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SPIS TRESCI

Rozktad tresci nauczania w podziale semestr |, semestr |l

Wymagania edukacyjne

Zagadnienia, uzywane aplikacje

Podstawowe pojecia i umiejetnosci

Rozwdj komputeréw. Budowa komputera. Hardware.
Software.

Podstawowe narzedzia i ustugi systemu Windows

Wymieniaé podstawowe zasady BHP obowigzujgce

w pracowni komputerowej

wyjasni¢, jak postepowat rozwdj komputerdw
zdefiniowad termin hardware

zdefiniowad termin software

sklasyfikowaé programy komputerowe pod wzgledem
przeznaczenia

wykorzysta¢ ustawienia systemu Windows do okreélenia
podstawowych parametréw komputera

poréwnywac wielkosSci charakteryzujace parametry
komputera i rozpoznawac ich jednostki




Czy masz 1101 lat

Reprezentacja danych. Systemy liczbowe: dziesietny,
dwojkowy

i szesnastkowy. Bity i bajty. Korzystanie z Kalkulatora
(widok programisty). Sposoby kodowania tekstu.

Kalkulator (widok programisty)

Postugiwac sie pojeciami bit i bajt

zapisywac liczby w systemie dwdjkowym i szesnastkowym
wykorzystac systemowy Kalkulator do konwersji liczb
pomiegdzy systemami liczbowymi: dziesietnym,
dwojkowym i szesnastkowym

wyjasni¢ sposob kodowania tekstu (ASCII, UNICODE)

Jak dziata siec¢?

Rozwdj internetu. Struktura internetu. Komunikacja
miedzy komputerami — protokét TCP/IP. Rodzaje adreséw.
Rola serwerdéw w sieci. Badanie czasu przebiegu polecenia
i predkosci facza.

Przeglgdarka internetowa (np. Firefox, Chrome),
narzedzie diagnostyczne SpeedTest.pl

Opisa¢ etapy powstawania internetu

opisa¢ strukture internetu

wyjasni¢ znaczenie i przeznaczenie protokotow
sieciowych: TCP/IP, HTTP, HTTPS, FTP i SMTP
wyjasni¢ role adresow IP urzadzen podltaczonych do sieci
wyjasnic role serwerow w sieci ze szczegdlnym
uwzglednieniem serweréw DNS

zbadaé czas przebiegu polecenia do komputera
docelowego

przetestowac predkos¢ tacza internetowego

W chmurze
Zalety i wady pracy w chmurze. Wykorzystywanie konta
Google do pracy w chmurze. Obstuga Dysku Google.

Dysk Google

Wymieni¢ zalety i wady pracy w chmurze
korzysta¢ z Dysku Google

Wspdlne dokumenty

Wspdlna praca z dokumentami Google i Dyskiem Google.
Metody udostepniania dokumentow.

Zasady netykiety. Kompetencje informatyczne w réznych
zawodach. Licencje na oprogramowanie i zasoby w sieci.
Stowniczek sieciowy.

Dysk Google

Korzystac ze wspdlnych dokumentéw Google, w tym
udostepnia¢ dokumenty osobom niemajgcym konta
Gmail

wymienié zasady netykiety

sklasyfikowaé programy komputerowe pod wzgledem
rodzaju licencji

opisa¢ kompetencje informatyczne przydatne w réznych
zawodach

postugiwac sie terminami zwigzanymi z siecig
komputerowg

Multimedialna prezentacja

Wykonanie prezentacji typu Pecha Kucha. Opracowanie
wzorca. Wypetnianie slajddw. Przygotowanie pokazu.
Prowadzenie prezentacji.

Program do tworzenia prezentacji (np. PowerPoint,
Impress)

Organizowac prace zespotowg nad wspdlnym projektem
przygotowaé prezentacj¢ multimedialng zawierajaca
obrazy, dzwigki i filmy

dokona¢ podziatu na role w pracy zespolowej
doskonali¢ i ocenia¢ prezentacje

przygotowac¢ si¢ do prowadzenia prezentacji

Duszek w labiryncie

Wykorzystanie zdobytych umiejetnosci do utworzenia gry
polegajacej na przeprowadzeniu duszka przez labirynt.
Woybieranie optymalnych polecen w Scratchu.

