Przedmiotowe zasady oceniania — informatyka klasa VII
Nauczyciel prowadzacy mgr Iwona Bieganowska

Zasady zostaly opracowane na podstawie propozycji przygotowanej przez wydawnictwo WSIP i dostosowane do poziomu
zespolu klasowego.

Podstawa programowa przedmiotu okresla cele ksztalcenia przypisane do ponizszych kategorii:
1. Analizowanie i rozwigzywanie problemow

2. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

3. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami
4. Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem

5. Przestrzeganie prawa i zasad wspoOlzycia — uczniowie powinni przestrzega¢ praw autorskich dotyczgcych korzystania z oprogramowania i innych utworéw, a podczas korzystania
z sieci i pracy w chmurze stosowac¢ si¢ do zasad netykiety.

Tresci programowe sg roznorodne. Obejmujg zarowno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwanie si¢ narzedziami informatycznymi, czyli technologia informacyjna.
Umiejetno$ci beda ocenia¢ w sposob rownorzgdny, poniewaz zdarza si¢, ze uczniowie, ktorzy swietnie radza sobie z programami uzytkowymi, maja duze trudnosci z
rozwigzywaniem problemow w postaci algorytmicznej, i odwrotnie. Nalezy uswiadamia¢ uczniom ich braki, ale wystawiajac ocene, przyktadaé¢ wicksza wage do mocnych stron.

W klasie VII uczen ma obowigzek prowadzi¢ zeszyt przedmiotowy. Jego brak bedzie rownorzedny z nieprzygotowaniem do zajec.

Zgodnie ze szkolnymi zasadami oceniania podlegajacymi pod Statut Szkoly uczen moze by¢ dwa razy w ciggu potrocza nieprzygotowany do zajeé, co skutkuje minusem wpisanym
do dziennika zaje¢. Kazde kolejne nieprzygotowanie skutkowaé bedzie oceng czastkowa niedostateczng.

Aktywno$¢ ucznia podczas lekeji nagradzana moze by¢ kolejnymi plusami. Po dwoch plusach, trzecia z kolei aktywno$¢ nauczyciel nagradzat bedzie oceng czastkowa bardzo dobra.
Uczen, ktory byt dluzej nieobecny, powinien w miare mozliwo$ci nadrobi¢ istotne ¢wiczenia i zadania wykonane na opuszczonych lekcjach.



Sprawdzajac wiadomosci i umiejetnos$ci uczniow, nalezy bra¢ pod uwage osiem form aktywnosci.

zadania i ¢wiczenia wykonywane
podczas lekcji

na kazdej lekcji

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

W zaleznoSci od stopnia trudnosci polecenia uczen moze otrzymac petna oceng
lub plusa.

praca na lekcji

na kazdej lekcji

ocenia¢ nalezy sposob pracy, aktywnos¢, przestrzeganie regulaminu pracowni

W zaleznos$ci od stopnia trudnos$ci polecenia uczen moze otrzymac petna oceng
lub plusa.

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach czasami W zaleznosci od stopnia trudnos$ci polecenia uczen moze otrzymac petna oceng
(obejmujgce max 3ostatnie tematy zajec) lub plusa.

Sprawdziany po kazdym dziale moga mie¢ forme testu

(obejmujace zakres materiatu catego dziatu Uczen otrzyma petng oceng wpisana do dziennika kolorem czerwonym

! Zap0W|EdZ!ane z tygodniowym Uczen ma obowiazek poprawy oceny niedostatecznej w uzgodnionym z
wyprzedzeniem) nauczycielem terminie

prace domowe czasami Uczen otrzyma pelng oceng wpisang do dziennika kolorem czarnym

referaty7 Opracowania, projekty czasami Uczen otrzyma pelnq ocene Wpisanq do dziennika kolorem czarnym

przygotowanie do lekcji

W razie potrzeby

ocenia¢ nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekcji
Uczen otrzyma pelng ocen¢ wpisana do dziennika kolorem czarnym

udziat w konkursach

nicobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapow powinno
odpowiednio podwyzszy¢ ocene koncowsg




Opis wymagan ogolnych, ktore uczen musi spelnic, 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; posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajgce poza te, ktore sg wymienione w planie wynikowym; w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny;
w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (np. przygotowuje potrzebne na lekcje materialy pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga nauczycielom innych przedmiotow
w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci
wymienione w planie wynikowym; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektore trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiej¢tnosci wymienione w planie wynikowym.

Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje tatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca, przewaznie je konczy; stara si¢ pracowaé systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wigkszg czes¢ wiadomosci 1 umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje tatwe zadania z lekcji, niektorych zadan nie konczy; posiada tylko czgs¢ wiadomoscei 1 umiejgtnosci wymienionych w planie
wynikowym, jednak brak systematycznoS$ci nie przekre§la mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiej¢tnosci w toku dalszej
nauki.



Szczegolowe kryteria wymagan na poszczegolne oceny.

Omawiane

o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia g ymag prog y

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

11 Zasady pracy Omowienie regulaminu szkolnej 2 * wymienia podstawowe zasady BHP obowigzujace w pracowni komputerowe;j;
z komputerem pracowni komputerowej, zasad + samodzielnie uruchamia komputer i loguje si¢ do systemu;
bezpiecznej pracy z komputerem, * pisze prosty tekst w wybranym edytorze testu.

klasyfikacji programéw komputerowych

w
.

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

SN

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

;]
.

aktywnie uczestniczy w dyskusji dotyczacej BHP;
klasyfikuje programy komputerowe pod wzglgdem dostepnosci (rodzaj licencji).

»
.

opisuje rodzaje licencji programow komputerowych;
biegle porusza si¢ w systemie plikow i folderow.

1.2 Cechy Rozwdj komputerow, podstawowe 2 * wymienia podstawowe elementy komputera.
komputeréw elementy komputera i ich parametry, 3 + opisuje podstawowe elementy komputera.
j i, w ktorych okresla si — —
Jke odﬁgzttl:r,aw torych okresia si¢ parametry 4 + analizuje parametry podstawowych elementow komputera w odpowiednich jednostkach.

o1
.

znajduje w komputerze informacje o parametrach poszczegdlnych elementow.

»
.

analizuje stan komputera i jego elementow.




Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1.3 Czy masz 1101 Reprezentacja i sposoby zapisu danych, * wie, na czym polega pozycyjny system zapisu liczb;
lat? podstawy dziatania komputera (systemy * rozroznia bity i bajty;
pozycyjne), bity i bajty, korzystanie + korzysta z Kalkulatora.
z Kalkulatora (widok programisty) * rozpoznaje liczby zapisane w systemie dwojkowym.
+ Zamienia zapis dwdjkowy liczby na dziesi¢tny;
+ definiuje pojecia ,,bit” i ,,bajt”.
* zamienia zapis dwdjkowy liczby na dziesi¢tny i dziesigtny na dwojkowy;
+ korzysta z Kalkulatora w celu przeliczania liczb migdzy r6znymi systemami
pozycyjnymi.
1.4 W sieci Wyszukiwanie tekstow oraz ilustracji + wie, do czego stuzy przegladarka internetowa;

w sieci, pobieranie wyszukanych
elementow, zaktadanie konta pocztowego
w serwisie Google

zna adres internetowy wyszukiwarki Google;
wprowadza adres strony internetowej i otwiera strong.

dobiera odpowiednie stowa kluczowe potrzebne do wyszukania pozadanych informacji;
wyszukuje w internecie potrzebne elementy graficzne;
przestrzega praw autorskich odno$nie materiatéw pobranych z internetu.

z pomocg nauczyciela zaktada konto poczty elektronicznej.

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

wyszukujac informacje i elementy graficzne, ogranicza wyniki do najbardziej
odpowiadajacych zapytaniu.




Omawiane

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

zagadnienia
15 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, oméwienie * 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 whasnych potrzeb.
6 * przestrzega zasad bezpieczenstwa pracy w chmurze;
* biegle wykorzystuje ustugi dostepne w chmurze.
1.6 Wspoélne Tworzenie wspolnych dokumentow 2 * loguje si¢ do wspolnych dokumentow Google i wspotpracuje przy ich redagowaniu;
dokumenty za pomocg Dokumentow Google * zna zasady netykiety.
i Dysku Google, zasady netykiety, 3 * rozréznia podstawowe akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowe;j.
porozumiewanic sig¢ w S1ec1 za pomocg 4 + zna akronimy i emotikony stuzace do komunikacji internetowe;.
akronimow i emotikonow - — - — : - PRETI -
5 + swobodnie postuguje si¢ akronimami i emotikonami w komunikacji internetowe;j.
6
2. Lekcje programowania
2.1 Duszek Sterowanie duszkiem w Scratchu, 2 * uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wiasny projekt.
w labiryncie zastosowanie p-c;t.li 1z.awsze i bloku 3 « zmienia tho i postaci duszkow.
wa owego Jezell 4 + uktada skrypt przesuwania duszka po ekranie i wyjasnia jego dziatanie.
5 + uktada skrypt wykorzystujacy petle zawsze oraz blok warunkowy jezeli i wyjasnia

jego dziatanie.




Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

2.2 Malowanie Procedury bezparametrowe 2 * uruchamia $rodowisko Scratch i tworzy wlasny projekt.
na ekranie i z parametrem w Scratchu, tworzenie 3 + korzysta z blokéw do rysowania na scenie.
wiasnych blokéw (procedur) - -
4 * tworzy i wykorzystuje wlasny blok bez parametru.
5 * tworzy i wykorzystuje wlasny blok z parametrem.
6 + analizuje projekty z portalu Scratch.
2.3 Graz Programowanie gry Papier, nozyce, 2 * uruchamia $rodowisko Scratch i tworzy wlasny projekt.
E)om.putere‘m kamier W Scratchu 3 * zmienia tto i postaci duszkow.
k::lf:z l;:;’i nowyee 4 + uktada skrypty ustalania warunkow poczatkowych i wyjasnia ich dziatanie.
5 + uktada skrypt wykorzystujacy petle zawsze oraz ztozony blok warunkowy i wyjasnia jego
dziatanie.
6 + analizuje projekty z portalu Scratch.
24 Ruch i dzwiek Animowanie duszkéw w Scratchu, 2 + uruchamia srodowisko Scratch i tworzy wlasny projekt.
dodawanie dzwickow 3 + zmienia tlo 1 postaci duszkow;
* realizuje w skrypcie animacj¢ za pomoca zmiany kostiumu.
4 * realizuje w skrypcie animacje za pomoca przesuwania duszka i odbicia od krawedzi
ekranu.
5 * wykorzystuje w skrypcie dzwigki.
6 + analizuje projekty z portalu Scratch.
25 Minimum, Zapisywanie liczb w Scratchu za pomoca 2 + uruchamia $rodowisko Scratch i tworzy wlasny projekt.
maksimum zmiennej typu lista, dodawanie liczb 3 + losuje liczby z podanego zakresu.
znajdujacych si¢ na liscie, znajdowanie —— - - -
i : . . 4 + zapisuje liczby za pomocg zmiennej typu lista.
minimum i maksimum danego ciagu B _ _
liczb 5 + znajduje minimum kilku wylosowanych liczb.
6 + analizuje projekty z portalu Scratch.




2.6 Liczby pierwsze | Operacja modulo w Scratchu, 2 * uruchamia $srodowisko Scratch i tworzy wlasny projekt.
sprawdzanie, czy dana liczba jest 3 » rozumie, co to jest operacja modulo.
&i}zﬁ’oqrf;srgvsvt:n?ib;?ﬂlierwsZa" 4 - wykorzystuje operacje; dequ QO spra\_/vdzen.ia, czy liczba jest parzysta.
powtarzaj...az 5 * tworzy skrypt znajdowania kolejnych liczb pierwszych z wykorzystaniem listy
i wlasnego bloku.
6 + analizuje projekty z portalu Scratch.
3.1 Zakret Rekurencja, sposoby tworzenia 2 * opisuje na przyktadzie pojecie ,,rekurencja”.
za zaKkretem 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 * Opisuyje, na czym polega problem wiez Hanoi.
w Scratchu 3 + analizuje problem wiez Hanoi na przyktadzie kilku krazkow.
4 * wypisuje kolejne ruchy.
5 * analizuje problem wiez Hanoi dla danej liczby krazkow.
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, programowanie NWD.
algorytmu Euklidesa w Scratchu 2  opisuje algorytm Euklidesa,
5 * stosuje obie wersje algorytmu Euklidesa.
6




