Wymagania edukacyjne na poszczeg6lne oceny z informatyki dla klasy 4 szkoly podstawowe;j

Wymagania zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i maja na celu ufatwienie planowania lekcji i oceniania uczniow. Sg

one propozycja, ktora kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowa¢ stosownie do mozliwosci swojego zespotu klasowego.

Zostaty oznaczone nastepujace kategorie taksonomiczne celow nauczania:

A — zapamigtanie wiadomosci,

B — zrozumienie wiadomosci,

C — stosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych,

D — stosowanie wiadomos$ci w sytuacjach nowych.

i Wymagania . . . . .
Wymagania Wymagania rozszerzajace Wymagania Wymagania wykraczajace (ocena
Zagadnienie |  konieczne (ocena poczg’%%\rf]vgwe (ocena dobra) doBelniaj ace (ocena celujaca)
dopuszczajaca) dostateczna) ardzo dobra)

1.1, (A) Uczen zna i potrafi wymienic¢ zasady bezpieczenstwa obowigzujace W pracowni komputerowej. (C) Stosuje poznane zasady
Poznajemy  |bezpieczenstwaw pracownioraz podczaspracy nakomputerze. (A) Okresla, zacomoze uzyskac dang oceng; wymieniamozliwosci
regulamin poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach komputerowych.

racowni

omputerowej

1. Budowa i funkcje komputera

1.2. Poznajemy |(A) Wskazuje (A) Zna (B) Potrafiokresli¢ (A) Wymienia (B) Przedstawia historig
historie okres, w ktorym podstawowe fakty |przedzialy czasowe, w etapy rozwoju powstawania maszyn liczacych na
komputera powstat pierwszy |z historii ktorych maszyny tle rozwoju cywilizacyjnego
komputer. powstania {)_owstawaiy maszyn(y liczgcej 1 komputera. |cztowieka. . )
(A) Wie do czego maszyn lggé%ggr:akzompuitgrr\y\is?)ch (B) Zna ich (B) Zna wklad polskich matematykow
on stuzyt. liczacych modéli kom%lﬁeréw y zastosowanie w odczytaniu kodu szyfrujacego
i komputerow. ' : Enigmy
1.3. (A) Wie, czym (A) Wymienia (B) Wyjasnia (B) Wyjasnia (D) W grupie buduje makiete
Klasyfikujemy (jest komputer. elementy zestawu |zastosowanie trzech zastosowanie pieciu  |komputera i objasnia znaczenie
urzadzenia (A) Zna pojecie komputerowego. |elementow, z ktorych jest |elementow, z ktorych |przedstawionych elementéw.
zewnetrzne zestawu (A) Wymienia zbudowany komputer. jest zbudowany
komputera | omputerowego.  |trzy elementy, z | (A) Wymienia po trzy  [komputer. (A)
ktorych jest urzadzenia wejscia i Wymienia urzadzenia
zbudowany wyjseia. wejscia
komputer, 1wyjscia.
(A). Wymienia
PO jedriym
urzadzeniu
wejscia 1




wyjscia.

1.4. Poznajemy | (A) Wie, jaki system|(B) Wyjasnia (A) Wymienia (A) Wyjasnia (D) Przedstawia w formie plakatu
systemy operacyjny znajduje Is)fsjtezecnlwe przynajmniej trzy pojecie historie wybranego systemu
operacyjne si¢ na szkolnym operacyjny. systemyoperacyjne. programowania. operacyjnego.
i domowym ©)Z (B) Wskazuje roznice (A) Wymienia
komputerze. pomoca mle;dzy komercyjnym kilka systemow
nauczyciel niekomercyjnym o eracyjnych
a Erogramem & Wskazuje
orzadkuje swoj omputerowym. B) |kilka Znanyc
Wyjasnia roznice migdzy rogramow
older. (A& lik )&lem Eomercyjnych i
%}é%zrﬁla plik od |f0|derem (C)Porzadkuje  |jch
swoj folder. niekomercyjne
odpowiedniki.
(B) Wyjasnia
ogolnie roznice
migdzy nimi.
2. Edytor grafiki i edytor tekstu
21 (C) Korzysta z Pedzli|(C) Korzysta (C) Korzysta z narzedzi  [(C) Korzysta z (D) Tworzy ilustracje do
. . i Kolorow w znarzgdzi programu Paint, funkcji przeczytanej ostatnio lektury,
Postugujemy |programie Paint. programu Paint. | efektywnie operuje zaawansowanych, |stosujgc co najmniej kilka narzgdzi
si¢ (C) Tworzy roznymi typami Pedzli i przenoszenia i programu Paint oraz
narzedziami rysunek Wypehien. (C) Tworzy  [kopiowania réznych ich opcji.
edytora wiejskiego rysunek wiejskiego elementow podczas
fild domku domku tworzenia rysunku
grafiki It<orzystanhem z wykorzystaniem wiejskiego domku.
ggrzgdazwowyc tych narzedzi. (C) Praca jest
programu. staranna i doktadna.
2.2. WKlejamy | (C) Z pomocy (C) Z niewielka \(A(ka(b)%rlﬁ%dmelnle (C) Samodzielnie  {(C) Samodzielnie wykonuje rysunek
nauczyciela pomocg ; wykonuj je rysu nek |gwiazdki $niegu. Praca jest
obracamy wykonuje nauczyciela medoléilil_dl’ly‘rysunek gwiazdki $niegu. szczegdInie staranna i doktadna.
ksztalty w niedoktadny wykonuje gwiazgki sniegu. Praca jeststarannai  |Bardzo precyzyjnie sg narysowane
edytorze grafiki |rysunek gwiazdki  |niedoktadny doktadna. male elementy. Praca odwzorowuje
$niegu, rysunek gwiazdki rzeczywisty wyglad ptatka $niegu.
korzystajac z $niegu. %D) Tworzy prezentacje na

metody odbicia i
obrotu fragmentu
obrazu.

emat wodly i jej stanow skupienia.




2.3 (C) Z pomoca (C) Tworzy (C) Tworzy rysunek (C) Tworzy (D) Przygotowuje prezentacje
Zwielokrotniamy|nauczyciela rysuje |prosty rysunek statku z wielokrotnym rysunek statku ze poswiecong okrgtom z okresu XV—
obiekty w bardzo prosty statku _ wykorzystaniem szczegolng XVIII wieku.
edytorze grafiki |Tysunek statku bez |z wykorzystaniem | Krzywej. starannoscig i
wykorzystania nielicznych dbatoscig 0 drobne
Krzywej. Krzywych. szczegoly.
(C) Z pomoca (C) Tworzy (C) Tworzy rysunek (C) Tworzy (C) Uzywajac dostepnych narzgdzi
nauczyciela rysuje |prosty rysunek statku z wielokrotnym rysunek statku ze programu Paint, rysuje sylwetke
bardzo prosty statku wykorzystaniem szczegolng statku widzianego z boku.
rysunek statku bez |z wykorzystaniem  |Krzywej. starannoscia i Wykazuje si¢ przy tym
wykorzystania nielicznych dbatoscia 0 15<2026th1114 starannoscig |
Krzywej. Krzywych. szczeghly. TCatyWnoseia.
24 (C) Rysuye tio oraz [(C) WKkleja na (C) WKIgeja na obrazie (C) Zduza dbafoscia (D) Przygotowuje w grupie prezentacje
L Z pomocg . obrazie kilka sylwetki okretow, 0szczegolyrysuje  |poswiecong odkryciom geograficznym
Pracujemy w | nauczyciela wkleja |statkow bez dokonujac ich obrotu tho. Wstawione w XV i XV1 wieku.
dwoch oknach|na obrazie zastosowania (odbicie w poziomie). okretymajg r6zng (D) Praca ma wiasciwg kompozycje
przynajmniej obrotu. (C) Dodaje do tta efekt wielkos¢ oraz z zachowaniem )
jeden statek. (C) Tworzy proste |zachodu stonca. kolorystyke. skalowania elementow.

(C) Tworzy proste
tlo bezefektu
zachodu stonca.

tto z efektem
zatopienia
kadlubow

statkow.

(C) Dodaje na obrazie

dodatkowe elementy

— WYSpg, Syrene,
wieloryba i inne.

o5 (C)Wklejado (C) VWKleja do (C) WKleja do programu [(C) Wklejado (D) Tworzy zaproszenie na dowolna
Wstawiamy  |Programu zdjgcie programu kilka zdjgé z |programu Kilka uroczysto$¢ w programie Paint
grafike i z wykorzystaniem  |zdjeciez wykorzystaniem  opcji |zdje¢ z z zastosowaniem zdobien.
korzystamy z ogcji WKlej z. wykorzystaniem  |Wklej z, wstawia je wykorzystaniem
narzedzi (C) Tworzy tekst ~ (opcji WKIejz, | we wiasciwe miejsce, opcji Wklejz,
tekstowych w  |W programie Paint |wstawia je we | dopasowuje ich wstawia je we
edytorze — tytul plakatu bez | Whasciwe wielkoci. wlasciwe miejsca,
grafiki wykorzystania MIeJjsce, (C) Tworzy tekstyw dopasowuje ich
efektu cienia. dopasowuje o programie Paint —tytut wielko$ci.
J(e o wielkos¢.  |oraz podpisy (C) Wstawia tytut
Tworzy tekst | ; yykorzystaniem efektu ~ |i podpisy pod

W programie Paint | cjenjg, zdjeciami

— tytutplakatu z wykorzystaniem

orazco najmniej efektu cienia

jeden podpis bez '

korzystania

efektu Cienia.
2.6. Piszemy i W grupie tworzy 1lustracj¢ dotyczaca wiersza wlasnego badz podanego w podrgczniku.
ilustrujemy
tekst w




edytorze tekstu

3. Internet

3.1
Dowiadujemy
sie czym jest

(A)Wie, zeinternet
to sie¢
polaczonych

(A) Wymienia
zastosowania
Internetu.

