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KLASA 4

Temat

Tresci nauczania

Ocena

Zaktadane osiggniecia uczniow

1. Pracownia
komputerowa

Prawidtowe uruchamianie i wytgczanie sprzetu
komputerowego.

BHP w pracowni komputerowe;j

Tworzenie rysunkow w edytorze graficznym.

Potrafi wymienic podstawowe zasady BHP obowiqzujgce w pracowni komputerowej.
Dba o powierzone mu mienie pracowni komputerowe;.

Samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu.

Przestrzega regulaminu pracowni komputerowe;.

Stosuje sie do zasad BHP i bezpiecznego korzystania ze sprzetu komputerowego.
Bezpiecznie postuguje sie myszkg, klawiaturg i monitorem.
Zna srodki zapobiegawcze niwelujgce zagroZzenia wynikajgce z prac przy komputerze.

Dba o prawidtowq postawe ciata, ergonomie pracy i porzgdek na stanowisku.
Tworzy w programie graficznym ksztatty, koloruje i wprowadza tekst.

Aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczqcej BHP.
Wskazuje najczestsze przyczyny wypadkow zwiqzanych z pracq przy komputerze.

Dba o bezpieczeristwo swoje i innych, zwracajgc uwage na nieprawidfowosci zwigzane z
obstugq sprzetu komputerowego.

2. Co jest obok
komputera?

Peryferia komputerowe

Klasyfikacja urzadzen wejscia/wyjscia

Korzystanie z komputerowych sklepéw internetowych
Wklejanie zdje¢ do edytora graficznego.

Wymienia urzqdzenia stanowigce zestaw komputerowy w szkolnej pracowni okreslajgc
kierunek przesytu informacji.
Rozpoznaje i nazywa urzqdzenia na zdjeciach.

Wymienia co najmniej dwanascie urzqdzen peryferyjnych.
Charakteryzuje urzqdzenia ze wzgledu na kierunek przesytu informacji.
Kopiuje grafike z Internetu do programu graficznego.

Wymienia przyktadowe komputerowe sklepy internetowe oraz adresy ich stron.
Wyszukuje w sklepach internetowych odpowiednie urzqdzenia.
Dodaje wybrane elementy do koszyka.

Tworzy koszyk zawierajqcy wszystkie dostepne urzqdzenia peryferyjne.
Stosuje sortowanie po cenie lub opiniach.

Korzysta z narzed:zi filtrowania produktow ze wzgledu na ich parametry oraz producentow.

3. Internetowe zakupy

Korzystanie ze sklepdw internetowych
Tworzenie koszyka i dodawanie produktéow
Wyszukiwanie produktéw w sklepie

Uruchamia strone dowolnego sklepu internetowego.

Wykorzystujgc wyszukiwarke sklepu, odnajduje wskazane produkty.

Dodaje do koszyka przyktadowe produkty spozywcze.

Tworzy koszyk zawierajgcy wszystkie podane w liscie zakupow produkty w odpowiednie ilosci.
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Korzysta z zaawansowanych narzedzi wyszukiwania produktow.

4. Egzotyczne zwierzeta -
narzedzia wyszukiwania

Podstawowe formatowanie tekstu
Wyszukiwanie grafiki w Internecie

Dokonuje podstawowego formatowania tekstu (wielkosc, rodzaj, kolor czcionki, pogrubienie,
podkreslenie, kursywa).
Nadaje okreslong pozycje tekstu (srodek, lewo, prawo).
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Wyszukiwanie informacji tekstowych w sieci
Stosowanie zaawansowanych narzedzi wyszukiwania

Wyszukuje pojedyncze hasta w wyszukiwarce internetowe;.

Wymienia nazwy trzech najpopularniejszych wyszukiwarek.
Wyszukuje informacje tekstowe w postaci opisow.
Kopiuje tekst do dokumentu tekstowego.

Korzysta z narzedzia wyszukiwania grafiki oraz potrafi jq skopiowac do dokumentu
tekstowego.

Wykorzystuje dodatkowe narzedzia wyszukiwania (kolor, typ, rozmiar, data, licencja).

Podczas poszukiwania informacji stosuje operatory wyszukiwania.

4. Moje wtasne logo

Tworzenie i zapisywanie plikow graficznych
Stosowanie narzedzi rysowania
Zmiana rozmiaru obszaru roboczego
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Uruchamia program graficzny oraz zapisuje swojq prace.

Rozpoznaje ikony oraz nazywa wszystkie narzedzia dostepne w prostym edytorze graficznym.
Dodaje tekst do rysunku.
Tworzy proste rysunki na podstawie figur.

Do usuwania wiekszych obszarow stosuje narzedzie zaznaczenia.
Kopiuje fragmenty rysunkow.
Stosuje narzedzie przeksztatcenia.

Zmienia rozmiar obszaru roboczego.
Korzysta z opcji lupa do wykonywania precyzyjnych rysunkow
Edytuje lub dodaje nowe kolory w palecie barw.

Tworzy zaawansowane rysunki graficzne.

5. Tworzenie firmowej
wizytowki

Zmiana rozmiaru strony

Zmiana koloru tfa

Zmiana orientacji strony

Tworzenie i zapisywanie dokumentéw tekstowych
Wstawianie autoksztattow

Wklejanie grafiki bez tta

Uruchamia edytor tekstu, wprowadzajgc do niego tresc i zapisujgc wyniki swojej pracy.

Ustawia kolor tta obszaru roboczego.
Wkleja grafike do dokumentu tekstowego.
Zmienia orientacje strony z pionowej na poziomom.

Wstawia proste autoksztatty.
Wkleja grafike nieposiadajgcq tta.
Zmienia rozmiar strony na standardowe wartosci (A4, A3, A5).

Dowolnie zmienia rozmiary obszaru roboczego.
Zmienia rozmiar i pozycje wklejonych do dokumentu grafik.

Stosuje dodatkowe narzedzia w edytorze tekstu.

6. Edytor tekstu - plakat
na drzwi

Zastosowanie grafiki jako tto dokumentu.
Obramowanie strony

Wstawianie i pozycjonowanie grafiki
Zmiana marginesow
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Stosuje proste obramowanie strony dokumentu.
Za pomocq instrukcji samodzielnie wstawia grafike jako tfo dokumentu.

Zmienia rozmiar marginesow.
Formatuje obramowanie strony nadajgc mu rézne ksztafty i kolory.

Samodzielnie wstawia grafike jako tfo dokumentu, zwracajgc uwage na jej jakosc.

Nadaje grafice odpowiednie potozenie wzgledem pozostatych obiektow i tekstu (optywanie
tekstu i warstwy).

Stosuje dodatkowe narzedzia w edytorze tekstu.

7. Tabele - flagi panstw

Wstawianie tabel do edytora tekstu
Definicja wiersza i kolumny
Formatowanie komérek
Wprowadzanie tekstu do tabeli

Prawidfowo definiuje pojecia wiersza i kolumny.

Wstawia proste tabele zawierajgce pojedyncze wiersze lub kolumny.
Wprowadza tekst do komdrek tabeli.

Zmienia rozmiar catej tabeli.

Formatuje pojedyncze komdrki zmieniajqc ich tfo.
Nadaje okreslone formatowanie tekstu dla catej tabeli.

Stosuje zaawansowane opcje tabel.
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Zmienia rozmiar kolumn za pomocq przeciggniecia krawedzi.




8-9. Tworzenie
kalendarza

Obramowanie tabeli
Zmiana rozmiarow kolumn i wierszy
Reczne rysowanie tabeli

Wstawia recznie narysowangq tabele.

Formatuje obramowanie tabel, zmieniajqc ich kreskowanie, grubosc oraz kolor.

Nadaje okreslonq wielkosc¢ szerokosci kolumn.

Stosuje zaawansowane narzedzia edycji tabel.
Edytuje szablony tabeli.

10. Kryptologia i
kryptografia

Definicja kryptologii i kryptografii
Algorytm szyfrowania i odszyfrowania wiadomosci
Rézne metody szyfrowania wiadomosci
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Zna zastosowanie kryptologii i kryptografii oraz ich wptyw na bezpieczeristwo w sieci.

Omawia algorytm szyfrowania i odszyfrowywania wiadomosci.
Zna pojecie "klucza" stuzgcego do odtajnienia szyfrow.

Omawia szyfr podstawieniowy i symboliczny.

Wie jak prawidtowo zaszyfrowac wiadomos¢ metodq tabelaryczng i Cezara.

Zna dodatkowe metody szyfrowania wiadomosci.

