Karta informacyjna — informatyka w klasie 1 LO.

Zasady Przedmiotowego Systemu Oceniania

1. Wszystkie oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicow.

2. Najwazniejszg oceng jest ocena ze sprawdzianu, nastepnie kartkéwka, éwiczenie na lekcji (aktywnos¢), prace dodatkowe.
3. Kartkéwka (15 min) obejmujgce materiat z trzech ostatnich lekcji, nie muszg by¢ zapowiadane.

4. Sprawdziany - catogodzinne, obowigzkowe, zapowiadane dwa tygodnie wczesniej.

5. Sprawdziany (kartkowki), ktére z przyczyn losowych nie zostaty napisane, uczen musi napisaé w ciggu 2 tygodni
od momentu powrotu do szkoty na dfugiej dowolnej przerwie lub lekcji. Po tym terminie pisze prace na najblizszej lekgji.

6. Oceny ze sprawdziandw, kartkdwek uczen moze poprawic¢ w ciggu 2 tygodni na dtugiej dowolnej przerwie lub lekgiji.
7. Kazdy uczen musi posiadac¢ oceny ze wszystkich obowigzkowych sprawdzianéw, testéw, kartkéwek, projektow.

8. Wszystkie sprawdziany sg archiwizowane przez okres jednego roku szkolnego - uczniowie i ich rodzice mogg je zobaczy¢
i otrzymac ustne uzasadnienie wystawionej oceny.

9. Ocena semestralna (roczna) wystawiana jest w oparciu o oceny czgstkowe uzyskane w semestrze (roku szkolnym)
oraz wktad pracy i zaangazowanie na zajeciach.

10. Sytuacje nie wynikajgce z PSO bedg podlegaty regulaminowi WSO i Statutowi Szkoty.



Wymagania na ocene celujgcg (sSrédroczng i koncoworoczng) — jedna z ponizszych opcji:

1. Uczen odnosi sukcesy w konkursach informatycznych - konkursy kuratoryjne, tematyczne.

2. Uczen ma wiedze i umiejetnosci obejmujgce peten zakres realizowanego programu nauczania.

Nauczyciel zastrzega sobie prawo do zmiany ponizszej kolejnosci lekcji oraz zmiany danego materiatu - dostosowanie
trudnosci do mozliwosci uczniow. llo$¢ sprawdziandw moze ulec zmianie.

Nr lekcji Temat lekgji

Wiedza i umiejetnosci, zakres materiatu

Kryteria oceniania

BHP i Regulamin sali informatycznej,
1. omowienie materiatu, kryteriéw
oceniania

Regulamin Sali, zasady panujace na
lekcjach.

2. Parametry komputera

klasyfikuje $rodki i narzedzia TI;

potrafi okresli¢ podstawowe elementy
komputera (wartos$ci podstawowych
parametréw, ich wzajemne
wspotdziatanie);

omawia rodzaje pamieci masowej

Na koncu dokumentu

3. Urzadzenia peryferyjne

charakteryzuje przyktadowe urzadzenia
peryferyjne;

okresla wtasnosci i przeznaczenie dysku
twardego

Na koncu dokumentu




Systemy operacyjneiinne
oprogramowanie

omawia ogolng strukture systemu
operacyjnego;

potrafi scharakteryzowac rézne systemy
operacyjne;

charakteryzuje narzedzia Tl;

zna podstawowe typy plikdw

Na koncu dokumentu

Sprawdzian 1

materiat z lekcji 2i 3

Edytor tekstu. Nagtéwek, stopka i
standardowe style tekstu

potrafi zredagowac inng stopke i inny
nagtéwek dla stron parzystych

i nieparzystych;

wie, co to jest styl tekstu i stosuje style
nagtéwkowe w dokumencie tekstowym

Na koncu dokumentu

Niestandardowe style tekstu i
konspekty

potrafi przygotowac style

niestandardowe, m.in. na podstawie
istniejgcego formatowania i modyfikujac
styl standardowy;

wyswietla dokument w widoku konspektu
dokumentu i potrafi wykonaé operacje na
akapitach, np. zmienia¢ ich kolejnos¢

Na koncu dokumentu

Odwotania w dokumencie tekstowym

wie, czym sg odwotania w tekscie.
Umieszcza podpisy pod rysunkami,
tabelami i wykresami;

tworzy spis tresci, ilustracji, tabel;

stosuje przypisy w dokumencie tekstowym

Na koncu dokumentu




Dzielenie dokumentu tekstowego i
szablony dokumentéw

korzysta z podziatu tekstu na strony
i sekcje;
rozmieszcza tekst w kolumnach, stosujac

wybrang liczbe kolumn;

stosuje wybrane szablony do
przygotowywania réznych dokumentéw

Na koncu dokumentu

10.

Praca w trybie recenzji

Pracuje z dokumentem trybie recenzji.

Korzysta z opcji $ledzenia zmian, wstawia
komentarze.

Poréwnuje dokumenty.

przygotowuje poprawnie zredagowany
i sformatowany tekst

Na koncu dokumentu

11.

Praktyczny poradnik

zna zasady stosowania tabulatoréw;
potrafi wyszukac znaki i stowa w tekscie;

wie, jak wykona¢ konwersje tekstu na
tabele;

potrafi skorzystac z edytora réwnan, aby
zapisac ztozony wzér matematyczny lub
fizyczny;

wie, jak wykonaé konwersje tekstu na
tabele

Na koncu dokumentu

12.

Sprawdzian 2

materiat z lekcji 6 - 11




13.

Tworzenie obrazu i praca z warstwami
w programie GIMP

dzieli grafike ze wzgledu na sposdb jej
tworzenia i sposéb reprezentowania
danych obrazu;

omawia zalety, wady i zastosowanie
wybranych formatow plikow grafiki
rastrowej;

zapisuje pliki w réznych formatach;
opracowuje grafike rastrowg, korzystajac z
wybranych narzedzi, m.in.: rysuje figury
geometryczne;

wie, na czym polega praca na warstwach
obrazu: dodaje nowg warstwe, usuwa

warstwe,

tworzy obraz na dwoch warstwach

Na koncu dokumentu

14.

Stosowanie narzedzi selekcji w
programie GIMP

zna zastosowanie wybranych narzedzi
selekcji;

fotomontaze, korzystajac z
(Rozdzka,

Inteligentne nozyce) i pracy na warstwach

tworzy

wybranych narzedzi selekgcji

Na koncu dokumentu

15.

Edycja zdje¢ w programie GIMP

zna wybrane filtry w programie GIMP;

stosuje zmiane kontrastu i nasycenia
koloréw;

kadruje i skaluje zdjecia

Na koncu dokumentu

16.

Animacja w Gimp

tworzy animacje, wykorzystuje prace na
warstwach

Beda podane na zajeciach




17.

Sprawdzian 3. Projekt

materiat z lekcji 13 - 16

18.

