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Podstawa programowa okresla cele ksztatcenia, a takze obowigzkowy zakres tresci programowych i oczekiwanych umiejetnosci, ktére uczen o przecietnych uzdolnieniach powinien
przyswoié 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 ktérymi uczniowie spotykaja sie w szkole (np. na matematyce) lub
na co dzien; rozwigzania moga przyjmowac postac planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy wymagac¢ od uczniéw biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek
jezyku).

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

3. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami—uczniowie powinni umie¢ wyszukiwac informacje, porzagdkowac je, analizowac, przedstawiaé w syntetycznej formie
i udostepniad, a takze gromadzi¢ 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 wspotzycia — uczniowie powinni przestrzega¢ praw autorskich dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utworéw, 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 by¢ 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 — szczegotowe uwagi dotyczgce sposobu rozumowania, podejscia do zagadnienia. Trzeba pamietac, ze tresci programowe sg réznorodne. Obejmujg
zarowno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologig informacyjng. Umiejetnosci te nalezy oceniaé w
sposob réownorzedny, poniewaz zdarza sie, ze uczniowie, ktorzy swietnie radzg sobie z programami uzytkowymi, majg duze trudnosci z rozwigzywaniem problemoéw w postaci
algorytmicznej, i odwrotnie — uczniowie rozwigzujacy 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.
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Sprawdzajac wiadomosci i umiejetnosci ucznidw, nalezy bra¢ pod uwage osiem form aktywnosci.

Forma aktywnosci

Czestos¢ formy aktywnosci

Szkota podstawowa

zadania i ¢wiczenia wykonywane
podczas lekcji

na kazdej lekcji

oceniac¢ nalezy przede wszystkim zgodnos$¢ efektu pracy ucznia nad zadaniami
i ¢wiczeniami z postawionym problemem (np. czy funkcja utworzona przez
ucznia daje wtasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma sposdb rozwigzania

praca na lekgcji

na kazdej lekgji

oceniaé 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 przypomnie¢ 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

oceniac nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekcji

udziat w konkursach

nieobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapow powinno
odpowiednio podwyzszy¢ ocene koricowg

Opis wymagan ogdlnych, ktdre uczen musi spetnic, aby uzyska¢ dang ocene

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, ktdre 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 przedmiotéow

w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; 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 niektére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.
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Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje tatwe zadania z lekcji, czasem z niewielka pomocg, przewaznie je koriczy; stara sie pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wigkszg 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.

e Jesli przyjete w szkole zasady na to pozwalaja, nie trzeba wymaga¢ od ucznidw prowadzenia zeszytu (nalezy wowczas poprosi¢ o gromadzenie wydrukow 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¢ ucznidw o przynoszenie na lekcje pamieci USB — w celu prowadzenia wtasnego archiwum plikow.

e Warto zachecac ucznidw do samodzielnego oceniania swojej pracy — powinni umiec stwierdzié, czy ich rozwigzanie jest poprawne. W miare mozliwosci nalezy uzasadniaé oceny
i dyskutowac je z uczniami.

e Aby poprawic ocene, uczen powinien wykonac powtdrnie 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¢ mozliwo$é zgtoszenia nieprzygotowania dwa razy w semestrze. Nieprzygotowanie powinno zostac zgtoszone przed rozpoczeciem lekcji (np. podczas
sprawdzania obecnosci). Nie zwalnia ono ucznia z udziatu w lekcji — jesli to konieczne, uczniowi powinni podczas zajeé¢ pomagaé nauczyciel i koledzy.

e Uczen, ktory byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobi¢ 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.
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Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z HTML-em

11 Jak to zrobi¢ Programy do tworzenia stron WWW, 2 = z pomocg nauczyciela tworzy prosty dokument HTML.
w HTML-ui CSS? | wprowadzenie w historig jezyka 3 - wprowadza w edytorze tekstu ustawienia dotyczace kodowania znakéw;
znacznikow hipertekstu (HTML) oraz - samodzielnie tworzy prosty dokument HTML.
kaskadowych arkuszy styléw (CSS), = poprawnie stosuje elementy CSS.
ogolna struktura dokumentu HTML, - —
& _ . . . 5 = tworzy dokument HTML zgodnie z zaleceniami W3C;
definiowanie stylow w dokumencie oo fike réanveh rodzaiow kaskad hark 1
HTML (rodzaje arkuszy styléw, wyjasnia specyfike réznych ro z,ajow askadowych arkuszy stylow.
podstawowe znaczniki) 6 = przygotowuje prezentaFjg wyjaosniajacr'sl rolef jéka w historii jezyka HTML o‘degrali Tim
Berners-Lee, Robert Cailliau, Hdkon Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania W3C.
1.2 Strona w dobrym | Tworzenie dokumentu HTML = stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu.
stylu z zastosowaniem CSS — definiowanie - stosuje znaki specjalne (zwfaszcza &nbsp; ).
wtasciwosci czcionki i akapitu, - stosuje rézne jednostki miary;
.def|n|o,wan|e Jednc?stek miar . = definiuje kolory réznych elementéw dokumentu;
: ko]!grow,}?ssdzanle e!ementO\I/(v, - osadza w dokumencie elementy graficzne.
Erae g:ych, orzystanie ze znakow 5 - definiuje wtasciwosci czcionek (krdj czcionki, styl czcionki, wariant czcionki, wysokos$é
pecjainyc czcionki, odstepy miedzy literami, zmiana wielkosci znakéw);
= definiuje wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu,
wyréwnanie tekstu w poziomie).
6 = wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne;

stosuje wybor przez klase.
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Nr
lekcji

