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Przedmiotowe zasady oceniania

Podstawa programowa okresla cele ksztatcenia, a takze obowigzkowy zakres tresci programowych i oczekiwanych umiejetnosci, ktére uczen o przecietnych uzdolnieniach powinien
przyswoié na danym etapie ksztatcenia. Opisane w niej wymagania szczegétowe mozna przypisaé do pieciu kategorii.

. Analizowanie i rozwigzywanie problemoéw — problemy powinny by¢ raczej proste i dotyczy¢ zagadnien, z ktérymi uczniowie spotykajg sie w szkole (np. na matematyce) lub

na co dzien; rozwigzania mogg przyjmowac posta¢ planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy wymagac¢ od ucznidw biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek
jezyku).

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi — uczniowie powinni w trakcie lekcji bez wiekszych probleméw wykonywacé konkretne
zadania za pomoca dostepnego oprogramowania, w tym sprawnie korzysta¢ z menu, paskdw narzedzi i pomocy programéw uzytkowych i narzedziowych, oraz tworzy¢
dokumenty i przedstawiaé efekty swojej pracy np. w postaci dokumentu tekstowego lub graficznego, arkusza, prezentacji, programu czy wydruku.

. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami — uczniowie powinni umie¢ wyszukiwac informacje, porzgdkowac je, analizowa¢, przedstawia¢ w syntetycznej formie

i udostepniac, a takze gromadzic i organizowac pliki w sieci lokalnej lub w chmurze.

Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem — uczniowie powinni przestrzegac regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad korzystania z sieci lokalnej i rozlegte;j,
a takze rozumiec zagrozenia zwigzane z szybkim rozwojem technologii informacyjne;j.

Przestrzeganie prawa i zasad wspdtzycia — uczniowie powinni przestrzegac praw autorskich dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utwordéw, a podczas korzystania
z sieci i pracy w chmurze stosowac sie do zasad netykiety.

Ocenianie ucznidw na lekcjach informatyki jest zgodne z zapisami w Statucie szkoty. Tresci programowe sg réznorodne i obejmujg zaréwno operowanie elementami algorytmiki, jak
i postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologig informacyjna.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczotkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PZO



Eﬂ Informatyka | Klasa 7
WSiP

Szkota podstawowa

Sprawdzajgc wiadomosci i umiejetnosci uczniow mozna bra¢ pod uwage réznorodne formy aktywnosci wymienione w ponizszej tabeli.

zadania i ¢wiczenia wykonywane podczas lekcji

oceniac nalezy przede wszystkim zgodnosc¢ efektu pracy ucznia nad zadaniami i ¢wiczeniami z postawionym problemem (np. czy
funkcja utworzona przez ucznia daje wtasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma sposéb rozwigzania

praca na lekgji

oceniac nalezy sposdb pracy, aktywnos¢, przestrzeganie regulaminu pracowni

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach

sprawdziany

mogg miec¢ forme testu

prace domowe

jesli praca domowa wymaga uzycia komputera, nalezy przypomniec uczniom, ze w razie potrzeby mogg skorzysta¢ z komputera
np. w bibliotece lub w pracowni komputerowej — w trakcie zaje¢ dodatkowych

referaty, opracowania, projekty

przygotowanie do lekgcji

oceniac nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekgcji

udziat w konkursach

nieobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapéw moze by¢ odpowiednio ocenione

Opis wymagan ogolnych, ktore uczen musi spetnié, aby uzyska¢ dang ocene

Ocena celujaca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz dostarczone przez nauczyciela trudniejsze zadania dodatkowe; jest aktywny i pracuje
systematycznie; najlepiej, gdyby brat udziat z sukcesami w konkursach informatycznych; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty
pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); posiada wiadomosci i umiejetnosci z tabeli wymagan na dang ocene; w razie potrzeby pomaga nauczycielom innych przedmiotow w

wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczenn wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci z tabeli
wymagan na dang ocene; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci z tabeli wymagan na dang ocene.
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Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje fatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca, przewaznie je konczy; stara sie pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci z tabeli wymagan na dang ocene.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje tatwe zadania z lekcji, niektérych zadan nie koriczy; posiada tylko cze$¢ wiadomosci i umiejetnosci z tabeli wymagan na dana
oceng, jednak brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej nauki.

