Plan wynikowy z wymaganiami edukacyjnymi dla przedmiotu zajecia komputerowe (na poziomie szkoty podstawowej)
Autor: Wojciech Hermanowski

Uwaga! W wymaganiach dla wyiszych ocen zawierajg sie rOwniez wymagania na oceny nizsze.

wymagania na ocene

tematyka zajec

dopuszczajacy

dostateczna

dobra

bardzo dobra

celujaca

KLASA 4

budowa komputera i zasady BHP

Regulamin i przepisy BHP
obowigzujgce w
pracowni informatycznej;
organizacja zajec

Kazdy uczen:

-zna zagrozenia zwigzane z niewtasciwym korzystaniem z komputera

-dba o sprzet w pracowni

- bezpiecznie korzysta z urzadzen elektrycznych w pracowni
-przyjmuje prawidtowg postawe podczas pracy z komputerem
-przestrzega przepiséw regulaminu pracowni

Komputer nie jest
zabawka

- wie, w jakich
urzadzeniach stosuje sie
sterowanie
komputerowe, w tym w
urzadzeniach
powszechnego uzytku,
np. telefonach itp.

- wie, jakie cechy
sterowania
komputerowego
pozwalajg na jego
szerokie zastosowanie

- prawidtowo nazywa
rézne rodzaje
komputeréw i opisuje ich
zastosowanie

- okresla zalety
stosowania
poszczegdblnych rodzajéw
komputerow

- prawidtowo nazywa i
opisuje przeznaczenie
poszczegdlnych faczy
komputera, w tym ztgczy
dzwiekowych, magistrali
USB, RJ-45

- wybiera odpowiednie
ztacze do danego
urzadzenia peryferyjnego

- poprawnie nazywa i
opisuje przeznaczenie
popularnych urzadzen
peryferyjnych

- wie, jaki wptyw na
dziatanie komputerow
majg parametry ich
elementow sktadowych,
np. pojemnosé pamieci,
szybko$¢ procesora itp.

Co jest w srodku
komputera?

- wie, czym jest ptyta
gtéwna i rozpoznaje
procesor, pamiec oraz
karte graficzng

- rozpoznaje rodzaje
gniazd na obudowie
komputera, wie, co moze
do nich podtaczy¢

- prawidtowo rozpoznaje i
nazywa wiekszosc¢
elementdw stacjonarnego
komputera osobistego

- rozpoznaje rodzaje
gniazd na obudowie
komputera, wie, co moze
do nich podtaczyc

- okresla funkcje
wskazanych elementéw
komputera

- zna niektdére parametry
elementéw komputera,
np. pojemnos¢ pamieci

- umie prawidtowo
podtaczy¢ podstawowe
elementy komputera —
dysk twardy, naped
optyczny, karte
rozszerzen




system operacyjny

Co ozywia komputer?

Instalacja i uruchamianie
programow

- definiuje system
operacyjny i wymienia
nazwy podstawowych
systemow: Windows XP,
Vista 7, 8, Mac OS, Linux
(np. Ubuntu), Android

- Swiadomie postuguje sie
ikonami, okreslajgc ich
funkcje na podstawie
wygladu

- stosuje zasady higieny
pracy z komputerem

- instaluje programy w
systemie Windows
wyposazone w kreatora
instalacji, korzystajac z
domysinych ustawien

- rozpoznaje system
operacyjny na podstawie
wygladu pulpitu i menu
opcji - okresla
przeznaczenie
poszczegblnych
systeméw w kontekscie
rodzajow komputeréw
- okresla legalnosc
systemu Windows na
podstawie nalepki i
dokumentow

- korzysta z wtasciwosci
okien systeméw
operacyjnych

- instaluje programy
wyposazone w instalatora

- uzywa zewnetrznych
pamieci, takich jak
pendrive, dysk
zewnetrzny itp.

- poprawnie dobiera
rodzaj ptyty optycznej do
rodzaju zapisywanych
plikow

- projektuje stanowisko
pracy z komputerem
zgodnie z zasadami
bezpieczenstwa

- instaluje programy
komputerowe z
uwzglednieniem
niektérych parametréw
instalacji, np. nie zgadza
sie na instalowanie
dodatkowych elementéw,
takich jak Toolbar itp.

- instaluje programy
komputerowe z pliku

- prawidtowo okresla
ustawienie komputera w
zwigzku z zapewnieniem
odpowiedniego
chtodzenia

- zna zasady dobrego
chtodzenia komputera
stacjonarnego i
przenosnego

- instaluje programy
komputerowe w innych
niz Windows systemach
operacyjnych

Czym sg ikony
komputerowe?

Co wspodlnego maja szafa
i biurko z komputerem?