11. Szyfrowanie
wiadomosci

Szyfrowanie wiadomosci poznanymi metodami
Dodawanie i usuwanie kolumn oraz wierszy.
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Szyfruje proste wiadomosci metodq podstawieniowq.
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Dodaje i usuwa kolumny oraz wiersze tabeli.
Prawidtowo opracowuje klucz do szyfru.
Do zaszyfrowania wiadomosci stosuje szyfr symboliczny.

Do zaszyfrowania wiadomosci wykorzystuje metode Cezara, z roznymi wartosciami liczbowymi

klucza.

Szyfruje dtugie wiadomosci metodq tabelaryczng.

Szyfruje pojedynczq wiadomosc stosujqc kilka metod jednoczesnie.

12. Tworzenie kart do
gry Taboo

Wstawianie i formatowanie autoksztattéow

Nadawanie tfa i obramowania figurom geometrycznym
Wstawianie tekstu do autoksztattu

Sztywne okreslenie wymiaréw obiektu
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Wstawia do dokumentu autoksztatfty podstawowych figur geometrycznych.
Potrafi formatowac obramowanie autoksztattow.

Umieszcza w dokumencie autoksztafty w postaci strzatek, linii, dymkow.
Ustawia kolor tta wprowadzonych obiektdw.

Zmienia rozmiar oraz pozycje zamieszczonych w dokumencie autoksztattow.
Uzywa klawisza shift do precyzyjnego rysowania figur geometrycznych.
Wprowadza tekst wewngqtrz autoksztattu.

Formatuje wyglgd oraz potoZenie tekstu wewnqtrz autoksztattu.
Wstawia grafike jako tto obiektu.
Nadaje sztywne wymiary tworzonych ksztattow.

Okresla potozenie autoksztattow wzgledem tekstu oraz innych obiektow.
Odwzorowuje mozaike z ksztattow na podstawie gotowych przyktadow.

13. Zaplanuj podroz z
Google

Uruchamianie map Google
Widok zwykty i satelitarny
Street View

Wyznaczanie trasy

Uruchamia mape Google.
Nawiguje po mapie przemieszczajgc obraz w czterech kierunkach.
Stosuje widok zwykty i satelitarny.

Odszukuje na mapie miasta i miejscowosci w Polsce.

Korzysta z grafik i opisow charakterystycznych miejsc na mapie.

Wyznacza proste trasy komunikacyjne w obrebie miasta.

Odczytuje i porownuje podstawowe informacje o trasach (dtugosc, czas) oraz wybiera
korzystniejsze warianty.

Uzywa narzedzia street view przemieszczajgc widok po mapie.
Uzywa narzedzia do wyznaczania tras roznymi srodkami komunikacji.
Wyznacza trasy w obrebie catego kraju.

Planuje trase zawierajqgcq kilka punktow podrozy.
Odnajduje na mapie Swiata punkty charakterystyczne (cuda natury, swiata, szczyty, rzeki,
morza).




Uzywa narzedzia do pomiaru odlegtosci pomiedzy punktami.

14. Cztery pory roku -
wstep do prezentacji
multimedialnych

e Uruchamianie i zapisywanie prac
e Dodawanie i formatowanie tta slajdu
e  Wstawianie tekstu i grafiki do prezentacji

Uruchamia program do tworzenia prezentacji oraz zapisuje plik w odpowiednim miejscu na
komputerze.

Tworzy slajd tytutowy prezentacji oraz uruchamia pokaz slajdéw.

Korzysta z gotowych szablonow prezentacji.

Wprowadza do prezentacji tekst oraz grafike z dysku lub sieci.
Dodaje kolejne slajdy prezentacji.
Zmienia kolor tta prezentacji.

Dodaje kilka obszardw tekstowych na slajdzie.
Stosuje podstawowe formatowanie tekstu.
Tworzy kolorystyczne tfo w postaci gradientu.

Wstawia jako tto prezentacji grafike pobrang na dysk.
Formatuje osobne tfo dla kazdego slajdu.

Stosuje zaawansowane opcje formatowania tta, obszaréw tekstowych i graficznych.

15. Animacje w
prezentacji

e Dodawanie do obiektow animacji wejscia i wyjscia
e  Wyrdznianie tekstu lub grafiki.

e Zastosowanie sciezek ruchu

e Hipertacza

Stosuje rozne efekty animacji przejscia slajdu.
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Wprowadza animacje wejscia i wyjscia dla pojedynczego obiektu.
Wprowadza hipertqcza do wstawianych obiektow tekstowych i graficznych.
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Stosuje animacje dla kilku obiektow na slajdzie w tym wyrdznienie.
Edytuje czas trwania animacji.

Wprowadza do obiektu animacje Sciezki ruchu przesuwajqgc obiekt po obszarze slajdu.
Ustawia jednoczesnq animacje dla kilku obiektow jednoczesnie.

Modyfikuje efekty animacji oraz kolejnosc¢ wyswietlania.

16. Podroéz przez swiat

e Animacje obszarow tekstowych i graficznych
e Chronometraz

e Zaawansowane animacje.

e  Automatyzacja prezentacji

e Interakcja

Stosuje dowolnego rodzaju animacje dla pojedynczych obiektow.

Przypisuje kilka animacji dla jednego obiektu.
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Wprowadza powtdrzenia animacji.
Potrafi przypisac dwie, trwajqgce jednoczesnie, animacje dla jednego obiektu.

Korzysta z opcji chronometrazu, wprowadzajgc opdznienia oraz zmiany aktywacji animacji.

Wprowadza interakcje pomiedzy obiektami.
Ustawia dodatkowe efekty po wykonaniu animacji.

17. LightBot -
Podstawowe komendy

e Sterowanie obiektem za pomocg symboli graficznych
e Rozwigzywanie zadan logicznych

Zna adres portalu internetowego LightBot oraz samodzielnie go uruchamia w przeglgdarce.

Przenosi komendy z obszaru menu do obszaru wykonawczego.

Tworzy wtasne konto i zapisuje postepy w realizacji zadan.
Z pomocq nauczyciela prawidfowo wykonuje poszczegdlne zadania z pierwszego etapu.

Samodzielnie realizuje zadania, korzystajgc z opcji unieruchomienia robota.

Samodzielnie realizuje zadania z pierwszego etapu, bez potrzeby zatrzymywania robota.

18. Light Bot - petle i
procedury

e  Zastosowanie procedur (funkcji)
e Wprowadzenie zapetlenia
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Wykorzystuje procedury w celu zwiekszenia obszaru wykonawczego.
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Powiela pojedynczq procedure w przypadku pojawiajgcych sie powtdrzen.
Samodzielnie realizuje zadania z drugiego etapu.
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Z niewielkq pomocq nauczyciela wykonuje zadania z trzeciego etapu.
Wprowadza zapetlenia wykonywanych przez robota ruchéw.

Prawidtowo korzysta z procedur do realizacji zadarn z drugiego i trzeciego etapu.
Samodzielnie wykonuje wiekszos¢ zadan na trzecim etapie.

Samodzielnie wszystkie zadania z drugiego i trzeciego etapu.

e Sterowanie obiektem na ekranie za pomoca blokéw

Przenosi komendy blokowe do obszaru wykonawczego.
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Z wykorzystaniem komend bloczkowych wprowadza obiekt w ruch.




19. Flapy Bird -
tworzenie gry
zrecznosciowej

Wprowadzenie zmiennej z punktacjg
Wprowadzenie prostych warunkow.

Wprowadza zmiany do struktury gry (zmiana tta, predkosci ruchu,).
Stosuje zmienngq zliczajgcq punkty.

Tworzy prostq gre zawierajgcq pojedyncze zmiany w zaleznosci od liczby punktow.

Tworzy rozbudowang gre zawierajgcq wiele zmiennych (zmiany tta, obiektow, predkosci)

20. Programowanie z
Minecraftem

Testowanie programu na komputerze
Praca w wirtualnym srodowisku
Omawianie zastosowanych algorytmow
Pojecie algorytmu

Zna pojecie algorytmu oraz omawia proste przyktady z zycia.

Rysuje schematy prostych algorytmow w odniesieniu do codziennych czynnosci.

Omawia zastosowanie algorytmow w tworzonych programach.

Z wykorzystaniem komend blokowych realizuje proste algorytmy w zadaniach.
Minimalizuje dtugosc kodu stosujqgc odpowiednie rozwiqzania algorytmiczne.

Samodzielnie realizuje wszystkie zadania przewidziane w "godzinie kodowania z minecraftem"

21. Star Wars -
programowanie
obiektowe

Rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych
Diagnozowanie i proba wyjasnienia problemu

Wykorzystujgc komendy blokowe tworzy proste programy sterujgce robotem.

Wprowadza do tworzonej gry interakcje z uzytkownikiem.