1. Uczniowie prowadzg zeszyt w formie elektronicznej. Konieczne jest systematyczne zapisywanie wykonanych w pracowni ¢wiczeh w okreslonym miejscu.

2. Aby poprawic¢ ocene, uczen wykonuje powtdrnie te samg prace (lub podobnego typu) w terminie uzgodnionym z nauczycielem (np. w trakcie prowadzonych w pracowni zaje¢
lub zaje¢ dodatkowych), nie pdzniej niz 2 tygodnie od daty opublikowania oceny w dzienniku elektronicznym. Ocena poprawiana nie jest usuwana z dziennika i jest jednakowo
wazna.

3. Uczet ma mozliwosé zgtoszenia nieprzygotowania tyle razy w semestrze, ile jest godzin w tygodniu danego przedmiotu. Nieprzygotowanie powinno zostac zgtoszone od razu po
wejsciu do sali lekcyjnej przed sprawdzeniem listy obecnosci. Nie zwalnia ono ucznia z udziatu w lekcji.

4. Uczen, ktory byt dtuzej nieobecny, powinien w terminie uzgodnionym z nauczycielem nadrobié ¢wiczenia i zadania wykonywane na opuszczonych lekcjach.

1. Uczen ubiegajacy sie o podwyzszenie rocznej oceny klasyfikacyjnej sktada w sekretariacie pisemny wniosek do nauczyciela danych zaje¢ w terminie 3 dni roboczych od
opublikowania w dzienniku elektronicznym informacji o przewidywanej rocznej ocenie klasyfikacyjnej.

2. Mozna ubiegac sie o podwyzszenie przewidywanej oceny rocznej tylko o jeden stopien i tylko w przypadku, gdy spetnione sg nastepujgce warunki:

e co najmniej potowa uzyskanych przez ucznia ocen czgstkowych jest rowna ocenie, o ktdrg sie ubiega lub jest od niej wyzsza;

e frekwencja na zajeciach z danego przedmiotu jest wyzsza niz 75% (z wyjatkiem dtugotrwatej co najmniej miesiecznej choroby ucznia);
e wszystkie nieobecnosci na zajeciach z danego przedmiotu sg usprawiedliwione;

e uczen przystgpit do wszystkich przewidzianych przez nauczyciela mozliwosci poprawy oceny.

3. Uczen spetniajacy wszystkie powyzsze warunki przystepuje do sprawdzianu przygotowanego przez nauczyciela w formie zadan przy komputerze, obejmujacego materiat
okreslony w wymaganiach edukacyjnych na ocene, o ktdrg sie ubiega, trwajgcego nie dtuzej niz jedna godzina lekcyjna.

4. Termin sprawdzianu ustala nauczyciel.
5. Podwyzszenie przewidywanej oceny rocznej moze nastgpi¢ w przypadku, gdy uczen uzyska min. 80% mozliwych do zdobycia punktow.

6. Sprawdzian przechowywany jest w dokumentacji nauczyciela do korica danego roku szkolnego.
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Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

1.1 Zasady pracy Omowienie regulaminu szkolnej 2 * wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujgce w pracowni komputerowej;
z komputerem pracowni komputerowej, zasad samodzielnie uruchamia komputer i loguje sie do systemu;

bezpiecznej pracy zkomputerem, pisze prosty tekst w wybranym edytorze testu.

klasyfikacji programéw komputerowych 3

samodzielnie zapisuje wyniki pracy w swoim folderze;
zachowuje wtasciwg postawe podczas pracy przy komputerze.
rozumie zagrozenia wynikajgce z niewtasciwego wykorzystania komputera.

B

rozumie znaczenie systemu operacyjnego;
klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem przeznaczenia (uzytkowe,
narzedziowe, edukacyjne itp.).

v
.

aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP;

klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem dostepnosci (rodzaj licencji).
opisuje rodzaje licencji programoéw komputerowych;

biegle porusza sie w systemie plikéw i folderow.

wymienia podstawowe elementy komputera.

)]
.

