TECHNIKA

Klasa 4

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

Uczen:
[ ]

przestrzega regulaminu pracowni
technicznej,

wymienia zasady bezpiecznego,
uzywania narzedzi i urzadzen w
pracowni technicznej,

wyjasnia, jak zapobiega¢ wypadkom
w szkole,

omawia procedure¢ udzielania
pierwszej pomocy

wyjasnia znaczenia znakow
bezpieczenstwa (piktogramow)
prawidlowo organizuje miejsce
pracy

dba o porzadek i przestrzega zasad
BHP na stanowisku pracy
wykonuje zaprojektowane przez
siebie elementy pracy wg ustalonego
harmonogramu dziatan

dokonuje samodzielnego montazu
elementow w catos¢

wlasciwie dobiera materialy i
narzegdzia do ich obrobki

rozroznia znaki drogowe wedhug ich
kolorystyki oraz ksztattu

odczytuje informacje przedstawione
na znakach drogowych i stosuje si¢
do nich w praktyce

wylicza elementy sktadowe drogi
opisuje rozne rodzaje drog

opisuje prawidlowy sposob
przechodzenia przez jezdni¢ na
przejsciach dla pieszych z
sygnalizacja Swietlng 1 bez
sygnalizacji

przedstawia zasade dziatania
sygnalizatoréw na przej$ciach dla
pieszych

ocenia bezpieczenstwo pieszego w
roznych sytuacjach na przejsciach
przez jezdni¢ 1 wskazuje mozliwe
zagrozenia

formutuje reguly bezpiecznego
przechodzenia przez jezdni¢

Uczen:

potrafi zorganizowac¢ nowoczesne
stanowisko pracy 1 okresli¢, jakie
narzedzia sg niezbgdne do
wykonania przykladowej pracy
wytworczej
wymienia zagrozenia wynikajace z
niewlasciwego uzytkowania
narzgdzi

i urzadzen do obrobki materialow
analizuje przebieg drogi
ewakuacyjnej w szkole
planuje kolejno$¢ dziatan (czynnos$ci
technologicznych) i szacuje czas ich
trwania
formuluje 1 uzasadnia ocen¢ gotowe]
pracy
wymienia pojazdy, ktore moga
poruszac si¢ po drogach
ekspresowych i autostradach
wskazuje réznice pomiedzy pasem
ruchu dla rower6w a kontrapasem
rowerowym
przewiduje skutki zwigzane z
nieprawidlowym sposobem
poruszania si¢ pieszych
wskazuje réznice migdzy droga w
obszarze zabudowanym i
niezabudowanym
ocenia, z jakimi zagrozeniami na
drodze moga zetkna¢ si¢ piesi w
obszarze niezabudowanym
projektuje element odblaskowy dla
swoich rowiesnikow
udziela pierwszej pomocy w razie
wypadku
rozroéznia typy rowerow
wymienia funkcje pojedynczych
elementow, z ktorych jest
zbudowany rower
okresla, ktore elementy naleza do
dodatkowego wyposazenia roweru i
jak moga wplywac na zwigkszenie
bezpieczenstwa rowerzysty




przedstawia prawa i obowiazki
pieszych

opisuje prawidlowy sposob
poruszania si¢ po drogach w
obszarze niezabudowanym

omawia znaczenie odblaskow
okresla, na jakich cze$ciach ubrania
pieszego najlepiej umiescic
odblaski, aby byte one widoczne na
drodze po zmroku

uzasadnia konieczno$¢ noszenia
odblaskow

wymienia najczestsze przyczyny
wypadkoéw powodowanych przez
pieszych

ustala, jak nalezy zachowac¢ si¢ w
okreslonych sytuacjach na drodze,
aby nie doszto do wypadku
wymienia podstawowe rodzaje stuzb
ratunkowych i odpowiadajace im
numery telefondw alarmowych
wyjasnia, jak prawidlowo wezwaé
stuzby ratownicze na miejsce
wypadku

omawia zasady przechodzenia przez
tory kolejowe z zaporami i bez zapér
oraz przez torowisko tramwajowe z
sygnalizacja Swietlng 1 bez
sygnalizacji

rozroznia znaki drogowe wedtug ich
kolorystyki oraz ksztattu

odczytuje informacje przedstawione
na znakach drogowych i stosuje si¢
do nich w praktyce

opisuje prawidlowy sposob
poruszania si¢ po drogach w
obszarze niezabudowanym
wymienia warunki niezb¢dne do
zdobycia karty rowerowej

opisuje wlasciwy sposob ruszania
rowerem z miejsca

wymienia nazwy elementow
obowigzkowego wyposazenia
roweru

wyjasnia, jakie znaczenia dla
bezpieczenstwa rowerzysty maja
elementy obowigzkowego
wyposazenia

wyjasnia zasady dziatania i funkcje
poszczegblnych uktadow w rowerze

opowiada, w jaki sposéb
ewaluowata konstrukcja roweru 1
jego podzespotow na przestrzeni lat
wyjasnia, jak dokona¢ prostych
napraw podzespotow roweru
prawidlowo dba o stan techniczny 1
poziom natadowania akumulatorow
w hulajnodze elektrycznej lub
rowerze elektrycznym

wymienia zasady konserwacji
roweréw lub hulajnogi elektrycznej
w dhuzszym okresie niekorzystania z
nich, np. zimg

wymienia zakazy dotyczace ruchu
hulajnog elektrycznych, UTO i
UWR

wskazuje miejsca na drodze, gdzie
powinny by¢ ustawione znaki
drogowe zapewniajace
bezpieczenstwo i regulujace ruch
wyjasnia, ktérym z pojazdow
zabrania si¢ bezwzglednego
poruszania si¢ po jezdni

wyjasnia, w jaki sposob rowerzysci
oraz osoby jadace hulajnogami
elektrycznymi mogg si¢ poruszac po
drogach, kiedy jada w
zorganizowanej grupie

wyjasnia, gdzie zabronione jest
wykonywanie manewru
wyprzedzania

wskazuje poszczegolne etapy
bezpiecznego manewru zawracania
prezentuje, jak powinien si¢
zachowac rowerzysta w okreslonych
sytuacjach na skrzyzowaniu

potrafi wskaza¢ te z elementow
wyposazenia rowerzysty 1
kierujacego innymi urzgdzeniami,
ktore zwickszaja ich bezpieczenstwo
na drodze

wskazuje roznice pomiedzy
rowerem a wdzkiem rowerowym
zna warunki korzystania z wozkow
rowerowych

planuje kolejnos¢ dziatan (czynnosci
technologicznych) i szacuje czas ich
trwania

analizuje rozktad jazdy




omawia zastosowanie przerzutek
bezpiecznie postuguje sie
wybranymi narzedziami i
przyborami w obstudze roweru
opisuje, w jaki sposob nalezy
przygotowac rower lub hulajnoge do
jazdy

omawia sposoby konserwacji
poszczegodlnych elementow roweru i
hulajnogi

okresla, od czego zalezy
czestotliwo$¢ przeprowadzania
konserwacji roweru i jak wplywa
ona na bezpieczenstwo podczas
jazdy

wyjasnia, jak regulowac
poszczegolne uktady konstrukeji
roweru

wskazuje réznice pomiedzy
hulajnogg tradycyjng a hulajnoga
elektryczna

prawidtowo przyporzadkowuje
pojazdy lub urzadzenia do grupy
UTO, UWR

omawia przepisy ruchu drogowego
regulujace ruch hulajnog
elektrycznych, UTO i UWR
wyjasnia konsekwencje
niestosowania srodkow
bezpieczenstwa przez kierujacego
hulajnogg elektryczng, UTO i UWR
wymienia warunki dopuszczenia do
ruchu po drogach publicznych
kierujacych hulajnoga elektryczna,
UTO i UWR

rozrdznia i1 objasnia znaki drogowe
okreslajace elementy drogi
przeznaczone do ruchu pieszych,
rowerow, hulajnog elektrycznych,
UTO i UWR

wyjasnia, kiedy sa malowane na
jezdni znaki poziome barwy zoltej
oraz prawidlowo je interpretuje
omawia sposob poruszania si¢
rowerzysty, kierujgcego hulajnoga
elektryczng, UTO, UWR po drodze
dla rower6w, po jezdni i chodniku
wymienia sytuacje, w ktorych
rowerzysta, kierujacy hulajnogg
elektryczna, UTO i UWR moze

na podstawie rozktadu jazdy wybiera
najdogodniejsze potaczenia miedzy
miejscowosciami

planuje cel wycieczki i dobiera
najlepszy srodek transportu,
korzystajac z rozktadu jazdy
wymienia zagrozenia wynikajace z
nieprzestrzegania zasad
bezpieczenstwa na kgpieliskach
strzezonych 1 niestrzezonych
wyznacza tras¢ pieszej wycieczki
na podstawie informacji zebranych z
r6znych zrodet potrafi zaplanowaé
tras¢ wycieczki klasowej lub
rodzinnej

wykonuje przewodnik turystyczny
po swojej okolicy i prezentuje
wystepujace na tym obszarze
atrakcje turystyczne

samodzielnie i w racjonalny sposéb
pakuje plecak.




