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Tytut
w podreczni-
ku

Numer i temat
lekcji

Wymagania na ocene

celujaca

bardzo dobrg

dobra

dostateczng

dopuszczajacy

Ocena
niedostateczna

Dziat 1. Rozwigzywanie problemoéw. W $wiecie programowania

Uczen na zajeciach osiggnat nastepujgce umiejetnosci i wiadomosci:

1.1.
Sterowanie
obiektem

w Srodowisku
Scratch

Temat 1.
Sterowanie
obiektem

w Srodowisku
Scratch.

(1 godz.)

e szczeg6towo wyjasnia
innym, jakie sg zasady
pracy w $Srodowisku
Scratch,

e charakteryzuje i ttu-
maczy innym, na czym
polega programowa-
nie wizualne,

e korzystajac z wita-
snych, tworczych po-
mystéw, potrafi zapro-
jektowadé zdarzenia
i przewidywac ich
skutki,

e wie, jak twdrczo ko-
rzystac z réznych ka-
tegorii bloczkow w
srodowisku Scratch
i wykorzystuje swojg
wiedze do realizacji
wtasnych programow,

e stosujgc innowacyjne
pomysty, umie rozbu-
dowac utworzony
program,

e rozumie, uzasadnia
i prezentuje innym,
jakie mozliwosci daje
programowanie.

e zna zasady pracy
w srodowisku
Scratch,

® rozumie, na czym
polega programo-
wanie wizualne,

e potrafi zaprojekto-
wacé zdarzenia
i przewidywac ich
skutki,

e wie, jak korzystac
z réznych kategorii
bloczkéw w srodo-
wisku Scratch,

e umie rozbudowa¢d
rézne programy,

® rozumie, jakie moz-
liwosci daje progra-
mowanie.

e zna wybrane zasady
pracy w $srodowisku
Scratch,

® wie, co to jest pro-
gramowanie wizual-
ne,

e potrafi zaprojekto-
wac wybrane zda-
rzenia i przewidywac
ich skutki,

e wie, jak korzystac
z kilku kategorii
bloczkéw w srodo-
wisku Scratch,

e umie rozbudowa¢d
prosty program.

Z pomoca nauczycie-
la wymienia wybrane
zasady pracy w $ro-
dowisku Scratch,
pracujac z innymi,
rozpoznaje, czym jest
programowanie wi-
zualne,

Z pomocg hauczycie-
la potrafi zaprojek-
towac wybrane zda-
rzenia i przewidywac
ich skutki,

wie, jak korzystac

z wybranych blocz-
kéw w srodowisku
Scratch,

umie zbudowac
prosty program w
Scratch.

® nawet z pomoca
nauczyciela ma
trudnosci z poda-
niem wybranych za-
sad pracy w $rodo-
wisku Scratch,

e nawet z pomoca
nauczyciela ma
trudnosci ze zrozu-
mieniem, na czym
polega na progra-
mowaniu wizual-
nym,

e dopiero po wystu-
chaniu wyjasnienia

innych potrafi zapro-

jektowac wybrane
zdarzenia,
® po wyjasnieniu wie,
jak korzystaé
z wybranych blocz-
kow w srodowisku
Scratch,
mimo pomocy nau-
czyciela ma trudno-
$ci ze zbudowaniem
prostego programu
w Scratch.

e nawet z pomoca
nauczyciela nie po-
trafi podac wybra-
nych zasad pracy
w $srodowisku
Scratch,

® nie rozumie, co to
jest programowanie
wizualne,

e nie podejmuje
zadnych dziatan
zwigzanych z pro-
jektowaniem wy-
branych zdarzen,

® nawet z pomoca
nauczyciela nie wie,
jak korzystac
z wybranych blocz-
kéw w srodowisku
Scratch,

® nie podejmuje
dziatan zwigzanych
ze zbudowaniem
prostego programu
w Scratch.




1.2.
Tworzenie gry
w srodowisku

Temat 2.
Tworzenie gry
w Srodowisku

charakteryzuje zatoze-
nia zwigzane z reali-
zowanym projektem,

potrafi pracowac
w $rodowisku
Scratch zgodnie

e wymienia zatozenia

zwigzane z realizo-
wanym projektem,

® z pomoca hauczyciela

potrafi wymienic za-
fozenia zwigzane

® nawet z pomoca

nauczyciela ma trud-
nosci, aby wymienié

® nie wie i nie rozu-

mie, jak wymienié
zatozenia zwigzane

Scratch Scratch. e szuka twdrczych z zatozeniami, podejmuje proby z realizowanym pro- zatozenia zwigzane z realizowanym pro-
(2 godz.) rozwigzan problemoéw |e szuka rozwigzan szukania rozwigzan jektem, z realizowanym pro- | jektem,
programistycznych, probleméw progra- problemdéw progra- |e we wspofpracy jektem, e nie rozumie, jak
e umie zaprogramowac mistycznych, mistycznych, z innymi podejmuje z duzym wysitkiem szukac rozwigzan
ztozong gre ze zmien- |® umie zaprogramo- umie zaprogramo- préby szukania roz- podejmuje préby problemoéw pro-
ng punkty oraz wyja- wac gre ze zmienng wac prostg gre wigzan problemoéw szukania rozwigzan gramistycznych,
$nia jej zatozenia in- punkty, ze zmienng punkty, programistycznych, prostych probleméw |e nie umie zaprogra-
nym, e potrafi zaprogra- potrafi zaprogra- ® po wyjasnieniu umie programistycznych, mowac prostej gry
e potrafi zaprogramo- mowac przycisk roz- mowac przycisk roz- | zaprogramowac pro- | z pomocg hauczycie- | ze zmienng punkty,
wac rdézne przyciski poczynajacy gre poczynajacy gre, stg gre ze zmienng la programuje prostg | e nie podejmuje
rozpoczynajgce lub i komunikat konco- podejmuje proby punkty, gre ze zmienng dziatan zwigzanych
koniczace dany etap wy, samodzielnej zmiany|® z pomoca nauczycie- | punkty, Z zaprogramowa-
lub gre, e wie, jak zmienic kostiumu duszka la programuje przy- ma trudnosci, aby niem przycisku roz-
e korzystajac z whtasnych| samodzielnie ko- w edytorze grafiki cisk rozpoczynajacy nawet z pomocg na- poczynajacego gre,
tworczych pomystéw, | stium duszka w edy- |  Scratch. gre, uczyciela zaprogra- | e nie podejmuje
wie, jak zmienié ko- torze grafiki Scratch. e we wspotpracy mowac przycisk roz- | dziatarn w $rodowi-
stium duszka w edyto- z innymi podejmuje poczynajacy gre, sku Scratch.
rze grafiki Scratch. proby samodzielnej ma trudnosci
zmiany kostiumu z samodzielng zmia-
duszka w edytorze ng kostiumu duszka
grafiki Scratch. w edytorze grafiki
Scratch.
1.3. Temat 3. e rozumie i wyjasnia ® wie na czym polega rozumie, co to jest |e po wyjasnieniu ma trudnosci ® nie rozumie, co to
Nauka i zaba- Nauka i zabawa innym, co to jest ko- i podejmuje kodo- kodowanie, rozumie, co to jest ze zrozumieniem, co | jest kodowanie,

wa z kodowa-
niem

z kodowaniem.
(1 godz.)

dowanie,
prezentuje innym

i wyjasnia zasady pra-
cy na platformie in-
ternetowej code.org
Kodowanie z Mine-
craftem,

korzystajgc z wia-
snych tworczych po-
mystéw, stosuje ko-
dowanie, aby osia-

wanie,

zna zasady pracy
na platformie inter-
netowej code.org
Kodowanie z Mine-
craftem,

stosuje kodowanie,
aby osiggnac cel
gtéwny,

korzysta z samoucz-
kow,

zna wybrane zasady
pracy na platformie
internetowej co-
de.org Kodowanie

z Minecraftem,
stosuje kodowanie,
nie zawsze osigga-
jac cel gtéwny,
czasem korzysta

z samouczkow,

® wie, ze petle Po-

kodowanie,

Z pomocg nauczy-
ciela wyjasnia wy-
brane zasady pracy
na platformie inter-
netowej code.org
Kodowanie z Mine-
craftem,

