WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI W KLASIE III

MUSISZ

POPRACOWAC IHOEHTIEZ

LADNIE BARDZO LADNIE

WSPANIALE

Uczen cze$ciowo
opanowal wiadomosci
1 umiejgtnosci

Uczen ma problemy
Z opanowaniem
podstawowych

Uczen sprawnie postuguje

Uczen rozwigzuje si¢ zdobytymi

(wykonuje)

Uczen biegle postuguje si¢
zdobytymi wiadomos$ciami
W rozwigzywaniu problemow

Lp wiadomodci okreslone samodzielnie typowe wiadomosciami, potrafi teoretycznych i praktycznych,
TEMAT R R—— wymaganiami zadania teore t};]g e zastosowac posiadang proponuje rozwigzania
wvmass stale ’0 programowymi, i prakiveame wiedze do rozwigzywania nietypowe, samodzielnie
naci,zo rug i pom fc potrzebuje czgstej praxty ’ zadan i problemow. 1 tworczo rozwija wlasne
P Y pomocy nauczyciela. uzdolnienia.
Uczen nie spelnia | Uczen ma trudnosci ze Uczen zazwyczaj Uczeh spelnia ponizsze Uczen spelnia ponizsze
ponizszych spetnieniem spetnia ponizsze W pma ar?ia' wymagania, 0sigga najwyzsze
wymagan: ponizszych wymagan: wymagania: ymagania. wyniki:

— zna zasady bezpiecznego korzystania z komputera

Wprowadzenie. | — zna zagrozenia zdrowotne i spoteczne wynikajace z korzystania z komputera

Przypomnienie | — przyjmuje prawidlowa pozycje ciala podczas pracy z komputerem

wiadomoSci — nazywa elementy podstawowego zestawu komputerowego

— samodzielnie tworzy folder i zapisuje swoja prace

Edytor grafiki. — korzysta z opcji: Powigksz, Pomniegjsz, 100%, Pelny ekran, na karcie Widok

Powiekszanie, — korzysta z klawisza Esc

pomniejszanie — pomniejsza i powigksza obraz za pomocg suwaka oraz narzedzia Lupa

Edytor grafiki. - po;luguje si¢ n.arzqdzi’e'm Kr_zywa z grupy Ksztalty edytora grafiki
— zmienia kolor i grubo$¢ wygietych linii

Krzywa . .

— zapisuje swoja prace

Edytor grafiki. — przerzuca elementy w pionie i w poziomie

Przerzu¢ w pionie, | — wykonuje symetryczne obrazki
przerzué — stosuje polecenia: Kopiuj, Wklej
W poziomie — wykorzystuje przycisk Cofnij

— obraca elementy w prawo o 90° i w lewo o0 90° oraz o 180°

i i e L — stosuje polepema: Kppluj, Wk]ej

Obroé — wykorzystuje przycisk Cofnij

— korzysta z opcji Zaznaczenie dowolnego ksztaltu
— stosuje Zaznaczenie przezroczyste




Edytor grafiki. — otwiera aplikacje¢ Paint 3D
6. Paint 3D. Pedzle. | — postuguje si¢ narzedziami: Pedzel, Otowek, Gumka, Wypelnij, Ksztatty, Tekst, Linia, Krzywa
Ksztalty 2D. Tekst | — zapisuje wykonane prace
Edytor grafiki. | — wykorzystuje Nalepki oraz je obraca, pomniejsza i powicksza
7. | Paint 3D. Nalepki. | — zatwierdza wykonang prace
Ksztalty 3D — wstawia ksztalty oraz je powieksza, pomniejsza i obraca
— wykorzystuje prace zapisane w komputerze
8 Edytor grafiki. | — wkleja je do innego dokumentu
) Wklej z ... — wykorzystuje klawisz Enter do otwierania prac
— zapisuje zmiany w dokumencie
— wie, do czego stuzy edytor grafiki
— samodzielnie korzysta z poznanych narzedzi edytora grafiki
9, 115 8 ot - Wykor;ysmje nabyte pmiej etnosci i wiedzg do tworzenia prac
— zapisuje prace w swoim folderze
— wspolpracuje z uczniami i wymienia si¢ pomystami
— prezentuje swoje prace
— wie, do czego stuzy edytor tekstu
Edytor tekstu. — pisze pqlskie znaki digkrytycznq
10. e usuwa litery, wyrazy i <':aile Z.dama
wiadomosci - stogup w teks'me.wyroznler%la .
— zmienia rozmiar i kolor czcionki
— tworzy liste punktéw
11 Edytor tekstu. - ;S;[srﬁl; O;g\?v?glzs;eakis ;)omniej sza ozdobny tekst
* | Obiekt Word Art .
— stosuje efekty tekstowe
— wstawia gotowe ksztalty
12 Edytor tekstu. — wypehia ksztatty kolorem
’ Ksztalty — powieksza i pomniejsza ksztalty
— przesuwa ksztalty na dowolne miejsce
— wstawia symbole
Edytor tekstu. — zastgpuje wyrazy symbolami
13. ‘
Symbol — powigksza symbole
— zmienia kolor symboli
14. Edytor tekstu. — wyszukuje obrazy zapisane w komputerze