1.2 Cechy Rozwdj komputerdw, podstawowe
komputeréow elementy komputera i ich parametry,
jednostki, w ktorych okresla sie
parametry komputera

opisuje podstawowe elementy komputera.

analizuje parametry podstawowych elementéw komputera w odpowiednich
jednostkach.

5 * znajduje w komputerze informacje o parametrach poszczegdlnych elementow.

* analizuje stan komputera i jego elementow.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO



E{, Informatyka | Klasa 7
WSiP

Szkota podstawowa

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1.3 Czy masz 1101 lat?

Reprezentacja i sposoby zapisu danych,
podstawy dziatania komputera (systemy
pozycyjne), bity i bajty, korzystanie

z Kalkulatora (widok programisty)

wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb;
rozrdznia bity i bajty;
korzysta z Kalkulatora.

rozpoznaje liczby zapisane w systemie dwdjkowym.

zamienia zapis dwdjkowy liczby na dziesietny;
definiuje pojecia , bit” i ,bajt”.

zamienia zapis dwdéjkowy liczby na dziesietny i dziesietny na dwdjkowy;
korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb miedzy réznymi systemami pozycyjnymi.

14 W sieci

Wyszukiwanie tekstéw oraz ilustracji
w sieci, pobieranie wyszukanych
elementéw, zaktadanie konta
pocztowego w serwisie Google

wie, do czego stuzy przeglgdarka internetowa;
zna adres internetowy wyszukiwarki Google;
wprowadza adres strony internetowej i otwiera strone.

dobiera odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania pozgdanych informacji;
wyszukuje w internecie potrzebne elementy graficzne;
przestrzega praw autorskich odnosnie materiatéw pobranych z internetu.

z pomocg nauczyciela zaktada konto poczty elektronicznej.

zaktada konto poczty elektroniczne;j.
podczas wypetniania formularza nie podaje wrazliwych danych osobowych, jesli nie
jest to konieczne.

