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

Uwaga! W wymaganiach dla wyzszych ocen zawieraja si¢ rowniez wymagania na oceny nizsze.

Temat (rozumiany

Wymagania na ocene¢

Wymagania na

Wymagania na

Wymagania na

Wymagania na ocene¢

jako lekcja) dopuszczajaca. ocen¢ dostateczng. ocene¢ dobra. ocen¢ bardzo dobrjg. celujgca.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Regulamin i Kazdy uczen:
przepisy BHP - zna zagrozenia zwigzane z niewtasciwym korzystaniem z komputera
ObOWIQZI.lJ acew - dba o sprzet w pracowni
pracowni . . , .
informatycznej: - bezpiecznie korzysta z urzadzen elektrycznych w pracowni
organizacja zajeé - przyjmuje prawidlowa postawe podczas pracy z komputerem
- przestrzega przepiséw regulaminu pracowni
Komputer pomaga w pracy
Komputerowa - wyjasnia, na czym - wykorzystuje - sprawnie postuguje | - estetycznie - wykorzystuje opcje
reklama sklepiku polega skuteczno$é podstawowe si¢ narzedziami do rozmieszcza zmiany parametrow

reklamy

- wie, na czym polega
roéznica pomi¢dzy
grafikg rastrowg a
wektorowa

narzedzia edytora
grafiki wektorowej,
np. otowek, wielokat,
tekst

- tworzy ozdobny
napis w edytorze
InkScape, korzystajac
z efektow

- zapisuje rysunek
wektorowy w

kre$lenia 1
kolorowania

- sprawnie postuguje
si¢ narzedziem
Strzaltka do zmiany

ksztaltu, proporcji itp.

cech obiektow
wektorowych

- drukuje gotowy
rysunek

elementy graficzne w
polu edycyjnym

- wykorzystuje
schowek do
powielania obiektow
- zmienia
perspektywe
obiektow
wektorowych

narzedzi w edytorze
grafiki wektorowe;j

- wykonuje i drukuje
estetyczng wizytowke




formacie JPG

- tworzy estetyczne

- tworzy estetyczny

kartki z cenami plakat reklamowy
towarow
Tabela dyzuréw - edytuje prosty tekst | - wstawia do - formatuje tekst - modyfikuje tabele w | - tworzy zlozone tabele
w edytorze dokumentu wewnatrz pol tabeli edytorze tekstu: o roznych wielkos$ciach
OpenOffice tekstowego tabele o - dodaje dodaje kolor oraz pol itp.

odpowiedniej liczbie
kolumn 1 wierszy

- wykonuje tabele
przystosowang do

obramowanie tabeli

- zapisuje dokument z
tabelg utworzony za
pomocg edytora

zmienia ilo$¢ kolumn
1 wierszy

wpisywania dyzurdw | OpenOffice Writer
uczniéw w szkolnym | 1ub LibreOffice
sklepiku i ich danych, | Writer w formacie
takich jak imig, zgodnym z MS Word
nazwisko, klasa,
telefon itp.
- wypehnia tabele
danymi
Komputer w redakcji gazety
Gazetka szkolna - wie, jak funkcjonuje | - samodzielnie - okres$la zakres prac | - organizuje zespot do | - proponuje

redakcja gazety i jakie
dziaty si¢ na nig
sktadaja

analizuje swoje
zdolnosci i
umiejetnosci oraz
proponuje dzial, w
ktorym chcialby
pracowac, okreslajac
zakres obowigzkow

poszczegolnych
dzialéw 1 obowigzki
ich cztonkow

obstugi danego dziatu
gazetki

- wyznacza rodzaje
sprzgtu 1 programow
komputerowych
potrzebnych do pracy
zespotu