Zasady tworzenia prezentacji
multimedialnej. Tworzymy projekt

zna podstawowe typy i zasady tworzenia
prezentacji multimedialnej;

analizuje i ocenia przyktadowy sposdéb
umieszczenia tekstu i grafiki na slajdach;
potrafi zaplanowacé prezentacje na zadany
temat, tworzy prezentacje multimedialng
na zadany temat: planuje prezentacje,

przeprowadza pokaz;

Na koncu dokumentu

19.

Sytuacje problemowe i okreslanie
specyfikacji zadania

podaje przyktady sytuacji problemowych;
wyjasnia pojecie algorytmu oraz zaleznosci
miedzy problemem, algorytmem

i programem;

omawia etapy rozwigzywania problemu
(zadania);

okresla specyfikacje zadania (dane do
zadania oraz wyniki);

projektuje rozwigzanie i rozwigzuje je w
arkuszu kalkulacyjnym:;

okresla, kiedy algorytm jest poprawny;

testuje rozwigzania

20.

Jezyki programowania i
programowanie

wie, na czym polega programowanie;

klasyfikuje jezyki programowania ze
wzgledu na poziom wykonania programu;




wyjasnia, na czym polega prezentacja
algorytmu w postaci programu.

zna pojecia program zréodfowy, program
wynikowy, implementacja, kompilacja,
interpretacja, translacja;

porownuje gotowe, proste programy

zapisane w réznych jezykach
programowania (wizualnych i tekstowych)

21.

Srodowisko programistyczne jezyka
Python, stosowanie zmiennych
i wyprowadzanie wynikéw

charakteryzuje srodowisko
programistyczne jezyka Python;

wie, na czym polega praca w trybie
interaktywnym i skryptowym;

omawia etapy programowania w jezyku
Python

pisze prosty program wyswietlajgcy napis
na ekranie;

zna zasady stosowania zmiennych i

wykonywania obliczen (deklaruje
zmienne, nadaje im wartos¢);

wyprowadza komunikaty i wyniki na ekran

22.

Zapisywanie rozwigzania problemu
w jezyku Python

pisze programy, deklarujgc dane typu
catkowitego i rzeczywistego;

testuje dziatanie programu dla danych
réznego typu danych;

modyfikuje program, odszukuje i poprawia
btedy;

Na konicu dokumentu




pisze program na podstawie danej
specyfikacji;

zapisuje algorytmy liniowe w postaci
programow;

do  wykonywania obliczen stosuje
podstawowe operatory matematyczne

23.

Tworzenie programéw w jezyku
Python — zadania

pisze programy, uzywajac danych typu
catkowitego i rzeczywistego;

testuje dziatanie programu dla danych
réznego typu danych;

modyfikuje program, odszukuje i poprawia
btedy;

pisze program na podstawie danej
specyfikacji;

zapisuje algorytmy liniowe w postaci
programow;

do  wykonywania obliczen stosuje
podstawowe operatory matematyczne

Na koncu dokumentu

24,

Sytuacje warunkowe i algorytmy
z warunkami w jezyku Python

wie, kiedy wystepuje sytuacja warunkowa
i podaje przyktady;

zna dziatanie instrukcji warunkowej;
analizuje realizacje sytuacji warunkowych
w réznych narzedziach;

analizuje gotowe programy realizujgce
algorytmy z warunkami prostymi i
ztozonymi;

Na koncu dokumentu




potrafi zapisac prosty i ztozony warunek
logiczny;
realizuje algorytmy z warunkami prostymi

i Ztozonymi w wybranym jezyku
programowania

25.

Sprawdzanie poprawnosci danych

okredla, kiedy program jest poprawny;
analizuje zadanie (specyfikacje opis
rozwigzania i program zapisane

w wybranym jezyku programowania,

w ktdrym jest sprawdzana poprawnosé
danych);

testuje program, sprawdzajgc poprawnosé
danych;

pisze programy, uwzgledniajac
sprawdzanie poprawnos¢ wprowadzanych
z klawiatury danych

Na koncu dokumentu

26.

Algorytmy z warunkami
zagniezdzonymi

analizuje gotowy program zawierajgcy
instrukcje warunkowe zagniezdzone
zapisany w wybranym jezyku
programowania;

realizuje algorytmy z  warunkami

zagniezdzonymi  w wybranym  jezyku
programowania

Na koncu dokumentu

27.

Sprawdzian 4

materiat z lekcji 19 - 26

28.

Algorytmy iteracyjne w jezyku Python

wie, czym jest iteracja i jak sie ja
implementuje;

Na koncu dokumentu




wyjasnia na przyktadzie stosowanie iteracji
do dodawania kilku liczb;

analizuje dziatanie algorytmu dodawania n
liczb;

zna postac i dziatanie instrukcji iteracyjne
for w wybranym jezyku programowania;
pisze proste programy, stosujgc instrukcje
iteracyjng  for w wybranym  jezyku
programowania

Zapisywanie rozwigzania problemu

analizuje gotowy program realizujacy
iteracje w wybranym jezyku

Na koncu dokumentu

29. programowania;
iteracyjnego w jezyku Python
zapisuje algorytmy iteracyjne w wybranym
jezyku programowania
analizuje gotowy program zawierajgcy Na koncu dokumentu
instrukcje iteracyjne zagniezdzone
30. Instrukcje iteracyjne zagniezdzone w wybranym jezyku programowania;
zapisuje algorytmy iteracyjne w wybranym
jezyku programowania
31. Sprawdzian 5 materiat z lekcji 28 - 30
omawia rozwdj ustug internetowych;
Internet jako ocean informacji, o o .
] o B ) objasnia organizacje informacji w WWW;
3 wyszukiwanie informacji, korzystanie z

e — ustug. Komunikacja i wymiana
informacji w Internecie

wie, na czym polega przegladanie strony
www; ocenia przydatnosc i wiarygodnosé
informaciji;




wyszukuje informacje w Internecie, m.in.:
korzysta  z encyklopedii  istownikdw;
wyszukuje informacje zapisane w innych
jezykach i plikach okreslonego formatu,

omawia przyktadowe e-ustugi,

zna mozliwosci zabezpieczen w e-banku i
bezpiecznego korzystania z e-banku;

zna zasady kupowania w e-sklepie i
korzystania z e-aukciji,

poréwnuje rézne formy komunikacji

i wymiany informacji, omawia korzysci
i zagrozenia dotyczgce korzystania

z réznych form komunikacji i wymiany
informacji z wykorzystaniem Internetu

wymienia podstawowe klasy sieci;

zna podstawy konfiguracji sieci, m.in.
protokoty sieciowe;

korzysta z podstawowych ustug sieci,

33. Sieci komputerowe
m.in.: potrafi udostepniaé zasoby
komputera;
omawia przyktadowe schematy sieci:
domowej i szkolnej
Bezpieczenstwo i ochrona danych | znazasady ochrony danych
34. w komputerach i sieciach | w komputerach i sieciach

komputerowych

komputerowych;




podaje przyktady ochrony danych przed
nieupowaznionym dostepem;

wie, jak odzyskac¢ przypadkowo usuniete
dane;

podajgc przyktady, dyskutuje na temat
odmian  ztodliwego  oprogramowania
i oprogramowania zabezpieczajgcego
komputer

35.