Z pomoca nauczy-
ciela stosuje kodo-
wanie, nie zawsze

to jest kodowanie,
Z pomocg hauczycie-
la wyjasnia, co to
jest platforma in-
ternetowa code.org
Kodowanie z Mine-
craftem,

ma trudnosci

z kodowaniem,
nawet we wspot-
pracy z innymi ma

nie wie, na czym
polega kodowanie,
nie umie korzystac
z samouczkow,

nie umie zastoso-
wac petli Powtdrz
... razy w celu za-
stgpienia powtarza-
jacego sie polece-
nia,

nie wie, do czego
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gnac cel gtédwny,
korzysta z samoucz-
kéw i uzasadnia ce-
lowos¢ tej czynnosci,
z powodzeniem
stosuje petle Powtdrz
... razy w celu zastg-
pienia powtarzajace-
go sie polecenia,

w razie popetnienia
btedu korzysta z przy-
cisku Zresetuj

i objasnia, jak tego
dokonaé,

rozumie i wyjasnia,
co to znaczy, ze kod
zostat utworzony

w jezyku programo-
wania JavaScript,
skorzysta z interneto-
wej aplikacji Ttumacz
Google, aby przettu-
maczy¢ zapisany kod
oraz prezentuje te
czynnos$¢ innym,

zna i przedstawia
informacje na temat
platformy interneto-
wej code. org oraz
Godziny Kodowania,
rozumie, co oznacza ™
przy nazwie Godziny
Kodowania,

wie, co oznacza znak
towarowy.

e stosuje petle Po-
wtorz ... razy w celu
zastgpienia powta-
rzajacego sie pole-
cenia,

e W razie popetnienia
btedu korzysta
z przycisku Zresetuj,

e rozumie, ze kod
zostat utworzony
w jezyku progra-
mowania JavaScript,

e korzysta z interne-
towej aplikacji Ttu-
macz Google, aby
przettumaczy¢ zapi-
sany kod,

e zna informacje na
temat platformy in-
ternetowej code. org
oraz Godziny Kodo-
wania,

® rozumie, ze oznacza
™ przy nazwie Go-
dziny Kodowania
oznacza znak towa-
rowy.

wtorz ... razy stosu-
je sie w celu zasta-
pienia powtarzaja-
cego sie polecenia,
wie, do czego stuzy
przycisk Zresetuj

i czasem z niego ko-

rzysta,

e rozumie, co to jest
JavaScript,

e wie, do czego stuzy
aplikacja Ttumacz
Google,

® wie, co zawiera
platforma interne-
towa code. org, a
takze co to jest Go-
dzina Kodowania,

e wie, co oznacza ™
przy nazwie Godziny
Kodowania.

osiagajac cel gtow-

ny,

we wspotpracy

z innymi korzysta

z samouczkow,

e z pomocg nauczy-
ciela stosuje petle
Powtorz ... razy
w celu zastgpienia
powtarzajgcego sie
polecenia,

e wie, do czego stuzy
przycisk Zresetuj,

e wie, co to jest Ja-
vaScript,

e po wyjasnieniu wie,
do czego stuzy apli-
kacja Ttumacz Goo-
gle,

e wie, czym sg plat-
forma internetowa
code.org oraz Godzi-
na Kodowania,

e rozpoznaje znak
towarowy przy na-
zwie Godziny Kodo-
wania.

trudnosci z korzy-
staniem z samoucz-
kéw,

e ma duze trudnosci
z zastosowaniem
stosuje petli Po-
wtorz ... razy w celu
zastapienia powta-
rzajacego sie pole-
cenia,

® po wyjasnieniu wie,
do czego stuzy przy-
cisk Zresetuj,

® po wyjasnieniu wie,
co to jest JavaScript,

e ma trudnosci ze
zrozumieniem, do
czego stuzy aplikacja
Ttumacz Google,

® po wyjasnieniu wie,
czym sg platforma
internetowa co-
de.org oraz Godzina
Kodowania,

® po wyjasnieniu wie,
co oznacza ™przy
nazwie Godziny Ko-
dowania.

stuzy przycisk Zre-
setuj,

e nie wie, co to jest

JavaScript,

e nie zrozumie, do

czego stuzy aplika-
cja Ttumacz Goo-
gle,

® nie wie, czym s3

platforma interne-
towa code. org oraz
Godzina Kodowania,

® nie wie, co oznacza

™ przy nazwie Go-
dziny Kodowania.

1.4.
Od planowania
do realizacji.

Temat 4.
Od planowania
do realizacji.

doskonale zna i sto-
suje etapy rozwigzy-

wania probleméw

® zna i stosuje etapy
rozwigzywania pro-
blemoéw i potrafi

® rozpoznaje etapy
rozwigzywania pro-
blemoéw i wie, czym

e wymienia kilka eta-
pow rozwigzywania
problemow i wie, ze

® 7 pomocy hauczycie-
la wymienia kilka
etapow rozwiazy-

e nie zna etapow
rozwigzywania pro-
blemodw,
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Kodowanie Kodowanie oraz potrafi analizo- analizowac sytuacje | jest analiza sytuacji punktem wyjscia jest| wania probleméw, | e nie rozumie, czym
w chmurze w chmurze. wac sytuacje proble- problemowsa, problemowej, analiza sytuacji pro- | ¢ ma trudnosci ze jest sytuacja pro-
(2 godz.) mowa, e wie, na czym polega | ® wie, co to jest ko- blemowej, zrozumieniem, ze blemowa,
® rozumie i wyjasnia kodowanie w chmu-| dowanie w chmurze,| ® wie, Ze mozna ko- mozna kodowa¢ ® nie rozumie, ze
innym, na czym polega| rze, e potrafi dokoiczy¢ dowac¢ w chmurze, w chmurze, mozna kodowac
kodowanie w chmu- | e potrafi dokoriczy¢ rozpoczety kod, e 7 pomocy nhauczycie- | ® nawet z pomoca w chmurze,
rze, rozpoczety kod, aby | e umie wskaza¢ kod la potrafi dokoriczy¢ nauczyciela ma ® nie potrafi dokon-
e potrafi dokonczyé uzyskac okreslony zapisany w jezyku rozpoczety kod, trudnosci z dokon- czy¢ rozpoczetego
rozpoczety kod, aby efekt koricowy, JavaScript, ¢ po wstepnych obja- czeniem rozpocze- kodu,
uzyskac okreslony e umie przeanalizo- e wie, kiedy nalezy $nieniach umie tego kodu, e nawet po wstep-
efekt koricowy oraz wac kod zapisany stosowac instrukcje wskazac¢ kod zapisa- | ® nawet po wstepnych| nych objasnieniach
wyjasnia celowos¢ w jezyku JavaScript, Powtérz... razy do ny w jezyku objasnieniach ma nie rozpoznaje kodu
podjetych dziatan,  wie, jak stosowaé rysowania kwadratu,| JavaScript, trudnosci ze wska- zapisanego w jezy-
e umie przeanalizowa¢ instrukcje Powtdrz ...| tréjkata i okregu. e we wspotpracy zaniem kodu zapisa-| ku JavaScript,
i wyjasni¢ kod zapisa- razy do rysowania z innymi wie, kiedy nego w jezyku e nie wie, kiedy nale-
ny w jezyku JavaScript,| kwadratu, trojkata nalezy stosowac in- JavaScript, zy stosowac instruk-
e wie, jak stosowac i okregu. strukcje Powtdrz ... | e we wspodtpracy cje Powtdrz ... razy
instrukcje Powtorz ... razy do rysowania z innymi wie, kiedy do rysowania kwa-
razy do rysowania kwadratu, trojkata nalezy stosowac in- dratu.
kwadratu, trojkata i okregu. strukcje Powtorz ...
i okregu oraz wyjasnia razy do rysowania
te czynnosci innym. kwadratu.
1.5. Temat 5. e wie, na czym polega e wie, jak sterowac e wie, na czym polega | ® wie, Ze mozna ste- e po wyjasnieniach ® nie rozumie, ze
Jak sterowad Robotyka i wyjasnia innym, jak robotem Dash, sterowanie robotem| rowac robotem wie, ze mozna ste- mozna sterowac
robotem w szkole, czyli sterowac robotem e umie korzystac Dash, Dash, rowac robotem robotem Dash,
z uzyciem jak sterowat Dash, z aplikacji Blockly e umie korzystac e umie korzystac Dash, e nie umie korzystac
tabletu lub robotem z uzy- | e umie samodzielnie i tworzy¢ programy, |  z aplikacji Blockly z aplikacji Blockly e z pomoca nauczycie-| z aplikacji Blockly,
smartfona ciem tabletu korzysta¢ z aplikacji ¢ wie, na czym to i tworzy¢ programy, i z pomocg nauczy- la umie korzystac e nie potrafi potaczyc
lub smartfona. Blockly i tworzy roz- polega e wie, na czym polega | ciela tworzy¢ pro- z aplikacji Blockly robota z urzadze-
(1 godz.) budowane programy i samodzielnie taczy | taczenie robota gramy, i we wspotpracy niem mobilnym,

