Opracowanie: Jolanta Panczyk

PLAN WYNIKOWY

(WYMAGANIA EDUKACYJNE)
INFORMATYKA, klasa VIII

Zgodnie z aktualng podstawg programowa ksztatcenie w dziedzinie informatyki znacznie wykracza poza nauczenie ucznidw elementarnych pod-
staw postugiwania sie komputerem. Niezbedne stato sie ksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania réznorodnych probleméw z réznych dziedzin.
Uczniowie powinni postugiwac sie komputerem, rozwijajac umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji indywidualnie i zespotowo. W
sieci powinni poszukiwac informacji przydatnych w rozwigzywaniu problemoéw i stawianych przed nimi zadan. Powinni takze doceniaé role wspot-
pracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci oraz postepowaé odpowiedzialnie i etycznie w Srodowisku komputerowo-sieciowym?.

Podczas zajec nauczyciel powinien braé pod uwage nie tylko wiadomosci i umiejetnosci ucznia, ale takze jego wktad pracy, zaangazowanie,
przestrzeganie podstawowych przepisoéw BHP, a takze respektowanie prawa do prywatnosci danych i informacji oraz prawa do witasnosci inte-
lektualnej?. Uczniowie powinni znaé zasady oceniania i wymagania szczegtowe, ktére beda brane pod uwage podczas wystawiania ocen. Powinni
rowniez wiedzieé, jaki rodzaj ich aktywnosci bedzie oceniany.

Planujac szczegétowe kryteria oceniania nalezy pamietaé, ze ocena osiggnie¢ edukacyjnych powinna sie opiera¢ na wypracowanych we-
wnatrzszkolnych zasadach oceniania. Uczniowie powinni wiedzieé, za jakie osiggniecia otrzymajg okreslong ocene i co nalezy umieé lub jakie
umiejetnosci opanowac, aby uzyskac dang ocene.

Obowigzujaca skala ocen:
celujgcy — 6
bardzo dobry -5
dobry—-4
dostateczny — 3
dopuszczajgcy — 2
niedostateczny— 1

! Wedtug nowej podstawy programowe;j.
2 Tamze.
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Szczegotowe kryteria oceniania dla poszczegdlnych dziatow programowych oraz jednostek lekcyjnych

Tytut
w podreczniku

Numer i te-
mat lekgcji

Wymagania na ocene

celujaca

bardzo dobra

dobrg

dostateczng

‘ dopuszczajgcy

Ocena
niedostateczna

Dziat 1. Rozwigzywanie problemoéw i programowanie algorytmow

Uczen na zajeciach osiggnat nastepujgce umiejetnosci i wiadomosci:

1.1.
Formutowanie,
analizowanie

i rozwigzywanie
problemdw.
Funkcje arkusza
kalkulacyjnego

Temat 1.
Formutowanie,
analizowanie

i rozwigzywanie
problemdw.
Funkcje arkusza
kalkulacyjnego.

® rozumie, wyjasnia
na konkretnych
przyktadach poje-
cia: problem, funk-
Cja,

¢ zna wybrane funk-
cje arkusza kalkula-

® rozumie i wyjasnia
pojecia: problem,
funkcja,

¢ zna wybrane funk-
cje arkusza kalkula-
cyjnego i umie je
stosowag,

® rozumie pojecia:
problem, funk-
Cja,

e zna wybrane
funkcje arkusza
kalkulacyjnego,

e potrafi stosowacé

® zna pojecia: pro-
blem, funkcja,

e umie zastosowac
€O najmniej trzy
wybrane funkcje
arkusza kalkula-
cyjnego,

® zna pojecie: pro-
blem,

e umie zastoso-
wadé przynajm-
niej jedng funk-
cje arkusza kal-
kulacyjnego,

® nie zna i nie rozu-
mie pojec: pro-
blem, funkcja,

® nie umie zasto-
sowac zadnej
funkcji arkusza
kalkulacyjnego,

(2 godz.) cyjnego, umie je e potrafi stosowac poznane funkcje | ® wymienia kilka ka-| ® wie, ze funkcje | e nie wie, ze funk-
stosowad i wyja- poznane funkcje arkusza kalkula- tegorii funkcji; pogrupowane sg cje pogrupo-
$nia, w jaki sposdéb arkusza kalkulacyj- cyjnego w prak- w kategorie; wane sg w kate-
ich uzywag, nego i wyjasnia te tyce, gorie;

e potrafi stosowaé czynnosci innym, e wie, do jakich ka-
w nietypowych sy- | e wie, do jakich kate-| tegorii nalezg
tuacjach poznane gorii naleza po- trzy poznane
funkcje arkusza znane funkcje; funkcje;
kalkulacyjnego
i wyjasnia te czyn-
nosci innym,

e wyjasnia innym, do
jakich kategorii na-
lezg poznane funk-
cje;

1.2 Temat 2. e rozumie i wyjasnia | ® rozumie, jak stoso- | ® rozumie pojecie ® zna pojecie: in- ® po szczeg6to- ® nie zna i nie ro-

Algorytmiczne
rozwigzywanie
problemoéw wa-
runkowych

Algorytmiczne
rozwigzywanie
problemoéw wa-
runkowych.

(2 godz.)

innym, co to jest
instrukcja zagniez-
dzona,

wac instrukcje za-
gniezdzong,

e wyjasnia, jak faczy
sie kilka funkcji
w jednej formule,

instrukcja: za-
gniezdzona,

e wie, jak taczy sie
kilka funkcji

strukcja zagniez-
dzona,

® z pomoca rozu-
mie, jak taczy sie
kilka funkcji

wym wyjasnie-
niu rozumie po-
jecie: instrukcja
zagniezdzona,

zumie pojecia:
instrukcja za-
gniezdzona,

® nie rozumie, jak
taczy sie kilka
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e szczegdtowo cha-
rakteryzuje, jak ta-
czy sie kilka funkcji
w jednej formule,

e wyjasnia i pokazuje
innym zastosowa-
nie instrukcji wa-
runkowych,

e korzystajgc z wia-
snych twérczych
rozwigzan, stosuje
instrukcje zagniez-
dzone,

e samodzielnie
i tworczo doskonali
umiejetnosé roz-
wigzywania proble-
mow ztozonych;

e wyjasnia, na czym
polega zastosowa-
nie instrukcji wa-
runkowych,

e samodzielnie sto-
suje instrukcje za-
gniezdzone,

e samodzielnie do-
skonali umiejetnos¢
rozwigzywania pro-
blemoéw ztozonych;

w jednej for-
mule,

® rozumie, na czym
polega instrukcja
zagniezdzona,

e stosuje instrukcje
zagniezdzone,

e doskonali umiejet-
nos¢ rozwigzywa-
nia problemoéw
ztozonych;

w jednej for-
mule,

e wskazuje zasto-
sowang instruk-
cje zagniezdzong,

e wspotpracujac
z innymi, stosuje
instrukcje za-
gniezdzone,

o doskonali umie-
jetnosé rozwigzy-
wania proble-
mow;