wyszukujac informacje i elementy graficzne, ogranicza wyniki do najbardziej
odpowiadajgcych zapytaniu.
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Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
1.5 W chmurze Przypomnienie terminu ,praca 2 * wyjasnia pojecie ,praca w chmurze”.
w chmurze”, wykorzystywanie konta * z pomocg nauczyciela korzysta z Dysku Google;
Gmail do pracy w chmurze, omodwienie * przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze.
ustug Google, korzystanie z Dysku 3 * wymienia zalety i wady pracy w chmurze
Google + korzysta z dysku Google.
4 * swobodnie korzysta z dysku Google.
5 * dostosowuje ustawienia Dysku Google do wtasnych potrzeb.
6 * przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze;
* biegle wykorzystuje ustugi dostepne w chmurze.
1.6 Wspolne Tworzenie wspdlnych dokumentéw 2 * loguje sie do wspdlnych dokumentédw Google i wspétpracuje przy ich redagowaniu;
dokumenty za pomoca Dokumentéw Google * zna zasady netykiety.
i Dysku Google, zasady netykiety, 3 * rozroznia podstawowe akronimy i emotikony stuzgce do komunikacji internetowej.
porozum’iem{anie sie w ?ied Za pomoca 4 * zna akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowe;j.
akronimow i emotikonow 5 * swobodnie postuguje sie akronimami i emotikonami w komunikacji internetowe;j.
6
2. Lekcje programowania
21 Duszek Sterowanie duszkiem w Scratchu, 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
w labiryncie zastosowanie petli zawsze i bloku 3 + zmienia tto i postaci duszkéw.
warunkowego jezeli 4 * uktada skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasnia jego dziatanie.
5 » uktada skrypt wykorzystujacy petle zawsze oraz blok warunkowy jezeli iwyjasnia
jego dziatanie.
6
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Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
2.2 Malowanie Procedury bezparametrowe 2 + uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
na ekranie i z parametrem w Scratchu, tworzenie 3 « korzysta z blokéw do rysowania na scenie.
wtasnych blokow (procedur) 4 * tworzy i wykorzystuje wtasny blok bez parametru.
5 * tworzy i wykorzystuje wtasny blok z parametrem.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.3 Gra z komputerem | Programowanie gry Papier, nozyce, 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
Papier, noZyce, kamienr w Scratchu 3 * zmienia tfo i postaci duszkéw.
kamieri 4 * uktada skrypty ustalania warunkéow poczatkowych i wyjasnia ich dziatanie.
5 * uktada skrypt wykorzystujacy petle zaws ze oraz ztozony blok warunkowy i wyjasnia
jego dziatanie.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.4 Ruch i diwiek Animowanie duszkow w Scratchu, 2 * uruchamia Srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
dodawanie dZzwigkéw + zmienia tto i postaci duszkdw;
* realizuje w skrypcie animacje za pomocg zmiany kostiumu.
4 * realizuje w skrypcie animacje za pomoca przesuwania duszka i odbicia od krawedzi
ekranu.
5 * wykorzystuje w skrypcie dZzwieki.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
2.5 Minimum, Zapisywanie liczb w Scratchu za pomocg 2 * uruchamia Srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
maksimum zmiennej typu lista, dodawanie liczb 3 * losuje liczby z podanego zakresu.
zn'aj.dujqcy'ch sie'na liscie, znajdqwanie 4 * zapisuje liczby za pomocg zmiennej typu lista.
minimum i maksimum danego ciggu — - -
liczb 5 * znajduje minimum kilku wylosowanych liczb.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
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Omawiane : S : .
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
2.6 Liczby pierwsze Operacja modulo w Scratchu, 2 + uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wtasny projekt.
sprawdzanie, czy dana liczba jest 3 * rozumie, co to jest operacja modulo.
liczba parzysta élbo pi.erWSZa, 4 * wykorzystuje operacje modulo do sprawdzenia, czy liczba jest parzysta.
gz:‘gifzgfgzpet“ 5 . jcworzy skrypt znajdowania kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy
i wtasnego bloku.
6 * analizuje projekty z portalu Scratch.
3. Lekcje z algorytmami
3.1 Zakret Rekurencja, sposoby tworzenia 2 * opisuje na przyktadzie pojecie ,,rekurencja”.
za zakretem skryptow i figur rekurencyjnych 3 * opisuje pojecie ,rekurencja”;
w Scratchu * buduje skrypt rekurencyjny w Scratchu.
4 * opisuje dziatanie zbudowanego skryptu.
5 * modyfikuje skrypt rekurencyjny w Scratchu oraz analizuje i opisuje jego dziatanie.
6
3.2 Wieze Hanoi Rozwigzanie problemu wiez Hanoi 2 * opisuje, na czym polega problem wiez Hanoi.
w Scratchu 3 * analizuje problem wiez Hanoi na przyktadzie kilku krgzkéw.
4 * wypisuje kolejne ruchy.
5 * analizuje problem wiez Hanoi dla danej liczby krgzkow.
6
3.3 Algorytmy Omowienie pojec algorytmu 2 * wyjasnia pojecia ,algorytm” i ,,schemat blokowy” oraz sposoby znajdowania NWD.
i schematy i schematu blokowego, tworzenie 3 + definiuje pojecia ,algorytm” i ,schemat blokowy” oraz omawia sposoby znajdowania
schematu blokowego w programie NWD.
ELI, programowanie algorytmu 4 + opisuje algorytm Euklidesa.
Euklidesa w Scratchu - - - -
5 * stosuje obie wersje algorytmu Euklidesa.
6
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Omawiane : S : P
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
3.4 Jezyki Realizacje algorytmu Euklidesa 2 * podaje przyktady jezykéw programowania.
programowania | w Scratchu, Pythonie i JavaScript 3 * zapisuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania lub w Scratchu.
4 * analizuje zapis algorytmu.
5 * rozrdéznia podstawowe polecenia jezyka.
6 * modyfikuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania;
* analizuje zapis algorytmu, rozréznia polecenia jezyka;
* podejmuje prébe dalszej nauki wybranego jezyka.
3.5 Cigg Fibonacciego | Algorytm wyznaczania wyrazow ciggu 2 * opisuje cigg Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Fibonacciego w srodowisku SNAP!, 3 + zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazéw ciagu.
2T:§:$:ri]i§IEdzenia dziatania 4 * wskazuje nieefektywnos¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazéw ciggu.
5 * uzasadnia nieefektywnosc¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazéw ciggu.
6 * realizuje efektywny algorytm obliczania wyrazow ciggu.
3.6 Szybkie porzadki | Realizowanie algorytmu porzgdkowania 2 * opisuje zagadnienie porzgdkowania.
przez scalanie w $rodowisku SNAP! 3 * opisuje jeden z algorytmdw sortowania.
4 * opisuje algorytm sortowania przez scalanie.
5 * omawia zapis algorytmu sortowania przez scalanie.
6
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Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4. Lekcje w edytorze

