacji), proponuje ciekawe rozwigzania, projektow, ograniczenia. korzystania z programu i drukarki 3D.
wspiera innych uczniéw w pracy nad konstruktywnie ocenia projekty innych, wspolpracuje w grupie przy
projektami, dzieli si¢ wiedzg i podajac konkretne propozycje ulepszen. projektowaniu, omawia pomysty i efekty,
pomystami, potrafi oceni¢ wiasne ocenia wlasny projekt i wskazuje mocne
postepy i wskaza¢ obszary do poprawy, strony oraz elementy do poprawy,
potrafi zaprezentowac gotowy projekt, przestrzega zasad bezpiecznej pracy z
omawiajac etapy pracy i ograniczenia oprogramowaniem i drukarka 3D.
druku 3D.
21. samodzielnie i kreatywnie projektuje tworzy estetyczny i pomystowy plakat, poprawnie korzysta z programu Canva d nie wykonuje powierzonych zadan,

nawet przy wsparciu nauczyciela,
nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajgciach,
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Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe

Numer S =

leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:

Podstawa Programowa R ards . . o
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ® @ @ puszerajaca () o
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
/ tworzy w%.asne elementy graficzne lub $wiadomie dobiera kolory, czcifm!(i i stosyje zasady estetyki i przejrzystosci, dokonuje podstawowego formatowania dodaje pojedynczy element (np. tekst nie angazuje si¢ w zadng forme
L1, 11.37 4,111.2a, 2¢, 2d, IV. 1-3. modyfikuje dostgpne zasoby w uktad plakatu, tak aby podkresli¢ jego dbajgc o czytelnos¢ plakatu, (kolor, rozmiar, czcionka), lub obrazek) do plakatu, pracy.

oryginalny sposob,

prezentuje gotowy projekt, wyjasniajgc
zastosowane rozwiazania i ich cel,
potrafi wskaza¢ przyktady zastosowania
Canvy w innych projektach szkolnych i
pozaszkolnych, potrafi oceni¢ wlasne
postepy i wskaza¢ obszary do poprawy,
wspiera innych uczniow, dzielac si¢
wiedzg i umiejetnodciami.

tresc,

umiejgtnie wyszukuje i stosuje darmowe
zasoby graficzne zgodnie z prawem i
przeznaczeniem,

aktywnie wspotpracuje w grupie,
proponujac warto$ciowe rozwigzania,
potrafi konstruktywnie oceni¢ prace
kolegow/kolezanek i zaproponowaé
usprawnienia.

wspolpracuje z innymi uczniami, omawial
pomysty i wspélnie edytuje projekt w
chmurze,

potrafi oceni¢ swoj projekt, wskazujac
jego mocne i stabsze strony,

zapisuje i udostgpnia gotowy plakat w
odpowiednim formacie.

zapisuje i udostgpnia projekt w formie
cyfrowej,

rozumie, ze mozna korzysta¢ z darmowych
i legalnych zasobow graficznych.

potrafi zapisa¢ projekt, ale ma trudnosci
z jego formatowaniem,

zna podstawowg zasadg netykiety (np.
nie uzywa obrazliwych tresci).

Scratch dla jednego gracza —
Kosmiczna przygoda 1

Programujemy gre w programie

Scratch dla dwéch graczy —
Kosmiczna przygoda 11

2 godziny
/

1.1, 2b, 3, 1I.1a, 2, 4, I11.1b, 2c, 2d,

IV.1-3,V.1-3

wielopoziomowa, z systemem nagrod,
poziomem trudnoéci),

samodzielnie tworzy grafiki, kostiumy
lub dzwigki do gry,

wykorzystuje rozne elementy Scratcha
(np. klonowanie, komunikaty),
prezentuje swoj projekt klasie i omawia
zastosowane rozwigzania,

potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazac
obszary do poprawy,

potrafi poréwna¢ wilasng gr¢ z innymi
projektami i uzasadni¢ wybor rozwigzan,
regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli
si¢ zadaniami, pomaga kolegom,
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi
si¢ do wypowiedzi innych,

angazuje si¢ w pracg grupowa nie tylko
technicznie, ale tez spolecznie —
szczegolnie jesli robi to z wlasnej
inicjatywy i wspiera innych.