korzysta¢ z drogi dla rowerow,
chodnika i jezdni

swiadomie korzysta z elementow
podnoszacych bezpieczenstwo
uczestnikéw ruchu drogowego
wyjasnia, w jakich okolicznos$ciach
na drodze nast¢puje wiaczenie si¢ do
ruchu jadacego rowerem, hulajnoga
elektryczng, UTO lub UWR
wymienia kolejne czynnos$ci
rowerzysty wilaczajacego si¢ do
ruchu

omawia wlasciwy sposob
wykonywania skretu w lewo oraz w
prawo na jezdni jedno- i
dwukierunkowej

prawidlowo wykonuje manewry
wymijania, omijania, wyprzedzania i
zawracania

stosuje prawidtowo zasade
szczegolnej ostroznosci podczas
wykonywania podstawowych
manewrdw oraz zmiany kierunku
jazdy

prawidtowo okresla typ
wystepujacego skrzyzowania (m.in.
po odpowiednim oznakowaniu) i
wymienia obowigzujace na nim
zasady pierwszenstwa pojazdow
przedstawia kolejnos¢ przejazdu
poszczegblnych pojazddw przez
r6éznego rodzaju skrzyzowania
omawia, jak sg oznakowane pojazdy
uprzywilejowane jadace na
sygnatach i wyjasnia prawidtowy
sposob zachowania si¢ kierujacych
wobec nich

okresla, w jaki sposob moze by¢
kierowany ruch na skrzyzowaniu
wyjasnia znaczenie poszczegolnych
znakow osoby kierujacej ruchem
wymienia odpowiadajace
odpowiednim znakom osoby
kierujacej ruchem kolory
sygnalizatorow

omawia zasady pierwszenstwa
przejazdu wobec znajdujacych si¢ na
skrzyzowaniu pojazdéw szynowych




podaje zasady zapewniajace
uczestnikom ruchu drogowego
bezpieczenstwo na drodze

opisuje poprawny sposob
zachowania rowerzysty w sytuacjach
drogowych, ktore mogg by¢
niebezpieczne

podaje inne przyktady sytuacji na
drodze, nieprawidlowego
zachowania uczestnikow ruchu
drogowego, ktore moga by¢
potencjalng przyczyng wypadku
drogowego, w tym korzystania
podczas jazdy z telefonéw
komorkowych lub innych urzadzen
elektronicznych

wymienia konsekwencje
nieprawidlowego 1 niezgodnego z
zasadami ruchu drogowego
zachowania si¢ pieszych oraz
kierujacych pojazdami i
urzadzeniami wspierajacym
rozrdznia i objasnia znaki drogowe
okreslajace elementy drogi
przeznaczone do ruchu pieszych,
rowerow, hulajnog elektrycznych,
UTO i UWR

wymienia zasady bezpieczenstwa,
zakazy 1 nakazy dotyczace
rowerzysty

formutuje zasady wlasciwego
zachowania si¢ w srodkach
komunikacji publicznej

podaje znaczenie piktogramow
omawia zasady poruszania si¢
zgodnie z przepisami duzych grup
pieszych (kolumn) po jezdni
odczytuje informacje przekazywane
przez znaki spotykane na
kapieliskach.

Klasa 5

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe




Uczen:

e rozpoznaje wytwory papiernicze i okresla
ich zalety i wady

e racjonalnie gospodaruje materiatami
papierniczymi

e wymienia nazwy narz¢dzi do obrobki
papieru i przedstawia ich zastosowanie

e planuje prace 1 czynnosci technologiczne

e prawidlowo organizuje stanowisko pracy

e wymienia kolejno$¢ dziatan 1 szacuje czas
ich trwania

e wykonuje zaprojektowane przez siebie
przedmioty

¢ wlasciwie dobiera materiaty i ich
zamienniKki

e sprawnie postuguje si¢ narzedziami
zgodnie z ich przeznaczeniem

e dba o porzadek i1 bezpieczenstwo w
miejscu pracy

e przestrzega zasad BHP na stanowisku
pracy omawia wtasciwosci i zastosowanie
r6znych materiatow widkienniczych

e podaje charakterystyczne cechy wyrobow
wykonanych z widkien naturalnych 1
sztucznych

e rozroznia materiaty witokiennicze — podaje
zalety i wady

¢ wyjasnia znaczenie symboli
umieszczanych na metkach odziezowych

e stosuje odpowiednie metody konserwacji
ubran

e podaje zastosowanie przyboréw
krawieckich

e ocenia swoje predyspozycje techniczne w
kontekscie wyboru przysztego kierunku
ksztalcenia

e wlasciwie dobiera materiaty i1 przybory
krawieckie

e sprawnie postuguje si¢ przyborami
krawieckimi zgodnie z ich
przeznaczeniem

e wymienia wlasciwos$ci zamiennikow
materialow wiokienniczych

e rozrdznia rodzaje materiatow
drewnopochodnych

e okresla wlasciwosci drewna 1 materiatow
drewnopochodnych

e stosuje odpowiednie metody konserwacji

Uczen:

e podaje nazwy surowcow
wykorzystywanych do produkcji papieru

e omawia proces produkcji papier
wyszukuje ekologiczne ciekawostki
dotyczace recyklingowego
wykorzystywania papieru

e formutuje 1 uzasadnia oceng gotowe;j
pracy

e samodzielnie wykonuje zaplanowany
wytwar techniczny

e rozwija zainteresowania techniczne

e okresla pochodzenie wiokien

e wymienia nazwy $ciegow krawieckich i
wykonuje ich prébki

e omawia budowe pnia drzewa

e Opisuje proces przetwarzania drewna

e wymienia nazwy gatunkow drzew
lisciastych 1 iglastych

e przewiduje zagrozenia wynikajace z
niewlasciwego uzytkowania sprzetu
technicznego

e wykonuje prace w sposob tworczy

e okresla, w jaki sposob otrzymywane sg
metale

e 0mawia sposob otrzymywania tworzyw
sztucznych

e Wymienia sposoby lgczenia tworzyw
sztucznych

e wyszukuje w internecie informacje na
temat wspotczesnych materiatow
kompozytowych, ciekawostki oraz nowe
wynalazki techniczne

e klasyfikuje materiaty kompozytowe

e rozpoznaje osiggni¢cia techniczne, ktore
przyshuzyly si¢ rozwojowi postepu
technicznego