(A) Zna podstawowe
wydarzenia z historii
Internetu.

(B) Okresla, czym
jest Internet. (B)
Zna jego historie.

(D) Tworzy w grupie plakat
przedstawiajacy rozwoj Internetu
w Polsce.

Internet komputerow. (A) (B) Potrafi
Ma $wiadomosc¢, ze poda¢ korzysci ptynace
niktw Z pracy z nim.
Internecie nie jest
anonimowy.
392 (A)Wymieniazagrozeniaptynacezkorzystaniaz Internetu. (B) Znaistosuje zasady (D) Wykonuje z grupg plakat
S bezpiecznego korzystania z Internetu. promujacy bezpieczne zachowania w
Poznajem ¢ ! h
! y internecie przy wykorzystaniu
Netykiete dowolnej techniki plastycznej.
33 (A)Wie,doczego  [(B) Odroznia (B) Wymienia (C) Trafnie (D) Sprawnie postuguje sie
Wyszukuiemy |s1uzy przegladarka przegladarke przynajmniej dwie formuluje przegladarka, formutuje zapytania,
vy J€MY " linternetowa. od . przegladarki zapytania w korzystajac z funkcji zaawansowanych.
mformagje_w wyszukiwark I wyszukiwarki przegladarce (D) Zna pojecie licencji typu Creative
Internecie i i _ Intérnetowe. ki internetowej oraz | Commons.
korzystamy z internetowej. (€)  Wyszukuje wybiera odpowiednie
nich (C) Wyszukuje informacie W tresci z wynikow
proste hasta za Internecie, korzystajac wyszukiwania.
pomoca z wyszukiwarki oraz

wyszukiwarki
google.ploraz
stron
wskazanych

w podreczniku.
(C)Kopiujei
wkleja do
dokumentu
zdjecie z
internetu.
(B)Znapojecie
praw autorskich i
wie, w jakich
sytuacjach
mozna uzywac
materiatow
znalezionych

W Internecie.

stron
wskazanych w
podreczniku.

(C) Zna zastosowanie
Thlumacza Google.

(C) Stosuje si¢ do
ograniczen zwigzanych z
wykorzystaniem

materialow znalezionych
W Internecie.




3.4. Zakladamy
konto poczty
elektronicznej

(A)Znapojeciepoczty
elektronicznej.

(B) Rozumie
pojecie e-mail.
Wie, jak tworzy
si¢ adres e-mail.

(B) Rozumie pojecia
uzytkownik, Serwer poczty
elektronicznej.

(A) Zna zasady tworzenia
bezpiecznego hasta.

(C) Z pomoca
nauczyciela zaklada
konto poczty
elektronicznej.

(D) Tworzy plakat
ilustrujacy  wady

zalety poczty)|

tradycyjnej oraz pocztyelektronicznej.

3.5. Dodajemy |(C) Z pomocg (C)Tworzyi (C) Komunikuje si¢ za () Opisuje interfejs |(D) W grupie przygotowuje plakat
zalaczniki do  |nauczyciela loguje wysyla listy pomocg poczty e-mail.(C) [programu Outlook ilustrujacy jedna z zasad netykiety.
wiadomosci g do poczty elektroniczne. Dodaje zatacznik do (badz innego (D) Grupuje kontakty na poczcie
© Odczytu;e (C) Dodaje e-maila. wybranego przez elektronicznej w roznekategorie.
wiadomosci e- kontakty do nauczyciela).
mail iodpowiada  |kgigzki (C) Swobodnie
nanie. kontaktow. komunikuje si¢ za
jest netykieta, i zasady mail, formatuje
zna netykiety. wiadomosci.
niektore jej zasady.
3.6. (A) Wie, do czego  |(C) Rozmawia (C) Korzysta z (D) Korzysta z (D) Przedstawiaw grupie scenke
Poznajemy stuzy komunikator |Z ' komunikatora Skype bez komunikatora Skype w [ukazujaca wiasciwe Iniewlasciwe
komunikatory |internetowy, np. kolega/kolezanka |uzycia skrzynki sposob bezpieczny, |zachowanie wsieci.
internetowe ~ |Skype. naczaclez e-mail. (C) Stosuje sie do |z poszanowaniem
(A) Zna zasady poziomu zasad bezpiecznej |innych uzytkownikow
bezpiecznego skrzynki komunikacji przez |Internetu.
komunikowania pocztowej. komunikator.
si¢ W Internecie.
4. Edytor tekstu
4.1. Poznajemy (A) Wymienia (C) Uzywa (C) Stosuje skroty (D) Sprawnie (D) Tworzy w zespole planszg
. podstawowe skroty  |podstawowych klawiszowe zwigzane z stosuje popularne prezentujaca co najmniej 12 skrotow
skroty klawiszowe: Kopiuj, [skrotow formatowaniem tekstu.  |skroty klawiszowych.
klawiaturowe |Wklej i Zapisz. klawiszowych. klawiszowe.
49, (C) Pisze prosta (C) Pisze (C) Nie popetnia btedow | (D) Tworzy (D) Opracowujewzespole planszg
. |notatke o filmie. prosta notatke typograficznych (np. poprawnie przedstawiajacg zasady interpunkcji
Przygotowujem o filmie, podwojny odstep miedzy  |[sformatowane 1reguly pisania
y w edytorze stosujac proste wyrazami). (A) Zna teksty, uzywa w edytorze tekstu.
tekstu notatke o formatowanie pojecie tzw. ,twardej wcigé¢ do
filmie tekstu spacji” oraz ,,mi¢gkkiego |oddzielenia
(pogrubienie, Entera”. akapitow, korzysta
poch Ienle) ze skrétow

(€)

tosuje opcje

klawiszowych, aby




,»Pokaz wszystko”,
aby sprawdzi¢
oprawnos¢

wstawic ,twardg
spacje¢” oraz

ormatowania. »migkki Enter”.

43. )z (C)Uzywa [(C)Zmieniaopcje WordArt |(C) Tworzy (D) Opracowuje odpowiednio
Formatujemy ~ |[pomocg. wysrodkowania | dla edytowanego tekstu.  |przejrzyste i sformatowany O,olan N
tekst w edytorze [nauczyciela tekstu. (C) ciekawe menu przygotowando podrozy.
tokstu przygotowuj Wstawia obiekt z zastosowaniem

e WordArt. formatowania

w edytorze MS tekstu.

Word proste menu

na . .

przyjecie.
4.4.Piszemy (B) W grupie tworzy karty do albumu w programie MS Word na temat wiasnych pasji.
i ilustrujemy




Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny z informatyki dla klasy 5 szkoly podstawowej

Wymagania zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie planowania lekcji i oceniania uczniow.
Sa one propozycja, ktoéra nauczyciel moze zmodyfikowac stosownie do mozliwosci swojego zespotu klasowego.

Temat

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)

Uczen:

Wymagania rozszerzajace

(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopelniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

1. Piszemy w edytorze tekstu

1.1. Powtorzenie
wybranych wiadomosci 0
programie MS Word

« zmieniakrojczcionki
« zmienia wielkos¢
czcionki

« ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe) i
podkreslenietekstu

« zmieniakolor tekstu

o wyrownuije akapit
nardzne sposoby

« Umieszcza

w dokumencie obiekt
WordArtiformatuje go

« wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu

« podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twardg spacj¢ oraz
migkkienter

o sprawdza poprawnos¢

« formatuje dokument
tekstowy wedhug
podanych wytycznych

« uzywa opcji Pokaz
wszystko dosprawdzania

formatowaniatekstu
« dodaje weigcia
na poczatku akapitow

« samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu
dojegotresci,wykazujac
sigwysokimpoziomem
estetyki

« przygotowuje w grupie
plakatinformujgcy
o okreslonym

ortograficzng i wydarzeniu
gramatyczng tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie narzedzia
1.2. Formatowanie « Wymieniaelementy,z |« dodajedotabeli « zmienia kolor « korzystaznarzedzia |« uzywatabeli
tabeli wedytorze tekstu | - 4 oh cifadasi kolumnyiwiersze wypenienia komérek dRy(sj“-:j tabelg | doporzadkowania
tabela « usuwa z tabelikolumny i | oraz ich obramowania o?az(;rr?ivgr?m\?v’ usluzvl?nla roznych danych
- wstawiadodokumentu | wiersze « formatuje tekst linii tabeliy ye wykorzystywanych
tabelg o okreslonej o Wybiera i ustawiasty! wkomorkach wzyciu
liczbiekolumniwierszy | tabeli z dostepnych w codziennym
edytorze tekstu » uzywatabeli
do przygotowania
krzyzowki




1.3. Wstawianie grafiki
w dokumencie
tekstowym

« Zmieniatto strony
dokumentu

« dodaje dotekstu obraz
z pliku

« Wstawia do dokumentu

ksztatty

« dodaje obramowanie
strony

 wyroznia tytut
dokumentu za pomoca
opcji WordArt

« Zmieniarozmiar
Ipotozeniewstawionych
elementow graficznych

« Zmieniaobramowanie

1 wypelnienie ksztattu

« formatuje obiekt
WordArt

o uzywa narzedzi
z karty Formatowanie
do podstawowej obrobki
graficznej obrazow

* przygotowujew
grupie komiks
przedstawiajacy
krotka, samodzielnie
wymyslong histori¢

