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Katalog wymagan programowych na poszczegoélne oceny szkolne

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z obrazkami

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

i urzadzenia zewnetrzne * wymienia podstawowe elementy jednostki centralnej.

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

+ opisuje funkcje podstawowych elementéw jednostki centralne;j.

* wymienia przyktady wiruséw komputerowych i omawia sposéb ich dziatania.

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

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

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

6 ¢ tworzy autorski komiks z wtasnorecznie przygotowanymi ilustracjami.
3 Biblioteka Grafika rastrowa i wektorowa, 2 * zapisuje na dysku obrazek ze strony internetowe;.
z obrazkami korzystanie z serwisu openclipart.org 3 * wymienia réznice miedzy grafika rastrowg i wektorowa.
4 + wyszukuje obrazki w bibliotece grafiki wektorowej i zapisuje je w postaci pliku SVG.
5 * wprowadza zmiany w klipartach, edytujac je online.
6
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4 Ruchome obrazki |Rysowanie w trybie wektorowym 2 z pomoca hauczyciela korzysta z edytora obrazéw srodowiska Scratch;
i zmiana kostiumoéw duszka z pomoca hauczyciela tworzy proste rysunki.
— Srodowisko Scratch 3 w podstawowym zakresie korzysta z edytora obrazéw $rodowiska Scratch;
tworzy kostium duszka wedtug podanego wzoru.
4 powiela i modyfikuje kostium duszka.
5 tworzy skrypt animujacy duszka;
koryguje czas wyswietlania poszczegélnych kostiuméw duszka;
tworzy estetyczng prace z ptynng animacja.
6 wykazuje sie ponadprzecietnymi umiejetnosciami w zakresie tworzenia grafiki
wektorowej.
5 Multimedialny Sterowanie duszkiem za pomoca 2 pobiera duszki z serwisu openclipart.com;
komiks komunikatéw — srodowisko Scratch z pomoca hauczyciela wstawia do projektu tto z biblioteki oraz pobrane duszki;
z pomoca nauczyciela modyfikuje i nazywa duszki.
3 z pomoca hauczyciela tworzy dialog miedzy duszkami (na podstawie podrecznika).
4 wykorzystuje komunikaty do tworzenia dialogu.
5 testuje program — panuje nad poprawnga kolejnoscig dialogu.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, wtgczajac wtasne postacie i dialogi.
6 Wirujace wiatraki | Wykorzystanie trybu wektorowego, 2 z pomoca nauczyciela wstawia duszka i tto z biblioteki do projektu.
zmiennego tfa sceny i obrotéw duszka 3 duplikuje duszki.
— $rodowisko Scratch 4 steruje duszkami za pomoca blokéw z grupy Zdarzenia, Ruch, Wyglad i Kontrola.
5 testuje program — panuje nad zmiang tfa sceny, poprawia i udoskonala projekt.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, wtgczajac do animacji wtasne postacie i dialogi.
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7 Sieci wokot nas Sieci komputerowe i sieci telefonii
komérkowej, animowanie obiektéw

— program do prezentacji, np. Microsoft
PowerPoint

2. Lekcje w sieci

2

wyjasnia zasade dziatania sieci komadrkowej;
modyfikuje prezentacje w wybranym edytorze prezentacji.

wskazuje podobienstwa i réznice miedzy telefonami komdrkowymi i komputerami.

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

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

biegle wprowadza rézne efekty animacji obiektéw i slajdéw w wybranym edytorze
prezentacji.

8 Co kraj, to obyczaj | Sieciowe prawa i obyczaje — netykieta

potrafi wymienié najprostsze zagrozenie i pozytywne cechy dziatania w sieci.

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

wymienia najwazniejsze zasady netykiety, ktérych nalezy przestrzega¢ na co dzien,
wymienia ograniczenia prawne zwigzane z korzystaniem z internetu;

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

wymienia zalety korzystania z internetu w wybranych obszarach zagadnien;
aktywnie uczestniczy w dyskusji.

przygotowuje prezentacje lub referat, rozwijajac wybrane omawiane na zajeciach
zagadnienie.
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

9 Kiedy do mnie Zakfadanie i konfigurowanie konta
piszesz... pocztowego, wysyfanie e-maili

* z pomocg nauczyciela zaktada konto pocztowe.

