Wymagania edukacyjne z zaje¢ komputerowych — klasa VI

1. W zakresie przygotowywania animacji w programie Pivot Animator uczen:
e Wyjasnia pojecie animacja poklatkowa,
¢ tworzy prostg animacje¢ metoda poklatkowa,
e tworzy i wstawia tto do animacji,
e tworzy animacj¢ krokéw ludzika,
e tworzy nowe figury w programie Pivot Animator,
¢ Ppotrafi wyedytowac figure w programie,
e tworzy animacj¢ przedstawiajgcg posta¢ w czapce kucharskiej przygotowujaca potrawe.

2. W zakresie programowania w programie Scratch uczen:
e zna interfejs programu Scratch,
e korzysta z galerii duszkow i tel,
e zapisuje program online i na komputerze,
e programuje ruch duszka,
e programuje sterowanie duszkiem za pomoca klawiszy strzatek,
e programuje zdarzenie — spotkanie dwoch duszkow,
e potrafi zaprogramowac ruch duszka sterowanego klawiszami strzatek przez labirynt,
e 7zna pojecie zmiennej, stosuje ja w programie,
e stosuje wspotrzedne potozenia duszka,
e programuje rysowanie figur przez duszka z wykorzystaniem petli ,,powtorz”,
e programuje narysowanie rozety z wykorzystaniem zmiennych i petli,
e programuje gre polegajaca na klikaniu w wys$wietlajace si¢ w losowych miejscach kulki,
e stosuje zmienne do liczenia punktow,
e tworzy kolejne etapy gry 1 programuje zmiang etapu.

3. W zakresie opracowywania arkuszy w programie Excel uczen:
e wyjasnia pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, arkusz,
e potrafi wskaza¢ komorke w skoroszycie wedtug jej adresu,
formatuje komorki w arkuszu kalkulacyjnym,
sortuje dane w tabeli,
odrdznia funkcje od formuty,
wpisuje 1 prawidtowo uzywa funkcji SUMA,
tworzy arkusz, w ktorym mozna obliczy¢ przyktadowy budzet ucznia,
e przedstawia dane liczbowe za pomocg dobranego wykresu,
o formatuje wykres.

4. W zakresie opracowywania rysunkéw za pomocg komputera (w programie GIMP) uczen:
¢ zna podstawowe narzgdzia programu GIMP,
e wyjasnia pojecie warstwy W programie graficznym,
e korzystajac z kilku warstw, rysuje proste rysunki,
¢ zmienia kolejno$¢ warstw,
e korzysta z warstwy tekstowej 1 zmienia ja na warstwe graficzna,
e korzysta z roznych opcji zaznaczania obiektow,
e skaluje zaimportowane obrazy,
e reguluje jasnos$¢ i1 kontrast zaimportowanego zdjecia,
¢ dokonuje fotomontazu,
e wspottworzy obraz, korzystajac ze wszystkich poznanych technik.



VII. Wymagania na poszczegolne oceny

1. Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajgcg) obejmujg wiadomosci i umieje¢tnosci umozliwiajgce
uczniowi dalszg nauke, bez ktorych uczen nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych
na lekcjach i wykonywa¢ prostych zadan nawigzujacych do zycia codziennego.

Uczen:

e uruchamia program Pivot Animator

e tworzy prostg animacje¢ poklatkowg w sposob niedoktadny — z duzymi odlegtosciami miedzy
poszczegbdlnymi etapami animaciji,

e edytuje 1 wstawia do programu figure,

e uruchamia program Scratch offline lub online,

e wstawia duszka i tlo z galerii w programie Scratch,

e tworzy prosty skrypt poruszajacy duszkiem w programie Scratch,

e tworzy rysunek kwadratu w programie Scratch,

e wstawia przygotowane tto do programu Scratch,

e tworzy skrypt obstugujacy sterowanie duszka za pomoca klawiatury,

e uruchamia program Excel,

e zna i stosuje pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, wiersz, kolumna, nagtowek, sortowanie,

e zna pojecie formuty 1 funkcji,

¢ 7z pomocg nauczyciela wprowadza podstawowg formute dodawania w programie Excel,

¢ 7 pomoca hauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel,

e przepisuje i uruchamia program pokazany w podrgczniku,

¢ Z pomocg nauczyciela uczen uruchamia program GIMP,

e wie, jak wiaczy¢ okno warstw w programie GIMP,

® 7 pomocg nauczyciela tworzy napis w programie GIMP,

e otwiera zdjecie w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

2. Wymagania podstawowe (na ocene¢ dostateczng) obejmujg wiadomosci i umiejgtnoscei stosunkowo
tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktdorych nie jest mozliwe kontynuowanie
dalszej nauki.