1.4. Tworzenie atlasu przyrodniczego — zadanie projektowe

« wspOtpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
. orzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu o
« wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich

Wygla( . .
« zZmienia tho strony oraz dodaje obramowanie

2. Poznajemy podstawy programowania

2.1. Ukladamy plan naszej
pracy

« ustala cel wyznaczonego
zadania

« zbiera dane potrzebne
do zaplanowania
wycieczki

« 0sigga wyznaczony cel
bez wezesniejszejanalizy
problemu

o analizuje trasgwycieczki i
przedstawia rézne
Sposoby jejwyznaczenia

« Wybiera najlepszatrase
wycieczki

« buduje w programie
Scratch skryptliczacy
dtugosc¢ trasy

« formutuje zadaniedla
kolegow i kolezanek z
klasy

2.2. Poznajemy podstawy
programowania. Jak
przejs¢ przez labirynt?

« Wczytuje do gry
gotowe tto z pliku
« dodaje do projektu
posta¢ z biblioteki

e rysuje tlogry
np. w programie Paint

« ustala miejsce obiektu
na scenie przez podanie
jegowspotrzednych

« buduje skrypty
do przesuwania duszka
za pomocg klawiszy

« dodajedrugipoziomgry
« uzywazmiennych

« dodaje do gry dodatkowe
postaci poruszajace si¢
samodzielnie i
utrudniajace graczowi
osiggniecie celu

« przygotowuje projekt,
ktory przedstawia ruch
stonca naniebie

2.3. Rysujemy
w programie Scratch

« buduje skrypty
do przesuwania duszka po
scenie

« korzystazhblokow z
kategorii Pisak do
rysowanialinii na
scenie podczas
ruchu duszka

« zmienia grubosc, kolor i
odcienpisaka

« budujeskryptdo
rysowania
kwadratu

« buduje skrypty
do rysowania dowolnych
figur foremnych

o tworzy skrypt, dzieki
ktoremu duszek napisze
okreslone stowona
scenie




2.4. Tworzenie
skomplikowanych
rysunkéw w Scratch

« buduje skrypty
do rysowania figur
foremnych

« wykorzystuje skrypty
do rysowania figur
foremnych przy
budowaniu skryptow
dorysowaniarozet

« korzystazopcji Tryb
Turbo

« korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbg
bokow i ich dtugosé¢

« Wykorzystuje bloki
z kategorii Wyrazenia
do obliczania katow
obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

« buduje skrypt
wykonujacy rysunek
skfadajacysi¢
z trzech rozet

3.1.Projektowanie
prezentacji
multimedialnej

« dodaje slajdy do
prezentacji

* Wpisuje tytut
prezentacji
napierwszymslajdzie

« Wybiera motyw
dla tworzonej

prezentacji
 Zmleniawariantmotywu

« dodaje obrazy,
dopasowuje ichwygladi
potozenie

« stosuje zasady tworzenia
prezentacji

« przygotowuje czytelne
slajdy

« zbieramateriaty, planuje

itworzy prezentacje
na okreslony temat

3.2. Tworzenie
albumu
fotograficznego

« korzystazopcji Album
fotograficzny i dodaje do
niegozdjecia
z dysku

« dodaje podpisy pod
zdjeciami

« zmienia ukfad obrazow
w albumie

« formatuje
wstawione zdjecia,
korzystajac
z narzedzi na karcie
Formatowanie

« wstawiadoalbumupola

tekstowe i ksztatty
« Usuwatlozezdjecia

« samodzielnie
przygotowuje prezentacje
przedstawia- jaca
okreslona historie,
uzupetniong o ciekawe
opisy

« wstawia do prezentacji

obiekt SmartArt
i formatuje go

3.3. Wstawiamy
przejsciaianimacje w
prezentacji

« tworzy prezentacj¢ Ze
zdjeciami

- Wstawiadoprezentacji
obiekt WordArt

« dodaje przejscia migdzy
slajdami

« dodajeanimacje
do elementow
prezentacji

« okresla czas trwania
przejsciamiedzy
slajdami

« okres$laczastrwania
animacji

« dodaje dzwickidoprzejse
I animacjl

« ustawia przejscia
miedzy slajdami i
animacie,
dostosowujacczasich
trwania do
zawartosci
prezentacji B

« Wstawia do prezentacji
obrazy wykonane
w programie Painti

dodaje ,
do nich Sciezki ruchu




3.4. Dodajemy
dzwiek i wideo w
prezentacji

« dodaje do prezentacji
muzyke zpliku

« dodaje do prezentacji
film zpliku

« Ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki
nawieluslajdach

« Ustawia odtwarzanie
dzwicku w petli

« Zmieniamoment
odtworzenia

dzwigku lubfilmu
na Automatycznie lub
Po kliknigciu.

« zapisuje prezentacje
jako plik wideo

« korzysta z dodatkowych
ustawien dzwigku:
stopniowej zmiany
glosnosci oraz
przycinania

« korzysta z dodatkowych
ustawien wideo:
stopniowerozjasnianie
1 §ciemnianie Oraz
przycinanie

« Wykorzystuje
W prezentacji
samodzielnie nagrane
dzwieki i filmy

3.5. Sterowanie animacja
komputerowa

o tworzy prostg
prezentacj¢ z obrazami
pobranymiz internetu

« dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy:
ksztattyipolatekstowe

« formatuje dodatkowe
elementy wstawione
do prezentacji

« Zmieniakolejno$é
i czas trwania animacji,
dopasowujac je do historii
przedstawianej
W prezentacjl

« przedstawia w prezentacji
dtuzsza historie,
wykorzystuje przejscia,
animacje
i korzysta z zaawansowa-
nych ustawien

Dzial 4. Animacje kompute

rowe i sterowanie obiektem

4.1. Tworzenie prostych
animacji
komputerowych

 omawia budowe okna
programu Pivot
Animator

o tworzy prosta animacj¢

« dodaje tto doanimacji

« tworzy animacjg
sktadajaca si¢ z wickszej
liczbyklatek,
przedstawiajacg radosng

« tworzyptynneanimacje

« tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie

« przygotowuje animacje

sktadajacasiezkilku postaé przedstawiajacg idaca
klatek postac
4.2. Tworzenie whasnych |« uruchamiaokno « tworzy postaé kucharza  |* edytuje dodanapostac |« tworzy animacije « przygotowuje w grupie
animowanych postaci tworzenia postaci wedytorze postaci « tworzy rekwizyty z wykorzystaniem zabawng,
idodaje jadoprojektu dla postaci stworzonej przez siebie kilkuminutowa
postacl animacje

« wykorzystuje wlasne
postaci w animacji
przedstawiajacej krotka
histori¢

4.3. Przygotowanie filmu przygodowego — zadanie projektowe

« wspotpracuje W grupie podczas tworzenia projektu
« przygotowuje i zmienia tto animacji

« samodzielnie tworzy nowapostac o

« przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody =

« zapisuje plik w formacie umozliwiajacym odtworzenie animacji na kazdym

komputerze




Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny z informatyki dla klasy 6 szkoly podstawowej

Wymagania zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i maja na celu utatwienie planowania lekcji i oceniania uczniow. Sa

one propozycja, ktora nauczyciel powinien dostosowa¢ do mozliwosci swojego zespotu klasowego.

Zostaty oznaczone nast¢pujace kategorie taksonomiczne celéw nauczania:

A — zapamigtanie wiadomosci,

B — zrozumienie wiadomosci,

C — stosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych,

D — stosowanie wiadomosci w sytuacjach nowych.

Wymagania Wymagania Wymagania (\ilxygggaamc% Wymagania
Zaaadnienie konieczne (ocena podstawowe pozszerzajace (ocepna A wyKraczajace
9 dopuszczajaca) (ocena dostateczna) (ocena dobra) dobra) (ocena celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
. - A) Wymienia zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowej. (C) Stosuje poznane zasady
Bﬁg&‘)s\%f“smo w gezpl_ecz_eﬁstwa_w pracowni oraz podczas pracy na komputerze. (A) Okresla, za co moze uzyska¢ dana ocene;
p wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady pracy na zajeciach komputerowych.

1. Animacja komputerowa

1.1. Tworzenie
prostych animacji
komputerowych

(A) Zna pojecie
,,animacja

oklatkowa”. (B)

otrafi powiedzie¢, na
czym polega tworzenie
animacji poklatkowej.
(C) Zmienia ulozenie
czesci postaci i dodaje
klatki

(C) Tworzy prosta
animacje, w ktore|
ruchy animowanej
postaci nie sg
plynne. .
Ustawia rozmiar
latki animacji.

(C) Tworzy animacie
z namalowanym przez
siebie tlem, animacija
przedstawia idaca
postac, jednak jej
ruchy nie zawsze s3
odpowiednio plynne.

(C) Tworzy animacie,
w Ktorej ruchy
animowanej postaci sg
ptynne.

(D) Przygotowuje
animacj¢
przedstawiajaca
pat&/czaka skaczacego
w dal, tworzy figury
potrzebne do animacji
oraz tlo.

1.2. Tworzenie
animowanych postaci

(B) Uruchamia
okno tworzenia
nowej postaci.

Z pomoc3g
nauczyciela
buduje nowa,
figure 1 dodaje ja
do animacji.

(C) Samodzielnie
tworzy postac
kucharza oraz
rekwizyty, ktore
wykorzysta w )
projekcie. (C) Dodaje
utworzone figury do
projektu i rozmieszcza
Je na scenie.

(C) Modytikuje
wyglad .
utworzonych figur.
(C) Tworzy
animacje
Erzedstawm]aca
ucharza
przygotowujacego
wybrane danie,
moga wystepowac
pewne
niedociagniecia.

