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LEKCIE Z HTML-EM

Programy do tworzenia stron 2 * z pomocg nauczyciela ustawia w edytorze tekstu sposdb kodowania znakéw (UTF-8)
internetowych. Wprowadzenie * z pomocg nauczyciela tworzy prosty dokument HTML
w historig jezyka znacznikow 3 + samodzielnie wprowadza w edytorze tekstu sposéb kodowania znakéw (UTF-8)
hipertekstu (HTML) oraz kaskadowych * samodzielnie tworzy prosty dokument HTML
arkuszy styléw (CSS). Ogolna struktura * wyjasnia pojecia jezyka znacznikéw hipertekstu oraz kaskadowych arkuszy stylu
dokumentu HTML. Podstawowe zasady 4 * poprawnie stosuje elementy CSS
definiowania stylow w dokumencie 5 * tworzy dokument HTML zgodnie z zaleceniami W3C
HTML. 6 * potrafi wyjasnic role, jakg w historii jezyka HTML i CSS odegrali Tim Berners-Lee, Robert
Cailliau, Hakon Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania W3C
Tworzenie dokumentu HTML 2 * stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu
z zastosowaniem CSS — definiowanie 3 * definiuje styl i kroj czcionki
wfa.s’c.iwoéci.cz.cionki i akap'itu, 4 * stosuje rézne jednostki miary
definiowanie jednostek miar.
5 + definiuje whasciwosci czcionek (wariant czcionki, wysokos¢ czcionki, odstepy miedzy
literami, zmiana wielkosci znakow)
6 * definiuje wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu,
wyréwnanie tekstu w poziomie)
Definiowanie kolorow tekstu, tta catej 2 * stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu
strony lub wybranego obszaru. 3 * stosuje znaki specjalne
Osadzanie elementow graficznych 4 + definiuje kolory réznych elementéw dokumentu
i umieszczanie znakéw specjalnych. + stosuje rézne jednostki miary
Stosowanie wpisanych, osadzonych * pozycjonuje elementy graficzne wzgledem tekstu
i zewnetrznych arkuszy stylow. - - -
6 * wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne

* stosuje wybor przez klase




Tworzenie elementdéw interaktywnych 2 z pomoca nhauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
z wykorzystaniem CSS i JavaScript. w CSS
Tworzenie interaktywnej galerii zdjec. 3 samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML interaktywne elementy w CSS
Z pomoca nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne
w JavaScript
samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w JavaScript
samodzielnie tworzy interaktywnga galerie fotografii
Rodzaje witryn WWW. Porzgdkowanie opisuje budowe adresu strony WWW
kodu dokumentu HTML zgodnie wyjasnia znaczenie rozszerzenia domeny
ze specyfikacjg HTML5. Tworzenie 3 wyjasnia znaczenie nazwy index.htm
witryny przez potaczenie poszczegdlnych tworzy odnosniki tekstowe i graficzne do innych dokumentoéw
dokumentéw HTML systemem
odnoénikéw. 4 omawia strukturalng budowe dokumentu HTML
opisuje role znacznikow: header, nav, article, section, aside, footer
z pomocg nauczyciela stosuje ww. znaczniki do tworzenia dokumentu HTML
5 samodzielnie stosuje znaczniki header, nav, article, section, aside
i footer do tworzenia poprawnej struktury dokumentu
6 tworzac witryne WWW, pracuje samodzielnie i stosuje wtasne rozwigzania
kopiuje pliki sktadowe na serwer WWW i weryfikuje poprawnos¢ dziatania witryny
Prawo autorskie a ochrona wizerunku 2 wyjasnia koniecznos¢ chronienia utwordw (np. programow, zdjec, stron WWW)
oraz twérczosci (ochrona elementéw 3 wyjasnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go unikngc
serwisow i catych serwisow WWW, 4 wyjasnia pojecia dozwolonego uzytku prywatnego i ochrony wizerunku
ochrona oprogramowania). Dozwolony 5 wyjasni Ine oprogramowanie, i krétko charakteryzuje cztery rodzaje
. . yjasnia, czym sy wo prog ) yzu) y ]
uzytek. Wolne oprogramowanie. wolnodci
Ochrona wizerunku i bezpieczenstwo - - — . - -
. 6 wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejszych punktéw Ustawy o prawie autorskim
W siect. i prawach pokrewnych
LEKCJE PROGRAMOWANIA
Wstep do jezyka Python. Rysowanie 2 * z pomocg nauczyciela rysuje proste rysunki z wykorzystaniem modutu turtle
z wykorzystaniem modutu turtle. 3 * samodzielnie rysuje proste rysunki z wykorzystaniem modutu turtle