Tworzenie formut, formaty danych

i formatowanie
kalkulacyjnego

tabeli arkusza

tworzy formuty w arkuszu kalkulacyjnym;

zna i stosuje do danych odpowiednie
formaty;

formatuje tabele arkusza kalkulacyjnego;

stosuje formatowanie warunkowe
komorek tabeli

Na konicu dokumentu

36.

Stosowanie
kalkulacyjnego

funkcji arkusza

potrafi uktada¢ formuty z zastosowaniem
wybranych funkcji arkusza kalkulacyjnego,
m.in.: logicznych, statystycznych,
matematycznych, daty i czasu

Na koncu dokumentu

37.

Przedstawianie
wykresu

danych w postaci

tworzy wykres funkcji trygonometrycznej;

zna zastosowania réznych typow
wykresow; dostosowuje typ wykresu do
danych, jakie ma przedstawiaé;

potrafi narysowac wykres wybranej funkgji
matematycznej, w tym funkcji
trygonometrycznej

Na koncu dokumentu




38.

Przyktady rozwigzywania probleméw
z wykorzystaniem myslenia

komputacyjnego

planuje kolejne kroki rozwigzywania
problemu, z uwzglednieniem
podstawowych etapow myslenia
komputacyjnego (okreslenie problemu,
definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i
testowanie rozwigzania;

realizuje dane problemy (w tym
symulacje) w arkuszu kalkulacyjnym,
stosujgc wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego;

przedstawia dane i wyniki w tabelach i na
wykresach

Na koncu dokumentu

39.

Sprawdzian 6

materiat z lekcji 35 - 38

40.

Korzystanie z tabeli i wykreséw

przestawnych

z pomocg nauczyciela tworzy tabele i
wykresy przestawne

Na koncu dokumentu

41.

Filtrowanie danych, praktyczny

poradnik

potrafi stosowac filtry do wyszukiwania
danych spetniajagcych okredlone kryteria ,
zna metody pracy z duzymi arkuszami,
blokowania i

korzysta z opcji

odblokowywania  okienek, formatuje
tabele, numeruje i sortuje listy, poprawnie
drukuje dokument utworzony w arkuszu

kalkulacyjnym.

Na koncu dokumentu

42.

Funkcje tekstowe

Potrafi zastosowac funkcje operujace na
tekscie

Beda podane na zajeciach




43.

Sprawdzian 7

materiat z lekcji 40 - 42

44,

Tworzenie  rysunkéw w  grafice
wektorowej

wykonuje projekty w grafice wektorowe;j,
korzystajgc z mozliwosci wstawiania
Ksztattéw w edytorze tekstu;

grupuje obiekty;
edytuje punkty w ksztattach;

zna podstawowe mozliwosci wybranego
programu do edycji obrazu wektorowego;
tworzy rysunki sktadajgce sie zfigur
geometrycznych

Na koncu dokumentu

45,

Rysowanie figur i sciezek w programie
Inkscape

opracowuje grafike wektorowg, m.in.
rysuje rézne figury;

okresla wtasciwosci poszczegdélnych
narzedzi;

rysuje sciezki, stosujgc wtasciwe narzedzia

Na koncu dokumentu

46.

Operacje logiczne, przeksztatcenia w
programie Inkscape, warstwy, krzywe
Baziera

przeksztatca obraz (pochyla, obraca,
wyrownuje wzgledem strony, innych
elementow, faczy elementy, wyklucza,
dzieli, edytuje i zaznacza wezty),

pracuje na warstwach oraz krzywych
Baziera

Na koncu dokumentu

47.

Sprawdzian 8

materiat na podstawie lekcji 44 - 46

48.

Stosowanie instrukcji while w jezyku
Python

zna postac i dziatanie instrukcji iteracyjnej
while w jezyku Python;

Na koncu dokumentu




stosuje instrukcje while w tworzonych

programach komputerowych

49, Pisanie programéw w jezyku Python z stosuje instrukcje while w tworzonych | Na koncu dokumentu
wykorzystaniem instrukgji iteracyjnych | Programach komputerowych
rozumie na czym polega wywotanie Na koricu dokumentu
procedury/funkcji;
rozréznia parametry formalne i aktualne;
50 Funkcje zwracajgce wartos¢ w jezyku
' Python definiuje funkcje zwracajgce wartos¢ z
parametrem lub bez parametru
stosuje  funkcje zwracajgce  wartosc
w jezyku Python,
definiuje funkcje niezwracajgce wartosci Na koncu dokumentu
51. Funkcje niezwracajace wartosci  w stosuje funkcje niezwracajgce wartosci bez
jezyku Python ,
parametrow
59 Sprawdzian 9 materiat z lekcji 48 - 51
Wyijasnia czym sg zmienne indeksowane; Na koricu dokumentu
53 Definiowanie i stosowanie listy w definiuje listy w jezyku Python;
jezyku Python wczytuje i wyprowadza elementy listy na
ekran
wykonuje operacje na elementach tablicy i | Na koricu dokumentu
54. Wykonywanie operacji na elementach listy, np. wyswietla elementy listy w

listy w jezyku Python

odwrotnej kolejnosci, wyswietla wybrany
element listy




55.

Pisanie programéw w jezyku Python
z wykorzystaniem list

definiuje listy w jezyku Python,

wczytuje i wyprowadza elementy listy na
ekran;

wykonuje operacje na elementach listy i
listy, np. wyswietla elementy tablicy i listy
w odwrotnej kolejnosci, wyswietla

wybrany element listy;

pisze programy z wykorzystaniem list

Na koncu dokumentu

56.

Algorytm badania pierwszosci liczby
i obliczanie wartosci elementdéw ciggu
Fibonacciego

omawia algorytmy na liczbach: badania
pierwszosci liczby i obliczania wartosci
elementdéw ciggu Fibonacciego;

programuje algorytmy na liczbach: badania
pierwszosci liczby i obliczania wartosci
elementdéw ciggu Fibonacciego;

Na koncu dokumentu

57.

Porzagdkowanie metodg babelkowg i
przez wstawianie

omawia algorytmy sortowania
bagbelkowego i przez wstawianie;

programuje algorytmy sortowania
babelkowego i przez wstawianie;

definiuje odpowiednie funkcje;

korzystajgc z poznanych algorytméw pisze
programy w wybranym jezyku

Na koncu dokumentu

58.

Sprawdzian 10

materiat z lekcji 53 - 57

59.

Program VSDC - wprowadzenie

tworzy projekt, importuje, kadruje, tnie,
obraca, rozdziela audio od wideo

Na koncu dokumentu




60.

Praca w VSDC. Projekt

Poszerza umiejetnosci edycji, uzywa linii
czasu, eksportuje film. Tworzy projekt

Beda podane na zajeciach

61.

Wstep do HTML i CSS

Powtdrzenie wiadomosci dotyczgcych
tworzenia stron

62.