(C) Animacja jest
przygotowana )
W Sp0sob pomystowy i
tworczy, z dbatoscia 0
SZCZego1y.

(D) W zespale
przygotowuje
scenariusz animacji, a
nastepnie animaci¢ na
jego podstawie.

1




1.3. Zespolowe
projektowanie
animacji

(D) W zespole tworzy animacje¢ przedstawiajaca postac poruszajaca si¢ po okreslonej trasie i pokonujacg rdézne

przeszkody.

2. Podstawy programowania

2.1. Poznajemy
podstawy
programowania w
Scratch

(A) Wie, ze z
programu Scratch
mozna korzystaé
przez przeg ?darke
mternetowa lub po
zainstalowaniu go na
komputerze.

(B) Rozréznia |
elementy interfejsu
programu Scratch.
(B 1C) Odnajduje
wlasciwe bloki 1
faczy jew
odpowiedniej
kolejnosci (wzoruje
si¢ na tresciach

W podreczniku).

(C) Korzysta z
biblioteki programu.
(A) Wie, co oznacza
duplikowanie duszka.
(B) Potrafi utworzy¢
ko 15 duszka.

(C? rogramuje ruch
duszkaz =
uwzglednieniem
odbicia od krawedzi
sceny.

(B 1C) Modytikuje
vi/yglad duszka oraz
tla,

(C) Tworzy prolekt,
W ktorym okresla
sposOb poruszania si¢

wach duszkow,

programuje skutek
zaistnienia zdarzenia
(spotkania duszkow).

(C) Podczas
tworzenia projektu
wykazuje si¢
pomystowoscia

I wlasna inwencja
tworcza.

(D) Tworzy projekt
programu, w ktorym
zostanie przedstawiona
rozmowa dwach,
namalowanych przez
niego duszkow.

2.2. Uczymy duszka
poruszacd si¢ we
wszystkich
kierunkach

(C) Usuwa duszka

z projektu, wstawia
do projektu nowe
duszki oraz tlo.

(A) Wie, ze kazdy
punkt na scenie mozna
opisa¢ za pomoca
dwdch liczb.

(B) Odwzorowuje

Z podrecznika skrypty
umozliwiajace
sterowanie matpka
oraz ruch owocow.

(B) Odczytuje pozycie
duszka na scenie.

(C) Ustala nowa
pozyci¢ duszka.

(C) Buduje skrﬁpty
okreslajace ruc
bananow

Z uwzglednieniem
losowego czasu ich
spadania.

(C) Programuje efekt
spotkania owocow

Z malpka.

(B) Wie, ze pg
ukryciu owocow
konieczne jest
okreslenie

w projekcie momentu
ich ponownego
pojawienia si¢.

(Bs Odwzorowuje
skrypt okreslajacy
pojawilanie si¢
owoCcOw i rozumie
jego dzialanie.

(C) Okresla czas,
po uplywie ktorego
owoce maja
pojawic sie
ponownie na
roslinach.

(B) Tlumaczy
zastosowane

w skryptach
rozwigzania.

(D) Tworzy gre,
W ktorej steruje sie
obiektem i omija
pojawiajace si¢
przeszkody.




2.3. Projektujemy
labirynt w Scratch

(1C) Wstawia gotowe

0.
(C) Odwzorowuje

skrypty
Z podrecznika.

(C) Tworzy tlo
Frz_edstawlalace_ )
abirynt i wstawia je
do projektu. (C)
Budu ie_skrypty
okreslajace ruch
duszka w korytarzach
labiryntu, programuje
efekty zderzenia ze
$ciang labiryntu i
dotarcia do wyjscia.

(C) Tworzy drugie tlto
z labiryntem i buduje
skrypty dla drugiego
poziomu.gry.

(B) Zna 1 wyjasnia
pojecie zmiennej.

(Ci Wstawia zmienne
do projektu, a
nastepnie okresla

w skryptach ich )
poczatkowe wartosci
oraz zmiang tych
wartoscl.

(C) Programuje
zakonczenie gry —
EQ]awn;nle SI¢
omynikaty z liczba
ruchow, ktore
wykonat duszek, aby
051a§naé cel. =~
(B) Potrafi wyjasni¢
zastosowane
w skryptach
rozwigzania.

(D) Tworzy projekt
przedstawiajacy ruch
stonca po niebie.

2.4. Rysujemy figury
geometryczne w
Scratch

(A) Wie, w ktore]
kategoril znajduja
si¢ bloki
umozliwiajace
rysowanie.

(C) Wykonuje
proste rysunki
1 potrafi wyczyscic
scene.

(C) Zmlenla kolor

I éruboéc' pisaka.

(C) Korzystajac ze
wzoru, oblicza kat, o
jaki ma sie obrécicé

‘duszek podczas

rysowania wielokata
o wszystkich bokach
rowne] dlugosci

I wszystkich katach
rownych. .

(C) Buduie skrypt
umozliwiajacy
narysowani¢ wiclokata
0 konkretnej liczbie
bokéw o okreslonej
dlugosci.

(B) Potrafi ustawic
sposob wyswietlania
zmiennej za pomoca
suwaka.

(C) Tworzy skrypty
umozliwiajace
rysowanie wielokatow
0 wszystkich katach 1
bokach rownych, w
ktorych liczba i
dlugosc¢ bokoéw sa
okreslone za pomoca
zmiennych.

(C) Tworzy skrypt
umozliwiajacy
narysowanie
wielgbarwnej rozety,
w ktorej liczba .
wielokatow, z ktorej
sie sktada, liczba
bokoéw oraz dlugos¢
boku wielokata sa
okreslone za pomoca
zmiennych.

(D) Tworzy program
umozliwiajacy
narysowanie figury
zlozonej z kilku rozet.

2.5. Tworzymy prosta
gre w Scratch

(C) Tworzy proste
plansze do gry i
zmienia ich nazwy.
(C) Dodaje duszki
(z6kta kulke oraz
przycisk) do projektu.
(C) Tworzy zmienne,
Wzorujac si¢ na
podreczniku.

(C) Odwzorowuje

Z podrecznika skrypty
dla tla oraz dodanych
duszkow.

(B) Wie, do czego
mozna wykorzysta¢
komunikaty

W programie Scratch.
(C) Tworzy plansze do
gry z wigksza
dbatoscig o szczegodly.
(B) Rozumie zasady
dziatania skryptow
zbudowanych dla tfa,
z6ttej kulki oraz
duszka przycisku.

(B) Potrafi stosowac
komunikaty w
programie Scratch.

(C) Dodaje kulkiw
innych kolorach i
tworzy dla nich skrypty
na podstawie skryptow
dla zo6ttej kulki.

(C) Programuje
moment zakonczenia

ary.

(C) Dodaje do projektu
duszka, ktory
poinformuje

0 zakonczeniu gry,
tworzy dla niego
odpowiedni skrypt.

(B 1C) Wyjasnia
sposob dziatania
tworzonych skryptow i
potrafi zmodyfikowaé
je, aby dostosowac je
do swoich potrzeb.

(C) Tworzy
kilkuetapowa gre
wlasnego pomystu,

W ktorej trudnosé
wzrasta po przejsciu na
kolejny poziom.




3. Wprowadzenie do arkusza kalkulacyjnego

3.1. Wprowadzamy
dane do arkusza
kalkulacyjnego

(A) Zna pojecia
,»arkusz kalkulacyjny”,
,.,komorka”, , . wiersz”,
,.kolumna”.

(B) Podaje adres
wskazanej komorki.
(C) Dodaje nowe

(C) Wypetnia komorki
danymi.

(C) Potrafi zmienic¢
szeroko$¢ kolumny.
(B) Porusza si¢ miedzy
arkuszami.

(C) Zmienia nazwy
arkuszy i kolory kart
arkuszy.

(C) Formatuje
komorki.

(B) Potrafi zaznaczac
komorki, takze kilka

(D) Potrafi skopiowac
dane z jednego arkusza
I wklei¢ je do innego
arkusza.

(D) Prowadzi w
programie Excel
dziennik zmian
pogodowych — zapisuje
w oddzielnych
arkuszach wyniki
obserwacji pogody

arkusze. komorek, ktore ze soba w ciggu kolejnych dni.
nie sgsiaduja.
. A) Zna pojecia (C) Zmienia sposob  [(C) Sortuje (C) Stosuje (D) Stosuje ;

3.2. FormatUJemy (na 1dwek kolumny’ S : J J€ opcje

; . » y”, |wyswietlania daty. alfabetycznie dane w : -

i sortujemy dane 7setia danych”, ) Tworzy serie komorkach formatowanie Filtruj w celu

w arkuszu ,sortowanie”. danych. warunkowe wyswietlenia danych
| sortowanie spetiajacych

niestandardowe

okreslone kryteria.

3.3. Wykonujemy
proste obliczenia
w arkuszu

g_A) Zna pojecia__
ormuty I funkciji.
(B) Zpomocg
nauczyciela wpisuje

(C) Stosuje formuty

I funkcije do
wykonywania prostych
obliczen na

(C) Tworzy tabele
Z przychodami

I wydatkami

w poszczegblinych

(C) Tworzy w
arkuszu tabele
obliczajaca budzet
kieszonkowy dla

(Df Tworzy formule

obliczajac
wskainii %MI 1
formatuje komorke z

. do arkusza wartosciach wpisanych |miesigcach roku. poszczegodlnych wynikiem w
kalkulacyjnym podstawowe w komérkach. miesiecy w roku, zalezno§ciod
formuty. (B) Zna funkcje inne  |otrzymanego w niej
niz Suma, np. wyniku.
Srednia, lloczyn.
. (C) Z pomoca C) ] (C) Dobiera (C) Dodaje,, . (D) Tworzy w
3.4. Poznajemy nauczyciela tworzy ormatuije rodzaj wykresu usuwa i zmienia grupie formularz
rodzaje wykresow w |wykres kolumnowy.  |utworzony do typu danych. elementy ankiety, a nastepnie
Kk wykres. wykresu. rzeprowadza 13 w
arkuszu E
. lasie. Tworzy
kalkulacyjnym w arkuszu programu
Excel tabele
z wynikami
I sporzadza wykres.