Tworzy oraz modyfikuje zdarzenia.

Testuje stworzone programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami oraz
wprowadza poprawki.

Rozbudowuje tworzone programy o wtasne pomysty i rozwigzania.

22. Rzeczywiste
algorytmy

Algorytmiczne rozwigzywanie problemu
Okreslanie problemu i celu do osiggniecia
Opracowywanie najprostszego rozwigzania

Wybiera z gotowych rozwiqzarn prawidfowe odpowiedzi zastosowanych algorytmow.

Wyrdznia podstawowe kroki, okresla problem oraz cel do osiggniecia.

Rysuje schematy prostych algorytmdw opisujgce czynnosci z codziennego Zycia.

Objasnia przebieg dziatania przyktadowych programow.
Rozbudowuje schematy algorytmow codziennych wydarzen z zycia.

Modyfikuje gotowe schematy algorytmow, wprowadzajqc skuteczniejsze rozwiqzania.

23. Sekwencje

Praca w wirtualnym srodowisku programistycznym
Testowanie tworzonych programéw na komputerze

Samodzielnie uruchamia i loguje sie do wirtualnego srodowiska programistycznego Code.org.

Tworzy proste programy umozliwiajgce ruch postaci do celu.
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Testuje, analizuje i poprawia btedy wystepujgce w stworzonym kodzie.

Dba o estetyke tworzonego kodu, porzqdkujgc i usuwajgc zbedne bloki w obszarze roboczym.

Tworzy i porzadkuje w postaci sekwenc;ji Minimalizuje dtugosc kodu (w postaci blokéw) programu stosujqc jedynie niezbedne polecenia.
6 Stosuje wtasne rozwigzania problemdw uzywajqc rozbudowanego kodu programu.
2 Omawia pojecie petli oraz podaje przyktady powtdrzen wystepujgce w przyrodzie.
Wprowadza w srodowisku programistycznym pojedynczy blok iteracyjny zawierajgcy polecenia
24. Wprowadzanie petli. . . ruchu.
Pojecie petli 3 L. L. i . L, .
. . Rozumie jakie udogodnienia wynikajg ze stosowania powtdrzer podczas tworzenia
Wystepowanie petli w naturze programsw
Struktura pgtll w programoyvamu . Modyfikuje liczbe powtdrzen w kodzie dostosowujqc jq do sytuacji problemowej.
Zastosowanie petli do rozwigzywania problemu 4 L . L .
. ) - o Stosuje wiekszq liczbe blokdw iteracyjnych w tworzonych algorytmach.
25. Zastosowanie Zliczanie wykonywanych przez program dziatan — - - - - "
. ... . Samodzielnie tworzy kod programu z zastosowaniem petli do rozwigzywania sytuacji
instrukgcji iteracyjnych 5 _
problemowych (np. rysowania figur geometrycznych).
6 Samodzielnie odnajduje powtarzajgce sie polecenia i zastepuje je petlq.
2 Poprawia wskazane przez nauczyciela btedy w kodzie.
26. Pszczétka Wyszukiwanie btedéw w kodzie 3 Usuwa btedy polegajgce na zmianie wartosci liczbowych w blokach ruchu i skretu.
de-bugowanie Minimalizowanie linii kodu 4 Dopisuje brakujgce fragmenty kodu w celu realizacji cafosci programu.
Usuwanie zbednego kodu oraz powstatych btedow 5 Samodzielnie odnajduje btedne linie (bloki) kodu, wprowadza poprawki oraz usuwa

nadmiarowy kod.




Tworzy nowy kod programu bez pojawiajgcych sie btedow oraz nadmiarowych blokéw.

27. Instrukcje
warunkowe

Omoéwienie instrukcji warunkowe;j
Schemat blokowy algorytmu zawierajacego warunki
Zastosowanie warunkdéw w programach
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Omawia pojecie instrukcji warunkowej.
Tworzy schematy blokowe algorytmow zawierajgcych warunki.

Wprowadza do programu bloki warunkowe realizujgc zamierzone efekty.

Steruje obiektem w roznych kierunkach w zaleznosci od pojawiajqcych sie zdarzen.

Tworzy instrukcje warunkowe opierajgce sie na porownaniu wartosci liczbowych.

Stosuje rozbudowane programy zawierajqce liczne instrukcje warunkowe.

28. Zagniezdzanie petli

Wprowadzanie do algorytmoéw petli i instrukcji
warunkowych

Zagniezdzanie petli i warunkow

Rekurencja

Odrdznia od siebie bloki warunkowe i iteracyjne oraz omawia ich zastosowanie w tworzonych
programach.

Wprowadza kod programu polegajgcy na zagniezdzeniu jednej petli w drugie;.
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Tworzy kod programu umozliwiajqcy wykonanie dwdch osobnych petli, w zaleznosci od
wykonanych zdarzen.

Zna pojecie rekurencji oraz jej zastosowanie w tworzeniu programow.
Stosuje zagniezdzenia wiekszej liczby funkcji iteracyjnych.

Tworzy rozbudowane programy zawierajqce liczne bloki petli oraz warunkow, zalezne od
siebie.

29. Khan Academy -
nauka programowania

Poznanie portalu Khan Academy
Zapoznanie z licznymi kursami
Obstuga portalu i tworzenie pierwszych linii kodu.

Nawiguje po edukacyjnym portalu Khan Academy, uruchamiajqc wirtualne kursy
przedmiotowe.

Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania.

Wprowadza prosty, oparty na tekscie, kod programu.
Uruchamia i wykonuje interaktywne kursy w oparciu o filmy instruktazowe.
Pisze kod programu rysujgcego proste figury geometryczne.

Tworzy algorytm programu wprowadzajgcego kilka figur geometrycznych.
Zmieniajqc parametry liczbowe, modyfikuje ksztaft figur.

Wykorzystuje zaawansowane komendy jezyka programowania do realizacji zadan
problemowych.

30. Rysowanie z kodem

Tworzenie obiektéw za pomocg kodu
Wypetnianie obiektow kolorem
Wstawianie prostych komend JS
Funkcje

Wyjasnia znaczenie funkcji oraz ich zastosowan w programowaniu.

Wprowadza i modyfikuje wartosci liczbowe charakteryzujgce funkcje.

Tworzy proste szkice rysunkow wykorzystujgc podstawowe komendy JS.

Opracowuje plan algorytmu rysujgcego zwierze oraz poprawnie przenosi pomysty do obszaru
roboczego.

| U | AW IN|[ O

Stosuje dodatkowe funkcje takie jak triangel(), arc(), rect().