Zasady tworzenia stron internetowych

potrafi tworzy¢ proste strony w jezyku

HTML, uzywajgc edytora tekstu;
zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych znacznikéw HTML;
koduje polskie znaki;
tworzy¢  listy

umie wypunktowane

i numerowane

Na koncu dokumentu

63.

Tworzenie strony WWW w jezyku
HTML

umieszcza facza hipertekstowe;
tworzy podstrony;

potrafi wstawiac grafike do utworzonych
stron;

umie wstawiac tabele do tworzonych
stron i je formatowac;

stosuje kolory

Na koncu dokumentu

64.

Stosowanie styléow i elementéow
programowania do tworzenia stron

WwWw

podaje przyktady stosowania stylow CSS;

wyjasnia, na czym polega dynamiczne
przetwarzanie strony; podaje przyktady
skryptéw i omawia ich rodzaje;

Na koncu dokumentu




analizuje wady i zalety réznych sposobdw
publikowania i promowania stron
w Internecie

65.

Wybrane przepisy prawa dotyczace
technologii informacyjno-
komunikacyjnych

zna i omawia wybrane przepisy prawa
autorskiego i przyktadowe rodzaje licencji;

omawia wybrane przyktady przestepstw
komputerowych;

podaje przyktady tamania wybranych
przepisow prawa




Kryteria oceniania

Komputer i urzadzenia peryferyjne

2

Uczen:

Wymienia i omawia
podstawowe elementy
komputera.

Podaje przyktady urzadzen
peryferyjnych.

Wymienia urzgdzenia
peryferyjne.

Uczen:

Klasyfikuje srodki
technologii informacyjnej
ze wzgledu na
przeznaczenie.

Charakteryzuje
przyktadowe urzadzenia
peryferyjne.

Okresla wtasnosci
i przeznaczenie dysku
twardego.

Uczen:

Potrafi okresli¢
podstawowe elementy
komputera (wartosci
podstawowych

parametréw, ich wzajemne

wspotdziatanie).

Wie, czym jest RAM i BIOS,
okresla ich funkcje.
Omawia dodatkowe
urzadzenia pamieci
masowej, m.in.: napedy
optyczne, pamieci flash,
pamieci tasmowe
(streamery).

Uczen:

Wymienia podstawowe
uktady mieszczace sie na
ptycie gtéwnej

i charakteryzuje ich
parametry.

Wyjasnia, czym jest karta
rozszerzenia.

Wie, w jakim celu tworzy
sie partycje na dysku
twardym.

Wyijasnia pojecia: partycja
dyskowa, formatowanie
dysku.

Uczen:

Potrafi dobrac petna
konfiguracje sprzetu
i oprogramowania do
danego zastosowania.

Dba o prawidtowe
funkcjonowanie komputera,
przeprowadzajgc wszystkie
niezbedne testy.




Systemy operacyjne i inne oprogramowanie

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, co to jest system
operacyjny.

Omawia podstawowy
zestaw oprogramowania,
ktory moze by¢
zainstalowany na
komputerze.

Zna funkcje systemu
operacyjnego.
Wymienia popularne
systemy operacyjne.
Omawia rodzaje
programow
komputerowych i potrafi

okresli¢ ich przeznaczenie.

Podaje podstawowe cechy
systemu Windows.

Charakteryzuje narzedzia
TI, w tym:
oprogramowanie
uzytkowe, jezyki
programowania, programy
narzedziowe.

Zna podstawowe typy
plikow.

Omawia ogdlng strukture
systemu operacyjnego.

Potrafi scharakteryzowac
rézne systemy operacyjne
(Windows, Linux, Unix).
Omawia zawartos¢ plikow
w zaleznosci od ich
rozszerzenia.

Omawia historie systemu
Windows.

Dokonuje analizy
poréwnawczej réznych
systemow operacyjnych.




Opracowywanie dokumentdéw tekstowych o rozbudowanej strukturze

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie do czego stuzy
nagtowek i stopka
dokumentu.

Rozréznia style tekstu.

Wie do czego stuzy
konspekt dokumentu.

Zapisuje dokument w pliku
we wskazanym folderze.

Redaguje nagtéwek i
stopke, wstawia numery
stron.

Wie, w jakim celu stosuje
sie style tekstu. Stosuje
style nagtéwkowe.

Przygotowuje konspekt
dokumentu. Modyfikuje
dokument w widoku
konspektu. Stosuje

przypisy.

Redaguje inng stopke i inny
nagtéwek dla stron
parzystych i nieparzystych.
Stosuje rézne style tekstu.

Wie, czym sg odwotania
w tekscie. Umieszcza
podpisy pod rysunkami,
tabelami i wykresami.
Tworzy spis tresci.

Modyfikuje style.

Tworzy spis ilustracji, tabel
i wykresow.

Stosuje rdézne sposoby
wyswietlania dokumentu.

Samodzielnie odkrywa
nowe mozliwosci edytora
tekstu, przygotowujac
dokumenty tekstowe.

Tworzy wiasne style
tekstu.

Tworzy dokumenty
tekstowe, stosujgc
poprawnie wszystkie
poznane zasady
redagowania i
formatowania tekstu.

Zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
i formatowania tekstu.

Zna podstawowe zasady
pracy z dokumentem
wielostronicowym.
Wstawia tabele i wykonuje
podstawowe operacje na
komérkach tabeli. Stosuje

Wiasciwie dzieli tekst na
akapity.

Poprawia tekst,
wykorzystujgc mozliwosci
wyszukiwania i zamiany
znakdéw oraz stowniki:
ortograficzny

i synonimow.

Stosuje tabulacje i
wciecia.

Zmienia ustawienia strony
—wielko$¢ margineséw,
orientacje strony, rozmiar
papieru.

Znajduje btedy redakcyjne
w tekscie.

Stosuje rézne typy
tabulatorow, potrafi
zmienié ich ustawienia w

Przygotowuje poprawnie
zredagowany i
sformatowany tekst,
dostosowujgc forme tekstu
do jego przeznaczenia.
Redaguje ztozone wzory
matematyczne korzystajgc

z edytora rownan.

Samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do

Przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,

z zachowaniem wszystkich
zasad redagowania

i formatowania tekstow.




numeracje

i wypunktowanie.
Wie do czego stuzy
nagtowek i stopka
dokumentu.

Dzieli dokument na strony.

Dobiera i stosuje szablony
do przygotowywania
réznych dokumentow.

Wykorzystuje indeksy
gorny i dolny oraz
symbole do pisania
prostych wzoréw

i tekstow w jezyku obcym.

Wie do czego stuzy
podziat dokumentu na
sekcje.

Rozmieszcza tekst
w kolumnach.

catym tekscie. Stosuje
konspekty numerowane.

Dzieli dokument na sekcje.

Pracuje z dokumentem
trybie recenzji.

Korzysta z opcji $ledzenia
zmian, wstawia
komentarze.

rozwigzania dowolnego
problemu.

Wykonuje konwersje tekstu
na tabele i odwrotnie.