Wykorzystanie iteracji. Petla for. 4 rysuje za pomoca kolorowego pisaka
Wykorzystanie koloréw do rysowania wypetnia rysunki kolorem
i zamalowywania narysowanych 5 korzysta z petli £or do rysowania prostych rysunkéw
obiektéw. - - : -

6 korzysta z petli for do rysowania ztozonych rysunkéw
Definiowanie funkcji bez parametru 2 z pomocg nauczyciela definiuje funkcje bez parametru
i z parametrem. Rysowanie 3 samodzielnie definiuje funkcje bez parametru
powtarzajgcych sie elementow wzoru 4 definiuje funkcje z parametrem
i kwadratowych posadzek. 5 korzysta z funkcji pomocniczych

tworzy powtarzajace sie wzory

6 rysuje kwadratowe posadzki o ztozonych wzorach
Stosowanie napiséw w Pythonie 2 wypisuje tekst na ekranie
z wykorzystaniem napiséw. Wczytywanie 3 tworzy proste efekty graficzne za pomocg wypisywanego tekstu
danych i wypisywanie na ekranie 4 tworzy efekty graficzne za pomocg wypisywanego tekstu
obrazkéw ztozonych ze znakéw wczytuje dane tekstowe z klawiatury
tek.stowych.. Plalog komputera 5 programuje dialog komputera z uzytkownikiem
z uzytkownikiem. 6 samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne zwigzane z napisami
Podstawowe operacje arytmetyczne 2 opisuje i odpowiednio wykorzystuje proste operacje matematyczne
w jezyku Python. Wykorzystanie 3 opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne
zmiennych. Pisanie prostych - -

B} . . . 4 stosuje podstawowe operatory arytmetyczne dostepne w Pythonie
programow realizujgcych obliczenia. L . ) .
. . s deklaruje i wykorzystuje zmienne w programie

Wypisywanie wynikow.

5 pisze programy wykonujgce proste obliczenia

wypisuje wyniki obliczen

6 samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania obliczeniowe
Zmiana wartos$ci zmiennych. 2 zmienia wartos$¢ poczatkowg zmiennej
Wykorzystanie petli for iwhile 3 stosuje prosta instrukcje warunkowa
oraz instrukcji warunkowej — -
do programowania obliczen. 4 stosuje instrukcje warunkowg

5 analizuje schemat blokowy algorytmu

oblicza sume cyfr podanej liczby
wykorzystuje petle while do zapisu algorytmoéw




samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne wykorzystujgce zmienne,
warunki i petle

Wyszukiwanie elementu w zbiorze
uporzgdkowanym. Wyszukiwanie
binarne wedtug metody ,,dziel

i zwyciezaj”. Losowanie liczb
catkowitych. Realizacja gry

w odgadywanie liczby wylosowanej
przez komputer.

rozumie zasady gry Odgadnij liczbe
biorac udziat w grze, potrafi zastosowac¢ optymalng strategie

znajduje maksymalng liczbe krokéw odgadywania danej liczby

losuje liczby catkowite z danego zakresu
wykorzystuje petle while do znajdowania sumy cyfr liczby

analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby
samodzielnie implementuje gre Odgadnij liczbe w Pythonie, korzystajgc ze wskazowek
w podreczniku

samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne zwigzane z algorytmami
wymienionymi w punkcie |.2 podstawy programowej

LEKCJE Z DANYMI

Sumowanie w arkuszu kalkulacyjnym.