KLASA 5

Temat Tresci nauczania Ocena Zaktadane osiggniecia uczniow
Potrafi wymienic podstawowe zasady BHP obowiqzujgce w pracowni komputerowej.
) Dba o powierzone mu mienie pracowni komputerowe;.
Samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu.
Przestrzega regulaminu pracowni komputerowe;.
Stosuje sie do zasad BHP i bezpiecznego korzystania ze sprzetu komputerowego.
e Prawidtowe uruchamianie i wytgczanie sprzetu u./ I? ‘ . R . zy. : .z e 21 Y
. . 3 Bezpiecznie postuguje sie myszkq, klawiaturg i monitorem.
1. Bezpiecznie przy komputerowego. , , . . . I .
. . Zna srodki zapobiegawcze niwelujgce zagrozenia wynikajqce z prac przy komputerze.
komputerze e BHP w pracowni komputerowej ; ; ; ; :
. ) . Dba o prawidfowg postawe ciata, ergonomie pracy i porzqgdek na stanowisku.
e Tworzenie rysunkdw w edytorze graficznym. 4 . , .
Tworzy w programie graficznym ksztatty, koloruje i wprowadza tekst.
5 Aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczqcej BHP.
Wskazuje najczestsze przyczyny wypadkow zwiqzanych z pracg przy komputerze.
6 Dba o bezpieczeristwo swoje i innych, zwracajgc uwage na nieprawidfowosci zwigzane z
obstugq sprzetu komputerowego.
5 Uruchamia przeglgdarki réznych producentow (Opera, Safari, Mozilla, Explorer, Chrome .
Postuguje sie popularnymi wyszukiwarkami (Google, Bing, Yahoo)
e Rdznica pomiedzy przegladarka a wyszukiwarka. 3 Rozpoznaje i nazywa wyszukiwarki oraz przeglqgdarki na przyktadzie ikon.
2. Ikonv Internetu e Popularne przegladarki i wyszukiwarki. 4 Postuguje sie roznymi wyszukiwarkami podczas znajdywania tresci i grafik.
) v e Rozpoznawanie programow na podstawie logo. Poréwnuje wyniki w wyszukiwarkach.
e Wady i zalety programéw. 5 Uzywa zaawansowanych narzedzi wyszukiwania podczas wykorzystywania popularnych
wyszukiwarek.
6 Omawia wady i zalety roznych wyszukiwarek i przeglgdarek.
Omawia pojecia czatu i forum wraz z ich zasadq funkcjonowania.
o BgEEihernTERe s e i, 2 LA/);Z/ftndlc; bezposrednie zagroZenia zwigzane z codziennym korzystaniem z sieci (np. scam,
e Niebezpieczne pliki w sieci. P - — -
. . Wymienia zasady dobrego zachowania w sieci — netykieta.
e Skanowanie komputera programami online. 3 . .. . . . -
... . . Wymienia zagrozenia zwigzane z narazeniem swojej prywatnosci.
3. Na co uwazac w sieci? e Netykieta — zasady dobrego zachowania. - - - -
o . Korzysta z narzedzi do skanowania pobieranych plikow.
e  Pojecie czatu i forum. 4 . L . . . .
- Wymienia rodzaje wiruséw oraz procedury zapobiegania ich dziatania.
e Bezpieczne hasto. - -
) . . . 5 Tworzy i korzysta z bezpiecznych haset.
* Stosowanie zaawansowanych narzedzi wyszukiwania Postuguje sie pojeciem prawa autorskie oraz znaczeniem przepisow prawa z nim zwigzanych.
6 Uzywa internetowych narzedzi do dbania o bezpieczeristwo komputera (np. skaner online)
5 Wymienia urzqdzenia oraz ich zastosowanie podczas budowania sieci komputerowej (router,
switch, karta sieciowa).
Wymienia sposoby komunikacji przewodowej i bezprzewodowej pomiedzy urzqgdzeniami
. . e Urzadzenia budujace siec. 3 (bluetooth, Ethernet, Irda).
4. Budowa i dziatanie o . L . . .
sieci e Komunikacja przewodowa i bezprzewodowa tqczy co najmniej dwa komputery w sie¢ z wykorzystaniem przewodow.
e Planowanie sieci 4 Tworzy plan prostej sieci biurowej lub domowej z uwzglednieniem urzqdzen peryferyjnych.
5 Wykorzystuje wiersz polecen do sprawdzenia IP komputera.
Sprawdza predkosc tgcza z wykorzystaniem testeréw online.
6 Tworzy plan bardziej rozbudowanych sieci z wykorzystaniem urzqdzen i modutow.
Uruchami ki tani lgdarki GoogleMaps.
4. Gdzie ja jestem? — e  Poruszanie sie po mapie Google. 2 rue am'/a ? ‘.Ny e afn.em prz?g. P ,. St 'aps, .
Google Mabs W i e tras dla réznveh ¢rodkéw t " Wyszukuje miasta lub miejscowosci (np. miasta wojewddzkie)
)
8 P yszukiwanie tras dia roznych srodkow transportu. 3 Tworzy proste trasy samochodowe z uwzglednieniem kilku punktéw posrednich.




Odszukiwanie miejsc na podstawie nazw lub
wspotrzednych.

Korzysta z opcji streetview podczas poruszania sie po fragmentach mapy.

Tworzy trasy dojazdu do odlegtych miejsc (np. cuddéw swiata, natury).
Tworzy trasy dojazdu do teatréw, kin, muzedw w miejscu zamieszkania za proca kilku srodkéw
transportu.

Planuje wycieczki piesze po parkach narodowych.
Twory trasy dojazdu w zagranicznych miejscowosciach.

Odczytuje wspotrzedne z map.
Na podstawie wspdtrzednych znajduje miejsce na mapie.

5. Tworzenie komiksu

Wstawianie autoksztattow.
Modyfikowanie autoksztattow.

Wprowadzanie i formatowanie tresci w autoksztattach.

Tworzenie i zapisywanie dokumentéw tekstowych
Wklejanie grafiki bez tta.

Wykorzystuje narzedzie wstawiania autoksztaftow do tworzenia prostych rysunkdw.
Z uzyciem myszki zmienia rozmiar wstawionych ksztattow.
Tworzy i zpisuje gotowe prace w odpowiednim miejscu na dysku.

Tworzy rozbudowane rysunki z uzyciem autoksztattow.
Ustala pofozenie ksztaftu na stronie.
Nadaje konkretny rozmiar elementom.

Wprowadza tres¢ do wstawionych ksztattow.
Modyfikuje wyglqd ksztatty w tym tto, obramowanie, kolor rodzaj i rozmiar tekstu.

Wyszukuje grafike w sieci wykorzystujgc zaawansowane narzedzia wyszukiwania.
Kopiuje grafike do edytora tekstowego.
Formatuje pofozenie grafiki wzgledem tekstu.

Wykonuje kilkustronicowy komiks na bzie gotowych grafik z Internetu i ksztattow.

6. Wykonywanie
stownika

Wstawianie prostych tabel do edytora tekstowego.
Formatowanie tabel.

Wyszukiwanie grafiki i wstawianie jej do edytora
tekstowego.

Korzystanie z internetowych stownikéw.

Wstawia proste tabele do edytora tekstowego.
Tworzy proste krzyzowki w oparciu o tabele i kolor tta komaorek.

Wstawia grafike do komdrki w tabeli.
Zmienia rozmiar grafiki dopasowujqc do rozmiaru komarki.

7. Projekt krzyzowki

Powielanie gotowych elementow.
Okreslanie konkretnych rozmiaréw dla tabel i
ksztattow.

Postuguje sie narzedziem translator googla do ttumaczenia pojedynczych stowek w jezyku
angielskim.

Formatuje tto i obramowanie catej tabeli oraz komarek.

Zmienia rozmiar kolumn i wierszy nadajqgc im konkretng wartosc.

Dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny.
Ttumaczy stéwka w kilku wybranych jezykach.

tematycznej e  Formatowanie komérek i ksztattow. Tworzy stownik sktadajqgcy sie z kilkunastu stéwek wraz z grafikq.
e Wprowadzanie tekstu do tabeli i ksztattéw.
Stosuje zaawansowane narzedzia edycyjne podczas modyfikowania wyglgdu tabeli.
Wstawia do dokumentu pojedyncze symbole matematyczne i fizyczne.
Ustawia poziome lub pionowe pofozenie strony.
. Nadaje okreslony rozmiar obszaru roboczego (A3, A4, A5).
e Formatowanie obszaru strony. .
e Edytowanie rozmiaru strony. Ustala marginesy strony.
8. Wielki plakat e Wyszukiwanie grafiki z uzyciem narzedzi wyszukiwania Ustawia graficzne tto strony dokumentu.
naukowy ’ Wykonuje prosty plakat duzych rozmiardéw z uzyciem kilku zdjec, obszardw tekstowych oraz

Pozycjonowanie tekstu i grafiki na stronie.
Wstawianie prostych réwnan i symboli do tekstu.

prostych formut matematycznych.
Wykorzystuje internetowe generatory tekstu (np. cooltext).

Projektuje plakat o konkretnej tematyce (np. wzory fizyczne, wzory figur, pierwiastki chemiczne
itd.).




Dba o estetyke plakatu dobierajgc grafike i tekst o odpowiedniej kolorystyce.

Tworzy plakat z uzyciem zaawansowanych narzedzi edycyjnych.

