Przedmiotowy system oceniania

Podstawa programowa okresla cele ksztatcenia, a takze obowigzkowy zakres tresci programowych i oczekiwanych umiejetnosci, ktére uczen o przecietnych uzdolnieniach powinien
przyswoi¢ na danym etapie ksztatcenia. Opisane w niej wymagania szczegétowe mozna przypisa¢ do pieciu kategorii.

1. Analizowanie i rozwigzywanie problemdéw — problemy powinny by¢ raczej proste i dotyczy¢ zagadnien, z ktorymi uczniowie spotykajg sie w szkole (np. na matematyce) lub
na co dzien; rozwigzania mogg przyjmowac postac planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy wymagac od uczniow biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek
jezyku).

2. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi — uczniowie powinni w trakcie lekcji bez wiekszych probleméw wykonywaé konkretne
zadania za pomoca dostepnego oprogramowania, w tym sprawnie korzysta¢ z menu, paskdéw narzedzi i pomocy programow uzytkowych i narzedziowych, oraz tworzy¢
dokumenty i przedstawiaé efekty swojej pracy np. w postaci dokumentu tekstowego lub graficznego, arkusza, prezentacji, programu czy wydruku.

3. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami — uczniowie powinni umie¢ wyszukiwac informacje, porzgdkowac je, analizowa¢, przedstawiaé w syntetycznej formie
i udostepniac, a takze gromadzic i organizowac pliki w sieci lokalnej lub w chmurze.

4. Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem — uczniowie powinni przestrzegac regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad korzystania z sieci lokalnej i rozlegtej,
a takze rozumiec zagrozenia zwigzane z szybkim rozwojem technologii informacyjnej.

5. Przestrzeganie prawa i zasad wspoétzycia — uczniowie powinni przestrzega¢ praw autorskich dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utwordw, a podczas korzystania
z sieci i pracy w chmurze stosowac sie do zasad netykiety.

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno by¢ zgodne z zatozeniami szkolnego systemu oceniania. Uczniom i rodzicom powinny byé znane wymagania stawiane przez
nauczycieli i sposoby oceniania. Niniejszy dokument zawiera najwazniejsze informacje, ktére mozna zaprezentowac na poczatku roku szkolnego. Wazne jest, aby standardowej ocenie
towarzyszyt opis osiggniec ucznia — szczegdétowe uwagi dotyczace sposobu rozumowania, podejscia do zagadnienia. Trzeba pamietaé, ze tresci programowe sg réznorodne. Obejmuja
zarowno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologia informacyjng. Umiejetnosci te nalezy oceniac
w sposdb rownorzedny, poniewaz zdarza sie, ze uczniowie, ktorzy swietnie radza sobie z programami uzytkowymi, majg duze trudnosci z rozwigzywaniem problemoéw w postaci
algorytmicznej, i odwrotnie — uczniowie rozwigzujgcy trudne problemy algorytmiczne i potrafigcy sprawnie programowac stabo postugujg sie programami uzytkowymi. Nalezy
uswiadamiac¢ uczniom ich braki, ale wystawiajgc ocene, przyktadac¢ wiekszg wage do mocnych stron.



Sprawdzajgc wiadomosci i umiejetnosci ucznidw, nalezy braé pod uwage osiem form aktywnosci.

zadania i ¢wiczenia wykonywane na kazdej lekcji oceniac nalezy przede wszystkim zgodnos¢ efektu pracy ucznia nad zadaniami

podczas lekcji i cwiczeniami z postawionym problemem (np. czy funkcja utworzona przez
ucznia daje wtasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma sposdb rozwigzania

praca na lekcji na kazdej lekcji oceniac nalezy sposdb pracy, aktywnos¢, przestrzeganie regulaminu pracowni

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach czasami

sprawdziany po kazdym dziale mogg miec forme testu

prace domowe czasami jesli praca domowa wymaga uzycia komputera, nalezy przypomniec uczniom,

ze w razie potrzeby mogg skorzystac¢ z komputera np. w bibliotece lub
w pracowni komputerowej — w trakcie zaje¢ dodatkowych

referaty, opracowania, projekty czasami
przygotowanie do lekcji w razie potrzeby oceniaé nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekgcji
udziat w konkursach nieobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapéw powinno

odpowiednio podwyzszy¢ ocene koricowg

Ocena celujaca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz dostarczone przez nauczyciela trudniejsze zadania dodatkowe; jest aktywny i pracuje
systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajgce poza te, ktére sg wymienione w planie wynikowym; w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny;
w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga nauczycielom innych przedmiotow
w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekc;ji; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienione
w planie wynikowym; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektdre trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.

Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje tatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomocy, przewaznie je konczy; stara sie pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiekszg czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym.



Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje fatwe zadania z lekcji, niektérych zadan nie konczy; posiada tylko czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie
wynikowym, jednak brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej
nauki.

o Jesli przyjete w szkole zasady na to pozwalaja, nie trzeba wymagad od ucznidw prowadzenia zeszytu (nalezy wowczas poprosi¢ o gromadzenie wydrukdw oraz notatek
wykonywanych podczas lekcji w teczce lub segregatorze). Konieczne jest natomiast systematyczne zapisywanie wykonanych w pracowni ¢wiczen w okreslonym miejscu
w sieci lokalnej lub w chmurze. Mozna tez poprosi¢ uczniéw o przynoszenie na lekcje pamieci USB — w celu prowadzenia wtasnego archiwum plikow.

e Warto zacheca¢ uczniéw do samodzielnego oceniania swojej pracy — powinni umiec stwierdzi¢, czy ich rozwigzanie jest poprawne. W miare mozliwosci nalezy uzasadnia¢ oceny
i dyskutowac je z uczniami.

e Aby poprawic ocene, uczen powinien wykonaé powtérnie najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w trakcie prowadzonych w pracowni zaje¢ dodatkowych
albo w domu, jesli jest taka mozliwos$¢ i mozna wierzy¢, ze dziecko bedzie pracowac samodzielnie.

e Uczen powinien mie¢ mozliwosc¢ zgtoszenia nieprzygotowania dwa razy w semestrze. Nieprzygotowanie powinno zosta¢ zgtoszone przed rozpoczeciem lekcji (np. podczas
sprawdzania obecnosci). Nie zwalnia ono ucznia z udziatu w lekcji — jesli to konieczne, uczniowi powinni podczas zaje¢ pomagaé nauczyciel i koledzy.

e Uczen, ktory byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobic istotne ¢wiczenia i zadania wykonane na opuszczonych lekcjach. Mozna okreslic, ze jesli np. liczba
niewykonanych ¢éwiczen przekroczy 20% wszystkich prac z danego dziatu, uczen powinien to nadrobic.



Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z obrazkami

1 Bezpiecznie Bezpieczenstwo i higiena pracy 2 e wymienia zasady bezpiecznej pracy z komputerem.
z komputerem z komputerem, ochrona przed wirusami, 3 » wymienia konsekwencje niestosowania programéw antywirusowych.
elementy jednostki centralnej komputera 4 e wymienia podstawowe rodzaje ztosliwego oprogramowania;

i urzadzenia zewngtrzne e wymienia podstawowe elementy jednostki centralnej.

5 e opisuje sposoby ochrony danych i komputera przed ztosliwym oprogramowaniem
i nieautoryzowanym dostepem;

¢ opisuje funkcje podstawowych elementéw jednostki centralnej.

e wymienia przyktady wiruséw komputerowych i omawia sposdéb ich dziatania.

2 W swiecie Tworzenie historyjki obrazkowej, 2 * z pomocg nauczyciela uruchamia edytor tekstu;
komiksow wstawianie i formatowanie obiektéw e wypetnia trescig pola tekstowe i objasnienia wstawione do dokumentu przez nauczyciela.
— edytor tekstu, np. Microsoft Word 3  wstawia do dokumentu rysunki.

e wstawia do dokumentu pola tekstowe i objasnienia;
e formatuje osadzone obiekty.