Archiwizowanie plikow

- omawia funkcje
poszczegdlnych
elementow pulpitu
systemu Windows

- wie, czym jest folder i
plik

- sprawnie postuguje sie
myszka i klawiaturg

- tworzy strukture
folderéw wedtug
zadanego schematu

- okresla definicje pliku
- omawia i prezentuje
funkcje poszczegdlnych
elementow pulpitu
innych systemow
operacyjnych, w tym
Linux

- samodzielnie planuje i
tworzy struktury
folderéw, biorac pod
uwage zawartosé
przechowywanych plikéw
- korzysta z menu
kontekstowego

- kopiuje pliki do
odpowiednich folderow

- zapisuje dane na ptycie

- prawidtowo i
samodzielnie organizuje
struktury folderéw i
umieszcza w nich
odpowiednie pliki

- samodzielnie zmienia
wyglad okien w innych niz
Windows systemach
operacyjnych

- swobodnie porusza sie
po ich podstawowym
menu

- uruchamia programy




komputerowe pisanie i rysowanie

Czy komputerem mozna
zastgpi¢ odreczne pismo?

Wykorzystanie klawiatury
do komunikacji z
komputerem

Poprawianie i
uzupetnianie tekstu

Redagowanie tekstu —
wykonywanie operacji na
fragmentach tekstu

Zmiana wygladu akapitu
— formatowanie tekstu

Redagowanie i
formatowanie
dokumentow wg
zadanego wzorca

Redagowanie wtasnego
dokumentu

Drukowanie wtasnych
dokumentdéw tekstowych

- Swiadomie operuje
nazwg ,edytor” i
wymienia podstawowe
zadania realizowane
przez edytor tekstu

- uruchamia edytor
tekstowy w systemie
Windows

- pisze w edytorze krdtkie
teksty zawierajgce polskie
znaki

- uzywa do drukowania w
edytorze tekstu przycisku
automatycznego
drukowania

- wymienia nazwy
najpopularniejszych
edytoréw tekstu: MS
Word, OpenOffice.org
Writer, AbiWord itp.

- wskazuje i nazywa
przyciski formatowania
tekstu i omawia ich
dziatanie - omawia
przeznaczenie
poszczegblnych
elementdéw okna edytora
tekstu

- sprawnie zaznacza tekst
przeznaczony do
formatowania, zmienia
krdj i wielkos¢ czcionki
- zapisuje plik z tekstem
za pomocag przycisku
zapisu

- rozpoznaje rézne
edytory tekstu na
podstawie wygladu ich
okna edycyjnego

- poréwnuje edytory i
wskazuje podobieristwa

- operuje pojeciami
dotyczgcymi
formatowania tekstu,
takimi jak: wyréwnanie,
kréj i wielkos¢ czcionki
- zaznacza fragmenty
tekstu i poddaje je
réoznym rodzajom
formatowania

- prawidtowo formatuje
tekst z uwzglednieniem
przeznaczenia
dokumentu i jego tresci
- podczas zapisu pliku z
tekstem swiadomie
wybiera nazwe pliku i
miejsce docelowe

- edytuje teksty w
réznych edytorach, np.
WordPad, MS Word,
OpenOffice.org Writer,
AbiWord, LibreOffice
Writer

- na podstawie
przyktadowego tekstu
okresla obszary
formatowania i nazywa
rodzaj ich formatowania
- poprawnie planuje
format dokumentu w
zaleznosci od jego tresci i
dokonuje formatowania,
w tym takze zmiany
koloréw czcionki

- edytuje tekst w taki
sposdb, by tatwiejsze byto
formatowanie — uzywa
prawidtowo klawisza
Enter

- Swiadomie dobiera
nazwy dla plikéw z
tekstem
odzwierciedlajace ich
zawartos¢

- samodzielnie formatuje
tekst w zaawansowanych
edytorach za pomoca
podstawowych narzedzi
(zmiany parametrow
czcionki i wyréwnania)

- stosuje tryb wstawiania i
nadpisywania tekstu

- formatuje ustawienia
strony

- postuguje sie klawiaturg
do komunikacji z
komputerem

- wstawia znaki
niedostepne z klawiatury
- przeprowadza
skomplikowane
formatowanie tekstu, np.
na stronie tytutowe;j
dokumentu, z
zastosowaniem kilku
krojow czcionki, koloréw
itp.

- dodaje do tekstu
edytowanego ilustracje
oraz okresla ich
wzajemny ukfad

- korzysta przy tym z
Pomocy

- wykorzystuje niektére
zaawansowane opcje
edycji tekstu, np.
wklejanie ilustracji




Czy komputerem mozna
zastgpi¢ pedzel?

