KLASA 5

1. Obstuga komputera, urzadzen cyfrowych i sieci komputerowej.

Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla typ komputera
(komputeréw) w pracowni
komputerowej, np. PC, Mac;

loguje sie do szkolnej sieci
komputerowej i prawidtowo konczy
prace z komputerem

zna w podstawowym zakresie
dziatanie komputera;

rozréznia elementy zestawu
komputerowego;

omawia przeznaczenie monitora,
klawiatury i myszy;

podaje przyktady komputerow
przenosnych;

potrafi poprawnie zalogowac sie do
szkolnej sieci komputerowe;j

i wylogowac sie

wymienia nazwy niektérych czesci
zamknietych we wspdlnej obudowie
komputera (ptyta gtdwna, procesor,
pamiec operacyjna, dysk twardy);
omawia cechy komputeréw
przenosnych, m.in.: takich jak
laptop, tablet;

wymienia urzagdzenia mobilne;

wykonuje zdjecia aparatem
cyfrowym i przenosi je do pamieci
komputera

omawia przeznaczenie elementéw
zestawu komputerowego;

wyjasnia, czym jest pamieé
operacyjna RAM;

omawia rodzaje dyskow twardych;
wyjasnia réznice pomiedzy pamiecia
operacyjng a dyskiem twardym;
omawia cechy urzadzen mobilnych;
nagrywa krétkie filmy, korzystajac z
aparatu cyfrowego, smartfonu lub
kamery cyfrowej

korzystajac z dodatkowych zrddet,
odszukuje informacje na temat
historii komputerdw;
charakteryzuje komputery
przenosne, uzupetniajac informacje
z dodatkowych zrodet;

odszukuje w Internecie wiecej

informacji na temat urzadzen do
nawigacji satelitarnej

uruchamia programy w wybrany
sposéb, np. klikajac ikone na
pulpicie (lub kafelek na ekranie
startowym), z wykazu programow w
menu Start

wymienia cechy srodowiska
graficznego;

wie, czym jest system operacyjny;

wie, na czym polega uruchamianie
programow

zna role systemu operacyjnego;

wymienia cechy Srodowiska
graficznego;

wie, na czym polega instalowanie i
uruchamianie komputera

i programu komputerowego;

wie, ze nie wolno bezprawnie
kopiowac programéw i kupowad ich
nielegalnych kopii

omawia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia ogdlnie procesy zachodzace
podczas wtgczenia komputera;
wyjasnia, co dzieje sie na ekranie
monitora i w pamieci komputera
podczas uruchamiania programu
komputerowego;

wie, ze korzystajac z programu
komputerowego, nalezy pamietaé
0 przestrzeganiu warunkéw
okreslonych w umowie licencyjne

wyjasnia, czym jest BIOS i wyjasnia,
jaka jest jego rola w dziataniu
komputera;

rozrdznia rodzaje pamieci: ROM i
RAM;

zna podstawowe rodzaje licencji
komputerowych i zasady korzystania
z nich




Operacje na plikach i folderach

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przyktadowe nosniki
pamieci masowej i wie, do czego
stuza

omawia ogdlnie nosniki pamieci
masowej, m.in.: CD, DVD,
urzadzenie pendrive

wie, co to jest pojemnos¢ nosnikow
pamieci;

podaje przyktadowe pojemnosci
wybranych nosnikéw pamieci
masowych

omawia przeznaczenie
poszczegdlnych rodzajéw nosnikdéw
pamieci masowej;

wie, co to sg zasoby komputera

korzystajgc z dodatkowych zrddet,
odszukuje informacje na temat
nos$nikdw pamieci masowej;
przeglada zasoby wybranego
komputera; sprawdza ilo$¢ wolnego
miejsca na dysku

odszukuje zapisane pliki
w strukturze folderéw i otwiera je;

tworzy wtasne foldery, korzystajac z
odpowiedniej opcji menu;

z pomocg nauczyciela kopiuje pliki
z wykorzystaniem Schowka do
innego folderu na tym samym
nosniku