5 ¢ dba o estetyczny wyglad dokumentu oraz rozplanowanie poszczegdlnych elementéw
(rysunkow, pdl tekstowych, objasnien) na stronie.

e tworzy autorski komiks z wiasnorecznie przygotowanymi ilustracjami.
3 Biblioteka Grafika rastrowa i wektorowa, e zapisuje na dysku obrazek ze strony internetowe;.
z obrazkami korzystanie z serwisu openclipart.org * wymienia réznice miedzy grafika rastrowg i wektorowa.

wyszukuje obrazki w bibliotece grafiki wektorowej i zapisuje je w postaci pliku SVG.

e wprowadza zmiany w klipartach, edytujac je online.
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Nr Temat Omawiane
lekcji lekcji zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4 Ruchome obrazki | Rysowanie w trybie wektorowym 2 ® z pomocg nauczyciela korzysta z edytora obrazéw srodowiska Scratch;
i zmiana kostiumow duszka * z pomocga nauczyciela tworzy proste rysunki.




— srodowisko Scratch

w podstawowym zakresie korzysta z edytora obrazéw srodowiska Scratch;
tworzy kostium duszka wedtug podanego wzoru.

powiela i modyfikuje kostium duszka.

tworzy skrypt animujacy duszka;
koryguje czas wyswietlania poszczegdlnych kostiumoéw duszka;
tworzy estetyczng prace z ptynng animacja.

wykazuje sie ponadprzecietnymi umiejetnosciami w zakresie tworzenia grafiki
wektorowe;j.

Multimedialny
komiks

Sterowanie duszkiem za pomoca
komunikatow — sSrodowisko Scratch

pobiera duszki z serwisu openclipart.com;
z pomocg nauczyciela wstawia do projektu tto z biblioteki oraz pobrane duszki;
z pomocg nauczyciela modyfikuje i nazywa duszki.

Z pomocg nauczyciela tworzy dialog miedzy duszkami (na podstawie podrecznika).

wykorzystuje komunikaty do tworzenia dialogu.

testuje program — panuje nad poprawng kolejnoscia dialogu.

kreatywnie podchodzi do zadania, wigczajac wtasne postacie i dialogi.

Wirujace wiatraki

Wykorzystanie trybu wektorowego,
zmiennego tta sceny i obrotéw duszka
— $rodowisko Scratch

z pomocg nauczyciela wstawia duszka i tfo z biblioteki do projektu.

duplikuje duszki.

steruje duszkami za pomocg blokéw z grupy Zdarzenia, Ruch, Wyglad i Kontrola.

testuje program — panuje nad zmiang tta sceny, poprawia i udoskonala projekt.
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kreatywnie podchodzi do zadania, wtgczajgc do animacji witasne postacie i dialogi.




Temat Omawiane

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

lekcji zagadnienia
2. Lekcje w sieci
7 Sieci wokét nas Sieci komputerowe i sieci telefonii 2 e wyjasnia zasade dziatania sieci komérkowej;
komérkowej, animowanie obiektéw ¢ modyfikuje prezentacje w wybranym edytorze prezentacji.
— program do prezentacji, np. Microsoft 3 ¢ wskazuje podobienstwa i réznice miedzy telefonami komérkowymi i komputerami.
PowerPoint

e wyjasnia pochodzenie nazwy telefon komadrkowy;
e stosuje efekty animacji w wybranym edytorze prezentacji.

5 e aktywnie uczestniczy w dyskusji;
e sprawnie wyszukuje potrzebne dane w internecie (trafnie dobiera stowa kluczowe);
e opisuje funkcje serwera i rutera.

6 ¢ biegle wprowadza rézne efekty animacji obiektow i slajddw w wybranym edytorze
prezentacji.
8 Co kraj, to obyczaj | Sieciowe prawa i obyczaje — netykieta 2 ¢ potrafi wymienic najprostsze zagrozenie i pozytywne cechy dziatania w sieci.

¢ wymienia zasady odpowiedniego zachowywania sie w spotecznosci internetowej;
e wymienia najwieksze zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu.

4 e wymienia najwazniejsze zasady netykiety, ktérych nalezy przestrzegac¢ na co dzien,

* wymienia ograniczenia prawne zwigzane z korzystaniem z internetu;

e umiejetnie wyszukuje okreslenia negatywnych i pozytywnych zjawisk zwigzanych
z dziataniami w sieci.

5 e wymienia zalety korzystania z internetu w wybranych obszarach zagadnien;

e aktywnie uczestniczy w dyskusji.