dwoch graczy,

dodaje wlasne kostiumy i efekty
graficzne,

stosuje bardziej ztozone rozwigzania (np.
liczniki punktéw, zmienne do
przechowywania wynikow, wykrywanie
kolizji),

proponuje wlasne modyfikacje gry i
usprawnia dziatanie programu,

aktywnie wspotpracuje w grupie i pomaga
innym w testowaniu projektow,

ocenia projekty kolegow, wskazujac
mocne strony i obszary do poprawy,
uczestniczy w pracy zespotowej,
wykonuje swoja czes$¢,

uwaznie stucha prezentacji, ale
niekoniecznie komentuje czy zadaje
pytania.

nastepnie dla dwoch graczy,

stosuje poznane wezesniej polecenia i
konstrukeje (ruch, sterowanie, warunki,
petle),

pracuje etapami nad realizacja projektu,
analizujac problem i testujac
rozwigzania,

modyfikuje gre, dodajac kolejne poziomy|
i ulepszenia,

testuje wlasny program, poprawia bledy i
wyjasnia jego dzialanie,

wspolpracuje z innymi przy omawianiu i
testowaniu gier,

gromadzi i porzadkuje elementy projektu
(kostiumy, dzwigki).

gry dla jednego gracza (np. poruszanie
duszkiem w lewo/prawo),

stosuje podstawowe instrukcje sterowania i
zdarzen,

dodaje proste efekty dzwigkowe lub zmiany

kostiumu,

potrafi opisa¢ przebieg dziatania swojej
ary,

podejmuje probg modyfikacji projektu
zgodnie z podanymi wskazowkami.

dodaje pojedyncze polecenie ruchu lub
dzwigku,

wie, ze gra dla jednego/dwoch graczy
wymaga roznych zestawow sterowania,
korzysta z gotowych elementow
projektu, bez ich wigkszej modyfikacji.

22. Rozwiqzuj emy prohlemy z projektuje ztozony i oryginalny program | tworzy bardziej rozbudowany program w | pracuje etapami nad rozwigzaniem samodzielnie tworzy bardzo prosty program | z pomocg nauczyciela uruchamia nie wykonuje powierzonych zadan,
.. w Scratchu, wykraczajacy poza Scratchu z uzyciem warunkow, petli, problemu i dokonuje jego analizy, w Scratchu (np. poruszanie duszka), program Scratch, nawet przy wsparciu nauczyciela,
uzyciem programu Scratch wymagania lekcji, zmiennych i prostych animacji, wyjasnia na przyktadach dziatanie potrafi wskaza¢ roznicg¢ migdzy instrukcjg | potrafi doda¢ gotowego duszka i nie podejmuje prob wypowiadania sig
= wykorzystuje rozne kategorie blokow potrafi znalez¢ i poprawi¢ bledy w instrukcji warunkowej i petli, warunkows a petla, zastosowa¢ pojedynczy klocek na zajeciach,
1 godzina (sterowanie, zdarzenia, zmienne, wyglad,| programie, tworzy poprawny program z rozumie, ze petle wykorzystuje si¢ przy sterowania lub ruchu, nie angazuje si¢ w zadng forme
! dzwigk) w tworczy sposob, aktywnie wspotpracuje w grupie i zastosowaniem instrukcji sterujacych, powtarzajacych si¢ poleceniach, wie, ze instrukcja warunkowa stuzy do | pracy.
1.2a,3,11.1, 2,4, lI1.2¢, IV.1 - 3, samodzielnie poszukuje i stosuje nowe | proponuje wlasne pomysty rozwigzan, animacji i zmiennych, podejmuje probe analizy zadania i podejmowania decyzji,
V.1-3 rozwigzania (np. korzysta z blokow wskazuje przyktady praktycznych potrafi wskaza¢, jakie problemy mozna | tworzenia rozwigzania etapami, przestrzega podstawowych zasad
rozszerzen), probleméw, ktoére mozna rozwiazac za rozwigzywa¢ w Scratchu, wspolpracuje z kolega/kolezanka w bezpiecznej pracy przy komputerze.
pomaga innym uczniom w pomoca Scratcha, wspolpracuje w grupie, dzielgc si¢ podstawowym zakresie.
rozwigzywaniu problemow potrafi uzasadni¢, dlaczego jego zadaniami,
programistycznych, rozwigzanie jest poprawne i efektywne. ocenia poprawno$¢ i efektywnosé
potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazaé wlasnego programu oraz programow
obszary do poprawy, kolegoéw/kolezanek,
krytycznie ocenia i pordwnuje rézne przestrzega zasad odpowiedzialnego
rozwigzania tego samego problemu. korzystania z zasobow cyfrowych.
23. Programujemy gre w programie projektuje oryginalng i dopracowang gre, | tworzy rozbudowang gre z ciekawa opracowuje projekt prostej gry samodzielnie tworzy bardzo prosty szkic z pomoca nauczyciela uruchamia Scratch| nie wykonuje powierzonych zadan,
24. wykraczajgcg poza wymagania (np. mechanikg i elementami rywalizacji dla zrgeznosciowej w Scratchu dla jednego, i wybiera duszka, nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig)
na zajeciach,