swobodnie porusza sie po strukturze
folderow, aby odszukac potrzebny
plik;

potrafi odpowiednio nazwa¢ plik;
kopiuje pliki do innego folderu na
tym samym nosniku;

wie, do czego stuzy folder Kosz

i potrafi usuwac pliki

rozréznia folder nadrzedny

i podrzedny;

kopiuje pliki i foldery zapisane na
dysku twardym na inny nosnik
pamieci, wykorzystujac Schowek;
potrafi skopiowac pliki z dowolnego
nos$nika na dysk twardy;

zna przynajmniej dwie metody
usuwania plikéw i folderéw

kopiuje pliki z wykorzystaniem
Schowka do innego folderu i na inny
nosnik;

przenosi i usuwa pliki, stosujac
metode przeciagnij i upus¢;

zna i stosuje skroty klawiaturowe do
wykonywania operacji na plikach

i folderach;

zmienia nazwe istniejgcego pliku;
potrafi odzyskac plik umieszczony w
Koszu;

kompresuje pliki i foldery oraz je
dekompresuje

samodzielnie kopiuje pliki i foldery,
stosujgc wybrang metode;

wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem a przenoszeniem
plikoéw;

wyjasnia, na czym polega kompresja
plikdw




2. Edytor grafiki.

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

2

3
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6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rysuje wielokaty, korzystajac

z narzedzia Wielokat;

wykonuje odbicie lustrzane
zaznaczonego fragmentu rysunku;

tworzy proste rysunki

z wykorzystaniem poznanych
narzedzi malarskich i operacji na
fragmentach rysunku

korzystajac ze wzorca, wybiera
sposob rysowania wielokatow;

wie, jak zastosowac narzedzie
Krzywa;

przeksztatca obraz: wykonuje odbicia

lustrzane i obroty;

korzysta z narzedzia Lupa do
powiekszania obrazu;

tworzy nowe rysunki i modyfikuje
rysunki gotowe, korzystajgc

z poznanych mozliwosci edytora
grafiki

stosuje narzedzie Krzywa do
tworzenia rysunkow;

korzysta z Pomocy dostepnej w
programach;

przeksztatca obraz: wykonuje
pochylanie i rozcigganie obrazu;
wie, w jaki sposéb dawniej
tworzono obrazy;

wykorzystuje mozliwos¢ rysowania
w powiekszeniu, aby rysowac
bardziej precyzyjnie i poprawiaé
rysunki

analizuje sytuacje problemowsq i
szuka rozwigzania problemu;

przeksztatca obraz: wykonuje
odbicia lustrzane, obroty,
pochylanie i rozcigganie obrazu;

wie, z czego sktada sie obraz
komputerowy i jaka jest funkcja
karty graficznej;

wykorzystuje mozliwos¢ wtaczenia
linii siatki, aby poprawiac rysunki;
wyszukuje informacje na zadany
temat, korzystajgc z Pomocy;
drukuje rysunki

samodzielnie odszukuje opcje menu
programu w celu wykonania
konkretnej czynnosci, a w razie
potrzeby korzysta z Pomocy do
programu;

wyjasnia rdznice miedzy odbiciem
lustrzanym w poziomie a obrotem o
kat 90°;

omawia proces powstawania obrazu
komputerowego i wyjasnia
przeznaczenie karty graficznej;
rozwija indywidualne zdolnosci
tworcze;

przygotowuje rysunki na konkursy
informatyczne

3. Programowanie i kodowanie przy uzyciu komputera.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzysta z programu edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programow komputerowych;

korzystajac z opisu w podreczniku,
ustala operacje, ktére powinny by¢
ujete w blok, oraz liczbe powtdrzen;
tworzy program sterujgcy obiektem
na ekranie;

potrafi znalez¢ rozwigzanie
problemu (zadania) podanego przez
nauczyciela;