* wysyla i odbiera e-maile.

¢+ dodaje dane kontaktowe do ksigzki adresowej.

* sprawnie postuguje sie pocztg elektroniczna.

opisuje, czym powinno charakteryzowac sie bezpieczne hasto do konta pocztowego.

10 Rozmowy w sieci | Komunikowanie sie za pomoca foréw
dyskusyjnych, czatéw i komunikatoréw

* odczytuje znaczenie podstawowych skrétowcédw, emotikondw i emoji.

* omawia zasady komunikowania sie w sieci.

AlwinvOOU|DBlWIN
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¢ krétko charakteryzuje komunikowanie sie za pomoca foréw internetowych, czatéw
i komunikatorow.
* prowadzi rozmowy prywatne i konferencyjne z zastosowaniem wybranego komunikatora.

11 Zrébmy to razem | Praca w chmurze, korzystanie z aplikacji
Dokumenty Google i Dropbox

* wyjasnia, czym sg Dokumenty Google i Dropbox.

korzysta w podstawowym zakresie z Dokumentéw Google.

¢ pracuje w chmurze i umieszcza w niej dokumenty.

bW NIO| WUV
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* podczas pracy w chmurze sprawnie postuguje sie aplikacjami online.

6 * organizuje prace grupy w oparciu o mechanizmy pracy w chmurze.

3. Lekcje z multimediami

12 Graj melodie Uktadanie nut i odtwarzanie melodii 2 * z pomocg hauczyciela wstawia do projektu duszki i tto z biblioteki.
— $rodowisko Scratch

3 + odtwarza pojedyncze nuty.

4 + uktada melodie z nut w blokach.

5 * buduje skrypt, wykorzystujac bloki z grupy Dzwiek, Wyglad i Wiecej blokéw.

6 ¢ realizuje wiasne pomysty wykorzystywania w projekcie blokéw z grupy Dzwiek.
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Omawiane : S : s
RCHETE Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
13 Postuchaj Nagrywanie dZwieku i synteza mowy 2 * podtacza stuchawki i mikrofon do gniazd komputera;
i powiedz w systemie Windows, rozpoznawanie * nagrywa i odtwarza dzwiek w systemie Windows za pomoca Rejestratora gtosu.
mowy w systemie Android 3 * wykorzystuje synteze mowy w systemie Windows za pomoca Narratora.
4 * wykorzystuje rozpoznawanie mowy w urzadzeniu mobilnym (wyszukiwarka Google).
5 * biegle postuguje sie synteza i rozpoznawaniem mowy w aplikacjach.
6 + wykorzystuje nagrywanie dzwiekdw, synteze i rozpoznawanie mowy, realizujgc wtasne
pomysty.
14 Diwieki wokét nas | Nagrywanie i modyfikowanie dzwiekéw 2 * wymienia sposoby zapisu plikéw dZzwiekowych;
— srodowisko Scratch, edytor dZzwieku, ¢ uruchamia program Audacity.
np. Audacity 3 * wymienia formaty plikéw dzwiekowych;
* nagrywa i zapisuje dzwiek w programie Audacity.
4 ¢ krétko charakteryzuje formaty plikéw dZzwiekowych;
¢ instaluje program Audacity.
5 * przetwarza nagranie w podstawowym zakresie (np. usuwa cisze albo szum).
6 ¢ analizuje i samodzielnie wykorzystuje program Audacity.
15 Diwieki w plikach | Zapisywanie plikéw MP3, korzystanie 2 * zapisuje dZzwiek w formacie MP3;

i w internecie z radia w komputerze i serwisu YouTube * rozumie koniecznos$¢ przestrzegania zasad prawa autorskiego.
* modyfikuje dZwiek w programie Audacity.

wymienia podstawowe zasady odtwarzania, pobierania i rozpowszechniania utwordw.