nie angazuje si¢ w zadng forme
pracy.

Podsumowanie rozdziatu 3.
Uczen potrafi:

- by¢ kreatywny,

- pracowaé w grupie,

- szyfrowac 1 odszyfrowywac krotki, prosty tekst stosujgc szyfr Ottendorfa (szyfr ksigzkowy).
yfrowa¢ i odszyfrowywa¢ krotki, prosty tek \jgc szyfi- Ottendorfa (szyfr ksigzkowy)
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Rozdziat 4.

Poznajemy rézne narzedzia informatyczne i ich zastosowanie do analizy i rozwigzywania probleméw (6 godzin)

Wymagania programowe

Budujemy krzyzowki w edytorze

tekstu do projektu 7 cudow

Swiata natury
/
1 godzina
/

11.3d, 1.4, 111.1b, 111.2a, III.2¢,
1L.2d, 1v.1-3, V.12

krzyzowke z trudniejszymi hastami i
dodatkowymi elementami (np. grafika,
zdjgcia z Google Earth),

potrafi uzasadni¢ wybor haset i
opowiedzie¢ o cudach natury, ktore
znalazly si¢ w projekcie,

aktywnie wspolpracuje w grupie,
proponu}qc wilasne pomysty i

pc innym,

krzyzéwke zwiazang z tematem projektu,
stosuje rozne opcje formatowania tabeli,
aby uatrakcyjni¢ wyglad pracy,
samodzielnie porzadkuje i gromadzi efekty
swojej pracy w komputerze i chmurze,
jasno przedstawia etapy pracy nad
projektem,

cudach natury,

poprawnie buduje krzyzowke w edytorze
tekstu z wykorzystaniem tabel,

zmienia wyglad tabeli (czcionki,
cieniowanie, obramowania),
dostosowuje format dokumentu do jego
tredci i przeznaczenia,

wyjasnia, na czym polega udostgpnianie
plikow w przestrzeni wirtualnej,

wybranych cudach $wiata natury,

tworzy w edytorze tabelg i wypetnia ja
hastami,

potrafi zmienia¢ podstawowe elementy
tabeli (np. czcionke, obramowanie),
dodaje i usuwa wiersze/kolumny w tabeli,
podejmuje probg stworzenia prostej
krzyzowki.

z pomocg nauczyciela potrafi wyszukac¢
informacje w internecie,

wstawia do dokumentu prostg tabelg,
potrafi zapisa¢ swoja pracg.

nawet przy wsparciu nauczyciela,
nie podejmuje prob wypowiadania
na zajegciach,

nie angazuje si¢ w zadna forme
pracy.