wie, ze powtarzajgce sie polecenia
nalezy ujg¢ w blok i w razie potrzeby

analizuje problem, okresla cel do
osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie;

potrafi samodzielnie okresli¢
problem i cel do osiagniecia;

podaje przyktady problemow, ktére
mozna rozwigzaé za pomocay
komputera z wykorzystaniem




pisze proste programy, uzywajac
podstawowych polecen, wedtug
opisu w podreczniku;

tworzy programy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych;

zapisuje program w pliku w folderze
podanym przez nauczyciela

otwiera program zapisany w pliku,
modyfikuje go i zapisuje pod t3g
samg nazwa w tym samym folderze

stosuje samodzielnie te metode

W programie;

stosuje instrukcje warunkowe w
programie,

tworzy program sterujacy obiektem
na ekranie zaleznie od nacisnietego
klawisza;

tworzy program zawierajacy proste
animacje;

objasnia przebieg dziatania
programow;

otwiera program zapisany w pliku,
modyfikuje go i zapisuje pod ta
sama lub inng nazwa w wybranym
folderze

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania danego
zadania;

dba o przejrzystos¢ programu,
dzielagc odpowiednio program na
wiersze;

korzysta z odpowiednich opcji menu
lub skrétow klawiaturowych, aby
zaznaczy¢, usunac lub skopiowac
element programu;

prébuje tworzyé program
optymalny; w razie potrzeby
modyfikuje go;

potrafi skorzysta¢ z Pomocy do
programu

odpowiedniego programu
komputerowego;

samodzielnie opracowuje
rozwigzanie problemu i sprawdza
rozwigzanie dla przyktadowych
danych;

samodzielnie odnajduje dodatkowe
mozliwosci programu, korzystajgc
z Pomocy;

stosuje zmienne, wykonuje na nich
proste obliczenia i wyswietla wynik
na ekranie;

potrafi samodzielnie modyfikowa¢
program, tak aby byt optymalny

tworzy program realizujacy projekt
prostej historyjki wedtug polecen z
¢wiczenia z podrecznika

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania proste historyjki,
stosujgc polecenia powtarzania i
polecenia sterujgce obiektem na
ekranie (w przéd, w prawo, w lewo);

tworzy prosta gre komputerowg
wedtug wskazédwek zawartych

w ¢wiczeniu; stosuje m.in. polecenia
powtarzania i instrukcje
warunkowe, animacje, wyswietlanie
napiséw;

tworzy gre na dwodch poziomach

projektuje historyjki i gry na kilku
poziomach;

tworzy zmienne i stosuje je
programie do okreslania warunkéw
zakonczenia gry;

potrafi zmienia¢ odpowiednio
wartos¢ licznika w trakcie dziatania
programu;

dodaje dzwieki i narracje do
historyjki i gry; stosuje ztozone
animacje

projektuje animowane historyjki i
gry wedtug wiasnych pomystow i
zapisuje je, korzystajac z wybranego
srodowiska programowania;
tworzy trudniejsze programy na
zadany temat;

rozwigzuje zadania z konkurséw
informatycznych i bierze w nich
udziat




4. Edytor tekstu.

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu
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3
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6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pisze krotki tekst, zawierajacy
wielkie i mate litery oraz polskie
znaki diakrytyczne;

formatuje tekst: zmienia krdj,
wielkosc i kolor czcionki;

wstawia do tekstu rysunek clipart;

zapisuje dokument tekstowy w pliku

wkleja do tekstu fragment rysunku,
wykorzystujgc Schowek;

wstawia do tekstu rysunki clipart
i obiekty WordArt;

wie, jak zmieni¢ sposéb otaczania
obrazu tekstem;

korzystajac z podanego

w podreczniku przyktadu, zmienia
sposdb otaczania obrazu tekstem
zgodnie z poleceniem zawartym

w ¢éwiczeniu;

pod kierunkiem nauczyciela wstawia
do tekstu prosta tabele i wypetnia ja
trescig

wymienia rodzaje umieszczenia
obrazu wzgledem tekstu;