Analizuje wyniki
ankiety I zapisuje
whnioski w

programie Word.




4. Grafika komputerowa

4.1. Tort ma warstwy (B) Z pomoca (C) Tworzy warstwy. |(C) Rysuje na réznych [(D) Zmienia warto$¢  |(D) Wykonuje grafike
i cebula ma warstwy. [nauczyciela uruchamia ((AiC) Zna ipotrafi  |warstwach i zmienia |krycia oraz tryb przedstawiajaca model
O tworzeniu grafik r6zne okna w stosowac narzgdzia, ich kolejnos¢. nalozenia warstw. Uktadu Stonecznego.
z wykorzystaniem programie GIMP. ktére mozna (C) Korzysta z roznych
warstw (A) Wie, do czego wykorzysta¢ do narzedzi i dostepnych
stuzg warstwy w tworzenia prostych dla nich opcji.
programie GIMP. rysunkow. (B) Potrafi wybra¢
(B) Wie, ze prace odpowiedni format
wykonane w programie|zapisu utworzonej
GIMP mozna zapisa¢ |grafiki.
W r6znych formatach.
4.2. Zdjeé ciecie- (A) Zna pojecia (C) Zmienia jasnos¢  |(C) Skaluje oraz (D) Stosuje rozne (D) W grupie
giecie. Elementy ,fotomontaz” i I kontrast obrazu. przesuwa warstwy. efekty np. filtry. wykonuje fotomontaz z
retuszu i fotomontazu |»r€tusz”. (A) Zna rézne Tworzy z nich rézne Kilku ilustracji
zdje¢ (C) Otwiera zdjecie narzgdzia zaznaczania. |Kompozycje. przedstawiajacy sceng

w programie GIMP.

(C) Zaznacza fragment
ilustracji, a nastepnie
kopiuje go na inng
warstwe.

z wybranego filmu lub
ksigzki, w ktorym
bohaterami sg osoby

Z grupy.

4.3. Czar szkolnych
lat. Praca nad
projektem

(D) W grupie tworzy obraz (pamiatke chwil spedzonych z klasg) bedacy fotomontazem kilku ilustracji, stosujagc poznane

techniki




Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z informatyki dla klasy 7 szkoly podstawowej

Wymagania zamieszczone zostaly dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i maja na celu ulatwienie planowania lekcji i oceniania uczniow.

Sa propozycja, ktoéra nauczyciel powinien zmodyfikowaé stosownie do mozliwosci swojego zespohu klasowego.

Temat Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
konieczne (ocena podstawowe (ocena | rozszerzajace (ocena | dopelniajace (ocena | wykraczajace (ocena
dopuszczajaca) dostateczna) dobra) bardzo dobra) celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. KOMPUTER

1.1. Rozmawiamy
0 komputerze
i mediach cyfrowych

ewymienia dwie
dziedziny, w ktérych
wykorzystuje si¢
komputer

eidentyfikuje elementy
podstawowego
zestawu
komputerowego

ewymienia cztery
dziedziny, w ktérych
wykorzystuje si¢
komputery

eOpisuje cztery
najpopularniejsze
rodzaje komputerow:
komputer
stacjonarny, laptop,
tablet, smartfon

enazywa i omawia
przeznaczenie
popularnych urzadzen
peryferyjnych

eprzestrzega zasad
bezpiecznej i
higienicznej pracy
przy komputerze.

ewymienia szes¢
dziedzin, w ktorych
wykorzystuje si¢
komputery
eOpisuje rodzaje
pamigci masowej
eomawia jednostki
pamigci masowej
ewstawia do
dokumentu znaki,

korzystajac z kodow
ASCII

eWymienia osiem
dziedzin, w ktorych
wykorzystuje si¢
komputery

ewyjasnia, czym jest
system binarny
(dwdjkowy) i
dlaczego jest
uzywany do
zapisywania danych
w komputerze

ezamienia liczby
zZ systemu
dziesigtnego na
dwojkowy
i odwrotnie

1.2. Poznajemy
rodzaje programow
komputerowych

i przepisy prawa

eWyjasnia, czym jest
program
komputerowy

ewyjasnia, czym jest
system operacyjny

euruchamia programy
komputerowe

eWymienia rodzaje
programow
komputerowych

eWwymienia trzy
popularne systemy
operacyjne dla
komputerow.

eprzyporzadkowuje
program
komputerowy do
odpowiednigj
kategorii

eswymienia trzy
popularne systemy
operacyjne dla
urzadzen mobilnych

esamodzielnie instaluje
programy
komputerowe

eWymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie

eWymienia i opisuje
mniej popularne
systemy operacyjne




eprzestrzega zasad
etycznych podczas
pracy z komputerem.

1.3. Porzadkujemy
I zabezpieczamy
dokumenty

ekopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujac
schowek

ewyjasnia, czym jest
zlosliwe
oprogramowanie

ekopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery,
wykorzystujac
metode ,,przeciggnij i
upus¢”

ewyjasnia, dlaczego
nalezy robi¢ kopie

ekompresuje i
dekompresuje pliki i
foldery,
wykorzystujac
popularne programy
do archiwizacji (np.
winrar, winzip) oraz

estosuje skroty
klawiszowe do
kopiowania,
przenoszenia oraz
usuwania plikow
i folderéw
ezabezpiecza komputer

eustawia automatyczne
tworzenie kopii
bezpieczenstwa
danych wedlug
harmonogramu.

bezpieczenstwa funkcje systemu zagrozeniami innymi
danych operacyjnego niz wirusy
eWwymienia rodzaje esprawdza, ile miejsca | komputerowe
zlosliwego na dysku zajmuja
oprogramowania pliki i foldery
ezabezpiecza komputer
przed wirusami,
instalujgc program
antywirusowy
2. GRAFIKA KOMPUTEROWA
2.1. Projektujemy eotwiera dokument ze | ewymienia rodzaje eWwymienia trzy echarakteryzuje esamodzielnie
dokument w edytorze | wskazanego miejsca grafiki komputerowej | formaty plikow rodzaje grafiki wyszukuje narzedzia
grafiki ezapisuje dokument eopisuje zasady graficznych komputerowej programu graficznego

we wskazanym
miejscu

etworzy nowy
dokument w
programie GIMP.

tworzenia dokumentu
komputerowego
ezmienia ustawienia

narzedzi programu
GIMP.

etworzy w programie
GIMP kompozycje z
figur geometrycznych

esprawdza rozmiar
pliku.

ezapisuje obrazy w
roznych formatach
ewyjasnia, czym jest
plik

ewyjasnia, czym jest
sciezka dostgpu do
pliku.

i odpowiednio ich
uzywa
echarakteryzuje
formaty graficzne
i omawia rdznice
pomigdzy nimi.

2.1. Pracujemy
z dokumentem
w edytorze grafiki

eWwymienia trzy
sposoby
pozyskiwania
obrazow cyfrowych

eotwiera obraz ze
wskazanego pliku

eWymienia etapy
skanowania i
drukowania obrazu

eWYymienia operacje
dotyczace koloru
mozliwe do

eustawia parametry
skanowania i
drukowania obrazu

swykonuje w
programie GIMP
operacje dotyczace

ewyjasnia, czym jest
rozdzielczo$¢ obrazu

echarakteryzuje
parametry
skanowania i
drukowania obrazu

esamodzielnie
wyszukuje rozne
narzedzia 1 poznaje
mozliwos$ci programu
graficznego.




ezapisuje zmiany
wprowadzone w
obrazie

estosuje filtry w
programie GIMP.

wykonania w

programie GIMP
ezapisuje obraz w

wybranym formacie
edrukuje obraz z pliku.

koloru
ekorzysta z podgladu
wydruku dokumentu.

epoprawia jako$¢
zdjecia.

2.2. Tworzymy
kompozycje graficzne
w programie GIMP

etworzy rysunek za
pomoca
podstawowych
narzedzi programy
GIMP i zapisuje ten
rysunek w pliku

ezaznacza fragmenty
obrazu

ewykorzystuje
schowek do
kopiowania i
wklejania
fragmentow obrazu.

ewyjasnia roznice
miedzy kopiowaniem
a wycinaniem
fragmentu obrazu

eOMawia znaczenie
warstw obrazu w
programie GIMP

etworzy i usuwa
warstwy w programie
GIMP

eUmieszcza napisy na
obrazie w programie
GIMP.

ewyjasnia, czym jest i
do czego stuzy
schowek

euzywa skrotow
klawiszowych do
wycinania,
kopiowania i
wklejania
fragmentow obrazu

euzywa narze¢dzi
selekcji dostepnych w
programie GIMP

ezmienia kolejnos¢
warstw obrazu w
programie GIMP.

ewyjasnia roznice
pomiedzy
ukrywaniem a
usuwaniem warstwy

elaczy warstwy w
obrazach tworzonych
w programie GIMP

ewskazuje réznice
migdzy warstwa tlo a
innymi warstwami
obrazow w programie
GIMP.

esamodzielnie
wykorzystuje
mozliwo$ci warstw
podczas tworzenia
rysunkow.