z uzyciem tej aplikacji,
wie, na czym polega
taczenie robota

z urzadzeniem mobil-
nym, np. tabletem
(Bluetooth) i wykonuje|
te czynnosci objasnia-

jac kolejne kroki in-

robota z urzadze-
niem mobilnym,
np. tabletem (Blue-
tooth),

tworzy i zapisuje
utworzone progra-
my dla robota oraz

uruchamia juz istnie-|

z urzgdzeniem mo-
bilnym, np. tabletem
(Bluetooth),

e tworzy i zapisuje
utworzone programy
dla robota oraz uru-
chamia juz istniejace.

® z pomoca hauczycie-
la faczy robota
z urzgdzeniem mo-
bilnym, np. tabletem
(Bluetooth),

e tworzy programy dla
robota oraz urucha-
mia juz istniejace.

z innymi tworzy¢
programy,

ma trudnosci z pota-
czeniem robota

z urzadzeniem mo-
bilnym, np. tabletem
(Bluetooth),

e uruchamia juz istnie-

np. tabletem (Blu-
etooth),

e nie potrafi urucho-
mic juz istniejacych
programoéw dla ro-
bota.




nym,
tworzy i zapisuje roz-
budowane programy

dla robota, korzystajac

z wlasnych, twdrczych
pomystéw oraz uru-
chamia juz istniejace.

jace.

jace programy dla
robota.

1.6.

Jak osiggnac
postawiony
cel? Znajdowa-
nie elementu
w zbiorze

Temat 6.

Jak osiggnac
postawiony cel?
Znajdowanie
elementu

w zbiorze.

(1 godz.)

samodzielnie interpre-
tuje grafike dotyczaca

etapow rozwigzywania

problemow oraz wyja-
$nia znaczenie kolej-
nych etapdw,
obszernie wyjasnia,
o to jest sortowanie

i filtrowanie,

podaje wiele przykta-
déw sortowania i fil-
trowania,

korzystajgc z wta-
snych, tworczych po-
mystéw, rozwigzuje
rézne problemy zwia-
zane z sortowaniem

i filtrowaniem danych,
wyznacza minimum,
maksimum i $rednig
oraz wyjasnia innym,

w jaki sposdb wykonac

te czynnosci,
wyszukuje dane spet-
niajgce okreslone kry-
teria oraz wyjasnia in-
nym, w jaki sposéb
wykonac te czynnosci.

samodzielnie inter-
pretuje grafike doty-
czacy etapdéw roz-
wigzywania proble-
mow,

wie, co to jest sor-
towanie i filtrowa-
nie,

podaje przyktady
sortowania i filtro-
wania,

rozwigzuje problemy
zwigzane z sortowa-
niem i filtrowaniem
danych,

wyznacza minimum,
maksimum i $rednig,
wyszukuje dane
spetniajgce okreslo-
ne kryteria.

e interpretuje grafike
dotyczacy etapow
rozwigzywania pro-
blemoéw,

e wie, ze dane mozna
sortowac i filtrowad,

e podaje przynajmniej
po jednym przykfa-
dzie sortowania i fil-
trowania,

e rozwigzuje konkret-

ny problem zwigzany|

z sortowaniem i fil-
trowaniem danych,
® wyznacza minimum,

maksimum i $rednig,
e wyszukuje dane

spetniajgce jedno

kryterium.

e we wspotpracy

z innymi interpretuje

grafike dotyczacg
etapdéw rozwigzywa-
nia problemow,

e po objasnieniach
rozumie, ze dane
mozna sortowac
i filtrowac,

e podaje przynajmniej
jeden przyktad sor-
towania,

e wspotpracujac
z innymi, rozwigzuje
konkretny problem
zwigzany z sortowa-
niem i filtrowaniem
danych,

® 7 pomoca hauczycie-
la wyznacza mini-
mum, maksimum
i Srednig,

e wspotpracujac
z innymi, wyszukuje
dane spetniajgce
jedno kryterium.

e z trudnoscig inter-
pretuje grafike doty-
czacy etapoéw roz-
wigzywania proble-
mow,

e mimo objasnien
nauczyciela ma
trudnosci ze zrozu-
mieniem, ze dane
mozna sortowacé
i filtrowag,

® z pomoca hauczycie-
la podaje przynajm-
niej jeden przyktad
sortowania,

e wspotpracujac
z innymi, nie zawsze
wie, jak rozwigzaé
konkretny problem
zwigzany z sortowa-
niem i filtrowaniem
danych,

e ma trudnosci z wy-
znaczaniem mini-
mum, maksimum
i Sredniej,

e wspotpracujgc
z innymi nie zawsze
wie, jak wyszukac
dane spetniajace
jedno kryterium.

® nie potrafi zinter-
pretowac grafiki
dotyczacej etapow
rozwigzywania pro-
blemoéw,

® nie wie, ze dane
mozna sortowac
i filtrowac,

e nie potrafi podac
nawet jednego
przyktadu sortowa-
nia,

® nie wie, jak rozwig-
zac konkretny pro-
blem zwigzany
z sortowaniem i fil-
trowaniem danych,

® nie umie wyzna-
czy¢ minimum,
maksimum i sred-
niej,

® nie wie, jak wyszu-
ka¢ dane spetniaja-
ce jedno kryterium.




