Wymagania edukacyjne z informatyki dla 6 klasy podstawowej w Zespole
Szkolno- Przedszkolnym w Zakrzowie w roku szkolnym 2023/2024

Przedmiotowy system oceniania

Przedmiotowy system oceniania (PSO) to podstawowe zasady wewnatrzszkolnego oceniania uczniéw z danego przedmiotu. Powinien by¢
zgodny z podstawg programowag oraz wewnatrzszkolnym systemem oceniania (WSO). Prezentowany materiat moze postuzy¢ nauczycielom jako
pomoc w opracowaniu wtasnych systeméw zgodnych z wytycznymi obowigzujgcymi w szkole.

1. Ogdlne zasady oceniania uczniow

1. Ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepdw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci
i umiejetnosci. Nauczyciel powinien analizowac i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych
wynikajgcych z podstawy programowej i realizowanych w szkole programéw nauczania (opracowanych zgodnie z podstawa
programowg danego przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

e informowac ucznia o poziomie jego osiggnieé edukacyjnych oraz o postepach w tym zakresie,

e pomagac uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoiju,

e motywowac ucznia do dalszych postepéw w nauce,

e informowad rodzicéw (opiekundw prawnych) o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

3. Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicow (opiekunéw prawnych).

4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw (opiekundw prawnych) nauczyciel uzasadnia ocene w sposéb okreslony w statucie szkoty.

5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw (opiekundéw prawnych) sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sg udostepniane do
wgladu uczniowi lub jego rodzicom (opiekunom prawnym).

6. Szczegdtowe warunki i sposdb oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci



Ocenie podlegajg: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, aktywnos$¢ i praca na lekcji, prace
dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.
1. Sprawdziany mogg wymagaé zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub sprawdzaé praktyczne umiejetnosci na komputerze,
a ich celem jest weryfikacja wiadomosci i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrecznika.

Sprawdzian planuje sie na zakoriczenie dziatu.

Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem (jesli WSO nie reguluje tego
inaczej).

Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

Sprawdzian moze poprzedzac¢ lekcja powtdrzeniowa, podczas ktérej nauczyciel zwraca uwage ucznidw na najwazniejsze
zagadnienia z danego dziatu.

Reguty uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz sposob przechowywania sprawdzianéw sg zgodne z WSO.
Sprawdzian pozwala zweryfikowaé wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego
do wykraczajgcego.

Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sg zgodne z WSO.

Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.

2. Kartkéowki sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu
programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).

Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania ucznidéw o terminie i zakresie programowym kartkdéwki.

Kartkéwka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczern mégt wykonac¢ wszystkie polecenia w czasie nie dfuzszym niz 15 minut.
Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na ocene zgodnie z zasadami WSO.

Zasady przechowywania kartkéwek reguluje WSO.

3. Cwiczenia praktyczne obejmujg zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

wartos$é merytoryczng,

stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
doktadnos¢ wykonania polecenia,

starannosé i estetyke.

4. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajgc jg, nauczyciel bierze pod uwage:

zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,



e wtasciwe postugiwanie sie pojeciami,

e zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

e sposéb formutowania wypowiedzi.

Praca domowa jest pisemng lub ustng formga ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekgji.

e Prace domowag uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie zleconej przez nauczyciela.

e Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowg miedzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.

e Btednie wykonana praca domowa jest dla nauczyciela sygnatem moéwigcym o koniecznosci wprowadzenia dodatkowych ¢wiczen

utrwalajgcych umiejetnosci i nie moze by¢ oceniona negatywnie.

e Przy wystawianiu oceny za prace domowg nauczyciel bierze pod uwage samodzielnos¢, poprawnosé i estetyke wykonania.
Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji sg oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej), zaleznie od ich charakteru, za pomocg pluséw i minusow
lub oceny.

e Plus uczed moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krétkiej pracy na lekcji, krotkag poprawng odpowiedz ustng, aktywna

prace w grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrecznika, zeszytu, plikdw potrzebnych do wykonania

zadania), brak zaangazowania na lekcji.

e Sposdb przeliczania pluséw i minusdw na oceny jest zgodny z umowg miedzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem

zapiséw WSO.
Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidow, prace projektowe wykonane indywidualnie lub
zespotowo, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajgc ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e warto$é merytoryczng pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,

e whkiad pracy ucznia,

e sposob prezentacji,

e oryginalnos¢ i pomystowos¢ pracy.