Komputerowe
kolorowanki

Rysowanie na ekranie

Wykonywanie operacji
na fragmentach
rysunkow

Malowanie na ekranie.
Umieszczanie napisdw na
rysunku

Komponowanie wtasnych
rysunkow

- wie, do czego stuzg
edytory grafiki i jak
uruchomi¢ program Paint
- uzywa dowolnie
wybranych narzedzi z
przybornika

- zapisuje rysunek w pliku
za pomoca przycisku
zapisu

- wczytuje zapisany
rysunek

- korzysta z opcji Pomocy

- kresli za pomoca
prostych narzedzi Paint
figury geometryczne

- faczy je w rysunek

- operuje kolorem

- zna nazwy innych
edytorow grafiki, np. TUX,
ArtRange

- Swiadomie uzywa
podstawowych narzedzi
edytora Paint do
tworzenia rysunku

- tworzy rysunki za
pomocg innych edytoréw
z wykorzystaniem
gotowych elementéw
graficznych i ikon

- zmienia niektoére
parametry narzedzi, np.
grubosc linii, ksztatt
krzywej itp.

- uzyskuje ciekawe efekty
wizualne za pomocg
narzedzi malarskich
edytora ArtRage lub
podobnego programu do
tworzenia rysunkéw

- zmienia tapete systemu
operacyjnego na
przygotowany przez
siebie rysunek

- Swiadomie uzywa petnej
gamy narzedzi edytora w
celu uzyskania
okreslonego efektu
graficznego

- korzysta ze zmiennych
parametréw narzedzi
edytordow grafiki

sieci komputerowe

Jak dziata sie¢
komputerowa?

Jak korzystac z sieci
komputerowe;j?

Internet — globalna sie¢
komputerowa.

- wie, czym rdzni sie siec
lokalna od Internetu

- odrdznia przewodowe
potaczenie sieciowe od
bezprzewodowego

- wie, jak zachowac sie w
sieci i zachowuje
ostroznos¢

- poprawnie nazywa
urzadzenia sieciowe:
router, przetacznik, punkt
dostepowy

- postuguje sie
podstawowymi opcjami
przegladarki internetowej
w celu przegladania stron
internetowych

- wyjasnia funkcje
serwera sieci lokalnej

- postuguje sie réoznymi
przegladarkami
internetowymi w celu
przegladania stron www
- sprawnie postuguje sie
menu stron

- rozrdznia rézne rodzaje
stron internetowych, w
tym blogi, Wiki, fora,
serwisy spotecznosciowe,
serwisy informacyjne

- wyjasnia funkcje
serwera internetowego
- sprawnie postuguje sie
réznymi przegladarkami,
wykorzystujgc
rownoczesnie wiele kart
- sprawnie nawiguje
pomiedzy kartami

- postuguje sie bardziej
zaawansowanymi
opcjami przegladarek




Jak znalez¢ ciekawa
strone w sieci Internetu?

Wyszukiwanie informacji
w sieci

- Zna przeznaczenie
wyszukiwarki
internetowe;j

- zna adresy
najpopularniejszych
wyszukiwarek
internetowych

- wyszukuje strony
dotyczace tematéw
szkolnych, np.
matematyki, za pomocg
wyszukiwarki Google

- korzysta ze znalezionych
stron internetowych, np.
podczas nauki
matematyki lub innego
przedmiotu

- korzysta z
zawansowanych opcji
wyszukiwarki Google w
celu precyzyjnego
wyszukania zgdanej
informacji

- korzysta z systemu
zaktadek, ulubionych itp.

- samodzielnie i trafnie
okresla stowa wpisywane
do wyszukiwarki

- uzyskuje zadowalajgce
wyniki wyszukiwania

- korzysta ze skrotow
klawiszowych

- umie oceni¢
wiarygodnos¢
znalezionych stron

- wykorzystuje inne
wyszukiwarki, np.
wyszukujgce informacje
wewnatrz serwiséw

- wie, jak zbudowany jest
adres poczty

- zaktada skrzynke
pocztowsy, korzystajac z

- korzysta z dodatkowych
mozliwosci panelu do

- dofacza do listéw
zatgczniki

- korzysta z poczty za
pomoca programow

elektronicznej jednej z darmowych ustug | obstugi poczty - formatuje listy za klienckich,
Poczta bez listonosza - wysyta .| odbiera listy - um|eszcz.a listy w por?oca narzedzi edytora
elektroniczne za folderach itp. listéw danego panelu na
Wykorzystanie poczty posrednictwem panelu - wykorzystuje poczte zasadzifa analogii do
. . . oferowanego przez elektroniczng do edytorow tekstu
elektronicznej w procesie . . .. .
L ustuge wymiany informacji na - wykorzystuje poczte
komunikacji ;
tematy szkolne, np. elektroniczng do pracy
podczas odrabiania nad wspolnym projektem
zadania domowego szkolnym
- Zna nazwy - korzysta z Web- - instaluje komunikator - korzysta z réznych - wykorzystuje