. Temat lekcji Wymagania ponadpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer . -
leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa R ards . . o
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2) Niedostateczna (1)
(6) ® “ 3
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
25. Poznajemy sposoby korekty przygotowuje album fotograficzny tworzy ‘?;mycz“lz’la‘libum lfo.t‘;)'graﬁczny Z | przygotowuje w PowerPoint album samodzielnie tworzy prosty album z pomocg nauczyciela uruchamia nie wykonuje powi_erzonych z_a(liaﬁ,
fadk wykraczajacy poza wymagania — np. z | Przemyslanym ukiadem slajdow, fotograficzny z kilkoma zdjgciami, fotograficzny, PowerPoint i dodaje slajd, nawet przy wsparciu nauczyciela,

zdje¢ w komputerze, tworzymy autorskim motywem graficznym, sp6jng | stosuje rozne narzedzia korekty i edycji podpisami i komentarzami, d dg. . dy. e zdicci wstawia zdjecie do prezentacii nie podejmuje prob wypowiadania sig

album fotograficzny w narracja, dodatkowymi efektami (np. zdje¢, aby poprawi¢ ich wyglad, stosuje efekty formatowania fotografii N ajle 1po plSl{Je “ J\@ma, . L X ’ na zajeciach,

programie PowerPoint $ciezka dzwickows), laczy animacje i przejscia w sposob kadruje je i koryguje. * | stosuje proste efekty formatowania (np. potrafi zapisa¢ swoja pracg, nie angazuje si¢ w zadng forme

. PR oiny i i ’ ke, cieniowanie), wie, ze w programie mozna stosowac racy.
/ samodzielnie edytuje zdjecia w spojny i uzasadniony, . i ram ©, Z¢ W progi 102 - . pracy
1 godzina dodatkowym programie (np. dodaje komentarze i podpisy w czytelny i ?32&?;ef§§;tzz“ezm‘;"£raxzu tzna potrafi wstawi¢ komentarz, 'fmhlmaqe 1 ef_ekt){ przejsc, ale nie umie
i i atrakcyjny sposob, ’ . . . o o ich poprawnie uzyc.
. (/i ;h‘(:(;?ec;g:t);;inast@pme wykorzystuje potraffql z);sfdnié wybr wiytych efektow | Stosuje animacie do elementéw oraz stosuje pojedynczy efekt przejicia slajdow,
114, IIl.1a, 1b, 2.d, IV.1 =3, V.1, 2 ’ : B efekty przejicia migdzy slajdami wie, w jakim celu zapisujemy prezentacjg
tosuje roznorodne techniki korekt; 1 rozwigzan, e . . ? i int.
(S)l;)rs;zjs ;'(;zor:f;g vrxl/:/j:s'cnigliclh g;?alzi);nie prezentuje swojg pracg grupie i omawia zapisuje prezentacj¢ w roznych Jako Pokaz programu PowerPoint
L . L. . " | sposob jej wykonania. formatach, w tym jako Pokaz programu
pokazuje, jak animacje i przejscia PowerPoint,
g;%&{ﬁﬁggzekaz prezentacl, zamiast potrafi wyjasni¢ zasady tworzenia dobrej
R o . prezentacji i stosowania efektow

ocenia albumy innych uczniéw, specjalnych.
wskazujac zardwno ich mocne strony,
jak i mozliwe usprawnienia,
potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazaé
obszary do poprawy,
potrafi odnie$¢ umiejetnosei z
PowerPointa do innych narzedzi do
tworzenia prezentacji (np. Canva,
Google Slides).

26. Tworzymy prezentacje; zdje;c' przygotowuje rozbudowang prezentacj¢ | tworzy estetyczny i spojny pokaz slajdow | przygotowuje prezentacj¢ zdje¢ jako samodzielnie tworzy prosta prezentacje z pomocg nauczyciela uruchamia nie wykonuje powierzonych zadan,
. . zdje¢ jako film z dodatkowymi ze zdjg¢ z podktadem muzycznym, film, dodajac muzyke i przejscia, Zdieé PowerPoint i dodaje zdjgcia do slajdu, nawet przy wsparciu nauczyciela,
jako film, dodajemy podklad elementami (n N L L - . P lee, L - R : A AR