Scratch

Wezytaé przygotowane tto z pliku

zaprogramowac sterowanie duszkiem za pomoca klawiszy
kierunkowych

zaprogramowac poruszanie si¢ duszka po trasie labiryntu
wykorzysta¢ instrukcj¢ warunkowa

definiowa¢ nowe bloki

wybierac¢ najbardziej optymalne polecenia

Dodatki do gry

Wykorzystanie zdobytych umiejetnosci do rozbudowania
gry o zbieranie skarbdéw, latajgca

przeszkode i naliczanie punktéw. Uktadanie eleganckich
skryptéw w Scratchu.

Scratch

Tworzy¢ zmienng i zmieniaé jej wartos$é
zaprogramowac procesy dzialajagce zawsze
zaprogramowac interakcje duszka z innym duszkiem
uktada¢ skrypty w czytelny, przemys$lany sposob




Gra w papier, kamien, nozyce

Zasady gry. Przenoszenie tradycyjnej gry towarzyskiej na
komputer. Programowanie gry z komputerem jako
przeciwnikiem w Scratchu.

Scratch

Rozplanowac gre

tworzy¢ nowe duszki, korzystajac z plikéw zewnetrznych
wykorzystywac zmienne

wykorzystywacé zdarzenia

wykorzystywa¢ komunikaty

stosowac losowos¢

Dodatki do gry

Wykorzystanie zdobytych umiejetnosci do rozbudowania
gry o plansze tytutowg, pomoc tekstowa, zliczanie
punktéw i zamiane tekstu na gtos. Realizacja zatozen

w Scratchu.

Scratch

Zaprojektowac i zrealizowac zliczanie punktéw w grze
zaprojektowac i zrealizowac plansze tytutowa gry
zastosowac synteze mowy do odczytania tytutu gry
tworzy¢ pomoc tekstowg do gry

Euklides zakodowany

Sposoby znajdowania NWD.

Algorytm Euklidesa. Zapisywanie algorytmu: zapis stowny,
schemat blokowy, pseudokod, zapis w jezyku
programowania. Realizacja algorytmu w Scratchu.

Scratch

Wyjasni¢ pojecia algorytm, schemat blokowy, pseudokod
i program

przedstawi¢ algorytm w postaci schematu blokowego,
planu dziatan i pseudokodu

analizowac¢ proste schematy blokowe

przedstawia¢ algorytm Euklidesa na rozne sposoby
tworzy¢ petle iteracyjne

Liczby pierwsze, liczby parzyste, liczby...

Wykorzystanie operacji modulo do sprawdzania
parzystosci liczby. Znajdowanie liczb pierwszych

z podanego zakresu. Realizacja algorytmow w Scratchu.

Scratch

Korzysta¢ z operacji modulo do rozwigzywania
probleméw algorytmicznych

stosowac instrukcje warunkowa

stosowac petle powtarzaj i powtarzaj az (..)
definiowa¢ nowe bloki

napisac skrypt sprawdzajacy parzystos¢ i pierwszosc
liczby oraz znajdujacy liczby pierwsze z podanego
zakresu

Przesiewanie liczb pierwszych

Algorytm sita Eratostenesa — kolejne kroki odsiewania.
Optymalizacja algorytmu. Realizacja algorytmu

w Scratchu.

Scratch

Korzysta¢ z operacji modulo do rozwigzywania
probleméw algorytmicznych

stosowac instrukcje warunkowa

stosowac petle powtarzaj i powtarzaj az (..)
definiowa¢ nowe bloki

napisac skrypt sprawdzajacy parzystos¢ i pierwszosc
liczby oraz znajdujacy liczby pierwsze z podanego
zakresu

Przesiewanie liczb pierwszych

Algorytm sita Eratostenesa — kolejne kroki odsiewania.
Optymalizacja algorytmu. Realizacja algorytmu

w Scratchu.

