INFORMATYKA

dla szkot ponadpodstawowych.
Zakres rozszerzony
Klasa 2A
Wymagania edukacyjne na
poszczegolne oceny szkolne.
Opis zatozonych osiggnie¢ ucznia.

Grazyna Koba

1. Podstawy algorytmiki i programowania

Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wie, co to jest algorytm.

Okresla dane do zadania oraz
wyniki.

Zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania
algorytmoéw: podstawowe rodzaje
blokéw, ich przeznaczenie

i sposoby umieszczania

w schemacie blokowym.

Potrafi narysowac (odrecznie)
schemat blokowy algorytmu
liniowego.

Potrafi napisa¢ prosty program,
wyswietlajgcy napis na ekranie
monitora.

Wymienia przyktady czynnosci
i dziatan w zyciu codziennym
oraz zadan szkolnych, ktére
uwaza sie za algorytmy.

Zna pojecie specyfikacji zadania.

Zna wybrane sposoby prezentaciji
algorytmoéw.

Przedstawia algorytm liniowy
w postaci listy krokéw.

Podczas rysowania schematéw
blokowych potrafi wykorzystac
Autoksztalty z edytora tekstu.

Okresla pojecia program
komputerowy, jezyk
programowania.

Zapisuje prosty algorytm liniowy
w wybranym jezyku
programowania. Potrafi go
skompilowaé i uruchomié.

Okresla zaleznos$ci miedzy
problemem, algorytmem
a programem komputerowym.

Potrafi odpowiedzie¢ na pytanie,
czy istniejg dziatania, ktére nie
maja cech algorytméw, i podac
przyktady.

Przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego zadania.

Analizuje poprawnos$¢ budowy
schematu blokowego.

Woyjasnia pojecia: program
wynikowy, kompilacja, translacja,
interpretacja.

Realizuje przyktadowy algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania.

Wykonuje program i testuje go,
podstawiajac rézne dane.

Zapisuje dowolny algorytm
w wybranej przez siebie post
(notaciji).

Potrafi samodzielnie zapozne
sie z nowym programem
edukacyjnym przeznaczonyir
konstrukcji schematow
blokowych.

Potrafi przeprowadzi¢
szczegb6towa analize
poprawnosci konstrukciji
schematu blokowego.

Analizuje dziatanie algorytmu
przyktadowych danych.

Potrafi postuzy¢ sie kompilatc
danego jezyka.

Potrafi wskazaé i poprawi¢ bt
w programie.




Podstawowe zasady programowania

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna klasyfikacje jezykéw
programowania.

Zna 0g6Ing budowe programu

i najwazniejsze elementy jezyka
programowania — stowa
kluczowe, instrukcje, wyrazenia,
zasady skfadni.

Potrafi zrealizowa¢ prosty
algorytm liniowy

i z warunkami w jezyku
wysokiego poziomu; potrafi
skompilowaé i uruchomié
program.

Zapisuje program w czytelnej
postaci — stosuje wciecia,
komentarze.

Rozumie znaczenie i dziatanie
podstawowych instrukcji (m.in.
iteracyjnych, warunkowych)
wybranego jezyka
programowania wysokiego
poziomu.

Wie, na czym polega
programowanie strukturalne.

Rozréznia i poprawia btedy
kompilaciji i bledy wykonania.

Potrafi zrealizowa¢ algorytmy
iteracyjne w jezyku wysokiego
poziomu.

Wymienia i omawia modele
programowania.

Potrafi prezentowac¢ ztozone
algorytmy (z podprogramami)
w wybranym jezyku
programowania.

Zna i stosuje instrukcje wyboru.

Prezentuje wybrane algorytmy
iteracyjne w postaci programu
komputerowego.

Zna rekurencyjne realizacje
prostych algorytméw.

Rozumie i stosuje zasady
programowania strukturalnego.

Deklaruje procedury i funkcje bez
parametrow.

Wie, na czym polega réznica
pomiedzy przekazywaniem
parametréw przez zmienng

i przez warto$¢ w procedurach
i funkcjach.