Uczen (oprocz spetnienia wymagan koniecznych):

e wstawia tto do programu Pivot Animator,

e tworzy w programie Pivot Animator animacj¢ wigkszej szczegotowosci (doktadnosci ruchow),

e modyfikuje figure, dodajac przynajmniej cztery nowe elementy W programie Pivot Animator,

e modyfikuje wyglad duszka w programie Scratch,

e tworzy skrypt obstugujacy zdarzenie spotkania dwoch duszkéw, korzystajac z warunku ,,jezeli” w
programie Scratch,

e tworzy skrypt reagowania duszka na spotkanie ze $ciang labiryntu,

e tworzy skrypt rysujacy inne niz kwadrat figury geometryczne z wykorzystaniem petli ,,powtorz”,

e rysuje rozetg bez uzycia zmiennych w programie Scratch,

e stosuje zmienne do liczenia punktoéw w programowaniu gry,

e korzysta ze wspotrzednych do okreslenia potozenia duszka na poczatku kazdego etapu gry w Scratchu,

e przelacza si¢ miedzy arkuszami programu Excel,

e zna zasade adresowania komorki w programie Excel,

e formatuje naglowek tabeli w programie Excel,

e sortuje tabele w programie Excel,

e rozroznia funkcje¢ od formuty w programie Excel,

e dobiera w programie Excel odpowiedni wykres dla okreslonych danych,



e rozumie pojecie warstwy w programie GIMP,

e tworzy nowag warstwe W programie GIMP,

e zna niektdre narzedzia programu GIMP,

e korzysta z Pedzla i Wypelniania kolorem w programie GIMP,
e rozrdznia warstwe tekstowa od graficznej w programie GIMP,
e uzywa opcji Tekst na zaznaczenie w programie GIMP,

e 7z pomocg nauczyciela skaluje obraz w programie GIMP,

e reguluje jasnos¢ 1 kontrast obrazu w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobrg) obejmujg wiadomosci i umieje¢tnosci o srednim stopniu

trudnosci, ktdre sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.

Uczen (oprécz spetlnienia wymagan koniecznych 1 podstawowych):

e tworzy animacj¢ przedstawiajaca kroki w sposdb schematyczny, bez utrzymywania jednej z konczyn
przy podiozu,

e uzywa opcji statyczny/dynamiczny dla modyfikowanych elementow programu Pivot Animator,

o tworzy dodatkowe elementy wyposazenia kuchni, sktadniki potrawy,

e tworzy prosta animacj¢ przygotowania positku z wykorzystaniem stworzonych figur,

e tworzy prostg gre z reakcjg na zderzenie duszkow,

e tworzy rozet¢ z wykorzystaniem zmiennych i kolorow w programie Scratch,

e tworzy dwuetapowa gre z przej$ciem duszka przez labirynt w programie Scratch,

e tworzy gre ,,Kulkoklikacz” zawierajaca takie elementy jak: reakcja na kliknigcie w kulke, zbieranie
punktow i kolejne etapy,

e wykorzystuje komunikaty w uruchamianiu poszczeg6lnych skryptéw programu w Scratchu,

e nadaje arkuszowi programu Excel nazwe i kolor,

e formatuje w programie Excel komorki 0 podanym adresie,

e zna roznicg W znaczeniu i zapisie zakresu komorek i pojedynczej komorki w programie Excel,

e sortuje tabelg z wykorzystaniem opcji sortowania programu Excel,

e stosuje formuty oraz funkcje Suma do obliczen w programie Excel,

e tworzy niepetny arkusz programu Excel do obliczenia budzetu domowego,

o formatuje wykres wstawiony w programie Excel,

e W programie GIMP rysuje na r6znych warstwach,

¢ zmienia kolejno$¢ warstw w programie GIMP,

e zmienia tryb warstwy z tekstowej na graficzng w programie GIMP,

e zmienia parametry wpisanego tekstu na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e wypelnia zaznaczenie na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e uzywa opcji Dodaj do zaznaczenia w programie GIMP,

e kopiuje i wkleja zaznaczone elementy w programie GIMP.

4. Wymagania dopeliajace (na ocen¢ bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci 1 umiejetnosci ztozone, o

wyzszym stopniu trudno$ci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprocz spelnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

e tworzy ptynng animacj¢ krokow na stworzonym tle w programie Pivot Animator,

e modyfikuje figury, zmieniajac punkt gldowny i elementy statyczne/dynamiczne w programie Pivot
Animator,

e tworzy zlozong animacj¢ przygotowywania potrawy przez kucharza w programie Pivot Animator,

e uzywa ro6znych opcji kopiowania i wklejania w programie Excel,

e stosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,

e tworzy arkusz obliczajacy budzet kieszonkowy w programie Excel,



e stosuje w programie Excel funkcje inne niz Suma, np. Srednia, lloczyn,

e formatuje tto i inne elementy wykresu w programie Excel,

e korzysta z r6znych ustawien pgdzli w programie GIMP,

e zmienia warto$¢ krycia warstw oraz tryby natozenia warstw w programie GIMP,
e w programie GIMP wylewa gradient do zaznaczenia,

e W programie GIMP uzywa filtrow: Swiatlo i cien oraz Rzucanie cienia,
tworczo eksperymentuje z roznymi filtrami w programie GIMP,

stosuje filtry i efekty do wklejonych elementow, tworzy z nich kompozycje.

5. Wymagania wykraczajgce (na ocen¢ celujaca) obejmuja stosowanie znanych wiadomosci i
umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.



