Plan wynikowy dla klasy 4 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubi¢ to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniow. Sg one propozycja, ktorg kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowa¢ stosownie do mozliwosci swojego

zespotu klasowego.

Tytul w
podreczniku

Numer i temat
lekcji

Wymagania
konieczne (ocena
dopuszczajaca).

Uczen:

Wymagania
podstawowe
(ocena

dostateczna).

Uczen:

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania
dopeliajace
(ocena bardzo
dobra).
Uczen:

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca).
Uczen:

Dzial 1. Trzy, dwa, jeden... start! Nieco wiesci z krainy komputerow

1.1. Nauka jazdy.
Co mozna robi¢

1. Nauka jazdy.
Co mozna robi¢

» wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowej
* stosuje poznane zasady bezpieczenstwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

W pracowni? W pracowni? * okresla, za co moze uzyska¢ dang ocen¢; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz
zasady pracy na zajeciach komputerowych
1.2.0Od 2. Od liczydta... | « wskazuje okres, | ¢« wymienia * okresla * wymienia etapy | ¢ przedstawia
liczydla... krotko o historii | W ktorym powstat | najwazniejsze przedziaty rozwoju maszyny | histori¢
krotko o historii komputera pierwszy wydarzenia czasowe, liczacej powstawania
komputera komputer z historii w ktorych I komputera maszyn liczacych
* wyjasnia, do komputerow powstawaty na tle rozwoju
czego byt maszyny liczace cywilizacyjnego
uzywany i komputery » omawia wktad
pierwszy * wymienia nazwy polskich
komputer pierwszych matematykow
modeli w odczytanie
komputeréw kodu maszyny
* charakteryzuje szyfrujacej
no$niki danych Enigma
I wypowiada si¢ * omawia histori¢
na temat ich rozwoju
pojemnosci smartfona
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1.3. Nie tylko
procesor. O tym,
co w srodku
komputera i na
zewnatrz

3. Nie tylko
procesor. O tym,
co w srodku
komputera i na
zewnatrz

* wyjasnia, czym
jest komputer

* wymienia
elementy
wchodzace

w sktad zestawu
komputerowego
* podaje
przyktady
urzadzen, ktore
mozna podigczy¢
do komputera

* wymienia trzy
sposrod
elementow,

Z ktorych jest
zbudowany
komputer

* wyjasnia
pojecia:
urzadzenie
wejscia

| urzadzenie
wyjscia

* wymienia po
jednym
urzadzeniu
wejscia i wyjscia
* podaje
przyktady
zawodow,

w ktorych
potrzebna jest
umiejetnos¢ pracy
na komputerze

* wyjasnia
przeznaczenie
trzech sposrod
elementow,

Z ktorych jest
zbudowany
komputer

* wymienia po
trzy urzadzenia
wejscia i wyjscia

* wyjasnia
zastosowanie
pigciu sposrod
elementow,

zZ ktorych jest
zbudowany
komputer

* klasyfikuje
urzadzenia na
wprowadzajace
dane do komputera
lub
wyprowadzajace
dane z komputera

* podaje
przyktady
zawodow (inne
niz

W podreczniku),
ktore wymagaja
uzywania
programow
komputerowych,
ocenia
przydatnos¢
komputera

w wykonywaniu
tych zawodow

1.4. Systemowe 4. Systemowe * okresla, jaki * wyjasnia * wymienia nazwy | ¢ wskazuje * przedstawia we
operacje operacje system pojecia: program | przynajmniej przynajmniej trzy | wskazanej formie
I szczotka. i szczotka. operacyjny jest komputerowy trzech systemoéw | ptatne programy historie systemu
O systemach, O systemach, zainstalowany na | i system operacyjnych uzywane podczas | operacyjnego
programach programach szkolnym operacyjny * wskazuje pracy na Windows lub
i plikach i plikach i domowym * rozroéznia roéznice komputerze i ich Linux

komputerze elementy w zasadach darmowe

wchodzace uzytkowania odpowiedniki
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* odréznia plik od
folderu

w sktad nazwy
pliku

* Z pomocg
nauczyciela
tworzy folder

i porzadkuje jego
zawartos¢

programow
komercyjnych

I niekomercyjnych
* wyjasnia roznice
miedzy plikiem

i folderem

* r0Zpoznaje
znane typy plikow
na podstawie ich
rozszerzen

* samodzielnie
porzadkuje
zawartos¢ folderu

Dzial 2. Malowanie

na ekranie. Nie tylko proste rysunki w programie MS Pa

int

2.1. Wiatr 1. Wiatr w zagle. | ¢ ustawia * uzywa klawisza | ¢ tworzy rysunek | ¢ tworzy rysunek | ¢ przygotowuje
w zagle. Zwielokrotnianie | wielkos¢ obrazu | Shift podczas statku statku W grupie
Zwielokrotnianie | obiektow * tworzy prosty rysowania z wielokrotnym ze szczegoblng prezentacj¢
obiektow rysunek statku pionowych wykorzystaniem | staranno$cia poswigcong
bez I poziomych linii | ksztattu Krzywa | i dbatoscia okretom z XV—
wykorzystania * tworzy kopie 0 szczegoty XVII wieku
ksztattu Krzywa | obiektu z uzyciem
klawisza Ctrl
22. W 2. W * tworzy proste * rysuje obiekty * tworzy na » wykonuje grafike | ¢ przygotowuje
poszukiwaniu poszukiwaniu tto obrazu z wykorzystaniem | obrazie efekt ze starannoscia w grupie
nowych ladéw. nowych ladow. * Z pomoca Ksztaltow, zachodzacego i dbatoscia o detale | prezentacj¢ na
Praca w dwoch Praca w dwoch nauczyciela dobierajac kolory | stonca * tworzy temat wielkich
oknach oknach wkleja statki na oraz wyglad * sprawnie dodatkowe obiekty | odkry¢
obraz i zmienia konturu przetacza si¢ i umieszcza je na | geograficznych
ich wielko$¢ | wypelienia miedzy otwartymi | obrazie XV i XVI wieku
oknami marynistycznym
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* uzywa klawisza
Shift podczas
rysowania kota

* pracuje

w dwéch oknach
programu Paint

* wkleja na obraz
obiekty
skopiowane

Z innych plikow
* dopasowuje
wielkos$¢
wstawionych
obicktow do
tworzonej
kompozycji

* stosuje opcje
obracania obiektu

2.3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjgé
i praca

Z narzedziem
Tekst

3. Ptasie trele.
Wklejanie zdjgé
i praca

Z narzedziem
Tekst

* dodaje tytut
plakatu

* wkleja zdjecia
do obrazu

z wykorzystaniem
narzedzia Wklej
z

* dopasowuje
wielkos¢ zdjec¢ do
wielkos$ci obrazu
* rozmieszcza
elementy na
plakacie

* wstawia podpisy
do zdjec,
dobierajac kroj,
rozmiar i kolor
czcionki

* usuwa zdjecia
I tekst z obrazu
* stosuje narzedzie
Selektor kolorow

* dodaje do tytutu
efekt cienia liter

e tworzy
zaproszenie na
uroczystos¢
szkolng

2.4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe

4. Nie tylko
pedzlem. Pisanie
i ilustrowanie
tekstu — zadanie
projektowe

* w grupie tworzy ilustracje dotyczace wiersza wlasnego badZz podanego w podrgczniku
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Dzial 3. Zeglowanie po oceanie informacji. Bezpieczne korzystanie z internetu