1.7. Temat 7. e rozumie i wyjasnia e rozumie i wyjasnia | ® rozumie, coto jest | e wie, Ze mozliwa jest | ® po objasnieniach ® nie wie, ze mozliwa
Stosowanie Stosowanie innym, co to jest au- innym, co to jest au-| automatyzacja pra- automatyzacja pracy,| nauczycielach wie, jest automatyzacja
arkusza kalku- | arkusza kalkula- tomatyzacja pracy tomatyzacja pracy, cy, ® wie, ze mozna roz- ze mozliwa jest au- pracy,
lacyjnego w cyjnego w roz- oraz podaje przyktady,| e rozwigzuje w arku- | e rozwigzuje w arku- wigza¢ w arkuszu tomatyzacja pracy, | e nie rozumie, ze
rozwigzywaniu | wigzywaniu szukajac tworczych szu kalkulacyjnym szu kalkulacyjnym kalkulacyjnym pro- | e po objasnieniach mozna rozwigzac
problemow problemow. rozwigzan, umie roz- problem polegajacy problem polegajacy blem polegajacy na wie, ze mozna roz- w arkuszu kalkula-
(1 godz.) wigzaé w arkuszu kal- na obliczeniu, ile na obliczeniu, ile obliczeniu, ile kazde wigza¢ w arkuszu cyjnym problem po-
kulacyjnym problem kazde dziecko ma kazde dziecko ma dziecko ma doptaci¢,| kalkulacyjnym pro- legajacy na oblicze-
polegajacy na oblicze- | dopftaci¢, aby pokry¢| doptaci¢, aby pokry¢| aby pokry¢ koszt wy-| blem polegajacy na niu, ile kazde dziec-
niu, ile kazde dziecko koszt wycieczki, koszt wycieczki, cieczki, obliczeniu, ile kazde ko ma doptacic¢, aby
ma doptacié, aby po- a nastepnie objasnia| e umie obliczyé koszt | e wspotpracujac dziecko ma dopftaci¢,| pokry¢ koszt wy-
kry¢ koszt wycieczki, te czynnosci innym, towardw po obnizce,|  z innymi, umie obli- aby pokry¢ koszt wy-|  cieczki,
a nastepnie objasnia | e umie samodzielnie | e na ogét stosuje pod-| czy¢ koszt towaréw | cieczki, e nie umie obliczy¢
te czynnosci innym, obliczy¢ koszt towa- | czas obliczeri w ar- po obnizce, ® z pomocy nauczycie-| kosztu towaréw po
umie samodzielnie réw po obnizce, kuszu kalkulacyjnym | e wie, ze mozna sto- la umie obliczy¢ obnizce,
obliczy¢ koszt towa- | e stosuje podczas automatyzacje pra- sowac podczas obli- koszt towardéw po ® nie wie, Zze mozna
réw po obnizce oraz obliczen w arkuszu cy. czen w arkuszu kal- obnizce, stosowad podczas
wyjasnia innym, jak kalkulacyjnym au- kulacyjnym automa- | e z trudnoscia rozu- obliczen w arkuszu
krok po kroku wyko- tomatyzacje pracy. tyzacje pracy. mie, ze mozna sto- kalkulacyjnym au-
nac obliczenia, sowac podczas obli- tomatyzacje pracy.
stosuje podczas obli- czen w arkuszu kal-
czen w arkuszu kalku- kulacyjnym automa-
lacyjnym automatyza- tyzacje pracy.
cje pracy oraz wyja-
$nia innym podejmo-
wane czynnosci.
1.8. Temat 8. rozumie i wyjasnia, e rozumie i wyjasnia, | e rozumie, dlaczego e rozumie, ze wykres | ® po wyjasnieniu nau- | e nie rozumie, ze
Analizowanie Analizowanie dlaczego dzieki wykre-| dlaczego dzieki wy- dzieki wykresom ta- prezentuje dane czyciela rozumie, ze wykres prezentuje
danych na danych na wy- som fatwiejsza jest kresom fatwiejsza twiejsza jest analiza wielkosci, wykres prezentuje dane wielkosci,
wykresach kresach. analiza i wycigganie jest analiza i wycia- i wycigganie wnio- | e we wspotpracy dane wielkosci, ® nie wie, jak wyko-
(1 godz.) whnioskow oraz podaje| ganie wnioskow, skow, z innymi wie, jak wy- | ® z pomocg nauczycie-| naé poréwnanie

konkretne przyktady
uzasadniajace,

wie, jak wykonac
poréwnanie wynikow
na wykresie kotowym
oraz wyjasnia innym
kolejne czynnosci (ro-

wie, jak wykona¢
poréwnanie wyni-
kow na wykresie ko-
towym (rozumie, na
czym ono polega),
umie przedstawic
procentowo wyniki

wie, jak wykonac
poréwnanie wyni-
kow na wykresie ko-
towym,

umie przedstawic
procentowo wyniki
na wykresie,

kona¢ poréwnanie
wynikéw na wykresie
kotowym,

we wspotpracy

z innymi umie przed-
stawi¢ procentowo
wyniki na wykresie,

la wie, jak wykonac
poréwnanie wyni-
kow na wykresie ko-
tfowym,

Z pomoca nauczycie-
la przedstawia pro-
centowo wyniki na

wynikéw na wykre-
sie kotowym,

e nie potrafi przed-
stawi¢ procentowo
wynikéw na wykre-
sie,

® nie wie, jak zapre-
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zumie, na czym ono
polega),

umie przedstawic
procentowo wyniki na
wykresie, odpowied-
nio opisa¢ wykres oraz
wyjasnia innym kolej-
ne czynnosci,

wie, jak zaprezento-
wac na wykresie wy-
brane dane i odpo-
wiednio opisa¢ wykres
oraz wyjasnia innym
kolejne czynnosci.

na wykresie, odpo-
wiednio opisa¢ wy-
kres,

e wie, jak zaprezen-
towac na wykresie
wybrane dane i od-
powiednio opisac
wykres.

e wie, jak zaprezento-
wac na wykresie
wybrane dane.

e wspotpracujgc
z innymi, wie, jak za-
prezentowaé na wy-
kresie wybrane dane.

wykresie,

® Z pOMOCy hauczycie-
la prezentuje na wy-
kresie wybrane da-
ne.

zentowacd na wykre-
sie wybrane dane.

Podsumowanie
dziatu 1

Temat 9.

Cwiczenia sprawdzajgce wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Rozwigzywanie probleméw. W $wiecie programowania.

(1 godz.)

Tytut
w podreczniku

Numer i temat

Wymagania na ocene

lekcji

celujaca

bardzo dobra

dobrg

dostateczng

dopuszczajgca

Ocena
niedostateczna

Dziat 2. Mozliwosci komputerdw i sieci — zastosowanie techniki cyfrowej

Uczen na zajeciach osiggnat nastepujgce umiejetnosci i wiadomosci:

2.1

Z netykietg za
pan brat. Drze-
wo dobrych
zachowan

Temat 10.

Z netykietg za
pan brat. Drze-
wo dobrych
zachowan.

® zna i szczegdtowo

® wymienia, omawia

charakteryzuje poje-
cia: netykieta, adres
IP komputera,

e wyjasnia pojecia:
netykieta, adres IP
komputera,

e wymienia i omawia
zasady netykiety

® zna pojecia: nety-
kieta, adres IP
komputera,

e wie, jakie zasady
netykiety obowig-

® zna pojecie netykie-
ta,

e zna kilka zasad
netykiety obowig-

zujacych w interne-

® po objasnieniu wie,
co to jest netykieta,

® zna jedna lub dwie
zasady netykiety
obowigzujace

® nie wie, co to jest
netykieta,

® nie rozumie i nie
wymienia zasad
netykiety obowig-
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(1 godz.)

i podaje przykfady,
zasad netykiety ob-
owigzujacych w in-
ternecie w odniesie-
niu do réznych ustug,
potrafi dodac do
zaktadek wartoscio-
we i ciekawe strony
internetowe, z kté-
rych zamierza czesto
korzystaé, nadaje im
okreslong nazwe

i szczegétowo oma-
wia te czynnosci.

obowigzujace

w internecie,

potrafi dodaé do
zaktadek wartoscio-
we i ciekawe strony
internetowe, z kto-
rych zamierza czesto
korzystac oraz nada-
je im okreslong na-
ZWe.

zuj3 w internecie,

e potrafi dodaé do
zaktadek wartoscio-
we i ciekawe strony
internetowych,

z ktérych zamierza
czesto korzystac.

cie,

we wspotpracy

z innymi potrafi do-
da¢ do zakfadek
wartosciowe i cie-
kawe strony interne-
towe, z ktérych za-
mierza czesto korzy-
stac.

w internecie.

zujgcych w inter-
necie.

2.2. Wspoéttwo-
rzenie zasobdéw
sieci

Temat 11.
Wspottworzenie
zasobdw sieci.
(2 godz.)

wymienia i charak-
teryzuje korzysci
wynikajgce z korzy-
stania z platformy
edukacyjnej Lear-
ningApps oraz poda-
je przykfady,
rozumie i wyjasnia
pojecie Web 2.0,
umie korzystac

z gotowych aplikacji
na platformie oraz
objasnia te czynno-
$ciinnym,

wie, jak zatozy¢
konto na Lear-
ningApps oraz obja-
$nia innym krok po
kroku, jak wykonaé
te czynnosci,
korzystajgc z wta-
snych innowacyj-
nych pomystow,
tworzy wtasne za-

wymienia i charak-
teryzuje korzysci
wynikajace z korzy-
stania z platformy
edukacyjnej Lear-
ningApps,

rozumie pojecie
Web 2.0,

umie korzystac

z gotowych aplikacji
na platformie,

wie, jak zatozy¢
konto na Lear-
ningApps i jak z nie-
go korzystac,
tworzy wiasne
zasoby, np. test jed-
nokrotnego wyboru.