¢ korzysta z radia w internecie, podcastéw i serwisu YouTube.
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¢ tworzy nagrania w wybranych formatach i wykorzystuje je w innych aplikacjach.
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SESWISnE Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia g ymag Prog ¥ '
16 Fotografia Robienie i modyfikowanie zdjec 2 * wykonuje zdjecie w trybie normalnym i panoramy za pomoca aparatu urzadzenia
mobilna za pomoca urzadzenia mobilnego mobilnego.

z systemem Android 3 * opisuje podstawowe zasady dobrej fotografii.
4 * korzysta z wiekszosci dostepnych funkcje aparatu fotograficznego urzadzenia mobilnym.
5 * modyfikuje obraz, korzystajgc z wbudowanego edytora zdjec.
6 * biegle postuguje sie urzadzeniem mobilnym jako aparatem fotograficznym;

* biegle modyfikuje obraz, korzystajac z funkcji dostepnych w urzadzeniu mobilnym.
17 Modyfikowanie Kadrowanie i korygowanie zdjec, 2 * koryguje podstawowe parametry zdjecia (jasnos¢, kontrast, korekcja gamma, nasycenie).
obrazu usuwanie detali, stosowanie filtréw 3 + wybiera kadry i przycina obraz;
i masek — edytor grafiki, np. PhotoFiltre * stosuje niektore filtry.

+ wykorzystuje filtry i maski do osiggniecia ciekawego efektu.

5 * usuwa zbedne elementy obrazu przez klonowanie.

* biegle postuguje sie programem PhotoFiltre;
*+ poszukuje nowatorskich rozwigzan pozwalajacych uzyskac ciekawy efekt.

18 Jak powstaje film | Tworzenie filmu ze zdje¢, efekty 2 * z pomocg hauczyciela uruchamia program Movie Maker;
ze zdjec? specjalne — edytor filmoéw, * z pomocg nhauczyciela tworzy prosty film ze zdje¢.
np. Movie Maker 3 * przygotowuje scenariusz filmu;

* korzysta w podstawowym zakresie z programu Movie Maker.

¢ tworzy ptynne przejscia miedzy zdjeciami.

5 * dodaje do filmu napisy oraz efekty wideo;

* wybiera odpowiedni wspétczynnik proporcji, zapisuje film na dysku i odtwarza film
we wskazanym programie;

* tworzy estetyczng i ciekawa prace.
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Omawiane : S : a
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
19 Trzy, dwa, jeden... | Nagrywanie audionarracji 2 * z pomocg hauczyciela otwiera projekt utworzony w programie Movie Maker.
i wideonarracji — edytor filmow, 3 * nagrywa prosta 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 urzagdzeniem
mobilnym;

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

¢ tworzy jasny i staranny przekaz multimedialny.

6 * samodzielnie realizuje filmy wiasnego pomystu.

4. Lekcje ze Scratchem

20 Wyscigi starych Wykorzystanie losowosci do tworzenia 2 * z pomocg hauczyciela rysuje scene w edytorze obrazéw srodowiska Scratch.
samochodow symulacji

+ wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.

* wykorzystuje bloki z grupy Kontrola, Ruch i Czujniki.

*+ operuje losowoscig i zmiennymi.

¢ kreatywnie podchodzi do zadania, dodajac wtasne elementy.

21 Zbieranie jabtek Projektowanie gry korzysta z blokéw z grupy Ruch do sterowania ruchem duszka.

+ wstawia duszki z biblioteki i powiela duszki.

* wykorzystuje w projekcie wykrywanie spotkan duszkéw.

* wykorzystuje zmienne i tworzy licznik.

ool bl wWINO U B W
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* modyfikuje projekt gry wedtug wtasnych pomystéw.
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Omawiane
zagadnienia

Katalog Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

22 Liczenie jabtek Poprawianie i doskonalenie gry * bada i analizuje dziatanie projektu.

* eliminuje usterki i poprawia projekt.

uruchamia pomiaru czasu.

vl bW~
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* opisuje dziatanie gotowego projektu;
* udostepnia projekt w serwisie Scratcha.

* rozwija projekt gry wedtug wtasnych pomystéw.

23 Pawie oczka Rysowanie figur ztozonych z kot
i okregow

* z pomocg nauczyciela wykorzystuje do rysowania bloki z grupy Pisak.

* ustawia grubos¢ pisaka.

uktada skrypty rysowania tarczy.

