Wymagania edukacyjne z Informatyki w klasie 111

Lp. Tematy Poziom bardzo Poziom niski Poziom Poziom dobry Poziom wysoki Poziom bardzo
niski wyrazony wyrazony cyfra 2 dostateczny wyrazony wyrazony cyfra S wysoki
cyfra 1 wyrazony cyfra 3 cyfra 4 wyrazony
cyfra 6
Uczen nie spetnia Uczen ma duze Uczen czgsto ma | Uczen zazwyczaj | Uczen spelnia Uczen spelnia
ponizszych trudnosci ze trudnosci ze spelnia ponizsze | ponizsze ponizsze
wymagan spelnieniem spelnieniem wymagania, wymagania, wymagania
wymagan, ponizszych czasami ma sporadycznie ma
potrzebuje czgste] | wymagan, problemy niewielkie trudnos$ci
pomocy czasami
nauczyciela. potrzebuje
pomocy
nauczyciela
1. | Wprowadzenie. — zna zasady bezpiecznego korzystania z komputera,
Przypomnienie — zna zagrozenia zdrowotne 1 spoteczne wynikajace z korzystania z komputera,
wiadomosci. — przyjmuje prawidlowg pozycje ciala podczas pracy z komputerem,
— nazywa elementy podstawowego zestawu komputerowego,
— samodzielnie tworzy folder i1 zapisuje swoja prace
2. | Edytor grafiki. — korzysta z opcji: Powigksz, Pomniejsz, 100%, Petny ekran, na karcie Widok,
Powickszanie, — korzysta z klawisza Esc,
pomniejszanie. — pomniejsza i powigksza obraz za pomocg suwaka oraz narzedzia Lupa
3. | Edytor grafiki. — postuguje si¢ narzedziem Krzywa z grupy Ksztatty edytora grafiki,
Krzywa. — zmienia kolor 1 grubo$¢ wygietych linii,
— zapisuje swoja prace
4. | Edytor grafiki. — przerzuca elementy w pionie i w poziomie,
— wykonuje symetryczne obrazki,




Przerzu¢ w — stosuje polecenia: Kopiuj, Wklej,
pionie, przerzu¢ | — wykorzystuje przycisk Cofnij
W poziomie.
5. | Edytor grafiki. — obraca elementy w prawo 0 90° i w lewo 0 90° oraz o 180°,
Obroc. — stosuje polecenia: Kopiuj, Wklej,
— wykorzystuje przycisk Cofnij,
— korzysta z opcji Zaznaczenie dowolnego ksztattu,
— stosuje Zaznaczenie przezroczyste
6. | Edytor grafiki. — otwiera aplikacje Paint 3D,
Paint 3D. Pedzle. | — postuguje si¢ narzedziami: Pedzel, Otéwek, Gumka ,Wypelnij, Ksztatty, Tekst, Linia, Krzywa,
Ksztatty2D.Tekst. | — zapisuje wykonane prace
7. | Edytor grafiki. — wykorzystuje Nalepki oraz je obraca, pomniejsza i powigksza,
Paint 3D. — zatwierdza wykonang prace,
Igl}glepki. Ksztalty | — wstawia ksztalty oraz je powicksza, pomniejsza i obraca
8. | Edytor grafiki. — wykorzystuje prace zapisane w komputerze — wkleja je do innego dokumentu,
Wklej z ... — wykorzystuje klawisz Enter do otwierania prac,
— zapisuje zmiany w dokumencie
9. | To juz wiem! — wie, do czego stuzy edytor grafiki,
— samodzielnie korzysta z poznanych narzedzi edytora grafiki,
— wykorzystuje nabyte umiejetnosci 1 wiedze¢ do tworzenia prac,
— zapisuje prace w swoim folderze,
— wspolpracuje z uczniami i wymienia si¢ pomystami,
— prezentuje swoje prace
10. | Edytor tekstu. — wie, do czego stuzy edytor tekstu,
Przypomnienie — pisze polskie znaki diakrytyczne,
wiadomosci.

—usuwa litery, wyrazy i cate zdania,




— stosuje w tek$cie wyrdznienia,

— zmienia rozmiar i kolor czcionki,
— tworzy liste punktowana,

— wyroéwnuje tekst

11. | Edytor tekstu. — wstawia ozdobny tekst,
Obiekt Word Art. | — przenosi, powigksza i pomniejsza ozdobny tekst,
— stosuje efekty tekstowe
12. | Edytor tekstu. — wstawia gotowe ksztalty,
Ksztatty. — wypetnia ksztatty kolorem,
— powigksza i pomniejsza ksztatty,
— przesuwa ksztatty na dowolne miejsce
13. | Edytor tekstu. — wstawia symbole,
Symbol. — zastepuje wyrazy symbolami,
— powigksza symbole,
— zmienia kolor symboli
14. | Edytor tekstu. — wyszukuje obrazy zapisane w komputerze,
Obrazy. — wstawia do dokumentu obrazy zapisane w komputerze,
— obraca, powigksza i pomniejsza wstawione obrazy
15. | Edytor tekstu. — korzysta z galerii Obrazy online,
Obrazy online. — wstawia do dokumentu obrazy pobrane z galerii Obrazy online,
— obraca, powicksza i pomniejsza wstawione obrazy,
— zapisuje pobrang grafike
16. | Edytor tekstu. — wykorzystuje przyciski: Minimalizuj 1 Maksymalizuj,
Laczenie obrazu | — korzysta z paska zadan,
z tekstem. — kopiuje obraz z pliku graficznego 1 przenosi go do pliku tekstowego,