Rozumie zasady postepowania
przy rozwigzywaniu problemu
metodg zstepujaca.

Wie, jaka jest roznica miedzy
jezykiem wysokiego poziomu
a jezykiem wewnetrznym; pof
okresli¢ role procesora i pami
operacyjnej w dziataniu
programow.

Deklaruje procedury i funkcje
z parametrami.

Wie, jakie znaczenie ma zasi
zmienne;.

Definiuje funkcje rekurencyjn
Potrafi prezentowa¢ algorytm
rekurencyjne w postaci
programu.

Zapisuje w postaci programu
wybrane algorytmy sortowani
algorytmy na tekstach, definil
odpowiednie procedury lub
funkcije.

Wymienia przyktady prostych
struktur danych.

Potrafi zadeklarowaé zmienne
typu liczbowego (catkowite,
rzeczywiste) i stosowac je

w zadaniach.

Wie, czym jest zmienna
W programie i co oznacza
przypisanie jej konkretnej
wartosci.

Rozréznia struktury danych:
proste i ztozone. Podaje
przyktady.

Potrafi zastosowac¢ tancuchowy
i tablicowy typ danych
w zadaniach.

Deklaruje typ tablicowy
i fancuchowy.

Rozumie, na czym polega do
struktur danych do algorytmu
Woczytuje i wyprowadza elem
tablicy. Wprowadza dane
tekstowe.

Tworzy programy, dobierajac
odpowiednie struktury danycl
programu.




Techniki algorytmiczne i wybrane algorytmy

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Okresla sytuacje warunkowe.

Podaje przyktady zadan,
w ktérych wystepuja sytuacje
warunkowe.

Wie, na czym polega
powtarzanie tych samych
operacji.

Potrafi omoéwi¢ na konkretnym
przykiadzie algorytm
znajdowania najmniejszego

z trzech elementéw.

Potrafi odrézni¢ algorytm liniowy
od algorytmu z warunkami
(z rozgatezieniami).

Zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu iteracyjnego.
Podaje ich przyktady.

Wie, od czego zalezy liczba
powtdrzen.

Tworzy schemat blokowy
algorytmu z warunkiem prostym
i petlg. Testuje rozwigzanie dla
wybranych danych.

Okresla problemy, w ktérych
wystepuje rekurencja i podaje
przyktady ,zjawisk
rekurencyjnych” — wzietych

z zycia i zadan szkolnych.

Potrafi omoéwi¢ algorytm
porzgdkowania elementow
(metoda przez wybdr) na
praktycznym przyktadzie, np.
wybierajac najwyzszego ucznia
z grupy.

Omawia wybrane algorytmy
sortowania.

Omawia wybrany algorytm na
tekstach (np. tworzenie
anagramoéw).

Analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia (iteracje).

Ocenia zgodnos¢ algorytmu ze
specyfikacja.

Zna sposoby zakonczenia
iteracji. Okresla kroki iteracji.

Potrafi zapisa¢ w wybranej
notacji np. algorytm sumowania n
liczb, algorytm obliczania silni,
znajdowania minimum w ciggu n
liczb, algorytm rozwigzywania
réwnania liniowego.

Potrafi zapisa¢ algorytm
z warunkami zagniezdzonymi
i petla w wybranej postaci.

Zna iteracyjng postac algorytmu
Euklidesa.

Zna rekurencyjng realizacje
wybranego algorytmu, np. silni.

Zna przynajmniej dwie techniki
sortowania (np. babelkowe, przez
wybor) i zapisuje wybrany
algorytm w postaci programu
komputerowego.

Omawia wybrane algorytmy na
tekstach.

Potrafi wyjasni¢, na czym polega
wydawanie reszty metoda
zachtanng i napisac¢ liste krokéw
tego algorytmu.

Zapisuje algorytmy z petla
zagniezdzona.

Zna metode ,dziel i zwycieza
algorytm generowania liczb
Fibonacciego, schemat Hornt
Omawia ich iteracyjng realiza
i potrafi przedstawi¢ jeden z r
w wybranej notaciji.