3.1. W sieci. 1. W sieci. Wstep | * wyjasnia, czym | * wymienia * wymienia » omawia kolejne | * tworzy w grupie
Wstep do do internetu jest internet zastosowania najwazniejsze wydarzenia plakat
internetu internetu wydarzenia z historii internetu | przedstawiajacy
z historii internetu rozwdj internetu
w Polsce
3.2. Nie daj sie 2. Nie daj si¢ * wymienia * stosuje zasady » omawia korzysci | ¢ dba * wykonuje
wciggnac w sieé. | wciagnacé w sie¢. | zagrozenia bezpiecznego | zagrozenia 0 zabezpieczenie | w grupie plakat
O bezpieczenstwie | O czyhajace na korzystania zwigzane swojego promujacy
w internecie bezpieczenstwie | uzytkownikow z internetu Z poszczegolnymi | komputera przed bezpieczne
w internecie sieci sposobami zagrozeniami zachowania
* podaje zasady wykorzystania internetowymi w internecie
bezpiecznego internetu z wykorzystaniem
korzystania dowolnej techniki
z internetu plastycznej
* wymienia osoby
i instytucje, do
ktorych moze
zwrécié sie
0 pomoc
w przypadku
poczucia
zagrozenia
3.3. Szuka¢ 3. Szuka¢ kazdy | ¢ wyjasnia, do * odrdznia * wymienia nazwy | * wyszukuje * rozumie pojegcie
kazdy moze. moze. czego shuzg przegladarke od przynajmniej informacje licencji typu
O wyszukiwaniu | O wyszukiwaniu | przegladarka wyszukiwarki dwoéch w internecie, Creative
informacji informacji internetowa internetowej przegladarek korzystajac Commons
w internecie w internecie I wyszukiwarka » wyszukuje I dwoch z zaawansowanych | « tworzy
I korzystaniu i korzystaniu internetowa znaczenia wyszukiwarek funkciji prezentacje na
z nich z nich prostych haset na | internetowych wyszukiwarek wybrany temat,
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* podaje przyktad
wyszukiwarki

I przyktad
przegladarki
internetowe;j

stronach
internetowych
wskazanych

W podreczniku

* wyjasnia, czym
sg prawa
autorskie

* przestrzega
zasad
wykorzystywania
materiatow
znalezionych

w internecie

« formuluje
odpowiednie
zapytania

w wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci

z otrzymanych
wynikow

* korzysta

z internetowego
thumacza

* kopiuje
ilustracje ze
strony
internetowej,

a nastepnie wkleja
ja do dokumentu

wykorzystujac
materiaty
znalezione

W internecie

Dzial 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu

4.1. Pierwsze
koty za ploty.
Wprowadzenie do
programu Scratch

1. Pierwsze koty
za ploty.
Wprowadzenie
do programu
Scratch

* buduje prosty
skrypt okreslajacy
ruch duszka po
scenie

* uruchamia
skrypty
zbudowane

W programie oraz
zatrzymuje ich
dziatanie

* zmienia tlo
sceny

 zmienia wyglad
I nazwe postaci

* stosuje blok
powodujacy
powtarzanie
polecen

* okresla za
pomocg bloku

Z napisem ,,jezeli”
wykonanie czesci
skryptu po
spetieniu danego
warunku

* dodaje nowe
duszki do projektu

* tworzy nowe
duszki w edytorze
programu

i buduje skrypty
okreslajace ich
zachowanie na
scenie
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* stosuje bloki
powodujace obrot
duszka

4.2.Malpie figle.
O sterowaniu
postacig

2. Malpie figle.
O sterowaniu
postacia

* buduje prosty
skrypt okreslajacy
sterowanie
duszkiem za
pomoca
Klawiatury

* usuwa duszki

z projektu

* zmienia
wielkos¢ duszkow
* dostosowuje tto
sceny do tematyki

ary

* stosuje blok, na
ktorym mozna
ustawi¢ okreslong
liczbg powtorzen
wykonania
polecen
umieszczonych

W jego wnetrzu

* okresla za
pomocg bloku

Z napisem ,,jezeli”
wykonanie cze$ci
skryptu po
spetnieniu danego
warunku

* stosuje bloki
powodujace
ukrycie

I pokazanie
duszka

* ustawia

w skrypcie
wykonanie przez
duszka krokow
wstecz

* uzywa blokéw
okreslajacych styl
obrotu duszka

* tworzy gre

0 zadanej
tematyce,
uwzgledniajac
W niej wlasne
pomysty
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4.3. Niech wygra | 3. Niech wygra * buduje prosty * uzywa narzedzia | * okresla * laczy wiele * tworzy projekt
najlepszy. Jak najlepszy. Jak skrypt Tekst do w skrypcie blokow prostego
policzy¢ punkty policzy¢ punkty | powodujacy wykonania tta losowanie okreslajacych kalkulatora
W programie W programie wykonanie Z instrukcjg gry wartos$ci wy$wietlenie wykonujgcego
Scratch? Scratch? mnozenia dwoch | ¢ tworzy zmienne | zmiennych komunikatu dodawanie,
liczb I ustawia ich * okresla 0 dowolnej tresci | odejmowanie,
wartos$ci w skrypcie * objasnia mnozenie
wyswietlenie poszczegblne i dzielenie dwoch
dziatania etapy tworzenia liczb podanych
Z warto$ciami skryptu przez
zmiennych oraz uzytkownika
pola do wpisania
odpowiedzi
* stosuje blok
okreslajacy
instrukcje
warunkowg oraz
blok powodujacy
powtarzanie
polecen
Dzial 5. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word
5.1. Na skroty. 1. Na skroty. * uzywa skroétow | * wymienia * wymienia * sprawnie stosuje | ¢ przygotowuje
O skrotach O skrotach klawiszowych: i stosuje i stosuje skroty rozne skroty plansze
klawiszowych klawiszowych kopiuj, wklej podstawowe klawiszowe klawiszowe prezentujaca
w programie w programie i zapisz skroty dotyczace uzywane podczas | CO najmniej
MS Word MS Word * stosuje podczas | klawiszowe zaznaczania pracy 12 skrotow
pracy uzywane do I usuwania tekstu | z dokumentem klawiszowych
z dokumentem formatowania
skroty tekstu
klawiszowe
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podane w tabeli
w karcie pracy

5.2. ldziemy

do kina.

Jak poprawnie
przygotowac
notatke o filmie?

2. ldziemy do
kina. Jak
poprawnie
przygotowac
notatke o filmie?

* stosuje
podstawowe
opcje
formatowania
tekstu dostepne
w kartach

* wyjasnia
pojecia: akapit,
interlinia,
formatowanie
tekstu, migkki
enter, twarda
spacja

* pisze krotka
notatke

| formatuje ja,
uzywajac
podstawowych
opcji edytora
tekstu

* wymienia
podstawowe
zasady
formatowania
tekstu i stosuje je
podczas
sporzadzania
dokumentow

* stosuje opcje
Pokaz wszystko,
aby sprawdzi¢
poprawnos¢
formatowania

* tworzy
poprawnie
sformatowane
teksty

* ustawia odstepy
miedzy akapitami
i interlini¢

* opracowuje

W grupie plansze
przedstawiajacy
podstawowe
reguly pisania

w edytorze tekstu

5.3. Zapraszamy | 3. Zapraszamy na | * zapisuje menu * wymienia « formatuje obiekt | * tworzy menu * opracowuje plan
na przyjecie. przyjecie. w dokumencie | stosuje opcje WordArt z zastosowaniem | przygotowan do
O formatowaniu O formatowaniu | tekstowym wyréwnywania réznych opcji podrézy
tekstu tekstu tekstu wzgledem formatowania
marginesow tekstu
» wstawia obiekt
WordArt
5.4. Kolejno 4. Kolejno * tworzy listy s uzywa * tWOrzy nowy * dobiera rodzaj * przygotowuje
odlicz! Style odlicz! Style jednopoziomowe, | gotowych stylow | styl do listy do kronike dotyczaca
I numerowanie I numerowanie wykorzystujac do formatowania | formatowania tworzonego 8-10
narze¢dzie tekstu tekstu dokumentu wynalazkow,
Numerowanie w dokumencie » modyfikuje wykorzystujac
istniejacy styl roézne narzedzia

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. * www.nowaera.pl



http://www.nowaera.pl/

* stosuje listy
wielopoziomowe
dostepne

w edytorze tekstu

« definiuje listy
wielopoziomowe

dostepne
w edytorze tekstu

5.5. Nasze pasje.

5. Nasze pasje.

Tworzenie albumu | Tworzenie
— zadanie albumu — zadanie
projektowe projektowe

* w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowan
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B Plan wynikowy dla klasy 5 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,Lubie to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaly dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekeyjnych i maja na celu ulatwienie planowania lekeji i oceniania
uczniéw. Sg one propozycja, ktorg kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowac stosownie do mozliwoSci swojego zespotu klasowego.