4.1 Pisz sprawnie Sprawne pisanie na klawiaturze, 2 * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
i fadnie podstawowe zasady edycji tekstu, * wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu, zapisuje plik i otwiera do edycji.
formatowanie tekstu, poprawianie 3 * recznie poprawia btedy w dokumencie;

btedéw w tekscie, drukowanie + stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu.

4 * wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i opracowania tekstu;
* starannie przepisuje prace, poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze;
* przygotowuje tekst do wydruku, dba o estetyczny wyglad tekstu.
5 * stosuje poznane sposoby pracy z dokumentem tekstowym — dotyczy to zaréwno
podstawowych zasad pracy z edytorem tekstu, jak i formatowania tekstu;
* samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wtasne zatozenia.
* samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, nieomdwione sposoby formatowania.
4.2 Jak to sie pisze? Praca z tabelg (wstawianie tabeli, 2 * stosuje podstawowe stownictwo zwigzane z technologig informacyjna;

wypetnianie tabeli trescig, zaznaczanie, * wstawia tabele i wypetnia je trescia.

dostosowywanie, formatowanie, 3 * rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy z komputerem;

wstawianie ilustracji do tabeli, + dostosowuije i formatuije tabele.

przeksztafcanie tekstu na tabele 4 * sprawnie pracuje z tabelg — stosuje odpowiednie techniki formatowania, zaznaczania,

i tabeli na tekst, drukowanie), przygotowania do wydruku, przeksztatca tekst na tabele.

korzystanie z polecent Znajdz * korzysta ze zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjne;j.

i Zamien oraz sortowania akapitow - - - - -

w tekécie 5 * stosuje zaawansowane stownictwo zwigzane z technologig informacyjng i szeroko
rozumiang obecnoscig komputerdow w zyciu cztowieka, potrafi oceni¢ rozwdj jezyka,
jaki mozna obserwowac na co dzien;

* uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementow tekstu,
przeksztatcania tekstu na tabele, formatowania.
6 * samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami;
* postuguje sie zaawansowanym Scistym stownictwem.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO

10



E{, Informatyka | Klasa 7

WSsiP

Szkota podstawowa

Omawiane
zagadnienia
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4.3

Ksztatty poezji

Rozplanowywanie tekstu na stronie,
dobranie sposobu formatowania
czcionki do charakteru tekstu,
tworzenie uktadu kolumnowego,
stosowanie tabulatoréw, linijki, wciecia
akapitow i wyréwnania tekstu,
wstawianie wymuszonego konca
strony, kolumny lub wiersza,
ilustrowanie tekstu grafikg (osadzanie
obrazka, modyfikowanie rozmiaru,
ustawianie w wybranym miejscu),
wypetnianie i formatowanie nagtéwka
oraz stopki

stosuje tabulatory dostepne w edytorze tekstu, uktad kolumnowy, wyrdznienia
w tekscie (tytut, wybrane stowa), korzysta z funkcji WordArt;
ilustruje tekst gotowg grafika z biblioteki grafik edytora.

ilustruje tekst wykonanymi przez siebie obrazkami, osadza grafike w tekscie (zmienia
rozmiar obrazka, wprowadza obramowanie, ustawia ,réwno z tekstem”);

stosuje podstawowe sposoby formatowania, rozplanowuje tekst na stronie, dobiera
czcionki, stosuje wyrdznienia w tekscie, pracuje z nagtdwkiem i stopka.

formatuje akapity ,,z linijki” (wciecia akapitow, ustawienie marginesow akapitow)
w potagczeniu z odpowiednim wyréwnaniem tekstu;

stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza;

dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rézne sposoby osadzania ilustracji.

dobiera sposdb formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu;

ustawia tabulatory dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu;
wypetnia i formatuje nagtéwki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje
kody pdl wprowadzanych za pomocg odpowiednich przyciskéw (numer strony,
data itp.) i tekst wpisywany.