6
Wstawia rozbudowane formuty matematyczne.
) ) ) 5 Stosuje podstawowe skroty klawiaturowe do pracy z plikami i tekstem.
Podziat klawiatury na obszary funkcyjne. Podczas pisania uzywa dwdch rak.
9. Z klawiatura za pan Uzywanie klawiatury numerycznej. . , -
. . . Zna roztoZenie znakéw w obszarze numerycznym klawiatury.
brat Zastosowanie dodatkowych klawiszy funkcyjnych. 3 . L. , L . . .
, . Pisze dos¢ sprawnie, osiggajqgc wynik 50 znakdw na minute.
Podstawowe skréty klawiaturowe. — —
Z pamieci okresla pofozenie poszczegdlnych liter.
4 Zna zastosowanie klawiszy PgUp, PgDn, PrtSc, Home, End, Insert.
Uruchamia programy z menu start i pulpitu bez uzycia myszki.
Podczas pisania osiqga wynik wiekszy niz 50 znakéw na minute.
L . L . Uruchamia wiersz polecen i korzysta z podstawowych komend (np. czasowe wytgczenie
. Przypomnienie o prawidtowym utozeniu dtoni na
10. Piszemy coraz . komputera).
. . klawiaturze. 5 . . . . _—
szybciej dzenie do k bki L Dba o prawidfowe utozenie dtfoni i palcow podczas pisania.
Wprowadzenie do kursu szybkiego pisania. Podczas pisania osigga wynik wiekszy niz 80 znakéw na minute.
Uzywa dodatkowych skrétow klawiaturowych w programach edycyjnych (np. Carl+F12 do
6 wstawienia tabel).
Wymienia i zna zastosowanie klawiszy funkcyjnych na klawiaturze.
5 Uruchamia i loguje sie do platformy Scratch.
Nadaje nazwy projektom.
Odnajduje na swoim koncie projekty i uruchamia je w celu edycji.
i iat ki ki .
Zakfadanie konta w portalu Scratch. 3 Omawia l.)udowe prf)gramu z ppc(z:q em na obszar roboczy, wykonawczy, komend.
. . . Uruchamia narzedzie rysowania i dZwieku.
. Budowa programu i zasada dziatania programu. - -
11. Poznajemy program e . . . Dodaje gotowe nowe obiekty do programu.
Pojecie obiektu (duszka), dodawanie i usuwanie L . . o .
Scratch S 4 Zmienia obiektom nazwy, usuwa i modyfikuje wyglgd obiektow.
obiektéw gotowych. . . .
N dai - T dswiek Dodaje kostiumy obiektom.
arzedzie rysowantia 1 dzwieku. 5 Tworzy wtasne obiekty lub dodaje je ze zrédet zewnetrznych.
Rysuje tto programu.
6 Edytuje pliki graficzne i dZzwiekowe.
Wstawia dzwiek i obrazy z dysku lub sieci.
) Z powodzeniem uzywa bloczkow niezbednych do rysowania w programie.
Tworzy linie ciggte i przerywane o réznych grubosciach i kolorach.
Wykorzystanie narzedzia pedzla 3 ; e ; 2 - . o] 7
. . L Obraca obiektem przy uzyciu blokow rozkazow.
12. Tworzenie prostych Zmiana koloréw linii 3 , .
X - ) . . Przesuwa obiekt do przodu i do tytu.
figur w Scratchu Sterowanie obiektem w réznych kierunkach. S : a
- o ) o 4 Tworzy algorytm odpowiadajqcy za rysowanie kwadratu, prostokgta, rombu, rownolegtoboku.
Pojecie katkdw i obrotéw na ptaszczyznie. - - - oy -
5 Projektuje algorytm wykonujqcy rysunek trojkqta i trapezu
6 Wykonuje rysunki figur przestrzennych oraz kofa.
5 Dodaje do programu co najmniej dwa obiekty z bazy duszkéw.
. . . . . Nadaje nazwy obiektom i kostiumom.
Tworzenie algorytméw z kilkoma obiektami. - - —
. . . . Dodaje do programu obiekty ze Zzrédet zewnetrznych.
. . Interakcja pomiedzy obiektami. 3
13. Interakcja pomiedzy . . . Wprowadza do programu tto.
. . Tworzenie prostych scenek na bazie komiksu. - - — — —
obiektami . N . Tworzy prostq animacje zawierajgcq ruch obiektow, napisy i zmiane tfa.
Bloki pokaz i ukryj element. 4 . . . . . "
; o Ukrywa lub pokazuje obiekty w trakcie trwania animacji.
Nadawanie komunikatow. - - — - —
5 Tworzy animacje zawierajgcq zmiany wyglgdu obiektow.

Dodaje do animacji dZwieki.




Uzywa w programach blokow komunikacyjnych.

Wykonuje animacje z uzyciem kilku obiektow.

6 Tworzy sceny sytuacyjne.
5 Wyjasnia na czym polega instrukcja warunkowa.
Wymienia przyktady instrukcji warunkowej na przyktadach.
3 Stosuje w programach pojedyncze bloki instrukcji warunkowych.
Wykonuje schematy blokowe prostych programow zawierajqcych instrukcje warunkowe.
Potrafi odpowiednio zastosowac wszystkie bloki zdarzen.
14. Instrukcja Pojecie instrukcji warunkowej na przyktadach 4 Uzywa instrukcji warunkowych z wykorzystaniem blokdw czujnikdw.
warunkowa. Zastosowanie instrukcji warunkowej Uzywa instrukcji warunkowych z wykorzystaniem wyrazen matematycznych.
Stosuje w algorytmach warunki skftadajqce sie jednoczesnie z czujnikow i wyrazen
5 matematycznych.
Wykonuje prostq gre "ztap punkt".
6 Tworzy bardziej rozbudowane algorytmy zawierajqgce kilka instrukcji warunkowych zaleznych
od siebie.
5 Wyjasnia na czym polega iteracja.
Podaje przyktady iteracji na przyktadach.
Pojecie petli i zastosowanie na przyktadach. 3 Stosuje w programach petle zawsze nieustanie powtarzajgcq dany fragment algorytmu.
15. Zastosowanie petli Wykonywanie powtdrzen okreslong ilosc razy. 4 Stosuje w algorytmach petle wykonujqcq okreslongq liczbe powtdrzen.
Wykonywanie powtdrzen na podstawie warunku 5 tgczy w tworzonych algorytmach petle z warunkami.
Stosuje w algorytmach petle warunkowgq.
6 Tworzy rozbudowane algorytmy zagniezdzajgc petle oraz warunki.
5 Opisuje pojecie wspotrzednej na ptaszczyzZnie.
16. Sterowanie Projektowanie .algorytmu sterujgcego obiektem za Ustala potoZzenie poczgtkowe obiektu w okreslonej pozycji x i y.
T LT pomoca myszkl.. . - ' Rysuj’e i opisujel Ifa'rtezjaﬁski uktad wspo’frzednych n.a pfa.szczyz'nie. ' '
A i AT T Algorytm sterujacy obiektem przy uzyciu klawiatury. 3 Okresla wartosci liczbowe potrzebne do przesuniecia obiektu we wszystkich kierunkach.
Kartezjanski uktad wspotrzednych w programowaniu Tworzy program poruszajgcy obiektem za pomocq kursora myszki.
Potrafi w odpowiedni sposob zastosowac wszystkie bloczki z kategorii poruszania obiektem.
Projekt prostej gry zrecznoéciowej. 4 Wprowadza do algorytmow efekty zalezne od wydarzen w trakcje jego dziatania (tekst, dZwiek,
Wprowadzanie zaleznosci dziatania programu od zmiana wyglqdu, przesuniecie).
17. Gra Kot goni Mysz wydarzerﬁ.. . . . 5 Tworzy algorytm sterowania obiektem przy uzyciu klawiatury.
Sterowanie kilkoma obiektami.
mf:\f/;:ji:r:?egzg ;Ju’ diwieku oraz instrukdji. 6 Implementuje w programie kilka obiektéw sterowanych ruchem myszki i klawiatury.
) Tworzy prosty program komunikujgcy sie z uzytkownikiem (np. pytajgcy o imie i witajgcy sie po
Zastosowanie operatorow matematycznych w imieniu).
instrukcjach warunkowych. 3 Tworzy proste algorytmy rozpoczynajqce dziatanie po decyzji uzytkownika.
18. Komunikacja z Zalezno$¢ dziatania programu od decyzji uzytkownika. 4 Projektuje zasade dziatania programu rysujgcego kwadrat o podanej przez uzytkownika
uzytkownikiem. Wprowadzenie bloczka ,,odpowiedz”. wielkosci.
Tworzenie kwadratu o wielkosci podanej przez 5 Tworzy program rysujqgcy figure wybrang przez uzytkownika z uzyciem komend tekstowych lub
uzytkownika. cyfrowych.
6 Do stworzonego programu dodaje obiekty petnigce role przyciskow.
. . . 2 Definiuje pojecie zmiennej oraz podaje przyktady i zastosowanie zmiennych w programowaniu.
Tworzenie nowych zmiennych z intuicyjng nazwa. - — - .
3 Tworzy zmienne o intuicyjnych nazwach i dodaje je do programu.