prawidiowg strukture
redakcji gazetki
szkolnej




Dziat graficzny
gazetki szkolnej

- wie, czym jest
nagtowek gazety

- tworzy prosty

- po dyskusji w
zespole ustala tytut
gazetki

- zmienia proporcje i
inne parametry liter
naglowka

- zapisuje —
eksportuje nagtowek
do formatu JPG w

- eksportuje nagtéwek
do innych formatow
graficznych, np. PNG

nagtowek w edytorze | - uklada litery - obraca litery o takiej formie, by
grafiki wektorowe;j naglowka w odpowiedni kat mogt by¢ bez strat
sktadajacy si¢ z odpowiednich - dodaje elementy jakosci wstawiany do
nieformatowanych miejscach, tworzac graficzne do dokumentu
liter kompozycje nagtowka tekstowego
nagtowka
- zmienia kolor
czcionek naglowka
Dziat sktadu - $wiadomie 1 - wstawia do - przejmuje kolejno - eksportuje gazetke z | - podejmuje probe
komputerowego odpowiedzialnie dokumentu r6ézne funkcje w edytora tekstu do wystania gazetki w
przyjmuje obowiazki | tekstowego nagtéwek | szkolnej redake;ji postaci HTML i postaci HTML do sieci
wynikajace z jego roli | 1 umieszcza go w gazetki odczytuje ja w
w redakcji gazetki odpowiednim miejscu | _ wkleja w edytorze przegladarce
- pisze artykuly w - edytuje wlasne tekstu za
edytorze tekstu MS artykuty posrednictwem
Word lub - drukuje szkolng schowka artykuty
OpenOffice.org Writer | gazetke kolegéw
(LibreOffice) - wstawia ilustracje
- czyta internetowe do artykutow
wydania gazet lub
czasopism
I Ty mozesz zosta¢ programistg
Uktadanie - wie, czym jest jezyk | - uktada wstgpny - ukfada szczegotowy | - przewiduje - sporzadza doktadny
programow programowania projekt programu projekt programu wszystkie mozliwe projekt gry z kilkoma




komputerowych —

- wie, jak powstaja

komputerowego, np.

komputerowego, np.

sytuacje, ktore moga

stopniami trudnosci lub

przygotowania programy gry zrecznosciowej gry zrecznos$ciowe;j zaj$¢ w czasie gry wigksza liczbg plansz

komputerowe - ustala kolizje

- wie, jakie pomiedzy obiektami i

oprogramowanie jest okresla sposob ich

potrzebne do reakcji

stworzenia wlasnych

programow

komputerowych
Podstawowe - instaluje i uruchamia | - zna przeznaczenie i | - sprawnie uktada i - przeglada i planuje | - podejmuje proby
polecenia jezyka srodowisko funkcje prawidtowo taczy wykorzystanie uruchamiania prostych
programu Scratch programistyczne poszczegolnych pol rozkazy w polu sprite’ ow programow

Scratch srodowiska Scratch edycji zgromadzonych w

- okresla ogodlne - skaluje kolekeji

przeznaczenie
rozkazoéw z
poszczeg6lnych grup

poszczegolne pola

Pierwszy program - wie, w jaki sposob - importuje na - zmienia parametry | - importuje elementy | - samodzielnie tworzy
mozna zaimportowaé | plansze gry wszystkie | sprite’6w, np. ich graficzne, np. tla, komplet sprite’ow i tta
do gry tlo 1 inne potrzebne elementy wielko$¢ spoza folderow do planszy gry
elementy graficzne graficzne — sprite’y - tworzy wlasne srodowiska Scratch
- opisuje wlasciwosci sprite'y potrzebne w
sprite’ Ow grze za pomoca

edytora srodowiska
Scratch

Uktadamy program | - rozumie pojecie - uktada prosty - uktada programy - samodzielnie uktada | - uzupeknia program o

gry komputerowe;j wspotrzednych program poruszajacy | ustawiajace obiekty program odbijajacy dodatkowy ruch




- wie, Ze program pitka — odbijajacy ja | w odpowiednim pitke pod réznymi sprite’a, np. obrot w
sktada¢ si¢ bedzie z od krawedzi planszy | miejscu katami czasie przesuwania
podprogramow — - uktada program

obiektow utozonych | horuszania bohaterem

dla poszczeg6lnych gry za pomoca myszy

sprite’ow i elementow | Jub klawiszy

gry

- wymienia - uktada programy - umie wykorzystac - wprowadza do - wprowadza
oczekiwane reakcje komputerowe z W programie rozne programu licznik udoskonalenia

sprite’ 06w na kolizje¢ z
innymi obiektami gry

wykorzystaniem petli
1 instrukcji
warunkowych,
wykorzystujac edytor
programu Scratch

sposoby reagowania
na zetkniecie si¢
sprite’Ow na ekranie
- uktada programy
dla poszczeg6lnych
sprite’ Ow reagujace
na kolizj¢ z innymi
elementami gry

- uzupekia programy
poruszajace
sprite’ami o
wykrywanie kolizji i
odpowiednig reakcje
na nie

punktéw i czasu

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

programu, dodajac
dodatkowe utrudnienia,
np. zwigkszenie
predkosci obiektu, lub
dodaje dodatkowe
poziomy trudnosci

Testy 1 poprawki

- testuje ulozony
program

- zauwaza btedy w
dzialaniu programu
- lokalizuje
fragmenty programu

- poprawia btednie
dzialajace programy
- zmienia niektore
parametry, np.

- projektuje kolejne
wersje programu

- stosuje komentarze do
poszczegblnych
programoéw-obiektow




odpowiadajace za
btedne dziatanie

szybkos¢ obiektow w
celu zwigkszenia
atrakcyjnosci gry