stosuje wybrany sposob otaczania
obrazu tekstem;

przeglada strukture folderow
i odszukuje plik w strukturze
folderéw;

wstawia do tekstu obraz z pliku;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania obrazu
umieszczonego w tekscie (zmiana
potozenia, zmiana rozmiardw,
przycinanie)

analizuje sytuacje problemowsq i
szuka rozwigzania problemu;

omawia zastosowanie
poszczegdlnych rodzajow
umieszczenia obrazu wzgledem
tekstu;

stosuje rézne rodzaje umieszczenia
obrazu wzgledem tekstu;

zna i stosuje podstawowe
mozliwosci formatowania obrazu
umieszczonego w tekscie (ustalanie
kolejnosci obrazéw, rozjasnianie
obrazu i jego obracanie, stosowanie
punktéw zawijania);

potrafi wykonaé zdjecie (zrzut)
ekranu monitora i ,wycig¢”
fragment ekranu widoczny na
monitorze, stosujac odpowiedni
program

potrafi zastosowac wtasciwy sposdb
otaczania obrazu tekstem (m.in.
dobiera odpowiedni uktad do tresci
dokumentu tekstowego, do rodzaju
wstawianych rysunkéw);

samodzielnie modyfikuje
dokumenty tekstowe, do ktérych
wstawia obrazy lub ich fragmenty;

samodzielnie odszukuje w Pomocy
do programu dodatkowe mozliwosci
formatowania obrazu wstawionego
do tekstu

korzystajac z przyktadu
z podrecznika, stosuje WordArty do
wykonania ozdobnych napiséw

wyrdznia fragmenty tekstu, stosujgc
obramowanie i cieniowanie;

tworzy dokument tekstowy, np.
zaproszenie, stosujgc do tytutu
WordArty;

korzystajac z przyktadu

z podrecznika, wstawia do tekstu
tabele o podanej liczbie kolumn

i wierszy;

dodaje obramowanie i cieniowanie
tekstu i akapitu;

wykonuje obramowanie strony;

wykorzystuje Ksztatty (Autoksztatty)
np. do przygotowania komiksu;

zmienia istniejacy tekst na WordArt;
zna budowe tabeli i pojecia: wiersz,
kolumna, komérka;

wstawia do tekstu tabele, wstawia
dane do komérek, dodaje

dodaje odpowiednie obramowanie
i cieniowanie tekstu i akapitu —
zaleznie od tresci;

modyfikuje wyglad WordArtu;

modyfikuje tabele, m.in.: dodaje
nowe wiersze i kolumny, potrafi
scali¢ komoérki;

korzysta z Ksztattow dla
zobrazowania niektdrych tresci w
dokumencie tekstowym;

rozréznia obramowanie tekstu od
obramowania akapitu, stosujac
poprawnie te dwa sposoby
obramowania;

potrafi poprawnie dostosowaé
forme tekstu do jego przeznaczenia,
stosujac wtasciwe ozdobniki

i odpowiednie formatowanie tekstu;

wtasciwie planuje uktad tabeli w
celu umieszczenia w komarkach
tabeli konkretnych informacji;




wspotpracuje w grupie, wykonujac
zadania szczegdtowe

obramowanie i cieniowanie
komoérek tabeli;

zapisuje dokument tekstowy w pliku
pod tg sama lub pod inng nazwa;

drukuje dokumenty tekstowe;
planuje prace nad projektem;

gromadzi i selekcjonuje materiaty do
przygotowania projektu

potrafi w razie potrzeby zgrupowacé
wstawione obiekty oraz je
rozgrupowac;

stosuje poznane zasady pracy nad
tekstem (w tym metody wstawiania
obrazu do tekstu z pliku i
formatowania wstawionego
obrazu), tworzgc nowe dokumenty
lub poprawiajac dokumenty juz
istniejace;

wyszukuje dodatkowe informacje
potrzebne do przygotowania
projektu

samodzielnie dobiera parametry
drukowania w celu wydrukowania
dokumentu;

potrafi petni¢ funkcje koordynatora
grupy, przydzielajgc zadania
szczegotowe uczestnikom projektu;
w zadaniach projektowych wykazuje
umiejetnosé prawidtowego faczenia
grafiki i tekstu;

przygotowuje projekt na
samodzielnie wymyslony temat

5. Komunikacja z wykorzystaniem Internetu.

Postugiwanie sie komputerem i sieciami komputerowymi — komunikacja z wykorzystaniem Internetu