¢ nazywa elementy budowy pnia drzewa
oraz sktadniki materiatéw widkienniczych

e 0mawia zastosowanie rysunku
technicznego w Zyciu codziennym

e wyjasnia zastosowanie réznych rodzajow
rysunkow

e odwzorowuje pismem technicznym
poszczegoblne litery i cyfry

e okresla wysokos¢ 1 szerokos¢ znakow
pisma technicznego

e stosuje pismo techniczne do zapisania
okreslonych wyrazéw




¢ podaje nazwy i zastosowania narzedzi do
obrobki drewna 1 materiatow
drewnopochodnych

e planuje kolejnos¢ i czas realizacji
wytworu

e montuje poszczegdlne elementy w catos§¢

e ocenia swoje predyspozycje w kontekscie
wyboru przysztego kierunku ksztatcenia

e bada wlasciwosci metali

e omawia zastosowanie réznych metali

e rozpoznaje materialy konstrukcyjne

e charakteryzuje materiaty konstrukcyjne z
metali

¢ podaje nazwy i zastosowanie narzedzi do
obrdbki metali

e wyszukuje w internecie informacje o
zastosowaniu metali — $ledzi postep
technologiczny

e dobiera narzg¢dzia do obrébki metali

e sprawnie postuguje si¢ podstawowymi
narzedziami do obrobki recznej 1
mechanicznej

e racjonalnie gospodaruje materiatami,
dobiera zamienniki

¢ wyjasnia na czym polega recykling
wyrobow metalowych

e rozroznia wyroby wykonane z tworzyw
sztucznych

e charakteryzuje r6zne rodzaje tworzyw
sztucznych

e okresla wlasciwosci tworzyw sztucznych,
omawia ich zalety i wady

e podaje nazwy i dobiera zastosowanie
narzedzi do obrobki tworzyw sztucznych

e stosuje odpowiednie metody konserwacji

e $ledzi postep techniczny

e wymienia technologie kompozytow i ich
rodzaje

¢ komunikuje si¢ j¢zykiem technicznym

e okresla zalety i wady materiatow
kompozytowych

e Wwymienia metody konserwacji
kompozytow

e klasyfikuje rodzaje rysunkow

e czyta rysunki wykonawcze i ztoZzeniowe

e postuguje si¢ narzedziami do rysunku
technicznego

e wykonuje proste szkica techniczne

e dba o estetyke tekstow zapisanych
pismem technicznym

e oblicza wielko$¢ formatéw rysunkowych
w odniesieniu do formatu A4

e okresla format zeszytu przedmiotowego

e omawia kolejne etapy szkicowania

e stosuje pismo techniczne do zapisania
okreslonych wyrazow

e planuje dziatania zmierzajace do
ograniczenia ilo$ci odpadow powstajacych
w domu

e wyjasnia znaczenie symboli
ekologicznych stosowanych na
opakowaniach produktow

e interpretuje piramide¢ zdrowego zywienia

e wymienia produkty dostarczajace
okreslonych sktadnikéw odzywczych

e charakteryzuje podstawowe grupy
sktadnikow pokarmowych

e okresla znaczenie poszczeg6lnych
sktadnikéw odzywczych dla
prawidtowego funkcjonowania organizmu
cztowieka

e ustala, ktore produkty powinny by¢
podstawg diety nastolatkow

e opisuje i ocenia wplyw techniki na
odzywianie

e wskazuje zdrowsze zamienniki produktow
zawierajacych dodatki chemiczne

e omawia etapy wstepnej obrobki zywnosci

e wykonuje zaplanowany projekt kulinarny

e wykonuje pracg w sposob tworczy

e wyjasnia terminy: sktadniki odzywcze,
zapotrzebowanie energetyczne, zdrowe
odzywianie

e przyporzadkowuje nazwy produktow do
odpowiednich sktadnikow odzywczych

e przestawia zasady wlasciwego odzywiania
wedtug piramidy zdrowego zywienia

e Wymienia nazwy substancji dodawanych
do zywnosci.




¢ wyjasnia zastosowanie pisma
technicznego

e wykonuje rysunek w podanej podziatce

e rozroznia linie rysunkowe 1 wymiarowe

e 0mawia zastosowanie poszczegolnych
linii

e rysuje 1 prawidlowo uzupeknia tabliczke
rysunkowg

¢ uzupelnia i samodzielnie wykonuje proste
szkice techniczne

e Wyznacza osie symetrii narysowanych
figur

e wykonuje szkic techniczny przedmiotu z
zachowaniem wtasciwej kolejnos$ci
dziatan

e poprawnie wykonuje szkic techniczny

¢ wyjasnia terminy: recykling, segregacja
opaddw, surowce organiczne, surowce
wtorne

e omawia, w jaki sposob kazdy czlowiek
moze przyczyni¢ si¢ do dbania o
srodowisko naturalne i racjonalnie
gospodarowa¢ materiatami

e OMawia sposoby zagospodarowania
odpadow (PP)

e okresla role segregacji odpadow

e prawidlowo segreguje odpady

e wyjasnia, jak postgpowac z wytworami
techniki, szczegdlnie zuzytymi (P)

¢ podaje warto$¢ odzywczg wybranych
produktéw na podstawie informacji z ich
opakowan

e odczytuje z opakowan produktow
informacje o dodatkach chemicznych

e stosuje zasady bezpieczenstwa sanitarnego

e wymienia sposoby konserwacji zywnosci

e charakteryzuje sposoby konserwacji
produktéw spozywczych

e wlasciwie dobiera narz¢dzia do obrébki
produktow spozywczych

e odr6znia zywno$¢ przetworzong od
nieprzetworzonej.

Klasa 6




Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

Uczen:

rozpoznaje obiekty na planie osiedla
wspotpracuje z grupg 1 podejmuje rézne
zadania w zespole

$wiadomie i odpowiedzialnie uzywa
wytworow technicznych

wymienia nazwy instalacji osiedlowych
przyporzadkowuje urzadzenia do
instalacji, ktorych sg czegscig
rozpoznaje osiagni¢cia techniczne, ktore
przyshuzyly si¢ rozwojowi postepu
technicznego 1 komfortowi zycia
klasyfikuje budowlane elementy
techniczne

postuguje sie stownictwem technicznym
postuguje sie rysunkiem technicznym
budowlanym

wymienia nazwy elementow
konstrukcyjnych budynkéw
mieszkalnych

omawia zalety inteligentnego domu
omawia zasady funkcjonalnego
urzadzenia pokoju

rysuje plan swojego pokoju

planuje kolejnos¢ dziatan

wlasciwie dobiera narzedzia do obrobki
drewna

sprawnie postuguje si¢ podstawowymi
narze¢dziami do obrdbki reczne;j
prawidlowo organizuje stanowisko
pracy

wypisuje kolejnos¢ dziatan i szacuje
czas ich trwania

wlasciwie dobiera narzedzia do obrobki
papieru i tkanin

wykonuje prace z nalezytg starannos$cig i
dbatoscia

dokonuje montazu poszczegdlnych
elementow w catos¢

dba o porzadek i1 bezpieczenstwo w
miejscu pracy

formutuje 1 uzasadnia oceng gotowej
pracy

ocenia swoje predyspozycje techniczne
w konteks$cie wyboru przysziego
kierunku ksztalcenia

rozwija zainteresowania techniczne

Uczen:

e planuje dziatania prowadzace do
udoskonalenia osiedla mieszkalnego

e projektuje idealne osiedle i uzasadnia
SW0j3 propozycje

e wskazuje zalety i wady poszczegolnych
rodzajow budynkdéw mieszkalnych

e omawia kolejne etapy budowy domu

e podaje nazwy zawodow zwigzanych z
budowg domow

e wyrdznia w pokoju strefy do nauki,
wypoczynku i zabawy

e dostosowuje wysoko$¢ biurka i krzesta
do swojego wzrostu

e projektuje wnetrze pokoju swoich
marzen

e okresla funkcje poszczegdlnych
instalacji wystepujacych w budynku

e wykrywa, ocenia i usuwa
nieprawidlowosci w dziataniu instalacji

e charakteryzuje budowe okreslonego
sprzetu audiowizualnego

e rozroznia poszczegolne rzuty: gldwny,
boczny i z gory

e kresli rzuty aksonometryczne bryly
przedstawionej w rzutach prostokatnych

e wyszukuje w okolicy punkty
prowadzace zbidrke zuzytego sprzetu
elektronicznego

e zna rozne przyklady zastosowania
mechatroniki w Zyciu codziennym

e zna zasady bezpiecznego postugiwania
si¢ dronem.