Scratch

Przedstawiac algorytm sita Eratostenesa

wyjasni¢ znaczenie optymalizacji algorytmu

definiowa¢ nowe bloki

wykorzystywad listy i bloki realizujace operacje na listach

Zakret za zakretem

Rekurencja. Rekurencyjne rysowanie wielokgtow
i gwiazd. Zmiana parametrow w wywotaniu
rekurencyjnym. Sposoby tworzenia skryptéw
rekurencyjnych w Scratchu

Scratch

Budowac¢ nowe bloki wykorzystujgce rekurencje
tworzy¢ plan budowy bloku (algorytm)

wykorzystywaé warunek zatrzymania rekurencji
analizowac¢ budowe i dziatanie skryptdw rekurencyjnych

Wieze Hanoi

Problem wiez Hanoi. Rekurencyjne rozwigzanie
problemu. Analiza skryptu w zrealizowanego

w Scratchu.

Scratch

Opisac rozwigzanie problemu wiez Hanoi
analizowac skrypt rekurencyjny z rozwigzaniem problemu
okresla¢ ztozonos¢ skryptu




Porzadkowanie przez zliczanie
Sortowanie przez zliczanie. Realizacja algorytmu w
Scratchu. Klonowanie duszkdw.

Scratch

Omowic algorytm sortowania przez zliczanie

na konkretnym przyktadzie

wykorzysta¢ klonowanie duszkéw w realizacji algorytmu
stosowac losowos¢

wykorzystywaé nowe bloki w realizacji algorytmu

Woybieranie, sortowanie

Sortowanie przez wybieranie. Realizacja algorytmu
wybierania prostego w Scratchu. Inne metody
sortowania.

Scratch

Omowi¢ algorytm sortowania przez wybieranie

na konkretnym przyktadzie

poréwnywad rézne algorytmy sortowania
wykorzystywac listy i bloki realizujgce operacje na listach
wykorzystywa¢ nowe bloki w realizacji algorytmu

Euklides poprawiony

Algorytm Euklidesa z wykorzystaniem reszt. Realizacja
algorytmu w Srodowisku Blockly. Zapis algorytmu w
tekstowym jezyku programowania.

Scratch

Przedstawiac algorytm Euklidesa na rézne sposoby
opisac algorytm Euklidesa w wersji z resztami
analizowac projekt w srodowisku Blockly
analizowac program realizujgcy algorytm Euklidesa
w jezyku Python

Pisz sprawnie i tadnie

Podstawowe zasady wpisywania tekstu w edytorze. Praca
z gotowym tekstem — poprawianie bteddw, twarda
spacja, formatowanie.

Edytor tekstu Word

Sprawnie pisa¢ na komputerze

wyszukiwac i poprawiac btedy popetnione w trakcie
pisania w edytorze tekstu, sprawdzaé pisownie

w dokumencie, korzystaé¢ z wbudowanego stownika
i systemu podpowiedzi

stosowac zasady edycji i sktadania tekstu
formatowac tekst za pomocg formatéw znakowych
i akapitowych oraz Malarza formatéw

przygotowac tekst do wydruku

Jak to sie pisze

Stosowanie podstawowego stownictwa informatycznego.
Stosowanie réznorodnych sposobdw pracy z tabelami w
edytorze tekstu.

Edytor tekstu Word

Pracowac z tabelami — wstawiac tabele, wypetniaé je
trescig, formatowac, ilustrowac, zaznaczaé elementy
tabeli, przeksztatcac tekst na tabele

korzystac z polecen Znajdz i Zamien oraz sortowania
akapitow w tekscie

korzystaé ze Zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem
technologii informacyjnej

poprawnie uzywaé podstawowego komputerowego
stfownictwa

Ksztatty poezji

Zaawansowane formatowanie. Rozplanowanie tekstu na
stronie. Dobranie sposobu formatowania

do charakteru i wyglagdu tekstu. llustrowanie tekstu.