2.2. Projektujemy
graficzne w
programie GIMP

ezaznacza, kopiuje i
wkleja fragmenty
obrazu

etworzy animacje z
zastosowaniem filtra
w programie GIMP.

estosuje podstawowe
narzedzia selekcji

etworzy proste
animacje
w programie GIMP

euzywa narzedzia
inteligentne nozyce
programu GIMP
podczas tworzenia
fotomontazy.

eWyjasnia, czym jest
selekcja w edytorze
graficznym

echarakteryzuje
narzedzia selekcji
dostepne w programie
GIMP

euzywa narzgdzi
selekcji podczas
tworzenia
fotomontazy w
programie GIMP.

epracuje na warstwach
podczas tworzenia
animacji w programie
GIMP

ekorzysta z
przeksztalcen obrazu
w programie GIMP.

etworzy animacje
i fotomontaze wedlug
wilasnego pomystu
ekorzysta
Z mozliwosci
dodawania i usuwania
obszarow do
zaznaczenia.

3. INTERNET

3.1. Poznajemy
Internet jako zrodlo
informacji

ewyjasnia, czym s3
sie¢ komputerowa
i Internet

esprawnie poshiguje
si¢ przegladarka
internetowg

ekopiuje teksty
znalezione w
Internecie i wkleja do

ewyjasnia roznice
pomigdzy klasami
sieci komputerowych

eswykorzystuje podczas
pracy zaawansowane
mozliwosci




eprzestrzega przepiséw | ewymienia rodzaje innych programow edopasowuje przegladarek
prawa, korzystajac sieci komputerowych | komputerowych przegladarke internetowych
Z Internetu. eomawia budoweg ezapami¢tuje internetowg do (thumacz, kalkulator,
prostej sieci znalezione strony swoich potrzeb. przelicznik miar
komputerowej internetowe w i walut).
ewyszukuje informacje | pamieci przegladarki
w Internecie (w Ulubionych lub w
eprzestrzega zasad Zaktadkach).
bezpieczenstwa
podczas korzystania z
sieci i Internetu.
3.2. Poznajemy eprzestrzega Netykiety | epobiera pliki réznego | ekorzysta z ekorzysta z chmury esamodzielnie
sposoby w trakcie komunikacji | rodzaju z Internetu komunikatorow obliczeniowej konfiguruje program
komunikowania si¢ przez sie¢ i Internet edodaje zatgczniki do internetowych do podczas tworzenia do obstugi poczty
I wymiany informacji | eodbiera i wysyta wiadomosci porozumiewania si¢ projektow elektronicznej.
za pomoca Internetu poczte elektroniczng. elektronicznych ze znajomymi grupowych.
eprzestrzega ewkleja pobrane z
postanowien licencji, Internetu obrazy do
ktorymi objete sg edytora tekstu.

materiaty pobrane z
Internetu

eunika zagrozen
zwigzanych z
komunikacja
internetowa.

4. ALGORYTMIKAII

PROGRAMOWANIE

4.1. Poznajemy

ewyjasnia, czym jest

eWymienia etapy

e0pisuje algorytm w

esamodzielnie buduje

eWymienia i opisuje

sposoby algorytm. rozwigzywania postaci schematu zlozone schematy inne sposoby

przedstawiania probleméw blokowego. blokowe do reprezentowania

algorytmow eopisuje algorytm w przedstawiania algorytmow (np.
postaci listy krokdw. roéznych algorytmow. | drzewo

algorytmiczne).

4.2. Poznajemy ewyjasnia, czym jest eOmawia réznice eWymienia ebuduje ztozone ezamienia algorytm na

techniki programowanie pomiedzy kodem przyktadowe schematy blokowego kod zrédlowy w

algorytmiczne ewyjasnia, czym jest zrédtowym a kodem srodowiska shuizace do dowolnym jezyku
wynikowym programistyczne przedstawiania programowania.




program etlumaczy, czym jest estosuje podprogramy skomplikowanych
komputerowy. srodowisko w budowanych algorytmow
programistyczne algorytmach ekonstruuje ztozone
etlumaczy, do czego ewykorzystuje sytuacje | sytuacje warunkowe
uzywa si¢ zmiennych | warunkowe w (wiele warunkéw) w
w programach budowanych algorytmach.
eprzedstawia algorytm | algorytmach.
w postaci schematu
blokowego.
4.3. Programujemy ebuduje proste skrypty | eomawia budowe okna | euzywa zmiennych w | ekonstruuje procedury | etworzy
w jezyku Scratch w jezyku Scratch. programu Scratch skryptach z parametrami w skomplikowane
ewyjasnia, czym jest budowanych w jezyku Scratch. skrypty do
skrypt w jezyku jezyku Scratch rozwigzywania
Scratch ewykorzystuje sytuacje okreslonych
estosuje powtarzanie warunkowe w problemow.
polecen (iteracje) w skryptach w jezyku
budowanych Scratch
skryptach. ekonstruuje procedury
bez parametrow w
jezyku Scratch.
4.4. Tworzymy ebuduje proste skrypty | edodaje nowe duszki w | euzywa sytuacji edodaje do gry ebuduje w jezyku
projekt gry w Scratch | w jezyku Scratch. programie Scratch warunkowych tworzonej w jezyku Scratch gre wedlug
edodaje nowe tta w w skryptach Scratch nowe samodzielnie
programie Scratch. budowanych (trudniejsze) wymys$lonego

W jezyku Scratch
ekorzysta ze

zmiennych

w skryptach

budowanych

W jezyku Scratch
ewykonuje petle

Powtdrzeniowe

(iteracyjne)

w skryptach

budowanych

W jezyku Scratch

poziomy.

scenariusza i
ustalonych przez
siebie zasad.




5. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

5.1. Tworzenie
dokumentu
tekstowego

w edytorze tekstu

ewyjasnia, Czym jest
dokument tekstowy

episze tekst w edytorze
tekstu.

ewyjasnia pojecia:
akapit, wciecie,
margines

etworzy nowe akapity
w dokumencie
tekstowym

estosuje podstawowe
opcje formatowania
tekstu.

eotwiera dokument
utworzony w innym
edytorze tekstu

ezapisuje dokument
tekstowy
w dowolnym
formacie

ekopiuje parametry
formatowania tekstu.

eustala interlini¢
pomigdzy wierszami
tekstu oraz odlegtosci
pomigdzy akapitami.

eformatuje tekst
W sposbb estetyczny
wedlug wiasnego
pomystu.

5.2. Opracowywanie
tekstu w edytorze
tekstu

ewlacza podglad
znakow
niedrukowanych
w edytorze tekstu
ewymienia dwie
zasady redagowania
dokumentu
tekstowego
eWwymienia dwie
zasady doboru
parametrow
formatowania tekstu
ezna rodzaje
stownikow w

ekorzysta ze stownika
ortograficznego w
edytorze tekstu
ekorzysta ze stownika
synonimow w
edytorze tekstow
ewymienia trzy zasady
redagowania
dokumentu
tekstowego
eWwymienia trzy zasady
doboru parametrow
formatowania tekstu.

ewymienia kroje pisma
eWymienia cztery
zasady redagowania
dokumentu
tekstowego
eWymienia cztery
zasady doboru
formatowania tekstu
estosuje zasady
redagowania tekstu.

ewymienia i stosuje
wszystkie omowione
zasady redagowania
dokumentu
tekstowego

eWymienia i stosuje
wszystkie oméwione
zasady doboru
parametrow
formatowania tekstu

erozumie rézne
zastosowania krojow
pisma.

eprzy rozwigzywaniu
zadan samodzielnie
wyszukuje dodatkowe
opcje narzedzi
edytora tekstu

edokladnie redaguje
i formatuje tekst
wedhug przyjetych
zasad.

edytorze tekstu.
5.3. Wykonujemy eWstawia obraz do estosuje rozne sposoby | eprzycina obraz ezna i charakteryzuje | eprzy rozwigzywaniu
operacje na dokumentu otaczania obrazéw wstawiony do wszystkie uktady zadan samodzielnie
fragmencie tekstu tekstowego tekstem dokumentu obrazu wzgledem wyszukuje dodatkowe
w dokumencie ewykonuje operacje na | ekorzysta z gotowych tekstowego tekstu opcje narzedzi

fragmentach tekstu.

szablonéw podczas
tworzenia dokumentu
tekstowego
eprzemieszcza obiekty
w dokumencie
tekstowym.

eformatuje obraz z
wykorzystaniem
narzedzi z grupy
Dopasowanie

ezNna co najmniej trzy
ukiady obrazu
wzgledem tekstu.

egrupuje obiekty w
edytorze tekstu.

edytora tekstu.




5.4. Wstawiamy
obiekty do dokumentu
tekstowego

ewstawia w dowolny
sposob obraz do
dokumentu
tekstowego.

e0sadza obraz
w dokumencie
tekstowym

emodyfikuje obraz
osadzony
w dokumencie
tekstowym

ewstawia i modyfikuje
obraz jako nowy
obiekt w dokumencie
tekstowym.

ewyjasnia zasade

dzialania
mechanizmu OLE

ewymienia dwa

rodzaje obiektéw,
ktére mozna osadzi¢
w dokumencie
tekstowym.

ewymienia wady i
zalety roznych
technik umieszczania
obrazu w dokumencie
tekstowym i stosuje te
techniki

ewymienia trzy rodzaje
obiektéw, ktdre
mozna osadzi¢ w
dokumencie
tekstowym, oraz ich
aplikacje zrodlowe.

esamodzielnie wstawia
ro6zne obiekty do
dokumentu
tekstowego i je
modyfikuje,
uwzgledniajac
przeznaczenie
dokumentu.