wymienia nazwy elementow
poszczegolnych instalacji

omawia zasady dzialania r6znych
instalacji

rozpoznaje rodzaje licznikow
prawidtowo odczytuje wskazania
licznikow

podaje praktyczne sposoby zmniejszenia
zuzycia pradu, gazu i wody

oblicza koszt zuzycia poszczegolnych
zasobow

dokonuje pomiaru zuzycia pradu, wody
1 gazu w okreslonym przedziale
czasowym

nazywa elementy obwodow
elektrycznych

rozrdznia symbole elementéw obwoddw
elektrycznych

konstruuje z gotowych elementow
elektrotechnicznych obwaod elektryczny
wedtug schematu

okresla funkcje urzadzen domowych
czyta ze zrozumieniem instrukcje
obstugi i bezpiecznego uzytkowania
wybranych sprzetow gospodarstwa
domowego

wyszukuje i interpretuje informacje
techniczne na urzadzeniach i
opakowaniach

wyjasnia zasady dziatania wskazanych
urzadzen

omawia budowe wybranych urzadzen
wymienia zagrozenia zwigzane z
eksploatacja sprzetu AGD

reguluje sprzet gospodarstwa domowego
sprawnie i bezpiecznie postuguje si¢
urzadzeniami elektrycznymi

potrafi sklasyfikowa¢ nowoczesny
sprzet elektryczny

czyta i interpretuje informacje
zamieszczone w instrukcjach obstugi
urzadzen

omawia zastosowanie wybranych
urzadzen elektronicznych

reguluje urzadzenia techniczne

omawia zasady obstugi wybranych
urzadzen

wyszukuje informacje na temat
nowoczesnego sprzetu domowego




sledzi postep techniczny

interpretuje informacje dotyczace
bezpiecznej eksploatacji urzadzen
technicznych i ich bezawaryjnos$ci

wie, jak postepowac ze zuzytymi
urzadzeniami elektrycznymi

rozpoznaje osiggniecia techniczne, ktore
przystuzyly si¢ rozwojowi postepu
technicznego, a tym samym
cztowiekowi

rozroznia rysunek techniczny
wykonawczy i ztozeniowy

zna zastosowanie dokumentacji
technicznej

rozumie potrzebe przygotowania
dokumentacji technicznej

wyjasnia, na czym polega rzutowanie
prostokatne

omawia etapy i zasady rzutowania
stosuje odpowiednie linie do
zaznaczania konturo6w rzutowanych bryt
wykonuje rzutowanie prostych bryt
geometrycznych, postugujac sie
uktadem osi

rozpoznaje prawidlowo narysowane
rzuty prostokatne okreslonych bryt
przygotowuje dokumentacje rysunkowg
w rzutach

okresla, na czym polega rzutowanie
aksonometryczne

wymienia nazwy rodzajow rzutow
aksonometrycznych

omawia kolejne etapy przedstawiania
bryt w rzutach aksonometrycznych
odrdznia rzuty izometryczne od rzutéw
w dimetrii uko$nej

uzupehia rysunki bryt w izometrii i
dimetrii uko$nej

wykonuje rzuty izometryczne i
dimetryczne ukosne bryt

przedstawia wskazane przedmioty w
izometrii 1 dimetrii uko$nej

nazywa wszystkie elementy
zwymiarowanego rysunku technicznego
prawidtowo stosuje linie, znaki i liczby
wymiarowe

rysuje i wymiaruje rysunki bryt

rysuje i wymiaruje wskazany przedmiot
czyta rysunki wykonawcze i zlozeniowe




e przygotowuje dokumentacj¢ rysunkowsa

e rozpoznaje elementy elektroniczne
(rezystory, diody, tranzystory,
kondensatory, cewki)

e okresla whasciwosci elementow
elektronicznych

e zna zasady segregowania i
przetwarzania odpadow oraz materiatow
elektrotechnicznych

e dobiera uzgodniony w zespole zestaw
konstrukcyjny zgodnie z
zainteresowaniami

e wspolpracuje z grupa i podejmuje rozne
role w zespole

e czyta rysunki schematyczne i instrukcje
montazowe

e postrzega srodowisko techniczne jako
dobro materialne stworzone przez
cztowieka

e identyfikuje elementy techniczne w
otoczeniu

e rozpoznaje osiagnigcia techniczne, ktore
przyshuzyly si¢ cztowiekowi

e wyjasnia zasady wspotdziatania
elementéw mechanicznych,
elektrycznych i elektronicznych

e charakteryzuje wspotczesne zagrozenia
cywilizacji spowodowane postgpem
technicznym.

INFORMATYKA

Klasa4

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

Uczen:

» wymienia zasady bezpieczenstwa
obowigzujace w pracowni komputerowej

* stosuje poznane zasady bezpieczenstwa
W pracowni oraz podczas pracy na
komputerze

 okres$la, za co moze uzyska¢ dang oceng;
wymienia mozliwo$ci poprawy oceny
niedostatecznej oraz zasady pracy na
informatyce

* wyjasnia, czym jest komputer

Uczen:

* wyjasnia przeznaczenie trzech sposrod
elementow, z ktorych jest zbudowany
komputer

* wymienia po trzy urzadzenia wejscia i
wyj$cia

* wymienia nazwy trzech systemow
operacyjnych

» wskazuje réznice w zasadach
uzytkowania programéw komercyjnych i
niekomercyjnych




wymienia elementy wchodzace w sktad
zestawu komputerowego

podaje przyktady urzadzen, ktére mozna
podiaczy¢ do komputera

okresla, jaki system operacyjny jest
zainstalowany na szkolnym i domowym
komputerze

odroznia plik od folderu

wyjasnia, czym jest internet

wymienia przyktady zagrozen,
czyhajacych na uzytkownikow sieci
podaje zasady bezpiecznego korzystania
z internetu

wymienia osoby i instytucje, do ktérych
moze zwrdcic si¢ o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

wyjasnia, do czego stuza przegladarka
internetowa i wyszukiwarka internetowa
podaje przyktad wyszukiwarki i przyktad
przegladarki internetowe;

wyjasnia, czym jest netykieta

wysyta wiadomos¢ za posrednictwem
poczty elektronicznej

wykorzystuje program do wspotpracy
zdalnej, na przyktad Microsoft Teams, do
komunikacji ze znajomymi

przesyta plik do ustugi w chmurze, na
przyktad OneDrive,i pobiera zapisany w
niej plik na swoj komputer

tworzy nowe pliki i foldery w chmurze
ustawia wymiary obrazu

tworzy prosty rysunek statku bez
wykorzystania ksztattu Krzywa

tworzy tlo obrazu

z pomocg nauczyciela wkleja statki na
obraz i zmienia ich wielko$¢

dodaje tytul plakatu

wkleja zdjecia do obrazu z
wykorzystaniem narz¢dzia WKklej z
buduje prosty skrypt okreslajacy ruch
duszka po scenie

uruchamia skrypty zbudowane w
programie oraz zatrzymuje ich dziatanie
buduje prosty skrypt okreslajacy
sterowanie duszkiem za pomoca
Klawiatury

usuwa duszki z projektu

buduje prosty skrypt powodujacy
wykonanie mnozenia dwoch liczb
stosuje podstawowe opcje formatowania
dostepne w edytorze tekstu

wyjasnia réznice miedzy plikiem i
folderem

rozpoznaje typy plikow na podstawie ich
rozszerzen

samodzielnie porzadkuje zawarto$¢
folderu

omawia korzysci 1 zagrozenia zwigzane z
poszczegblnymi sposobami
wykorzystania internetu

wymienia nazwy przynajmniej dwoch
przegladarek 1 dwoch wyszukiwarek
internetowych

formuluje odpowiednie zapytania w
wyszukiwarce internetowej oraz wybiera
tresci z otrzymanych wynikow