Porzgdkowanie danych w tabelach.
Analizowanie danych zapisanych

w arkuszu i obliczeA w poszukiwaniu
prawidtowosci.

korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie, w tym wprowadza dane
réznych typéw, wprowadza i kopiuje proste formuty obliczeniowe

wykonuje w arkuszu proste obliczenia
wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwigzywania zadan zwigzanych z sumowaniem,
w tym korzysta z funkcji Autosumowania

rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne

planuje wykonywanie obliczen w arkuszu
analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidtowosci

samodzielnie formutuje wnioski

Wprowadzanie serii danych, formut
i funkcji do arkusza kalkulacyjnego.

Poréwnywanie ciggow liczbowych.

Wtaczanie ochrony arkusza.

rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, i uzywa ich w zadaniu

wprowadza do arkusza serie danych, formuty i funkcje
odrdznia i stosuje rozne formaty liczbowe

planuje wykonywanie obliczen w arkuszu
poréwnuje ciggi liczbowe i odnajduje wystepujgce w nich prawidtowosci

analizuje dane zawarte w arkuszu
tworzy prosty kalkulator matematyczny
uniemozliwia zmiane danych w arkuszu (wtgcza ochrone arkusza)




6 * samodzielnie formutuje wnioski
Rysowanie wykresow funkcji 2 * wyjasnia, czym jest wykres
za pomocg kreatora wykreséw arkusza 3 * przygotowuje dane do wykonania wykresu funkcji liniowej
!(]?IkU|aCaneg9' Wsl’iawmnle ‘ 4 * tworzy wykresy funkcji liniowych za pomocg kreatora wykreséw
I formatowanie wykresu punktowego. 5 * opisuje i formatuje elementy wykresu
6 * planuje i wykonuje wtasne zestawienia danych z wykresami
* samodzielnie formutuje wnioski
Przegladanie i sortowanie duzych 2 * wyjasnia, czym jest funkcja, i z pomoca nauczyciela korzysta z kreatora funkcji
zestawow danych w arkuszu 3 * przeglada, sortuje i filtruje w arkuszu duze zestawy danych
kalkulacyjnym. Tworzenie tabeli 4 * samodzielnie korzysta z funkcji statystycznej LICZ.JEZELI
przestawnej. Wykonywanie prostych
obliczen statystycznych ) *_tworzy tabelg przestawna
i prezentowanie ich w arkuszu. 6 ¢ planuje i wykonuje wtasne zestawienia z tabelami przestawnymi
* samodzielnie formutuje wnioski
Przegladanie i analizowanie duzych 2 * korzysta z arkusza kalkulacyjnego w zakresie wskazanym w lekcjach 3.1-3.4
zestawdw danych w arkuszu 3 * przeglada w arkuszu duze tabele i wyszukuje dane
kalkulacyjnym. Zastosowanie wybranych * korzysta z funkgji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX i MEDIANA
funkcji statystycznych. Przetwarzanie 4 *+ omawia specyfike przetwarzania rozproszonego i opisuje wybrane projekty
rozproszone. 5 * uczestniczy w projekcie przetwarzania rozproszonego
6 * samodzielnie formutuje wnioski
Kartotekowa baza danych w arkuszu 2 * wyjasnia, czym jest kartotekowa baza danych
kalkulacyjnym. Filtrowanie i sortowanie 3 * wpisuje dane do arkusza udostepnionego do edycji w chmurze
danych w bazie. Zastosowanie a « sortuje i filtruje dane
formularza do wprowadzania danych + sprawnie wyszukuje dane o wybranych kryteriach
do bazy. 5 * tworzy formularz w celu dopisywania lub poprawiania rekordow
6 * rozbudowuje baze danych
* oblicza wystgpienia pewnych danych za pomocg wbudowanych funkgji
LEKCJE Z MODELAMI
Liczby Fibonacciego. Tworzenie ciggu 2 * opisuje sposdb tworzenia ciggu Fibonacciego