Edytor tekstu Word, przeglgdarka internetowa
(np. Firefox, Chrome)

Tworzy¢ uktad kolumnowy tekstu

stosowac tabulatory, formatowanie z linijki, wciecia
akapitéw, wyréwnanie tekstu

wstawia¢ wymuszony koniec strony, kolumny i wiersza
ilustrowac tekst — osadzac grafiki w tekscie, zmieniac
rozmiar obrazka, wprowadzi¢ obramowanie, ustawiac
obrazki w wybranych miejscach

wypetnia¢ nagtowki i stopki, formatowac tekst w
nagtéwku i stopce, stosowac kody pdél wprowadzanych za
pomocg odpowiednich przyciskow i tekst wpisywany

Plakat

Przeksztatcanie i modyfikowanie prostych rysunkéw
obiektowych. Osadzanie grafiki obiektowej

w tekscie. Umieszczanie rysunku

jako tta dokumentu tekstowego. Stosowanie czcionki
o niestandardowym rozmiarze. Wypunktowanie,
numerowanie.

Edytor tekstu Word

Tworzy¢ listy punktowane i numerowane

uzywac czcionki o niestandardowym rozmiarze
ilustrowad tekst grafika obiektowa (wstawiac¢ obiekty
dostepne w grupie llustracje na karcie Wstawianie oraz
obiekty WordArt)

przeksztatcaé i modyfikowaé proste rysunki obiektowe
osadzac¢ grafike obiektowg w tekscie

umieszczac rysunek jako tto dokumentu tekstowego




Dialog z maszyna

Techniki formatowania i przygotowania do druku
dokumentu wielostronicowego. Analiza problemdéw, na
jakie moze natkna¢ sie cztowiek, prébujac porozumiewac
sie z maszyna za pomoca jezyka naturalnego.

Edytor tekstu Word

Analizowa¢ problemy, na jakie moze natknac sie cztowiek,
prébujac porozumiewac sie z maszyng za pomoca jezyka
naturalnego

stosowac¢ odpowiednie techniki formatowania

i przygotowania tekstu do wydruku

korzysta¢ z Malarza formatow

przygotowac do druku dokument kilkustronicowy

o skomplikowanym formatowaniu

Portfolio z tekstami

Postugiwanie sie funkcjami schowka. Dzielenie
dokumentu na sekcje. Wykonywanie zrzutéw ekranu
i ilustrowanie nimi dokumentéw. Tworzenie strony
tytutowe]. Stosowanie stylow. Tworzenie spisu tresci.

Edytor tekstu Word

Kopiowad i wkleja¢ teksty i ilustracje za pomoca schowka
dzieli¢ dokument na sekcje

wykonywaé zrzuty ekranu i ilustrowa¢ nimi dokument
tworzy¢ strone tytutowg

uzywac stylow
tworzyc¢ spis tresci wielostronicowego dokumentu

Aparaty, zdjecia, filmy

Budowa i parametry aparatéw fotograficznych.
Ustawienia fotografowania. Zdjecia i filmy. Panorama,
zoom, makro, portret. Zapis i formaty zdjec.

Smartfon z aplikacjq Aparat

Opisac budowe aparatu fotograficznego

wykonywa¢ zdjecia i filmy aparatem lub smartfonem
dobiera¢ ustawienia do odpowiednich ujec
zapisywac zdjecia i rozrézniac ich formaty

Swiattem malowane

Poprawianie podstawowych parametréw zdjecia. Wybor
kadru. Dobér parametréw zdjecia do sposobu jego
prezentacji. Zapisywanie przetworzonych obrazéw.

Edytor grafiki GIMP

Poprawic¢ podstawowe parametry obrazu — jasnosc,
kontrast, nasycenie, cienie i Swiatfa

wybra¢ odpowiedni kadr

dobra¢ parametry zdjecia do sposobu jego prezentowania
(wydruk, prezentacja na ekranie monitora)

Naprawa cyfrowych obrazéw

Korygowanie niekorzystnych krzywizny. Usuwanie
niepozadanych elementéw ze zdjecia. Poprawianie
ostrosci obrazu. Stosowanie filtrow.

Skorygowac niekorzystne krzywizny obrazu — wyréwnacé
linie horyzontu, usunaé znieksztatcenia wysokich
obiektow

usung¢ niepozadane elementy obrazu przez zastosowanie
klonowania lub fatki

Edytor grafiki GIMP poprawic ostros¢ obrazu
stosowac filtry zmieniajgce charakter obrazu
Ogtoszenie Tworzyc¢ obraz o Scisle okreslonych parametrach

Tworzenie obrazu o $cisle okreslonych parametrach. Praca
z warstwami. Precyzyjne okreslanie potozenia elementéw
obrazu. Wprowadzanie tekstu i ustawianie jego
parametréw.