korzysta z internetowego thumacza
kopiuje ilustracje ze strony internetowej,
a nastgpnie wkleja ja do dokumentu
wysyta wiadomos$¢ do wiecej niz jednego
odbiorcy

wykorzystuje pola Do wiadomosci oraz
Ukryte do wiadomosci

wykorzystuje narzedzia dostgpne w
chmurze do gromadzenia materiatow oraz
zespotowego wykonywania zadan
porzadkuje pliki i foldery zapisane w
chmurze

tworzy rysunek statku z wielokrotnym
wykorzystaniem ksztattu Krzywa
stosuje opcje obracania obiektu

tworzy na obrazie efekt zachodzacego
stonca

sprawnie przetgcza si¢ miedzy otwartymi
oknami

wkleja na obraz obiekty skopiowane z
innych plikéw

dopasowuje wielko$¢ wstawionych
obiektow do tworzonej kompozycji
stosuje opcje obracania obiektu

usuwa zdjecia 1 tekst z obrazu

stosuje narzedzie Selektor koloréw
stosuje blok powodujacy powtarzanie
polecen

okresla za pomoca bloku z napisem
,jezeli” wykonanie czgsci skryptu po
spetnieniu danego warunku

stosuje bloki powodujace obrét duszka
stosuje blok, przy pomocy ktérego mozna
ustawi¢ okreslong liczbe powtdrzen
wykonania polecen umieszczonych w
jego wnetrzu




« zapisuje menu w dokumencie tekstowym
wspotpracuje w grupie przy
rozwigzywaniu zadan

* wymienia trzy sposrod elementow, z

ktorych jest zbudowany komputer

* wyjasnia pojecia: urzadzenie wejscia i

urzadzenie wyjscia

* wymienia po jednym urzadzeniu wejscia i

wyjscia

* podaje przyktady zawodow, w ktérych

potrzebna jest umiejetnos¢ pracy na
komputerze

* wyjasnia poj¢cia: program komputerowy i

system operacyjny

* rozroznia elementy wchodzace w sktad

nazwy pliku

» z pomocg nauczyciela tworzy folder i

porzadkuje jego zawarto$¢

* wymienia zastosowania internetu

» stosuje zasady bezpiecznego korzystania z

internetu

* odréznia przegladarke od wyszukiwarki

internetowej

» wyszukuje znaczenia prostych haset na

stronach internetowych wskazanych w
podreczniku

* wyjasnia, czym sg prawa autorskie

* przestrzega zasad wykorzystywania

materiatow znalezionych w internecie,

* podaje przyklady zastosowan konta

pocztowego

* przestrzega netykiety w komunikacji za

pomoca poczty elektronicznej

* wyjasnia, jakie cechy powinno mie¢ hasto

dostepu do konta pocztowego

» omawia zasady wspotpracy w sieci

* edytuje dokumenty zapisane w chmurze,

na przyktad w ustudze OneDrive,

e pracuje w tym samym czasie z innymi

osobami nad tym samym dokumentem
 uzywa klawisza Shift podczas rysowania
pionowych i poziomych odcinkow
* tworzy kopie obiektu z uzyciem klawisza
Ctrl

* tworzy obiekty z wykorzystaniem
Ksztaltow, dobierajac kolory oraz wyglad
konturu i wypetnienia

* uzywa klawisza Shift podczas rysowania

kota

* pracuje w dwaoch oknach programu Paint

* dopasowuje wielkos$¢ zdje¢ do wielkosci

obrazu

* stosuje bloki powodujace ukrycie i
pokazanie duszka

« ustawia w skrypcie ruch duszka wstecz

» okresla w skrypcie losowanie warto$ci
zmiennych

 okresla w skrypcie wyswietlenie na
scenie dziatania z warto$ciami zmiennych
oraz pola do wpisania odpowiedzi

* stosuje blok z napisami ,,jezeli”, ,,t0” 1 ,,w
przeciwnym razie”

+ wymienia podstawowe zasady
formatowania tekstu i stosuje je podczas
sporzadzania dokumentow

* stosuje opcje Pokaz wszystko, aby
sprawdzi¢ poprawnos$¢ formatowania
formatuje obiekt WordArt

* wyjasnia zastosowanie pieciu sposrod

elementow, z ktorych jest zbudowany
komputer

» klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajace

dane do komputera lub wyprowadzajace
dane z komputera

* wskazuje przynajmniej trzy ptatne

programy uzywane podczas pracy na
komputerze i ich darmowe odpowiedniki

« dba o zabezpieczenie swojego komputera

przed zagrozeniami internetowymi
» wyszukuje informacje w internecie,
korzystajac z zaawansowanych funkcji
wyszukiwarek zapisuje adresy
e-mail na swoim koncie pocztowym

» wysyta wiadomosc¢ e-mail
z zalgcznikami

« opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje komunikacje
internetowa z rozmowa na Zywo

* tworzy rysunek statku ze szczegolng

starannoscig 1 dbaloscig o szczegoty

» wykonuje grafike ze staranno$cig i

dbatoscig o detale

» tworzy dodatkowe obiekty i umieszcza je

na obrazie marynistycznym

* dodaje do tytutu efekt cienia liter

« dodaje nowe duszki do projektu

» uzywa blokow okreslajacych styl obrotu

duszka

* lIaczy wiele blokow okreslajacych

wyswietlenie komunikatu o dowolnej
tresci

* objasnia poszczegolne etapy tworzenia

skryptu

» tworzy poprawnie sformatowane teksty




rozmieszcza elementy na plakacie
wstawia podpisy do zdje¢, dobierajac kroj,
rozmiar i kolor czcionki

zmienia tto sceny

zmienia wyglad i nazwe postaci

zmienia wielko$¢ duszkow

dostosowuje tlo sceny do tematyki gry
uzywa narz¢dzia Tekst do wykonania tta
z instrukcja gry

tworzy zmienne i ustawia ich warto$ci
wyjasnia pojecia: akapit, wciecie
akapitowe, interlinia, formatowanie
tekstu, migkki enter, twarda spacja

pisze krotka notatke i formatuje ja,
uzywajac podstawowych opcji edytora
tekstu

wymienia i stosuje opcje wyrownywania
tekstu wzgledem marginesow wstawia
obiekt Word Art.

* ustawia odstgpy migdzy akapitami i
interlini¢ tworzy menu z zastosowaniem
roznych opcji formatowania tekstu.

Klasa 5

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

Uczen:

zmienia krdj czcionki w dokumencie
tekstowym,

zmienia wielko$¢ czcionki w dokumencie
tekstowym,

tworzy listy jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie Numerowanie,
okresla elementy, z ktorych sktada sig¢
tabela

wstawia do dokumentu tekstowego tabele
o okreslonej liczbie kolumn 1 wierszy
zmienia tto strony w dokumencie
tekstowym,

dodaje do dokumentu tekstowego obraz z
pliku,

wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

dodaje nowe slajdy do prezentac;ji
multimedialnej,

wpisuje tytut prezentacji na pierwszym
slajdzie,

wstawia do prezentacji multimedialnej
obiekt Album fotograficzny i dodaje do
niego zdjecie z dysku,

tworzy prostg prezentacje multimedialng
sktadajaca si¢ z kilku slajdow i
zawierajaca zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke z pliku,

Uczen:

« wykorzystuje skroty klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu,

« podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw.
twarda spacj¢ oraz migkki enter,

* sprawdza poprawnos¢ ortograficzng i
gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

« definiuje listy wielopoziomowe,

 zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor cieniowania
komorek oraz ich obramowania,

« formatuje tekst w komdrkach tabeli,

 zmienia wypelnienie i obramowanie
ksztaltu wstawionego do dokumentu
tekstowego,

* zmienia obramowanie i wypeknienie
obiektu Word Art,

* dodaje do prezentacji multimedialnej
obrazy 1 dostosowuje ich wyglad oraz
polozenie na slajdzie,

* podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje najwazniejsze
zasady przygotowania eleganckiej
prezentacji,

« formatuje wstawione do prezentacji
zdjecia, korzystajac z narze¢dzi na karcie
Formatowanie,