Tytut w podreczniku

Numer i temat
lekcji

Wymagania konieczne A Wymagania podstawowe

(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Dziat |. Klawiatura zamiast piéra. Piszemy w programie MS Word

I.1. Dokumenty bez

tajemnic. Powtérzenie
wybranych wiadomosci
o programie MS Word

1.2. Komérki,
do szeregu! Swiat tabel

1.3. Nie tylko tekst.
O wstawianiu ilustraciji

1.4. Przyrodnicze
wedrowki. Tworzenie
atlasu — zadanie
projektowe

|. Dokumenty bez
tajemnic. Powto-
rzenie wybranych
wiadomosci o pro-
gramie MS Word

2.i3. Koméljki,
do szeregu! Swiat
tabel

4.i5. Nie tylko
tekst. O wstawianiu
ilustracji

6.i 7. Przyrodnicze
wedréwki. Tworze-
nie atlasu — zadanie
projektowe

* zmienia kroj czcionki
* zmienia wielkos¢
czcionki

* wymienia elementy,

z ktorych sktada sie
tabela

wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej
liczbie kolumn i wierszy

zmienia tfo strony
dokumentu

* dodaje do tekstu obraz
z pliku

wstawia do dokumentu
ksztatty

(ocena dostateczna)
Uczen:

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)

i podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu
wyréwnuje akapit

na rézne sposoby
umieszcza

w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go

dodaje do tabeli
kolumny i wiersze
usuwa z tabeli kolumny
i wiersze

wybiera i ustawia styl
tabeli z dostepnych

w edytorze tekstu

dodaje obramowanie
strony

wyrdznia tytut
dokumentu za pomoca
opcji WordArt

zZmienia rozmiar

i potozenie wstawionych
elementéw graficznych

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
* wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tfo strony oraz dodaje obramowanie

Wymagania rozszerzajace = Wymagania dopetniajace

(ocena dobra)
Uczen:

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas pracy
w edytorze tekstu

podczas edyc;ji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda
spacje oraz migkki enter
sprawdza poprawnos¢
ortograficzng i gramatyczna
tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia

zmienia kolor wypetnienia
komorek oraz ich
obramowania

formatuje tekst

w komorkach

zmienia obramowanie
i wypetnienie ksztattu
formatuje obiekt WordArt

(ocena bardzo dobra)
Uczen:

formatuje dokument
tekstowy wedtug
podanych wytycznych
uzywa opcji Pokaz
wszystko do sprawdzania
formatowania tekstu
dodaje wciecia

na poczatku akapitéw

korzysta z narzedzia
Rysuj tabele

do dodawania, usuwania
oraz zmiany wygladu linii
tabeli

uzywa narzedzi

z karty Formatowanie
do podstawowej obrébki
graficznej obrazéw

Wymagania wykraczajace

(ocena celujaca)
Uczen:

samodzielnie dopasowuije
formatowanie dokumentu
do jego tresci, wykazujac
sie wysokim poziomem
estetyki

przygotowuje w grupie
plakat informujacy

o okreslonym wydarzeniu

uzywa tabeli

do porzadkowania
réznych danych
wykorzystywanych

W zyciu codziennym
uzywa tabeli

do przygotowania
krzyzowki
przygotowuje w grupie
komiks przedstawiajacy
krotka, samodzielnie
wymyslong historie



Tytut w podreczniku

Numer i temat
lekciji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)

Uczen:

Dziat 2. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

2.1. Plan to podstawa.

O rozwiazywaniu
probleméw

2.2. W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejsc¢
przez labirynt?

2.3. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

2.4. Od wielokata

do rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkéw

Dziat 3. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint

3.1. Tekst i obraz. Jak
stworzy¢ najprostsza
prezentacje?

3.2. Wspomnienia
z... Tworzymy album
fotograficzny

8.i9. Plan to pod-
stawa. O rozwiazy-
waniu probleméw

10.i I'l. W poszu-
kiwaniu skarbu.
Jak przejs¢ przez
labirynt?

12.i 13. Scena
niczym kartka.
O rysowaniu
W programie
Scratch

14.i15. Od wie-
lokata do rozety.
Tworzenie bardziej
skomplikowanych
rysunkéw

16.i 17. Tekst

i obraz. Jak stwo-
rzy¢ najprostsza
prezentacje?

18. Wspomnienia
z... Tworzymy

album fotograficzny

¢ korzysta z opcji Album

ustala cel
wyznaczonego zadania

weczytuje do gry
gotowe tto z pliku
dodaje do projektu
postac z biblioteki

buduje skrypty

do przesuwania duszka
po scenie

korzysta z blokow

z kategorii Pisak

do rysowania linii

na scenie podczas
ruchu duszka

buduje skrypty
do rysowania figur
foremnych

dodaje slajdy

do prezentacji
wpisuje tytut
prezentacji

na pierwszym slajdzie

fotograficzny i dodaje
do niego zdjecia
z dysku

Wymagania podstawowe

°

(ocena dostateczna)
Uczen:

zbiera dane potrzebne
do zaplanowania
wycieczki

osigga wyznaczony cel
bez wczesdniejszej analizy
problemu

rysuje tfo gry

np. w programie Paint
ustala miejsce obiektu
na scenie przez podanie
jego wspdtrzednych

zmienia grubos¢, kolor
i odcien pisaka

wykorzystuje skrypty
do rysowania figur

foremnych przy
budowaniu skryptéw
do rysowania rozet
korzysta z opcji Tryb
Turbo

wybiera motyw

dla tworzonej
prezentacji

zmienia wariant motywu

dodaje podpisy pod
zdjeciami

zmienia ukfad obrazéw
w albumie

Wymagania rozszerzajace

(ocena dobra)
Uczen:

analizuje trase wycieczki
i przedstawia rézne
sposoby jej wyznaczenia
wybiera najlepsza trase
wycieczki

buduje skrypty
do przesuwania duszka
za pomocg klawiszy

buduje skrypt do rysowania
kwadratu

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe bokéw
i ich dtugos¢

dodaje obrazy, dopasowuje
ich wyglad i potozenie
stosuje zasady tworzenia
prezentacji

formatuje wstawione
zdjecia, korzystajac
z narzedzi na karcie
Formatowanie

Wymagania dopetniajace

.

(ocena bardzo dobra)
Uczen:

buduje w programie
Scratch skrypt liczacy
dtugos¢ trasy

dodaje drugi poziom gry
uzywa zmiennych

buduje skrypty
do rysowania dowolnych
figur foremnych

wykorzystuje bloki

z kategorii Wyrazenia
do obliczania katéw
obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

przygotowuje czytelne
slajdy

wstawia do albumu pola
tekstowe i ksztalty
usuwa tto ze zdjecia

Wymagania wykraczajace

°

(ocena celujaca)
Uczen:

formutuje zadanie dla
kolegéw i kolezanek
z klasy

dodaje do gry dodatkowe
postaci poruszajace si¢
samodzielnie i utrudniajace
graczowi osiagniecie celu
przygotowuije projekt,
ktory przedstawia ruch
storica na niebie

tworzy skrypt, dzigki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

buduje skrypt wykonujacy
rysunek sktadajacy sie
z trzech rozet

zbiera materiaty, planuje
i tworzy prezentacje
na okreslony temat

samodzielnie przygotowuje
prezentacje przedstawia-
jaca okreslong historie,
uzupetfniong o ciekawe
opisy