Edytor grafiki GIMP

pracowac na warstwach

doktadnie pozycjonowad elementy obrazu

stosowac maski i filtry

umieszczac tekst o okreslonych parametrach na obrazie

Nie taka martwa natura

Tworzenie filmu na podstawie

obrazu statycznego. Wykorzystanie funkcji programu
PhotoFilmStrip.

Edytor grafiki GIMP, edytor wideo PhotoFilmStrip

Tworzy¢ film na podstawie obrazu statycznego
importowac obrazy do programu PhotoFilmStrip
stosowac swobodny ruch kamery

ptynnie zmienia¢ kierunek ruchu kamery
zapisywac projekt i gotowy film




Cyfrowy montaz filmu

Tworzenie filmu ztozonego

z obrazéw statycznych i krétkich sekwencji wideo. Plansze
tytutowe oddzielajgce sekwencje wideo. Korzystanie z
funkcji programu OpenShot Video Editor.

Edytor grafiki GIMP, edytor wideo OpenShot Video Editor

Sformutowac zatozenia dotyczace filmu

tworzy¢ w programie GIMP obramowania z efektem 3D
importowacd obrazy i filmy do programu OpenShot Video
Editor

stosowac animowane przejscia miedzy sekwencjami filmu
wprowadzaé napisy poczgtkowe, podpisy i napisy
koricowe

zapisywac projekt oraz gotowy film




Wymagania edukacyjne

Ocena

Tresci

Dopuszczajaca

* zna zasady korzystania z pracowni komputerowej

* opisuje budowe komputera i system operacyjny

* postuguje si¢ pojeciami bit i bajt

* potrafi opisa¢ znaczenie adres6w IP urzadzen
wilaczonych do sieci

* potrafi wymieni¢ wady i zalety pracy w chmurze

* wlacza si¢ do pracy ze wspolnymi dokumentami

pracuje nad tworzeniem prezentacji multimedialnej

tworzy nowy projekt w Scratchu

wstawia tlo z pliku

dodaje dodatkowe duszki

* tworzy nowe duszki z plikoéw zewngtrznych

przygotowuje ilustracj¢ w edytorze grafiki lub znajduje

w internecie

wstawia plik na sceng jako tto

poprawnie opisuje algorytm Euklidesa w wersji z

odejmowaniem

* z pomoca nauczyciela korzysta z operacji modulo

* przedstawia na prostym przyktadzie algorytm

sortowania przez wybieranie

opisuje algorytm Euklidesa zreszta

zapisuje plik

stosuje podstawowe zasady pracy z tabelami —

wstawianie, wypelnianie trescia

potrafi wykona¢ proste zdj¢cie aparatem lub

smartfonem

* potrafi zmieni¢ skorygowac¢ jasnos¢ i kontrast obrazu

* potrafi zapisa¢ przetworzony obraz

* z pomoca nauczyciela opracowuje zatozenia i wytyczne
dotyczace montazu filmu

Dostateczna

* wykorzystuje ustawienia systemu Windows do
okreslenia parametréw komputera

* wykorzystuje Kalkulator do konwersji liczb migdzy
systemami dziesietnym i dwojkowym

* potrafi sprawdzi¢ adres IP komputera

* potrafi opisac role urzadzen sieciowych (serwery,
rutery, komputery klienckie)

* potrafi wystac pliki na Dysk Google

* potrafi pobraé pliki z Dysku Google

* opisuje kompetencje informatyczne przydatne w
réznych zawodach

* przygotowuje prezentacj¢ multimedialng zawierajaca
teksty, obrazy i dzwigki

* programuje sterowanie duszkiem

* oprogramowuje warunki poczatkowe duszkow skarbow
i przeszkody

* z pomocg podrecznika planuje przeniesienie gry na
komputer

* stosuje zmienne

* z pomocg nauczyciela tworzy pomoc do gry

* wyjasnia pojecia algorytmu i schematu blokowego

* sprawdza parzystos$¢ i pierwszos¢ liczby

* przedstawia wybrany zapis algorytmu sortowania przez
wybieranie




* przedstawia wybrany sposéb zapisu algorytmu

* otwiera plik do edycji

* recznie poprawia bledy

* stosuje podstawowe sposoby formatowania tekstu

* stosuje stownictwo, zwigzane z informatyka,
technologia informacyjna i szeroko rozumiang
obecnoscia komputerow w codziennym zyciu