Rozmowy przez Internet

komunikatoréw
internetowych i wie, jak z
nich korzystac

- zna i zachowuje zasady
netykiety

komunikatoréw i zaktada
konto uzytkownika

oraz zaktada konto

- wykorzystuje
komunikator do pracy w
zespole

komunikatoréw

komunikatory z opcjg
rozmowy wideo

Telewizja i radio w
Internecie

- Zna nazwy programow
do odbierania transmisji
radia i telewizji

- stucha audycji
radiowych, korzystajac ze
stron rozgtosni, np.
polskieradio.pl

- instaluje program do
odbioru radia
internetowego oraz
stucha radia wybranego
ze spisu

- znajduje i oglada
programy telewizji
internetowych za
posrednictwem stron
internetowych

- stucha i wyszukuje
audycji radiowych za
pomoca programéw
komputerowych

- oglada programy
telewizji internetowych
za posrednictwem
odtwarzacza

- wyszukuje w sieci
interesujgce programy
radiowe




Aplikacje on-line i
aplikacje przenosne

- wie, ze niektore
programy mogga pracowac
w Internecie lub by¢
przenosne

- rozumie idee
udostepniania
programow on-line oraz
przenosnych i zna sens
ich stosowania

- wymienia wady i zalety
programow on-line

- korzysta w stopniu
podstawowym z
programow on-line, np.
pixlr.com

- uzywa wskazanych przez
nauczyciela programow w
stopniu podstawowym

- swobodnie postuguje sie
wskazanymi przez
nauczyciela programami
on-line

- samodzielnie wyszukuje
i uzywa programu on-line
- zna pojecie chmury
informatycznej i
uzasadnia celowo$¢ jej
stosowania w réznych
przypadkach

komputer pomaga poznawac Swiat

Komputery pomagaja
uczyc sie przez zabawe

Komputery pomagaja
uczy¢ sie przez rozrywke

Komputery pomagajg
uczyc sie przez programy
multimedialne

Gry i zabawy
komputerowe

- uruchamia programy
komputerowe typu
encyklopedia, program
edukacyjny i obstuguje je
- wie, do czego stuzg

- podejmuje nauke za
pomoca programu
komputerowego, np.
ortografii

- uczy sie szybkiego
pisania na klawiaturze
przy pomocy programu
komputerowego

- gra w edukacyjne gry
komputerowe

- wie, czym jest
symulator, np. jazdy
samochodem

- rejestruje dZzwiek za
pomocg mikrofonu
podtgczonego do
komputera i rejestratora
dzwiekéw

- znajduje w sieci i
wykorzystuje do nauki
symulatory i gry
edukacyjne

- odnajduje strony
internetowe wyposazone
w automatyczny system
czytania artykutéw

KLASA 5

komputer pomaga poznawac Swiat

Komputery pomagaja
uczy¢ sie

- uruchamia programy
komputerowe typu
encyklopedia, program
edukacyjny

- wie, do czego stuzg

- podejmuje nauke za
pomoca programu
komputerowego, np.
ortografii

- uczy sie szybkiego
pisania na klawiaturze
przy pomocy programu
komputerowego

- gra w edukacyjne gry
komputerowe

- wie, czym jest
symulator, np. jazdy
samochodem

- rejestruje dZwiek za
pomocg mikrofonu
podtgczonego do
komputera i rejestratora
dzwiekéw

- znajduje w sieci i
wykorzystuje do nauki
symulatory i gry
edukacyjne

- odnajduje strony
internetowe wyposazone
w automatyczny system
czytania artykutéw




Komputer méwi ludzkim
gtosem

- umie odtwarzac pliki
dzwiekowe za pomoca
komputera

- korzysta ze stron z
automatycznym
czytaniem tresci

- rejestruje dzwiek za
posrednictwem
mikrofonu i programu
Rejestrator dZzwieku

- zapisuje zarejestrowany
dzwiek w pliku

- zmienia parametry
zapisu dzwieku
Rejestratorem

- wie, jaki majg wptyw na
jako$¢é nagrania

- uzywa innych
programow do rejestracji
dzwieku

- podejmuje préby
prostego montazu
dzwieku

Szukamy swojego miejsca
na Ziemi

Korzystanie z lokalizatora
i map internetowych

- zna adresy popularnych
serwisow z mapami i
zdjeciami satelitarnymi

- wie, czym jest
lokalizator

- umie korzystac z
lokalizatora, np. zumi.pl, i
odnajduje lokalizacje, np.
instytucji lub zabytkéw
swojej miejscowosci

- wyswietla mapy i zdjecia
satelitarne z serwiséw
map, np. Google,
lokalizatora zumi.pl itp.