wstawia do prezentagji
obiekt SmartArt

i formatuje go




Tytut w podreczniku

3.3. Wprawi¢
Swiat w ruch.
Przejicia i animacje
w prezentacji

3.4. Nie tylko ilustracje.
Dzwiek i wideo
w prezentacji

3.5. Krétka historia.
Sterowanie animacja

Numer i temat
lekcji

19.i20. Wprawi¢
$wiat w ruch.
Przejscia i animacje
W prezentacji

21. Nie tylko
ilustracje.
Dzwiek i wideo
W prezentacji

22.i23. Krotka
historia. Sterowanie
animacja

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

® tworzy prezentacje
ze zdjeciami

* dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

* dodaje do prezentacji
film z pliku

°® tworzy prosta
prezentacje z obrazami
pobranymi z internetu

Dziat 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

4.1. Patyczaki w ruchu.
Tworzenie prostych
animacji

4.2. Animacje
od kuchni. Tworzenie
wiasnych postaci

4.3. Podréz

z przeszkodami.
Przygotowanie filmu
przygodowego —
zadanie projektowe

24.i 25. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animagji

26. i 27. Animacje
od kuchni.
Tworzenie
wiasnych postaci

28.i29. Podroz
z przeszkodami.
Przygotowanie filmu

przygodowego —
zadanie projektowe

* omawia budowe

okna programu Pivot
Animator

tworzy prosta animacje
sktadajaca sie z kilku
klatek

uruchamia okno
tworzenia postaci

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

wstawia do prezentac;ji
obiekt WordArt
dodaje przejscia miedzy
slajdami

* dodaje animacje

do elementéw
prezentacji

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki

na wielu slajdach
ustawia odtwarzanie
dzwieku w petli

® zmienia moment
odtworzenia

dzwieku lub filmu

na Automatycznie lub
Po kliknieciu.

°

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztaity i pola tekstowe

dodaje tlo do animagji

* tworzy posta¢ kucharza
w edytorze postaci
i dodaje ja do projektu

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
przygotowuje i zmienia tfo animagji

samodzielnie tworzy nowa postac

przygotowuje animacjg postaci pokonujacej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym komputerze

Wymagania rozszerzajace

(ocena dobra)
Uczen:

okresla czas trwania
przejscia migdzy slajdami
okresla czas trwania
animacji

zapisuje prezentacje jako
plik wideo

formatuje dodatkowe
elementy wstawione
do prezentaciji

tworzy animacje sktadajaca
si¢ z wiekszej liczby klatek,
przedstawiajaca radosna
postac

edytuje dodang posta¢
tworzy rekwizyty dla
postaci

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

¢ dodaje dzwigki do przejs¢
i animacji

.

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany
gltosnosci oraz przycinania
korzysta z dodatkowych
ustawien wideo:
stopniowe rozjasnianie

i $ciemnianie oraz
przycinanie

.

zmienia kolejnos¢

i czas trwania animacji,
dopasowujac je do historii
przedstawianej

W prezentacji

* tworzy ptynne animacje

* tworzy animacje
z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

Wymagania wykraczajace

.

°

(ocena celujaca)
Uczen:

ustawia przejscia migedzy
slajdami i animacje,
dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci
prezentac;ji

wstawia do prezentacji
obrazy wykonane

w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

wykorzystuje
W prezentacji samodzielnie
nagrane dzwigki i filmy

przedstawia w prezentacji
diuzsza historig, wykorzy-
stuje przejscia, animacje

i korzysta z zaawansowa-
nych ustawien

tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie

przygotowuje animacje
przedstawiajacy idaca
postac

przygotowuje w grupie
zabawna, kilkuminutowa
animacje

wykorzystuje wiasne
postaci w animacji
przedstawiajacej krotka
historie



Plan wynikowy klasa 6

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania ucznidw. Sg one propozycjg, ktdrg kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowaé stosownie do mozliwosci swojego
zespotu klasowego.

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajgca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajgce
(ocena celujaca)
Uczen:

Dziat 1. Nie tylko kalkulator. Odwiedzamy swiat tabel i wykresow w programie MS Excel

1.1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu MS Excel

1. 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

® przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujac sie
estetyka i dbatoscig o
szczegdty oraz wykorzystujac
dodatkowe narzedzia, np.
Scal i wysrodkuj

1.2. Porzadki w
komérce. O
formatowaniu i
sortowaniu danych

2. Porzadki w
komérce. O
formatowaniu i
sortowaniu danych

e zmienia kroj, kolor i
wielkosé 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
wyrozni¢ okredlone
wartosci

e porzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz
jednego kryterium

o wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia okreslonych
danych

o korzysta z opc;ji Filtruj, aby
pokazac tylko niektére dane

1.3. Budzet
kieszonkowy. Proste
obliczenia w
programie MS Excel

3.i4. Budzet
kieszonkowy. Proste
obliczenia w
programie MS Excel

e tworzy wtasne formuty
do obliczen

e w tworzonych formutach
wykorzystuje adresy
komoérek

e wykonuje obliczenia,
korzystajac z formut
SUMA oraz SREDNIA

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

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

1.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

5.1 6. 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
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Dziat 2. Sieciowe pogaduszki. O poczcie internetowej i wirtualnej komunikacji

2.1. Bez koperty i
znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wiasciwego
zachowania w sieci

7 i8. Bez koperty i
znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wtasciwego
zachowania w sieci

o wysyta wiadomos¢
elektroniczng

e tworzy konto poczty
elektronicznej w jednym z
popularnych serwiséw

o wysyta wiadomosci do
wiecej niz jednego
odbiorcy

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

® zapisuje wybrane adresy
e-mail, korzystajac z
funkcji Kontakty serwisu
pocztowego

o przesyta dokumenty jako
zataczniki do wiadomosci e-
mail

2.2. Rozmowy w
sieci. O szybkiej
komunikacji w
internecie

9.i10. Rozmowy w
sieci. O szybkiej
komunikacji w
internecie

e wykorzystuje program
Skype do komunikacji ze
znajomymi

e omawia
niebezpieczenstwa
zwigzane z komunikacja
internetowa

e podczas komunikacji
internetowej stosuje sie
do zasad
bezpieczenstwa w
internecie

e wyszukuje znajomych,
korzystajac z bazy
kontaktow programu
Skype

e opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej
oraz poréwnuje
komunikacje internetowa
Z rozmowa ha zywo

e instaluje program Skype
na komputerze

e wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy
nad szkolnymi projektami

2.3. Chmuraw
internecie. O ustudze
OneDrive i
wspottworzeniu
dokumentéw

11.i12. Chmuraw
internecie. O ustudze
OneDrivei
wspottworzeniu
dokumentow

e przesyta plik do ustugi
OneDrive

e tworzy folder w ustudze
OneDrive

e tworzy dokumenty
tekstowe, korzystajac z
programow dostepnych
bezposrednio w ustudze
OneDrive

e dodaje obrazy do
dokumentow
tekstowych tworzonych
bezposrednio w ustudze
OneDrive

e udostepnia dokumenty
utworzone w ustudze
OneDrive

e edytuje z innymi w tym
samym czasie dokument
utworzony w ustudze
OneDrive

o wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze
internetowej do gromadzenia
materiatéw oraz
wykonywania szkolnych
projektow

2.4. Razemw
chmurach. Zebranie i
opracowanie danych
- zadanie projektowe

13.i14. Razem w

chmurach. Zebranie i
opracowanie danych
— zadanie projektowe

e tworzy dokumenty w ustudze OneDrive
e udostepnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive

e wspdtpracuje z innymi podczas edycji dokumentéw w ustudze OneDrive
e gromadzi materiaty do wspdlnego projektu w ustudze OneDrive

Dziat 3. Po nitce do kiebka. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem programu Scratch

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

15.i16. Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty w
programie Scratch

e buduje skrypty
okreslajgce poczatkowy
wyglad sceny

o tworzy wtasne tto sceny
o tworzy whasne duszki

e buduje skrypty nadajace
komunikaty

e buduje skrypty
odbierajgce komunikaty

e tworzy prostg gre
zrecznosciowg

¢ edytuje utworzong gre,
dodajgc wymyslone przez
siebie elementy
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3.2. Cojest naj... 0
wyszukiwaniu
najmniejszej i
najwiekszej liczby