Zna inne algorytmy sortowan
np. pozycyjne, przez wstawia

Wskazuje réznice miedzy
rekurencjg a iteracja.

Zna rekurencyjng realizacje
wybranych algorytméw, np.
obliczania silni i algorytm
Euklidesa.

Potrafi zamieni¢ algorytm
zapisany iteracyjnie na posta
rekurencyjng.

Zapisuje wybrany algorytm n:
tekstach (np. tworzenie
anagraméw, zliczanie znakév
w tekscie, sprawdzanie, czy «
cigg jest palindromem) w pos
programu komputerowego.

Zapisuje algorytm wydawanie
reszty metodg zachtanng

w postaci programu
komputerowego.




Elementy analizy algorytmoéow

2 3 4 5
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Wymienia wiasnosci algorytméw. | Zna i omawia wtasnosci Rozumie, co to jest ztozonos¢ Wie, jak oceni¢ ztozonos¢
algorytmow. czasowa algorytmu i potrafi pamigciowg algorytmu.

Potrafi przeanalizowa¢ przebieg
algorytmu zapisanego w postaci
listy krokéw lub w postaci
schematu blokowego dla
przyktadowych danych i oceni¢
w ten sposéb jego poprawnosé.

Potrafi oceni¢ poprawnosé
dziatania algorytmu i jego
zgodnos¢ ze specyfikacja.

Okresla liczbe prostych dziatan
zawartych w algorytmie.

okresli¢ liczbe operaciji
wykonywanych na elementach
zbioru w wybranym algorytmie
sortowania.

Rozréznia ztozonos¢ czasowg
i pamieciowa.

Potrafi poréwna¢ ztozonosé
obliczeniowa réznych algoryt
tego samego zadania dla tycl
samych danych.

Wie, kiedy algorytm jest
efektywny.




2. Komputer i sieci komputerowe

Reprezentacja danych w komputerze

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna pojecie systemu
pozycyjnego.

Wie, co to jest system binarny.

Wyjasnia, co to jest system
binarny, i potrafi dokona¢
zamiany liczby z systemu
dziesietnego na binarny

Zna system szesnastkowy

i potrafi wykona¢ konwersje liczb

dziesietnych na liczby w systemie
szesnastkowym i odwrotnie. Zna

Potrafi wykona¢ dowolng
konwersje pomigdzy systeme
dziesietnym, dwojkowym

i szesnastkowym.

Korzystajac z przyktadéw, potrafi | i odwrotnie. zaleznos¢ miedzy systemem Potrafi napisac
A AN X ; : pisa¢ program
obliczy¢ wartosc dziesietna liczby binamym i szesnastkowym. obliczajacy warto$¢ dziesietn
zapisanej w systemie liczby dwojkowe;j.
dwojkowym.
Kompresja i szyfrowanie danych

2 3 4 5

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Wie, co to jest kompresja
danych. Zna przynajmniej jeden
algorytm kompresji danych.

Wie, czym jest szyfrowanie
danych. Zna przynajmniej jeden
algorytm szyfrowania danych.

Rozumie, na czym polega
kompresja danych i w jakim celu
sie ja wykonuje. Wymienia
rodzaje kompresiji.

Omawia jeden przyktadowy
algorytm kompresiji.

Koduje tekst, uzywajgc alfabetu
Morse’a.

Wymienia przyktadowe algorytmy
szyfrowania. Potrafi zaszyfrowaé
i odszyfrowac prosty tekst.

Wie, co to jest wspétczynnik
kompresiji.

Omawia rodzaje kompresiji:
kompresje stratng i bezstratna.
Podaje przyktady algorytméw
kompresiji stratnej i bezstratne;.
Omawia algorytm statyczny

i stownikowy.

Omawia przynajmniej dwa
algorytmy szyfrowania: szyfr
podstawieniowy

i przestawieniowy.

Potrafi policzy¢ wspotczynnik
kompres;ji.

Wyijasnia r6znice pomigdzy
algorytmem statycznym
a stownikowym.

Stosuje algorytm stownikowy
kompresiji ciggu znakéw.

