WYMAGANIA NA POSZCZEGÓLNE OCENY Z INFORMATYKI DLA UCZENNICY NIKOLI KOLON Z KLASY IIID GIM

	Tytuły lekcji 
	Kształcenie z wykorzystaniem komputera
	Katalog wymagań programowych na poszczególne stopnie

	Ale kino!
	Zakładanie konta w środowisku Scratcha. Tworzenie animowanych duszków w edytorze graficznym.
	2
	Edytuje postać duszka z biblioteki programu Scratch.

	
	
	3
	Tworzy kostiumy duszków w edytorze graficznym Scratcha.

	
	
	4
	Tworzy kostiumy duszków w edytorze graficznym Scratcha. 

Układa bloki w skrypty. 

	
	
	5
	Tworzy kostiumy duszków w edytorze graficznym Scratcha. 

Układa bloki w skrypty realizujące animację duszków.

	Duszek w labiryncie
	Tworzenie skryptów i bloków w Scratchu. Sterowanie duszkiem, stosowanie pętli zawsze, korzystanie z bloku warunkowego jeżeli.
	2
	Z pomocą nauczyciela korzysta z bloków ruchu do sterowania ruchem duszka w Scratchu.

	
	
	3
	Korzysta z bloków ruchu do sterowania ruchem duszka w Scratchu.

	
	
	4
	Korzysta z bloków ruchu do sterowania ruchem duszka w Scratchu. 

Zmienia kostium duszka.

	
	
	5
	Buduje interaktywny projekt w Scratchu, realizując wykrywanie koloru na scenie.

	Malowanie na ekranie
	Procedury bezparametrowe i z parametrem w Scratchu. Definiowanie własnych bloków (procedur): trójkąt i kwadrat. Korzystanie z tych bloków podczas budowania projektu.  
	2
	Z pomocą nauczyciela rysuje wzory na ekranie, sterując ruchami duszka w Scratchu.

	
	
	3
	Rysuje wzory na ekranie, sterując ruchami duszka w Scratchu.

	
	
	4
	Definiuje własne bloki bez parametru.

	
	
	5
	Definiuje własne bloki bez parametru i z parametrem.

	Gra z komputerem – Papier, nożyce, kamień
	Programowanie gry w Scratchu. Korzystanie ze zmiennych globalnych. 
	2
	Potrafi zagrać w tę grę z koleżanką lub kolegą (bez użycia komputera).

	
	
	3
	Rozumie zasady gry Papier, nożyce, kamień. 

Potrafi zagrać w tę grę z koleżanką lub kolegą (bez użycia komputera).

	
	
	4
	Wstawia nowe duszki, tło sceny z plików zewnętrznych.

	
	
	5
	Analizuje zasady gry Papier, nożyce, kamień rozgrywanej z komputerem. 

Potrafi przedstawić projekt tej gry na papierze.

	Ruch i dźwięk  
	Animowanie duszków Scratcha. Przetwarzanie dźwięków i wykorzystywanie melodii i instrumentów w projektach. 
	2
	Animuje postać duszka w Scratchu, korzystając z bloku następny kostium.

	
	
	3
	Animuje postać duszka w Scratchu, obracając go wokół osi.

	
	
	4
	Animuje postać duszka w Scratchu, zmieniając jego kostiumy. 

	
	
	5
	Porusza duszkiem po scenie, zmieniając kierunek jego ruchu po dojściu do brzegu ekranu i styl obrotów. Stosuje losowość przy ustalaniu kierunku ruchu duszka.

	Minimum, maksimum
	Zmienna typu lista w Scratchu, sposób zapisywania w niej liczb. Znajdowanie minimum i maksimum ciągu (serii) liczb. 
	2
	Z pomocą nauczyciela generuje ciąg (serię) liczb losowych.

