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| SEMESTR

Temat lekcji

Zagadnienia

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne - uktad tabelaryczny

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen:

Ocena dobra
Uczen:

Ocena bardzo dobra
Uczen:

Ocena celujaca
Uczen:

1. Komputer i
urzadzenia cyfrowe

budowa zestawu
komputerowego; urzadzenia
wejscia/wyjscia; system
operacyjny; pliki i foldery

- rozpoznaje podstawowe
elementy zestawu
komputerowego i z pomoca
wykonuje proste operacje na
plikach

- wymienia funkcje
podstawowych urzadzen oraz
samodzielnie tworzy i zapisuje
pliki w folderach

- sprawnie organizuje pliki i
foldery, dobiera urzadzenia do
okreslonych zastosowan

- wyjasnia wspoétdziatanie sprzetu
i oprogramowania oraz
Swiadomie organizuje zasoby
komputera

- samodzielnie rozwigzuje
nietypowe problemy organizacji
danych i uzasadnia dobér sprzetu
oraz oprogramowania

2. Tworzymy modele
3D w Tinkercad

srodowisko Tinkercad; bryty;
wymiary; potozenie;
grupowanie; model 3D

- z pomoca uruchamia
Srodowisko i umieszcza gotowa
bryte na ptaszczyznie roboczej

- zmienia wymiary i potozenie
obiektéw oraz tworzy prosty
model wedtug instrukcji

- samodzielnie taczy i grupuje
bryty, tworzgc poprawny model
przestrzenny

- projektuje ztozony model,
precyzyjnie dobiera wymiary i
wykorzystuje operacje na brytach

- tworzy oryginalny, funkcjonalny
model 3D, optymalizuje
konstrukcje i uzasadnia
zastosowane rozwigzania

3. Grafika
komputerowa - obrazy
rastrowe

GIMP; warstwy; zaznaczenia;
kadrowanie; skalowanie;
korekcja obrazu

- z pomoca otwiera obraz i
wykonuje podstawowg zmiane

- samodzielnie kadruje, skaluje i
zapisuje obraz w podanym
formacie

- stosuje zaznaczenia, warstwy i
podstawowe narzedzia korekcji

- tgczy wiele operacji edycyjnych i
Swiadomie pracuje na warstwach

- tworzy ztozong kompozycje
graficzng, dobierajgc efektywne
techniki obrébki

4. Przeksztatcamy i
taczymy obrazy

fotomontaz; warstwy;
przezroczystos¢; kopiowanie
fragmentéw; eksport

- z pomoca kopiuje fragment
obrazu i umieszcza go w drugim
pliku

- tworzy prosty fotomontaz,
stosujac warstwy i podstawowe
zaznaczenia

- precyzyjnie taczy obrazy,
wykorzystuje przezroczystosc i
poprawnie eksportuje prace

- samodzielnie dobiera metody
selekcji i obrébki do
zamierzonego efektu

- wykonuje oryginalny
fotomontaz o wysokiej estetyce i
potrafi uzasadni¢ przebieg pracy

5. Dokument tekstowy
- zasady redagowania

akapity; style; formatowanie;
uktad strony; poprawnos¢
jezykowa i typograficzna

- tworzy prosty dokument i z
pomoca stosuje podstawowe
formatowanie

- samodzielnie formatuje tekst,
ustawia akapity i zapisuje
dokument

- stosuje konsekwentne
formatowanie i zasady
poprawnego redagowania

- tworzy przejrzysty
wielostronicowy dokument z
wiasciwym uktadem tresci

- projektuje profesjonalny
dokument i $wiadomie stosuje
zasady typografii oraz kompozycji

6. Wstawiamy obiekty
do dokumentu

obrazy; ksztatty;
WordArt/Fontwork; tabele;
rozmieszczenie obiektdéw

- z pomocg wstawia obraz lub
ksztatt do dokumentu

- samodzielnie wstawia i
podstawowo formatuje obiekty

- poprawnie rozmieszcza tekst i
obiekty oraz tworzy prosta tabele

- tworzy estetyczny dokument
taczacy rézne typy obiektow i
kontroluje ich uktad

- projektuje rozbudowany
dokument, twérczo i
konsekwentnie wykorzystujgc
obiekty graficzne