® znaiwymienia

korzysci wynikajgce
z korzystania z plat-
formy edukacyjnej
LearningApps,

® zna pojecie Web

2.0,

e umie korzystac

z wybranych aplika-
cji na platformie,

e wie, jak zatozy¢

konto na Lear-
ningApps,

® wraz z innymi two-

rzy wiasne zasoby,
np. test jednokrot-
nego wyboru.

zna korzysci wynika-
jace z korzystania

z platformy eduka-
cyjnej LearningApps,
po wyjasnieniu
rozumie, co oznacza
pojecie Web 2.0,
umie korzystac

z jednej lub dwdch
aplikacji na platfor-
mie,

Z pomocg nauczy-
ciela umie zatozy¢
konto na Learnin-
8AppS,

Z pomoca hauczy-
ciela tworzy wtasne
zasoby, np. test jed-
nokrotnego wyboru.

dostrzega kilka
korzysci wynikaja-
cych z korzystania
z platformy eduka-
cyjnej LearningApps,
ma trudnosci

W zrozumieniu,

€O 0znacza pojecie
Web 2.0,

Z pomocg hauczy-
ciela korzysta z jed-
nej lub dwadch apli-
kacji na platformie,
ma trudnosci

z zatozeniem konta
na LearningApps,
nawet z pomoca
nauczyciela ma
trudnosci z tworze-
niem wtasnych za-
sobow, np. testu
jednokrotnego wy-
boru.

nie dostrzega
korzysci wynikaja-
cych

z korzystania

z platformy eduka-
cyjnej Lear-
ningApps,

nie rozumie,

€O 0znacza pojecie
Web 2.0,

nie umie korzystac
z aplikacji na plat-
formie,

nie potrafi zatozy¢
konta na Learnin-
8AppS,

nawet z pomoca
nauczyciela nie
tworzy wtasnych
zasobdw, np. testu
jednokrotnego wy-
boru.




soby, np. test jed-
nokrotnego wyboru.

2.3.

Podrdze z inter-
netowg mapg
3D

Temat 12.
Podréze z in-
ternetowg ma-
pa 3D.

(2 godz.)

wyjasnia, co to jest
internetowa mapa
Google Earth, zna jej
adres internetowy
oraz wie, do czego
stuzy,

rozumie pojecie 3D
w odniesieniu do
tréjwymiarowego
modelu kuli ziem-
skiej i wyjasnia to
pojecie na przyktfa-
dzie internetowej
mapy Google Earth,
stosuje rdzne na-
rzedzia Google
Earth i wyjasnia in-
nym wykonywane
€zynnosci,
wyszukuje okreslo-
ne lokalizacje i wy-
jasnia innym te
€zynnosci,
odczytuje opisy
miejsc, oglada zbli-
Zenia danych miejsc
i wyjasnia innym
podejmowane
€zynnosci,

umie sprawdzic¢
odlegtosci pomiedzy
wyznaczonymi punk-
tami na mapie oraz
potrafi objasnic krok
po kroku wykony-
wane czynnosci.

wyjasnia, co to jest
internetowa mapa
Google Earth i zna
jej adres interneto-
wy,

rozumie pojecie 3D
w odniesieniu do
tréjwymiarowego
modelu kuli ziem-
skiej,

stosuje wiele narze-
dzi Google Earth,
wyszukuje okreslo-
ne lokalizacje,
odczytuje opisy
miejsc i oglada zbli-
zenia danych miejsc,
umie sprawdzi¢
odlegtosci pomiedzy
wyznaczonymi punk-
tami na mapie.

wyjasnia, co to jest
internetowa mapa
Google Earth,
rozumie i wyjasnia
pojecie 3D,

stosuje rézne na-
rzedzia Google
Earth,

umie wyszukaé dwie
lub trzy lokalizacje,
odczytuje opisy
miejsc,

umie wyznaczy¢
punkty na mapie.

wie, co to jest inter-
netowa mapa Goo-
gle Earth,

rozumie pojecie 3D,
stosuje kilka narze-
dzi mapy Google
Earth,

umie wyszukaé
przynajmniej jedna
lokalizacje,

we wspotpracy

z innymi odczytuje
opisy miejsc,

Z pomoca hauczy-
ciela umie wyzna-
czy¢ punkty na ma-
pie.

po objasnieniu wie,
co to jest interne-
towa mapa Google
Earth,

zna pojecie 3D,
stosuje przynajm-
niej jedno narzedzie
mapy Google Earth,
Z pomocga hauczy-
ciela umie wyszuka¢
przynajmniej jedng
lokalizacje,

nawet we wspot-
pracy z innymi ma
trudnosci z odczyta-
niem opiséw miejsc,
nawet z pomoca
nauczyciela ma
trudnosci z wyzna-
czeniem punktow
na mapie.

nie wie, co to jest
internetowa mapa
Google Earth,

nie zna pojecia 3D,
nie stosuje narze-
dzi mapy Google
Earth,

nie umie wyszukaé
nawet jednej loka-
lizacji,

nie odczytuje
opisOw miejsc na
mapie,

nawet z pomoca
nauczyciela nie
umie wyznaczyé
punktéw na mapie.
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2.4, Temat 13. e rozumie, coto jest |e rozumie, cotojest |e wie, co to jest e wie, co tojest e po wyjasnieniu wie, |® nie wie, co to jest
Korzystanie Korzystanie chmura internetowa,| chmurainternetowa | chmurainternetowa | chmura interneto- co to jest chmura chmura interneto-
z mozliwosci z mozliwosci e wyjasnia, na czym i na czym polega i na czym polega wa, internetowa, wa,
chmury interne- | chmury inter- polega praca w wir- praca w wirtualnej praca w wirtualnej |e potrafilogowac sie |e z pomocg nauczycie- |® nie potrafi logowa¢
towej. netowe;. tualnej przestrzeni, przestrzeni, przestrzeni, do ustugi Office 365 la potrafi logowac sie do ustugi Office
Praca z Office Pracaz Office  |e potrafilogowaé sie |e potrafilogowaésie |e potrafilogowac sie i korzystaé z do- sie do ustugi Office 365 oraz korzystac
365 365. do ustugi Office 365, | do ustugi Office 365, | do ustugi Office 365, | stepnych aplikacji, 365, korzystac z do- z dostepnych apli-
(2 godz.) korzystaé z dostep- korzystac z dostep- korzysta¢ z dostgp- |e wie, co to jest czat, stepnych aplikacji, kacji,
nych aplikacji, nych aplikacji oraz nych aplikacjioraz  |e dostrzega dwie lub |® ma trudnosci ® nie wie, co to jest
wspdtpracowad nad wspotpracowad nad wspétpracowac nad trzy korzysci i wady z wyjasnieniem, co czat,
przygotowaniem przygotowaniem przygotowaniem pracy w chmurze. to jest czat, e nie dostrzega
i udostepnieniem do-| i udostepnieniem dokumentu, e dostrzega przy- zadnych korzysci
kumentu oraz wyja- dokumentu, e wie, na czym polega najmniej jedng ko- i wad pracy
$nia krok po kroku te|e umie prowadzi¢ rozmowa na czacie, rzy$¢ijedng wade w chmurze.
czynnosci innym, rozmowe na czacie |e dostrzega kilka pracy w chmurze.
e umie rozpoczgc i wie, co to jest nick, korzysci i wad pracy
i prowadzi¢ rozmo- |e dostrzega wiele w chmurze.
WEe na czacie, a takze | korzyscii wad pracy
wie, czym jest nick, w chmurze.
e dostrzega wszystkie
korzysci i wady pra-
cy w chmurze.
Podsumowanie | Temat 14.
dziatu 2 Cwiczenia sprawdzajace wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Mozliwosci komputerdéw i sieci — zastosowanie techniki cyfrowe;.
(1 godz.)
Tytut . Numer i te- Wymagania na ocene Ocena
w podreczni- .. .
ku mat lekcji celujaca bardzo dobra dobra dostateczng dopuszczajaca niedostateczna

