KARTA INFORMACYJNA DLA UCZNIA

Przedmiot: Informatyka klasa 7

Podrecznik - Grazyna Koba ,TERAZ BAJTY — INFORMATYKA dla szkoty podstawowej. Klasa VII”,

Wyd. MIGRA

Uczen powinien przynosi¢ na kazdg lekcje — podrecznik i zeszyt 16-kartkowy

Podczas zajec zdobedziesz wiedze i opanujesz wiadomosci z nastepujacych zagadnien:

KOMPUTER

Wiadomosci,
ktore powinien
znac uczen

Pojecia: program komputerowy, procesor, BIOS, pamie¢, bit, bajt, system
dwadjkowy, dysk twardy dysk SSD, karta graficzna, karta dzwiekowa, port
USB, touchpad, ekran dotykowy, klawiatura ekranowa, systemy operacyj-
ne, GPS,

prawo autorskie, licencja: Shareware, Freeware, Adware, PLP GNU GPL,
Public domain, przestepstwa komputerowe

Umiejetnosci

Zna i stosuje regulamin pracowni komputerowej; zna zastosowania kom-
putera, jego budowe i dziatanie oraz przeznaczenie czesci sktadowych; zna
sposoby reprezentowania danych (wartosci logicznych, liczb, znakéw).
Wymienia i omawia typy komputeréw, budowe i dziatanie wybranych
urzadzen wspotpracujacych z komputerem; omawia rodzaje pamieci ma-
sowej,

Potrafi zainstalowac i odinstalowac prosty program, zna zasady pracy z
programem; zna cechy systemdw operacyjnych i rodzaje programéw
komputerowych. Rozumie, jakie szkody moze wyrzadzi¢ wirus kompute-
rowy i postuguje sie programem antywirusowym; omawia inne rodzaje
zagrozen (konie trojanskie, programy szpiegujace);

GRAFIKA KOMPUTEROWA

EDYTOR GIMP

Wiadomosci,
ktore powinien
znac uczen

Pojecia: edytor grafiki, grafika rastrowa, grafika wektorowa, rozszerzenie
nazwy pliku, format pliku, fotomontaz, animacja, skaner

Umiejetnosci

Zna zasady tworzenia dokumentu komputerowego (nazywania, zapisywa-
nia); zna podstawowe formaty plikdw graficznych i zapisuje plik w innym
formacie; wykorzystuje narzedzia programu GIMP. Wie, czym sg warstwy
obrazu i potrafi wykonaé proste ¢wiczenia z wykorzystaniem warstw;
umieszcza napisy na obrazie. Wykonuje fotomontaze.

Wie, do czego stuzy skaner; potrafi zeskanowac¢ obraz i zapisac¢ go w pliku;
Poddaje zdjecie obrébce: zmienia jasnos¢ i kontrast, stosuje filtry i inne
efekty na zdjeciu, korzystajac z programu GIMP;

Potrafi umiescic pliki i foldery w chmurze oraz udostepnic¢ pliki innej oso-
bie; Potrafi wspétpracowaé w grupie,

PRACA Z DOKUMENTEM

TEKSTOWYM

Wiadomosci,
ktore powinien
znac uczen

Pojecia: dokument tekstowy, akapit, wciecie, margines, znaki diakrytycz-
ne, formatowanie tekstu, justowanie, redagowanie tekstu, synonim, kroj
pisma, czcionka szeryfowa, czcionka bezszeryfowa, szablon, mechanizm

OLE, obiekt, edytor rownan, zrzut ekranu

Umiejetnosci

Zna zasady tworzenia akapitu, faczy dwa akapity, usuwa akapity; zna
podstawowe zasady formatowania tekstu: formatuje tekst: ustala para-
metry czcionek, ustawia wciecia, sposéb wyréwnywania tekstu miedzy
marginesami; korzysta z mozliwosci kopiowania formatu (Malarza forma-
tu, Kopiowania formatu); zna i stosuje podstawowe zasady redagowania
tekstu, stosuje wbudowane stowniki (ortograficzny, synonimow);
formatuje rysunek (obiekt) wstawiony do tekstu; stosuje szablony w celu
przygotowania wybranych dokumentdéw, np. kalendarza, dyplomu; osadza
obraz w dokumencie tekstowym; stosuje edytor réwnan do tworzenia
prostych wzoréw matematycznych i chemicznych;

ALGORYTMIKA
PROGRAMOWANIE

Baltie

Scratch
Logomocja
Edytor Postaci

Wiadomosci,
ktore powinien
znac uczen

Pojecia: algorytm, skrypt, jezyk programowania, schemat blokowy, kompi-
lacja, interpretacja, instrukcja warunkowa, iteracja

Umiejetnosci

Zna etapy rozwigzywania problemu (zadania); zna pojecia algorytm, spe-
cyfikacja zadania, lista krokéw; okresla dane do zadania oraz wyniki; zapi-
suje prosty algorytm liniowy w postaci listy krokdéw; zna zasady budowania
prostego schematu blokowego; korzysta z podstawowych blokéw; oma-
wia sposoby przedstawiania algorytmdw.

Wyjasnia, na czym polega prezentacja algorytmu w postaci programu;
okresla sytuacje warunkowe, analizuje i buduje schemat blokowy algo-
rytmu z rozgatezieniami; wie, na czym polega iteracja, analizuje algorytmy,
w ktorych wystepujg powtorzenia, i okresla, od czego zalezy liczba powté-
rzen; buduje schemat blokowy algorytmu iteracyjnego.