swobodnie i Swiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem;
potrafi oceni¢ przygotowanie tekstu i zastosowang metode, pokazujgc w razie potrzeby,
jak fatwo jest ,uszkodzi¢” sztywno sformatowany tekst.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO
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4.4 Plakat Tworzenie list punktowanych 2 w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;

i numerowanych, stosowanie czcionki ilustruje tekst gotowa grafikg (wstawia obiekty dostepne w grupie T1lustracje
o niestandardowym rozmiarze, na karcie Wstawianie, Autoksztatty, obiekty WordArt).

ilustrowanie tekstu gotowa grafika, przygotowuje dokument do wydruku i drukuje.

przeksztatcanie i modyfikowanie
prostych rysunkow obiektowych,
osadzanie grafiki obiektowe;j

w tekscie, umieszczanie rysunku
jako tta

w
.

osadza grafike obiektowg w tekscie na rézne sposoby;
stosuje czcionki o niestandardowym rozmiarze, wypunktowanie, numerowanie itp.;
poprawnie stosuje wyrdznienia w tekscie.

S

opisuje i rozpoznaje cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy;

stosuje rysunek jako tto dokumentu tekstowego;

przeksztatca i modyfikuje proste rysunki obiektowe (rozciaga, znieksztatca, zmienia
kolor obramowania i wypetnienia, grupuje i rozgrupowuje).

(2}
.

rysuje proste grafiki obiektowe, modyfikuje ich wyglad i ksztatt;
faczy na rdzne sposoby grafike z tekstem, poprawnie osadza grafiki w tekscie, stosuje
dodatkowe elementy graficzne lub tekstowe wptywajgce na wyglad pracy.

)]
o

ocenia wyglad prac zawierajacych grafike — cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy
zawarte w wykonanej pracy;
* Stosuje zaawansowane techniki opracowania i tgczenia grafiki z tekstem.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO
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4.5 Dialog z maszyng | Stosowanie poznanych technik * w podstawowym zakresie stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania
formatowania tekstu, a zwtaszcza tekstu do wydruku.
wykorzystanie Malarza formatoéw, * stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
tabulatoréw, twardej spacji * poprawnie uzywa wyroznien w tekscie.
* w podstawowym zakresie korzysta ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika
wbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi.
* pracuje z kilkustronicowym dokumentem;
* odtwarza w edytorze formatowanie danego dokumentu.
* biegle stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
* opisuje problemy, na jakie mozna sie natkng¢ podczas préby porozumiewania sie
Z maszyng za pomocg jezyka naturalnego.
* przedstawia sytuacje, w ktérych cztowiek moze napotkac problemy podczas
porozumiewania sie z maszyna.
4.6 Portfolio Kopiowanie i wklejanie réznych * w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
z tekstami obiektéw za pomocg Schowka, * tworzy wielostronicowy dokument ze swoich tekstéw.
stosowanie stylow, tworzenie spisu + kopiuje i wkleja teksty i ilustracje za pomocg Schowka;
tresci obszernego dokumentu, + wykonuje zrzuty ekranu i ilustrowa¢ nimi dokument.
tworzenie strony tytutowej, dzielenie « pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem, kontroluje jego
dokur’nentu na s.e.kcje, wyko.nyvs{an.ie zawarto$¢, sposdb formatowania, strukture.
zrzutéw ekranu i ilustrowanie nimi * wykorzystuje style, tworzy spis tresci i strone tytutowg dokumentu;
dokumentu * dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne wzorce strony.
* przygotowuje portfolio wedtug wtasnego, oryginalnego projektu.