Obrazy

— wstawia do dokumentu obrazy zapisane w komputerze




— obraca, powigksza i pomnigjsza wstawione obrazy

— korzysta z galerii Obrazy online

15 Edytor tekstu. — wstawia do dokumentu obrazy pobrane z galerii Obrazy online
) Obrazy online — obraca, powigksza i pomniejsza wstawione obrazy
— zapisuje pobrang grafike
— wykorzystuje przyciski: Minimalizuj i Maksymalizuj
Edytor tekstu. — korzysta z paska zadan
16. | Laczenie obrazu | — kopiuje obraz z pliku graficznego i przenosi go do pliku tekstowego
z tekstem — laczy obraz z tekstem
— stosuje zawijanie tekstu
Edytor tekstu - stosuje Obl"é.lmOWtcll’li‘e strony
17. Obramowanie. — stosuje poziomy i pionowy uktad strony
strony. Orientacja ~ zmienia wie 1.kOSC kartki
— zapisuje pliki tekstowe
— pisze i formatuje tekst w edytorze tekstu
18 Edytor tekstu. — postuguje si¢ stownikiem komputerowym
) Stownik — postuguje si¢ stownikiem synonimow
— postuguje si¢ klawiszami: Backspace i Delete
— korzysta z przyciskow: Minimalizuj i Maksymalizuj
19 Praca w dwoch | — korzysta z paska zadan
’ programach — pracuje w dwoch programach
— kopiuje obraz i przenosi go do pliku tekstowego
20. i i it - samodz%eln%e poslugu]:e s%e; poznanym% narzc;_dziarr}i edytora tekstu
— samodzielnie postuguje si¢ poznanymi klawiszami w edytorze tekstu
’1. W;snz‘:ll;?;;nie —wie, do czego stuzy przeglqdarka, a do czego — wyszukiwarka (Google)
: - — zna terminy: prawo autorskie, piractwo
informacji
— zna zasady netykiety
— wie, czym jest cyberprzemoc
2 Internet. Zasady | — zna telefon zaufania dla dzieci
’ zachowania — wie, czym jest hejt
— otwiera strony o podanym adresie
— nawiguje po stronach WWW
23 Odtwarzacz —uruchamia program Windows Media Player

multimedialny

— zna funkcje przyciskow sterowania odtwarzaniem




Windows Media
Player

— odtwarza pliki muzyczne i wideo

— stucha muzyki

— oglada filmy

— wykonuje piosenki do podktadu muzycznego

Program do

— wie, czym jest prezentacja multimedialna
— otwiera pustg prezentacje

tworzenia — wstawia slajdy
24. | prezentacji Power | — wstawia pole tekstowe
Point. — zapisuje swoja prace
Pierwsze kroki | — korzysta z motywow na karcie Projektowanie
— oglada prezentacje
Program do
tworzenia — wstawia do slajdu obraz zapisany w komputerze i Obraz online
’5 prezentacji Power | — zapisuje pracg
) Point. — powigksza, pomniejsza i obraca slajdy
Tworzenie — oglada prezentacje
prezentacji
— uzywa polecen: pokoloruj, powtorz, w prawo, w lewo, w gore, w dot, skocz, wez, poczatek, koniec
. —uzywa strzatek ruchu
Programowanie. . ,
26. . | — pisze prosty program za pomocg poznanych polecen
Zabawa kolorami . . . .
— steruje robotem lub innym obiektem na ekranie
— rozwija myslenie abstrakcyjne i logiczne
— stosuje instrukcje warunkowa
PO, ~uzywa polecen: pokoloruj, powtdrz, w prawo, w lewo, w gore, w dot, skocz, wez, poczatek, koniec
. — uzywa strzalek ruchu
27. Instrukcja . ,
— pisze prosty program za pomocg poznanych polecen
warunkowa . . . .
— steruje robotem lub innym obiektem na ekranie
— rozwija myslenie abstrakcyjne i logiczne
— uruchamia program Scratch
Programowanie. | — wie, do czego stuzg grupy blokow: Ruch, Wyglad, Dzwigk, Zdarzenia
28. Poznajemy — zapisuje skrypt
program Scratch | — odtwarza animacje
— rozwija myslenie abstrakcyjne i logiczne
29 Programowanie. | —uruchamia program Scratch

Pierwsze kroki

— korzysta z grupy blokéw, np. Ruch, Wyglad, Dzwigk, Zdarzenia




W programie
Scratch

— korzysta z grupy Piéro

— 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 si¢ programem Windows Media Player

— zna zasady bezpiecznego korzystania z Internetu

— wie, czym jest i 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