* stosuje poznane sposoby pracy z tabelami —
dostosowywanie, formatowanie

* rozumie pojecia potrzebne do codziennej pracy z

komputerem

* opisuje budowg i parametry aparatow fotograficznych

* potrafi skorygowac¢ poziom nasycenia koloru, cieni i
Swiatel

* z pomocg nauczyciela w programie GIMP tworzy
plansze oddzielajace sekwencje filmu

Dobra

* klasyfikuje programy komputerowe pod wzgledem
przeznaczenia

* zna sposoby zamiany liczby dziesi¢tnych na dwdjkowe i
odwrotnie i postuguje si¢ nimi

* potrafi wyjasni¢ znaczenie protokotoéw http, HTTPS,
FTP, SMTP

* tworzy foldery na Dysku Google.

* usuwa pliki i foldery z Dysku Google

* potrafi zainicjowa¢ prace nad wspdlnym dokumentem

* wymienia rodzaje licencji na oprogramowanie

* potrafi doskonali¢ i oceni¢ prezentacje

* wykorzystuje instrukcje warunkowa do
zaprogramowania poruszania si¢ duszka
po labiryncie

* oprogramowuje zmiany wartosci punktow w grze

* wykorzystuje komunikaty

* projektuje i realizuje zliczanie punktow w grze

* zapisuje algorytm Euklidesa w postaci planu dziatan lub
pseudokodu

* do realizacji algorytmu w Scratchu wykorzystuje
instrukcje warunkowa

* z pomoca nauczyciela realizuje algorytm sortowania
przez wybieranie w Scratchu

* z pomoca nauczyciela realizuje algorytm Euklidesa z
resztami w Srodowisku Blockly

* rozumie réznice migdzy obiema wersjami algorytmu

* z pomoca nauczyciela realizuje algorytm Euklidesa z
resztami w §rodowisku Blockly

* rozumie réznic¢ mi¢dzy obiema wersjami algorytmu

* wymienia i stosuje zasady edycji, formatowania i
estetycznego przygotowania tekstu

* starannie przepisuje tekst

* poprawia btedy z uzyciem stownika w edytorze

* przygotowuje tekst do wydruku

* samodzielnie przygotowuje plik zawierajacy tabelg —
stosuje potrzebne techniki formatowania, zaznaczania,
przygotowania do wydruku, przeksztatca tekst na tabelg

* korzysta ze wskazanych zrédet informacji zwiazanych
ze stosowaniem technologii informacyjnej

* wykonuje rézne zdjecia oraz filmy aparatem lub
smartfonem

* potrafi wybra¢ wtasciwy kadr obrazu

* zna i rozumie pojecie rozdzielczo$¢ obrazu




* z pomocg nauczyciela wprowadza elementy sktadowe
filmu w programie OpenShot
Video Editor

Bardzo dobra

* poréwnuje i ocenia parametry komputerdéw, stosuje
odpowiednie jednostki

* sprawnie zamienia liczby dziesig¢tne na dwdjkowe i

odwrotnie

zna szesnastkowy sposob zapisu liczb

wyjasnia sposob kodowania tekstu (ASCII i UNICODE)

potrafi opisa¢ przeznaczenie i dzialanie serweré6w DNS

potrafi sprawdzi¢, jakie jest opo6znienie w przesylaniu

danych miedzy komputerami (polecenie PING)