® wie, ze mozna
faczy¢ kilka
funkcji w jednej
formule,

e ma trudnosci ze
stosowaniem
instrukc;ji za-
gniezdzonych,

e doskonali umie-
jetnosé rozwigzy-
wania prostych
problemow;

funkcji w jednej
formule,

® nie wie, jak sto-
sowac instrukcje
zagniezdzone,

® nie wie na czym
polega rozwiazy-
wanie proble-
mow;

1.3.
Algorytm Eukli-
desa

Temat 3.
Algorytm Eukli-
desa.

(2 godz.)

® zna, rozumie
i wyjasnia pojecie:
najwiekszy
wspdlny dzielnik,

e samodzielnie wy-
jasnia innym, na
czym polega wy-
szukiwanie naj-
wiekszego wspél-
nego dzielnika
dwdéch liczb natu-
ralnych, zwanego
algorytmem Eukli-
desa,

e samodzielnie wy-
jasnia innym, na
czym polega wy-
znaczanie NWD
w wersji z odejmo-
waniem,

® zna i rozumie poje-
cie: najwiekszy
wspolny dzielnik,
e wyjasnia innym,
na czym polega
wyszukiwanie naj-
wiekszego wspdl-
nego dzielnika
dwdch liczb natu-
ralnych, zwanego
algorytmem Eukli-
desa,
wyjasnia innym,
na czym polega
wyznaczanie NWD
w wersji z odejmo-
waniem,
samodzielnie po-
trafi wyznaczaé
NWD w wersji

® zna pojecie: naj-
wiekszy wspolny
dzielnik,

® rozumie, na czym
polega wyszuki-
wanie najwiek-
szego wspodlnego
dzielnika dwdch
liczb naturalnych,
zwanego algoryt-
mem Euklidesa,

e wie, na czym po-
lega wyznaczanie
NWD w wersji
z odejmowaniem,

e potrafi wyznaczac
NWD w wers;ji z
resztg z dzielenia,

® wie, Co oznacza
pojecie: najwiek-
szy wspolny dziel-
nik,

e wie, na czym po-
lega wyszukiwa-
nie najwiekszego
wspdlnego dziel-
nika dwdch liczb
naturalnych, zwa-
nego algorytmem
Euklidesa,

® wie, ze mozna
wyznacza¢ NWD
w wersji z odej-
mowaniem,

® rozumie, ze
mozna wyznaczac
NWD w wersji

e ma trudnosci ze
zrozumieniem
pojecia: naj-
wiekszy wspodlny
dzielnik,

e uczestniczy
w wyszukiwaniu
najwiekszego
wspodlnego
dzielnika dwdch
liczb natural-
nych, zwanego
algorytmem Eu-
klidesa,

® Z pomocg przy-
gotowuje algo-
rytm Euklidesa
z uzyciem pro-
gramu Java-
Block,

® nie znai nie ro-
zumie pojecia:
najwiekszy
wspdlny dzielnik,

® nie uczestniczy
w wyszukiwaniu
najwiekszego
wspdlnego dziel-
nika dwach liczb
naturalnych,
zwanego algoryt-
mem Euklidesa,

e nawet z pomoca
nie przygotowuje
algorytmu Eukli-
desa z uzyciem
programu Java-
Block,

® nawet z pomocg
nie przygotowuje
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e samodzielnie po-

trafi wyznaczad
NWD w wersji

z resztq z dzielenia
oraz wyjasnia te
czynnosc innym,
samodzielnie

i tworczo prezen-

tuje algorytm Eukli-
desa z uzyciem pro-

gramu JavaBlock,
twdrczo prezen-

tuje, analizuje i ob-
jasnia algorytm Eu-

klidesa zaprogra-
mowany w srodo-
wisku Scratch;

z reszty z dziele-
nia,

samodzielnie pre-
zentuje algorytm
Euklidesa

Z uzyciem pro-
gramu JavaBlock,
prezentuje i anali-
zuje algorytm Eukli-
desa zaprogramo-
wany w Srodowisku
Scratch;

e umie przygoto-
wad i zaprezento-
wac algorytm Eu-
klidesa z uzyciem
programu Java-
Block,

e prezentuje algo-
rytm Euklidesa
zaprogramowany
w Srodowisku
Scratch;

z resztg z dziele-
nia,

® Z pomocg przygo-
towuje i prezen-
tuje algorytm Eu-
klidesa z uzyciem
programu Java-
Block,

® z pomoca przygo-
towuje i prezen-
tuje algorytm Eu-
klidesa zaprogra-
mowany
w $srodowisku
Scratch;

® Z pOomocy przygo-|

towuje algorytm
Euklidesa zapro-
gramowany w
Srodowisku Scra-
tch;

algorytmu Eukli-
desa zaprogramo-
wanego w Srodo-
wisku Scratch;

1.4.

Stosowanie wizu-
alnego jezyka pro-
gramowania do
rozwigzywania
problemow

Temat 4.

Stosowanie wi-
zualnego jezyka
programowania
do rozwigzywa-
nia probleméw.
(2 godz.)

e szczegétowo wy-

jasnia znaczenie
pojec: dane,
zmienne, lista (ta-
blica), cigg licz-
bowy,

w tworczy sposob
potrafi zgodnie

z zatozeniami pra-
cowac w srodowi-

wyjasnia znaczenie
pojec dane,
zmienne, lista (ta-
blica), cigg licz-
bowy,

potrafi zgodnie

z zatozeniami pra-
cowac w srodowi-
sku Scratch

(w chmurze)

® zna pojecia:
dane, zmienne,
lista (tablica),
ciqg liczbowy,

e potrafi zgodnie
z zatozeniami
pracowaé w $ro-
dowisku Scratch
(w chmurze),

e szuka rozwigzan

® zna pojecia:
dane, zmienne,
ciqg liczbowy,

e potrafi pracowac
w Srodowisku
Scratch
(w chmurze),

e szuka rozwigzan
prostych proble-
mow programi-

® zna pojecia:

dane, zmienne,
e potrafi wyko-
nac prosty pro-
jekt w srodowi-
sku Scratch
(w chmurze),
® wymaga po-
mocy podczas
budowania al-