e Wprowadzanie zmiennych do algorytmu. Zapisuje w zmiennych wartosci liczbowe i tekstowe.
e  Przypisywanie odpowiedzi uzytkownika do zmiennych. Wykonuje proste dziatania na zmiennych wprowadza zmiany w ich wartosciach.
19. Zastosowanie e Dziatania na zmiennych. 4 Tworzy pros.ty kalkulator liczb wykonujgcy dzzaflan/a dOd('JW(Jn.IG i mnozenia.
. ., Wykorzystuje operatory matematyczne do porownywania zmiennych.
zmiennych — pamie¢ - - - p -
Wykorzystuje zmienne w instrukcjach warunkowych i petlach.
programu 5 . . . s
Tworzy program obliczajqcy pole powierzchni prostokqta i trojkgta.
6 Projektuje algorytm wykonujgcy obliczenia pdl powierzchni czterech figur geometrycznych w
tym kofta.
) Definiuje pojecie tablicy oraz podaje przyktady zastosowania w programowaniu.
Wprowadza tablice do programu.
T rabli oc im intuicyi .
Tworzenie tablic w programie. wo'rzy' ablice nadajgc A e
) . . 3 Zapisuje dane w tablicy.
20. Program horoskop - Zapisywanie danych do tablicy. . . .
) ) . . Wycigga dane z konkretnego miejsca w tablicy.
tablice Woycigganie losowych danych z tablicy. - -
. o e d H 4 Zastepuje dane w tablicy.
astepowanie i usuwanie danych. Wycigga losowe dane 2 tablicy.
5 Tworzy program imitujqgcy dziatanie horoskopu.
6 Wykonuje dziatania sprawdzajqce czy dany element znajduje sie w tablicy.
5 Wprowadza do programu funkcje losujgcq.
Algorytmiczne rozwigzywanie problemu. Tworzy schemat blokowy dziatania gry "zgadnij liczbe"
Okreslanie problemu i celu do osiggniecia. 3 Wprowadza do programu algorytmy reagujgce na odpowiedz uzytkownika.
21. Gra - zgadnij liczbe Opracowywanie najprostszego rozwigzania. 4 Wykorzystuje operatory matematyczne do porownywania wartosci liczbowych.
Reagowanie programu na odpowiedz uzytkownika. 5 Wykonuje gre polegajgcq na zgadnieciu wylosowanej przez program liczby.
Zastosowanie funkcji losujacej liczbe. Opracowuje najprostsze rozwiqzania sytuacji problemowe.
6 Projektuje gre w ktorej jeden z graczy wybiera liczbe, a drugi musi jg odgadngc.
5 Tworzy proste rysunki z wykorzystaniem narzedzia graficznego w Scratchu.
Tworzenie ksztattéw w panelu rysowania. Opisuje roznice pomiedzy grafikg wektorowq i bitmapowg.
22. Efekty wizualne - Sekwencyjna zmiana wygladu duszka. 3 Wykonuje rysunki wykorzystujqgc grafike bitmapowgq i wektorowg.
) i . Edycja wygladu duszka. 4 Wykorzystuje w swojej pracy narzedzie plecaka do przechowywania stworzonych algorytmaow.
program kalejdoskop. . . ; - - ; -
Narzedzie plecaka do przechowywania stworzonych 5 Projektuje algorytm odwracajgcy kierunek ruchu obiektu wzgledem kursora.
algorytmow. 6 Tworzy wtasne efekty wizualne w programie.
5 Tworzy obiekty petnigce role przyciskow.
23. Algorytm liczacy Wyszukuje w sieci wzory figur ptaskich.
powierzchnie figur Zapisuje wartosci podane przez uzytkownika do zmiennych.
ptaskich. Algorytmu wykonujace proste dziatania matematyczne. 3 Wprowadza obiekty do programu i nadaje im konkretne pozycje.
Prezentowanie wynikéw obliczen. Zapisuje odpowiedzi uzytkownika w zmiennych.
Zagniezdzanie petli i warunkow. Tworzy algorytm wykonujqcy obliczenia figur ptaskich w tym kofa.
. . koW, 4 p tui ki obliczen.
24. Projekt kalkulatora Tworzer.ne mgnu prqgrarnu na b.a2|.e przyciskow rezentuje wyn/ io '/cze‘n ‘
owierzchni figur Wyszukiwanie wzordéw figur w sieci. Wprowadza interakcje uzytkownika z programem.
P . Projektuje algorytm programu obliczajqgcego powierzchnie figur.
ptaskich. 5 . b . S )
Tworzy algorytm pozwalajgcy wybrac uzytkownikowi obliczang figure.
6 Samodzielnie projektuje program, ktérego dziatanie jest oparte na zasadzie kalkulatora.
. . . . . 5 2 Wprowadza podstawowe komendy sterujgce obiektem po ekranie.
25. Sterowanie Zastosowanie petli w rozwigzywaniu problemoéw - - - - -
. . . 3 Wykonuje proste zadania polegajgce na doprowadzeniu obiektu do celu.
obiektem po ekranie logicznych. - - - y
4 Stosuje petle przy rozwigzywaniu zadan problemowych.




Zastosowanie warunkdw w rozwigzywaniu sytuacji

Upraszcza dziatanie programu.

problemowych. 5 Rozwiqzuje ztozone zadania logiczne wymagajqce zagniezdzania instrukcji warunkowych.
Zagniezdzanie petli i warunkow. 6 Rozwiqzuje zadania problemowe polegajgce na zastosowaniu kilku warunkdw i petli.
2 Opisuje osie uktadu oraz wskazuje dodatnie i ujemne wartosci.
Sterowanie obiektem w oparciu o uktad 3 Okresla wspdtrzedne punktu w uktadzie wspotrzednych.
26-27. Katy i uktad wspétrzednych. Porownuje potoZenie obiektu z osigq.
wspotrzednych w Nadawanie kierunku obrotu w oparciu o katy. 4 Okresla podstawowe wielkosci kqgtow w uktadzie.
okreslaniu pozycji Poréwnywanie potozenia obiektu wzgledem osi Nadaje odpowiedni kierunek obiektom na bazie wartosci kqtowych.
obiektu poziomej i pionowej. 5 Rozwiqzuje ztoZone zadania logiczne wymagajgce zagniezdzania instrukcji warunkowych.
Zastosowanie warunkoéw i petli w programach. Poréwnuje potozenie obiektu wzgledem osi z wykorzystaniem operatorow matematycznych.
6 Rozwiqzuje zadania problemowe polegajgce na zastosowaniu kilku warunkow i petli.
) Uruchamia narzedzia i programy pomagajgce w rozwijaniu kompetencji programistycznych.
Wymienia adresy stron zawierajgcych zadania i cwiczenia z programowania.
28-29. CodeCombat— Zastosowanie gier w rozwijaniu kompetencji
wprowadzenie do algorytmicznych. 3 Tworzy proste algorytmy sterujgce obiektem z wykorzystaniem komend tekstowych.
programowania Rozwigzywanie sytuacji problemowych.
tekstowego. Wprowadzanie instrukcji tekstowych. 4 Wymienia przyktadowe jezyki programowania (C, Java, Python, pascal itp.).
Zapisuje sktadnie petli i warunkow.
5 Wykorzystuje petle i warunki z uzyciem komend tekstowych.
6 Zagniezdza petle i warunki.