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

z pomocg nauczyciela zaktada konto
pocztowe;

pisze i wysyta listy elektroniczne do
jednego adresata

samodzielnie zaktada konto
pocztowe;

wymienia i stosuje podstawowe
zasady pisania listow
elektronicznych;

pisze list elektroniczny, stosujgc
podstawowe zasady, np. pamieta o
umieszczeniu tematu listu i
podpisaniu sie

podaje przyktady réznych sposobdéw
komunikacji;

omawia podobienstwa i réznice
miedzy pocztg tradycyjna

i elektroniczng;

samodzielnie zaktada konto
pocztowe;

omawia szczegétowo i stosuje
zasady netykiety;

dotacza zatgczniki do listow;

pisze i wysyta listy elektroniczne do
wielu adresatéw

omawia sposdb zaktadania konta
pocztowego przez strone WWW;

piszac listy elektroniczne, stosuje
zasady redagowania tekstu;

przestrzega zasad netykiety;

tworzy ksigzke adresowg i korzysta z
niej, wysytajac listy do wielu
adresatow;

zna zasady dotgczania zatgcznikdw
do e-mailii je stosuje, np.
zmniejszajgc rozmiar pliku przed
wystaniem;

wie, co to jest spam i rozsytanie tzw.
internetowych tafcuszkéow

poprawnie redaguje list
elektroniczny, stosujgc zasady
redagowania tekstu i zasady
netykiety;

zna réznice miedzy formatem
tekstowym a HTML;

konfiguruje program pocztowy;

sprawnie korzysta z ksigzki
adresowej




jest Swiadom istnienia wirusow
komputerowych;

rozumie, ze nalezy stosowac
odpowiednie oprogramowanie, aby
chroni¢ komputer przed wirusami

zna i stosuje zasade nieotwierania
zafgcznikéw do listow
elektronicznych pochodzacych od
nieznanych nadawcow;

omawia zagrozenia wynikajace

z komunikowania sie przez Internet
z nieznajomymi osobami;

wie, w jaki sposdb wirusy moga
dostac sie do komputera (podaje
przynajmniej dwa sposoby)

zna i stosuje zasady komunikacji i
wymiany informacji z
wykorzystaniem Internetu;

wie, na czym polega cyberprzemoc;
wyjasnia pojecia: czat, komunikator
internetowy, serwis
spotecznosciowy, blog;

wyjasnia, czym sg wirusy
komputerowe;

wie, czym jest chmura;

z pomocg nauczyciela zaktada konto
w wybranej ustudze oferujacej prace
w chmurze

potrafi ogdlnie omowié dziatanie
wirusow komputerowych, w tym
réznych odmian wiruséw, np. koni
trojanskich;

wymienia i omawia podstawowe
zasady ochrony komputera przed
wirusami i innymi zagrozeniami
przenoszonymi przez poczte
elektroniczng;

wie, czym jest firewall;

potrafi zatozy¢ konto w wybranej
ustudze oferujgcej prace w chmurze

podaje dodatkowe, niewymienione
w podreczniku, zagrozenia
przenoszone przez Internet lub
wynikajace z korzystania z nosnikow
pamieci masowej (np. CD)
niewiadomego pochodzenia;
stosuje sposoby ochrony przed
wirusami komputerowymi, np.
uzywa programu antywirusowego
dla dysku twardego i innych
nosnikow danych;

samodzielnie korzysta z chmury w
trakcie pracy nad projektem
grupowym
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