® nieznainiero-

e nawet z pomoca

zumie pojec:
dane, zmienne,
nie potrafi wy-
kona¢ prostego
projektu w $ro-
dowisku Scratch
(w chmurze),

nie stosuje wybra-

sku Scratch i sprawdza dziata- problemoéw pro- stycznych, gorytmow nych instrukcji
(w chmurze) nie programow, gramistycznych, | e we wspodtpracy i programowa- w Srodowisku
i sprawdza dziata- | e zna i wyjasnia roz- | e planuje swoje z innymi planuje nia, Scratch;
nie programow, wigzania proble- dziatanie pod- swoje dziatanie |e umie zaprogra-
e szuka, zna i wyja- mow programi- czas budowania podczas budo- mowac algo-
$nia rozwigzania stycznych, algorytméw wania algoryt- rytm wyszuka-
probleméw pro- | e samodzielnie pla- i programowa- mow i progra- nia liczby naj-
gramistycznych, nuje swoje dziata- nia, mowania, mniejszej w
e samodzielnie nie podczas budo- | e umie zaprogra- |e umie zaprogra- zbiorze wyloso-
i tworczo planuje wania algorytmow mowac algo- mowac jeden wanych liczb,
swoje dziatanie i programowania, z algorytmoéw:
4
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podczas budowa-
nia algorytmow
i programowania,

e szukajgc kreatyw-
nych rozwigzan,
umie zaprogra-
mowac algo-
rytmy: wyszuka-
nie najwiekszej
liczby sposrdéd
dwunastu wylo-
sowanych liczb
naturalnych i wy-
szukanie liczby
najmniejszej
w zbiorze wyloso-
wanych liczb,

e samodzielnie
i tworczo potrafi
stosowac odpo-
wiednie instruk-
cje, aby osiggnac
dany efekt kon-
cowy;

e umie samodzielnie
zaprogramowac
algorytmy: wyszu-
kanie najwiekszej
liczby sposrod
dwunastu wyloso-
wanych liczb natu-
ralnych
i wyszukanie liczby
najmniejszej w
zbiorze wylosowa-
nych liczb,

e samodzielnie po-
trafi stosowac od-
powiednie instruk-
cje, aby osiggnac
dany efekt kon-
cowy;

rytmy: wyszuka-
nie najwiekszej
sposrod dwuna-
stu wylosowa-
nych liczb natu-
ralnych, wyszu-
kanie najmniej-
szej w zbiorze
wylosowanych
liczb,

e potrafi stosowad
odpowiednie in-
strukcje, aby osig-
gnac¢ dany efekt
koncowy;

wyszukania naj-
wiekszej sposréd
dwunastu wylo-
sowanych liczb
naturalnych lub
wyszukania naj-
mniejszej
w zbiorze wylo-
sowanych liczb,
e z pomoca stosuje
odpowiednie in-

strukcje, aby osig-

gnac¢ dany efekt
koncowy;

® z pomoca stosuje
wybrane instruk-
cje w srodowisku
Scratch;

1.5.

Wybrane
sposoby wy-
szukiwania i
sortowania
elementéw w
zbiorze

Temat 5.
Wybrane spo-
soby wyszuki-
wania i sorto-
wania elemen-
tow w zbiorze.
(2 godz.)

® zna, rozumie
i wyjasnia pojecia:
przeszukiwanie li-
niowe, algorytm
sortujgcy, algorytm
iteracyjny,

e szukajgc kreatyw-
nych rozwigzan,
omawia rézne spo-
soby wyszukiwania
elementéw w zbio-
rach,

® zna i rozumie poje-
cia: przeszukiwanie
liniowe, algorytm
sortujgcy, algorytm
iteracyjny,

e omawia rézne spo-
soby wyszukiwania
elementéw w zbio-
rach,

e samodzielnie two-
rzy liste krokow wy-
szukiwania mini-
malnego elementu
w zbiorze,

® zna pojecia: prze-
szukiwanie li-
niowe, algorytm
sortujgcy, algo-
rytm iteracyjny,

e dostrzega rézne
sposoby wyszuki-
wania elementéw
w zbiorach,

e tworzy liste kro-
kow wyszukiwania
minimalnego ele-
mentu w zbiorze,

® zna pojecia: algo-
rytm sortujqcy, al-
gorytm iteracyjny,

e wie, ze sg rdzne
sposoby wyszuki-
wania elementow
w zbiorach,

o wskazuje liste kro-
kow wyszukiwania
minimalnego ele-
mentu
w zbiorze,

® zna jedng z metod
porzadkowania

® zna pojecie algo-
rytm sortujgcy,

e wie, ze mozna
wyszukiwacé ele-
menty w zbio-
rach,

® z pomocga wska-
zuje liste krokow
wyszukiwania mi-
nimalnego ele-
mentu w zbiorze,

® z pomocg sortuje
elementy przez
wybieranie;

e nie zna pojec
zwigzanych z sor-
towaniem,

® nie rozumie, ze
mozna wyszuki-
wac elementy
w zbiorach,

e nawet z pomoca
nie wskazuje listy
krokow wyszuki-
wania minimal-
nego elementu
w zbiorze,
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e samodzielnie
i twdrczo tworzy li-
ste krokéw wyszuki-
wania minimalnego
elementu
w zbiorze,

® szczegdtowo wyja-
$nia innym metody
porzadkowania ele-
mentéw zbioru:
sortowanie przez
wybieranie i sorto-
wanie przez zlicza-
nie,

e samodzielnie
i tworczo analizuje
poznane metody
sortowania;

e wyjasnia innym me-
tody porzadkowa-
nia elementéw
zbioru: sortowanie
przez wybieranie
i sortowanie przez
zliczanie,

® samodzielnie anali-
zuje poznane me-
tody sortowania;

® zna metody po-
rzgdkowania ele-
mentéw zbioru:
sortowanie przez
wybieranie i sorto-
wanie przez zlicza-
nie,

e analizuje poznane
metody sortowa-
nia;

elementéw zbioru:

sortowanie przez
wybieranie lub
sortowanie przez
zliczanie,

e we wspotpracy
z innymi analizuje
poznane metody
sortowania;

® nawet z pomoca
nie potrafi sorto-
wac elementéw
przez wybieranie;

1.6.
Iteracje w $rodo-
wisku Scratch

Temat 6.
Iteracje w $ro-
dowisku
Scratch.