Dziat 3. Maluje, pisze, prezentuje — prace projektowe

Uczen na zajeciach osiggnat nastepujgce umiejetnosci i wiadomosci:

3.1
Projektujemy
prezentacje Tu
jest nasz dom

Temat 15.
Projektujemy
prezentacje Tu
jest nasz dom.

e rozumie, w jakim

celu stosuje sie sza-
blon prezentacji mul-
timedialnej,

e wie, jak zastosowacd

e umie samodzielnie

szablon prezentacji,

zamieszcza¢ w pre-

wie, ze mozna zasto-
sowac szablon pre-
zentacji,

umie zamieszczaé

® wie, co to jest sza-
blon prezentaciji,

e umie zamieszczaé
W prezentacji mate-

e po wyjasnieniu wie,
co to jest szablon
prezentacji,

® 7 pomoca hauczycie-

® nie wie, co to jest
szablon prezentacji,

® nie umie zamieszczaé
w prezentacji mate-
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(2 godz.)

e wie, jak zastosowacd
szablon prezentacji,
e umie samodzielnie
zamieszcza¢ w pre-
zentacji materiaty
pobrane z internetu
i przygotowane
w edytorach tekstu
oraz grafiki, zadbac
o estetyke pracy oraz
korzystac z zaawan-
sowanych narzedzi
réznych aplikacji,
potrafi zastosowac
rézne sposoby zapisu
prezentacji (Prezen-
tacja PowerPoint,
Pokaz prezentacji
PowerPoint, Szablon
programu PowerPo-
int, Plik PDF) oraz
wyjasnic celowos¢
kazdego zapisu,
wie, co to jest roz-
szerzenie pliku i wy-
jasnia to innym,
rozumie, na czym
polega stosowanie
licencji Public do-
main i Creative
Commons.

zentacji materiaty
pobrane z internetu
i przygotowane

w edytorach tekstu
oraz grafiki,

potrafi zastosowac
rézne sposoby zapisu
prezentacji (Prezen-
tacja PowerPoint,
Pokaz prezentacji
PowerPoint, Szablon
programu PowerPo-
int, Plik PDF),

wie, co to jest roz-
szerzenie pliku,
rozumie, na czym
polega stosowanie
licencji Public do-
main i Creative
Commons.

w prezentacji mate-
riaty pobrane z in-
ternetu i przygoto-
wane w edytorach
tekstu oraz grafiki,

e potrafi zastosowac
kilka sposobdw zapi-
su prezentac;ji (Pre-
zentacja PowerPoint,
Pokaz prezentacji
PowerPoint),

e wie, na czym polega
stosowanie licencji
Public domain i Cre-
ative Commons.

riaty przygotowane
w edytorach tekstu
i grafiki,

e potrafi zastosowac
kilka sposobdw zapi-
su prezentacji (Pre-
zentacja PowerPoint,
Pokaz prezentacji
PowerPoint),

e wie, na czym polega
stosowanie licencji
Public domain.

la umie zamieszczaé
W prezentacji mate-
riaty przygotowane
w edytorach tekstu
oraz grafiki,

e wspotpracujac
z innymi, potrafi za-
stosowac kilka spo-
sobdéw zapisu pre-
zentacji (Prezentacja
PowerPoint, Pokaz
prezentacji PowerPo-
int),

® po wyjasnieniu wie,
na czym polega sto-
sowanie licencji Pu-
blic domain.

riatéw przygotowa-
nych w edytorach
tekstu oraz grafiki,

¢ nie potrafi zastoso-
wac zadnego sposo-
bu zapisu prezenta-
cji,

® nie wie, na czym
polega stosowanie
licencji Public do-
main.

3.2.

Obraz, dzwiek
i wideo, czyli
jak przygoto-
wac materiaty
do prezentacji

Temat 16.
Obraz, dzwiek
i wideo, czyli
jak przygoto-
wac materiaty

do prezentacji.

(2 godz.)

e umie korzystac
z zaawansowanych
narzedzi programu
IrfanView i wyjasnia
te czynnosci innym,
e korzystajgc z wia-
snych kreatywnych

umie korzystac

z zaawansowanych
narzedzi programu
IrfanView,

zmienia rozmiar
zdje¢, dodaje ramke
do obrazu, stosuje

e umie postugiwac sie
programem
IrfanView,

® zmienia rozmiar
zdjec i dodaje ramke
do obrazu,

e nagrywa krotkie

e wspotpracujac
z innymi, postuguje
sie programem
IrfanView,

® zmienia rozmiar
zdjecia,

e wspotpracujac

® z pomoca hauczycie-
la postuguje sie pro-
gramem IrfanView,

® z pomoca hauczycie-
la zmienia rozmiar
zdjecia,

® 7 pomoca hauczycie-

® nie umie postugi-
wac sie progra-
mem IrfanView,
e nie potrafi zmieniac¢
rozmiaru zdjec,
e nie potraf uzywac
Rejestratora dzwie-
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pomystéw, zmienia
rozmiar zdje¢, dodaje
ramke do obrazu,
stosuje efekty,
nagrywa rozbudo-
wane wypowiedzi
zwigzane z tematem
z uzyciem Rejestra-
tora dzwieku,
kopiuje pliki z karty
pamieci aparatu cy-
frowego lub kamery
cyfrowej na kompu-
ter za pomoca karty
pamieci typu flesh
oraz z uzyciem kabla,
wstawia i przycina
wideo do prezenta-
cji, ustawia opcje
odtwarzania wideo,
ustawia gtosnosc.

efekty,

® nagrywa wypowiedzi

z uzyciem Rejestra-
tora dzwieku,

o kopiuje pliki z karty
pamieci aparatu cy-
frowego lub kamery
cyfrowej na kompu-
ter za pomoca karty
pamieci typu flesh,

e wstawia wideo do
prezentacji, ustawia
wybrane opcje od-
twarzania wideo.

wypowiedzi z uzy-
ciem Rejestratora
dzwieku,

o kopiuje pliki z karty
pamieci aparatu cy-
frowego na kompu-
ter za pomoca karty
pamieci typu flesh,

e wstawia wideo do
prezentacji, ustawia
jedna lub dwie opcje
odtwarzania wideo.

z innymi, nagrywa
wypowiedzi z uzy-
ciem Rejestratora
dzwiegku,
wspotpracujac

z innymi, kopiuje pli-
ki z karty pamieci
aparatu cyfrowego
na komputer za po-
moca karty pamieci
typu flesh,

wstawia wideo do
prezentacji.

la nagrywa krétkie
wypowiedzi z uzy-
ciem Rejestratora
dzwieku,

Z pomocg nauczycie-
la kopiuje pliki z kar-
ty pamieci aparatu
cyfrowego na kom-
puter za pomoca kar-
ty pamieci typu flesh,
Z pomoca nhauczycie-
la wstawia wideo do
prezentacji.

ku,

® nie wie, jak kopiowac

pliki z karty pamieci
aparatu cyfrowego
na komputer,

® nie umie wstawic

wideo do prezenta-
cji.

