Plan wynikowy

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania ucznidw. Sg one propozycja, ktdrg kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowac stosownie do mozliwosci swojego
zespotu klasowego.

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

Dziat 1. Nie daj sie ztapac. Jak bezpiecznie korzystac z internetu?

1.1. Ja w internecie.
0O komunikacji w sieci

1. Ja winternecie.
O komunikacji w sieci

e podaje przyktady réznych
form komunikacji w sieci

e wymienia zalety
i ograniczenia
komunikacji w sieci

e rozpoznaje formy
niewtasciwej
komunikacji i proponuje
podstawowe sposoby
reagowania

e zna podstawowe cechy
internetu

o wskazuje ich wtasciwe i
niewtasciwe
wykorzystanie

e proponuje witasne zasady
dobrej komunikacji w sieci

1.2. Putapki

w internecie. Jak
zwigkszy¢ swoje
bezpieczenstwo

w sieci?

2. Putapki

w internecie. Jak
zwiekszyc¢ swoje
bezpieczenstwo
w sieci?

e zna zasady tworzenia
silnych haset

® rozpoznaje podstawowe
cechy wiadomosci
phishingowej

® wyjasnia, czym sa dane
osobowe i dlaczego ich
ochrona jest wazna

® proponuje dziatania
zwiekszajace
bezpieczenstwo
w internecie

e Swiadomie korzysta
z internetu, unika
ryzykownych sytuacji, chroni
swoje dane

1.3. Wyszukiwanie
w internecie. Jak
znalezé potrzebne
tresci i wlasciwie
z nich korzysta¢?

3. Wyszukiwanie
w internecie. Jak
znalez¢ potrzebne
tresci i wiasciwie
z nich korzystac?

e wyszukuje proste
informacje w internecie
za pomoca stow
kluczowych

e stosuje cudzystow, aby
zawezi¢ wyniki
wyszukiwania

e podaje przyktady
wiarygodnych zrédet
informacji

® ocenia wiarygodnosé
tresci znalezionych
w internecie

o wyszukuje grafiki objete
licencjg Creative
Commons

® poprawnie podaje zrodto
wykorzystanego zdjecia

e poréwnuje wyniki
wyszukiwania na wybrany
temat z réznych
wyszukiwarek, wskazuje
rdznice

1.4. Czy maszyna
moze myslec?
Sztuczna inteligencja
w naszym zyciu*

4. Czy maszyna moze
myslec? Sztuczna
inteligencja w naszym
zyciu

® wyjasnia, czym jest
sztuczna inteligencja (Al)

e podaje przyktady
zastosowania Al w Zyciu
codziennym

® wymienia szanse
i zagrozenia zwigzane
z rozwojem Al

o tworzy prompty tak, aby
uzyskac zamierzone
wyniki

e krytycznie analizuje tekst
wygenerowany przez Al

o weryfikuje jego prawdziwos¢
w innych Zrodtach i wskazuje
potencjalne bfedy

Dziat 2. Nie tyl

ko kalkulator. Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjny

3

2.1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do

5. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do

e wprowadza dane do
komoérek

o formatuje komorki

¢ dodaje arkusze do
skoroszytu

® zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart

arkuszy

e przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujac sie
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programu Microsoft
Excel

programu Microsoft
Excel

® zmienia szerokosé
kolumn

e kopiuje i wkleja dane do
roéznych arkuszy

estetyka i dbatosciag

o0 szczegoty oraz
wykorzystujgc dodatkowe
narzedzia, np. Scal

i wysrodkuj

2.2. Porzadki

w komorce.

O formatowaniu

i sortowaniu danych

6. Porzadki

w komorce.

O formatowaniu

i sortowaniu danych

e zmienia krdj, kolor
i wielkos¢ czcionki uzytej
w komarkach

e wykorzystuje
automatyczne
wypetnianie, aby wstawié
do tabeli kolejne liczby

e porzadkuje dane
w tabeli wedtug
okreslonych wytycznych

e uzywa formatowania
warunkowego, aby
wyroznié okreslone
wartosci

e porzgdkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz
jednego kryterium

e wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji

e korzysta z opc;ji Filtruj, aby
pokazac okreslone dane

2.3. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie
Microsoft Excel

7.18. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
w programie
Microsoft Excel

e tworzy formuty do
obliczen

o w formutach
wykorzystuje adresy
komorek

e wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji
SUMA oraz SREDNIA

o korzysta z arkusza
kalkulacyjnego
w codziennym zyciu, np.
do tworzenia wtasnego
budzetu