17.118. Co jest naj...
O wyszukiwaniu
najmniejszej i
najwiekszej liczby

e tworzy zmienne i
wykorzystuje je w
budowanych skryptach

® buduje skrypty nadajace
zmiennym rézne wartosci

e 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

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

19.i 20. 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 spetnienie
okreslonych warunkéw,
wykorzystujac 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

3.4. Razem mozemy
wiecej. O
spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

21.i22. Razem
mozemy wiecej. O
spotecznosci
uzytkownikéw
Scratcha

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

e 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

Dziat 4. Malowanie na

warstwach. Poznajemy program GIMP

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

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

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujgc
podstawowe narzedzia z

® pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

e modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskaé
okreslony efekt

® podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

wykorzystaniem grafik z przybornika programu o Swiadomie wykorzystuje

warstw wykorzystaniem warstwy, tworzac obrazy
warstw

4.2. Zdje¢ ciecie- 25.,26.i27. Zdje¢ ® zmienia ustawienia o kopiuje fragmenty obrazu |® rozmazuje fragmenty o wykorzystuje warstwy do |e tworzy w programie GIMP

giecie. Elementy ciecie-giecie. kontrastu i jasnosci zdje¢ | i wkleja na rézne warstwy | obrazu za pomoca tworzenia fotomontazy skomplikowane fotomontaze,

retuszu i
fotomontazu zdjec

Elementy retuszu i
fotomontazu zdjec

narzedzia Rozmycie
Gaussa

np. wklejajac 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 internetowga i poczte elektroniczng do pracy przy wspdlnym projekcie
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Plan wynikowy dla klasy 7 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,L.ubi¢ to!”

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

Tytul
W podreczniku

Numer i temat
lekcji

Wymagania
konieczne (ocena
dopuszczajaca).

Uczen:

Wymagania
podstawowe (ocena
dostateczna).
Uczen:

Wymagania
rozszerzajgce
(ocena dobra).
Uczen:

Wymagania
dopelniajgce
(ocena bardzo
dobra).
Uczen:

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujgca).
Uczen:

1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE 5 h

1.1. Komputer w
zyciu czlowieka

1.i 2. Komputer w
zyciu czlowieka

ewymienia dwie
dziedziny,
w ktérych
wykorzystuje si¢
komputer

eWymienia dwa
zawody i zwigzane
z nimi
kompetencje
informatyczne

ewymienia cztery
dziedziny,
w ktérych
wykorzystuje si¢
komputery
sWymienia cztery
zawody i zwigzane
z nimi
kompetencje
informatyczne
eprzestrzega zasad
bezpiecznej
i higienicznej
pracy przy
komputerze
ekompresuje
i dekompresuje
pliki i foldery

ewymienia szes¢
dziedzin,
w ktérych
wykorzystuje si¢
komputery
ewymienia szes¢
zawodow
I zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne
eOMawia
podstawowe
jednostki pamigci
masowej
ewstawia do
dokumentu znaki,
korzystajac
Z kodow ASCII
ezabezpiecza
komputer przed
dzialaniem
zlosliwego
oprogramowania

eWymienia osiem
dziedzin,
w ktérych
wykorzystuje si¢
komputery
eWymienia osiem
zawodow i
zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne
ewyjasnia, czym
jest system binarny
(dwojkowy)
i dlaczego jest
uzywany do
zapisywania
danych
w komputerze
ewykonuje kopi¢
bezpieczenstwa
swoich plikow

ezamienia liczby
z systemu
dziesigtnego na
dwojkowy
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eWwymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie

1.2. Budowa 3. Budowa ewyjasnia, czym ewymienia eomawia podziat esprawdza ezmienia ustawienia
i dzialanie sieci i dzialanie sieci jest sie¢ podstawowe klasy | sieci ze wzgledu parametry sieci sieci
komputerowej komputerowej komputerowa sieci na wielkos¢ komputerowej komputerowej
komputerowych eopisuje dzialanie w systemie w systemie
ewyjasnia, czym i budowe domowej | Windows Windows
jest internet sieci
komputerowej
eopisuje dzialanie
i budowg szkolne;j
sieci
komputerowej
1.3. Sposoby 4.15. Sposoby ewymienia dwie eWwymienia cztery ewymienia szes$¢ eWymienia osiem epublikuje wlasne
wykorzystania wykorzystania ushugi dostgpne usthugi dostgpne ustug dostepnych ustug dostepnych tresci w internecie,
internetu internetu w internecie w internecie w internecie w internecie przydzielajac im
eotwiera strony ewyjasnia, czym eumieszcza pliki ewspolpracuje nad licencje typu
internetowe jest chmura w chmurze dokumentami, Creative Commons
W przegladarce obliczeniowa obliczeniowej wykorzystujac
ewyszukuje ewyszukuje chmurg
informacje informacje obliczeniowa
w internecie, w internecie, eopisuje licencje na
korzystajac korzystajac zasoby
z wyszukiwania z wyszukiwania w internecie
prostego Zaawansowanego
eszanuje prawa eOpisuje proces
autorskie, tworzenia cyfrowej
wykorzystujac tozsamosci
materiaty pobrane | edba 0 swoje
z internetu bezpieczenstwo
podczas
korzystania
z internetu
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eprzestrzega zasad
netykiety,
komunikujac si¢
przez internet

2. STRONY WWW 3 h

2.1. Zasady 6. Zasady ewyjasnia, czym eomawia budowe swykorzystuje ewyswietla edo formatowania
tworzenia stron tworzenia stron jest strona znacznika HTML znaczniki i analizuje kod wygladu strony
internetowych internetowych internetowa eWymienia formatowania do strony HTML, wykorzystuje
eopisuje budowe podstawowe zmiany wygladu korzystajac znaczniki
witryny znaczniki HTML tworzonej strony Z narzedzi nieomawiane na
internetowej etworzy prosta internetowej przegladarki lekcji
strong internetowg | ekorzysta internetowej
w jezyku HTML z mozliwosci eotwiera dokument
i zapisuje ja kolorowania HTML do edycji
w pliku sktadni kodu w dowolnym
HTML w edytorze | edytorze tekstu
obslugujacym te
funkcje

2.2. Tworzymy

7.18. Tworzymy

etworzy strone

eplanuje kolejne

eumieszcza na

eumieszcza na

etworzgc stron¢

wlasng strone wlasng strone internetowa etapy stronie obrazy, tworzonej stronie internetowa,
Www WwWw w jezyku HTML wykonywania tabele i listy hiperlacza do wykorzystuje
strony internetowej | punktowane oraz zewngtrznych dodatkowe
numerowane stron technologie, np.
internetowych CSS lub JavaScript
etworzy kolejne
podstrony i taczy
je za pomoca
hiperlaczy
3. GRAFIKA KOMPUTEROWA 7 h
3.1. Tworzenie 9.110. Tworzenie | etworzy rysunek za | eomawia znaczenie | euzywa narzedzi elgczy warstwy etworzac rysunki
i modyfikowanie I modyfikowanie pomoca warstw obrazu zaznaczania w obrazach W programie
obrazéw obrazéw podstawowych W programie dostepnych tworzonych GIMP,
narzedzi programu | GIMP w programie W programie wykorzystuje
GIMP i zapisuje etworzy i usuwa GIMP GIMP narzedzia
go w pliku warstwy
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ezaznacza
fragmenty obrazu

swykorzystuje
schowek do
kopiowania
i wklejania
fragmentow
obrazu

W programie
GIMP
eUmieszcza napisy
na obrazie
W programie
GIMP
ezapisuje rysunki
W réznych
formatach
graficznych

ezmienia kolejnos¢
warstw obrazu
W programie
GIMP

eopisuje
podstawowe
formaty graficzne

swykorzystuje
warstwy, tworzac
rysunki
w programie
GIMP

erysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia
zaznaczania
w programie
GIMP