— taczy obraz z tekstem,
— stosuje zawijanie tekstu

17. | Edytor tekstu — stosuje obramowanie strony,
Obramowanie. — stosuje poziomy i pionowy uklad strony,
strony. — zmienia wielko$¢ kartki,
Orientacja. — zapisuje pliki tekstowe
18. | Edytor tekstu. — pisze i formatuje tekst w edytorze tekstu,
Stownik. — postuguje si¢ stownikiem komputerowym,
— postuguje si¢ stownikiem synonimow,
— postuguje si¢ klawiszami: Backspace i Delete
19. | Praca w dwoch — korzysta z przyciskoéw: Minimalizuj 1 Maksymalizuj,
programach. — korzysta z paska zadan,
— pracuje w dwdch programach,
— kopiuje obraz 1 przenosi go do pliku tekstowego
20. | To juz wiem! — samodzielnie postuguje si¢ poznanymi narz¢dziami edytora tekstu,
— samodzielnie postuguje si¢ poznanymi klawiszami w edytorze tekstu
21. | Internet. — wie, do czego stuzy przegladarka, a do czego — wyszukiwarka (Google),
Wyszukiwanie — zna terminy: prawo autorskie, piractwo
informacji.
22. | Internet. Zasady | — zna zasady netykiety,

zachowania.

— wie, czym jest cyberprzemoc,

— zna telefon zaufania dla dzieci,

— wie, czym jest hejt,

— otwiera strony o podanym adresie,
— nawiguje po stronach WWW




23. | Odtwarzacz —uruchamia program Windows Media Player,
multimedialny — zna funkcje przyciskoOw sterowania odtwarzaniem,
Windows Media | — odtwarza pliki muzyczne i wideo,
Player. — stucha muzyki,
— oglada filmy,
— wykonuje piosenki do podktadu muzycznego
24. | Program do — wie, czym jest prezentacja multimedialna,
tworzenia — otwiera pustg prezentacje,
prezentacji Power | — wstawia slajdy,
Poin?. Pierwsze — wstawia pole tekstowe,
kroki. — zapisuje swoja prace,
— korzysta z motywoOw na karcie Projektowanie
— oglada prezentacje
25. | Program do — wstawia do slajdu obraz zapisany w komputerze 1 Obraz online,
tworzenia — zapisuje pracg,
prezentacji Power | — powicksza, pomniejsza i obraca slajdy,
Point. ngrzenie — oglada prezentacje
prezentacji.
26. | Programowanie. | —uzywa polecen: pokoloruj, powtérz, w prawo, w lewo, w gore, w dol, skocz, wez, poczatek, koniec,
Zabawa — uzywa strzalek ruchu,
kolorami. — pisze prosty program za pomocg poznanych polecen,
— steruje robotem lub innym obiektem na ekranie,
— rozwija myslenie abstrakcyjne 1 logiczne
27. | Programowanie. | — stosuje instrukcj¢ warunkowa,
Instrukcja —uzywa polecen: pokoloruj, powtorz, w prawo, w lewo, w gore, w dot, skocz, wez, poczatek, koniec,
warunkowa.

—uzywa strzatek ruchu,
— pisze prosty program za pomocg poznanych polecen,




— steruje robotem lub innym obiektem na ekranie,
— rozwija myslenie abstrakcyjne i logiczne

28. | Programowanie. | —uruchamia program Scratch,
Poznajemy —wie, do czego stuza grupy blokow: Ruch, Wyglad, Dzwigk, Zdarzenia,
program Scratch. | — zapisuje skrypt,
— odtwarza animacje,
— rozwija myslenie abstrakcyjne i logiczne
29. | Programowanie. | —uruchamia program Scratch,
Pierwsze kroki — korzysta z grupy blokow, np. Ruch, Wyglad, Dzwigk, Zdarzenia,
W programie — korzysta z grupy Pioro,
Scratch. — stosuje polecenie powtarzaj,
— zapisuje skrypt,
— odtwarza animacje,
— rozwija mys$lenie abstrakcyjne i logiczne
30. | To juz wiem! — samodzielnie korzysta z poznanych narzedzi edytora tekstu i edytora grafiki,

— korzysta z aplikacji Paint 3D,

— postuguje sie programem Windows Media Player,

— zna zasady bezpiecznego korzystania z Internetu,

—wie, czym jest 1 do czego stuzy przegladarka internetowa,

— postuguje si¢ komputerem zgodnie z ustalonymi zasadami,

— wykorzystuje poznane programy komputerowe do wykonywania zadan,
— pisze programy,

— steruje obiektem na ekranie komputera