	
	
	3
	Generuje ciąg (serię) liczb losowych.

	
	
	4
	Tworzy blok do generowania ciągu liczb losowych i zapisywania ich na liście w Scratchu.

	
	
	5
	Tworzy blok do generowania ciągu liczb losowych i obliczania sumy elementów spełniających określony warunek.

	Liczby pierwsze
	Stosowanie operacji modulo i pętli powtarzaj … aż w Scratchu. Sprawdzanie parzystości liczby, znajdowanie liczb pierwszych. 
	2
	Z pomocą nauczyciela generuje ciąg liczb losowych.

	
	
	3
	Generuje ciąg liczb losowych.

	
	
	4
	Tworzy blok do generowania ciągu liczb losowych parzystych i zapisywania ich na liście w Scratchu.

	
	
	5
	Analizuje rozwiązanie problemu znajdowania liczb pierwszych.

Przedstawia projekt rozwiązania tego problemu na papierze.

	Zakręt za zakrętem
	Sposoby tworzenia skryptów rekurencyjnych w Scratchu. Rysowanie gwiazd i spiral. Rozwiązywanie problemu wież Hanoi. Analiza działania rekurencji. Zatrzymywanie rekurencji – warunek stopu, zmiana rekurencji.
	2
	Z pomocą nauczyciela potrafi wytłumaczyć pojęcie rekurencji.

	
	
	3
	Zna pojęcie rekurencji.

	
	
	4
	Zna pojęcie rekurencji.

Opisuje budowę skryptu rekurencyjnego.

	
	
	5
	Zna pojęcie rekurencji.

Potrafi zbudować skrypt rekurencyjny w Scratchu.

	Algorytmy, schematy, programy
	Pojęcia algorytmu, schematu blokowego i języka programowania. Obliczanie największego wspólnego dzielnika (NWD) dwóch liczb za pomocą algorytmu Euklidesa. 
	2
	Zna pojęcia algorytmu i języka programowania.

	
	
	3
	Zna pojęcia algorytmu, schematu blokowego i języka programowania.

	
	
	4
	Zna pojęcia algorytmu, schematu blokowego i języka programowania. 

Podaje przykłady algorytmów, np. algorytm Euklidesa

	
	
	5
	Rozumie pojęcia algorytmu, schematu blokowego i języka programowania. 

Podaje przykłady algorytmów, np. algorytm Euklidesa. 

	Szybkie porządki
	Badanie ciągu Fibonacciego i sposobów obliczania jego kolejnych wyrazów. Zapis algorytmu w programie SNAP!. Śledzenie działania algorytmu i ocena jego efektywności. Szybki algorytm sortowania przez scalanie. 
	2
	Zna przynajmniej jedną wersję algorytmu porządkowania.

	
	
	3
	Zna przynajmniej jedną wersję algorytmu obliczającego liczby Fibonacciego i algorytmu porządkowania.

	
	
	4
	Zna algorytmy obliczające liczby Fibonacciego i przynajmniej jedną wersję algorytmu porządkowania.

	
	
	5
	Realizuje algorytmy obliczające liczby Fibonacciego. 

Opisuje algorytm porządkowania przez scalanie.

	Pierwsze kroki w HTML
	Język opisu tekstu. Standardy kodowania znaków. Składnia języka HTML. Konstrukcja stron internetowych. Proste edytory (np. Notatnik, Notepad 2) do tworzenia stron internetowych. 
	2
	Potrafi rozszyfrować skrót WWW i wyjaśnić jego znaczenie.

Tworzy dokumenty z zastosowaniem podstawowych znaczników języka HTML (pogrubienie, przejście do następnego wiersza).

Zapisuje pliki tekstowe w formacie html.



	
	
	3
	Potrafi rozszyfrować skrót WWW i wyjaśnić jego znaczenie.

Tworzy dokumenty z zastosowaniem podstawowych znaczników języka HTML (pogrubienie, przejście do następnego wiersza).

Zapisuje pliki tekstowe w formacie html.