6 e przygotowuje prezentacje lub referat, rozwijajgc wybrane omawiane na zajeciach
zagadnienie.




Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

9 Kiedy do mnie Zaktadanie i konfigurowanie konta 2 e z pomocg nhauczyciela zaktada konto pocztowe.
piszesz... pocztowego, wysytanie e-maili 3 e wysyta i odbiera e-maile.
4 ¢ dodaje dane kontaktowe do ksigzki adresowe;j.
5 e sprawnie postuguje sie pocztg elektroniczna.
6 e opisuje, czym powinno charakteryzowac sie bezpieczne hasto do konta pocztowego.
10 Rozmowy w sieci | Komunikowanie sie za pomocg foréow 2 e odczytuje znaczenie podstawowych skrotowcéw, emotikondw i emoji.
dyskusyjnych, czatéw i komunikatoréw 3 e omawia zasady komunikowania sie w sieci.
4 e krétko charakteryzuje komunikowanie sie za pomocg foréw internetowych, czatéow
i komunikatoréw.
5 e prowadzi rozmowy prywatne i konferencyjne z zastosowaniem wybranego
komunikatora.
6
11 Zrébmy to razem | Praca w chmurze, korzystanie z aplikacji 2 ¢ wyjasnia, czym sg Dokumenty Google i Dropbox.
Dokumenty Google i Dropbox 3 e korzysta w podstawowym zakresie z Dokumentéw Google.
4 e pracuje w chmurze i umieszcza w niej dokumenty.
5 * podczas pracy w chmurze sprawnie postuguje sie aplikacjami online.
6 e organizuje prace grupy w oparciu o mechanizmy pracy w chmurze.
3. Lekcje z multimediami
12 Graj melodie Uktadanie nut i odtwarzanie melodii 2 ® 7z pomocg nauczyciela wstawia do projektu duszki i tto z biblioteki.
— Srodowisko Scratch 3 ¢ odtwarza pojedyncze nuty.
4 ¢ uktada melodie z nut w blokach.
5 e buduje skrypt, wykorzystujgc bloki z grupy Dzwiek, Wyglad i Wiecej blokow.
6 e realizuje wtasne pomysty wykorzystywania w projekcie blokdw z grupy Dzwiek.




13

Postuchaj
i powiedz

Omawiane
zagadnienia

Nagrywanie dZzwieku i synteza mowy
w systemie Windows, rozpoznawanie
mowy w systemie Android

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

podtacza stuchawki i mikrofon do gniazd komputera;
nagrywa i odtwarza dzwiek w systemie Windows za pomoca Rejestratora gtosu.

wykorzystuje synteze mowy w systemie Windows za pomocg Narratora.

wykorzystuje rozpoznawanie mowy w urzgdzeniu mobilnym (wyszukiwarka Google).

biegle postuguje sie synteza i rozpoznawaniem mowy w aplikacjach.

wykorzystuje nagrywanie dzwiekdw, synteze i rozpoznawanie mowy, realizujgc wiasne
pomysty.

14

Dzwieki wokét nas

Nagrywanie i modyfikowanie dZzwiekdow
— Srodowisko Scratch, edytor dzwieku,
np. Audacity

wymienia sposoby zapisu plikow dzwiekowych;
uruchamia program Audacity.

wymienia formaty plikéw dzwiekowych;
nagrywa i zapisuje dzwiek w programie Audacity.

krotko charakteryzuje formaty plikow dzwiekowych;
instaluje program Audacity.

przetwarza nagranie w podstawowym zakresie (np. usuwa cisze albo szum).

analizuje i samodzielnie wykorzystuje program Audacity.

15

Dzwieki w plikach
i w internecie

Zapisywanie plikow MP3, korzystanie
z radia w komputerze i serwisu YouTube

Nl | U»

zapisuje dzwiek w formacie MP3;
rozumie koniecznos¢ przestrzegania zasad prawa autorskiego.

modyfikuje dZzwiek w programie Audacity.

wymienia podstawowe zasady odtwarzania, pobierania i rozpowszechniania utworow.

korzysta z radia w internecie, podcastéw i serwisu YouTube.

|| b~lw

tworzy nagrania w wybranych formatach i wykorzystuje je w innych aplikacjach.




Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

16 Fotografia Robienie i modyfikowanie zdjeé 2 e wykonuje zdjecie w trybie normalnym i panoramy za pomocg aparatu urzadzenia
mobilna za pomocg urzadzenia mobilnego mobilnego.
z systemem Android 3 e opisuje podstawowe zasady dobrej fotografii.
4 e korzysta z wiekszosci dostepnych funkcje aparatu fotograficznego urzgdzenia mobilnym.
5 ¢ modyfikuje obraz, korzystajgc z wbudowanego edytora zdjec.
6 e biegle postuguje sie urzgdzeniem mobilnym jako aparatem fotograficznym;
¢ biegle modyfikuje obraz, korzystajac z funkcji dostepnych w urzadzeniu mobilnym.
17 Modyfikowanie Kadrowanie i korygowanie zdje¢, 2 ¢ koryguje podstawowe parametry zdjecia (jasnos¢, kontrast, korekcja gamma, nasycenie).
obrazu usuwanie detali, stosowanie filtrow « wybiera kadry i przycina obraz;
i masek — edytor grafiki, np. PhotoFiltre « stosuje niektore filtry.
4 e wykorzystuje filtry i maski do osiggniecia ciekawego efektu.
5 e usuwa zbedne elementy obrazu przez klonowanie.
6 * biegle postuguje sie programem PhotoFiltre;
¢ poszukuje nowatorskich rozwigzan pozwalajgcych uzyskaé ciekawy efekt.
18 Jak powstaje film | Tworzenie filmu ze zdje¢, efekty 2 e 7 pomocg nauczyciela uruchamia program Movie Maker;
ze zdjec? specjalne — edytor filmow, ® z pomocg hauczyciela tworzy prosty film ze zdjeé.
np. Movie Maker 3 * przygotowuje scenariusz filmu;
e korzysta w podstawowym zakresie z programu Movie Maker.
4 e tworzy ptynne przejscia miedzy zdjeciami.
5 ¢ dodaje do filmu napisy oraz efekty wideo;

wybiera odpowiedni wspoétczynnik proporcji, zapisuje film na dysku i odtwarza film
we wskazanym programie;
tworzy estetyczng i ciekawg prace.




Omawiane

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

zagadnienia
19 Trzy, dwa, jeden... | Nagrywanie audionarracji 2 ® z pomocg nauczyciela otwiera projekt utworzony w programie Movie Maker.
i wideonarracji — edytor filmow, 3 * nagrywa prostg narracje w edytorze dzwieku Audacity.

np. Movie Maker ¢ modyfikuje scenariusz przygotowany podczas poprzedniej lekcji;

¢ dodaje do filmu narracje.

5 ¢ dodaje do filmu elementy wideo nagrane kamerg internetowg lub urzgdzeniem
mobilnym;

e zapisuje film na dysku, tak aby zajmowat niewiele miejsca;

e tworzy jasny i staranny przekaz multimedialny.

6 e samodzielnie realizuje filmy wtasnego pomystu.

4. Lekcje ze Scratchem

20 Wyscigi starych Wykorzystanie losowosci do tworzenia 2 ® z pomocg nauczyciela rysuje scene w edytorze obrazéw srodowiska Scratch.
samochod6w symulacji 3 e wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.
4 e wykorzystuje bloki z grupy Kontrola, Ruch i Czujniki.
5 e operuje losowoscig i zmiennymi.
6 ¢ kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne elementy.
21 Zbieranie jabtek Projektowanie gry 2 e korzysta z blokéw z grupy Ruch do sterowania ruchem duszka.
3 e wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.
4 e wykorzystuje w projekcie wykrywanie spotkan duszkéw.
5 e wykorzystuje zmienne i tworzy licznik.
6 e modyfikuje projekt gry wedtug wtasnych pomystéw.




Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Katalog Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

22 Liczenie jabtek Poprawianie i doskonalenie gry 2 e bada i analizuje dziatanie projektu.
3 e eliminuje usterki i poprawia projekt.
4 e uruchamia pomiaru czasu.
5 e opisuje dziatanie gotowego projektu;
e udostepnia projekt w serwisie Scratcha.
6 ¢ rozwija projekt gry wedtug wtasnych pomystéw.
23 Pawie oczka Rysowanie figur ztozonych z két 2 ¢ z pomocg nauczyciela wykorzystuje do rysowania bloki z grupy Pisak.
i okregow 3 e ustawia grubos¢ pisaka.
4 ¢ uktada skrypty rysowania tarczy.
5 ¢ uktada skrypty rysowania pawich oczek.
6 e kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne skrypty rysowania zaprojektowanych
motywow.
24 Gwiazdy Tworzenie nowych blokéw 2 e wstawia duszka i tto z biblioteki.
i gwiazdeczki 3 * z pomoca nauczyciela definiuje zdarzenia dla sceny.
4 e definiuje nowy blok rysowania gwiazdek.
5 e wywotuje blok rysowania oraz ustala warunki poczgtkowe.
6 e kreatywnie podchodzi do zadania, dodajgc wtasne skrypty rysowania zaprojektowanych
motywow.
5. Lekcje z globusem
25 Wirtualne Zwiedzanie miast i ttumaczenie 2 e korzysta w podstawowym zakresie z ustugi Google Street View.
wedréwki obcojezycznych stéw w internecie 3 e korzysta w podstawowym zakresie z Tlumacza Google.
z uzyciem urzadzef mobilnych lub . 4 e wyszukuje w internecie istotne informacje dotyczace dziatalnosci réznych instytucji.
komputera — ustuga Google Street View - — —
i aplikacja Trumacz Google 5 e sprawnie postuguje sie Google Street View i Trumaczem Google.
6 * biegle postuguje sie Google Street View i Ttumaczem Google.




Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

26 Podréze Podrézowanie w internecie z uzyciem 2 z pomocg nauczyciela korzysta z programu Google Earth.
z Google Earth urzadzeri mobilnych lub komputera, 3 wykorzystuje funkcje nawigacji i panel Warstwy.
nagrywz?nlle wycll.eczkl,.wyzna_czam? 4 wyznacza odlegtosci na tréjwymiarowej mapie.
odlegtosci na tréjwymiarowej mapie - - -
— aplikacja Google Earth 5 nagrywa wirtualne wycieczki.
6
27 Poznaj Europe Szukanie informacji w internecie, 2 z pomocg nauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
przedstawianie danych — arkusz w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do tworzenia
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, prezentacji.
program do prezentacji, np. Microsoft 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.
PowerPoint P - - -
4 analizuje znalezione informacje.
5 na podstawie znalezionych informacji tworzy w arkuszu kalkulacyjnym wykres liniowy.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, tworzgc rozbudowang prezentacje zawierajacg
ciekawe dane dotyczgce pogody w Europie.
28 Perty Europy Szukanie informacji w internecie, 2 z pomocg nauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
przedstawianie danych — arkusz w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do tworzenia
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, prezentacji.
program do prezentacji, np. Microsoft 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.
PowerPoint, edytor filmdéw, np. Movie — - - -
Maker 4 analizuje znalezione informacje.
5 na podstawie znalezionych informacji tworzy prezentacje wedtug wtasnego pomystu.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, tworzgc film wykorzystujgcy ciekawostki o krajach

sgsiadujacych z Polska.




Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

29 Wykreslanie Analiza danych i tworzenie wykreséw 2 z pomocg nauczyciela wyszukuje w internecie informacje na podany temat;
Swiata — arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego.
Excel; praca nad wspdlnym dokumentem 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat i wykorzystuje je do wtasnych
w chmurze zestawien.
4 tworzy i modyfikuje w arkuszu kalkulacyjnym proste wykresy liniowe;
analizuje dane na podstawie wykresu.
5 wykorzystuje formuty i sortuje dane.
6 pracuje w chmurze.
30 Projekt: Blaski Catoroczny projekt uczniowski — edytor 2 okresla zalety internetu.
i cienie internetu | tekstu, np. Microsoft Word, program 3 okreéla zagrozenia zwiazane z korzystaniem z internetu.
do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint 4 sprawnie postuguje sie programem do tworzenia prezentacji.
5 prowadzi prezentacje.
6 biegle postuguje sie programem do tworzenia prezentacji;

sprawnie prowadzi pokaz.