3.3.
Projektujemy
karte z kalen-
darza

Temat 17.
Projektujemy
karte z kalen-
darza.

zna pojecie zrzut
ekranowy,

wyjasnia innym, jak
wykonac zrzut ekra-

e wyjasnia pojecie
zrzut ekranowy,

e tworzy i formatuje
karte z kalendarza,

® zna pojecie zrzut
ekranowy,

e tworzy karte z kalen-

darza,

po wyjasnieniu, wie,
co to jest zrzut ekra-
nowy,
wspotpracujgc

ma trudnosci

ze zrozumieniem, co
to jest zrzut ekrano-
wy,

® nie wie, co to jest

zrzut ekranowy,

® nie umie wykonac

zrzutu ekranowego,

(1 godz.) nowy, o korzysta z wielu * korzysta z wybranych| zinnymi, tworzy kar- | ® z pomoca nauczycie- | ¢ nie potrafi utworzy¢
e korzystajgc z wia- narzedzi arkusza kal- | narzedzi arkusza kal- | te z kalendarza na la tworzy karte z ka- karty z kalendarza,
snych, tworczych kulacyjnego i edytora| kulacyjnego dany miesigc, lendarza na dany e nie wie, jak korzystaé
pomystéw tworzy tekstu. i edytora tekstu. e korzysta z kilku miesigc, z narzedzi arkusza
i formatuje karte prostych narzedzi ® z pomoca nauczycie- | kalkulacyjnego i edy-
z kalendarza, arkusza kalkulacyj- la korzysta z kilku tora tekstu.
e korzysta z zaawan- nego i edytora tek- prostych narzedzi
sowanych narzedzi stu. arkusza kalkulacyj-
arkusza kalkulacyj- nego i edytora tek-
nego i edytora tek- stu.
stu.
3.4. Temat 18. e rozumie i wyjasnia e rozumie, do jakich e wie, do czego stuzy | e po przypomnieniu e z trudnoscia rozu- ¢ nie wie, do czego
Obraz do ka- Obraz do ka- innym, do jakich za- zastosowan stuzy program GIMP, wie, do czego stuzy mie, do czego stuzy stuzy program GIMP,
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lendarza. Prze-
ksztatcenia

i filtry

w programie
GIMP

lendarza. Prze-
ksztatcenia

i filtry w pro-
gramie GIMP.
(2 godz.)

stosowan stuzy pro-
gram GIMP,

wie, z jaka licencja
rozpowszechniany
jest GIMP oraz cha-
rakteryzuje ten ro-
dzaj licencji,
rozumie i wyjasnia
pojecia: filtry, retusz,
uZywa zaawansowa-
nych narzedzi pro-
gramu GIMP do wy-
konania wtasnych
twérczych pomy-
stow,

potrafi wycigé

w programie GIMP
fragment zdjecia,
wygtadzic jego kra-
wedzie, zastosowacd
narzedzia przeksztat-
cania i filtry, wkleié¢
do edytora tekstu,
aby powstat orygi-
nalny projekt,
korzystajgc z pobra-
nych obrazoéw, pa-
mieta o przestrzega-
niu prawa autorskie-
go oraz wyjasnia in-
nym celowos¢ takie-
go postepowania,
dba o oryginalny

i estetyczny wyglad
wykonywanej pracy
i wykorzystuje wta-
sne innowacyjne
pomysty.

program GIMP,

® wie, z jaka licencja
rozpowszechniany
jest GIMP,

® rozumie pojecia:
filtry, retusz,

e uzywa wielu narzedzi
programu GIMP do
wykonania ¢wicze-
nia,

e potrafi wycigc
w programie GIMP
fragment zdjecia,
wygtadzic¢ jego kra-
wedzie, zastosowacd
narzedzia przeksztat-
cania i filtry, wkleié
do edytora tekstu,

e korzystajgc z pobra-
nych obrazéw, pa-
mieta o przestrzega-
niu prawa autorskie-
g0,

e dba o estetyczny
wyglad wykonywanej
pracy.

wie, ze GIMP jest
programem bezptat-
nym,

zna pojecia: filtry,
retusz,

uzywa kilku narzedzi
programu GIMP do
wykonania ¢wicze-
nia,

potrafi wycigc

w programie GIMP
fragment zdjecia,
zastosowac narze-
dzia przeksztatcania
i filtry, wklei¢ do
edytora tekstu,
korzystajac z pobra-
nych obrazéw, na
0go6t pamieta

o przestrzeganiu
prawa autorskiego,
czesto dba o este-
tyczny wyglad wyko-
nywanej pracy.

program GIMP,

po wyjasnieniu wie,
ze GIMP jest darmo-
wy,

zna pojecie filtry,
uzywa jednego lub
dwdch narzedzi pro-
gramu GIMP do wy-
konania ¢wiczenia,
potrafi wycigé¢ w
programie GIMP
fragment zdjecia

i wklei¢ do edytora
tekstu,

korzystajac z pobra-
nych obrazéw, po
przypomnieniu pa-
mieta o przestrzega-
niu prawa autorskie-
go,

na ogot dba o este-
tyczny wyglad wyko-
nywanej pracy.

program GIMP,

nie zawsze pamieta,
ze GIMP jest darmo-
wy,

po przypomnieniu
wie, czym sa filtry,

Z pomoca nauczycie-
la uzywa jednego lub
dwadch narzedzi pro-
gramu GIMP do wy-
konania ¢wiczenia,

Z pomocg hauczycie-
la potrafi wycig¢

w programie GIMP
fragment zdjecia

i wklei¢ do edytora
tekstu,

nie zawsze pamieta o
przestrzeganiu pra-
wa autorskiego,

po przypomnieniu
dba o estetyczny wy-
glad wykonywane;j
pracy.

® nie wie, ze GIMP jest
darmowy,

® nie wie, co to s3
filtry,

e nie wie, jakich na-
rzedzi programu
GIMP uzy¢ do wyko-
nania ¢wiczenia,

e nie potrafi wycig¢
w programie GIMP
fragmentu zdjecia
i wklei¢ do edytora
tekstu,

® nie pamieta
o przestrzeganiu
prawa autorskiego,

e nie dba o estetyczny
wyglad wykonywanej
pracy.
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3.5.
Redagowanie

i formatowanie
zaproszenia

Temat 19.
Redagowanie

i formatowanie
zaproszenia.

e wypowiada sie i uza-

sadnia, jakie element
powinno zawieraé za-
proszenie,

potrafi okreslic ele-
menty, ktore powin-
no zawierac zapro-
szenie,

wie, jak powinno
wygladad zaprosze-
nie,

wie, w jakim pro-

odrdznia zaproszenie
od innych dokumen-
téw,

wspotpracujac

Z pomoca hauczycie-
la odréznia zapro-
szenie od innych do-
kumentéw,

nie wie, jak wyglada
zaproszenie,

nie wie, w jakim
programie wykonaé

(1 godz.) wie, w jakim pro- e wyjasnia innym, gramie wykona¢ za- zinnymi, wie, w ja- | ® nawet wspofpracujac| zaproszenie,

gramie wykonac za- w jakim programie proszenie, kim programie wy- z innymi, nie zawsze | e nie potrafi stosowaé
proszenie oraz ob- wykonad zaprosze- | e potrafi stosowac kona¢ zaproszenie, wie, w jakim pro- skrétow klawiaturo-
szernie wyjasnia, jak nie, kilka skrotow klawia- | ® potrafi stosowaé gramie wykonac za- wych,
go wykonac, e potrafi stosowacd turowych, jeden lub dwa skréty| proszenie, e nie umie okresli¢
potrafi stosowaé skroty klawiaturowe, | o potrafi okresli¢ uktad| klawiaturowe, o potrafi stosowac uktadu strony,
wiele skrotow kla- o potrafi okresli¢ uktad| strony oraz rozmie- | e potrafi okresli¢ uktad| przynajmniejjeden | e nie umie z redago-
wiaturowych, strony i marginesy $ci¢ dwa zaproszenia | strony, skroét klawiaturowy, wac tresci zaprosze-
potrafi okresli¢ uktad| oraz rozmiesci¢ dwa na stronie formatu | e wspdtpracujac ® z pomoca hauczycie- | nia,
strony i marginesy zaproszenia na stro- A4, z innymi, redaguje la potrafi okresli¢ e nie wie, jak stoso-
oraz rozmiesci¢ dwa nie formatu A4, e wie, jak redagowac tres¢ zaproszenia, uktad strony, wac ozdobne napi-
zaproszenia na stro- | e wie, jak redagowac tresc zaproszenia, e wspdtpracujac e z pomocg nauczycie- | sy WordArt.
nie formatu A4 i wy- i formatowac tres¢ ® umie stosowad oz- z innymi, stosuje oz- la redaguje tres¢ za-
jasnic¢ krok po kroku zaproszenia, dobne napisy dobne napisy proszenia,
wykonane czynnosci, | e umie stosowac oz- WordArt. WordArt. ® Z pomocg nauczy-
wie, jak redagowac dobne napisy ciela stosuje ozdob-
i formatowac tresé WordArt i nadawaé ne napisy WordArt.
zaproszenia, aby zy- im ciekawy wyglad.
skato oryginalny wy-
glad,
umie stosowac oz-
dobne napisy
WordArt i nadawac
im ciekawy wyglad,
oraz wyjasnia innym,
jak wykonac te czyn-
nosci.