Określa korzyści z przedstawiania informacji za pomocą stron WWW;

Określa pojęcia związane ze strukturą tworzonego dokumentu (elementy, tagi i znaczniki); potrafi konstruować nagłówek dokumentu (sekcja Head, Title oraz Meta);

Potrafi zmienić tło dokumentu (bgcolor);

Potrafi wstawić i formatować tekst (font size, color, face, b i u…);

Potrafi zmienić marginesy strony (left-right-top-bottom margin);

Potrafi wstawić i formatować obraz (img src).

	
	
	4
	Potrafi rozszyfrować skrót WWW i wyjaśnić jego znaczenie.

Rozumie, dlaczego strony internetowe mogą być tylko czystymi plikami tekstowymi.

Stosuje znaczniki języka HTML formatujące tekst.
Zapisuje pliki tekstowe w formacie html.

Potrafi zmienić położenie obiektu na stronie;

Potrafi zbudować odsyłacze (a href…);

Umie animować obiekty (marquee…);

Potrafi wstawić i formatować linie (hr size-color…);

Potrafi wstawić i formatować listy numerowane (ol, li);

Potrafi wstawić i formatować listy wypunktowane (ul, li);

Potrafi wybrać i zaimportować do programu właściwe pliki graficzne;

Potrafi wstawić do strony WWW podstawowe elementy wchodzące w skład formularza.

	
	
	5
	Potrafi rozszyfrować skrót WWW i wyjaśnić jego znaczenie.

Rozumie, dlaczego strony internetowe mogą być tylko czystymi plikami tekstowymi.

Stosuje znaczniki języka HTML formatujące tekst.

Rozumie i stosuje pełną konstrukcję dokumentów HTML (początek dokumentu, sekcja head, sekcja body, koniec dokumentu).

Umie wprowadzić efekty wideo;

Umie zastosować hiperłącza bez budowy stron w tzw. układzie ramki;

Potrafi nagrać i odtwarzać dźwięk przy pomocy programu;

	Twoja witryna WWW
	Zastosowanie edytora tekstu (np. Word) do tworzenia stron internetowych. Dobór parametrów decydujących o poprawności wyświetlania strony. Tworzenie odnośników – hiperłączy do stron składowych witryny. 
	2
	Z pomocą nauczyciela potrafi zapisać dokument edytora tekstu (np. Notatnik) jako stronę sieci Web.

	
	
	3
	Potrafi zapisać dokument edytora tekstu (np. Notatnik) jako stronę sieci Web.

	
	
	4
	Potrafi przygotować i zapisać szablon strony WWW w edytorze tekstu (np. Notatnik).

Tworzy dokumenty HTML na podstawie szablonu i zapisuje je jako stronę sieci Web, przefiltrowaną.

	
	
	5
	Potrafi przygotować i zapisać szablon strony WWW w edytorze tekstu (np. Notatnik).

Potrafi określić standard kodowania znaków, zapewniający poprawność odczytu polskich znaków diakrytycznych.

Tworzy dokumenty HTML na podstawie szablonu i zapisuje je jako stronę sieci Web, przefiltrowaną.

	Faza tkania pajęczyny
	Usługi internetowe: hosting i FTP. Zakładanie konta WWW. Publikacja strony WWW w sieci. 
	2
	Potrafi wyjaśnić znaczenie pojęcia usługa hostingowa.

	
	
	3
	Potrafi wyjaśnić znaczenie pojęcia usługa hostingowa.

Potrafi rozszyfrować skrót FTP.

	
	
	4
	Potrafi wyjaśnić znaczenie pojęcia usługa hostingowa.

Potrafi rozszyfrować skrót FTP i wyjaśnić istotę tej usługi.

	
	
	5
	Potrafi wyjaśnić znaczenie pojęcia usługa hostingowa.

Potrafi rozszyfrować skrót FTP i wyjaśnić istotę tej usługi.

Samodzielnie zakłada konto WWW.