Nr

lekcji

Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

3.4 Jezyki Realizacje algorytmu Euklidesa 2 * podaje przyktady jezykow programowania.
programowania | w Scratchu i jezyku C++ 3 + zapisuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania lub w Scratchu.
4 + analizuje zapis algorytmu.
5 * rozroznia podstawowe polecenia jezyka.
6 * modyfikuje algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania;
* analizuje zapis algorytmu, rozrdznia polecenia jezyka;
* podejmuje probe dalszej nauki wybranego jezyka.
35 Ciag Fibonacciego | Algorytm wyznaczania wyrazow ciagu 2 * Opisuje ciag Fibonacciego i oblicza jego kolejne wyrazy.
Fibonacciego w Srodowisku SNAP!, 3 « zna rekurencyjny algorytm obliczania wyrazow ciagu.
znaczenie $ledzenia dziatania — — - - - P
algorytmu 4 + wskazuje nieefektywnos¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazow ciggu.
5 * uzasadnia nieefektywno$¢ rekurencyjnego algorytmu obliczania wyrazow ciagu.
6 * realizuje efektywny algorytm obliczania wyrazow ciagu.
3.6 Szybkie porzadki |Realizowanie algorytmu porzadkowania 2 * Opisuje zagadnienie porzadkowania.
przez scalanie w $rodowisku SNAP! 3 * Opisuje jeden z algorytmow sortowania.
4 + opisuje algorytm sortowania przez scalanie.
5 + omawia zapis algorytmu sortowania przez scalanie.
6




4. Lekcje w edytorze

4.1 Pisz sprawnie Sprawne pisanie na klawiaturze, 2 + w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
i ladnie podstawowe zasady edycji tekstu, * wpisuje do edytora tekst wybranego przyktadu, zapisuje plik i otwiera do edycji.
form’atowanle’ tekstu, poprawianie 3 * recznie poprawia btedy w dokumencie;
biedow 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 zardwno
podstawowych zasad pracy z edytorem tekstu, jak i formatowania tekstu;
* samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wlasne zatozenia.
6 + samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe, hieomowione sposoby formatowania.
4.2 Jak to sie¢ pisze? |Praca z tabelg (wstawianie tabeli, 2 * Stosuje podstawowe stownictwo zwigzane z technologig informacyjna;
wypehianie tabeli trescig, zaznaczanie, * wstawia tabele i wypelnia je trescig.
dostospwyvx{anle, fo__rmatowan_'e’ 3 * rozumie poj¢cia potrzebne do codziennej pracy z komputerem;
wstawianie ilustracji do tabeli, « dostosowuije i formatuje tabele.
przeksztatcanie tekstu na tabele - - - — — - -
: : - 4 * sprawnie pracuje z tabelg — stosuje odpowiednie techniki formatowania, zaznaczania,
i tabeli na tekst, drukowanie), :
: , .7 przygotowania do wydruku, przeksztatca tekst na tabele.
korzystanie z polecen Znajdz DR L - - .
. . . ” * korzysta ze zrodet informacji zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjnej.
I Zamien oraz sortowania akapitow
w tekscie 5 * stosuje zaawansowane slownictwo zwigzane z technologig informacyjng i szeroko
rozumiang obecnoscia komputerow w zyciu cztowieka, potrafi oceni¢ rozwoj jezyka,
jaki mozna obserwowac na co dzien;
* uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania, zamiany elementéw tekstu,
przeksztalcania tekstu na tabelg, formatowania.
6 + samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z tabelami;

postuguje sie zaawansowanym $cistym stownictwem.

10



Omawiane . S : :
Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

zagadnienia

4.3 Ksztalty poezji Rozplanowywanie tekstu na stronie, 2 stosuje tabulatory dostepne w edytorze tekstu, uktad kolumnowy, wyrdznienia
dobranie sposobu formatowania w tekscie (tytul, wybrane stowa), korzysta z funkcji WordArt;

czcionki do charakteru tekstu, ilustruje tekst gotowg grafikg z biblioteki grafik edytora.

tworzenie uktadu kolumnowego,
stosowanie tabulatorow, linijki, wcigcia
akapitow 1 wyrownania tekstu, wstawianie
wymuszonego konca

strony, kolumny lub wiersza,

w
B

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

stosuje podstawowe sposoby formatowania, rozplanowuje tekst na stronie, dobiera
czcionki, stosuje wyroznienia w teks$cie, pracuje z nagltowkiem i stopka.

ilustrowanie tekstu grafika (osadzanie 4 + formatuje akapity ,,z linijki” (wcigcia akapitow, ustawienie marginesow akapitow)
obrazka, modyfikowanie rozmiaru, w potlaczeniu z odpowiednim wyréwnaniem tekstu;

ustawianie w wybranym miejscu), * stosuje wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza;

wypelnianie i formatowanie naglowka * dobiera ilustracje do tekstu, stosuje rozne sposoby osadzania ilustracji.

oraz stopki 5 * dobiera sposob formatowania czcionki do charakteru i wygladu tekstu;

* ustawia tabulatory dostosowane do charakteru wprowadzanego tekstu;

* wypetnia i formatuje nagtowki i stopki w dokumencie wielostronicowym, stosuje
kody po6l wprowadzanych za pomoca odpowiednich przyciskow (numer strony,
data itp.) i tekst wpisywany.