* uktada skrypty rysowania pawich oczek.

ol bl WINIO
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+ kreatywnie podchodzi do zadania, dodajac witasne skrypty rysowania zaprojektowanych
motywow.
* wstawia duszka i tfo z biblioteki.

24 Gwiazdy Tworzenie nowych blokéw
i gwiazdeczki

* z pomocg nauczyciela definiuje zdarzenia dla sceny.

definiuje nowy blok rysowania gwiazdek.

+ wywotuje blok rysowania oraz ustala warunki poczatkowe.

ol Bl W|IN
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+ kreatywnie podchodzi do zadania, dodajac witasne skrypty rysowania zaprojektowanych
motywow.

5. Lekcje z globusem

25 Wirtualne Zwiedzanie miast i ttumaczenie 2 * korzysta w podstawowym zakresie z ustugi Google Street View.
wedréwki obcojezycznych stéw w internecie

z uzyciem urzadzen mobilnych lub
komputera — ustuga Google Street View
i aplikacja Ttumacz Google

+ korzysta w podstawowym zakresie z Tlumacza Google.

* wyszukuje w internecie istotne informacje dotyczgce dziatalnosci réznych instytucji.

* sprawnie postuguje sie Google Street View i Tlumaczem Google.

|| b~ w

* biegle postuguje sie Google Street View i Tlumaczem Google.
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26 Podréze Podrézowanie w internecie z uzyciem 2 z pomoca hauczyciela korzysta z programu Google Earth.
z Google Earth urzadzers mobilnych lub komputera, 3 wykorzystuje funkcje nawigacji i panel Warstwy.
nagrywa’m.le wycll.eczkl,.wyzna.czanlt.a 4 wyznacza odlegtosci na tréjwymiarowej mapie.
odlegtosci na tréjwymiarowej mapie - I —
_ aplikacja Google Earth 5 nagrywa wirtualne wycieczki.
6
27 Poznaj Europe Szukanie informacji w internecie, 2 z pomoca hauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
przedstawianie danych —arkusz w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do tworzenia
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, prezentaciji.
program do prezentacji, np. Microsoft 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.
PowerPoint — - - -
4 analizuje znalezione informacje.
5 na podstawie znalezionych informacji tworzy w arkuszu kalkulacyjnym wykres liniowy.
6 kreatywnie podchodzi do zadania, tworzgc rozbudowang prezentacje zawierajaca
ciekawe dane dotyczace pogody w Europie.
28 Perty Europy Szukanie informacji w internecie, 2 z pomoca hauczyciela korzysta z wyszukiwarki internetowej;
przedstawianie danych —arkusz w podstawowym zakresie korzysta z arkusza kalkulacyjnego i programu do tworzenia
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel, prezentaciji.
program do prezentacji, np. Microsoft 3 wyszukuje w internecie informacje na podany temat.
PowerPoint, edytor filmoéw, 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.
AUTORZY: W. Jochemczyk, |. Krajewska-Kranas, W. Kranas, A. Samulska, M. Wyczétkowski PSO

KLUB NAUCZYCIELAl

ucze.p

© Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2018



“@) Informatyka | Klasa 5 Szkota podstawowa
1

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

29 Wykreslanie Analiza danych i tworzenie wykresow 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 wspoéinym dokumentem 3 * wyszukuje w internecie informacje na podany temat i wykorzystuje je do wiasnych
w chmurze zestawien.
4 * tworzy i modyfikuje w arkuszu kalkulacyjnym proste wykresy liniowe;

* analizuje dane na podstawie wykresu.

* wykorzystuje formuty i sortuje dane.

* pracuje w chmurze.

30 Projekt: Blaski Catoroczny projekt uczniowski — edytor
i cienie internetu | tekstu, np. Microsoft Word, program
do prezentacji, np. Microsoft PowerPoint

¢+ okresla zalety internetu.

okresla zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu.

* sprawnie postuguje sie programem do tworzenia prezentacji.

* prowadzi prezentacje.

ol bl wWIN O|WU
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* biegle postuguje sie programem do tworzenia prezentacji;
* sprawnie prowadzi pokaz.
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