» dodaje do prezentacji film z pliku,

* podczas tworzenia prezentacji korzysta z
obrazow pobranych z internetu,

« ustala cel wyznaczonego zadania w
prostym uj¢ciu algorytmicznym,

* wczytuje do gry tworzonej w Scratchu
gotowe tto z pliku,

* dodaje posta¢ z biblioteki do projektu
tworzonego w Scratchu,

* buduje skrypty do przesuwania duszka po
scenie,

* korzysta z blokéw z kategorii Pidro do
rysowania linii na scenie podczas ruchu
duszka,

» omawia budowe okna programu Pivot
Animator,

* tworzy prostg animacj¢ sktadajaca si¢ z
kilku klatek,

« uruchamia edytor postaci, wspotpracuje w
grupie podczas pracy nad wspolnymi
projektami

« ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) 1 podkreslenie tekstu,

» zmienia kolor tekstu,

» wyrownuje akapit na rozne sposoby,

* umieszcza w dokumencie obiekt Word
Art i formatuje go,

» stosuje listy wielopoziomowe dostgpne w
edytorze tekstu,

« w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny i
wiersze,

* ustawia styl tabeli, korzystajac z
szablonow dost¢gpnych w programie
Word,

» dodaje obramowanie strony,

* zmienia rozmiar 1 polozenie elementow
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

 wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych szablondéw,

» zmienia wersje kolorystyczng wybranego
motywu,

* dodaje podpisy pod zdj¢ciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

« zmienia uktad obrazow w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

» dodaje do prezentacji obiekt Word Art,

* dodaje przej$cia miedzy slajdami,

* okre$la czas trwania przej$cia slajdu,

* okresla czas trwania animacji na slajdach,

* zapisuje prezentacj¢ multimedialng jako
plik wideo,

* zmienia wyglad dodatkowych elementow
wstawionych do prezentacji,

* analizuje problem 1 przedstawia rozne
sposoby jego rozwigzania,

* wybiera najlepszy sposob rozwigzania
problemu,

* buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomocg klawiszy,

* buduje w Scratchu skrypt rysujacy
kwadrat,

W programie Pivot Animator tworzy
animacje sktadajaca si¢ z wigkszej liczby
klatek 1 przestawiajaca postac¢ podczas
konkretnej czynnosci,

» modyfikuje posta¢ dodang do projektu,

» wykonuje rekwizyty dla postaci
wstawionych do animacji.

+ formatuje dokument tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez nauczyciela
lub wymienionych w zadaniu,

» uzywa w programie Word opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia formatowania
tekstu,

* tworzy wcigcia akapitowe,

» dobiera rodzaj listy do tworzonego
dokumentu,

* korzysta z narzgdzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli wstawionych do
dokumentu tekstowego,

* korzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do podstawowej obrobki
graficznej obrazéw wstawionych do
dokumentu tekstowego,

* dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby byty
one wyrazne i czytelne,

» umieszcza dodatkowe elementy graficzne
w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

* dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji w
prezentacji multimedialnej,

* korzysta z dodatkowych ustawien dzwieku
dostepnych w programie PowerPoint,

* korzysta z dodatkowych ustawien wideo
dostgpnych w programie PowerPoint,




« dodaje animacje do elementdw prezentacji
multimedialnej,

» ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,

* ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentacji,

 zmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknigciu,

« dodaje do prezentacji multimedialnej
dodatkowe elementy graficzne: ksztatty i
pola tekstowe,

* zbiera dane niezb¢dne do osiggniecia celu,

* osigga wyznaczony cel bez wcze$niejszej
analizy problemu w sposéb
algorytmiczny,

 samodzielnie rysuje tto dla gry tworzone;
w Scratchu,

» ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu wspotrzednych,

« W budowanych skryptach zmienia
grubos$¢, kolor 1 odcien pisaka,

* dodaje tto do animacji tworzonej w
programie Pivot Animator.

« tworzy nowe postaci w edytorze
dostegpnym w programie Pivot Animator i
dodaje je do swoich animacji.

+ zmienia kolejno$¢ i czas trwania animacji,
aby dopasowac je do historii
przedstawianej w prezentaciji,

» w programie Scratch buduje skrypt liczacy
dlugo$¢ trasy,

» dodaje drugi poziom do tworzonej przez
siebie gry w Scratchu,

* uzywa zmiennych podczas
programowania,

* buduje skrypty rysujace dowolne figury
foremne,

« tworzy w programie Pivot Animator
plynne animacje, dodajac odpowiednio
duzo klatek nieznacznie si¢ od siebie
rézniacych,

* tworzy animacj¢ z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.

Klasa 6

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

Uczen:

* tworzy i wysyla wiadomos$¢ e-mail,

» komunikuje si¢ ze znajomymi, korzystajac
Z programu MS Teams,

 umieszcza wlasne pliki w ustudze
OneDrivelub innej chmurze,

* tworzy foldery w ustudze OneDrive,

 wprowadza do arkusza kalkulacyjnego
dane réznego typu,

* zmienia szeroko$¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

« formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,

 wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujac formuty,

» wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

« tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im
nazwy,

* tworzy w Scratchu skrypty, korzystajac ze
strony https://scratch.mit.edu,

Uczen:

» wysyta wiadomos¢ e-mail do wielu
odbiorcow, korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte do wiadomosci,

* korzysta z narzedzi programu MS Teams
do pracy na lekcjach (Kalendarz, Notes
zaje¢, Zadania),

« dodaje obrazy do dokumentow
utworzonych bezposrednio w ustudze
OneDrive,

» dodaje nowe arkusze do skoroszytu,

« kopiuje serie danych do roznych arkuszy
W skoroszycie,

« sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym w
okreslonym porzadku,

» wykorzystuje formuty SUMA oraz
SREDNIA do wykonywania obliczen,

« dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,



https://scratch.mit.edu/

* tworzy proste obrazy w programie GIMP,

* zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnosci
obrazéw w programie GIMP

« stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,

* przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas
komunikacji w internecie,

* przestrzega zasad wspotpracy w sieci,

* tworzy dokumenty bezposrednio w
ustudze OneDrive,

« zmienia kolory komérek arkusza
kalkulacyjnego,

» wypelnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych,
wykorzystujac automatyczne wypetnianie,

* tworzy formuly, korzystajac z adresow
komorek,

« formatuje wykres wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

» wspotpracuje nad dokumentem z innymi
cztonkami zespotu w tym samym czasie,

* buduje w Scratchu skrypty przypisujace
warto$ci zmiennym,

» wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia
do sprawdzania, czy zostaty spetnione
okreslone warunki,

» zaktada konto w serwisie spoteczno$ci
uzytkownikow Scratcha,

 wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazéw w programie GIMP,

* dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktéry nalezy zaznaczy¢,
kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do
roznych warstw.

* buduje w Scratchu skrypty nadajace
komunikaty,

* buduje w Scratchu skrypty reagujace na
komunikaty,

» wykorzystuje blok z napisem ,,Powtorz”
do wielokrotnego wykonania serii
polecen,

« wykorzystuje blok decyzyjny z napisami
sjezeli” 1,,t0” lub ,jezeli”, ,,to” i ,,w
przeciwnym razie” do wykonywania
polecen w zaleznosci od tego, czy
okreslony warunek zostal spelniony,

« wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia
do tworzenia rozbudowanych skryptow
sprawdzajacych warunki,

» udostepnia skrypty utworzone w Scratchu
w serwisie spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

* podczas pracy w programie GIMP
zmienia ustawienia wykorzystywanych
narze¢dzi, wykorzystuje w programie
GIMP narzedzie Rozmycie Gaussa, aby
zmniejszy¢ czytelno$¢ fragmentu obrazu,

» wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czesto uzywanych adresow
poczty elektronicznej,

* udostgpnia dokumenty utworzone w
ustudze OneDrive kolezankom i kolegom
oraz wspolpracuje z nimi podczas edycji
dokumentow,

* zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,

» zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

* wyrdznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z
Formatowania warunkowego,

« stosuje Sortowanie niestandardowe, aby
posortowac¢ dane w arkuszu
kalkulacyjnym wedlug wiekszej liczby
Kryteriow,

* tworzy wlasny budzet, wykorzystujac
arkusz kalkulacyjny,

« dobiera typ wstawianego wykresu do
rodzaju danych,

* tworzy w Scratchu prostg gre
Zrecznos$ciows,

« samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie spolecznos$ci
uzytkownikow Scratcha,

* zmienia stopien krycia warstw obrazow,
aby uzyska¢ okres§lone efekty,




* tworzy w programie GIMP fotomontaze,
wykorzystujac warstwy.