* zna inne ustugi dostgpne w ramach konta Google

* kieruje praca nad wspolnym dokumentem

udostepnia dokument i przyznaje uprawnienia

uzytkownikom

sprawnie postuguje si¢ terminami zwigzanymi z pracg w

sieci

organizuje pracg zespolowa nad wspolng prezentacja

sprawnie przygotowuje si¢ do prowadzenia prezentacji

definiuje nowy blok, ktory uwzglednia dojscie duszka

do konca labiryntu

* oprogramowuje interakcje duszka ze skarbami i

przeszkoda

wykorzystuje zdarzenia

wykorzystuje losowos¢

projektuje i realizuje dodanie planszy tytutowej

realizuje algorytm Euklidesa w Scratchu

do realizacji algorytmu w Scratchu wykorzystuje petle

powtarzaj ipowtarzaj az (..)

znajduje liczby pierwsze z podanego zakresu

samodzielnie realizuje algorytm sortowania przez

wybieranie w Scratchuu

samodzielnie realizuje algorytm Euklidesa z resztami w

srodowisku Blockly

analizuje zapis algorytmu w tekstowym jezyku

programowania

samodzielnie stosuje podstawowe zasady pracy z

edytorem tekstu i wprowadzone dotychczas sposoby

formatowania tekstu

potrafi korzysta¢ ze sprawdzania pisowni w

dokumencie, stownika wbudowanego

w edytor i systemu podpowiedzi

samodzielnie pracuje nad dokumentem, realizuje wiasne

zatozenia

* stosuje zaawansowane stownictwo zwigzane z
technologia informacyjng i szeroko rozumiang
obecno$cia komputerdw w codziennym zyciu

* uzywa zaawansowanych technik wyszukiwania,
zamiany elementow tekstu, przeksztalcania tekstu na
tabelg, formatowania

* potrafi oceni¢ rozwdj jezyka informatycznego

dobiera ustawienia aparatu do réznych rodzajow ujgé

analizuje zdjgcia i rozréznia formaty ich zapisu

samodzielnie zmienia wyglad interfejsu programu

GIMP

zna jednostki okre$lania rozdzielczo$ci obrazu

* w programie GIMP wykonuje obramowanie z efektem
3D




* z pomocg nauczyciela w programie OpenShot Video
Editor wykonuje efekty przejs¢ migdzy sekwencjami

Celujaca

opisuje i wykorzystuje inne systemy operacyjne (Mac

OS, Android, Linux)

sprawnie wykonuje operacje na liczbach dwojkowych i

szesnastkowych

potrafi przeprowadzic¢ test predkosci tacza

internetowego

potrafi opisa¢ etapy powstawania internetu

wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

* swobodnie korzysta z ustug w ramach konta Google,
uzywajac urzgdzen mobilnych

* wyjasnia innym uczniom sposoby pracy nad wspolnym
dokumentem

* tworzy i udostgpnia rozne rodzaje wspolnych

dokumentow

umiejgtnie prowadzi wspdlng prezentacje

wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

* eksperymentuje, dobierajgc inne parametry projektu

analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie

Scratch

* eksperymentuje, dobierajgc kolejne dodatki do projektu

analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie

Scratch

* eksperymentuje, dobierajgc inne parametry projektu

analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie

Scratch

testuje dzialanie gry

dopracowuje szczegdty gry

analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie

Scratch

analizuje realizacje¢ algorytmu Euklidesa i dostrzega

jego niedostatki

* wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

* eksperymentuje, dobierajac inne parametry projektu

* analizuje podobne projekty zamieszczone w serwisie

Scratch

wykonuje dodatkowe, trudniejsze zadania

* poréwnuje i ocenia rézne algorytmy sortowania

realizuje algorytm w tekstowym jezyku programowania

samodzielnie odkrywa i stosuje dodatkowe sposoby

formatowania

samodzielnie odkrywa nowe mozliwosci pracy z

tabelami

* postuguje si¢ zaawansowanym informatycznym
stownictwem

* prowadzi wlasng galeri¢ zdje¢ lub serwis filmowy

* wie, jakie warunki musi spetnia¢ obraz dla uzyskania
dobrej jakosci wydruku

* swobodnie korzysta z narz¢dzi programu GIMP dla

osiagnigcia najlepszego efektu

wszystkie czynno$ci w programie GIMP wykonuje

samodzielnie