Szczegdlne osiggniecia ucznidw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i miedzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z
zasadami zapisanymi w WSO.



3. Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

Klasyfikacje semestralna i roczna polegajg na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.
Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informujg uczniéw oraz ich rodzicéw
(opiekunéw prawnych) o:

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegdlnych s$rdédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z

informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggniec¢ edukacyjnych uczniow,

e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej,

e trybie odwotania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.
Przy wystawianiu ocen $rédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien opanowania poszczegdlnych dziatéw tematycznych,
oceniany na podstawie wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci) réznych form sprawdzania
wiadomosci i umiejetnosci. Szczegdtowe kryteria wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

4. Zasady uzupetniania brakéw i poprawiania ocen

vk wnwN

Sprawdziany sg obowigzkowe. Oceny ze sprawdziandw uczniowie mogg poprawia¢ raz w semestrze, po uprzednim ustaleniu terminu z
nauczycielem.

Ocen ze sprawdziandw wyzszych niz ocena dopuszczajgca nie mozna poprawic.

Ocen z kartkéwek, odpowiedzi ustnych i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawid.

Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

Rodzice (opiekunowie prawni) mogg uzyskac szczegdtowe informacje o wynikach i postepach w pracy ucznia podczas indywidualnych
kontaktéw z nauczycielem (wedtug harmonogramu spotkan przyjetego przez szkote).

Uczen ma obowigzek uzupetni¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajagce np. z nieobecnosci), bioragc udziat w zajeciach
wyréwnawczych lub drogg indywidualnych konsultacji z nauczycielem (takze online).

W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach, ktére uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny
semestralnej lub konicowej, nalezy stosowacé przepisy WSO.

Sposéb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej regulujg przepisy WSO i rozporzadzenia MEiN.



5. Zasady badania wynikéw nauczania

1. Badanie wynikéw nauczania ma na celu diagnozowanie efektdw ksztatcenia.
2. Badanie to odbywa sie w trzech etapach:
e diagnozy wstepnej,
e diagnozy na zakonczenie | semestru nauki,
e diagnozy na koniec roku szkolnego.
3. Oceny uzyskane przez ucznidéw podczas tych diagnoz nie majg wptywu na oceny semestralng i roczng.

6. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:
e ustala metode wyszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby z podanego zbioru,
e ustala metode wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach.
e wyjasnia, jak dziata chmura,
e zaktada foldery w chmurze do porzgdkowania gromadzonych w niej plikdw,
e tworzy, edytuje i formatuje dokumenty w chmurze,
e udostepnia dokumenty zapisane w chmurze,
e omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
e opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,
e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,
e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,
e zmienia uktad kolumn i wierszy tabeli,
e formatuje czcionke i wyglad tabeli,
e sortuje dane w tabeli w okre$lonym porzadku,



wypetnia automatycznie komorki serig danych,

wyroznia okreslone dane w komérkach przy pomocy formatowania warunkowego,

samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

stosuje funkcje SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,

prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wstawionego wykresu,

dobiera typ wykresu do prezentowanych danych,

buduje skrypty wysytajace i odbierajgce komunikaty do sterowania grg tworzong w programie Scratch,
tworzy prosta gre zrecznosciowa w programie Scratch,

wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy w podanym zbiorze najwiekszg i najmniejszg liczbe,
tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy okreslong liczbe w podanym zbiorze,

omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia, czym sg warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP,

tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujgc narzedzia z przybornika programu,
wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,

zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyjasnia, jak dziata poczta elektroniczna,

omawia interfejs konta pocztowego,

wysyta wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,

korzysta z komunikatoréw internetowych,

pracuje z innymi osobami w tym samym czasie nad dokumentem w chmurze,



e wykorzystuje program MS Teams do pracy w grupie,
e wspdlnie z innymi osobami z zespotu edytuje dokumenty w tym samym czasie, korzystajgc z mozliwosci programu MS Teams,
e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e przestrzega zasad netykiety, komunikujgc sie z innymi osobami za pomocg internetu,
e udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,
e wspodtpracuje z innymi osobami, edytujac dokumenty w chmurze internetowe;j,
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
e dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspdtpracy z innymi,
e wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami z innymi cztonkami tej spotecznosci oraz do
wyszukiwania pomystéw na wiasne projekty.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeristwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
e przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowej i zasad wspotpracy w sieci.

7. Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujgca obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e tworzy i wysyta wiadomos¢ e-mail,
¢ komunikuje sie ze znajomymi, korzystajac
z programu MS Teams,

e umieszcza wtasne pliki w ustudze

¢ stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,
* przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas

komunikacji w internecie,

wysyta wiadomosc¢ e-mail do wielu
odbiorcéw, korzystajac z opcji
Dowiadomosci oraz Ukrytedowiadomosci,

korzysta z narzedzi programu MS Teams do

¢ wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czesto uzywanych adreséw
poczty elektronicznej,

¢ udostepnia dokumenty utworzone w ustudze




OneDrivelub innej chmurze,

tworzy foldery w ustudze OneDrive,
wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane
réznego typu,

zmienia szeroko$¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,
wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujgc formuty,
wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego,
tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im
nazwy,

wykorzystuje blok z napisami ,zapytaj” oraz
»i czekaj” do wprowadzania danych

i nadawania wartosci zmiennym,

tworzy w Scratchu skrypty, korzystajac ze
strony https://scratch.mit.edu,

tworzy proste obrazy w programie GIMP,
zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnosci

obrazéw w programie GIMP.

przestrzega zasad wspotpracy w sieci,
tworzy dokumenty bezposrednio w ustudze
OnebDrive,

zmienia kolory komérek arkusza
kalkulacyjnego,

wypetnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych, wykorzystujgc
automatyczne wypetnianie,

tworzy formuty, korzystajac z adresow
komorek,

formatuje wykres wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

wspotpracuje nad dokumentem z innymi
cztonkami zespotu w tym samym czasie,
tworzy w Scratchu wtasne tfo sceny,
tworzy w Scratchu wtasne duszki,

buduje w Scratchu skrypty zmieniajace
wyglad duszka po jego kliknieciu,

buduje w Scratchu skrypty przypisujgce
wartosci zmiennym,

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do
sprawdzania, czy zostaty spetnione
okreslone warunki,

zaktada konto w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,

wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazéw w programie GIMP,

dobiera narzedzie zaznaczenia do fragmentu
obrazu, ktéry nalezy zaznaczyg,

kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do

réznych warstw.

pracy na lekcjach (Kalendarz, Notes zajec,
Zadania),

dodaje obrazy do dokumentow
utworzonych bezposrednio w ustudze
OneDrive,

dodaje nowe arkusze do skoroszytu,
kopiuje serie danych do réznych arkuszy

w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

w okreslonym porzadku,

wykorzystuje formuty SUMA oraz SREDNIA
do wykonywania obliczen,

dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,
buduje w Scratchu skrypty nadajace
komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty reagujace na
komunikaty,

wykorzystuje blok z napisem ,,Powtérz” do
wielokrotnego wykonania serii polecen,
wykorzystuje blok decyzyjny z napisami
»jezeli” i ,to” lub ,jezeli”, ,to” i ,w
przeciwnym razie”do wykonywania polecen
w zaleznosci od tego, czy okreslony warunek
zostat spetniony,

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do
tworzenia rozbudowanych skryptow
sprawdzajgcych warunki,

udostepnia skrypty utworzone w Scratchu
w serwisie spotecznosci uzytkownikéw
Scratcha,

podczas pracy w programie GIMP zmienia

OneDrive kolezankom i kolegom oraz
wspotpracuje z nimi podczas edycji
dokumentodw,

zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,
zmienia kolory kart arkuszy w skoroszycie,
wyrdznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie niestandardowe, aby
posortowac dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby kryteridw,

tworzy wtasny budzet, wykorzystujgc arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju
danych,

tworzy w Scratchu prosta gre zrecznosciowa,
buduje w Scratchu skrypty wyszukujace
najmniejszg i najwiekszg liczbe w danym
zbiorze,

buduje w Scratchu skrypt wyszukujgcy
okreslong liczbe w danym zbiorze,
samodzielnie modyfikuje projekty znalezione
w serwisie spotecznosci uzytkownikéw
Scratcha,

zmienia stopien krycia warstw obrazéw, aby
uzyskaé okreslone efekty,

tworzy w programie GIMP fotomontaze,

wykorzystujac warstwy.




ustawienia wykorzystywanych narzedzi,
¢ wykorzystuje w programie GIMP narzedzie
Rozmycie Gaussa, aby zmniejszy¢ czytelnosé

fragmentu obrazu.