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO
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5. Lekcje z multimediami

5.1 Swiattem Poprawianie podstawowych 2 * z pomocg hauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu;
malowane parametrow zdjecia (jasnos¢, kontrast, * z pomocg nauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.
kolorystyka), korygowanie * z pomocg nauczyciela przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie
niekorzystnych krzywizn obrazu, monitora.
wybieranie odpowiedniego kadru 3 + stosuje podstawowe narzedzia korygujace wybrane parametry obrazu.

i eliminowanie niepozgdanych
elementdéw na zdjeciu, dobieranie

likwiduje krzywizny obrazu.
przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie monitora.

parametrow zdjecia do prezentacji 5 * biegle postuguje sie narzedziami korygujgcymi podstawowe parametry obrazu;
* biegle koryguje defekty obrazu (likwidacja krzywizn, wyréwnywanie linii horyzontu).
* samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z obrazem.
5.2 Afisz na konkurs | taczenie réznych elementéw w jeden 2 * rozumie pojecie ,warstwy obrazu”;
obraz, dodawanie do obrazu warstw * z pomocg hauczyciela faczy rézne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.
tekstowych, wypetnianie dowolnym 3 * taczy réine elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.

wzorem czcionki w tekscie, stosowanie
masek, wyréwnywanie elementéw
wzgledem osi pionowej i poziome;j

wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie,
wtapianie, wypetnienie teksu itp.).

5 * biegle wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych;
obrazu A .
* wykorzystuje filtry i maski obrazu.
6 * samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z grafika.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO
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5.3 Nie taka Tworzenie filmu na podstawie obrazu 2 * importuje napisy i obrazy do programu Photo Story;
martwa natura statycznego, importowanie napisow * z pomocg nauczyciela tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
i obrazéow do programu Photo Story, * z pomocg nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
stosowanie swobodnego ruchu 3 + tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;

kamery, ptynne zmienianie kierunku
ruchu kamery, zapisywanie projektu
i gotowego filmu

stosuje swobodny ruch kamery.

S

ptynnie zmienia kierunek ruchu kamery;
okresla czas trwania efektu w filmie;
zapisuje projekt i gotowy film.

(2}
.

sprawnie stosuje swobodny ruch kamery;

dobiera wtasciwe parametry zapisywanego filmu dla konkretnego urzadzenia.
biegle postuguje sie funkcjami programu Photo Story;

stosuje witasne rozwigzania, uzyskujgc ciekawe efekty w tworzonym filmie.

)]
.

5.4 Cyfrowy montaz Importowanie obrazéw i filmow 2 * importuje obrazy i filmy do programu Movie Maker;
filmu do programu Movie Maker, stosowanie * z pomocg nauczyciela stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;
efektow wizualnych dla wybranych * 7z pomocg nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
sekwenc;ji filmu, wprowadzanie 3 * stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;

napiséw poczatkowych, podpisow
i napiséw koncowych, zapisywanie
projektu i gotowego filmu

zapisuje projekt i gotowy film.

wprowadza napisy poczatkowe, podpisy i napisy konicowe w filmie;

okresla parametry filmu podczas jego zapisywania.

dobiera czas trwania efektu w filmie;

zapisuje film przeznaczony do odtwarzania na urzgdzeniach mobilnych.
biegle postuguje sie funkcjami programu Movie Maker;

poszukuje niekonwencjonalnych rozwigzan do uatrakcyjnienia swojej pracy.

H

(2}
.

)]
o

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO
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5.5 Projekt Praca w zespole nad wspdlinym 2 * przygotowuje prezentacje multimedialng zawierajgcg obrazy, dzwieki i filmy.
prezentacji projektem — zatozenia projektu, 3 * bierze udziat w pracy zespotowej nad wspélnym projektem.
przebieg |:’)racy nad PrOJEKtem’ 4 * pomaga organizowac prace zespotowg nad wspdolnym projektem.
ocena koncowa projektu — - - — — -
5 * organizuje prace zespofowa nad wspdlnym projektem i bierze w niej czynny udziat.
6 * realizuje wtasne pomysty.
5.6 Multimedialna Tworzenie prezentacji w programie 2 * doskonali prezentacje oraz przygotowuje sie do jej zaprezentowania.
prezentacja PowerPoint, umieszczanie 3 * ocenia prezentacje.
Yv'pre’zentaql obrazkt:;w, dZWIQkOYY 4 * bierze udziat w pokazie prezentacji.
i filméw, doskonalenie prezentacji, i r - -
przygotowanie do pokazu prezentacii 5 wtasciwie przedstawia prezentacje.
6 * dzieli sie swoimi doswiadczeniami z kolegami i w razie potrzeby stuzy im pomoca.
AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczétkowski (Dostosowanie: M. Szlachcic) PzO
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