KLASA 6

Temat Tresci nauczania Ocena Zaktadane osiggniecia uczniow
Potrafi wymienic podstawowe zasady BHP obowiqzujgce w pracowni komputerowej.
) Dba o powierzone mu mienie pracowni komputerowe;.
Samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu.
Przestrzega regulaminu pracowni komputerowe;.
Stosuje sie do zasad BHP i bezpiecznego korzystania ze sprzetu komputerowego.
Prawidtowe uruchamianie i wytgczanie sprzetu j f;‘ . 2 . . y. . I . ¢
. . 3 Bezpiecznie postuguje sie myszkq, klawiaturg i monitorem.
1. Bezpiecznie z komputerowego. , . . . . .. .
. . Zna srodki zapobiegawcze niwelujgce zagrozenia wynikajqce z prac przy komputerze.
komputerem BHP w pracowni komputerowej ; ; ; ; :
. ) . Dba o prawidfowg postawe ciata, ergonomie pracy i porzqdek na stanowisku.
Tworzenie rysunkéw w edytorze graficznym. 4 . , .
Tworzy w programie graficznym ksztatty, koloruje i wprowadza tekst.
5 Aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczqcej BHP.
Wskazuje najczestsze przyczyny wypadkow zwiqzanych z pracg przy komputerze.
6 Dba o bezpieczeristwo swoje i innych, zwracajgc uwage na nieprawidfowosci zwigzane z
obstugq sprzetu komputerowego.
Otwiera nowy dokument tekstowy.
) Poprawnie zapisuje plik tekstowy.
Kopiuje tekst pomiedzy dokumentami.
Tworzenie, edycja, kopiowanie, usuwanie i zapisywanie Pisze tekst w dokumencie tekstowym.
L dokumentéw tekstowych oraz ich tresci. Formatuje tekst zmieniajgc kolor, rodzaj i wielkos¢ czcionki.
2. Historia Krakowa — . . L - . . g
rzvbomnienie Formatowanie tekstu (edycja czcionki, potozenia, 3 Stosuje pogrubienie, podkreslenie i kursywe.
SVia\::i':)moéci 2 edvtora akapity. wstawia indeksy dolny i gérny w dokumencie tekstowym
tekstowego v Formatowanie obszaru roboczego (rozmiar, marginesy, Pozycjonuje tekst za pomocq narzedzi do prawej, do srodka, do lewej.
& orientacja. 4 Stosuje twardy enter i twardq spacje.
Nagtéwek i stopka. zmienia wyszukane stowa za pomocq opcji zamien.
5 Zna pojecie akapitu oraz stosuje inne formatowanie czcionki dla réznych akapitow.
Wprowadza tekst w obszarze stopki i nagtowka oraz poprawnie go formatuje.
6 Edytuje obszar stopki i nagtowka zmieniajgc jego rozmiar.
) Wstawia pojedyncze hipertqcza do Zrodet sieciowych w wyrazach lub zdaniach.
3. Hipertacza, odsytacze i Zastosowanie hipertgczy w tekscie. Wkleja, wycina, kopiuje i zapisuje pliki graficzne w dokumentach tekstowych.
numeracja stron w Zastosowanie odsytaczy w tekscie. 3 Wprowadza hipertqcza do zawartosci sieciowych w zdjeciach i obrazach.
tekscie Wprowadzenie numeracji stron. Wstawia numeracje stron dla catosci dokumentu.
V\{stawmnlg i korelowanie tekstu z grafika. . Edytuje i dostosowuje wyglgd numeracji stron w dokumencie.
Hlp.er’rqcza i odsytacze wewnetrzne, zewnetrzne i 4 Formatuje rozmiar obrazow.
onlln(.e. ) o ; ) Skaluje i przycina obrazy w dokumencie tekstowym
4. Menu restauracji — Przycman'|e obiektow graflcznychlw dokumenlee. 5 Wstawia hipertgcza i odsytacze do tresci w dokumencie zaréwno dla tekstu i zdjec.
przycinanie obrazéw Na.da.wanle konkretnych rozmiaréw obrazom i Wstawia hipertgcza i odsytacze do tresci w dokumencie dla tabel, stron, nagtéwkdéw, réwnari i
e et 6 | obiektow.
Wprowadza hipertqcza do plikéw zewnetrznych.
Wstawianie i formatowanie sekcji dwukolumnowe;j 2 Wstawia do obszaru stopki i nagtéwka grafike.
Grafika w stopce i nagtéwku Zna pojecie interlinii oraz potrafi jq zastosowac.
5-6. Tworzenie . : - - — p -
. Wociecia i odstepy Prawidtowo stosuje wciecia i odstepy tekstu w odniesieniu do poszczegdlnych akapitow.
artykutow prasowych R . . ) . B
Wciecie pierwszego wiersza 3 Wkleja tekst i grafike do sekcji.
Interlinia Ustala wciecie pierwszego wiersza akapitu.




e Listy wielopoziomowe. Wstawia sekcje do dokumentu tekstowego.
e  Precyzyjny rozmiar grafik

e  Odstepy grafiki od tekstu

Ustawia podziat kolumn w sekcji zmieniajgc kolor i typ linii.
Formatuje tekst znajdujqgcy sie w sekcjach.

wyjasnia, na czym polega podziat dokumentu na sekcje.

Formatuje obszar sekcji, usuwa i dodaje nowe sekcje.
Precyzyjnie ustala rozmiar grafiki.
Ustala odstepy pomiedzy grafikq i tekstem.

Stosuje wewnetrzne i zewnetrzne wciecia i odstepy sekcji.
Zmienia ksztaft grafiki stosujgc kadrowanie lub zaokrgglenie.

6. Liczby w tekscie

7. Wstawianie formut w
edytorze tekstowym

Narzedzie wprowadzania formut i rdwnan
Wprowadzanie symboli fizycznych i matematycznych
Pisanie dziatan matematycznych

Indeks gorny i dolny

Uruchamia narzedzie do wprowadzania dziatarn matematycznych.
Wstawia symbole do tekstu.

Wprowadza proste dziatania matematyczne oraz pojedyncze utamki.

Wstawia znaki poréwnawcze, nawiasy réznego typu.

Pisze pojedyncze pierwiastki oraz potegi.

W dziataniach matematycznych stosuje utamki zawierajgce potegi, pierwiastki i symbole.
Tworzy rozbudowane wzory fizyczne.

Tworzy rozbudowane dziatania matematyczne zawierajgce wielopoziomowe utamki.

Uruchamia narzedzie do wprowadzania dziatart matematycznych.
Wstawia symbole do tekstu.

8. Wprowadzenie do
arkusza kalkulacyjnego

Uruchamianie arkusza i zapisywanie plikow
Zastosowanie arkuszy kalkulacyjnych
Menu programu

Formatowanie tekstu w komadrkach.

Uruchamia arkusz kalkulacyjny.

Tworzy nowy dokument arkusza kalkulacyjnego.
Poprawnie zapisuje plik arkusza kalkulacyjnego.
Wprowadza tekst do komorek.

Postuguje sie menu tekstowym oraz skrotami w arkuszu.
Omawia zastosowanie arkuszy kalkulacyjnych.
Stosuje podstawowe formatowanie tekstu w komdrkach.

Uruchamia kilka arkuszy oraz sprawnie przechodzi pomiedzy nimi.
Wprowadza tekst do komdrek.
Stosuje zawijanie tekstu.

Kopiuje tekst pomiedzy komdrkami.
Pozycjonuje tekst w komorkach.
Omawia znaczenie Srednikéw i dwukropkow przy wprowadzaniu zakresow komarek.

Zmienia potozenie tekstu z poziomego na pionowy.

9. Formatowanie
zawartosci komorek

10. Tygodniowy rozktad
zajec

Formatowanie koloru tta komérki i zestawu komérek.
Wstawianie i edycja obramowania.

Wprowadzanie tresci tekstowych i liczbowych do
komorek.

Ustalanie formatowania zawartosci komorek (liczbowy,
tekstowy, procentowy, walutowy).

Scalanie oraz zmiana rozmiaréw komorek.
Wyswietlanie liczb zmiennoprzecinkowych.

Zmienia rozmiar kolumn i wierszy.
Stosuje scalanie komorek.
Zaznacza zakres komdrek sqgsiadujgcych ze sobq.

Dodaje nowe zaktadki arkusza oraz zmienia ich nazwy.
Nadaje konkretne rozmiary wierszom i kolumnom.
Zaznacza kilka komdrek niesgsiadujgcych ze sobq.

Zmienia kolory zaktadek arkuszy

Wstawia obramowanie pojedynczej komorki oraz zakresu kolumn.
Wprowadza symbole cyfr jako tekst.

Formatuje dane w komérkach (walutowe, procentowe, tekstowe))\




Formatuje obramowanie zakresu komdrek, stosujgc rozne typy na krawedziach i w srodku.

