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Tematyka Wymagania na oceny
Zajed 6 5 4 3 2
Uczen na Uczen (oprécz Uczen (oprocz Uczen (oprécz | Uczen:
ocene spetnienia spetnienia spetnienia
celujaca wymagan na wymagan na wymagan na
potrafi nizsze oceny): nizsze oceny): ocene 2):
stosowac
znane
wiadomosci i
umiejetnosci
w sytuacjach
trudnych,
ztozonych i
nietypowych
Nie tylko - uzywa rdézne - nadaje - przetacza sie | - uruchamia
kalkulator. opcje arkuszowi miedzy program Excel
Odwiedzamy kopiowania i programu Excel arkuszami - zna i stosuje
Swiat tabel i wklejania w nazwe i kolor programu pojecia: arkusz
wykreséw programie - formatuje Excel, kalkulacyjny,
arkusza Excel, komorki o - zna zasade komorka,
kalkulacyjnego - stosuje podanym adresie | adresowania wiersz,
formatowanie W programie komoérki w kolumna,
warunkowe w Excel, programie nagtéwek,
programie - zna roznice w Excel, sortowanie,
Excel, znaczeniu i - formatuje - Zna pojecie
-tworzy arkusz | zapisie zakresu nagtéwek formuty i funkcji
obliczajacy komorek, i tabeli w -z pomocay
budzet pojedynczej programie nauczyciela
kieszonkowy w | komorki w Excel, wprowadza
programie programie Excel, - sortuje podstawowg
Excel, - sortuje tabele z | tabele w formute
- stosuje w wykorzystaniem programie dodawania w
programie Excel | opcji sortowania Excel, programie
funkcje inne niz | programu Excel, - rozréznia Excel,
Suma, np. - stosuje formuty | funkcje od -z pomoca
Srednia, lloczyn, | oraz funkcje formuty w nauczyciela
- formatuje ttoi | Suma do obliczen | programie wstawia wykres
inne elementy W programie Excel, do arkusza
wykresu w Excel, - dobiera w programu Excel,
programie - tworzy niepetny | programie
Excel, arkusz programu | Excel
Excel do odpowiedni

obliczenia

wykres dla




Z kotem za pan
brat.
Programujemy
w SCRATCHU

budzetu
domowego,

- formatuje
wykres
wstawiony w
programie Excel,

- tworzy w
programie
SCRATCH
szczegdtowy
scene z
wykorzystaniem
samodzielnie
przygotowanych
przedmiotow,

- tworzy w
programie
SCRATCH scene
zawierajaca
samodzielnie
wykonane
przedmioty
(praca jest
wykonana
starannie i
szczegdtowo),

- tworzy w
programie
SCRATCH prosty
program z
wykorzystaniem
Petli, uzywa
Komentarzy,

- wykorzystuje
W programie
SCRATCH
,Znikanie”

- W programie
SCRATCH
tworzy program
przedstawiajacy
wyjscie postaci z
labiryntu (na
podstawie opisu
w podreczniku),
- W programie
SCRATCH potrafi
zaprogramowac
zdarzenie

- tworzy witasne
przedmioty w
programie
SCRATCH,

- tworzy i zapisuje
rozbudowang
scene w
programie
SCRATCH,

- rysuje scene w
programie
SCRATCH, ,

- wykorzystuje
petle dla bloku
polecen
programu
SCRATCH,

- edytuje linie
kodu zapisane w
programie
SCRATCH,

- na podstawie
programu w
podreczniku
programuje
sterowanie
SCRATCH za
pomoca
klawiatury,

- rozumie pojecie
instrukcji
warunkowych w
programie
SCRATCH,

okreslonych

danych,

- wstawia w - uruchamia
programie program
SCRATCH SCRATCH,
przedmioty co | - wstawia w
najmniej z programie
trzech SCRATCH
kategorii, przedmiot z
- tworzy banku

prostg scene
W programie
SCRATCH,

- zapisuje
scene w
programie
SCRATCH,

- tworzy w
programie
SCRATCH
prosty
program z
zastosowanie
m rozkazéw
(idz, skreg,
liczba
powtdrzen),
- korzysta z
pomocy w
programie
SCRATCH,