- odnajduje potozenie i
zdjecia satelitarne terenu
szkoty

- korzysta z
automatycznych ttumaczy
sieciowych, np. ling.pl

- odnajduje znane na
Swiecie miejsca na mapie
i zdjeciach satelitarnych
odnalezionych w sieci

- ustala odlegtos¢ miedzy
réznymi miejscami za
pomoca map
internetowych

- ustala najkrétsze
potaczenia drogowe

Kolekcjonerzy informacji

Pliki i bazy danych
(Pliki i ich ikony
Operacje na plikach

Podstawowe informacje
o bazach danych

Wykorzystanie baz
danych w Internecie)

- okresla rodzaj informacji
zapisanej w pliku na
podstawie jego ikony

- Zha pojecie rozszerzenia
nazwy pliku i okresla
rodzaj zapisanej w pliku
informacji na podstawie
rozszerzen

- wykonuje podstawowe
operacje na plikach

- wyjasnia pojecie bazy
danych

- omawia znaczenie baz
danych dla wspodtczesnej
informatyki

- korzysta z
internetowych baz
danych, np. kodow
pocztowych

- rozumie pojecie relacji
taczacych dane w
tabelach

- umie korzystac z
formularzy w
internetowych bazach
danych

- odnajduje informacje w
encyklopediach
internetowych, np.
encyklopedia.pwn.pl

- potrafi wyszukiwac
informacje w prostych
bazach danych, np.
kalendarzu imion itp.

- korzysta z wielu baz
danych znajdujacych sie
w Internecie, np. rozktadu
jazdy pociggow




Komputer z obiektywem

Jak fotografowac
cyfrowym aparatem
fotograficznym?

Przechowywanie i
przegladanie zdjec z
pomoca komputera

- wie, jaka jest réznica
pomiedzy aparatem
cyfrowym a tradycyjnym
- prawidtowo nazywa
nosniki danych cyfrowych
aparatéw fotograficznych
- fotografuje z uzyciem
petnej automatyki
aparatu

- omawia istote dziatania
cyfrowego aparatu
fotograficznego

- nazywa i omawia
przeznaczenie
poszczegblnych
elementéw aparatu

- dba o swdj sprzet
fotograficzny

- przenosi zdjecia z
aparatu do komputera

- wykorzystuje funkcje
systemu operacyjnego do
ich przegladania

- zna podstawowe zasady
fotografowania aparatem
cyfrowym

- postuguje sie
programami
tematycznymi aparatow
kompaktowych

- stosuje ustawienia i
programy tematyczne
aparatu w celu
otrzymania dobrze
naswietlonych kadréw

- przeprowadza udane
préoby zastosowania
recznych ustawien
aparatu

Albumy elektroniczne

(Tworzenie albuméw
elektronicznych

Umieszczanie zdje¢ w
albumach)

- wie, jak powstaje efekt
czerwonych oczu

- uzywa programu do
tworzenia albumoéw ze
zdjeciami w celu ich
segregowania i
przegladania

- urzadza automatyczny
pokaz zdjec
umieszczonych w albumie
- umieszcza album ze
zdjeciami w Internecie,
np. Uzywajac programu
Picasa

- tworzy albumy ze
zdjeciami z zachowaniem
daty itp. danych

- do pokazéw slajdéw
uzywa roznych opcji
programu, np. dotacza
muzyke

- uzywa réznych albumow
do zdjec i wykorzystuje
ich mozliwosci w
pokazach

Zdjecia w réznych
formatach

- przeglada zdjecia za

pomocg przegladarki

- umie powiekszy¢ lub
zmniejszy¢ podglad

- wykorzystuje prosty
edytor, np. z programu
Picasa, do usuniecia
efektu czerwonych oczu

- uzywa opcji przegladarki
do zmiany wielkosci
zdjecia

- uzywa prostych
narzedzi, np.
automatycznych opcji
edytora przegladarki
Picasa, do poprawiania
jakosci zdjecia

- dokonuje prostej zmiany
jasnosci i kontrastu
fotografii za pomocg
suwakéw edytora
przegladarki Picasa

- kadruje zdjecia np. w
przegladarce Picasa




Komputer z obiektywem
— publikujemy zdjecia w
réznych formatach

W poszukiwaniu
trzeciego wymiaru

- zna podstawowe
formaty wywotanych na
papierze zdjec

- zna pojecie anaglifu i
hologramu

- umie pokazaé, jaki
wptyw na jakos¢ zdjecia
ma powiekszanie jego
rozmiaréw

- przygotowuje zdjecia do
wywotania w ustugowym
zaktadzie fotograficznym
- tworzy ze zdjecia

plakat, wykorzystujac
opcje przegladarki Picasa
- tworzy pokaz zdje¢ w
postaci filmu,
wykorzystujgc
automatyczng opcje
przegladarki Picasa

- wie, na czym polega
widzenie stereoskopowe i
jak powstajg obrazy
tréjwymiarowe

- zmienia parametry filmu
tworzonego ze zdjec za
pomocg przegladarki
Picasa

- wykorzystuje
automatyczne funkcje
przeglagdarek do
umieszczania fotografii w
Internecie, np. Google
Picasa

- zapisuje filmy i albumy
na ptytach CD

Prezentacja
multimedialna

Przygotowanie prostej
prezentacji

- wie, jakie znaczenie ma
odpowiednie
przygotowanie i
wykorzystanie prezentacji
multimedialnej