7. Tworzymy dokument
wielostronicowy

nagtéwki; stopki; numeracja
stron; podziat tekstu;
drukowanie

- z pomoca tworzy kolejne strony
i zapisuje dokument

- stosuje podziat na strony oraz
podstawowg numeracje

- samodzielnie ustawia nagtéwki,
stopki i parametry strony

- poprawnie przygotowuje
wielostronicowy dokument do
wydruku

- tworzy spéjny dokument o
ztozonej strukturze i optymalizuje
jego uktad do publikacji

8. Algorytmy i sposoby
ich opisywania

problem; dane; wynik; kolejnos¢
dziatan; analiza rozwigzania

- rozpoznaje dane i wynik w
prostym zadaniu oraz wykonuje
podany cigg czynnosci

- uktada prosta kolejnos$¢ dziatan
prowadzgca do rozwigzania
problemu

- samodzielnie opisuje algorytm
stownie lub listg krokdéw i
sprawdza jego poprawnosé

- analizuje algorytm, przewiduje
wyniki i poprawia btedne
rozwigzanie

- poréwnuje rézne algorytmy
rozwigzujgce ten sam problem i
uzasadnia wyboér
efektywniejszego

9. Programowanie w
Scratchu

zmienne; warunki; petle;
zdarzenia; projekt programu

- z pomoca modyfikuje gotowy
skrypt i uruchamia program

- tworzy prosty program
wykorzystujgcy zmienng lub
powtérzenie

- samodzielnie stosuje petle,
warunki i zmienne oraz testuje
program

- projektuje rozbudowany
program, diagnozuje btedy i
poprawia skrypty

- tworzy oryginalny projekt,
optymalizuje kod i wyjasnia
zastosowane rozwigzania

10. Rozwiazujemy
problemy za pomoca
programoéw

etapy tworzenia programu;
testowanie; poprawianie
btedéw; dokumentowanie

- wykonuje zadanie wedtug
gotowego rozwigzania i wskazuje
rezultat

- uzupetnia prosty program i
testuje jego dziatanie

- samodzielnie projektuje
rozwigzanie prostego problemu i
usuwa btedy

- dzieli problem na mniejsze
czesci, testuje przypadki i
dokumentuje rozwigzanie

- tworzy efektywne rozwigzanie
ztozonego problemu i poréwnuje
mozliwe strategie
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11. Wprowadzenie do
jezyka Python

$rodowisko Python; instrukcje;
zmienne; wejscie/wyjscie;
proste obliczenia

- z pomocg uruchamia
Srodowisko i wykonuje prosta
instrukcje

- pisze krétki program
wyswietlajacy dane i wykonujacy
proste obliczenia

- samodzielnie stosuje zmienne,
dane wejsciowe i operatory

- projektuje, testuje i poprawia
program rozwigzujgcy okreslony
problem

- tworzy wtasne rozwigzania, dba
o czytelnos¢ kodu i uzasadnia
dobdr instrukcji

12. Instrukcje
warunkowe i iteracyjne
w Pythonie

if; for; powtarzanie; warunki;
analiza dziatania programu

- rozpoznaje instrukcje
warunkowg lub petle w gotowym
programie

-z pomocq tworzy prosta
instrukcje if lub petle for

- samodzielnie stosuje warunki i
iteracje do rozwigzania prostego
zadania

- taczy instrukcje, analizuje
przebieg programu i usuwa btedy

- projektuje zwiezte rozwigzania
wykorzystujgce wtasciwe
konstrukcje sterujace

13. Grafika zétwia w
Pythonie

modut turtle; ruch; katy; petla
for; figury geometryczne

- uruchamia gotowy program i
zmienia pojedyncze parametry
rysunku

- tworzy prosty program rysujacy
odcinki i figury wedtug instrukcji

- samodzielnie stosuje petle for
do rysowania regularnych figur

- projektuje ztozone wzory i
wyjasnia zaleznos¢ miedzy
katem, ruchem i liczbg powtérzen