Korzysta z podziatu tekstu na
sekcje.

Pracuje z dokumentem
trybie recenzji. Poréwnuje
dokumenty.




Opracowywanie grafiki rastrowej

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg nauczyciela
korzysta z wybranego
programu do tworzenia
grafiki rastrowe;j.

Wyszukuje potrzebne

funkcje w menu programu.

Wymienia rodzaje grafiki
komputerowe;j.

Zna formaty plikéw
graficznych.

Opracowuje grafike
rastrowa: stosuje warstwy i
narzedzia selekcji, zmiane
kontrastu i nasycenia
koloréw, kadrowanie

i skalowanie.

Wykonuje proste projekty
w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattow

w edytorze tekstu.

Sprawne korzysta z
Pomocy wbudowanej do
programoéw w celu
znalezienia szczegétowych
sposobow rozwigzania
danego problemu.

Podaje réznice miedzy
grafikg rastrowa i
wektorowsq.

Opracowuje grafike
rastrowa: uzyskuje efekty
specjalne dzieki
zastosowaniu tzw. filtréw.
Tworzy proste kompozycje,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej.
Podaje rdznice miedzy
grafikg 2D i 3D.

Rozumie znaczenie zapisu
pliku graficznego w danym
formacie — zaleznie od
przeznaczenia.

Omawia zalety, wady

i zastosowanie wybranych
formatéw plikow grafiki
rastrowej.

Potrafi zastosowac
odpowiedni format pliku
graficznego. Zapisuje pliki
w réznych formatach.
Opracowuje grafike
wektorowa: przeksztatca
obraz (pochyla, obraca),
grupuje obiekty.

Samodzielnie zapoznaje sie
z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego,
przygotowujgc ztozone
projekty z réznych
dziedzin.




Tworzenie prezentacji multimedialnej

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna podstawowe typy
i zasady tworzenia
prezentacji multimedialne;j.

Tworzy prezentacje
sktadajaca sie z kilku
slajdéw z zastosowaniem
animacji
niestandardowych.
Korzysta z szablonéw
slajdéw. Umieszcza na
slajdach tekst teksty i
obrazy.

Zapisuje prezentacje we
wskazanym folderze
docelowym.

Uruchamia pokaz slajdow.

Zna etapy tworzenia

prezentacji multimedialne;j.

Przygotowuje prezentacje
na zadany temat na
podstawie konspektu.
Zmienia kolejnosc slajdow.
Ustawia przejscia
poszczegdlnych slajdéw.
Wie, do czego stuzg
poszczegdlne widoki
slajdow.

Potrafi ustawi¢ jednakowe
tto dla wszystkich slajdow
oraz zmieni¢ tto dla
wybranego slajdu.

Wstawia do slajdu
wykresy, tabele, rownania
matematyczne, efekty
dzwiekowe.

Potrafi wiasciwie
zaplanowac prezentacje na
zadany temat.

Pracuje z widokami
slajdow.

Wstawia dzwieki z plikow
spoza listy standardowe;j.
Zmienia tto, wstawia
obiekty i hipertgcza.
Umieszcza przyciski akgji.
Dopasowuje przejscia
miedzy slajdami. Dodaje
animacje i efekty
dzwiekowe do obiektéw.

Dodaje narracje do
prezentacji.

Prezentuje swoje prace
przed klasa.

Wstawia podktad
muzyczny odtwarzany
podczas catej prezentacji.

Przygotowuje materiaty
informacyjne dla
uczestnikdw pokazu i
przeprowadza pokaz.

Konwertuje przygotowang
prezentacje do formatu
umozliwiajgcego publikacje
w Internecie. Otwiera ja
lokalnie w przegladarce
internetowej

Potrafi samodzielnie
zaprojektowad i
przygotowad
multimedialng prezentacje
na wybrany temat,
cechujaca sie ciekawym
ujeciem zagadnienia,
interesujgcym uktadem
slajdow.




Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyjasnia co to jest
algorytm. Podaje przyktady
sytuacji problemowych.
Wyjasnia pojecie
specyfikacja problemu.
Wie, na czym polega
programowanie.
Analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania.

Wyjasnia pojecie
algorytmu oraz zaleznosci
miedzy problemem,

algorytmem i programem.

Dobiera algorytm do
rozwigzania problemu.
Formutuje specyfikacje
zadania. Okredla dane do
zadania oraz wyniki.

Zna klasyfikacje jezykow
programowania.
Klasyfikuje jezyki
programowania.

Omawia etapy
rozwigzywania problemu
(zadania).

Testuje rozwigzania.
Wyijasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

W postaci programu.

Zna pojecia program
Zrédfowy, program
wynikowy, implementacja,
kompilacja, interpretacja,
translacja.

Poréwnuje gotowe, proste
programy zapisane w
réznych jezykach
programowania
(wizualnych i tekstowych).

Analizuje i porownuje
gotowe, proste programy
zapisane w jezyku C++ i
jezyku Python.

Odréznia kompilacje od
interpretacji.

Wymienia i charakteryzuje
jezyki programowania.

Potrafi samodzielnie
napisaé specyfikacje
okreslonego zadania.
Samodzielnie okresla
algorytm i narzedzia
wiasciwe do rozwigzania
danego problemu.




Tworzenie programow w wybranym jezyku programowania

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Charakteryzuje srodowisko
programistyczne
wybranego tekstowego
jezyka programowania.
Analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania.

Omawia etapy
programowania w
wybranym tekstowym

jezyku programowania.

Wie, na czym polega
iteracja.

Zna kryteria, jakie
powinien spetniac
poprawny program.
Wyjasnia, co to jest
iteracja.

Zna zasady stosowania
zmiennych i wykonywania
obliczen w wybranym
tekstowym jezyku
programowania.

Realizuje prostg sytuacje
warunkowga w wybranym
jezyku programowania,
stosuje proste warunki
logiczne.

Sprawdza poprawnos$é
danych.

Zapisuje proste algorytmy
iteracyjne w postaci listy
krokéw.

Wyprowadza komunikaty
i wyniki na ekran w
wybranym tekstowym
jezyku programowania.
Zapisuje rozwigzanie
problemu w wybranym
tekstowym jezyku
programowania.
Realizuje sytuacje
warunkowa w wybranym
jezyku programowania,
stosuje ztozone warunki
logiczne.

Zapisuje rozwigzanie
problemu iteracyjnego
w postaci programu.

Zapisuje ztozony algorytm
w wybranym tekstowym
jezyku programowania.
Samodzielnie pisze
program realizujgcy
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi.

Stosuje zagniezdzone
instrukcje iteracyjne.
Uczestniczy w konkursach
i olimpiadach
informatycznych.




Praca w sieci komputerowej

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, czym jest sie¢
komputerdéw i dlaczego
komputery faczy sie w sieé.
Korzysta z podstawowych
ustug sieci.

Wymienia podstawowe
klasy sieci. Rozumie pojecie
logowania sie do sieci.
Omawia podstawowe
sposoby faczenia
komputerdéw w siec.
Wymienia korzysci ptynace
z potaczenia komputeréw
w siec.