- zna nazwy popularnych
programow do tworzenia
prezentacji, w tym
PowerPoint i LibreOffice
Impress

- uruchamia program
PowerPoint lub podobny i
tworzy proste
prezentacje sktadajace sie
z kilku slajdéw z napisami

- tworzy proste
prezentacje sktadajace sie
z tta i tekstu

- dodaje przejscia
pomiedzy slajdami

- dotacza do prezentacji
dzwiek

- tworzy prezentacje z
ilustracjami i ttem slajdéw
oraz przejSciami w czasie
pokazu

Komputer pomaga w pracy

y

Komputer pomaga w
pracy

Komputer i handel

- wyjasnia funkcje kodu
kreskowego i jego
znaczenie w
funkcjonowaniu handlu
itp.

- wyjasnia przeznaczenie
arkusza kalkulacyjnego

- zna budowe okna
arkusza i okresla nazwy
poszczegdlnych pdl tabeli

- wie, jakie funkcje petnig
w sklepie komputery,
czytniki kodow
kreskowych, wagi
elektroniczne itp.

- zna budowe arkusza
kalkulacyjnego i wykonuje
podstawowe dziatania
arytmetyczne na danych z
komoérek tabel

- umie obliczy¢ zysk ze
sprzedazy

- ukfada prosty arkusz
kalkulacyjny pozwalajacy
na obliczanie zysku
szkolnego sklepiku

- W czasie tworzenia
arkusza opisuje wiersze i
kolumny tabel z danymi

- przeprowadza proste
formatowanie tabel w
arkuszu, dodajac
krawedzie tabel

- testuje dziatanie
arkusza, wpisujac
odpowiednie wartosci w
pola tabeli

- ocenia poprawnos¢
obliczen

- projektuje arkusz do
obliczania podatkéw od
zysku




Arkusz kalkulacyjny
pomaga w prowadzeniu
rachunkéw

Arkusz kalkulacyjny
pomaga w prowadzeniu
szkolnego sklepiku

- wie, jakie funkcje moze
petni¢ arkusz kalkulacyjny
- zna nazwy popularnych
arkuszy kalkulacyjnych

- umie okresli¢
wspotrzedne komorki
tabeli w arkuszu

- zna funkcje pdl okna
arkusza

- zna budowe skoroszytu
arkusza

- umie obliczy¢ zysk w
szkolnym sklepiku

- wykorzystuje arkusz do
podstawowych obliczen
zwigzanych z
prowadzeniem sklepiku

- podejmuje proby
tworzenia arkuszy do
réznych obliczen, np.
zwigzanych z aktualnie
przerabianymi tematami
z matematyki lub innych
przedmiotow

- korzysta z roznych
formut dostepnych w
arkuszu

Grafika wektorowa i
rastrowa

Podstawowe zadania
edytora grafiki
wektorowej

Podstawowe narzedzia
edytora grafiki
wektorowej

Komputerowa reklama
sklepiku

Przygotowanie plakietek
identyfikacyjnych

Opracowanie plakatu
reklamowego sklepiku

- wyjasnia, na czym
polega skutecznos¢
reklamy

- wie, na czym polega
réznica pomiedzy grafika
rastrowg a wektorowa

- wykorzystuje
podstawowe narzedzia
edytora grafiki
wektorowej, np. otéwek,
wielokat, tekst

- tworzy ozdobny napis w
wybranym edytorze
grafiki wektorowej,
korzystajac z efektow

- zapisuje rysunek
wektorowy w formacie
JPG

- sprawnie postuguje sie
narzedziami do kreslenia i
kolorowania

- sprawnie postuguje sie
narzedziem Strzatka do
zmiany ksztattu, proporcji
itp. cech obiektéw
wektorowych

- drukuje gotowy rysunek
- tworzy estetyczne kartki
z cenami towardéw

- estetycznie rozmieszcza
elementy graficzne w
polu edycyjnym

- wykorzystuje schowek
do powielania obiektéw
- zmienia perspektywe
obiektéw wektorowych

- tworzy estetyczny plakat
reklamowy

- projektuje i tworzy
identyfikatory

- wykorzystuje opcje
zmiany parametréw
narzedzi w edytorze
grafiki wektorowej

- wykonuje i drukuje
estetyczng wizytowke




Wstawianie plikow
graficznych do réznych
programow

Wstawianie elementéw
graficznych do
dokumentdéw tekstowych

Drukowanie
dokumentdéw tekstowych
i graficznych

Wspdtpraca edytorow
graficznych i tekstowych

- wykorzystuje schowek
systemowy do
przenoszenia danych

- drukuje dokumenty
tekstowe zawierajgce
grafike

- wstawia do
dokumentu tekstowego
grafike i umieszcza ja w
odpowiednim miejscu

- formatuje grafike i tekst
w edytorze tekstow

- stosuje wymiane danych
miedzy réznymi
aplikacjami

- zapisuje — eksportuje
grafike do formatu JPG
w takiej formie, by
mogt byé bez strat
jakosci wstawiany do
dokumentu tekstowego