5.3. Utrwalamy
wiadomosSci

0 wstawianiu
obrazow i innych
obiektow do tekstu

eWwstawia proste
rownania do
dokumentu
tekstowego

ewykonuje zrzut
ekranu i wstawia go
do dokumentu

ewstawia indeksy
dolny i gorny w
dokumencie
tekstowym

ewstawia do
dokumentu
tekstowego rownania

ewykonuje zrzut

aktywnego okna i
wstawia go do
dokumentu
tekstowego

eformatuje zrzut
ekranu wstawiony do
dokumentu
tekstowego

estawia rownania o
WyZszym stopniu
trudnosci do

esamodzielnie zapisuje
dowolnie
skomplikowane
rownania
z wykorzystaniem
edytora rOwnan.

tekstowego. o $rednim stopniu dokumentu
trudnosci tekstowego
5.4. Formatujemy ekorzysta z eWymienia ezna rodzaje ezna zasady esamodzielnie

i opracowujemy tekst
w edytorze tekstu

domyslnego
tabulatora w edytorze
tekstu.

zastosowania

tabulatorow
estosuje spacje

nierozdzielajaca.

tabulatorow
specjalnych

eWymienia zalety

stosowania
tabulatorow.

stosowania spacji
nierozdzielajacych w
tekscie

estosuje tabulatory
specjalne.

modyfikuje
ustawienia
tabulatoréw
specjalnych.

edrukuje dokument
tekstowy

ewstawia do
dokumentu
tekstowego prosta
tabele

ewstawia do
dokumentu
tekstowego liste

estosuje style tabeli

estosuje rozne formaty
numeracji i
wypunktowania we
wstawianych listach.

eformatuje komorki

tabeli

ezmienia szerokosé

kolumn i wierszy.

stworzy listy
wielopoziomowe

estosuje reczny podziat
wiersza w listach.

esamodzielnie
modyfikuje parametry
list wedtug
wytycznych
0 dowolnym stopniu
trudnosci

esamodzielnie
definiuje nowe
formaty numeracji




numerowang lub
wypunktowang.

w listach.

5.5. Pracujemy

ewstawia naglowek do

evstawia numer strony

emodyfikuje nagtowek

ewyszukuje i zamienia

esamodzielnie wstawia

z dokumentem dokumentu w stopce dokumentu dokumentu znaki w dokumencie dodatkowe obiekty w
wielostronicowym tekstowego tekstowego tekstowego tekstowym naglowku i stopce
ewstawia stopke do ezmienia wyszukane emodyfikuje stopke erdznicuje tresé dokumentu
dokumentu stowa za pomocg dokumentu naglowka i stopkidla | tekstowego.
tekstowego opcji zamien. tekstowego. stron parzystych i
ewyszukuje stowa w nieparzystych
dokumencie dokumentu
tekstowym. tekstowego.
5.5. Pracujemy ewstawia przypisy edzieli fragmenty emodyfikuje parametry | ewyjasnia, na czym esamodzielnie stosuje
z dokumentem dolne w dokumencie tekstu na kolumny. podziatu tekstu na polega podziat znaki podziatu w celu
wielostronicowym tekstowym kolumny. dokumentu na sekcje. | porzadkowania tekstu

edzieli caly tekst na
kolumny

e0dczytuje statystyki z
dolnego paska okna
dokumentu.

w dokumencie.

5.6. Realizujemy
projekty grupowe

episze tekst w edytorze
tekstu.

eprzygotowuje
harmonogram w
edytorze tekstu

eprzygotowuje
kosztorys w edytorze
tekstu.

eopracowuje projekt
graficzny e-gazetki

elaczy ze sobg kilka
dokumentow

ewspoOlpracuje z
innymi podczas
tworzenia projektu
grupowego.

ezapisuje dokument
tekstowy w formacie
pdf.

esamodzielnie
przygotowuje
Zaawansowane
projekty w edytorze
tekstowym.




Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z informatyki dla klasy 8 szkoly podstawowej

Wymagania zostaly dostosowane do poszczeg6lnych zagadnien i majg na celu ulatwienie planowania lekeji i oceniania uczniéw. Sa one propozycja, ktorg nauczyciel moze

modyfikowaé stosownie do mozliwo$ci danego zespotu klasowego.

skryptach.

. . Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
Zagadnienie _ Numer ‘?L‘é‘;‘:ﬁ:g&?j;ﬁ:;;ﬁ:? podstawowe rozszerzajace dopetniajace wykraczajace
i temat lekcji Uczeh: (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
) Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. ALGORYTMIKA I PROGRAMOWANIE
1.1.Zapisywanie | 1. Algorytmy e tworzyzmiennewjezyku | e tworzy skrypty wykonujace | ¢ wykorzystuje tworzy skrypty wjezyku e samodzielnie rozwigzuje
algorytmow sekwencyjne, Scratch. dziatania matematyczne na w budowanych skryptach Scratch tqczace w sobie problemy, wykorzystujac
naliczbach warunkowe zmiennych. sytuacje warunkowe sytuacjewarunkowe zmienne, sytuacje
naturalnych i iteracyjne w jezyku wykorzystuje powtorzenia i instrukcje iteracyjne. warunkowe oraz
wjezykuScratch| Scratch (iteracje) w budowanych instrukcjeiteracyjne

w jezyku Scratch.

2. Realizacja
algorytmu
Euklidesa w wersji
z odejmowaniem

e wyjasnia, czym jest

najwiekszy wspolny
dzielnik dwdchliczb.

omawia algorytm
Euklidesa wykorzystujacy
odejmowanie liczb.

przedstawia algorytm
Euklidesa z odejmowaniem
w postaci skryptu w jezyku
Scratch.

bada podzielnos¢ liczb
naturalnychwjezyku
Scratch

wyodrebnia cyfry danej

tworzy wjezyku Scratch
skrypty przedstawiajgce
na rézne sposoby
algorytm Euklidesa.

i porzadkowania

elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

wiekszejzdwach liczb.

najwiekszej liczby ze
zbioru.

wjezykuScratchtworzy
skrypt wskazujacy wieksza
zdwoch podanychliczb.

najwieksza liczbe
w podanym zbiorze.

oraz algorytmow liczby w jezykuScratch.

wykorzystujacych

podzielnos¢ liczb
1.2, Algorytmy | 3. Wyszukiwanie |e przedstawia w postaci listy przedstawia w postaci listy wyszukuje najwiekszg wjezyku Scratchtworzy e tworzy algorytm
wyszukiwania najwiekszego krokdw algorytm wyboru krokdw algorytm wyboru liczbe w podanym zbiorze skrypt wyszukujacy wyszukujacy najmniejsza

liczbe wzbiorze

i wykorzystuje go

w przyktadach z zycia
codziennego (np.
wskazywanie najwyszego
ucznia w klasie).

4. Poznajemy
metody
porzadkowania

i wyszukiwania
elementow zbioru

e przedstawia w postaci

listy krokow algorytm
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

porzadkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym,
korzystajac zalgorytmu
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

wykorzystuje metode
wyszukiwania przez
potowienie, aby
odnalez¢ okreslony
element w zbiorze
uporzadkowanym
porzadkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym przy
zastosowaniu metody
przez zliczanie.

wjezykuScratch tworzy

prosta gre wodgadywanie
liczby, wykorzystujac do
tego metode wyszukiwania
przez potowienie.

tworzy algorytm
porzadkujacy liczby
wedtug okreslonych
kryteriow, np. oddzielnie
liczby parzyste

i nieparzyste.




2. OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYINYM

2.1. Komorka,
adres, formuta

5,6. Poznajemy
podstawy pracy
w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadzadanerdznego
rodzaju do komorek
arkuszakalkulacyjnego.

e omawia zastosowania
arkusza kalkulacyjnego
omawia budowe arkusza
kalkulacyjnego.

e wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa

e tworzy proste formuty
obliczeniowe.

e kopiujeutworzone formuty
obliczeniowe pomiedzy
komoérkami tabeli,
wykorzystujac adresowanie
wzgledne.

e samodzielnie tworzy
skomplikowane formuty
obliczenioweikopiuje
je pomiedzy komérkami
tabeli.

2.2,
Projektowanie
tabeli

i stosowanie
funkcji arkusza
kalkulacyjnego

7,8. Stosujemy
podstawowe
funkcje,
formatujemy
komoérki w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza réznego
rodzaju dane do komorek
arkusza kalkulacyjnego
formatuje zawartos¢
komorek (wyrdwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki).

tlumaczy zasady
wprowadzania danych
do komdrek arkusza
kalkulacyjnego
dodajeiusuwawiersze
oraz kolumny w tabeli
arkusza kalkulacyjnego.

stosuje formute SUMA
dododawania dosiebie
wartosci wpisanych do
wielu komorek |

stosuje formute SREDNIA,
aby obliczy¢ $rednig
arytmetyczna zkilku liczb
e ustawia format danych
komorki odpowiadajacy jej
zawartosci.

e korzysta z biblioteki funkcji,
aby wyszukiwac potrzebne
formuty

e uzywa sytuacji
warunkowych w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac
z funkcjiJEZELI.

e wykorzystuje
arkusz kalkulacyjny
wrozwigzywaniu
problemoéw zycia
codziennego (np.
obliczanie sredniej
swoich ocen
i przedstawiania jej zmian
na wykresie).