Fibonacciego we wspdlnym skoroszycie 3 korzysta wspdlnie z innymi z arkusza kalkulacyjnego Google
arkusza kalkulacyjnego Google. llorazy
kolejnych wyrazdéw i ztota proporcja. 4 udostepnia arkusz i redaguje go wspdlnie z innymi
5 oblicza w arkuszu kolejne wyrazy ciggu Fibonacciego i ich ilorazy
6 opisuje i wyjasnia zwigzek miedzy ciggiem Fibonacciego a ztotg proporcja
samodzielnie wyszukuje informacje na temat ciggu Fibonacciego i ztotej proporcji
Wykorzystanie funkcji losowych 2 wyjasnia, czym jest doswiadczenie losowe, i uzywa prostej funkcji losujacej
w arkuszu kalkulacyjnym. 3 korzysta z funkcji losowych w arkuszu
Przeprowadzanie symulacji trafnie ocenia wynik prostego doswiadczenia losowego
procesu o losowym przebiegu. 4 przeprowadza zadang symulacje prostego doswiadczenia z uzyciem funkc;ji losujacej
wykonuje wykres wynikéw doswiadczenia
5 samodzielnie planuje i przeprowadza symulacje procesu o losowym przebiegu
6 samodzielnie planuje obliczenia i formutuje wnioski
proponuje doswiadczenie losowe i zawczasu ocenia jego przebieg
Fraktale. Rysowanie drzewa binarnego 2 opisuje pojecie fraktala i podaje przyktady fraktali
regularnego i losowego w Scratchu 3 opisuje budowe regularnego drzewa binarnego
i w Pythonie. 4 analizuje rekurencyjny algorytm rysowania drzewa binarnego zapisany w Scratchu
5 tworzy program rysujgcy drzewo binarne w Pythonie
6 dokonuje zmian w algorytmie przez wprowadzenie losowosci
realizuje zmodyfikowany algorytm w Pythonie
Rysowanie pfatka Kocha w srodowisku 2 opisuje budowe jednego z fraktali: trojkata Sierpinskiego lub ptatka Kocha
App Lab. Rysowanie trojkata 3 opisuje budowe trojkata Sierpinskiego i ptatka Kocha
Sierpinskiego w Srodowisku App Lab. 4 analizuje algorytmy rekurencyjne tworzenia fraktali w Scratchu
5 tworzy aplikacje rysujgca jeden z fraktali w srodowisku App Lab
6 tworzy w srodowisku App Lab aplikacje wedtug wiasnego pomystu
Programowanie ptytki micro:bit 2 opisuje budowe ptytki micro:bit
za pomocg blokéw w Srodowisku 3 programuje ptytke micro:bit w srodowisku MakeCode
MakeCode. Aplikacja mobilna Phyphox opisuje aplikacje Phyphox
i mozliwosci wykonywania pomiaréw 4 wykonuje pomiary za pomoca ptytki micro:bit

za pomocq telefonu.

