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1. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programdéw komputerowych,
e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspétpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekgciji.

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
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Uczen: Uczen: Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;
pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;
zaznacza odpowiedni zakres

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okresla pojecia:
wiersz, kolumna, komoérka,
zakres komorek, adres komorki,

komorek; formuta; kolumne do tabeli arkusza
pod kierunkiem nauczyciela rozumie, czym jest zakres kalkulacyjnego;
tworzy prostg formute komorek; wykonuje obramowanie

komoérek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzgc
proste formuty;

wprowadza napisy do

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wypetnia danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych

w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie tworzy tabele

w arkuszu kalkulacyjnym;
samodzielnie wykonuje
obramowanie komoérek tabeli;
samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczen na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do komérek
tabeli;

dostosowuje szerokos¢ kolumn
do ich zawartosci;

analizuje i dostrzega zwigzek

miedzy postacig formuty funkciji

samodzielnie wprowadza rozne
rodzaje obramowan komoérek
tabeli i formatowanie ich
zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem Autosumowanie;
analizuje formuty tych funkcj;
samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komérek;
formatuje elementy wykresu;
korzysta z r6znych rodzajow
wykreséw;

samodzielnie przygotowuje




samodzielnie numeruje komorki
w kolumnie lub wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;

wykonuje wykres dla jednej serii
danych;

wymienia typy wykreséw

komérek tabeli;
samodzielnie stosuje funkcje
SUMA do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotowego;
tworzy wykres dla dwdch serii
danych; umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych

SUMA na pasku formuty a
zakresem zaznaczonych
komorek;

wykonuje obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, tworzgc formuty
oparte na adresach komorek;
pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych

dane do tworzenia wykresu
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Tworzenie prezentacji multimedialnych

Szczegobtowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé mozliwosci programdéw komputerowych,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspoétpracowac w grupie,

e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwos¢ estetyczna,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekciji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektdre sposoby

wymienia i omawia sposoby

wymienia etapy i zasady

omawia etapy i zasady

omawia program do




prezentowania informaciji;
pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgcy sie
z kilku slajdow

prezentowania informacii;
podaje przyktady urzadzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentaciji;
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajacy sie

z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdéw

przygotowania prezentacji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje sktadajaca sie

z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

dodaje animacje do elementow
slajdu;

samodzielnie uruchamia pokaz
slajdow

przygotowania prezentac;ji
multimedialnej; omawia
urzadzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;
dba o zachowanie wtasciwego
doboru kolorow tta i tekstu na
slajdzie;

dobiera wtasciwy kréj i rozmiar
czcionki;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animac;j;

dodaje przejscia slajdow

wykonywania prezentacji
multimedialnych;

rozrdéznia sposoby zapisywania
prezentacji i rozpoznaje pliki
prezentacji po rozszerzeniach;
zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu PowerPoint;
korzysta z przyciskéw akcji;
potrafi zmieni¢ kolejnosé
slajdow; stosuje chronometraz;
potrafi zmieni¢ kolejnos¢
animacji na slajdzie




3. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

Osiagniecia wychowawcze
Uczen:

e potrafi analizowac¢ problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynie$¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje obrazki ilustrujgce
wybrane sytuacje, np.
codzienne czynno$ci;

porzadkuje przygotowane
przez nauczyciela obiekty, np.
od najdtuzszego do
najkrotszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

z pomocg hauczyciela
analizuje przyktadowg sytuacje
problemowa;

porzadkuje, stosujgc porzadek
liniowy, teksty ilustrujgce
wybrane sytuacje, np.
codzienne czynnosci;

potrafi uporzgdkowac obiekty
ze wzgledu na ich wybrane
cechy, np. od najmniejszego do
najwiekszego

okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje sytuacje
problemowa;

wyjasnia na przyktadzie, czym
rézni sie porzadek rosngcy od
malejgcego;

zna i omawia przyktadowe
algorytmy, np. liczenie sredniej,
pisemne wykonywanie dziatan
arytmetycznych, takich jak
dodawanie i odejmowanie

formutuje i zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
sktadajgce sie na osiggniecie
postawionego celu, w tym
znalezienie elementu
najmniejszego

lub najwiekszego w zbiorze
uporzadkowanym, liczenie
Sredniej arytmetycznej.