2.3. Arkusz
kalkulacyjny,
czyli kalkulacje

9,10. Poznajemy
adresowanie
bezwzgledne.
Formatujemy
komorki w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza dane do
komorek arkusza
kalkulacyjnego.

stosuje formute SUMA
dododawania dosiebie
zawartosci komorek.

e kopiuje formute pomiedzy
komadrkami, stosujac
adresowanie bezwzgledne
stosuje opcjeZawijanie
tekstu dla dtuzszych
tekstéw wpisanychdo
komorek.

e wyjasnia, wjakisposob
arkusz kalkulacyjny
zaokragla duze liczby do
ich postaci wyktadniczej
(naukowej).

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do
prowadzenia osobistego
budzetu lub planowania
kosztow jakiegos
wydarzenia.

2.4. Wiecej

o pracy

w arkuszu
kalkulacyjnym

11. Poznajemy
adresowanie
mieszane.
Obramowanie

i drukowanie tabeli

wprowadza dane do
komorek arkusza
kalkulacyjnego.

stosuje obramowania
dla komorek arkusza
kalkulacyjnego i formatuje
je wedtug potrzeby

e drukuje tabelearkusza
kalkulacyjnego.

kopiuje formuty
pomiedzy komorkami
zwykorzystaniem
adresowania mieszanego.

e wzaleznos$ciod potrzeby
stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne lub
mieszane, tworzac formuty
obliczeniowe.

e stosuje zaawansowane
funkcje arkusza
w tabelach tworzonych
na wtasne potrzeby.

2.5.
Przedstawianie
danych w postaci
wykresu

12,13.
Projektowanie i
tworzenie
wykresow warkuszu
kalkulacyjnym

wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego.

e omawia poszczegdine
elementy wykresu.

dobiera odpowiedni
wykresdo danych, ktore
ma przedstawiac.

e tworzy wykres dla wiecej
nizjednejseriidanych.

e modyfikuje w sposob
estetyczny i kreatywny
wyglad wykresu,
dobierajac jego elementy
sktadowe, kolory
i zastosowane czcionki.

2.6. Wstawianie
tabel i wykresow
arkusza
kalkulacyjnego
do dokumentow
tekstowych

14. Wstawianie
tabel i wykresow
do dokumentu
tekstowego

kopiuje tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego
doschowkaiwklejaja

w dokumencie tekstowym.

e odréznia wstawianie
tabeli lub wykresu
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jakoobiektuosadzonego

i jako obiektu potaczonego.

e wstawia tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnegodo
dokumentu tekstowego
jako obiektosadzonyalbo
jakoobiektpotaczony,

w zaleznosci od potrzeb.

e wykorzystuje opcje Obiekt
do wstawiania tabeli
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentutekstowego.

e przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty,
referaty), wykorzy-
stujac wklejanie tabel
i wykresow arkusza
kalkulacyjnego do doku-
mentow tekstowych.




2.7.
Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego

15. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego -
algorytmy

wprowadzadanerdznego
rodzaju do komorek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabelearkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytméw z warunkami
warkuszu kalkulacyjnym.

e kopiuje formuty

pomiedzy komodrkami,
aby zastosowacalgorytm
iteracji.

e przedstawia dowolny
algorytm zwarunkami
lub iteracyjny w postaci
tabeli.

16. Zastosowanie
arkusza

kalkulacyjnego -
nauki przyrodnicze

wprowadzadanerdznego
rodzaju do komorek
arkuszakalkulacyjnego.

o formatuje tabelearkusza
kalkulacyjnego.

tworzy tabele do
wpisywania wynikow
pomiaréw doswiadczen
tworzy formuty oblicze-
niowe dla wprowadzonych
danych, wykorzystujac
wzory fizyczne.

przedstawia wyniki swoich
obliczen na wykresach
réznego typu.

e korzysta zarkusza
kalkulacyjnego
do analizowania
doswiadczen zfizykilub
chemii.

17. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego -
symulacja modelu

wprowadzadanerdznego
rodzaju do komérek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabelearkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje
losujaca, aby symulowac
rzuty szescienng kostkg
do gry.

wykorzystuje formute
LICZBA.CALK, aby
zamieniac utamkidziesietne
na liczbycatkowite
uzywa funkcji LICZ.JEZELI,
aby sumowac liczbe
powtorzen rzutdw kostka.

e przygotowuje w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do
prowadzenia réznego
rodzaju gier losowych.

18. Zastosowanie
arkusza kalkula-
cyjnego - operacje

stosujearkuszkalkulacyjny
do porzadkowania danych.

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do prostego
filtrowania danych.

omawia zasady
przygotowania tabeli do
filtrowania danych.

przedstawia dziatania
potrzebne do porzad-
kowania réznych danych.

e opracowuje zbior
kryteriéw niezbednych
do wyswietlania danych.

bazodanowe
2.8. 19,20. e wprowadzadanerdznego |e formatuje tabelearkusza e przygotowuje wspétpracuje w grupie e wykorzystuje
Dokumentacja Dokumentacja rodzaju do komorek kalkulacyjnego. dokumentacje imprezy, podczas pracy nad arkusz kalkulacyjny
imprezy imprezy sportowej -| arkuszakalkulacyjnego. wykorzystujac poznane projektem. w dziedzinach
sportowej - projekt formuty obliczeniowe. zycia codziennego,
projekt wymagajacych obliczen.

3. INTERNET

3.1. Tworzenie
strony interne-
towej z wykorzy-
staniem jezyka
HTML

23. Wprowadzenie
do znacznikéw
jezyka HTML

tworzy prostg strong
internetowa w jezyku
HTML, wykorzystujac
edytor tekstu.

internetowg wformacie
HTML.

zapisuje utworzong strone

omawia zasady
projektowania stron
internetowych
wyjasnia dziatanie
hipertaczy.

modyfikuje kod utworzonej
strony internetowej
wyszukuje btedy

w utworzonym kodzie.

e tworzy hipertacza
wbudowanejstronie
internetowej

e dodaje tto do tworzonej
strony internetowej.

24-26.

Tworzenie
wiasnej strony
internetowej

w jezyku HTML

tworzy prostq strong
internetowa, wykorzystujac
znaczniki HTML

zapisuje tworzong strone
w formacie HTML.

formatuje tekstna
tworzonej stronie
internetowej.

dodajetabele do strony
internetowej

dodaje obrazy dostrony
internetowej.

dodaje do swojej strony
internetowej hipertacza
do innych stron
internetowych.

e tworzy potaczenia
pomiedzy dokumentami
HTML, wykorzystujac
hiperfacza

e dodaje tto dotworzonej

strony internetowej.




3.2.Systemy
zarzadzania
trescia

27. Poznajemy

systemy zarzadzania

trescig

e tworzy bloga,
wykorzystujac system
zarzadzaniatrescia.

e dodajekolejne wpisy do
bloga.

e zmieniawygladbloga,
wykorzystujac motywy.

e dodaje do bloga obrazy
oraz inne elementy
multimedialne.

e porzadkuje posty nablogu,
uzywajac kategorii oraz
tagow.

modyfikuje wyglad menu
gtownego swojego bloga
dodaje kolejne strony (np.
O mnie) doswojego bloga

dodajewidzety dobloga.

e wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia bloga

e samodzielnie rozwija
irozbudowuje swdj blog.

3.3. Podroz
dookota swiata
z internetem -
projekt

28. Pracujemyw
chmurze

e umieszcza plikiw chmurze.

e udostepniainnym pliki
umieszczone w chmurze

e wspdtpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspdinego projektu

e wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

e rozdziela pomiedzy
cztonkdw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

krytycznie ocenia wartos¢
informacjiznalezionych
winternecie - weryfikuje
jewrdznych zrodtach.

e podczas pracy nad
projektem wykazuje
sie wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

29. Realizujemy
wspdiny projekt
internetowy

e umieszcza plikiw chmurze.

e udostepniainnym pliki
umieszczone w chmurze

e wspdtpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspdinego projektu

e wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

e rozdziela pomiedzy
cztonkdw grupy zadania
niezbedne do wykonania
wspolnego projektu.

krytycznie ocenia wartos¢
informacjiznalezionych
winternecie - weryfikuje
jewréznych zrédtach

e podczas pracy nad
projektem wykazuje
sie wysokim poziomem
estetyki oraz
kreatywnosci.

4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE

4.1. Prezentacje
multimedialne
i filmy

30. Omawiamy
cechy dobrej
prezentacji
multimedialnej

e dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej

e dodajetekstyiobrazydo
slajdow.

e zmienia wygladprezentacji,
ustalajac jej podstawowe
kolory.

e dodaje do prezentacji
animacjeiprzejscia.

umieszcza w prezentacji
filmy i dzwieki.

e wykorzystujac wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjna oraz
poprawng merytorycznie
prezentacje
multimedialna.

31,32.
Wykonujemy
montaz filmow
wideo

e dodaje do prezentacji
multimedialnej klip
wideo dostepny na dysku
komputera.

e przycina fragmentyfilmu
wideo.

e dodaje dofilmu teksty
i obrazy

e dodajedofilmuefektowne
przejscia.

umieszcza w prezentacji
multimedialnej wiasne
nagrania wideo

i dzwiekowe.

e wykorzystujac wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjnaoraz
poprawng merytorycznie
prezentacje
multimedialna.

4.2, Historia
i rozwoj
informatyki -
projekt

33,34. Historia i

rozwoj informatyki

e tworzy prezentacje
multimedialna.

e wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia
prezentacjimultimedialnej.

e wyszukuje winternecie
materiaty do prezentaciji.

e wykorzystuje chmure do
dzielenia sie materiatami.

e rozdziela pomiedzy
cztonkow grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
winternecie - weryfikuje
jekorzystajaczréznych
zrodet.

e podczas pracy nad
projektem wykazuje
sie wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.