Plan wynikowy

Wymagania zamieszczone wplanie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych imajg na celu utatwienie
planowania lekcji ioceniania ucznidow. Sg one propozycja, ktéra kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowac stosownie do mozliwosci swojego
zespotu klasowego.

Tytut wpodreczniku

Numer itemat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajgca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

Dziat 1. Rozmowy w sieci. O wirt

ualnej komunikacji

1.1. Bez koperty

i znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wiasciwego
zachowania w sieci

1.i2. Bez koperty

i znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wtasciwego
zachowania w sieci

o wysyta wiadomosc za
posrednictwem poczty
elektronicznej

® przestrzega netykiety
w komunikacji za pomoca
poczty elektronicznej

o wysyta wiadomos¢ do
wiecej niz jednego
odbiorcy

e wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte
do wiadomosci podczas
wpisywania adreséw
odbiorcéw

e zapisuje adresy e-mail na
swoim koncie pocztowym

o wysyta wiadomos¢

e-mail z zatgcznikami

1.2. Chmuraw
internecie. O ustudze
OneDrive

i wspéitworzeniu
dokumentéw

3.i4. Chmura

W internecie.

O ustudze OneDrive
i wspoéttworzeniu
dokumentow

o przesyta plik do ustugi
OneDrive i pobiera
zapisany w niejplik na
swoj komputer

o tworzy nowe pliki
i foldery w ustudze
OneDrive

e edytuje dokumenty
tekstowezapisane
w ustudze OneDrive,
korzystajac z narzedzi
dostepnych w tej ustudze
o porzadkuje pliki i foldery
zapisane w chmurze

e udostepnia pliki
zapisane w ustudze
OneDrive

e tworzy link do pliku
w ustudze OneDrive

® pracuje w tym samym
czasie z innymi osobami
z klasy nad dokumentem
w ustudze OneDrive

o wykorzystuje narzedzia

dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatéw oraz
zespotowego wykonywania
zadan

1.3. Praca grupowa.

5.i6. Praca grupowa.

o wykorzystuje program

e omawia zasady

o wykorzystuje narzedzia

e opisuje wady i zalety

o wykorzystuje komunikatory




Jak efektywnie
wspotpracowac
w sieci?

Jak efektywnie
wspotpracowacd
w sieci?

MS Teams do
komunikacji ze
znajomymi

wspotpracy w sieci

e edytuje dokumenty
w tym samym czasie
z innymi cztonkami
zespotu

programu MS Teams
(Notes zaje¢, Zadania,
Kalendarz) do
efektywnej pracy na
lekcjach

komunikacji internetowe;j
oraz poréwnuje
komunikacje internetowa
Z rozmowa ha zywo

internetowe podczas pracy
nad szkolnymi projektami

Dziat2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wyk

resy w programie MS Excel

2.1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu MS Excel

7. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu MS Excel

e wprowadza dane do
komorek

e zmienia szerokos¢
kolumn

o formatuje komorki

e dodaje arkusze do
skoroszytu

e kopiuje i wkleja dane do
réznych arkuszy

® zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart
arkuszy

e przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujac sie
estetyka i dbatosciag
o0 szczegdty oraz
wykorzystujgc dodatkowe
narzedzia, np. Scal
i wysrodkuj

2.2. Porzadki

w komorce.

O formatowaniu

i sortowaniu danych

8. Porzadki

w komorce.

O formatowaniu

i sortowaniu danych

e zmienia kréj, kolor
i wielkos¢ czcionki uzytej
w komorkach

o wykorzystuje
automatyczne
wypetnianie, aby wstawié
do tabeli kolejne liczby

e porzadkuje dane
w tabeli wedtug
okreslonych wytycznych

e uzywa formatowania
warunkowego, aby
wyrézni¢ okreslone
wartosci

e porzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz
jednego kryterium

e wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji

e korzysta z opgji Filtruj,aby
pokazac¢ okreslone dane

2.3. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie

MS Excel

9.i10. Budzet
kieszonkowy.