Temat
lekciji

Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

13 Strona Wprowadzenie do dynamicznego HTML, 2 wyjasnia pojecie ,,dynamiczny HTML”.
interaktywna tworzenie elementdw interaktywnych za z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
pomocg CSS i JavaScript, budowanie w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy : hover.
galerii z wykorzystaniem elementow 3 samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML interaktywne elementy w CSS
interaktywnych z wykorzystaniem pseudoklasy : hover.
4 = z pomoca nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
w JavaScript z wykorzystaniem zdarzert onclick, onmouseover, onmouseout.
5 samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w JavaScript
z wykorzystaniem zdarzen onclick, onmouseover, onmouseout;
samodzielnie tworzy interaktywng galerie fotografii.
6 stosuje inne dynamiczne pseudoklasy CSS;
tworzgc elementy interaktywne, stosuje wtasne rozwigzania.
14 Witryna WWW Rodzaje witryn WWW, 2 opisuje budowe adresu strony WWW;
porzadkowanie kodu dokumentu HTML, wyjasnia znaczenie rozszerzenia domeny.
tworzenie witryny przez potaczenie 3 wyjasnia znaczenie nazwy index.htm;
poszczegolnych dokumentéw HTML tworzy odnosniki tekstowe i graficzne do innych dokumentéw.
systemem odnosnikow 4 omawia strukturalng budowe dokumentu HTML;
opisuje role znacznikdw: header, nav, article, section, aside, footer.
z pomoca nauczyciela stosuje ww. znaczniki do tworzenia dokumentu HTML.
5 samodzielnie stosuje ww. znaczniki do tworzenia poprawnej struktury dokumentu.
6 tworzgc witryne WWW, pracuje samodzielnie i stosuje wtasne rozwigzania;
kopiuje pliki sktadowe na serwer WWW i weryfikuje poprawnos¢ dziatania witryny.
1.5 Prawo Prawo autorskie a ochrona wizerunku 2 wyjasnia koniecznos$¢ chronienia utwordw (np. programow, zdjec, stron WWW).
w internecie oraz tworczosci (ochrona elementéw 3 wyjasnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go unikngé.
serwisow i catych serwisow WWW, 4 wyjasnia pojecia ,dozwolony uzytek prywatny” i ,ochrona wizerunku”.
ochrona oprogramowania), wolne y{ — polecta y tzyrex pry — LA - —
oprogramowanie, bezpieczeRstwo 5 wyjasnia, czym sg wolne oprogramowanie i cztery rodzaje wolnosci.
6 wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejsze punktéw Ustawy o prawie autorskim

w sieci

i prawach pokrewnych.
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Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

2. Lekcje programowania

2.1 Pisz i powtarzaj Instalowanie programu Python, 2 = pisze i uruchamia prosty program wypisywania tekstu na ekranie (polecenie print).
stosowanie polecenia print 3 - stosuje petle for.
i petli for 4 - wyjasénia, jak dziata funkcja range w zaleznosci od liczby parametréw.
5 = rysuje szlaczki i figury, wykorzystujac petle for, polecenie print.
6
2.2 Programuj Operacje matematyczne, typy zmiennych, 2 = opisuje i odpowiednio wykorzystuje operacje matematyczne.
obliczenia definiowanie funkcji bez parametru 3 - opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne.
4 - definiuje proste funkcje bez parametru.
5 = rozwigzuje problemy z wykorzystaniem funkcji bez parametru.
6
23 Sumuj liczby Operowanie zmiennymi, definiowanie 2 = zmienia wartos$¢ zmienne;j.
funkcji z parametrem, stosowanie 3 - omawia dziatanie parametru w funkcji.
instrukcji )/varunl.<owej i podstawowych 4 = definiuje funkcje z parametrem stuzgcg do wyodrebnienia cyfr danej liczby
algorytméw na liczbach naturalnych czterocyfrowej i obliczenia ich sumy.
5 - definiuje funkcje z parametrem stuzgcg do wyodrebnienia cyfr dowolnej liczby catkowitej
i obliczenia ich sumy;
= opisuje dziatanie instrukcji warunkowej i wykorzystuje jg do zbadania podzielnosci liczb.
6 = samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
24 Liczby nie tylko Wykorzystywanie funkcji 2 = rozumie problem znajdowania podzielnikdw witasciwych liczby.
doskonate do obliczeA, moduf math 3 - korzysta z modutu math.
4 = z pomoca nauczyciela definiuje funkcje obliczania sumy dzielnikéw wtasciwych liczby
podanej jako parametr.
5 = definiuje funkcje wypisywania liczb doskonatych;
= testuje dziatanie funkcji dla réznych parametrow.
6 = samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
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Nr
lekcji

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

2.5 Szukaj Wyszukiwanie elementu 2 = rozumie zasady gry Zgadnij liczbe;
z Pythonem w zbiorze uporzadkowanym - biorac udziat w grze, potrafi zastosowac optymalna strategie.
i nieuporzadkowanym, 3 = znajduje maksymalng liczbe krokéw odgadywania dane;j liczby.
modut random, stosowanie 4 = losuje liczby catkowite z danego zakresu;
petliwhile = wykorzystuje petle while do znajdowania sumy cyfr liczby.
5 = analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby;
= samodzielnie implementuje gre Zgadnij liczbe w Pythonie, korzystajac ze wskazowek
w podreczniku.
6 = samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.
2.6 Zréb porzadek Porzagdkowanie elementdéw zbioru przez 2 = opisuje porzgdkowanie zbioru przez proste wybieranie i zliczanie.
prosty wybdr izliczanie, wykorzystywanie 3 - opisuje, czym jest lista, i potrafi z niej korzystac.
list 4 = korzysta z funkcji zwigzanych z listami.
5 = definiuje funkcje zliczania.
6 = samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.