swykorzystuje filtry
programu GIMP
do poprawiania
jakosci zdjec

etworzy
fotomontaze
i kolaze w
programie GIMP

nieomoOwione na

lekcji

3.2. Animacje

11.112. Animacje

ewyjasnia, czym

edodaje gotowe

edodaje gotowe

otWOrzy animacj¢

eprzedstawia proste

autorskich podczas
Zbierania

wykonania plakatu

W programie W programie jest animacja animacje do animacje dla kilku | poklatkowa, historie poprzez
GIMP GIMP obrazow fragmentow wykorzystujac animacje
wykorzystujac obrazu: warstwy utworzone
filtry programu odtwarzane W programie W programie
GIMP jednoczesnie oraz GIMP GIMP
odtwarzane po
kolei
3.3. Tworzenie 13.-15. Tworzenie | ewspotpracuje eplanuje prace ewyszukuje, zbiera | swykorzystuje eplanuje prace
plakatu — zadanie | plakatu — zadanie W grupie, W grupie poprzez i samodzielnie chmure W grupie
projektowe projektowe przygotowujac przydzielanie tworzy materiaty obliczeniowg do | wspotpracuje
plakat zadan niezbg¢dne do zbierania Z jej cztonkami,
poszczegolnym jej | wykonania plakatu | materiatow przygotowujac
cztonkom eprzestrzega praw niezbednych do dowolny projekt
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materialéow do

projektu
4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM 9 h
4.1. 16.117. etworzy rozne eredaguje swykorzystuje ekopiuje eprzygotowuje
Opracowywanie Opracowywanie dokumenty przygotowane kapitaliki formatowanie estetyczne projekty
tekstu tekstu tekstowe i zapisuje | dokumenty i wersaliki do pomigdzy dokumentéw
je w plikach tekstowe, przedstawienia fragmentami tekstowych do
eotwiera i edytuje przestrzegajac réznych tekstu, korzystajac | wykorzystania
zapisane odpowiednich elementow z Malarza W zyciu
dokumenty zasad dokumentu formatéw codziennym, takie
tekstowe edostosowuje forme | tekstowego esprawdza jak: zaproszenia na
etworzy dokumenty | tekstu do jego eustawia rézne poprawnos$é uroczystosci,
tekstowe, przeznaczenia rodzaje ortograficzng ogloszenia,
wykorzystujac ekorzysta tabulatorow, tekstu za pomoca podania, listy
szablony z tabulatora do wykorzystujac stownika
dokumentow ustawiania tekstu selektor ortograficznego
w kolumnach tabulatorow ewyszukuje wyrazy
eustawia wciecia esprawdza liczbe bliskoznaczne,
w dokumencie wyrazow, znakoéw, | Kkorzystajac ze
tekstowym, wierszy 1 akapitow | stownika
wykorzystujac w dokumencie synonimow
suwaki na linijce tekstowym za ezamienia okre$lone
pomoca Statystyki | wyrazy w catym
Wyrazow dokumencie
tekstowym,
korzystajac z opcji
Znajdz i zamien
4.2. Wstawianie 18.119. ewstawia obrazy do | ezmienia potozenie | ezmienia kolejnos¢ | eosadza obraz swstawia do
obrazéow i innych | Wstawianie dokumentu obrazu wzgledem elementow w dokumencie dokumentu
obiektow do obrazéw i innych tekstowego tekstu graficznych tekstowym tekstowego inne,
dokumentu obiektow do ewstawia tabele do | eformatuje tabele w dokumencie ewstawia zrzut poza obrazami,
dokumentu dokumentu w dokumencie tekstowym ekranu do obiekty osadzone,
tekstowego tekstowym swstawia grafiki dokumentu np. arkusz
SmartArt do tekstowego kalkulacyjny
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ewstawia symbole
do dokumentu
tekstowego

dokumentu

tekstowego
eumieszcza

w dokumencie

tekstowym pola

tekstowe i zmienia

ich formatowanie

erozdziela tekst
pomigdzy kilka pol
tekstowych,
tworzac lacza
miedzy nimi

ewstawia rOwnania
do dokumentu

tekstowego
4.3. Praca nad 20.121. Pracanad | ewykorzystuje style | ewpisuje informacje | etworzy spis tresci | efgczy ze sobg eprzygotowuje
dokumentem dokumentem do formatowania do nagtowka z wykorzystaniem dokumenty rozbudowane
wielostronicowym | wielostronicowym réznych i stopki dokumentu | stylow tekstowe dokumenty
fragmentow tekstu naglowkowych etworzy przypisy tekstowe, takie jak
edzieli dokument na | dolne i koncowe referaty

logiczne cze$ci

| wypracowania

4.4. Przygotowanie | 22-24. ewspOlpracuje eplanuje prace ewyszukuje, zbiera | swykorzystuje eplanuje prace
e-gazetki — zadanie | Przygotowanie W grupie, W grupie poprzez i samodzielnie chmure W grupie
projektowe e-gazetki — zadanie | przygotowujac przydzielanie tworzy materiaty obliczeniowa do | wspotpracuje
projektowe e-gazetke zadan niezbedne do zbierania Z jej cztonkami,
poszczegdlnym jej | wykonania materialow przygotowujac
cztonkom e-gazetki niezbednych do dowolny projekt
eprzestrzega praw wykonania
autorskich podczas | e-gazetKi
zbierania
materialow do
projektu
5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE I FILMY 4 h
5.1. Praca nad 25.126. Praca nad | eprzygotowuje eplanuje prace nad | eprojektuje wyglad | ewyréwnuje eprzygotowuje
prezentacja prezentacja prezentacje prezentacja oraz jej | slajdow zgodnie elementy na prezentacje
multimedialng multimedialng multimedialng uktad Z ogblnie slajdzie w pionie multimedialne,
I zapisuje ja eUmieszcza przyjetymi | W poziomie oraz wykorzystujac
w pliku w prezentacji slajd | zasadami dobrych | wzgledem innych narzedzia
ezapisuje ze spisem tresci prezentacji elementow niecomowione na
prezentacje jako euruchamia pokaz | edodaje do slajdéw | edodaje do slajdow | lekcji
pokaz slajdow slajdow obrazy, grafiki dzwieki 1 filmy

SmartArt
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edodaje do
elementow na
slajdach animacje
i zmienia ich
parametry
eprzygotowuje
niestandardowy
pokaz slajdow
enagrywa zawartosc¢
ekranu i umieszcza
nagranie
W prezentacji

edodaje do slajdow
efekty przejsécia
edodaje do slajdow
hiperlacza
i przyciski akcji

5.2. Tworzenie
i obrobka filmow

27.128. Tworzenie
i obrobka filmow

enagrywa film
kamerg cyfrowa
lub z
wykorzystaniem
smartfona

etworzy projekt
filmu w programie
Shotcut

eprzestrzega zasad
poprawnego
nagrywania
filmow wideo

edodaje nowe klipy
do projektu filmu

eWwymienia rodzaje
formatow plikow
filmowych

edodaje przejscia
miedzy klipami
w projekcie filmu

susuwa fragmenty
filmu

ezapisuje film
W rdznych
formatach wideo

edodaje napisy do
filmu

edodaje filtry do
scen w filmie

edodaje $ciezke
dzwickowa do
filmu

eprzygotowuje
projekt filmowy
0 przemyslanej
I zaplanowanej
fabule,
z wykorzystaniem
réznych
mozliwosci
programu Shotcut
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4. Plan wynikowy klasa 8

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniéw. Sg one propozycja, ktérg kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowac stosownie do mozliwosci swojego
zespotu klasowego.

Tytut
w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)

Wymagania dopetniajgce
(ocena bardzo dobre)

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. ALGORYTMIKA i PROGRAMOWANIE
1.1 Zapisywanie 1. Algorytmy e tworzy zmienne w jezyku |e tworzy skrypty e wykorzystuje o tworzy skrypty w jezyku |e samodzielnie rozwigzuje
algorytmow na sekwencyjne, Scratch. wykonujgce dziatania w budowanych skryptach | Scratch taczace w sobie problemy, wykorzystujac
liczbach warunkowe matematyczne na sytuacje warunkowe sytuacje warunkowe zmienne, sytuacje

naturalnych
w jezyku Scratch

i iteracyjne w jezyku
Scratch

zmiennych.

e wykorzystuje powtdrzenia
(iteracje) w budowanych
skryptach.

i instrukcje iteracyjne.

warunkowe oraz
instrukcje iteracyjne
w jezyku Scratch.