3.6. Temat 20. rozumie i wyjasnia e rozumie i wyjasnia, | e rozumie, na czym e wie, Ze mozna pra- | e po wyjasnieniu wie, | e nie wie, Ze mozna

Projekt grafiki Projekt grafiki na konkretnym przy- | na czym polega pra- polega praca na war-| cowac na warstwach,| Ze mozna pracowac pracowac na war-

do zaproszenia.

Warstwy
w programie
GIMP

do zaproszenia.

Warstwy

W programie
GIMP.

(1 godz.)

ktadzie, na czym po-
lega praca na war-
stwach,

potrafi otwierac

obrazy na odrebnych

ca na warstwach,
potrafi otwierac
obrazy na odrebnych
warstwach,
pokazuje na kon-

stwach,

wie, jak otwieraé
obrazy na odrebnych
warstwach,

wie, jak ustawié

wie, ze mozna otwie-
ra¢ obrazy na odreb-
nych warstwach,
wie, ze mozna usta-
wi€ przezroczystosé

na warstwach,

wie, ze obraz moze
sie sktadac z kilku
warstw,

po wyjasnieniu wie,

stwach,

nie wie, ze obraz
moze sie sktadad

z kilku warstw,

nie rozumie, ze moz-
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warstwach oraz wy-
jasnia w programie
te czynnosci innym,
pokazuje na konkret-
nym przyktadzie

i objasnia krok po ro-
ku, jak ustawié prze-
zroczystosc warstwy,
umie korzystac

z narzedzi do skalo-
wania obrazow i sca-
lania warstw oraz
wyjasnia te czynnosci
innym,

umie zapisac obraz
w standardowym
formacie programu
GIMP oraz wyekspor-
towac plik do forma-
tu JPEG i pokazuje
krok po kroku czyn-
nosci wykonane w
programie.

kretnym przyktadzie,
jak ustawic¢ przezro-
czystosé warstwy,
umie korzystac

z narzedzi do skalo-
wania obrazow,
umie zapisac obraz
w standardowym
formacie programu
GIMP oraz wyeks-
portowac plik do
formatu JPEG.

przezroczysto$¢ war-
stwy,

® wie, co to jest skalo-
wanie obrazéw,

e umie zapisac obraz
w standardowym
formacie programu
GIMP.

warstwy,

wie, ze obrazy moga
by¢ skalowane,
wspotpracujac

z innymi, zapisuje
obraz w standardo-
wym formacie pro-
gramu GIMP.

Ze mozna ustawic
przezroczystosé war-
stwy,

po wyjasnieniu wie,
Ze obrazy mogg by¢
skalowane,

Z pomoca hauczycie-
la zapisuje obraz

w standardowym
formacie programu
GIMP.

na ustawic przezro-
czystos$¢ warstwy,

® nie wie, ze obrazy
moga by¢ skalowane,

e nie zapisuje obrazéw
w standardowym
formacie programu
GIMP.

3.7.
Przygotowanie
papieru firmo-
wego szkoty

Temat 21.
Przygotowanie
papieru firmo-
wego szkoty.
(1 godz.)

obszernie wypowia-
da sie na temat po-
trzeby stosowania
papieru firmowego,
potrafi wyjasnic,
jakie elementy po-
winien zawierag,
wyjasnia, w jakim
programie wykona¢
tego typu dokument,
potrafi wykorzystac
szablony dostepne
w edytorze tekstu
oraz wyjasnic nie-
zbedne operacje,

potrafi wyjasni¢,
jakie elementy, po-
winien zawieraé pa-
pier firmowy,
wyjasnia, w jakim
programie wykona¢
tego typu dokument,
potrafi wykorzystaé
szablony dostepne
w edytorze tekstu,
wie, jak odpowiednio
rozmiesci¢ elementy
w przygotowanym
dokumencie,

potrafi dokonaé

e wymienia kilka ele-
mentoéw, ktdére po-
winien zawieraé pa-
pier firmowy,

e wie, w jakim pro-
gramie wykonac tego
typu dokument,

e potrafi skorzystaé
przynajmniej z jed-
nego szablonu do-
stepnego w edytorze
tekstu,

e wie, ze nalezy odpo-
wiednio rozmiescié
elementy

wspotpracujgc

z innymi, wymienia
kilka elementéw,
ktére powinien za-
wierac papier firmo-
wy,

wspotpracujgc

z innymi, wie, w ja-
kim programie wy-
kona¢ tego typu do-
kument,

podczas pracy

w grupie potrafi sko-
rzysta¢ przynajmniej
z jednego szablonu

Z pomoca nauczycie-
la wymienia kilka
elementéw, ktore
powinien zawiera¢
papier firmowy,

Z pomoca hauczycie-
la wypowiada sie na
temat tego, w jakim
programie nalezy
wykonac tego typu
dokument,

Z pomoca nauczycie-
la potrafi skorzystaé
przynajmniej z jed-
nego szablonu do-

® nie umie wymienic
elementéw, ktore
powinien zawiera¢
papier firmowy,

e nie wie, w jakim
programie wykona¢
tego typu dokument,

e nie potrafi skorzystac
z zadnego szablonu
dostepnego w edyto-
rze tekstu,

e nie wie, jak odpo-
wiednio rozmiesci¢
elementy w przygo-
towywanym doku-
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e wie, jak odpowiednio
rozmiesci¢ elementy
W przygotowywanym
dokumencie oraz wy-
jasnia zasadnos¢ in-
nym,

e korzystajac z wia-
snych, kreatywnych
pomystow, potrafi
dokonac korekty
zdjec i obrazéw,

e potrafi umieszczac
elementy graficzne
w wybranym miejscu
na stronie i wyjasnia
te czynnosci innym,

e wyjasnia innym, na
czym polega tworze-
nie wizerunku szkoty
czy firmy, i podaje
przyktady.

korekty zdje¢ i obra-
0w,

potrafi umieszczaé
elementy graficzne w
wybranym miejscu
na stronie,

wie, na czym polega
tworzenie wizerunku
szkoty czy firmy.

W przygotowywanym
dokumencie,

wie, na czym polega
korekta zdjec i obra-
0w,

wie, ze mozna
umieszczaé elementy
graficzne w wybra-
nym miejscu na stro-
nie,

wie, ze nalezy dbac

o wizerunek szkoty
czy firmy.

dostepnego w edyto-
rze tekstu,
wspotpracujac

z innymi, odpowied-
nio rozmieszcza ele-
menty w przygoto-
wywanym dokumen-
cie,

wie, co to jest korek-
ta zdjec i obrazéw,
wspotpracujac

z innymi, wie, ze
mozna umieszczaé
elementy graficzne w
wybranym miejscu
na stronie,

wie, co oznacza
wizerunek szkoty lub
firmy.

stepnego w edytorze
tekstu,

Z pomocga hauczycie-
la odpowiednio roz-
mieszcza elementy
W przygotowywanym
dokumencie,

ma trudnosci

ze zrozumieniem, co
to jest korekta zdjec
i obrazow,

Z pomocg hauczycie-
la umieszcza elemen-
ty graficzne

w wybranym miejscu
na stronie,

ma trudnosci

ze zrozumieniem,

€O 0znacza wizeru-
nek szkoty czy firmy.

mencie,

nie wie, co to jest
korekta zdjec¢ i obra-
0w,

nie umie umieszczaé
elementéw graficz-
nych w wybranym
miejscu na stronie,
nie wie, co to jest
wizerunek szkoty czy
firmy.

Podsumowanie
rozdziatu 3

Temat 22. Cwiczenia sprawdzajace wiadomoéci i umiejetnosci z dziatu Maluje, pisze, prezentuje — prace projektowe.

(1 godz.)

tacznie 30 godz. + 2 godz. do dyspozycji nauczyciela
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