6 * swobodnie i $wiadomie stosuje réznorodne metody pracy z tekstem;
* potrafi oceni¢ przygotowanie tekstu i zastosowang metodg, pokazujac w razie potrzeby,
jak tatwo jest ,,uszkodzié¢” sztywno sformatowany tekst.

11



4.4

Temat

lekcji

Plakat

Omawiane
zagadnienia

Tworzenie list punktowanych

i numerowanych, stosowanie czcionki
0 niestandardowym rozmiarze,
ilustrowanie tekstu gotowa grafika,
przeksztatcanie i modyfikowanie
prostych rysunkow obiektowych,
osadzanie grafiki obiektowej

w tek$cie, umieszczanie rysunku
jako tta

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
ilustruje tekst gotowsa grafika (wstawia obiekty dostgpne w grupie Ilustracje
na karcie Wstawianie, Autoksztalty, obiekty WordArt).

przygotowuje dokument do wydruku i drukuje.

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

opisuje i rozpoznaje cechy dobrego plakatu lub dobrej reklamy;

stosuje rysunek jako tlo dokumentu tekstowego;

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

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

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

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4.5 Dialog z maszyng | Stosowanie poznanych technik 2 + w podstawowym zakresie stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu
formatowania tekstu, a zwlaszcza do wydruku.
wykorzystanie Malarza formatow, 3 + stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
tabulatorow, twardej spacji ¢ poprawnie uzywa wyrdznien w tekscie.
* w podstawowym zakresie korzysta ze sprawdzania pisowni w dokumencie, stownika
whbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi.
4 * pracuje z kilkustronicowym dokumentem;
+ odtwarza w edytorze formatowanie danego dokumentu.
5 + biegle stosuje poznane techniki formatowania i przygotowania tekstu do wydruku;
* Opisuje problemy, na jakie mozna si¢ natkna¢ podczas proby porozumiewania si¢
7 maszyng za pomocg jezyka naturalnego.
6 * przedstawia sytuacje, w ktorych cztowiek moze napotka¢ problemy podczas
porozumiewania si¢ z maszyng.
4.6 Portfolio Kopiowanie i wklejanie r6znych 2 + w podstawowym zakresie korzysta z zaawansowanego edytora tekstu;
z tekstami obiektow za pomoca Schowka, * tworzy wielostronicowy dokument ze swoich tekstow.
stosowanie stylow, tworzenie spisu 3 + kopiuje i wkleja teksty i ilustracje za pomoca Schowka;
tresci obszernego dokumentu, * wykonuje zrzuty ekranu i ilustrowa¢ nimi dokument.
tworzenie strony tytutowej, dzielenie - —— - —
. . 4 * pracuje z utworzonym samodzielnie wielostronicowym dokumentem, kontroluje jego
dokumentu na sekcje, wykonywanie ey 5b formatowania. strukt
zrzutow ekranu i ilustrowanie nimi Zawartosc, Sposob formatowania, SHUiuTe.
dokumentu 5 * wykorzystuje style, tworzy spis tresci i strong tytutowa dokumentu;
+ dzieli dokument na sekcje, stosuje w sekcjach réznorodne wzorce strony.
6 * przygotowuje portfolio wedtug wlasnego, oryginalnego projektu.

13



Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

5. Lekcje z multimediami

5.1 Swiatlem Poprawianie podstawowych parametrow 2 * Z pomoca nauczyciela koryguje podstawowe parametry obrazu;
malowane zdjecia (jasno$¢, kontrast, kolorystyka), * zZ pomoca nauczyciela likwiduje krzywizny obrazu.
korygowanie niekorzystnych krzywizn * Z pomoca nauczyciela przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie
obrazu, wybieranie odpowiedniego monitora.
!<ad_ru_ o 3 * stosuje podstawowe narzedzia korygujace wybrane parametry obrazu.
i eliminowanie niepozadanych 4 + likwiduje krzywizny obrazu.
elementow na zdjeciu, dobieranie « przygotowuje obraz do wydruku lub prezentacji na ekranie monitora.
parametrow zdjecia do prezentacji - — — - .
5 * biegle postuguje si¢ narzedziami korygujacymi podstawowe parametry obrazu;
* biegle koryguje defekty obrazu (likwidacja krzywizn, wyréwnywanie linii horyzontu).
6 * samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwigzan w pracy z obrazem.
5.2 Afisz na konkurs |Laczenie réznych elementéw w jeden 2 * rozumie pojecie ,,warstwy obrazu”;
obraz, dodawanie do obrazu warstw * Z pomoca nauczyciela taczy roézne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.
tekstowych, wypetnianie dowolnym 3 * taczy rozne elementy w jeden obraz i wstawia warstwy tekstowe.
wzorem czcionki w tek$cie, stosowanie - - - —
, . . 4 + wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych (cienie,
masek, wyrownywanie elementow L L .
A ST wtapianie, wypetnienie teksu itp.).
wzgledem osi pionowej i poziomej _ _ _ _
obrazu 5 * biegle wykorzystuje warstwy obrazu i stosuje efekty na warstwach tekstowych;
+ wykorzystuje filtry i maski obrazu.
6 + samodzielnie dochodzi do skutecznych rozwiazan w pracy z grafika.
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Omawiane

zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

5.3 Nie taka Tworzenie filmu na podstawie obrazu 2 * importuje napisy i obrazy do programu Photo Story;
martwa statycznego, importowanie napisow * Z pomocg nauczyciela tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
natura i obrazow do programu Photo Story, * Z pomocg nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
stosowanie swobodnego ruchu ; i g e ed b -
Kamery, plynne zmienianic kierunku 3 tworzy film na podstawie jednego obrazu statycznego;
. . . * stosuje swobodny ruch kamery.
ruchu kamery, zapisywanie projektu _
i gotowego filmu 4 * ptynnie zmienia kierunek ruchu kamery;
* okres$la czas trwania efektu w filmie;
* zapisuje projekt i gotowy film.
5 * sprawnie stosuje swobodny ruch kamery;
* dobiera wlasciwe parametry zapisywanego filmu dla konkretnego urzadzenia.
6 * biegle postuguje si¢ funkcjami programu Photo Story;
* stosuje wlasne rozwigzania, uzyskujac cickawe efekty w tworzonym filmie.
5.4 Cyfrowy montaz | Importowanie obrazow i filmow 2 * importuje obrazy i filmy do programu Movie Maker;
filmu do programu Movie Maker, stosowanie * Z pomoca nauczyciela stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;
efektow wizualnych dla wybranych * Z pomoca nauczyciela zapisuje projekt i gotowy film.
sekwencji filmu, wprowadzanie 3 + stosuje efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu;
napisoOw poczatkowych, podpisow * zapisuje projekt i gotowy film.
i napisow koficowych, zapisywanie 4 * wprowadza napisy poczatkowe, podpisy i napisy koncowe w filmie;
projektu i gotowego filmu * okre$la parametry filmu podczas jego zapisywania.
5 + dobiera czas trwania efektu w filmie;
+ zapisuje film przeznaczony do odtwarzania na urzadzeniach mobilnych.
6 * biegle postuguje si¢ funkcjami programu Movie Maker;

* poszukuje niekonwencjonalnych rozwigzan do uatrakcyjnienia Swojej pracy.
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Omawiane : SR : 2
Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

zagadnienia

w prezentacji obrazkow, dzwigkow

i filméw, doskonalenie prezentaci, * bierze udziat w pokazie prezentacji.

przygotowanie do pokazu prezentacji * Wlasciwie przedstawia prezentacjg.

55 Projekt Praca w zespole nad wspdlnym 2 * przygotowuje prezentacj¢ multimedialng zawierajacg obrazy, dzwieki i filmy.
prezentacjl projektem — zatozenia projektu, 3 * bierze udziat w pracy zespotowej nad wspolnym projektem.
przebieg pracy nad projektem, 2 : - . ; q ) o
ocena koficowa projektu pomaga organizowac prac¢ zespotowa nad wspolnym projektem.
5 * Oorganizuje prace zespotowa nad wspolnym projektem i bierze w niej czynny udziat.
6 * realizuje wlasne pomysty.
5.6 Multimedialna Tworzenie prezentacji w programie 2 + doskonali prezentacj¢ oraz przygotowuje si¢ do jej zaprezentowania.
prezentacja PowerPoint, umieszczanie 3 + ocenia prezentacje.
4
5
6

* dzieli si¢ swoimi do$wiadczeniami z kolegami i w razie potrzeby stuzy im pomoca.

Uczniowie z Orzeczeniem lub Opinig PPP beda korzystaty z osobnych ustalonych przez Zespdt Wychowawcezy form pomocy i ustalone wg. indywidualnych zasad
zgodnie z zaleceniami PPP.
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