Informatyka klasa §
Wymagania edukacyjne

DZIAL 1. Klawiatura zamiast piora
1.1 Dokumenty bez tajemnic (PP: I1.3b)

e 2 — tworzy dokument z tytutem + >2 akapitami; uzywa pogrubienia i wyrOwnania; zapisuje
plik.
Dowody: plik .doc(x). Typowe btedy dozwolone: podwojne spacje, nadmiar ,,Enterow”.

o 3 — stosuje style (Nagtéwek/Normalny), interlini¢ 1,15—1,5, wcigcie pierwszego wiersza;
nadaje sensowng nazwe i miejsce zapisu.

e 4 — spdjny uklad (naglowek/stopka, numeracja stron), korekta sktadu przez ,,Pokaz
wszystko”; brak ,,sierot” w tytutach.

e 5 — hierarchia: >2 poziomy naglowkow, jednolita typografia (rozmiary, odstgpy);
$wiadome uzycie skrotow klawiaturowych.

e 6 — tworzy mini-szablon (style, numeracja, marginesy) + 1-akapitowg instrukcje
korzystania (kiedy stosowac ktore style).

1.2 Kolejno odlicz! Style i numerowanie (PP: I1.3b)
e 2 — wstawia liste punktowang; nie miesza punktow z numeracjg.
e 3 — stosuje liste numerowang + Nagtowek 1/2; numeracja nie ,,Jamie si¢” przy edycji.

e 4 — generuje spis tresci ze stylow, aktualizuje go po zmianach; poprawne odstepy przed/po
nagtéwkach.

e 5 — konsekwentna hierarchia w catym pliku; unika recznego wstawiania numerow w
tytutach.

e 6 — projekt szkic pracy dtuzszej (sekcje, podsekcje + spis), z krotkim uzasadnieniem
struktury.

1.3 Komorki, do szeregu! Swiat tabel (PP: 11.3b, wsparcie planowania I.1a)

e 2 — wstawia tabele min. 3x3, wpisuje dane; nie famie nagtowkéw w dwoch wierszach bez
potrzeby.

o 3 — formatuje nagtéwek (pogrubienie), ustala wyrdwnanie i szerokos¢ kolumn; nie rozcigga
wierszy ,,na sitg”.

e 4 — dodaje tytul i podpis tabeli; zachowuje czytelnos¢ (kontrast, odstepy).

e 5 — projektuje tabelg poréwnawcza (kryteria w kol.1), uzasadnia dobor kolumn; dba o
jednostki 1 etykiety.

e 6 — tworzy mini-raport (tabela + 2—3 wnioski w tekscie), wersja do druku.
1.4 Nie tylko tekst. Wstawianie ilustracji (PP: I1.3b, prawo V.2)

e 2 — wstawia 1 obraz, skaluje proporcjonalnie.
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e 3 — ustawia zawijanie, pozycjonuje wzgledem tekstu; zachowuje marginesy.
e 4 — dodaje podpis zrodta (autor/licencja/link); zapewnia kontrast napisu wzgledem tla.
e 5 — dobiera format (druk/ekran), nie pogarsza jakosci (bez rozciggania bitmap).

e 6 — opracowuje checkliste podpisow (co najmniej: autor, tytul/zrodlo, licencja, data
dostepu).

1.5 Przyrodnicze wedrowki. Atlas — projekt (PP: I1.3b; IV.1-1V.2; chmura II1.2a)
e 2 — oddaje swoja kartg (tytut, tekst 5-8 zdan, 1 obraz).
o 3 — stosuje ustalone style zespotu; umieszcza plik w folderze projektu (wspotdzielonym).
e 4 — scala karty (spojne style, numeracja stron); dodaje spis kart.
e 5 — prezentuje wspdlny dokument; wprowadza poprawki po feedbacku.

e 6 —rola redaktora: standard podpisow zrddet, porzadek w folderach, publikacja ,,tylko do
odczytu” + krotka notatka zmian.

DZIAL 2. Prawie jak w kinie. Prezentacje
2.1 Tekst i obraz. Najprostsza prezentacja (PP: I1.3d, prawo V.2)
e 2 —3slajdy: tytul/tres¢/podsumowanie; zapis pliku.
e 3 —dodaje obraz i list¢ punktowana; zachowuje marginesy i czytelnosc.
e 4 — spdjny szablon (czcionki, rozmiary, kolory), podpis zrédta pod obrazem.
e 5 —notatki prelegenta do slajdow; ogranicza efekty (czytelnos¢ > ,,fajerwerki”).

e 6 — scenariusz wystgpienia (tezy + czas trwania), umie zsynchronizowa¢ méwienie z
trescig slajdow.

2.2 Wspomnienia z... Album fotograficzny (PP: 11.3d; I.1a; III.1a-b)

e 2 — uklada cigg slajdow ze zdj¢ciami.

e 3 — dopasowuje uktad/rozmiary zdje¢; krotkie opisy.

e 4 —uzywa siatki/wytycznych do rdwnego rozmieszczenia; zachowuje proporcje.

e 5 — eksport pokazu (format, rozmiar) i test odtwarzania.

e 6 — przygotowuje intro/outro (tytut, autorzy, zrodta), uzasadnia wybodr uktadu.
2.3 Wprawi¢ $wiat w ruch. Przejsécia i animacje (PP: 11.3d)

e 2 — proste przejscia migdzy slajdami.

e 3 — animacja wejscia elementu.

e 4 —kolejnosc¢ 1 czasy animacji zgodne z logika przekazu.

e 5 —zachowana czytelnos¢ (bez przetadowania efektami), powtarzalny rytm.