2. Realizacja algorytmu
Euklidesa w wersji

z odejmowaniem oraz
algorytmow
wykorzystujgcych
podzielnosé liczb

wyjasnia, czym jest
najwiekszy wspdlny
dzielnik dwéch liczb.

e omawia algorytm
Euklidesa wykorzystujacy
odejmowanie liczb.

e przedstawia algorytm
Euklidesa
z odejmowaniem
w postaci skryptu
w jezyku Scratch.

bada podzielnos¢ liczb
naturalnych w jezyku
Scratch

wyodrebnia cyfry danej
liczby w jezyku Scratch.

e tworzy w jezyku Scratch
skrypty przedstawiajgce
na rézne sposoby
algorytm Euklidesa.

1.2. Algorytmy
wyszukiwania
i porzadkowania

3. Wyszukiwanie
najwiekszego
elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym

przedstawia w postaci
listy krokéw algorytm
wyboru wiekszej z dwdch
liczb.

e przedstawia w postaci
listy krokéw algorytm
wyboru najwiekszej liczby
ze zbioru.

e wyszukuje najwieksza
liczbe w podanym zbiorze

e w jezyku Scratch tworzy
skrypt wskazujacy
wiekszg z dwdch
podanych liczb.

w jezyku Scratch tworzy
skrypt wyszukujacy
najwiekszg liczbe

w podanym zbiorze.

e tworzy algorytm
wyszukujacy najmniejszg
liczbe w zbiorze
i wykorzystuje go
w przyktadach z zycia
codziennego (np.
wskazanie najwyzszego
ucznia w klasie).

4. Metody
porzadkowania

i wyszukiwania
elementéw zbioru

przedstawia w postaci
listy krokow algorytm
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

e porzgdkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym,
korzystajac z algorytmu
porzadkowania metoda

przez wybieranie.

e wykorzystuje metode
wyszukiwania przez
potowienie, aby odnalez¢
okreslony element
w zbiorze
uporzgdkowanym

w jezyku Scratch tworzy
prosta gre

w odgadywanie liczby,
wykorzystujac do tego
metode wyszukiwania
przez potowienie.

e tworzy algorytm
porzadkujgcy liczby
wedtug okreslonych
kryteriow, np. oddzielnie
liczby parzyste
i nieparzyste.
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porzadkuje podane liczby
w zbiorze
nieuporzgdkowanym przy
zastosowaniu metody
przez zliczanie.

1.3. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku Python

5.1 6. Sktadnia jezyka
i stosowanie
zmiennych

stosuje odpowiednie
polecenie jezyka Python,
aby wyswietli¢ tekst na
ekranie.

wyjasnia réznice
pomiedzy interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy.

wykonuje obliczenia

w jezyku Python

omawia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych w jezyku
Python.

e pisze prosty program
w trybie skryptowym
jezyka Python

® pisze program w jezyku
Python wykorzystujacy
zmienne i stuzacy do
wykonywania
podstawowych dziatan
matematycznych.

7.1 8. Instrukcje
warunkowe

i iteracyjne w jezyku
Python

pisze proste programy
w trybie skryptowym
jezyka Python.

wykorzystuje zmienne
w programach pisanych
w jezyku Python.

wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w programach
pisanych w jezyku Python

wykorzystuje instrukcje

warunkowe
w programach pisanych
w jezyku Python.

w jezyku Python pisze
program realizujacy
algorytm wyszukiwania
najwiekszej liczby
w zbiorze.

® pisze programy w jezyku
Python wspomagajace
rozwigzywanie zadan
matematycznych.

1.4. Stosowanie
funkgji i list do
zapisywania
algorytmow
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

9. funkcje w jezyku
Python

wykorzystuje procedury
w jezyku Scratch do
tworzenia prostych
kompozycji

definiuje funkcje w jezyku
Python i wyjasnia ich
dziatanie.

omawia réznice pomiedzy
funkcjami zwracajacymi
wartos¢ a funkcjami
niezwracajacymi wartosci.

e tworzy funkcje zwracajaca
wartosc najwiekszej liczby
z podanego zbioru.

e tworzy program
sktadajacy sie z kilku
funkcji wywotywanych
w programie gtéwnym
w zaleznosci od potrzeby.

10. Listy w jezyku
Python

tworzy listy w jezyku
Python i wprowadza do
nich dane.

wyswietla zawartosé listy
na ekranie.

pisze funkcje pozwalajaca
na wprowadzanie danych
do listy.

o wykorzystuje listy
w jezyku Python do
realizacji algorytmow
wyszukiwania
i porzadkowania.

tworzy programy
wspomagajace
rozwigzywanie zadan
matematycznych
i wykorzystujgce funkcje
i listy w jezyku Python.

11. Algorytmy
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

testuje dziatanie
programu sortujgcego dla
réznych danych

testuje dziatanie
programu wyszukujacego
przez potowienie.

zapisuje w jezyku Python
algorytm porzgdkowania
metodami: przez
wybieranie, przez
zliczanie, potowienie
omawia ogdlng postac
petli iteracyjnej while.

stosuje instrukcje while
do implementacji petli
wymienia funkcje
zastosowane

w implementacji
algorytmow:
porzgdkowania przez
wybieranie,
porzadkowania przez
zliczanie

e zagniezdza petle for

e wyjasnia rdoznice miedzy
instrukcjg iteracyjng while
a petla for

e omawia funkcje
zastosowane
w implementacji
algorytmow:
porzgdkowania przez
wybieranie, porzagdkowania

e samodzielnie modyfikuje
programy sortujace
metodg przez wybieranie,
metodg przez zliczanie

e samodzielnie modyfikuje
program wyszukujacy
metodg przez potowienie.
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e wymienia funkcje
zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

przez zliczanie

omawia funkcje

zastosowane w realizacji
algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

2. OBLICZENIA
w ARKUSZU
KALKULACYJNYM
2.1. Komorka,
adres, formuta

12. Podstawy pracy
w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza dane réznego
rodzaju do komdrek
arkusza kalkulacyjnego

e Oomawia zastosowania
arkusza kalkulacyjnego

e omawia budowe arkusza
kalkulacyjnego

e wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa

e tworzy proste formuty
obliczeniowe

kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe
pomiedzy komadrkami
tabeli, wykorzystujac
adresowanie wzgledne.

samodzielnie tworzy
skomplikowane formuty
obliczeniowe i kopiuje je
pomiedzy komadrkami
tabeli.

2.2. Projektowanie
tabeli i stosowanie
funkcji arkusza
kalkulacyjnego
2.3. Arkusz
kalkulacyjny, czyli
kalkulacje

2.4. Wiecej o pracy
w arkuszu
kalkulacyjnym

13. Zastosowanie
podstawowych funkcji
i formatowanie
komérek w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza réznego
rodzaju dane do komérek
arkusza kalkulacyjnego
formatuje zawartos¢
komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki).

e ttumaczy zasady
wprowadzania danych do
komérek arkusza
kalkulacyjnego

e dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny tabeli
arkusza kalkulacyjnego.

e stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie
wartosci wpisanych do
wielu komérek

e stosuje formute SREDNIA,
aby obliczy¢ srednia
arytmetyczng z kilku liczb

e ustawia format danych
komérki odpowiadajacy
jej zawartosci.

korzysta z biblioteki
funkcji, aby wyszukiwac
potrzebne formuty
uzywa sytuacji
warunkowych w arkuszu
kalkulacyjnym,
korzystajac z funkcji
JEZELI.

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny
W rozwigzywaniu
probleméw zycia
codziennego (np.
obliczania Sredniej swoich
ocen i przedstawienia jej
zmian na wykresie).