- wstawia
scene do
programu w
aplikacji
SCRATCH,

- analizuje kod
programu z
podrecznika,

przedmiotow,
- tworzy prosta
sceng w
programie
SCRATCH,

- uruchamia
Tryb:
prezentacji w
programie
SCRATCH,

- zna i stosuje
podstawowe
polecenia w
programie
SCRATCH: idz,
skred itp,

- zna i stosuje w
programie
SCRATCH
polecenia:
wstaw scene,
tempo,
-przepisuje i
uruchamia
program
pokazany w
podreczniku,




Bieganie po
ekranie.
Poznajemy
program PIVOT
ANIMATOR.

Malowanie na
warstwach.
Poznajemy
program GIMP.

spotkania
duszka z
przedmiotem (z
wykorzystaniem
instrukcji If),

- sprawnie
stosuje
popularne
skréty
klawiszowe,

- W programie
PIVOT
ANIMATOR
wycina
niepotrzebne
fragmenty
animacji i
eksportuje
zmontowany
materiat,

- W programie
PIVOT
ANIMATOR
synchronizuje
zmontowane
materiaty i
eksportuje
gotowy montaz,

- zaznacza
fragmenty
animacji w
programie PIVOT
ANIMATOR,

- W programie
PIVOT ANIMATOR
montuje
materiaty na
dwoch ttach i
dzieli materiat na
czesci,

- korzysta z
réznych
ustawien pedzli
W programie
GIMP,

- zmienia
wartos¢ krycia
warstw oraz
tryby natozenia
warstw w
programie
GIMP,

- W programie
GIMP wylewa
gradient do
zaznaczenia,

- W programie
GIMP uzywa
filtréw: Swiatto i

- korzysta z
réznych narzedszi,
- W programie
GIMP rysuje na
réznych
warstwach,

- zmienia
kolejnos¢ warstw
W programie
GIMP,

- zmienia tryb
warstwy z
tekstowej na
graficzng w
programie GIMP,
- zmienia
parametry
wpisanego tekstu
na obrazie

-zna - uruchamia
podstawowe program PIVOT
narzedzia ANIMATOR,
PIVOT -z pomoca
ANIMATOR, nauczyciela

- tworzy importuje
animacje za materiat z
pomocg PIVOT | galerii,
ANIMATOR i - potrafi
zapisuje w odtworzy¢
formie pliku, prezentacje w
- programie
przeprowadza | PIVOT

prosty montaz | ANIMATOR,
tta zewn, z

animacja,

- rozumie -z pomocy
pojecie nauczyciela
warstwy w uczen
programie uruchamia
GIMP, program GIMP,
- tworzy nowa | - wie, jak
warstwe w wigczyé okno
programie warstw w
GIMP, programie

- zna niektére | GIMP,
narzedzia -z pomocay
programu nauczyciela
GIMP, tworzy napis w
- korzysta z programie
Pedzlai GIMP,
Wypetniania - otwiera zdjecie
kolorem w W programie
programie GIMP,

GIMP,




cien oraz
Rzucanie cienia
- tworczo
eksperymentuje
z réznymi
filtrami w
programie
GIMP,

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

utworzonym w
programie GIMP,
- wypetnia
zaznaczenie na
obrazie
utworzonym w
programie GIMP,
- uzywa opcji
Dodaj do
zaznaczenia w
programie GIMP,
- kopiuje i wkleja
zaznaczone
elementy w
programie GIMP.

- rozréznia
warstwe
tekstowa od
graficznej w
programie
GIMP,

- uzywa opcji
Tekst na
zaznaczenie w
programie
GIMP,

-z pomocy
nauczyciela
uczen skaluje
obrazw
programie
GIMP,

- reguluje
jasnosc i
kontrast
obrazu w
programie
GIMP,

- zaznacza
obiekt w
programie
GIMP