Omawia przyktadowy szyfr

z kluczem. Stosuje szyfr
Vigenere’a do zaszyfrowania
ciggu znakéw.

Omawia wykorzystanie
algorytmoéw szyfrowania
w podpisie elektronicznym.

Komputer i system operacyjny

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wymienia czesci sktadowe
zestawu komputerowego, podaje
ich parametry i przeznaczenie.

Rozréznia rodzaje pamieci
komputera, okresla ich wtasnosci
i przeznaczenie.

Wie, co to jest bit i bajt.

Wie, co to jest system
operacyjny, wymienia i omawia
jego podstawowe funkcje oraz
z nich korzysta.

Podaje przyktady systemoéw

Potrafi sklasyfikowa¢ $rodki
(urzadzenia) i narzgdzia
(oprogramowanie) technologii
informacyjnej.

Wie, jak dziata komputer.
Wyjasnia role procesora.

Rozumie sposob organizaciji
pamieci komputerowej.

Zna jednostki pamieci,
pojemnosci no$nikow

i programow.

Omawia dwa przyktadowe

Analizuje model komputera
zgodny z ideg von Neumanna.
Potrafi wymieni¢ i oméwi¢
rodzaje aktualnie uzywanych
komputeréw.

Omawia, jak dziata procesor.

Wymienia i omawia popularne
systemy operacyjne: Microsoft
Windows, Unix, Linux, Mac Os.

Omawia szczeg6towo model
komputera zgodny z ideg vor
Neumanna.

Woyjasnia, w jaki sposéb proc
wykonuje dodawanie liczb.

Poréwnuje cechy réznych
systeméw operacyjnych, np.
Microsoft Windows, Unix, Lini
Mac Os.

Omawia przyktadowe system
operacyjne dla urzadzen
mobilnych.




operacyjnych.

systemy operacyjne.

Samodzielnie zapoznaje sig
z mozliwosciami nowych
urzgdzen zwigzanych z TIK.

Sieci komputerowe

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Wyjasnia pojecia: sie¢
komputerowa, zasoby sieciowe,
klient, serwer.

Podaje podziat sieci ze wzgledu
na wielkos$¢, ze wzgledu na
model funkcjonowania i na
topologie.

Potrafi wymieni¢ kilka cech pracy
w sieci, odrézniajgcych jg od
pracy na autonomicznym
komputerze.

Wymienia korzysci ptyngce

z korzystania z sieci. Wyjasnia,
na czym polega wymiana
informaciji w sieci.

Omawia podstawowe klasy
i topologie sieciowe.

Potrafi wymieni¢ urzadzenia

i elementy sieciowe oraz omowi¢
ich ogélne przeznaczenie. Zna
cechy systemu dziatajgcego

w szkolnej pracowni.

Wie, co to jest protokét
komunikacyjny.

Zna zasady pracy w sieci, m.in.
zasady udostepniania zasobow.

Wie, z jakich warstw sktada sie
warstwowy model sieci. Ogdlnie
je omawia.

Postuguije sie terminologia
sieciowa.

Potrafi wymieni¢ zalety i wady
réznych topologii sieci.
Charakteryzuje topologie
gwiazdy, magistrali i pierscienia.

Zna znaczenie protokotu
w sieciach (w tym TCP/IP).

Definiuje funkcje i ustugi
poszczeg6inych warstw modelu
warstwowego sieci.

Wie, co to jest adres sieciowy.
Wyjasnia, co to jest adres
domenowy i omawia jego
strukture.

Potrafi oméwi¢ ogélne zasady
administrowania siecig
komputerowg w architekturze
Jklient-serwer”.

Swobodnie postuguje sig
terminologig sieciowa.

Zna schemat dziatania sieci
komputerowych.

Omawia ogélnie okreslanie
ustawien sieciowych danego
komputera i jego lokalizacji
w sieci (podsieci IPv4, protok
DHPC, DNS, TCP).

Wie, co okresla maska podsi

Potrafi z pomocg nauczyciela
zrealizowaé matg sie¢

komputerowg — skonfigurowa
skfadniki, udostepni¢ pliki, dy
drukarki, doda¢ uzytkownikév

Zadania projektowe

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna etapy pracy nad projektem
i bierze udziat w pracy grupowe;j
jako cztonek zespotu.