14. Adresowanie
bezwzgledne

i formatowanie
komoérek w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza dane do
arkusza kalkulacyjnego.

e stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie
zawartosci komérek.

e kopiuje formute pomiedzy
komadrkami, stosujgc
adresowanie
bezwzgledne

stosuje opcje Zawijanie
tekstu dla dtuzszych
tekstéw wpisywanych do
komorek.

wyjasnia, w jaki sposdb
arkusz kalkulacyjny
zaokragla duze liczby do
ich postaci wyktadniczej
(naukowej).

o wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do
prowadzenia osobistego
budzety lub planowania
kosztow jakiego$
wydarzenia.

15. Adresowanie
mieszane, bramowanie
i drukowanie tabeli

wprowadza dane do
komérek arkusza
kalkulacyjnego.

e stosuje obramowania dla
komérek arkusza
kalkulacyjnego
i formatuje je wedtug
potrzeby

drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

o kopiuje formuty pomiedzy
komérkami
z wykorzystaniem
adresowania mieszanego.

w zaleznosci od potrzeby
stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane, tworzac
formuty obliczeniowe.

® stosuje zaawansowane
funkcje arkusza
w tabelach tworzonych na
wtasne potrzeby.

2.5. Przedstawianie danych w postaci wykresu

16. Projektowanie
i tworzenie wykresc
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w arkuszu kalkulacy

2.6. Wstawianie
tabel i wykresow
arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentéw
tekstowych

17. Wstawianie tabel
i wykresow do
dokumentu
tekstowego

e kopiuje tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego od
schowka i wkleja jg
w dokumencie
tekstowym.

e odrdznia wstawianie
tabeli lub wykresu
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiektu osadzonego
i jako obiektu
potaczonego.

wstawia tabele lub
wykres arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiekt osadzony albo
jako obiekt potgczony,

w zaleznosci od potrzeb.

wykorzystuje opcje
Obiekt do wstawiania
tabeli arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego.

e przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty,
referaty), wykorzystujac
wklejanie tabel
i wykreséw arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentow tekstowych.

2.7. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego

18. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—algorytmy

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmoéw z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym.

kopiuje formuty pomiedzy
komaorkami, aby
zastosowac algorytm
iteracji.

e przedstawia dowolny
algorytm z warunkami lub
iteracyjny w postaci
tabeli.

19. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—nauki przyrodnicze

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

tworzy tabele do
wpisywania wynikow
pomiaréw doswiadczen
tworzy formuty
obliczeniowe dla
wprowadzonych danych,
wykorzystujac wzory
fizyczne.

przedstawia wyniki
swoich obliczer na
wykresach réznego typu.

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego do
analizowania
doswiadczen z fizyki lub
chemii.

20. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
— symulacja modelu

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komdrek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje
losujaca, aby symulowac
rzuty szescienng kostka
do gry.

wykorzystuje formute
LICZBA.CALK, aby
zamienia¢ utamki
dziesietne na liczby
catkowite

uzywa funkgji LICZ.JEZELI
aby sumowac liczbe
powtdrzen rzutow kostka.

e przygotowuje w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do
prowadzenia réznego
rodzaju gier losowych.

21. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—operacje
bazodanowe

e stosuje arkusz
kalkulacyjny do
porzgdkowania danych.

o wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do prostego
filtrowania danych.

omawia zasady
przygotowania tabeli do
filtrowania danych.

przedstawia dziatania
potrzebne do
porzgdkowania réznych
danych.

e opracowuje zbiér
kryteridow niezbednych do
wyswietlania danych.

2.8. Dokumentacja
imprezy sportowe;j
- projekt

22. Dokumentacja
imprezy sportowej —
projekt

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komdrek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

przygotowuje
dokumentacje imprezy,
wykorzystujgc poznane

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem.

o wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny
w dziedzinach zycia
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formuty obliczeniowe.

codziennego,
wymagajacych obliczen.

3. INTERNET
3.1. Tworzenie
strony
internetowej
z wykorzystaniem
jezyka HTML
3.2. Systemy
zarzadzania trescia

23. Wprowadzenie do
znacznikow jezyka
HTML

e tworzy prostg strone
w jezyku HTML,
wykorzystujgc edytor
tekstu.

e zapisuje utworzong
strone internetowg
w formacie HTML.

omawia zasady
projektowania stron
internetowych
wyjasnia dziatanie
hipertaczy.

o modyfikuje kod
utworzonej strony
internetowej

wyszukuje btedy
w utworzonym kodzie.

e tworzy hipertacza
w budowanej stronie
internetowej

dodaje tto do tworzonej
strony internetowe;.

24. Tworzenie wtasnej
strony internetowej
w jezyku HTML

e tworzy prostg strone
internetowa,
wykorzystujgc znaczniki
HTML

zapisuje tworzong strone
w formacie HTML.

o formatuje tekst na
tworzonej stronie
internetowe;j.

dodaje tabele do strony
internetowej
dodaje obrazy do strony
internetowe;j.

e dodaje do swojej strony
internetowej hipertacza
do innych stron
internetowych.

e tworzy pofaczenia
pomiedzy dokumentami
HTML, wykorzystujac
hipertacza

dodaje tto do tworzonej
strony internetowe;.

25. Systemy
zarzadzania trescig

e tworzy bloga,
wykorzystujgc system
zarzadzania trescig

dodaje kolejne wpisy do
bloga.

e zmienia wyglad bloga,
wykorzystujgc motywy
dodaje do bloga obrazy oraz
inne elementy
multimedialne.

porzadkuje posty na
blogu, uzywajac kategorii
oraz tagow.

e modyfikuje wyglad menu
gtéwnego swojego bloga

e dodaje kolejne strony (np.

o mnie) do swojego bloga
e dodaje widzety do bloga.

e wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia bloga
e samodzielnie rozwija
i rozbudowuje swéj blog.

26. Praca w chmurze

e umieszcza pliki
w chmurze.

e udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze

e wspdtpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu

e wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

rozdziela pomiedzy
cztonkdw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

e krytycznie ocenia wartos¢
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrédtach.

e podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

3.3. Podréz
dookota swiata
z internetem -

27. Wspdlny projekt
internetowy

e umieszcza pliki
w chmurze.

e udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
e wspdtpracuje z innymi

rozdziela pomiedzy
cztonkdéw grupy zadania
niezbedne do wykonania

e krytycznie ocenia wartos¢
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje

e podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem

projekt podczas wykonywania projektu. je w réznych zrédtach. estetyki i kreatywnosci.
wspodlnego projektu
e wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.
4. PROJEKTY 28. Cechy dobrej o dodaje nowe slajdy do e zmienia wyglad o dodaje do prezentacji e umieszcza w prezentacji |® wykorzystujac wiele

MULTIMEDIALNE
4.1. Prezentacje
multimedialne
i filmy

prezentacji
multimedialnej

prezentacji
multimedialnej

e dodaje teksty i obrazy do
slajdow.

prezentaciji, ustalajac jej
podstawowe kolory.

animacje i przejscia.

filmy i dZzwiek.

rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawna merytorycznie
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prezentacje
multimedialna.

29. Montaz filmoéw
wideo

e dodaje do prezentacji
multimedialnej klip wideo
dostepny na dysku
komputera.

przycina fragmenty filmu
wideo.

o dodaje do filmu teksty
i obrazy

e dodaje do filmu
efektowne przejscia.

® umieszcza w prezentacji
multimedialnej wtasne
nagrania wideo
i dzwiekowe.

wykorzystujgc wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawna merytorycznie
prezentacje
multimedialng.

4.2. Historia

i rozwoj
informatyki —
projekt

30. Historia i rozwéj
informatyki

e tworzy prezentacje
multimedialna.

wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia
prezentacji
multimedialnej
wyszukuje w internecie
materiaty do prezentacji
wykorzystuje chmure do

dzielenia sie materiatami.

e rozdziela pomiedzy
cztonkéw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

e krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je korzystajac z réznych
zrédet.

podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.
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