(2 godz.)

e wyjasnia pojecia:

petla iteracyjna,
fraktal, petla za-
gniezdzona i podaje
przyktady ich zasto-
sowan,

e samodzielnie

i tworczo stosuje
instrukcje itera-
cyjne w srodowi-
sku Scratch,

e wyjasnia innym,

jak posortowacd
wylosowane

w Totto-lotku
liczby w porzadku
malejgcym,

e szukajac kreatyw-

nych rozwigzan,
zmienia instrukcje

e wyjasnia pojecia:
petla iteracyjna,
fraktal, petla za-
gniezdzona,

e samodzielnie sto-
suje instrukcje ite-
racyjne w $rodo-
wisku Scratch,

e potrafi posorto-
wac wylosowane
w Totto-lotku
liczby w porzadku
malejgcym,

e samodzielnie

zmienia instrukcje
w $rodowisku
Scratch, aby uzy-
ska¢ okreslony
efekt koncowy,

® zna pojecia: petla
iteracyjna, fraktal,
petla zagniez-
dzona,

e stosuje instrukcje
iteracyjne w Sro-
dowisku Scratch,

e wie, jak posorto-
waé wylosowane
w Totto-lotku
liczby w porzadku
malejgcym,

e umie zmienic in-
strukcje w $rodo-
wisku Scratch, aby
uzyskac okreslony
efekt koncowy,

e wie, w jakich dzie-
dzinach istniejg

® zna pojecia: petla
iteracyjna, petla
zagniezdzona,

e stosuje wybrane
instrukcje itera-
cyjne w Srodowi-
sku Scratch,

® z pomocg innych
wie, jak posorto-
wac wylosowane
w Totto-lotku
liczby w porzadku
malejgcym,

e podczas wspot-
pracy z innymi
zmienia instrukcje
w $rodowisku
Scratch, aby uzy-
ska¢ okreslony

efekt koncowy,

® zna pojecie petla
iteracyjna,

® z pomoca sto-
suje wybrane in-
strukcje itera-
cyjne w Srodowi-
sku Scratch,

e podczas wspot-
pracy z innymi
zmienia wybrane
instrukcje w $ro-
dowisku Scratch,

o wskazuje obiekty
fraktalopo-
dobne,

e ma trudnosci
z prezentowa-
niem wtasnych
projektow;

® nie zna zadnego
z pojec: petla ite-
racyjna, fraktal,
petla zagniez-
dzona,

® nie stosuje nawet
wybranych in-
strukcji iteracyj-
nych w Srodowi-
sku Scratch,

® nie umie wskazaé
obiektéw frakta-
lopodobnych,

¢ nie podejmuje
prob prezentowa-
nia wtasnych pro-
jektow;
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w Srodowisku
Scratch, aby uzy-
skac okreslony
efekt korncowy,

e wyjasnia i podaje
przyktady, w jakich
dziedzinach ist-
nieja fraktale
i obiekty fraktalo-
podobne,

e w tworczy sposob
prezentuje wtasne
projekty;

e podaje przyktady,
w jakich dziedzi-
nach istniejg frak-
tale i obiekty frak-
talopodobne,

e samodzielnie pre-
zentuje witasne
projekty;

fraktale i obiekty

fraktalopodobne,
e umie prezentowac

wtasne projekty;

e wie, ze istnieja
fraktale i obiekty
fraktalopodobne,

® z pomoca prezen-
tuje wtasne pro-
jekty;

1.7.

Petle i podpro-
gramy w jezyku
Python — progra-
mowanie i testo-
wanie algoryt-
moéw

Temat 7.

Petle i podpro-
gramy w jezyku
Python — pro-
gramowanie

i testowanie al-
gorytmoéw.

(1 godz.)

® zna, rozumie i wyja-
$nia innym znacze-
nie pojec: petla for
in, petla while,

e samodzielnie
i tworczo potrafi
stosowac petle pro-
gramowe w jezyku
Python,

e szukajgc tworczych
rozwigzan, samo-
dzielnie stosuje po-
znang wiedze i na-
byte umiejetnosci
W rozwigzywaniu
problemdw,

e potrafi twdrczo
pracowaé w ze-
spole,

e kreatywnie prezen-
tuje utworzone
projekty;

® znairozumie zna-
czenie pojec: petla
for in, petla while,

e samodzielnie po-
trafi stosowac pe-
tle programowe
w jezyku Python,

e samodzielnie sto-
suje poznang wie-
dze i nabyte umie-
jetnosci w rozwig-
zywaniu proble-
mow,

e odznacza sie sa-
modzielnoscig
podczas pracy
w zespole,

e samodzielnie pre-
zentuje utworzone
projekty;

® rozumie pojecia:
petla for in, petla
while,

e potrafi stosowad
petle progra-
mowe w jezyku
Python,

® umie rozwigzy-
wac problemy
z wykorzysta-
niem Pythona,

e potrafi pracowac
zespotowo,

e wie, jak prezento-
wacd utworzone
projekty;

® zna pojecia: pe-
tla for in, petla
while,
® 7 pomocg sto-
suje petle pro-
gramowe w je-
zyku Python,
umie rozwiazy-
wac proste pro-
blemy z wyko-
rzystaniem Py-
thona,
® 7z pomoca prezen-
tuje utworzone
projekty;

zna pojecie
petla,

nawet z po-
mocg ma kto-
poty ze stoso-
waniem petli
programowych
w jezyku Py-
thon,

z pomoca roz-
wigzuje proste
problemy z wy-
korzystaniem
Pythona,

nawet z pomoca
ma ktopoty

Z prezentowa-
niem utworzo-
nych projektéw;

® nie zna pojeé:
petla for in, pe-
tla while,

® nie wie, jak sto-
sowac petle pro-
gramowe
w jezyku Py-
thon,

e nie potrafi roz-
wigzywad pro-
stych proble-
mow z wykorzy-
staniem Py-
thona,

® nie umie prezen-
towac utworzo-
nych projektéw;
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1.8. Temat 8. ® zna, rozumie i wyja-| ® zna i rozumie poje- | ® zna pojecia: ta- | ® zna pojecie tablica| e odczuwatrud- ® nie rozumie i nie
Tablice i moduty Tablice i moduty |  $nia pojecia: tablica| cia: tablica (lista), blica (lista), in- (lista), nosc ze zrozu- znha pojecia

w jezyku progra- w jezyku pro- (lista), indeks ele- indeks elementu li- deks elementu e wspotpracujac mieniem pojecia tablica (lista),
mowania Python gramowania mentu listy, sty, listy, z innymi, testuje tablica (lista), e nie testuje dziata-