Potrafi omoéwi¢ historie
komputeréw.

Umie wskazac¢ ogolny kierunek
zmian w technologiach
komputerowych.

Zna i stosuje podstawowe
zasady netykiety.

Omawia etapy pracy nad
projektem i bierze aktywny udziat
w pracy grupowej jako czionek
zespotu.

Potrafi okresli¢ nowoczesne
trendy w zastosowaniu urzadzen
komputerowych.

Omawia wybrane normy etyczne
i prawne, m.in.: zasady
korzystania z programéw
komputerowych, rodzaje licenciji,
rozpowszechnianie programéw
komputerowych.

Bierze aktywny udziat w pracy
grupowej jako cztonek zespotu,
gromadzac i selekcjonujac
materiaty do projektu.

Potrafi wskaza¢ nowosci

w zakresie ustug internetowych
oraz odszukac¢ informacje na
temat najnowszych pomystéw na
komputery.

Omawia wybrane normy etyczne
i prawne, m.in. korzystanie
z cudzych materiatéw.

Omawia szanse i zagrozenia

Petni funkcje koordynatora

w grupie. Komunikuje sie

z innymi cztonkami grupy

z wykorzystaniem nowoczesr
technologii, m.in. za pomoca
urzgdzen mobilnych.

Omawia zagadnienia
bezpieczenstwa i ochrony
danych oraz informaciji

w komputerze i w sieciach
komputerowych (rodzaje
zagrozen, sposoby ochrony).

Omawia rozwdj informatyki




Omawia spotfeczne aspekty
zastosowania informatyki.

zwigzane z rozwojem informatyki
i TIK, m.in.: uzaleznienie od
komputera i Internetu.

i technologii
informacyjno-komunikacyjnyc
m.in. najwazniejsze elementy
procesu rozwoju informatyki i
TIK.




3. Opracowywanie informacji za pomoca komputera

Algorytmy i zaleznosci funkcyjne w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna zasady tworzenia formut
i stosowania funkcji arkusza
kalkulacyjnego.

Zna i stosuje zasady
adresowania wzglednego

i bezwzglednego w arkuszu
kalkulacyjnym.

Zapisuje w arkuszu
kalkulacyjnym algorytm liniowy
i z warunkami.

Stosuje wybrane funkcje arkusza
kalkulacyjnego.

Potrafi utworzy¢ wykres
w arkuszu kalkulacyjnym.

Zapisuje w arkuszu
kalkulacyjnym algorytm

z warunkami zagniezdzonymi.

Zna i stosuje zasady
adresowania mieszanego
w arkuszu kalkulacyjnym.

Potrafi zrealizowac iteracje

w arkuszu kalkulacyjnym.
Rysuje wykres funkcji liniowej
i kwadratowe;.

Potrafi zrealizowac petle
zagniezdzong w arkuszu
kalkulacyjnym.

Wie, co to jest fraktal i w jaki
sposob sie go tworzy. Podaje
przykiady fraktali.

Rysuje wykres wybranej funkciji
trygonometryczne;.

Dobiera odpowiedni typ wykresu
do prezentowanych danych.

Rysuje wykres funkciji liniowe
wielomianu, wybranej funkcii
trygonometrycznej i funkcji
logarytmiczne;.

Zna mozliwosci zastosowanic
algorytmow iteracyjnych

w rysowaniu fraktali, m.in.:
$niezynki Kocha, dywanu

i trojkata Sierpinskiego.

Stosuje wybrane mozliwosci
arkusza kalkulacyjnego do
rozwigzywania zadan z rézny
dziedzin.




Multimedia i grafika komputerowa

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna urzadzenia multimedialne,
wymienia przyktadowe nazwy,
okresla ogdlnie przeznaczenie
urzgdzen multimedialnych.

Postuguije sie drukarkg

i skanerem. Po zeskanowaniu
zapisuje obraz w pliku w formacie
domysinym.