A p. narracjg glosowa, stosuje animacje obiektow i przejécia w wstawia do prezentacji filmy i dzwigki, dodaie pod dktad zna pojgcie prezentacji multimedialnej, | nie podejmuje prob wypowiadania sig
muzyczny w programie efektami specjalnymi, harmonijnym przemyslany sposob, wyjasnia roznicg migdzy dzwigkiem odaje podstawowy podklad muzyczny, potrafi zapisa¢ swojg prace, na zajeciach,
PowerPoint doborem muzyki), potrafi objasni¢ roéznicg migdzy formatami | powigzanym a osadzonym, stosuje pojedynczy efekt przejécia slajdéw, | wie, ze mozna do slajdu dodaé film lub | nie angazuje si¢ w zadna formg
/ samodzielnie korzysta takze z edytora zapisu prezentacji i ich zastosowanie, umie zapisa¢ prezentacjg jako plik wideo,| umie wstawic film do prezentacji, muzyke. pracy.
1 godzina filmow lub innych programéow prezentuje swojg pracg grupie i omawia wyjasnia, jak dziataja: animacje zna zasady tworzenia dobrej prezentacji i
/ multimedialnych i taczy ich mozliwosci | etapy jej tworzenia, obicktow, przejscia slajdow, wstawianie | potrafi je wymienié.
z PowerPointem, przestrzega zasad etycznych i netykiety w | dzwigkow i filmow, ustawianie pokazu ’
1.4, 111 1a, ITL1 b’ HI'Zd’ V.13, uzasadnia wybor uzytych efektow i pracy z multimediami. slajdow, zakonczenie prezentacji,
V.1-2 opowiada o technikach, ktore prezentuje swojg pracg na forum klasy,
zastosowat, zna zasady etyczne — np. ze wolno
pgtraﬁ o(clcnic' wlasne postgpy i wskaza¢ nagrywac osoby tylko za ich zgoda.
obszary do poprawy,
ocenia prace kolegow/kolezanek,
wskazujac mocne strony i obszary do
poprawy.
27. tworzy rozbudowana, estetyczna opracowuje estetyczna i logiczng wyszukuje i selekcjonuje informacje o samodzielnie wyszukuje kilka informacji o nie wykonuje powierzonych zadan,

sig|
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Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer . -
leeii bod ';lt'lhil‘, godzin Oceny: Oceny:
odstawa Programowa ~olniacs — § . Stateczns
4 Cel&;])qu Bardt((;)dohra D(();))ra Dostz;juna Dopuszezajacal(2) Rttt (1)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
wykorzystuje Google Earth w wykorzystuje Google Earth do potrafi wspotpracowa¢ w grupie przy
kreatywny sposob (np. symulacja wyszukiwania dodatkowych informacjii | realizacji projektu,
wirtualnej wycieczki), prezentuje je grupie. wie, do czego stuzy Google Earth i
potrafi oceni¢ wlasne postepy i wskaza¢ potrafi poda¢ przyktad jego
obszary do poprawy, zastosowania.
potrafi oceni¢ swoja prace i pracg
kolegow/kolezanek, wskazujac mocne
strony i elementy wymagajace
poprawy.
28. wprowadza i analizuje dane w arkuszu, | potrafi zebra¢ dane z internetu i wyjasnia podstawowe pojecia zwigzane z nie wykonuje powierzonych zadan,

Poznajemy zastosowania
arkusza kalkulacyjnego do

analizy danych
/
1 godzina

1.2a, 1.3, I1.3c, 114, I11.1b, I11.2¢,
11.2d, IvV.1-3, V.12

korzystajac z prostych formut i funkeji
(np. suma, $rednia),

tworzy estetyczne i przejrzyste tabele
oraz wykresy dopasowane do tresci,
potrafi krytycznie oceni¢ wlasng prace i
zaproponowac jej ulepszenie,
umiejetnie korzysta z internetu do
zbierania danych i prezentuje wyniki w
arkuszu,

aktywnie pomaga innym uczniom w
rozwigzywaniu problemow,

potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazac
obszary do poprawy,

przygotowuje projekt (np. raport,
zestawienie, analizg) wykraczajacy poza
wymagania podstawowe.

wprowadzi¢ je do arkusza,

sortuje i analizuje dane w bardziej
zlozony sposob (np. rosngco/malejaco,
wielokryterialnie),

zmienia wyglad tabeli, aby byta bardziej
czytelna (czcionki, kolory, obramowania),
dobiera odpowiedni typ wykresu do
danych i opisuje go,

samodzielnie przygotowuje dokument do
druku, ustawiajac marginesy i orientacjg
strony,

omawia rézne sposoby rozwigzania
problemu w arkuszu kalkulacyjnym.