Python. e korzystajgc z wta- | e korzystajgcz wia- | e umie testowaé dziafanie listy (ta- | ® z pomoca testuje| nia listy (tablic)

(1 godz.) snych kreatywnych |  snych rozwiazan, dziatanie listy blic) w trybie inte-| dziatanie listy (ta-{ w trybie interak-
rozwigzan, testuje testuje dziatanie li- (tablic) w trybie raktywnym blic) w trybie in- tywnym Pythona,
dziatanie listy (ta- sty (tablic) w trybie interaktywnym Pythona, teraktywnym ® nie uczestniczy
blic) w trybie inte- interaktywnym Pythona, e pracujac w grupie,| Pythona, w poszukiwaniu
raktywnym Pythona, ® wie, jak poszu- uczestniczy w po- | e z duzym wysit- rozwigzan,
Pythona, ® wie, jak samodziel- kiwaé rozwia- szukiwaniu roz- kiem uczestniczy | e nie podejmuje wy-

e wie, jak twdrczo nie poszukiwacé roz- zan, wigzan, w poszukiwaniu sitku intelektual-
poszukiwac rozwig-| wigzan, e podejmuje wy- | e podejmuje nie- rozwigzan, nego do rozwigzy-
zan, e samodzielnie po- sitek intelektu- wielki wysitek in- | e niechetnie podej-| wania problemdw.

e szukajgc twérczych |  dejmuje wysitek in- alny podczas telektualny pod- muje minimalny
rozwigzan, podej- telektualny podczas rozwigzywania czas rozwigzywa- wysitek intelektu-
muje wysitek inte- rozwigzywania pro- problemow. nia probleméw. alny podczas roz-
lektualny podczas blemow. wigzywania pro-
rozwigzywania pro- bleméw.
blemoéw.

Podsumowanie Temat 9.
dziatu 1 Cwiczenia sprawdzajace wiadomosci i umiejetnoséci z dziatu Rozwigzywanie probleméw i programowanie algorytmdw. (1 godz.)

Tytut
w podreczniku

Numer i temat

Wymagania na ocene

Ocena

lekcji

celujgca

bardzo dobra

dobra

dostateczng

dopuszczajgca

niedosta-
teczna

Dziat 2. Mozliwosci komputerdw i sieci — zastosowanie techniki cyfrowej

Uczen na zajeciach osiggnat nastepujgce umiejetnosci i wiadomosci:

2.1.
Sieci kompute-
rowe, czyli jak

Temat 10.

Sieci kompute-
rowe, czyli jak
sprawdzac wie-

® zna, rozumie

i szczegotowo
charakteryzuje
pojecia: sie¢ kom-
puterowa, kanat

® znairozumie poje-

cia: sie¢ kompute-
rowa, kanat
transmisyjny , pro-

® rozumie pojecia:

sie¢ kompute-
rowa, kanat
transmisyjny, pro-

® zna pojecia: sie¢

komputerowa, ka-
nat transmisyjny,
protokot komuni-

® zna pojecia: sie¢
komputerowa,
serwer, sie¢
klient-serwer,

® nie zna zadnego
z pojec: siec
komputerowa,
kanat transmi-

syjny, protokot
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sprawdzac wie-
dze z wykorzy-
staniem chmury

dze z wykorzy-
staniem
chmury.
(2 godz.)

transmisyjny, pro-
tokdt komunika-
cyjny, host, ser-
wer, sieC klient-
serwer, klient,
sie¢ réwnorzedna
Peer2Peer (P2P),
czytnik immer-
syjny,
szczegbtowo wy-
jasnia innym, jak
komunikujg sie
komputery w celu
wymiany danych,
charakteryzuje, ja-
kie sg rodzaje
sieci,

obszernie omawia
sposoby fizycz-
nego faczenia
komputeréw

w sie¢,
korzystajgc

z wtasnych twor-
czych rozwigzan,
przygotowuje

w aplikacji Forms
pakietu Office 365
test na temat sieci
komputerowych,
posiada rozlegta
wiedze na temat
historii internetu,
ktorag dzieli sie

z innymi;

tokdt komunika-
cyjny, host, serwer,
siec klient-serwer,
klient, sie¢ rowno-
rzedna Peer2Peer
(P2P), czytnik im-
mersyjny,

wyjasnia innym, jak
komunikuja sie
komputery w celu
wymiany danych,
omawia, jakie sg
rodzaje sieci,
omawia sposoby fi-
zycznego faczenia
komputeréw

w sieé,

korzystajgc z wta-
snych rozwigzan,
przygotowuje w
aplikacji Forms pa-
kietu Office 365
test na temat sieci
komputerowych,
posiada rozlegty
wiedze na temat
historii internetu;

tokét komunika-
cyjny, host, ser-
wer, sie¢ klient-
serwer, klient, siec¢
rownorzedna
Peer2Peer (P2P),
czytnik immer-
syjny,

rozumie, jak ko-
munikujg sie kom-
putery w celu wy-
miany danych,
wie, jakie sg ro-
dzaje sieci,

zna sposoby fi-
zycznego faczenia
komputeréw

w sied,

umie przygotowac
w aplikacji Forms
pakietu Office 365
test na temat sieci
komputerowych,
posiada wiedze na
temat historii in-
ternetu;

kacyjny, host, ser-
wer, siec¢ klient-
serwer, klient, sie¢
réwnorzedna
Peer2Peer (P2P),
czytnik immer-
syjny,

wie, jak komuni-
kuja sie kompu-
tery w celu wy-
miany danych,
wie, ze sg rézne
rodzaje sieci,

wie, ze istniejg
sposoby fizycz-
nego tgczenia
komputeréw

w sie¢,

umie z pomocy
przygotowac w
aplikacji Forms pa-
kietu Office 365
test na temat sieci
komputerowych,
posiada podsta-
wowg wiedze na
temat historii in-
ternetu;

e wie, ze kompu-
tery komunikuja
sie w celu wy-
miany danych,

e uczestniczgc
W pracy grupo-
wej, przygoto-
wuje w aplikacji
Forms pakietu Of-
fice 365 test na
temat sieci kom-
puterowych,

e zna kilka faktow
z historii inter-
netu;

komunikacyjny,
host, serwer,
siec klient-ser-
wer, klient, sie¢
rownorzedna
Peer2Peer (P2P),
czytnik immer-
syjny,

nie wie, jak ko-
munikuja sie
komputery w
celu wymiany
danych,

nie wie, ze s3
rézne rodzaje
sieci,

nie wie, ze ist-
niejg sposoby fi-
zycznego facze-
nia komputerow
w sie¢,

nie wie, jak przy-
gotowac w apli-
kacji Forms pa-
kietu Office 365
test na temat
sieci komputero-
wych,

nie zna zadnych
faktéw z historii
internetu;
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2.2. Przygoto-
wujemy szkolng
debate — wspot-
praca w chmu-
rze

Temat 11.
Przygotowujemy
szkolng debate —
wspotpraca w
chmurze.