Zna podstawy konfiguracji
sieci (protokoty sieciowe,
identyfikacja sieciowa).
Wymienia elementy
niezbedne do budowy
sieci.

Potrafi udostepniaé zasoby
komputera.

Omawia korzysci ptyngce
z pofaczenia komputerdéw
w siec.

Omawia przyktadowe
schematy sieci: domowe;j
i szkolnej.

Udostepnia zasoby w
sieci.

Potrafi mapowac zasoby
komputera.

Wie, czym jest maska
podsieci.




Formuty, funkcje i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna podstawowe
zastosowania arkusza
kalkulacyjnego.

Potrafi zaznaczy¢ zadany
blok komérek. Ustawia
liczbowy format danych.

Samodzielnie pisze formute
wykonujaca jedno

z czterech podstawowych
dziatan arytmetycznych
(dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie).
Potrafi zastosowac
kopiowanie i wklejanie
formut.

Tworzy prosty wykres.

Zapisuje utworzony
skoroszyt we wskazanym
folderze docelowym.

Zna i stosuje podstawowe
funkcje arkusza

Rozrdznia zasady
adresowania w arkuszu
kalkulacyjnym.

Stosuje adresowanie
bezwzgledne wtedy, gdy
jest to uzasadnione.

Potrafi tworzy¢ formuty
wykonujace bardziej
zaawansowane obliczenia
(potegowanie,
pierwiastkowanie,

z zastosowaniem
nawiaséw).

Tworzy wykres sktadajgcy
sie z wielu serii danych,
dodajac do niego
odpowiednie opisy.
Ustawia inne formaty
danych poza liczcbowym.

Formatuje tabele.

Korzysta z mozliwosci
wstawiania funkcji.

Poprawnie planuje tabele
w arkuszu kalkulacyjnym,
umieszczajgc w niej dane
liczbowe i opisy.

Stosuje adresowanie
mieszane wtedy, gdy jest
to uzasadnione.

Stosuje formatowanie
warunkowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego.

Potrafi stosowac wybrane
funkcje arkusza
kalkulacyjnego do
rozwigzywania zadan z
réznych przedmiotow.
Zna zastosowania réznych
typow wykreséw.
Dostosowuje typ wykresu
do danych, jakie ma
przedstawiaé.

Potrafi narysowac wykres
wybranej funkcji

Uktada rozbudowane
formuty z zastosowaniem
funkciji.

Stosuje wybrane funkcje
arkusza kalkulacyjnego:
statystyczne, logiczne,

matematyczne, daty i czasu.

Planuje kolejne kroki
rozwigzywania problemu, z
uwzglednieniem
podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego
(okreslenie problemu,
definicja modeli i pojeg,
znalezienie rozwigzania,
zaprogramowanie i
testowanie rozwigzania;
realizuje dane problemy (w
tym symulacje) w arkuszu
kalkulacyjnym, stosujgc
wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego;

Potrafi przeprowadzic¢
analize przyktadowego
problemu i opracowacd
wtasciwy algorytm
obliczen.

potrafi samodzielnie
planowac kolejne kroki
rozwigzywania problemu,
z uwzglednieniem
podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego.
Potrafi samodzielnie
zrealizowad rozwigzanie
danego problemu.

Zna dziatanie i
zastosowanie wiekszosci
funkcji dostepnych w
arkuszu kalkulacyjnym.

Samodzielnie opracowuje
problemy zgodnie z
kolejnymi krokami
myslenia komputacyjnego.




kalkulacyjnego: SUMA,
SREDNIA.

Potrafi zastosowacd
funkcje JEZELI.

matematycznej. Tworzy
wykres funkcji
trygonometryczne;j.
Wie, na czym polega
myslenie komputacyjne.

Przedstawia dane i wyniki w
tabelach i na wykresach.

Dopasowuje wyglad arkusza
kalkulacyjnego po wydruku,
dobiera ustawienia strony,
ustawia podziat stron i
obszar wydruku.

Filtry oraz tabele i wykresy przestawne w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, do czego stuzg filtry.
Potraf wyswietli¢ dane
wedtug prostego
kryterium.

Korzysta z mozliwosci
ustawiania
niestandardowych filtrow
do filtrowania danych w
arkuszu kalkulacyjnym.

Potrafi stosowac filtry

i selekcjonowac dane na
podstawie
zaawansowanych
kryteridw.

Wie, do czego stuzg tabele
przestawne. Tworzy tabele
i wykresy przestawne

Tworzy tabele i wykresy
przestawne, analizujgc dane
zgromadzone w arkuszu
kalkulacyjnym.

Stosuje filtry w tabeli
przestawne;j.

Odszukuje w Pomocy
informacje na temat tabel
i wykreséw przestawnych.

Potrafi samodzielnie
okredli¢ dane, jakie mozna
przedstawic i poddac
analizie z wykorzystaniem
tablic i wykreséow
przestawnych.




Opracowywanie grafiki wektorowej

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Korzysta z podstawowych
mozliwosci wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej.
Wykonuje proste projekty
w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattéw w
edytorze tekstu.

Tworzy i edytuje prosty
rysunek w wybranym
programie graficznym,
korzystajgc

z podstawowych narzedzi
do rysowania figur.

Wykonuje projekty

w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattéw w
edytorze tekstu. Grupuje
obiekty.

Tworzy proste kompozycje,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej.

Zna podstawowe
mozliwosci wybranego
programu do edycji obrazu
wektorowego.

Korzysta z narzedzi do
rysowania figur i Sciezek.
Przeksztatca obraz —
przeciaga, skaluje, obraca.

Wyszukuje potrzebne
funkcje programu w menu
programu graficznego.
Tworzy kompozycje z figur
w grafice wektorowe;j.
Rysuje bryty, korzystajgc z
mozliwosci rysowania
przestrzennego.

Dostrzega rdznice miedzy
grafikg rastrowa i
wektorowsq.

Opracowuje grafike
wektorowa, rysujac
ciekawe kompozycje z
figur, przy tym potrafi
zmienié wiasciwosci
wybranego narzedzia.
Wyijasnia, czym sg $ciezki
i rysuje je, uzywajgac
odpowiednich narzedzi.
Wyijasnia, czym sg punkty
weztowe.

Wie, na czym polega praca
z warstwami. Wykonuje
rysunki, korzystajac z
warstw.

Zapoznaje sie

z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego, korzystajac z
Pomocy i innych zrddet,
poznaje mozliwosci
programow graficznych.
Przygotowuje ztozone
projekty z réznych
dziedzin.

Tworzy obrazy,
wykorzystujgc rézne
mozliwosci programu.
Przygotowuje grafike do
wtasnej strony
internetowej lub
prezentacji
multimedialnej.
Uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j.




Tworzenie programoéw w wybranym jezyku programowania

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Tworzy prosty program w
jezyku wysokiego poziomu,
np. wyswietlajacy napis na
ekranie, wykonujacy proste
obliczenia.