arkuszem kalkulacyjnym,
wprowadza, sortuje i analizuje dane,
korzysta z automatycznego tworzenia
listy danych,

wprowadza proste serie danych (np.
liczby, dni tygodnia),

tworzy wykres i potrafi go
zinterpretowac,

przygotowuje dokument do wydruku
zgodnie z zasadami estetyki,
wspolpracuje w grupie i omawia
rozwigzania problemow.

samodzielnie wpisuje i edytuje dane w
arkuszu,

sortuje dane w podstawowy sposob,

zmienia prosty element wygladu tabeli (np.

szerokos¢ kolumny, pogrubienie tekstu),
tworzy prosty wykres,
korzysta z podgladu wydruku.

przy wsparciu nauczyciela wprowadza
dane do arkusza kalkulacyjnego,

zna pojecie ,,arkusz kalkulacyjny” i
tabela”,

potrafi zapisa¢ dokument,
wie, do czego stuzy wykres.

nawet przy wsparciu nauczyciela,

nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajgciach,

nie angazuje si¢ w zadna formeg
pracy.

Prezentujemy dane w postaci
wykresu w arkuszu
kalkulacyjnym

rozwigzania w arkuszu i okre$la
algorytm jego realizacji,

rdzne sposoby ich sortowania i analizy,

od pracy w Excel Online,
definiuje pojgcia: adres komorki, wykres,

samodzielnie wpisuje dane do arkusza
kalkulacyjnego,

sortuje je w prosty sposob,

29. Planujemy koszty wycieczki opracowuje kompletny bufiiet wycieczki sprawpie Pos}uguje sie formuiami i prac.uje.W chmurzg w programie Excel samodzielnie wpisuje dane do arkusza w zna pojecie ,arkusz kalkulacyjny” i nie wykonuje powi.erzonych zladaﬂ,
. z wykorzystaniem bardziej ztozonych funkcjami do planowania wydatkow (np. | Online i udostgpnia dokument, Excel Online dres komorki” nawet przy wsparciu nauczyciela,
klasowej w arkuszu formut P : . o i g A > . e adania i
ormut (np. obliczanie kosztu na osobg, | SUMA, SREDNIA, MIN, MAX), wyjasnia, czym rozni si¢ Excel od Excel . . X . L. nie podejmuje prob wypowiadania sig)
kalkulacyjnym online na dysku | procentowego udziatu wydatkow), wybiera wiasciwy typ wykresu do Online, rozréznia prac¢ w Excelu a Excel Online, | przy wsparciu nauczyciela wpisuje dane | zajeciach,
wirtualnym OneDrive stosuje rozne typy wykresow i dobiera je | zaprezentowania danych i estetycznie go | zna pojecia: adres komérki, wykres, typy | stosuje Pf’dsmW?WC for(nuly (np. do arkusza, nie angazuje si¢ w zadng forme
/ odpowiednio do rodzaju danych, formatuje, wykresow, dodawanie, odejmowanie), potrafi »zapisac' dokument w chmurze pracy.
1 godzina tworzy przejrzysty, estetyczny deltl_n’.lCl’!l potrafi wskazac¢ r(')_inc zastosowania stosuje poznane formuty i funkcje w potrafi stworzy¢ prosty wykres z danych, OneDrive,
/ online, przygotowany do prezentacji i arkusza kalkulacyjnego (np. budzet planowaniu wydatkow, potrafi udostepnié dokument w chmurze, wie, 7e arkusz moze shuzyé do obliczen i
L2a. 1.3. IL3c. IL4. TIL1b. TIL.2¢ wydruku, domowy, analiza wynikow, planowanie potrafi zmieni¢ zakres danych na planowania wydatkow.
1Ly ety ATy BTy L0 2 ALY potrafi poréwna¢ mozliwoéci Excela i wydarzef), wykresie i go modyfikowaé,