samodzielnie okresla problem,
analizuje go i szuka
rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisac
polecenia sktadajgce sie na
osiggniecie postawionego celu,
w tym znalezienie elementu

w zbiorze uporzgdkowanym,
znalezienie elementu
najmniejszego i najwiekszego;
podaje przyktady zastosowania
tych algorytméw;

bierze udziat w konkursach
informatycznych




4. Programowanie

Szczegobtowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

o jest Swiadomy korzysci ze stosowania wlasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju,

e potrafi analizowaé problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wiasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
robotem lub obiektem
graficznym na ekranie; zmienia
potozenie obiektu o dowolny
kat;

pisze prosty program, w ktérym
stosuje powtarzanie polecen

stosuje w programach
polecenia iteracyjne

i warunkowe;

tworzy prostg gre, w ktérej
steruje jednym obiektem na
ekranie;

zapisuje rozwigzanie problemu
w postaci programu i sprawdza
rozwigzanie dla przyktadowych
danych;

zapisuje w postaci programu
algorytm odejmowania

i dodawania liczb

korzystajgc z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwdch
poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je do
wykonania prostych obliczen;

zapisuje w postaci programu
algorytm obliczania sumy

z dwdch liczb wprowadzanych
z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
prosty algorytm z warunkami;

modyfikuje programy;

objasnia dziatanie programéw

wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

tworzy gry na kilku poziomach;
okredla warunki przejscia na
dany poziom

okresla warunki przejscia na
dany poziom

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikéw na
ekran);

zapisuje w postaci programu

samodzielnie okresla problem i
cel do osiggniecia;

tworzy trudniejsze programy na
zadany temat;

projektuje animowane historyjki
i gry wedtug wtasnych
pomystéw i zapisuje je,
korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania;

bierze udziat w konkursach
informatycznych i rozwigzuje
zadania z konkurséw
informatycznych




algorytm wykonywania
wybranych dziatan
arytmetycznych, w tym
odejmowania, iloczynu,
obliczenia sredniej z kilku liczb
wprowadzanych z klawiatury;

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm z warunkami,
np. sprawdzenie, ktéra z dwoch
wprowadzonych réznych liczb
jest wieksza;

testuje na komputerze program
pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami

5. Zastosowania komputerow

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

posiada rozwiniete kompetencje spoteczne,

interesuje sie pracg ludzi dorostych, w ktérych wykorzystuje sie kompetencje spoteczne,

jest Swiadomy nierzeczywistosci Swiata, z ktorym spotykamy sie w grach komputerowych.

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputeréw
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen: Uczen:




wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera
podaje przyktad urzgdzenia ze

swojego otoczenia, opartego
na technice komputerowej

podaje przyktady zastosowania
komputera w szkole i w domu

podaje przyktady urzgdzen ze

swojego otoczenia, opartych na
technice komputerowej

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przykfady zawodow, w ktorych
niezbedne sg kompetencje
informatyczne

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych na
technice komputerowej

wskazuje uzytecznosé
zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia sie;
korzysta z programow
edukacyjnych;

podaje kilka zawoddw,
w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne

podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
z niewtasciwych gier
komputerowych

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, odszukuje informacje na
temat zastosowan komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na temat
zawodow, w ktdrych niezbedne
sg kompetencje informatyczne;
okresla te kompetencije

omawia historie komputerow;

wyszukuje w réznych zrédtach, w
tym w Internecie, informacje na
temat najnowszych zastosowan
komputeréw, w tym na temat
robotow;

omawia zagrozenia wynikajgce z
korzystania z niewtasciwych gier

komputerowych

Nauczyciel — Dowksza Mieczystaw