- tworzy oryginalng grafike
algorytmiczna i optymalizuje kod

14. Arkusz kalkulacyjny
- podstawy

komérka; adres; dane; formuty;
formatowanie tabeli

- z pomoca wprowadza dane do
komérek i zapisuje arkusz

- samodzielnie tworzy prostg
tabele i wykonuje podstawowe
obliczenia

- stosuje adresy komorek i
formuty oraz poprawnie formatuje
dane

- projektuje czytelny arkusz,
dobiera formuty i sprawdza
poprawnos¢ obliczen

- tworzy rozbudowany model
obliczeniowy i samodzielnie
dobiera efektywne rozwigzania

15. Funkcje i obliczenia
w arkuszu

SUMA; SREDNIA i inne
podstawowe funkcje;
kopiowanie formut;
adresowanie

- z pomoca stosuje wskazang
funkcje do prostych danych

- samodzielnie stosuje funkcje
SUMA i kopiuje prostg formute

- dobiera podstawowe funkcje do
zadania i poprawnie postuguje sie
adresami komérek

- tworzy zestawienia
wykorzystujgce kilka funkcji i
analizuje otrzymane wyniki

- projektuje wtasny arkusz
obliczeniowy, dobiera funkcje i
uzasadnia sposo6b rozwigzania

16. Wykresy w arkuszu
kalkulacyjnym

dobdr danych; typ wykresu;
tytut; legenda; formatowanie

- z pomoca tworzy wykres na
podstawie wskazanego zakresu
danych

- samodzielnie tworzy prosty
wykres i nadaje mu tytut

- dobiera typ wykresu do danych i
poprawnie opisuje jego elementy

- modyfikuje wykres w celu
czytelnego przedstawienia
informacji i interpretuje dane

- $wiadomie poréwnuje sposoby
wizualizacji, wybiera najlepszy i
uzasadnia decyzje

17. Internet jako Zrédto
informacji

wyszukiwanie; wiarygodnos¢
zrodet; prawa autorskie;
licencje; cytowanie

- wyszukuje prostg informacje i
podaje adres zrédta

- dobiera stowa kluczowe i zna
podstawowe zasady korzystania z
cudzych materiatéw

- poréwnuje Zrédta, ocenia ich
podstawowg wiarygodnosc i
poprawnie wskazuje autorstwo

- weryfikuje informacje w kilku
zrodtach i stosuje zasady prawa
autorskiego oraz licencji

- krytycznie analizuje Zrédta,
dokumentuje proces weryfikacji i
Swiadomie dobiera materiaty do
wiasnej pracy

18. Komunikacja i
bezpieczenstwo w
Internecie

poczta i komunikatory;
prywatnos¢; hasta;
cyberzagrozenia; netykieta

- zna podstawowe zasady
bezpiecznej komunikacji i
ochrony danych

- rozpoznaje typowe zagrozenia i
stosuje zasady netykiety

- dobiera bezpieczne hasta,
chroni prywatnos¢ i wiasciwie
reaguje na podejrzane
wiadomosci

- analizuje sytuacje ryzykowne,
wskazuje sposoby ochrony kont i
danych oraz wyjasnia zasady
odpowiedzialnej komunikacji

- samodzielnie ocenia ztozone
sytuacje zwigzane z
bezpieczenstwem cyfrowym i
proponuje adekwatne dziatania

19. Praca zespotowa i
publikowanie
informacji

wspoétdzielenie plikéw; praca w
chmurze; role w zespole;
odpowiedzialne publikowanie

- z pomoca korzysta z
udostepnionego materiatu i
wykonuje przydzielone zadanie

- wspoétpracuje przy prostym
dokumencie i przestrzega
ustalonych zasad

- sprawnie wspoétdzieli materiaty,
komunikuje sie w zespole i
kontroluje zakres publikowanych
danych

- planuje prace zespotu,
porzadkuje materiaty i dba o
prawa oraz prywatnos¢
uczestnikéw

- koordynuje ztozone zadanie
zespotowe, proponuje
usprawnienia i odpowiedzialnie
przygotowuje materiat do
publikacji

Dokument opracowano w uktadzie wymagan na oceny 2-6 na podstawie zakresu aktualnego wydania podrecznika i materiatéw metodycznych Migry. Szczegdtowy rozktad tematdéw miedzy semestrami moze zosta¢ dostosowany do szkolnego

planu pracy.