> Zaokrqggla wartosci do konkretnych miejsc po przecinku.
6 Samodzielnie formatuje komdrki stosujgc zaawansowane narzedzia programu.
5 Wykonuje dziatania matematyczne recznie wprowadzajgc dane do komorki.
. . i Zna zasade dziatania metody przeciggniecia.
Proste dziatania matematyczne na komaérkach (suma, - - - .
. . . e .. . Wykonuje proste dziatania na komdrkach.
11. Dziatania na liczbach rdznica, iloraz, iloczyn). 3 .. . . . .
X i . . T . Kopiuje dziatania metodq przeciggniecia.
i komorkach Powielanie dziatan metoda przeciaggniecia. - ST P - —
Zagniezdzanie komérki ($AS9) 4 Stosuje zagniezdzanie komdrki przy wykonywaniu obliczen.
agniezazanie komorkl ’ 5 Wykonuje obliczenia na wiekszej liczbie komdrek.
6 Stosuje dziatania na komdrkach do wykonania zaawansowanych obliczen.
) Uruchamia narzedzie do wprowadzania formut.
Zastosowanie podstawowych formut Wprowadza liczby rzeczywiste do komarek.
12. Podstawowe matematycznych (suma, réznica, sSrednia, maks, min). 3 Recznie wprowadza formuty do komdrek.
formuty Narzedzie wprowadzania formut. 4 Wyszukuje w narzedziu wprowadzania formuty w zaleznosci od ich zastosowania.
Reczne wpisywanie formut 5 Dokonuje obliczen na wiekszej liczbie komdrek z zastosowaniem formut.
6 Stosuje kilka formut w pojedynczej komarce.
5 Wykonuje proste dziatania na dwdch wartosciach (mnozy, dzieli, dodaje i odejmuje).
Wykonuje dziatania na liczbach i zawartosciach komarek.
Dziatania na komérkach i liczbach. 3 Stosuje formute srednia, minimum i maksimum.
) Interakci iedzv obiektami. — - - - — - .
13. Ewiczenia praktyczne nterakcja po.mle' zy o. iektami 4 Wykonuje dziatania w opcl:vrcu./ o k/l/fa rodzajow dlanych liczbowych
. Formuty zawierajace kilka danych. Wprowadza formute zawierajgcq kilka operatorow matematycznych.
w arkuszu kalkulacyjnym . . ;o - = -
Obliczanie wartosci procentowych. 5 Oblicza wartosci procentowe od liczb (np. VAT)
Zadania matematyczne w arkuszu kalkulacyjnym. Zagniezdza komérki w formutach w celu automatycznego powielenia dziatari (=SAS2*B3)
6 Wprowadza formuty z wartosciami znajdujgcymi sie w osobnych zaktadkach arkusza.
Wykonuje dziatania na formutach (np. =srednia(A1:A10)*MIN(B4:820))
) Omawia znaczenie wykresow oraz ich zastosowanie w praktyce.
Wymienia rodzaje wykresow uwzgledniajgc ich wady i zalety.
Prawidtowo stosuje wykresy kofowe oraz zna ich ograniczenia.
3 Modyfikuje got: kresy, zmieniajqc ich estetyke.
Zastosowanie wykresow, I O 1) r.esy. z'm/en/a/q'c ich este y..e s
. . ) Przeksztatca wykresy zmieniajgc rodzaj prezentacji wynikow.
14. Zastosowanie Rodzaje wykresow, ; o — - ;
) o . i " Stosuje wykresy réznego typu zawierajgce jednq serie danych.
wykresow. Tworzenie i formatowanie obszaru wykreséw, serii 4 . . . ., . .
L Prezentuje na wykresie wyniki w sposob przejrzysty i estetyczny.
danych, etykiet i osi. = — : - p”
5 Tworzy wykresy roznego typu zawierajgce wiekszq liczbe serii danych.
Dodaje, usuwa i modyfikuje na wykresie osie, opisy, etykiety, serie danych, legende, tytut.
6 Prezentuje na wykresie wyniki badan i eksperymentow odpowiednio dostosowujgc rodzaj i
wyglgd wykresu.
o ; ) Wymienia kolory sktadajqce sie na kodowanie RGB
16. Zdjecia i obrazy — Roldzaje plllkow graficznych. Tworzy kolarz z co najmniej dwéch zdje¢ w prostych utozeniach.
. . Kolorystyka RGB. - . o . . .
poznajemy grafike od vy . - . Odrdznia grafike rastrowq od wektorowej i podaje przyktady ich zastosowania.
. Zastosowanie grafiki ze wzgledu na rodzaj. 3 . . Lo .
srodka . Wykonuje kolarze zawierajgce co najmniej 5 zdjec.
Popularne programy graficzne.
4 Wymienia formaty graficzne z podziatem na obrazy rastrowe i wektorowe (JBG, PNG, GIF, SVG,

taczenie plikéw graficznych.

PDF, BMP)




Projektowanie kolarzy ze zdje¢.

Wykonuje rozbudowane kolarze w kilku wersjach estetycznych.

1;_' T’worzeme kolarzy ze Przycinanie plikéw graficznych. > Podaje skrajne wartosci kodéw RGB dla czarnego i biatego.
zolee 6 Omawia formaty plikéw graficznych ze wzgledu na zastosowanie, wady i zalety.
18. Wprowadzenie do ) Otwiera, zamyka, zapisuje i eksportuje pliki graficzne w dowolnym formacie.
programu GIMP Budowa programu GIMP. Tworzy proste rysunki uzywajgc podstawowych narzedzi edycyjnych (pedzel, linia, ksztatt)
Zasada zapisywania i eksportowania plikow. 3 Ustawia rozmiar obszaru roboczego.
Narzedzia programu. Stosuje dodatkowe narzedzia przybornika (np. aerograf)
X Ustawianie rozmiaru obszaru roboczego. Stosuje narzedzia przeksztatcania obrazu.
19. Przybornik programu . . o . . .
_ pierwsze rysunki Narzedzia pr.‘zybornlka.. N , 4 Zaznacz.a fragmen.ty {dng/a z uzyc:lem narzedzia zaznaczania.
Zastosowanie pedzla, linii i ksztattow. Sprawnie postuguje sie zaktadkami programu.
Obstuga i zastosowanie warstw. Skaluje, przycina, obraca i przenosi zaznaczone fragmenty obrazu.
Skalowanie, obracanie i przenoszenie obrazéw. 5 Zapisuje i eksportuje przygotowane pliki graficzne w dowolnym dostepnym formacie.
20. Zastosowanie Zaznaczanie i przeksztatcanie fragmentdw obrazu. Stosuje w rysunkach narzedzie warstw.
warstw Zastosowanie fotomontazu. 6 Wykonuje efekty prostego fotomontazu.
Zaznacza fragmenty obrazu z uzyciem dodatkowych opcji zaznaczenia (np. kolor)
Zastosowanie warstw. 2 Wy.k0f7u16 prostq animacje z z.asto:sm./vanle.m cjo najmniej d.wocb. warstw (np. miganie ksztaftu)
. L o, Opisuje zasade powstawania i wyswietlania filmu oraz animacji.
Zapisywanie i eksportowanie plikow. 3 L L ) Lo .
o . Zapisuje i eksportuje pliki graficzne w odpowiednim formacie.
. . Pojecie klatki na sekunde. - - - - — - P
21-22. Proste animacje . . T 4 Tworzy animacje z zastosowaniem wielu warstw i zmieniajgcych sie koloréw.
Powstawanie animacji i filmu. - - - - — — . -
. . N L 5 Projektuje animacje dla bardziej rozbudowanych obiektow (np. tekst) z uzyciem wielu warstw.
Tworzenie prostych animacji (np. migajacy tekst). 6 Wykonuje rozbudowane animacje tekstowe z zastosowaniem gradientow tfa.
5 Uruchamia, odtwarza, zapisuje i usuwa pliki i fragmenty dzwieku.
23. Zabawa w DJ-a Wymienia programy do odtwarzania dzwieku (minimum 3).
tgczy co najmniej dwa fragmenty muzyczne w jeden plik.
Wprowadzenie do programu Audacity. 3 Wstawia dodatkowe efekty (np. przyciszenie, wyttumienie, zgtosnienie).
Rodzaje i zastosowanie formatéw dzwiekowych. Wymienia formaty plikéw dzwiekowych.
Przycinanie i powielanie fragmentow plikow 4 Przycina, kopiuje i przenosi fragmenty plikéw muzycznych.
dzwigkowych. Opisuje formaty plikéw dzwiekowych wraz z ich zastosowaniem, wadami i zaletami.
24.25. Komponowanie Dzielenie. i taczenie fragmentéw plikéw dzwiekowych. g Wprowqdza pOf.qCZ‘eniE” k{'lku plikéw déwiekowych w jeden. . -
muzyki Tworzenie wtasnych plikbw muzycznych. Wykonuje aranzacje dzwiekowe (np. odgtosy natury, odgtosy wojny, muzyka elektroniczna).
Projektuje bardziej rozbudowane pliki muzyczne w oparciu o edycje fragmentow gotowych
6 dzwiekow.
Tworzy autorskie pliki muzyczne korzystajqc z wtasnych zasobow Zrodfowych.
) Odtwarza filmy na dysku komputera.
Strumieniowanie plikéw video. Wymienia minimum trzy programy do odtwarzania filmow.
Odtwarzanie plikdw sieciowych w programach. Odtwarza filmy online w programie komputerowym (VLC Media Player).
26. Strumieniowanie i Prawo autorskie. 3 Umiejetnie obstuguje program do odtwarzania filmow zatrzymujgc, uruchamiajgc,
zapisywanie video Zapisywanie filméw online na dysku. przyspieszajgc oraz spowalniajqc odtwarzanie.
Programy do odtwarzania filméw. Przechwytuje obraz ekranu i zapisuje generowany plik na dysku komputera.
Rodzaje i zastosowanie formatow plikow video. 4 Stosuje do przechwytywania obrazu ekranu narzedzia webowe oraz programy lokalne na
Przechwytywanie obrazu ekranu z VLC lub online. komputerze.
27. Nagrywanie pulpitu Zapisywanie nagrywanego obrazu. 5 Wymienia formaty plikdw video.

Wyjasnia zasade prawa autorskiego w sieci.




Omawia formaty plikéw video ze wzgledu na ich zastosowanie, wady i zalety.