- eksportuje grafike do
innych formatow
graficznych, np. PNG

- importuje pliki
graficzne do réznych
aplikacji

Wstawianie tabel w
edytorze tekstéw

Opracowanie tabeli
dyzurow

- edytuje prostg tabele w
edytorze tekstowym

- wstawia do dokumentu
tekstowego tabele o
odpowiedniej liczbie
kolumn i wierszy

- wykonuje tabele
przystosowang do
wpisywania dyzuréw
uczniéw w szkolnym
sklepiku i ich danych,
takich jak imie, nazwisko,
klasa, telefon itp.

- wypetnia tabele danymi

- formatuje tekst
wewnatrz pdl tabeli

- dodaje obramowanie
tabeli

- zapisuje dokument z
tabelg utworzony za
pomocg edytora
OpenOffice Writer lub
LibreOffice Writer w
formacie zgodnym z MS
Word

- modyfikuje tabele w
edytorze tekstu: dodaje
kolor oraz zmienia ilos¢
kolumn i wierszy

- tworzy ztozone tabele o
réznych wielkosciach pal
itp.

- wykonuje operacje na
wierszach i kolumnach




KLASA 6

Komputer w redakcji gazety

Dziaty gazetki szkolne;j.

Praca z gazetka szkolna.

- wie, jak funkcjonuje
redakcja gazety i jakie
dziaty sie na nig
sktadaja

- samodzielnie analizuje
swoje zdolnosci i
umiejetnosci oraz
proponuje dziat, w
ktorym chciatby
pracowac, okreslajgc
zakres obowigzkow

- okresla zakres prac
poszczegdblnych dziatow
i obowigzki ich
cztonkow

- organizuje zespoét do
obstugi danego dziatu
gazetki

- wyznacza rodzaje
sprzetu i programow
komputerowych
potrzebnych do pracy
zespotu

- proponuje
prawidtowg strukture
redakcji gazetki
szkolnej

Dziat graficzny gazetki
szkolnej

Grafika rastrowa i
wektorowa

Praca z edytorem grafiki
rastrowej

Podstawowe narzedzia
grafiki rastrowej

Praca z edytorem grafiki
wektorowej.

Tworzenie projektéw
graficznych

Importowanie i
eksportowanie grafiki.

Projektowanie
elementéw graficznych
gazetki szkolnej.

- wie, czym jest
nagtéwek gazety

- tworzy prosty
nagtéwek w edytorze
grafiki wektorowej
sktadajacy sie z
nieformatowanych liter
- odrdznia grafike
wektorowg od
rastrowej

- po dyskusji w zespole
ustala tytut gazetki

- ukfada litery nagtowka
w odpowiednich
miejscach, tworzac
kompozycje nagtéwka

- zmienia kolor czcionek
nagtéwka

- wykorzystuje
podstawowe narzedzia
edytordéw grafiki
wektorowej i rastrowej

- zmienia proporcje i
inne parametry liter
nagtéwka

- obraca litery o
odpowiedni kat

- dodaje elementy
graficzne do nagtéwka

- zapisuje — eksportuje
nagtéwek do formatu
JPG w takiej formie, by
mogt by¢ bez strat
jakosci wstawiany do
dokumentu tekstowego

- eksportuje nagtéwek
do innych formatéw
graficznych, np. PNG




Dziat sktadu komputerowego

Dziat sktadu
komputerowego.

Systemy sktadu
komputerowego.

Sktadanie gazetki
szkolnej.

Redagowanie artykutow
gazetki szkolnej.

Podstawowe operacje
edytorskie. Zasady
pisania artykutow.

Wstawianie elementéw
graficznych gazetki
szkolne;j.

Formatowanie
elementow gazetki

szkolne;j.

Eksportowanie gazetki

szkolnej do formatu PDF.

Eksportowanie gazetki
szkolnej do formatu
HTML.

- Swiadomie i
odpowiedzialnie
przyjmuje obowigzki
wynikajgce z jego roli w
redakcji gazetki

- pisze artykuty w
edytorze tekstu

- czyta internetowe
wydania gazet lub
czasopism

- wstawia do
dokumentu tekstowego
nagtéwek i umieszcza
go w odpowiednim
miejscu

- edytuje wlasne
artykuty

- drukuje szkolng
gazetke

- przejmuje kolejno
rézne funkcje w
szkolnej redakcji
gazetki

- wkleja w edytorze
tekstu za
posrednictwem
schowka artykuty
kolegow

- wstawia ilustracje do
artykutow

- formatuje uktad
elementoéw graficznych
gazetki

- eksportuje gazetke z
edytora tekstu do
postaci PDF

- eksportuje gazetke z
edytora tekstu do
postaci HTML i
odczytuje ja w
przegladarce

- podejmuje probe
wyslania gazetki w
postaci HTML do sieci




| ty mozesz zostac programistg

Poznanie srodowiska
programistycznego.