Klasa 7

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

Uczen:

* przestrzega zasad bezpiecznej i
higienicznej pracy przy komputerze,

* wyjasnia, czym jest sie¢ Komputerowa,

» wymienia dwie ustugi dostepne w
internecie,

« otwiera strony internetowe w
przegladarce,

* wyjasnia, czym jest strona internetowa,

* opisuje budowe witryny internetowe;j,

* tworzy strong internetowa w jezyku
HTML,

* tworzy rysunek za pomocg podstawowych
narze¢dzi programu GIMP i zapisuje go w
pliku,

« zaznacza fragmenty obrazu,

« wykorzystuje schowek do kopiowania i
wklejania fragmentow obrazu,

* wyjasnia, czym jest animacja,

* wspdlpracuje w grupie, przygotowujac
plakat,

* tworzy r6zne dokumenty tekstowe i
zapisuje je w plikach,

« otwiera i edytuje zapisane dokumenty
tekstowe,

» wstawia obrazy do dokumentu
tekstowego,

« wstawia tabele do dokumentu tekstowego,

« wykorzystuje style do formatowania
réznych fragmentow tekstu,

» wspotpracuje w grupie, przygotowujac e-
gazetke,

* przygotowuje prezentacje multimedialng 1
zapisuje ja w pliku,

* zapisuje prezentacj¢ jako pokaz slajdow,
tworzy projekt filmu w programie Shotcut,

« kompresuje i dekompresuje pliki i foldery,

« wymienia podstawowe klasy sieci
komputerowych,

* wyjasnia, czym jest internet,

* wymienia cztery ushugi dostepne w
internecie,

* wyjasnia, czym jest chmura obliczeniowa,

» wyszukuje informacje w internecie,

Uczen:

* omawia podstawowe jednostki pamigci
masowej,

* wstawia do dokumentu znaki, korzystajac
z kodéw ASCII,

» zabezpiecza komputer przed dzialaniem
ztosliwego oprogramowania,

« Wymienia i opisuje rodzaje licencji na
oprogramowanie,

» omawia podzial sieci ze wzgledu na
wielkos$é,

* wymienia sze$¢ ustug dostepnych w
internecie,

» umieszcza pliki w chmurze obliczenioweyj,

* Opisuje proces tworzenia cyfrowej
tozsamosci,

* dba o swoje bezpieczenstwo podczas
korzystania z internetu,

* przestrzega zasad netykiety, komunikujac
si¢ przez internet,

« wykorzystuje znaczniki formatowania do
zmiany wygladu tworzonej strony
internetowej,

* korzysta z mozliwosci kolorowania
sktadni kodu HTML w edytorze
obslugujacym te funkcje,

* umieszcza na stronie listy punktowane
oraz numerowane,

* uzywa narzg¢dzi zaznaczania dostgpnych w
programie GIMP,

* zmienia kolejno$¢ warstw obrazu w
programie GIMP,

* opisuje podstawowe formaty graficzne,

» wykorzystuje warstwy, tworzac rysunki w
programie GIMP,

* rysuje figury geometryczne,
wykorzystujac narzedzia zaznaczania w
programie GIMP,

« dodaje gotowe animacje dla kilku
fragmentow obrazu: odtwarzane
jednoczesnie oraz odtwarzane po kolei,

 wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy
materiaty niezbedne do wykonania
plakatu,




* szanuje prawa autorskie, wykorzystujac
materiaty pobrane z internetu,

» omawia budowe znacznika HTML,

« Wymienia podstawowe znaczniki HTML,

* tworzy prostg stron¢ internetowa w jezyku
HTML i zapisuje ja w pliku,

« planuje kolejne etapy wykonywania strony
internetowej,

* Omawia znaczenie warstw obrazu w
programie GIMP,

« tworzy i usuwa warstwy w programie
GIMP,

* Umieszcza napisy na obrazie w programie
GIMP,

» zapisuje rysunki w réznych formatach
graficznych,

« dodaje gotowe animacje do obrazow
wykorzystujac filtry programu GIMP,

* planuje prace w grupie poprzez
przydzielanie zadan poszczegdlnym jej
czlonkom,

* redaguje przygotowane dokumenty
tekstowe, przestrzegajac odpowiednich
zasad,

* dostosowuje forme tekstu do jego
przeznaczenia,

* korzysta z tabulatora do ustawiania tekstu
w kolumnach,

* ustawia wcigcia w dokumencie
tekstowym, wykorzystujac suwaki na
linijce,

* zmienia potozenie obrazu wzgledem
tekstu,

« formatuje tabele w dokumencie
tekstowym,

» wstawia symbole do dokumentu
tekstowego,

* wpisuje informacje do nagldwka i stopki
dokumentu,

* planuje prace w grupie poprzez
przydzielanie zadan poszczeg6lnym jej
czlonkom,

* planuje prace nad prezentacja oraz jej
uktad,

* umieszcza w prezentacji slajd ze spisem
tresci,

« uruchamia pokaz slajdow.

dodaje nowe klipy do projektu filmu.

* przestrzega praw autorskich podczas
zbierania materiatéw do projektu,

» wykorzystuje kapitaliki i wersaliki do
przedstawienia réznych elementow
dokumentu tekstowego,

* ustawia rozne rodzaje tabulatorow,
wykorzystujac selektor tabulatorow,

* sprawdza liczb¢ wyrazow, znakow,
wierszy i akapitow w dokumencie
tekstowym za pomocg Statystyki
wyrazow,

» zmienia kolejnos¢ elementdéw graficznych
w dokumencie tekstowym,

« wstawia grafiki Smart Art do dokumentu
tekstowego,

* umieszcza w dokumencie tekstowym pola
tekstowe i zmienia ich formatowanie,

* tworzy spis tre$ci z wykorzystaniem
styloéw nagtowkowych,

* dzieli dokument na logiczne czgsci,

« wyszukuje, zbiera i samodzielnie tworzy
materialy niezbedne do wykonania e-
gazetki,

* przestrzega praw autorskich podczas
zbierania materialow do projektu,

* projektuje wyglad slajdow zgodnie z
ogoblnie przyjetymi zasadami dobrych
prezentacji,

« dodaje do slajdéw obrazy, grafiki Smart
Art,

« dodaje do elementdw na slajdach animacje
I zmienia ich parametry,

* przygotowuje niestandardowy pokaz
slajdow,

* nagrywa zawarto$¢ ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji,

 wymienia rodzaje formatow plikow
filmowych,

* dodaje przejscia miedzy klipami w
projekcie filmu,

« usuwa fragmenty filmu, zapisuje film w
r6znych formatach wideo,

* wyjasnia, czym jest system binarny
(dwojkowy) 1 dlaczego jest uzywany do
zapisywania danych w komputerze,

» wykonuje kopi¢ bezpieczenstwa swoich
plikow,

« sprawdza parametry sieci komputerowej w
systemie Windows,

* wymienia osiem ustug dostepnych w
internecie,




 wspotpracuje nad dokumentami,
wykorzystujac chmurg obliczeniowa,

« opisuje licencje na zasoby w internecie,

» wyswietla 1 analizuje kod strony HTML,
korzystajac z narzedzi przegladarki
internetowej,