Stosuje w programach
zmienne i wykonuje proste
obliczenia, np. oblicza
sume dwdch liczb, $rednig
z dwach liczb.

Potrafi uruchomié
utworzony program i
wyprowadzi¢ wyniki na
ekran.

Analizuje i omawia
dziatanie gotowych
prostych programow
zapisanych w wybranym
jezyku programowania,
zawierajgcych instrukcje
petli for i/lub instrukcje
warunkowa if.

Zna postac i dziatanie
instrukcji iteracyjnej while
w wybranym jezyku
programowania i stosuje j3
w tworzonych programach
komputerowych.
Analizuje (wspdlnie

z nauczycielem) programy,
w ktérych zastosowano
funkcje; zapisuje je,
uruchamia i wyjasnia ich
dziatanie.

Wie, co to sg podprogramy
i zna ich zastosowanie.

Zna postac i dziatanie
instrukcji while i stosuje jg
w tworzonych programach
komputerowych.

Wyjasnia pojecia: parametr
formalny, parametr
aktualny.

Definiuje funkcje z
parametrami w wybranym
jezyku wysokiego poziomu.
Zna spos6b definiowania
funkcji zwracajgcej wartosé
i niezwracajgcej wartosci.

Zna pojecia: tablica,
zmienna indeksowana.

Woyjasnia rdznice
pomiedzy funkcja
zwracajacg wartosc i
niezwracajgca wartosci.
Stosuje funkcje bez
parametréw iz
parametrami w
programach.

Potrafi zastosowac liste
w zadaniach.

Potrafi odwotywaé sie do
dowolnego elementu
tablicy listy.

Wykonuje operacje na
elementach listy.

Potrafi modyfikowac
program, znalezé btedy i je
poprawic.

Potrafi samodzielnie
zastosowac odpowiedni
rodzaj instrukcji petli w
tworzonym programie.
Omawia podobienstwa i
réznice w dziataniu
wszystkich oméwionych
instrukcji petli w dwéch
réznych jezykach
programowania.

Omawia podobienstwa i
roznice w definiowaniu list
Stosuje w programach listy,
odpowiednio dobierajac
okres$long strukture danych
do algorytmu.

Pisze trudniejsze
programy, w ktérych
stosuje funkcje i listy.




Programowanie wybranych algorytmow

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Analizuje opis jednego z
wybranych algorytmow,
np. porzadkowania metoda
babelkowa. Potrafi o nim
opowiedzie¢ —wyjasni¢ na
czym polega,
zademonstrowac z uzyciem
pomocy dydaktycznych,
przetestowac.

Analizuje opisane na lekgcji
gotowe programy
realizujgce jeden wybrany
algorytm, np. pierwszosci
liczby. Przepisuje wybrany
kody programéw,
uruchamia programy i
wyjasnia jego dziatanie.

Omawia dwa wybrane
algorytmy, np. obliczania
elementdéw ciggu liczb
Fibonacciego i
porzadkowania przez
wstawianie. Demonstruje
je przy uzyciu pomocy
dydaktycznych.
Zapisuje je w wybranym
jezyku programowania i
potrafi wyjasnic ich
dziatanie.

Omawia algorytmy badania
pierwszosci liczby i
obliczania elementéw
ciggu liczb Fibonacciego,
porzgdkowania metoda
babelkowsy i przez
wstawianie.

Zapisuje je w postaci
programoéw. Rozumie
dziatanie tych programow.
Stosuje funkcje i listy w
zapisie w/w algorytméw w
postaci programow.

Samodzielnie zapisuje w
postaci programow
algorytmy badania
pierwszosci liczby i
obliczania elementdéw
ciggu liczb Fibonacciego,
porzadkowania metodg
babelkowg i przez
wstawianie; definiuje
odpowiednie i funkcje.
Rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkurséw
informatycznych; bierze
udziat w konkursach.




Program VSDC

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen otwiera program,
tworzy projekti go
zapisuje, importuje i
eksportuje filmy, korzysta z
zaktadki Editor. Dokonuje
cie¢ w filmach. Korzysta z
linii czasu. Potrzebuje
znaczacej pomocy
nauczyciela.

Uczen otwiera program,
tworzy projektigo
zapisuje, importuje i
eksportuje filmy, korzysta z
zaktadki Editor. Dokonuje
cie¢ w filmach. Rozdziela
audio od wideo. Korzysta z
linii czasu. Stosuje obrot
filmow. Potrzebuje pomocy
nauczyciela.

Uczen otwiera program,
tworzy projektigo
zapisuje, importuje i
eksportuje filmy, korzysta z
zaktadki Editor. Dokonuje
cie¢ w filmach. Rozdziela
audio od wideo. Korzysta z
linii czasu. Stosuje
kadrowanie catego filmu.
Stosuje obraét filmow,
zmiane kolejnosci warstw.
Ukrywa warstwy.
Potrzebuje niewielkiej
pomocy.

Uczen otwiera program,
tworzy projektigo
zapisuje, importuje i
eksportuje filmy, korzysta z
zaktadki Editor. Dokonuje
cie¢ w filmach. Rozdziela
audio od wideo. Korzysta z
linii czasu. Stosuje
kadrowanie catego filmu.
Stosuje obrot filmow,
zmiane kolejnosci warstw.
Ukrywa warstwy.

Jak na ocene BDB,
dodatkowo uczen
wykona rozbudowane
materiaty multimedialne




Tworzenie stron internetowych

2

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, w jaki sposdb
zbudowane sg strony
WWW.

Zna najwazniejsze
narzedzia do tworzenia
stron internetowych.
Wie, na czym polega
tworzenie strony
internetowej.
Zapoznaje sie z
przyktadowym zrédiem
strony internetowej,
przegladajac strukture
pliku.

Wie, ze na stronach
internetowych niektore
tresci mogg by¢

generowane dynamiczne.

Potrafi przygotowad prosta
strone internetowa,
uzywajac dowolnego
edytora tekstu.

Umie tworzy¢ akapity

i wymusza¢ podziat
wiersza, dodawa¢ nagtowki
do tekstu, zmieniaé kréj i
wielkos¢ czcionki.

Wie, jak wstawiac linie
rozdzielajgce.

Umie wstawia¢ hiperfacza,
korzystac z kotwic.

Rozumie strukture plikow
HTML.

Podaje przyktady
stosowania styléw CSS.
Wyjasnia, na czym polega
dynamiczne przetwarzanie
strony; podaje przyktady
skryptéw i omawia ich
rodzaje.

Potrafi tworzy¢ proste
strony w jezyku HTML,
uzywajac edytora
tekstowego.

Zna funkcje i zastosowanie
najwazniejszych
znacznikéw HTML.

Potrafi wstawiac grafike do
utworzonych stron.

Umie tworzyc¢ listy
wypunktowane

i numerowane.

Zna nazewnictwo kolordow.
Zna najczesciej
wykorzystywane atrybuty

CSS i sposoby okreslania
ich wartosci.

Omawia sposoby

publikowania strony w
Internecie.