Praca w Srodowisku
programistycznym.

- wie, czym jest jezyk
programowania

- wie, jak powstaja
programy
komputerowe

- wie, jakie
oprogramowanie jest
potrzebne do
stworzenia wtasnych
programow
komputerowych

- uktada wstepny
projekt programu
komputerowego, np.
gry zrecznosciowej

- uktada szczegdtowy
projekt programu
komputerowego, np.
gry zrecznosciowej

- przewiduje wszystkie
mozliwe sytuacje, ktore
moga zajs¢ w czasie gry
- ustala kolizje
pomiedzy obiektami i
okresla sposdb ich
reakcji

- sporzadza dokfadny
projekt gry z kilkoma
stopniami trudnosci lub
wiekszg liczbg plansz

Podstawowe polecenia w
Srodowisku
programistycznym.

Podstawowe polecenia
jezyka programowania

- sporzadza dokfadny
projekt gry z kilkoma
stopniami trudnosci lub
wiekszg liczbg plansz

- Zna przeznaczenie i
funkcje poszczegdlnych
pdl sSrodowiska
programistycznego

- okresla ogdlne
przeznaczenie
rozkazow z
poszczegdlnych grup

- sprawnie uktada i
prawidtowo tgczy
rozkazy w polu edycji
- skaluje poszczegdlne
pola

- przeglada i planuje
wykorzystanie
sprite’ow
zgromadzonych w
kolekcji

- podejmuje préby
uruchamiania prostych
programow

Tworzymy pierwszy
program komputerowy.

Tworzymy program
komputerowy.

- wie, w jaki sposob
mozna zaimportowacd
do gry ttoiinne
elementy graficzne

- opisuje wtasciwosci
sprite ow

- importuje na plansze
gry wszystkie
potrzebne elementy
graficzne — sprite’y

- zmienia parametry
sprite’dw, np. ich
wielkos¢

- tworzy wtasne sprite’y
potrzebne w grze za
pomocg edytora
Srodowiska
programistycznego

- importuje elementy
graficzne, np. tta, spoza
folderéw srodowiska
programistycznego

- samodzielnie tworzy
komplet sprite’ow i tta
do planszy gry




Tworzymy scenariusz
programu
komputerowego

Realizujemy scenariusz
programu

komputerowego.

Piszemy program
komputerowy.

Piszemy i poprawiamy

program komputerowy.

- rozumie pojecie
wspotrzednych

- wie, ze program
sktadac sie bedzie z
podprogramoéw —
obiektow utozonych dla
poszczegdlnych
sprite’ow i elementéw
gry

- wymienia oczekiwane
reakcje sprite’éw na
kolizje z innymi
obiektami gry

- uktada prosty
program poruszajgcy
pitkg — odbijajacy jg od
krawedzi planszy

- uktada program
poruszania bohaterem
gry za pomocg myszy
lub klawiszy

- uktada programy
komputerowe z
wykorzystaniem petli i
instrukcji
warunkowych,
wykorzystujgc edytor
programu Scratch

- uktada programy
ustawiajgce obiekty w
odpowiednim miejscu
- umie wykorzysta¢ w
programie rézne
sposoby reagowania na
zetkniecie sie sprite’éw
na ekranie

- uktada programy dla
poszczegdlnych
sprite’dw reagujace na
kolizje z innymi
elementami gry

- uzupetnia programy
poruszajgce sprite’ami
o wykrywanie kolizji i
odpowiednig reakcje na
nie

- samodzielnie uktada
program odbijajacy
pitke pod réznymi
katami

- wprowadza do
programu licznik
punktéw i czasu

- uktada program
obstugi licznika i
czasomierza
uwzgledniajacy kolizje,
np. pitki z bramka

- uzupetnia program o
dodatkowy ruch
sprite’a, np. obrét w
czasie przesuwania

- wprowadza
udoskonalenia
programu, dodajgc
dodatkowe
utrudnienia, np.
zwiekszenie predkosci
obiektu, lub dodaje
dodatkowe poziomy
trudnosci

Piszemy i poprawiamy

program komputerowy.

Piszemy i poprawiamy
program komputerowy

- testuje utozony
program

- zauwaza btedy w
dziataniu programu

- lokalizuje fragmenty
programu
odpowiadajgce za
btedne dziatanie

- poprawia btednie
dziatajgce programy
- zmienia niektore
parametry, np.
szybkos¢ obiektow w
celu zwiekszenia
atrakcyjnosci gry

- projektuje kolejne
wersje programu

- stosuje komentarze
do poszczegdlnych
programoéw-obiektéw