» otwiera dokument HTML do edycji w
dowolnym edytorze tekstu,

* Umieszcza na stronie obrazy i tabele,

* taczy warstwy w obrazach tworzonych w
programie GIMP,

« wykorzystuje filtry programu GIMP do
poprawiania jakosci zdje¢,

* tworzy fotomontaze w programie GIMP,

* tworzy animacj¢ poklatkowa,
wykorzystujgc warstwy w programie
GIMP,

» wykorzystuje chmurg obliczeniowg do
zbierania materiatéw niezbednych do
wykonania plakatu,

* kopiuje formatowanie pomig¢dzy
fragmentami tekstu, korzystajac z
Malarza formatow,

* sprawdza poprawnos$¢ ortograficzng tekstu
za pomocg stownika ortograficznego,

« wyszukuje wyrazy bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika synonimow,

* zamienia okre§lone wyrazy w catym
dokumencie tekstowym, korzystajac z
opcji Znajdz i zamien,

» 0sadza obraz w dokumencie tekstowym,

* wstawia zrzut ekranu do dokumentu
tekstowego,

* rozdziela tekst pomigdzy kilka pol
tekstowych, tworzac tacza miedzy nimi,

« wstawia rownania do dokumentu
tekstowego,

* tworzy przypisy dolne i koncowe,

* wykorzystuje chmurg¢ obliczeniowg do
zbierania materiatéw niezbednych do
wykonania e-gazetki,

» wyréwnuje elementy na slajdzie w pionie i
w poziomie oraz wzgledem innych
elementow,

* dodaje do slajdow dzwigki i filmy,

* dodaje do slajdoéw efekty przejscia,

* dodaje do slajdoéw hipertacza i przyciski
akciji,

« dodaje napisy do filmu,

« dodaje filtry do scen w filmie,

dodaje $ciezke dzwigkowa do filmu.




Klasa 8

Wymagania podstawowe

Wymagania ponadpodstawowe

Uczen:

* Omawia zastosowanie oraz budowe¢
arkusza kalkulacyjnego

* okresla adres komorki

» wprowadza dane r6znego rodzaju do
komorek arkusza kalkulacyjnego

« formatuje zawarto$¢ komorek
(wyréwnanie tekstu oraz wyglad czcionki)

* rozumie réznice mi¢dzy adresowaniem
wzglednym, bezwzglednym i mieszanym

» wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego

« korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji wydatkéw

* definiuje pojecia: algorytm, program,
programowanie

« podaje kilka sposobdéw przedstawienia
algorytmu

« thumaczy, do czego uzywa si¢ zmiennych
w programach

* pisze proste programy w trybie
skryptowym jezyka Python z
wykorzystaniem zmiennych

* wyjasnia dziatanie operatora modulo

* wyjasnia algorytm badania podzielnosci
liczb

* wyjasnia potrzebe wyszukiwania
informacji w zbiorze

* sprawdza dziatanie programow
wyszukujacych element w zbiorze

* wyjasnia potrzeb¢ porzadkowania danych

* sprawdza dziatanie programu sortujagcego
dla r6znych danych

* bierze udzial w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy sportowej,
wykonujac powierzone mu zadania o
niewielkim stopniu trudnos$ci

« aktywnie uczestniczy w pracach zespotu,
realizuje powierzone zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

* testuje gre na réznych etapach
wspolpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

» okre$la zasady wprowadzania danych do
komorek arkusza kalkulacyjnego

» dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w
tabeli

Uczen:

* tworzy proste formuty obliczeniowe

* wyjasnia, czym jest adres wzgledny

« wykorzystuje funkcje JEZELI do
tworzenia algorytmow z warunkami w
arkuszu kalkulacyjnym

« ustawia format danych komaérki
odpowiadajacy jej zawartosci

» w formutach stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne 1 mieszane

« dobiera odpowiedni wykres do rodzaju
danych

» sortuje oraz filtruje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

* wymienia przykladowe srodowiska
programistyczne

*» wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu

* opisuje etapy rozwigzywania problemoéw

* Opisuje etapy powstawania programu
komputerowego

* zapisuje proste polecenia jezyka Python

» wykorzystuje instrukcje warunkowg if
oraz ifelse w programach

» wykorzystuje iteracj¢ w konstruowanych
algorytmach

» wykorzystuje w programach instrukcje
iteracyjng for

» definiuje funkcje w jezyku Python 1
omawia réznice mi¢dzy funkcjami
zwracajacymi wartos¢ a funkcjami
niezwracajacymi wartosci

« omawia algorytm Euklidesa i zapisuje go
w wybranej postaci

* wyjasnia algorytm wyodrebniania cyfr
danej liczby i zapisuje go w wybranej
postaci

« implementuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym

» omawia funkcje zastosowane w kodzie
zrodtowym algorytmu sortowania przez
wybieranie

* przygotowuje dokumentacj¢ imprezy,
wykonuje obliczenia, projektuje tabele
oraz wykresy

 wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

* programuje wybrane funkcje i elementy
gry opracowuje opis gry




« stosuje w arkuszu podstawowe funkcje:
(SUMA, SREDNIA), wpisuje je recznie
oraz korzysta z kreatora

« omawia i modyfikuje poszczegdlne
elementy wykresu

» zapisuje w tabeli arkusza kalkulacyjnego
dane otrzymane z prostych do§wiadczen i
przedstawia je na wykresie

* wymienia rozne sposoby przedstawienia
algorytmu: opis stowny, lista krokow

* poprawnie formutuje problem do
rozwigzania

* wyjasnia roznice mig¢dzy interaktywnym a
skryptowym trybem pracy

* stosuje odpowiednie polecenie jezyka
Python, aby wyswietli¢ tekst na ekranie

* omawia réznice pomi¢dzy kodem
zrédtowym a kodem wynikowym

* thumaczy, czym jest srodowisko
programistyczne

» wykonuje obliczenia w jezyku Python

» omawia dziatanie operatorow
arytmetycznych

* stosuje listy w jezyku Python oraz
operatory logiczne

« zapisuje w postaci listy krokow algorytm
badania podzielnosci liczb naturalnych

» wykorzystuje w programach instrukcje
iteracyjng while

« zapisuje algorytm wyszukiwania elementu
w zbiorze nieuporzadkowanym, w tym
elementu najwigkszego i najmniejszego

* zapisuje w wybranej formie algorytm
porzadkowania metodg przez wybieranie

* omawia implementacje¢ algorytmu
sortowania przez wybieranie

* stosuje petle zagniezdzone 1 wyjasnia, jak
dziataja

* bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy sportowej

 wprowadza dane do zaprojektowanych
tabel

* bierze udziat w pracach nad
wypracowaniem koncepcji gry
wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem.

* kopiuje utworzone formuty obliczeniowe,
wykorzystujac adresowanie wzgledne

« korzysta z biblioteki funkcji, aby
wyszukiwac¢ potrzebne funkcje

* stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne lub mieszane w
zaawansowanych formutach
obliczeniowych

* tworzy wykres dla wigcej niz jednej serii
danych

* tworzy prosty model (na przyktadzie rzutu
sze$cienng kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

« stosuje filtry niestandardowe

* pisze proste programy w trybie
skryptowym jezyka Python

» konstruuje ztozone sytuacje warunkowe
(wiele warunkow) w algorytmach

* pisze programy zawierajace instrukcje
warunkowe, petle oraz funkcje

* wyjasnia, jakie bledy zwraca interpreter

* czyta kod zrodlowy i opisuje jego
dziatanie

* wyjasnia roznice miedzy instrukcja
iteracyjng while a petlg for

* pisze programy obliczajace NWD,
stosujac algorytm Euklidesa, oraz
wypisujace cyfry danej liczby

» samodzielnie zapisuje w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania elementu w
zbiorze

* implementuje algorytm porzadkowania
metoda przez wybieranie

« wprowadza modyfikacje w implementacji
algorytmu porzadkowania przez
wybieranie

* bierze udziatl w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy sportowej,
przygotowuje zestawienia, drukuje wyniki

 wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem implementuje i optymalizuje
kod zrédtowy gry, korzystajac z
wypracowanych zalozen.