instaluje na urzadzeniu mobilnym aplikacje Phyphox




5 wykorzystuje aplikacje Phyphox do wykonywania pomiaréw
6 planuje i wykonuje pomiary wedtug wtasnych pomystéw
Korzystanie z map internetowych 2 wskazuje serwisy i aplikacje zawierajgce mapy
w komputerze i smartfonie. 3 w podstawowym zakresie korzysta z réznorodnych serwiséw zawierajgcych mapy
Wykorzystani.e serwiséw mapow,ysh 4 korzysta z serwisOw zawierajgcych mapy i przy ich pomocy planuje podréz
do planowania wtasnej aktywnosci. wyjaénia, czym sa GIS | GPS
5 aktywnie korzysta z serwisow mapowych, wykorzystujac je do planowania wtasnych
aktywnosci i przesytania informacji
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j
samodzielnie planuje podrdz, poréwnuje i weryfikuje dane z réznych serwisow
Serwisy wspomagajace samodzielng w podstawowym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow
nauke i rozwijanie zainteresowan — w petnym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwiséw
platforma Zooniverse.org, Scistarter, 2 soetnia krvteria oceny dostatecznei
portale TED.com i Ed.TED.com. kp v . y. . ) I ., .
orzysta z samodzielnie znalezionych aplikacji i serwiséw wspomagajacych nauke
i rozwijajacych zainteresowania
5 spetnia kryteria oceny dobre;j
buduje wtasng baze wiedzy
6 spetnia kryteria oceny bardzo dobrej
prezentuje w klasie wyszukane aplikacje i serwisy wspomagajgce nauke i rozwijajace
zainteresowania i poddaje je krytycznej ocenie pod katem uzytkowosci oraz przydatnosci
E-learning. Kursy MOOC. 2 przeglada kursy udostepnione w Akademii Khana
Wykorzystanie Akademii Khana 3 opisuje, na czym polegaja kursy MOOC
do samodzielnej nauki. Zasoby 4 korzysta z portalu e-learningowego Akademii Khana
Akademii Khana w dziedzinie 5 analizuje i wybiera stosownie do zainteresowari kursy w Akademii Khana
informatyki. 6 podejmuje samodzielng nauke w Akademii Khana lub uczestniczy w kursie MOOC
Zaktadanie konta na stronie programu 2 z pomocg nauczyciela tworzy konto na stronie programu Mikogo
Mikogo. Rozpoczynanie ses;ji 3 samodzielnie tworzy konto na stronie programu Mikogo
i zapraszanie do wspotpracy innych dotacza do istniejacej sesji z wykorzystaniem programu Mikogo
uzytkownikéw programu. 4 inicjuje sesje i zaprasza do wspétpracy innych uzytkownikéw programu Mikogo
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udostepnia pulpit innym uczestnikom sesji w programie Mikogo
aktywnie uczestniczy we wspdlnej pracy nad projektem w programie Mikogo

koordynuje pracg zespotu nad wspélnym projektem w programie Mikogo

Planowanie i dokumentowanie
wycieczki z wykorzystaniem
urzadzenia mobilnego. Publikowanie
trasy wycieczki w internecie.

z pomocg nauczyciela instaluje aplikacje Traseo

samodzielnie instaluje aplikacje Traseo
omawia podstawowe punkty regulaminu korzystania z ustugi Traseo
z pomocg nauczyciela tworzy konto w aplikacji Traseo

samodzielnie instaluje aplikacje Traseo i tworzy swoje konto
z pomocg nauczyciela rejestruje i publikuje przebytg trase
podczas rejestracji trasy zaznacza ciekawe miejsca na mapie i dodaje zdjecia

spetnia kryteria oceny dobrej
samodezielnie rejestruje i publikuje przebytg trase

spetnia kryteria oceny bardzo dobre;j

opisuje zarejestrowang i opublikowang trase, stosujgc trafne i wyczerpujgce komentarze

Technologia rozszerzonej rzeczywistosci
i jej zastosowanie. Wybrane aplikacje
wykorzystujgce technologie
rozszerzonej rzeczywistosci.

wyjasnia znaczenie pojecia rozszerzona rzeczywistos$¢ i skrotowca AR
wyszukuje i opisuje omawiane na lekcji aplikacje

korzysta z technologii AR
odrdznia rozszerzong rzeczywistos¢ od rzeczywistosci wirtualnej
instaluje omawiane na lekcji aplikacje

podaje przyktady wykorzystania technologii AR
wykorzystuje aplikacje, np. wykonuje zdjecia w aplikacji Spacecraft 3D

podaje przyktady sytuacji, w ktérych zastosowanie technologii AR bytoby przydatne

wyszukuje i obstuguje inne aplikacje wykorzystujgce technologie AR

samodzielnie wyszukuje aplikacje wykorzystujace technologie AR, instaluje je i omawia

ich mozliwosci
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Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory nie spelnia wymagan edukacyjnych na ocene¢ dopuszczajgca.

1. Program nauczania: Jochemczyk Wanda, Kranas Witold, Wyczotkowski Mirostaw, Samulska Agnieszka, Krajewska-Kranas Iwona - Program nauczania

informatyki w klasach 4-8 szkoly podstawowe;j.
2. Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej z informatyki.

3. Statut Szkoty Podstawowej nr 1 w Legionowie.
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