(2 godz.)

Zna, rozumie

i szczegétowo wy-
jasnia pojecia: cy-
frowa tozsamosc,
debata, dyskusja,
korzystajac

z wtasnych, twor-
czych pomystéw,
potrafi przygoto-
wac sie do wypo-
wiedzi na podany
temat w edytorze
tekstu Word pa-
kietu Office 365,
kreatywnie
wspotpracuje

w zespole nad
utworzeniem
wspdlnego doku-
mentu,
szczegdtowo cha-
rakteryzuje za-
sady prowadzenia
debaty na zadany
temat,
korzystajgc z wta-
snych, twdrczych
pomystéw, po-
trafi prowadzic¢
rzeczowg dysku-
sje w ramach kla-
sowej debaty;

® znairozumie poje-

cia: cyfrowa tozsa-
mos¢, debata, dys-
kusja,

korzystajgc z wta-
snych pomystéw,
potrafi przygoto-
wac sie do wypo-
wiedzi na podany
temat w edytorze
tekstu Word pa-
kietu Office 365,
potrafi wspotpra-
cowac w zespole
nad utworzeniem
wspolnego doku-
mentu,

omawia zasady
prowadzenia de-
baty na zadany te-
mat,

korzystajgc z wta-
snych pomystéw,
potrafi prowadzi¢
rzeczowq dyskusje
w ramach klasowej
debaty;

® zna pojecia: cy-
frowa toZzsamos¢,
debata, dyskusja,

e umie przygotowac
sie do wypowiedzi
na podany temat
w edytorze tekstu
Word pakietu Of-
fice 365,

e wspotpracuje
w zespole nad
utworzeniem
wspoélnego doku-
mentu,

® zna zasady prowa-
dzenia debaty na
zadany temat,

e umie prowadzié
rzeczowq dyskusje
w ramach klaso-
wej debaty;

zna pojecia: de-
bata, dyskusja,
umie przygotowac
sie do krdtkiej wy-
powiedzi na po-
dany temat w edy-
torze tekstu Word
pakietu Office
365,

czasem wiacza sie
we wspotprace

w zespole nad
utworzeniem
wspodlnego doku-
mentu,

wie, ze istniejg za-
sady prowadzenia
debaty na zadany
temat,

we wspotpracy

z innymi prowadzi
dyskusje w ra-
mach klasowej de-
baty;

e zna pojecie dys-
kusja,

e umie przygoto-
wac sie do frag-
mentarycznej wy-
powiedzi na po-
dany temat
w edytorze tekstu
Word pakietu Of-
fice 365,

e ma trudnos¢
z wigczeniem sie
we wspotprace
w zespole nad
utworzeniem
wspolnego doku-
mentu,

e stucha dyskusji
w ramach klaso-
wej debaty;

e nie zna pojec:
debata,
dyskusja,

® nie umie przygo-
towac sie nawet
do fragmenta-
rycznej wypo-
wiedzi na po-
dany temat w
edytorze tekstu
Word pakietu
Office 365,

® nie wiacza sie
we wspotprace
w zespole nad
utworzeniem
wspolnego do-
kumentu,

e nie stucha dys-
kusji w ramach
klasowej debaty;

2.3.
Wykorzystanie
narzedzi edytora
tekstu do pre-

Temat 12.
Wykorzystanie
narzedzi edy-
tora tekstu do
prezentowania

zna, rozumie

i szczegotowo wy-
jasnia pojecia:
otwarty dostep,
otwarte zasoby

zna i rozumie poje-
cia: otwarty do-
step, otwarte za-
soby edukacyjne,
etyka informacji,

® zna pojecia:
otwarty dostep,
otwarte zasoby
edukacyjne, etyka
informacji,

zna pojecia:
otwarte zasoby
edukacyjne, etyka
informacji,

® zna pojecie
otwarte zasoby
edukacyjne,

e z pomocg korzy-
sta z wybranych

® nie zna pojec:
otwarte zasoby
edukacyjne,
etyka informacji,
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zentowania tre-
$ci zwigzanych

tresci zwigza-
nych z informa-

edukacyjne, etyka
informacji,

umie samodzielnie
korzystaé z otwar-

umie korzystac
z otwartych zaso-

Z pomocg umie
korzysta¢ z otwar-

otwartych zaso-
bow sieci,

e nie korzysta
z otwartych za-

z informatyka tyka. umie kreatywnie tych zasobdéw sieci, bow sieci, tych zasobodw wie, ze mozliwe sobow sieci,

(1 godz.) korzystac z otwar- potrafi wypowia- e potrafi krotko wy- sieci, jest przeksztatce- |e nie wie, ze moz-
tych zasobdéw dac sie na temat li- powiedzie¢ sie na Z pomocg wypo- nie tresci utwo- liwe jest prze-
sieci, cencji Creative temat licencji Cre- | wiada sie na te- rzonych w edyto- ksztatcenie tre-
potrafi obszernie Commons, ative Commons, mat licencji Cre- rze tekstu Word Sci utworzonych
wypowiadac sie omawia, na czym |e wie, na czym po- ative Commons, pakietu Office w edytorze tek-
na temat licencji polega etyczne po- lega etyczne po- wie, na czym po- 365 na strong in- stu Word pa-
Creative Com- stepowanie z infor- | stepowanie z in- lega etyczne po- ternetowa. kietu Office 365
mons, macjami oraz od- formacjami oraz stepowanie z in- na strone inter-
szczegdtowo cha- powiednie ich se- odpowiednie ich formacjami, netowa.
rakteryzuje, na lekcjonowanie, selekcjonowanie, zna sposoéb prze-
czym polega zna i wyjasnia in- e omawia sposob ksztatcania tresci
etyczne postepo- nym sposéb prze- przeksztatcania utworzonych w
wanie z informa- ksztatcania tresci tresci utworzo- edytorze tekstu
cjami oraz odpo- utworzonych nych w edytorze Word pakietu Of-
wiednie ich selek- w edytorze tekstu tekstu Word pa- fice 365 na strone
cjonowanie, Word pakietu Of- kietu Office 365 internetowa.
zna i szczegotowo fice 365 na strone na strone interne-
wyjasnia innym internetowa. towa.
sposob przeksztat-
cania tresci utwo-
rzonych w edyto-
rze tekstu Word
pakietu Office 365
na strone interne-
towa.