Proste obliczenia

w programie MS Excel

e tworzy formuty do
obliczen

e w formutach
wykorzystuje adresy
komérek

e wykonuje
obliczenia,korzystajac z
funkcjiSUMA oraz
SREDNIA

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego
w codziennym zyciu, np.
do tworzenia wtasnego
budzetu

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy
ciata (BMI)

2.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykreséw

11.i12.
Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykreséw

e prezentuje dane na
wykresie

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje lub usuwa
elementy wykresu

e dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych

e analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje

2.5. Razem

w chmurach.
Zebranie

i opracowanie danych
- zadanie projektowe

13.i14. Razem

w chmurach. Zebranie
i opracowanie danych
— zadanie projektowe

e zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

o tworzy formuty

e wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego

e prezentuje dane na wykresie

e tworzy dokumenty w chmurze

e udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze
e wspotpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze




e gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

Dziat 3. Po nitce do kitebka. Rozwigzywanie probleméw za pomoca programu Scratch

3.1. Razem mozemy
wiece;j.

O spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

15.i16. Razem
mozemy wiece;j.
O spotecznosci
uzytkownikéw
Scratcha

e wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu
do budowania skryptow
w programie Scratch

o zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

e udostepnia wtasne
skrypty w serwisie
https://scratch.mit.edu

e korzysta z projektow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug
wtasnych pomystéw

e zaktada z kolezankami
i kolegami z klasy studio na
stronie
https://scratch.mit.edu
i wspdlnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu

3.2. Do biegu, gotowi,
start! Komunikaty
w programie Scratch

17.i18. Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty

w programie Scratch

® buduje skrypty
okreslajgcereakcje
duszka na klikniecie

e przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e buduje skrypt
powodujgcy nadanie
komunikatu

e programuje skutek
odebrania komunikatu

e tworzy prostg gre
zrecznosciowg

e edytuje utworzong gre,
dodajgc wymyslone przez
siebie elementy

3.3. Co jest naj...

O wyszukiwaniu
najmniejszej

i najwiekszej liczby

19.i 20. Co jest naj...
O wyszukiwaniu
najmniejszej

i najwiekszej liczby

e tworzy zmienne
i wykorzystuje je
w budowanych skryptach

® buduje skrypty nadajace
zmiennym rézne wartosci

o wykorzystuje
w budowanych
skryptach bloki
z napisem ,powtorz”
oraz z napisem ,jezeli”

e buduje skrypty
wyszukujgce najwiekszg
oraz najmniejszg liczbe
w podanym zbiorze

e buduje skrypt obliczajgcy
$rednig ocen z dowolnego
przedmiotu

3.4. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszukaé podany
element w zbiorze?

21.i22. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszukac¢ podany
element w zbiorze?

e wykorzystuje blok
z napisem ,zapytaj”
w budowanych skryptach
i zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako
wartos¢ zmiennej

e sprawdza spetfnienie
okreslonych warunkow,
wykorzystujgc bloki
z kategorii Wyrazenia

e buduje skrypty

sprawdzajace wiecej niz

jeden warunek

e buduje skrypt
wyszukujgcy w zbiorze
konkretng liczbe

e tworzy w Scratchu gre
logiczng wykorzystujaca
losowanie liczb

Dziat 4. Malowanie na warstwach. Po

znajemy program GIMP

4.1. Tort ma warstwy
i cebula ma warstwy.
O tworzeniu grafik

z wykorzystaniem
warstw

23.i24.Tort ma
warstwy i cebula ma
warstwy. O tworzeniu
grafik

z wykorzystaniem
warstw

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujgc
podstawowe narzedzia
z przybornika programu

® pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

o modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskac
okreslony efekt

® podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

e Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

4.2. Zdje¢ ciecie-
giecie. Elementy
retuszu

i fotomontazu zdjec

25.,26.i27. Zdjec
ciecie-giecie.
Elementy retuszu

i fotomontazu zdjeé

e zmienia ustawienia
kontrastu i jasnosci zdje¢

o kopiuje fragmenty obrazu
i wkleja je na rézne
warstwy

e rozmazuje fragmenty
obrazu za pomoca
narzedzia Rozmycie
Gaussa

o wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

e tworzy w programie
GIMPskomplikowane
fotomontaze, np. wkleja
wtasne zdjecia do obrazéw




pobranych z internetu

4.3. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamigtkowego
obrazu — zadanie
projektowe

28.129. Czar
szkolnych lat.
Przygotowanie
pamigtkowego obrazu
— zadanie projektowe

e tworzy obrazy w programie GIMP
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
e wykorzystuje chmure i poczte elektroniczng do pracy nad projektem

Data : 31.08.2023
Podpis nauczyciela :
Zatwierdzam do realizacji

Data 1.09.2023