Umie wstawiac tabele do
tworzonych stroni je
formatowac.

Wstawia tabele.

Koduje polskie znaki.
Tworzy podstrone.
Umieszcza tacza
hipertekstowe, m.in. fgczac
strone gtéwnga z podstrona.
Stosuje kolory.

Zna zasady dynamicznego
przetwarzania stron.
Analizuje wady i zalety
réznych sposobdéw
publikowania i
promowania stron w

Internecie.

Przygotowuje strone do
publikacji w Internecie i jg
publikuje.

Zna zagadnienia dotyczace
promowania stron WWW.,

Potrafi stworzy¢ wtasny,
rozbudowany serwis
WWW i przygotowaé gow
taki sposdb, zeby wygladat
estetycznie i zachecat do
odwiedzin.

Zna wiekszo$¢ znacznikéw
HTML.

Potrafi wstawiac do
utworzonej strony proste
skrypty napisane w jezyku
JavaScript.




WYMAGANIE EDUKACYINE

Uczen spetnia nastepujace wymagania na wskazang ocene oraz wymagania dla nizszych ocen (w przypadku
oceny dostatecznej i wyiszej):

dopuszczajacy (2)

Opanowat wybrane tresci i umiejetnosci zawarte w podstawie programowej.

Postuguje sie w stopniu zadowalajgcym podstawowa terminologig informatyczng;

Przestrzega norm prawnych i etycznych zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjnej i komunikacyjnej;

Potrafi bezpiecznie postugiwac sie komputerem multimedialnym i komputerem podtgczonym do sieci komputerowe;j;
Zna i opisuje zagrozenia wynikajace z rozwoju technologii,

Z pomocg nauczyciela potrafi rozwigzaé proste problemy wymagajgce zastosowania na lekcji programéw komputerowych —
prostych programéw graficznych, edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego, programu grafiki prezentacyjnej, przegladarki i
wyszukiwarki stron WWW, bazy danych;

Zna podstawowe kody HTML,

Podaje przyktady prostych algorytmow,

Zna podstawy jezyka programowania,

Jest w stanie uzupetni¢ wystepujace braki wiedzy i umiejetnosci

dostateczny (3)

Opanowat wszystkie tresci oraz umiejetnosci zawarte w podstawie programowe;j.

Zna podstawowa terminologie informatyczng, rozumie jg i postuguje sie nig;

Zna podstawowe zapisy prawne odnoszace sie do korzystania z zasobdw internetowych i programéw komputerowych;
Swiadomie korzysta z sieci komputerowej;

Potrafi zdefiniowad prostg sytuacje problemowsg i opisaé jg w sposob algorytmiczny;

Potrafi przygotowad prezentacje multimedialng, przetworzy¢ zdjecie poprzez zmiane jego rozmiaru, rozdzielczosci, korekcje
koloréw, zastosowanie podstawowych narzedzi rysunkowych i malarskich, umie stworzyé kolekcje zdje¢;




Potrafi zredagowad wielostronicowy dokument zawierajacy tekst, elementy graficzne, tabele, przypisy, stopki, spis tresci;
Rozwigzuje zadania w arkuszu kalkulacyjnym, obejmujace porzagdkowanie, filtrowanie

i grupowanie danych w tabeli, korzystanie z wybranych funkcji, sporzadzanie wykreséw;

Zna ogdlne zasady projektowania stron WWW za pomocg szablonéw lub kreatoréw stron;

Wprowadza dane do bazy danych. Potrafi odszukaé informacje, sformatowact.

Potrafi zdefiniowaé najwazniejsze zastosowania technologii informacyjnej i komunikacyjnej, ktére wptywajg na rozwéj panstwa i
gospodarki.

dobry (4)

Otrzymuje uczen, ktory w stopniu dobrym opanowat wszystkie tresci zawarte w realizowanym programie nauczania.

® Sprawnie postuguje sie podstawowag terminologia informatyczng w trakcie omawiania rozwigzywanych przez siebie zadan;
® 7na podstawowe zapisy prawne odnoszgce sie do korzystania z zasobow internetowych i programéw komputerowych — potrafi

wyjasnié pojecia odnoszace sie do dozwolonego uzytku, prawa cytatu, ochrony wizerunku,

Swiadomie korzysta z sieci komputerowej, potrafi ochronié¢ swéj komputer przed wirusami komputerowymi oraz rozwiagzaé proste
problemy zwigzane z funkcjonowaniem sieci komputerowej;

Projektuje rozwigzanie prostych probleméw za pomocg schematéw blokowych

Projektuje prezentacje multimedialng zawierajacg tekst, tabele, animacje, dzwiek, elementy graficzne, hipertgcza;

Wykorzystuje kwerendy, filtrowanie, formularze i raporty w bazach danych

Projektuje znaki graficzne, ulotki, plakaty, korzystajgc z programodw grafiki rastrowej i wektorowej;

Wykonuje montaz krotkiego filmu na podstawie materiatéw Zzrédtowych;

Redaguje wielostronicowy dokument zawierajacy tekst, elementy graficzne, tabele, przypisy, stopki, spis tresci — postuguje sie
stylami;

Rozwigzuje ztozone zadania w arkuszu kalkulacyjnym, obejmujgce porzadkowanie, filtrowanie i grupowanie danych w tabeli,
korzystanie z wybranych funkcji, sporzadzanie wykresow;

Projektuje strony WWW, korzystajgc z jezyka HTML, szablondw i kreatordw stron

Wyraza opinie na temat zastosowania technologii informacyjnej i komunikacyjnej oraz jej wptywu na rozwdj panstwa i gospodarki

bardzo dobry (5)

Otrzymuje uczen, ktéry w stopniu bardzo dobrym opanowat wszystkie tresci zawarte w realizowanym programie nauczania.
Stosuje efekty na slajdach prezentaciji,

Samodzielnie tworzy programy komputerowe w wybranym jezyku programowania.

Samodzielnie wykonuje materiaty zrédtowe (fotografie, filmy) i wykorzystuje je w projektach graficznych i filmach;

Publikuje w Internecie zaprojektowang przez siebie strone WWW, zna ogdlne zasady projektowania dynamicznych stron WWW;
Korzysta z narzedzi warunkowej analizy danych w arkuszu kalkulacyjnym;

Przejawia zainteresowania przedmiotem, samodzielnie zdobywa wiedze i umiejetnosci, dzieli sie wiedzg z innymi uczniami.




celujacy (6)

Otrzymuje uczen, ktdry ma wiedze i umiejetnosci obejmujgce petny zakres realizowanego programu nauczania,

Spetnia wszystkie wymagania na ocene bardzo dobrg;

Tworzy ztozone modele w 3D.

Twodrczo rozwija wtasne uzdolnienia i zainteresowania, w szczegdlnosci projektuje rozwigzania probleméw algorytmicznych,
stosujac wybrany jezyk programowania (Python lub C++)

Pomystowo i oryginalnie rozwigzuje nietypowe zadania, biegle postugujac sie technologig informacyjng i komunikacyjna.