Podsumowanie | Temat 13.

dziatu 2

Cwiczenia sprawdzajgce wiadomosci i umiejetnoéci z dziatu Mozliwosci komputerdw i sieci — zastosowanie techniki cyfrowe;.

(1 godz.)
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Tytut
w podrecz-
niku

Numer i temat
lekcji

Wymagania na ocene

celujaca

bardzo dobra

dobrg

dostateczng

dopuszczajgcy

Ocena
niedostateczna

Dziat 3. Planujemy, tworzymy i prezentujemy — prace projektowe

Uczen na zajeciach osiggnat nastepujgce umiejetnosci i wiadomosci:

3.1

Szkolne wspo-
mnienia — pro-
jekt animacji w
GIMP

Temat 14.
Szkolne wspo-
mnienia — pro-
jekt animacji
w GIMP.

(2 godz.)

Zna, rozumie

i wyjasnia innym
pojecia: ru-
chomy GIF, ani-
macja poklat-
kowa,
samodzielnie

i twérczo umie
wykonac¢ anima-
cje w edytorze
obrazéow GIMP,
szczegétowo
charakteryzuje
sposob wykona-
nia animacji po-
klatkowej ob-
razu i napisu

w programie
GIMP,

zna i rozumie
pojecia: ru-
chomy GIF, ani-
macja poklat-
kowa,
samodzielnie
umie wykonac
animacje w edy-
torze obrazéw
GIMP,

omawia sposob
wykonania ani-
macji poklatko-
wej obrazu i na-
pisu w progra-
mie GIMP,
korzystajac

z wiasnych po-
mystéw, umie

® zna pojecia: ru-

chomy GIF, ani-
macja poklat-
kowa,

umie wykona¢
animacje w edy-
torze obrazéw
GIMP,

zna sposoéb wy-
konania anima-
cji poklatkowe;j
obrazu i napisu
w programie
GIMP,

umie pracowac
na warstwach
graficznych,
podczas pracy
przestrzega za-

® zna pojecie ru-

chomy GIF,

Z pomocg umie
wykona¢ anima-
cje w edytorze
obrazéw GIMP,
Z pomocy wy-
konuje animacje
poklatkowg ob-
razu i napisu

W programie
GIMP,

z pomoca pra-
cuje na war-
stwach graficz-
nych,

na ogot podczas
pracy prze-
strzega zasad

e po objasnieniu

wie, co ozhacza
pojecie ruchomy
GIF,

we wspotpracy

z innymi umie
wykonac prostg
animacje w edy-
torze obrazéw
GIMP,

z pomocg wyko-
nuje prosta ani-
macje poklat-
kowaq obrazu

i napisu w pro-
gramie GIMP,
nie zawsze prze-
strzega zasad
prawa autor-

® nie zna pojeé:
ruchomy GIF,
animacja po-
klatkowa,

® nie umie wy-
konaé anima-
cji w edytorze
obrazéw
GIMP,

® nie zna spo-
sobu wykona-
nia animacji
poklatkowej
obrazu i na-
pisu w progra-
mie GIMP,

® nie umie pra-
cowacé na
warstwach

korzystajac pracowac na sad prawa au- prawa autor- skiego; graficznych,
z wiasnych, warstwach gra- torskiego; skiego; e podczas pracy
twérczych po- ficznych, nie prze-
mystéw, umie podczas pracy strzega zasad
pracowaé na zawsze prze- prawa autor-
warstwach gra- strzega zasad skiego;
ficznych, prawa autor-
podczas pracy skiego;
zawsze prze-
strzega zasad
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prawa autor-
skiego i szczego-
towo uzasadnia
takg koniecz-
nos¢;

3.2.

Jak zaprezen-
towac zdjecia
i filmy z zycia
szkoty

Temat 15.

Jak zaprezento-
wac zdjecia

i filmy z zycia
szkoty.

(1 godz.)

e szczegétowo wy-

jasnia, w jaki spo-
séb postugiwac
sie wybranymi
narzedziami in-
formatycznymi
do prezentowa-
nia zdjec i fil-
mow,

korzystajac

z wtasnych, twor-
czych pomystéw,
wykorzystuje go-
towe szablony
prezentacji do-
stepne w inter-
netowych serwi-
sach,
samodzielnie

i tworczo tworzy

omawia, w jaki
sposob postugi-
wac sie wybra-
nymi narzedziami
informatycznymi
do prezentowa-
nia zdjec i fil-
mow,
korzystajgc

z wtasnych po-
mystow, wyko-
rzystuje gotowe
szablony prezen-
tacji dostepne

w internetowych
serwisach,
samodzielnie
tworzy prezenta-
cje w serwisie
Canva,

umie postugiwacd
sie wybranymi
narzedziami in-
formatycznymi
do prezentowa-
nia zdjed i fil-
mow,

korzysta z goto-
wych szablonow
prezentacji do-
stepnych w inter-
netowych serwi-
sach,

umie stworzy¢
prezentacje w
serwisie Canva,
potrafi pobrac
utworzong pre-
zentacje i zapisac
j3 w okreslonym

umie postugiwac
sie kilkoma wy-
branymi narze-
dziami informa-
tycznymi do pre-
zentowania zdjec
i filmdw,

wie, jak korzy-
stac z gotowych
szablondw pre-
zentacji dostep-
nych w interne-
towych serwi-
sach,

umie stworzy¢
prosta prezenta-
cje w serwisie
Canva,

potrafi pobrac
utworzong pre-

e z pomocg postu-

guje sie kilkoma
wybranymi narze-
dziami informa-
tycznymi do pre-
zentowania zdjec
i filmow,
wspotpracujac

z innymi, korzysta
z gotowych sza-
blonéw prezenta-
cji dostepnych

w internetowych
serwisach,

Z pomoca tworzy
prosta prezenta-
cje w serwisie
Canva,

® z pomocg potrafi

pobrac utworzong

® nie umie postu-
giwac sie zad-
nymi narze-
dziami infor-
matycznymi do
prezentowania
zdjec i filmow,

® nie wie, jak ko-
rzystac z goto-
wych szablo-
now prezenta-
cji dostepnych
w interneto-
wych serwi-
sach,

® nie umie utwo-
rzy¢ prostej
prezentacji
w serwisie
Canva,

prezentacje potrafi samo- formacie; zentacje; prezentacje; e nie potrafi po-
w serwisie Canva, dzielnie pobrac bra¢ utworzonej
potrafi samo- utworzong pre- prezentacji;
dzielnie pobraé zentacje i zapisac
utworzong pre- ja w okreslonym
zentacje i zapisac formacie;
j3 w okreslonym
formacie oraz
wyjasnia innym
wykonane czyn-
nosci;
13

V
macC

EDUKACIA
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3.3.