Informatyka klasa 5
‘Wymagania edukacyjne

e 6 — poréwnuje dwa warianty, argumentuje wybor lepszego (cel, grupa odbiorcow).
2.4 Dzwiek 1 wideo w prezentacji (PP: 11.3d; IIl.1a—b, prawo V.2)

o 2 — wstawia dzwiek/wideo.

e 3 — ustawia autoodtwarzanie/po kliknigciu, glos§nos¢.

e 4 — przycina klip (poczatek/koniec), dodaje opis zrodta/licencji.

e 5 — dobiera format/rozmiar plikow; sprawdza zgodno$¢ na innym komputerze.

e 6 — tworzy zwiastun, zachowuje prawa do materialow.
2.5 Krétka historia. Sterowanie animacja (PP: 11.3d)

e 2 — opowie$¢ >4 slajdy (poczatek—rozwinigcie—koniec).

e 3 — proste wyzwalacze/czasy.

e 4 — synchronizuje tekst/obrazy/przejscia z narracja.

e 5 — hiperlacza/menu do nawigacji; struktura przejrzysta.

e 6 — prezentacja z komentarzem ustnym + wersja dla os6b nieobecnych.
DZIAL 3. Kocie sztuczki. Scratch
3.1 Plan to podstawa. Rozwigzywanie probleméw (PP: 1.3)

e 2 — zapisuje kroki zadania w kolejnosci (lista).

e 3 — dopisuje kryterium sukcesu (,,dziata, gdy...”).

e 4 — dzieli problem na podzadania; wskazuje miejsce testu.

e 5 —pordéwnuje 2 sposoby; wybiera i uzasadnia wybor.

e 6 — tworzy pseudokod/schemat blokowy + krétko prezentuje zespotowi.
3.2 W poszukiwaniu skarbu. Labirynt (PP: II.1a; II.1b; I1.2; 1.2b)

e 2 — steruje duszkiem klawiszami; uruchamia/zatrzymuje skrypt.

e 3 — buduje sekwencje + petle ruchu; stosuje sensowny krok.

e 4 — dodaje warunek ($ciana—zawrot), testuje 1 poprawia biad.

e 5 — projektuje poziom (cel/zasady), dostraja predkosé/rotacje do grywalnosci.

e 6 — przygotowuje instrukcje uzytkownika (sterowanie, cel, restart), nagrywa krétkie demo.
3.3 Scena niczym kartka. Rysowanie (PP: Il.1a; 11.2)

e 2 —rysuje ksztatt sekwencja krokow.

e 3 — stosuje petle do powtarzania rysunku.

e 4 — uruchamia rysowanie zdarzeniem.
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5 — opisyje algorytm wlasnymi stowami; testuje rozne parametry.

6 — poréwnuje dwa skrypty osiggajace ten sam efekt i wybiera bardziej zwi¢zly.

3.4 Od wielokata do rozety (PP: Il.1a; I1.2)

2 — tworzy wielokat petla.

3 — reguluje liczbe bokow/kat; nie ,,rozjezdza” si¢ rysunek.

4 — sktada rozete (powtarzanie + obroét).

5 — komentuje bloki, zapisuje parametry (np. boki=6, kat=60).

6 (rozszerzenie) — dodaje zmienng sterujacg parametrem (np. boki).

DZIAL 4. Bieganie po ekranie. Pivot Animator

4.1 Patyczaki w ruchu. Proste animacje (PP: 11.3a)

2 — tworzy ciag klatek prostej animacji.

3 — reguluje kl./s dla ptynnosci; unika ,,teleportéw” migdzy klatkami.
4 — utrzymuje spdjny ruch (start/stop, kierunek), dobiera tlo.

5 — eksport GIF/MP4 w sensownym rozmiarze; sprawdza odtwarzanie.

6 — przygotowuje storyboard (3—4 ujecia) 1 realizuje zgodnie z planem.

4.2 Animacje od kuchni. Wiasne postaci (PP: 11.3a)

2 — modyfikuje gotowg postac (pozycja/rozmiar).

3 — projektuje szkielet postaci (segmenty), zapisuje warianty.

4 — nadaje charakter ruchu (zgigcia, rotacje); zachowuje proporcje.
5 — sktada postaé + tlo + podpisy.

6 — tworzy biblioteczke >5 pozycji dla zespotu (stand, bieg, skok, upadek, pauza).

4.3 Podro6z z przeszkodami. Film przygodowy — projekt (PP: I1.3a; 11.3d; IV.1-1V.2)

2 — oddaje wtasna sceng (krotka sekwencja, zgodna z konwencja projektu).

3 — dotrzymuje harmonogramu; nazwy/formaty plikow zgodne ze standardem zespotu.
4 — montuje przejs$cia/napisy; zapewnia rytm i czytelnos¢.

5 — film spojny narracyjnie (poczatek—rozwinigcie—zakonczenie), podpisane zrodta.

6 — rola koordynatora: plan, podzial rol, publikacja ,,wersji do pokazu”, krétka retrospekcja
(co dziata/co poprawic).