HI.Zd, IV.1-3, V.12 Excel Online, wskazujac ich wady i wprowadza zmiany do gotowego wykresu | wyjasnia, ktory typ wykresu stuzy do
zalety, (kolory, opisy osi, legenda), poréwnania réznych danych,
potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazaé | krytycznie analizuje dane i omawia planuje koszty wycieczki etapami i
obszary do poprawy, whnioski na forum grupy, prezentuje dane w estetycznej tabeli,
wspiera innych uczniéw w pracy z uczestniczy w pracy zespolowej, pracuje w grupie nad projektem i omawial
arkuszem i chmura, wykonuje swoja czg$¢, wyniki.
przedstawia wlasne pomysty na uwaznie stucha prezentacji, ale
praktyczne wykorzystanie arkusza niekoniecznie komentuje czy zadaje
kalkulacyjnego, pytania.
regularnie wspotpracuje z innymi, dzieli
si¢ zadaniami, pomaga kolegom,
aktywnie stucha, zadaje pytania, odnosi
si¢ do wypowiedzi innych,
angazuje si¢ w pracg grupowa nie tylko
technicznie, ale tez spolecznie —
szczegolnie jesli robi to z wlasnej
inicjatywy i wspiera innych.

30. samodzielnie projektuje zadanie do sprawnie wprowadza dane i wykorzystuje | wyjaénia, czym rozni si¢ praca w Excelu nie wykonuje powierzonych zadan,

wie, ze arkusz kalkulacyjny stuzy do
obliczen i przedstawiania danych,

zna pojgcie ,,adres komorki”,

nawet przy wsparciu nauczyciela,
nie podejmuje prob wypowiadania sig
na zajeciach,
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Wymagania programowe
Temat lekcji Wy ia | dpodstawowe Wymagania podstawowe
Numer q .
leeii Liczba godzin Oceny: Oceny:
Podstawa Programowa R ards . . o
jaca Bardzo dobra Dobra Dostateczna o q
Dopuszczajaca (2 Niedostateczna (1
© ® @ @ ik o
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1 2 3 4 5 6 7 8
/ stosuje rozne typy wykresow i uzasadnia | potrafi krok po kroku opisa¢ algorytm wprowadza, sortuje i analizuje dane w tworzy podstawowy wykres (np. przy pomocy nauczyciela wprowadza nie angazuje si¢ w zadng forme
1 godzina ich wybor, pracy z arkuszem przy rozwigzywaniu arkuszu kalkulacyjnym, kolumnowy) z podanych danych dane do arkusza, pracy.
/ analizuje dane w bardziej ztozony sposob| problemu, okresla algorytm postgpowania w celu

1.2a, 1.3, IL3¢, IL4, IIL1b, IL.2¢,
L.2d, IV.1-3, V.12

(np. $rednia, minimum, maksimum),
potrafi zmieni¢ zakres danych na
wykresie i modyfikowac¢ jego wyglad,
tworzy przejrzysty, estetyczny dokument
przygotowany do udostepnienia i
prezentacji,

potrafi oceni¢ wlasne postgpy i wskazaé
obszary do poprawy,

proponuje praktyczne przyktady
zastosowania wykresow w codziennym
zyciu (np. analiza budzetu, wyniki

sportowe, ankiety).

dobiera wiasciwy typ wykresu do danych
(np. liniowy dla zmian w czasie, kolowy
dla udziatlow procentowych),

estetycznie formatuje wykres (tytut,
etykiety, legenda),

interpretuje dane z wykresu i wycigga
whnioski,

omawia roznice migdzy Excel a Excel
Online na przyktadach.

rozwiazania problemu,

tworzy prosty wykres i dokonuje jego
analizy (np. porownanie wartosci,
wskazanie najwigkszej i najmniejszej),
gromadzi i porzadkuje efekty swojej
pracy,

pracuje w chmurze i udostgpnia
dokument.

wie, na czym polega roznica migdzy
programem Excel a Excel Online,

udostgpnia dokument w chmurze.

potrafi wskaza¢ elementy prostego
wykresu (np. stupki, osie).

Podsumowanie rozdziatu 4.
Uczen potrafi:

- by¢ kreatywny,

- pracowaé w grupie,

- szyfrowac i odszyfrowywac krotki, prosty tekst stosujac szyfir utamkowy.

Godziny do dyspozycji nauczyciela (2 godziny)

Podsumowanie i ocenianie

31. To juz umiem
32. Moje prace z informatyki
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