Projekt plakatu
na uroczystosc
szkolng

Temat 16.
Projekt plakatu
na uroczystosc
szkolna.

(2 godz.)

szczegotowo wy-
jasnia, co ozna-
cza pojecie
plakat,
samodzielnie na-
byt wiedze na te-
mat historii pla-
katu i wykorzy-
stuje jg w twor-
czy sposob,
korzystajac

z wlasnych, twor-
czych pomystow,
umie utworzy¢
plakat z wykorzy-
staniem sza-
blonu,
samodzielnie po-
stuguje sie wie-
loma narzedziami
internetowymi

wyjasnia, co
oznacza pojecie
plakat,
samodzielnie na-
byt wiedze na te-
mat historii pla-
katu,

korzystajac

z wtasnych po-
mystow, umie
wykona¢ plakat
z wykorzysta-
niem szablonu,
samodzielnie po-
stuguje sie wy-
branymi narze-
dziami interneto-
wymi w celu
utworzenia pla-
katu on-line,
zna, wyjasnia in-

zna pojecie pla-
kat,

nabyt wiedze na
temat historii
plakatu,

umie wykona¢
plakat z wykorzy-
staniem sza-
blonu,

postuguje sie wy-
branymi narze-
dziami interneto-
wymi w celu
utworzenia pla-
katu on-line,

zna i stosuje za-
sady pracy

w serwisie inter-
netowym Crello,
wie, jak drukowat¢
plakaty na duzym

wie, jak wyglada
plakat,

nabyt fragmenta-
ryczng wiedze na
temat historii
plakatu,

umie utworzy¢
prosty plakat

z wykorzysta-
niem szablonu,
postuguje sie
przynajmniej
dwoma narze-
dziami interneto-
wymi w celu
utworzenia pla-
katu on-line,

zna zasady pracy
W serwisie inter-
netowym Crello,
z pomocg drukuje

z pomocg wska-
zuje plakat,

z pomocg umie
utworzy¢ prosty
plakat z wykorzy-
staniem szablonu,
z pomocg postu-
guje sie przynajm-
niej dwoma na-
rzedziami interne-
towymi w celu
utworzenia pla-
katu on-line,

z trudnoscig pra-
cuje w serwisie
internetowym
Crello,

® nawet z pomoca ma
trudnos¢ z wydru-

kowaniem plakatu

na duzym formacie;

® nie wie, co to
jest plakat,

® nie wie, jak
utworzy¢ pro-
sty plakat z wy-
korzystaniem
szablonu,

e nie potrafi po-
stugiwac sie
narzedziami in-
ternetowymi
w celu utwo-
rzenia plakatu
on-line,

® nie umie pra-
cowac w serwi-
sie interneto-
wym Crello,

® nie wie, jak
drukowac pla-
katy na duzym

w celu utworze- nym i stosuje za- formacie; plakaty na duzym formacie;
nia plakatu on- sady pracy formacie;
line, w serwisie inter-
® zna, szczegdtowo netowym Crello,
wyjasnia innym e wie, jak drukowac
i stosuje zasady plakaty na duzym
pracy w serwisie formacie i omawia
internetowym te czynnosci;
Crello,
e wie, jak drukowac
plakaty na duzym
formacie i szczegé-
towo omawia te
czynnosci;
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3.4.

Wycieczki
szkolne — pro-
jekt strony in-
ternetowej

w jezyku HTML

Temat 17.
Woycieczki
szkolne — pro-
jekt strony
internetowej

w jezyku HTML.

(3 godz.)

e korzystajgc z wia-
snych, twérczych
pomystéw, umie
samodzielnie utwo-
rzy¢ i zmodyfiko-
wac strone interne-
towa w jezyku
HTML,

zna, szczegétowo
wyjasnia innym

i poprawnie stosuje
wiele znacznikéw
HTML,

korzystajgc z wta-
snych, twdrczych
pomystow popraw-
nie stosuje struk-
ture strony w je-
zyku HTML,
samodzielnie

i tworczo potrafi
tworzy¢ strony in-
ternetowe.

e korzystajgc z wia-
snych pomystéw,
umie samodzielnie
utworzy¢ i zmodyfi-
kowac strone inter-
netowa w jezyku
HTML,

® zna, wyjasnia in-
nym i poprawnie
stosuje wiele
znacznikéw HTML,

e korzystajgc z wia-
snych pomystéw,
poprawnie stosuje
strukture strony
w jezyku HTML,

e samodzielnie po-
trafi tworzy¢ strony
internetowe.

e umie utworzy¢
strone internetowg
w jezyku HTML
oraz dokona¢ wy-
branych poprawek,

e wie, do czego stuzg
i jak stosowac
znaczniki HTML,

e wie, jak poprawnie
stosowad strukture
strony w jezyku
HTML,

e potrafi tworzy¢
strony interne-
towe.

e umie utworzy¢
prosta strone inter-
netowa w jezyku
HTML,

e wie, do czego stuza
i jak stosowac wy-
brane znaczniki
HTML,

e wie, jak poprawnie
wyglada struktura
strony w jezyku
HTML,

e potrafi tworzy¢
proste strony inter-
netowe.

® 7z pomocg umie
utworzy¢ prostg
strone internetowg
w jezyku HTML,

¢ wie, do czego stuzg
wybrane znaczniki
HTML,

e wie, jak wyglada
struktura strony w
jezyku HTML,

® z pomocg potrafi
tworzy¢ proste
strony internetowe.

nie umie utwo-
rzy¢ prostej
strony interneto-
wej w jezyku
HTML,

nie wie, do czego
stuza i jak stoso-
wacé znaczniki
HTML,

nie wie, jak po-
prawnie wyglada
struktura strony
w jezyku HTML,
nie potrafi utwo-
rzy¢ prostej
strony interneto-
wej.

Podsumowanie
dziatu 3

Temat 18. Cwiczenia sprawdzajace wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Planujemy, tworzymy i prezentujemy — prace projektowe.

(1 godz.)

tacznie 30 godz. + 2 godz. do dyspozycji nauczyciela
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