Tworzy programy w srodowisku Baltie i Scratch uzywajgc podstawowych
polecen; zna polecenia umozliwiajgce powtarzanie polecen; tworzy pro-
gramy stosujac petle proste i zagniezdzone.

Definiuje procedury w jezyku Scratch — z parametrami i bez parametréw;
stosuje procedury w zadaniach; rozumie, na czym polega wywotanie pro-




cedury.

Potrafi zaprogramowac gre m.in. okresla warunki zakonczenia gry i przej-
$cia na kolejny poziom, korzystajac z instrukcji warunkowej.

Tworzy proste animacje, stosujac Edytor postaci

OBLICZENIA W ARKUSZU Wiadomosci, Pojecia: arkusz kalkulacyjny, adres komorki, formuta, pasek formuty, funk-
KALKULACYJNYM ktére powinien cje arkusza kalkulacyjnego,

znad uczen

Umiejetnosci Zna zastosowania arkusza kalkulacyjnego i budowe dokumentu arkusza;

wprowadza do komodrek dane liczbowe i teksty, poprawia i usuwa dane;
tworzy proste formuty, w ktérych uzywa adresdw komorek; stosuje w
zadaniach zasade adresowania wzglednego; zna podstawowg wtasnos¢
arkusza kalkulacyjnego.

Zapisuje dokument arkusza kalkulacyjnego w pliku; kopiuje formuty, ko-
rzystajac z poznanych metod kopiowania, prawidtowo projektuje tabele
arkusza kalkulacyjnego (m.in. wprowadza opisy do tabeli); stosuje funkcje
arkusza (SUMA, SREDNIA, JEZELI); wykonuje prosta kalkulacje wydatkéw,
projektujac tabele i tworzac formuty z wykorzystaniem adresowania bez-

wzglednego.
SPOSOBY KOMUNIKOWA- Wiadomosci, Pojecia: sie¢ komputerowa, serwer, adres IP, router, logowanie, udostep-
NIA SIE ktore powinien nianie, przeglagdarka internetowa, WWW, hipertacze, hipertekst, chmura
WYMIANA INFORMACJI ZA | 2znac uczer internetowa, spam,
POMOCA INTERNETU Umiejetnosci Wie, czym jest sie¢ komputerowa, wymienia zalety fgczenia komputeréow

w sie¢; podaje przyktadowe mozliwosci Internetu; korzysta z wyszukiwa-
rek; wyszukuje informacje w internetowych zasobach danych; konstruuje
ztozone hasto do wyszukania; korzysta z encyklopedii internetowej; wy-
szukuje grafike i potaczenia komunikacyjne; korzysta z map satelitarnych;
omawia wybrane ustugi internetowe, zna ograniczenia i ostrzezenia doty-
czace korzystania z e-ustug i stosuje odpowiednie przepisy; omawia spo-
soby komunikacji za pomoca Internetu; zna zagrozenia zwigzane z korzy-
staniem z komunikacji za pomocg Internetu

Sprawdzanie i ocenianie wiadomosci oraz umiejetnosci uczniow:
e  Obserwacja samodzielnej pracy ucznia na lekcji oraz pracy w zespole;
e  Wykonywanie samodzielnie ¢wiczen i zadan z wykorzystaniem programoéow komputerowych;
o Cwiczenia sprawdzajace i sprawdziany teoretyczne z wiadomosci zdobytych na lekcjach zapowiadane z tygodnio-
wym wyprzedzeniem;
e Uczen otrzymuje oceny za wykonanie dodatkowych prac wyznaczonych przez nauczyciela;
e W ocenie prac pisemnych /testy/ stosowane sg Zasady Oceniania zapisane w Statucie Szkoty

Wymagania na poszczegdlne stopnie semestralne. Uczen otrzymuje ocene:
Niedostateczng: gdy nie opanowat minimalnej wiedzy okreslonej programem i nawet przy pomocy nauczyciela nie potrafi
wykorzystaé tej wiedzy, ma lekcewazgcy stosunek do przedmiotu, wykazuje biernos¢ podczas pracy z komputerem.
Dopuszczajacy: gdy wiedze wymagang przez program opanowat w niewielkim zakresie, rozumie tylko najprostsze pojecia,
pracuje niezbyt sprawnie, ale przy pomocy nauczyciela potrafi wykorzysta¢ zdobyta wiedze.
Dostateczna: gdy opanowat wiedze w mniejszym stopniu niz wymaga tego program, ale bez wiekszych trudnosci potrafi sa-
modzielnie jg zastosowac, zna podstawowe stownictwo informatyczne. Jago aktywnosc¢ na zajeciach jest sporadyczna.
Dobra: gdy wiadomosci ucznia objete programem nie sg petne, ale poprawnie wycigga wnioski ze zdobytej wiedzy i potrafi
samodzielnie jg zastosowac w pracy z komputerem. Zna pojecia informatyczne.
Bardzo dobra: gdy zakres poznanej wiedzy ucznia jest petny. Sprawnie i samodzielnie wykorzystuje jg w pracy z kompute-
rem. Logicznie i pewnie przekazuje zdobyta wiedze uzywajac jezyka informatycznego.
Celujaca: gdy uczen spetnia wymagania oceny bardzo dobrej oraz wykonuje dodatkowe prace i zadania na zajeciach w pra-
cowni komputerowej, wykraczajgce poza program danego szczebla nauczania.