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy
ciata (BMI)

2.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykreséw

9.i10.
Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykreséw

e prezentuje dane na
wykresie

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje lub usuwa
elementy wykresu

e dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych

¢ analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje

2.5. Razem

w chmurach.
Zebranie

i opracowanie danych
- zadanie projektowe

11.,12.i13. Razem

w chmurach. Zebranie
i opracowanie danych
— zadanie projektowe

e zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

e tworzy formuty

o wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego

e prezentuje dane na wykresie

e tworzy dokumenty w chmurze

e udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze
e wspotpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze
e gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

Dziat 3. Po nitce do kiebka. Tworzenie gier w programie Scratch

3.1. Razem mozemy
wiecej.

O spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

14.115. Razem
mozemy wiece;j.
O spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

o wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu
do budowania skryptéw
w programie Scratch

¢ zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

e udostepnia wiasne
skrypty w serwisie
https://scratch.mit.edu

e korzysta z projektow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug
wtasnych pomystéw

e zaktada z kolezankami
i kolegami z klasy studio na
stronie
https://scratch.mit.edu
i wspdlnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu
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3.2. Do biegu, gotowi,
start! Komunikaty
w programie Scratch

16.i17. Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty

w programie Scratch

e buduje skrypty
okreslajgce reakcje
duszka na klikniecie

e przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e buduje skrypt
powodujgcy nadanie
komunikatu

e programuje skutek
odebrania komunikatu

e tworzy prostg gre
zrecznosciowg

e edytuje utworzong gre,
dodajgc wymyslone przez
siebie elementy

3.3. Moje wyniki. Jak
zapisa¢ dane w
jednym miejscu?

18. i 19. Moje wyniki.
Jak zapisa¢ dane w
jednym miejscu?

e buduje skrypty
z wykorzystaniem
zmiennych

e tworzy liste w programie
Scratch

e wykorzystuje liste do
przechowywania
wynikéw gry

e tworzy gre, ktérej
dziatanie polega na
sterowaniu obiektem na
ekranie

e rozbudowuje gre
o dodatkowe elementy

Dziat 4. Wyjatkowe projekty. Korzystamy z programow graficznych

4.1. Tort ma warstwy
i cebula ma warstwy.
O tworzeniu grafik

z wykorzystaniem
warstw

20.,21.i22. Tort ma
warstwy i cebula ma
warstwy. O tworzeniu
grafik

z wykorzystaniem
warstw

® tworzy proste rysunki,
wykorzystujgc
podstawowe narzedzia
z przybornika programu

® pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

* modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskaé
okreslony efekt

® podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

o Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

4.2. Zdjec ciecie-
-giecie. Elementy
retuszu

i fotomontazu zdjec

23.i 24. Zdjec ciecie-
-giecie. Elementy
retuszu i fotomontazu
zdjec

® zmienia ustawienia
kontrastu i jasnosci zdjec

¢ kopiuje fragmenty obrazu
i wkleja je na réine
warstwy

e rozmazuje fragmenty
obrazu za pomoca
narzedzia Rozmycie
Gaussa

e wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

e tworzy w programie GIMP
skomplikowane fotomontaze,
np. wkleja wtasne zdjecia do
obrazéw pobranych
z internetu

4.3. Moje na;...
Tworzenie projektu
w programie Canva

25.,26.i27. Moje
naj... Tworzenie
projektu w programie
Canva

e tworzy strone giéwna
projektu

e wybiera uktad
elementéw na stronie

e dodaje do projektu tto
sekcji, wstawia tekst

e wstawia zdjecia i grafike

do projektu

e tworzy wielostronicowy
dokument, dodaje linki do
nawigacji miedzy
stronami

e tworzy projekt wedtug
wiasnego pomystu, dba o jego
estetyke.

4.4. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamiagtkowego
obrazu — zadanie
projektowe

28.,29.1i30. Czar
szkolnych lat.
Przygotowanie
pamigtkowego obrazu

— zadanie projektowe

e tworzy obrazy w programie GIMP
o wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
e wykorzystuje chmure i poczte elektroniczng do pracy nad projektem

*Kursywgq wyrdzniono temat dodatkowy i zwigzane z nim wymagania na poszczegdlne oceny.
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