Wymienia programy do tworzenia
i obrébki grafiki. Postuguije sie
jednym z nich w celu tworzenia
wiasnych rysunkéw.

Tworzy i edytuje obrazy

w wybranym programie
graficznym, korzystajgc

z podstawowych narzedzi do
edycji obrazu.

Wie, czym r6zni sie grafika
rastrowa od wektorowe;.

Korzysta z réznych urzgdzen
multimedialnych, zna ich
dziatanie, podaje ich
przeznaczenie.

Definiuje pojecie komputer
multimedialny.

Zna sposoby reprezentacji
obrazu i dzwieku w komputerze.

Zna modele barw.

Zapisuje plik graficzny w réznych
formatach. Zna zastosowanie
poszczeg6lnych formatéw, ich
zalety i wady.

Wymienia formaty zapisu
dzwigku.

Zna podstawowe mozliwosci
wybranych programéw do edycji
obrazu rastrowego

i wektorowego.

Potrafi wybraé fragmenty obrazu
i wykona¢ na nich rézne
operacje, np. selekcje,
przeksztatcenia (obroty, odbicia).

Potrafi, korzystajgc z gotowego
pliku video, wykonaé proste
operacje, tj. podzieli¢ film na
fragmenty, przyciaé film, dodaé
efekty.

Postuguije sie sprawnie
wybranymi urzadzeniami
multimedialnymi.

Zna r6zne mozliwosci komputera
w zakresie edycji obrazu,
dzwigku, animac;ji i wideo.

Omawia model barw. Zna
pojecia: RGB i CMYK.

Omawia formaty plikow
dzwiekowych.

Potrafi stosowaé rézne narzedzia
malarskie i korekcyjne oraz
wybra¢ odpowiedni tryb ich
pracy.

Wie, na czym polega praca
z warstwami. Wykonuje rysunki,
korzystajgc z warstw.

Potrafi tworzy¢ przyktadowe
fotomontaze.

Tworzy obraz w grafice
wektorowej, rysuje figury, sciezki.

Wykonuje przeksztatcenia obrazu
(obroty, odbicia), tworzgc obrazy
w grafice rastrowej i wektorowe;j.

Zna i stosuje w praktyce
zaawansowang obrébke grafi
rastrowej i wektorowe;.

Przy uzyciu odpowiednich
narzedzi potrafi zaznaczyé
fragmenty obrazu nawet

o skomplikowanym ksztatcie.

Potrafi zapisywac pliki
multimedialne w r6znych
formatach, ze szczegélnym
uwzglednieniem formatow
internetowych.

Zna pojecia: filtr, histogram,
krzywa barw.

Potrafi zdefiniowac barwy
i wykonaé na nich operacje.

Stosuije filtry.

Wykonuje éwiczenia z maska
(wybiera fragmenty obrazu).

Potrafi retuszowaé obraz.

Wie, czym sg krzywe Béziera
i rysuje je.

Opracowuje samodzielnie kr¢
film.
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania
i formatowania tekstu.

Przygotowuje poprawnie
zredagowany i sformatowany
tekst, dostosowujac forme tekstu
do jego przeznaczenia.

Tworzy dokumenty tekstowe,
stosujac poprawnie wszystkie
poznane zasady redagowania
i formatowania tekstu.

Zna mozliwosci sledzenia zmian
w dokumencie tekstowym. Potrafi
$ledzi¢ zmiany w dokumencie
tekstowym

Zapisuje dokument tekstowy
w formacie PDF.

Tworzy wielostronicowe
dokumenty tekstowe, stosuja
poprawnie wszystkie poznant
zasady pracy z tekstem
wielostronicowym.

Potrafi korzysta¢ z mozliwosc
$ledzenia zmian w dokumenc
wstawia¢ komentarze,
poréwnywaé dokumenty.

Tworzy prezentacje sktadajgca
sie z kilku slajdéw. Wstawia

teksty i obrazy, stosuje animacije.

Zna og0lIne zasady tworzenia
prezentacji.

Potrafi dobra¢ tto, atrybuty
czcionek, odpowiednio
rozmiescic tekst i grafike na
slajdzie.

Rozréznia sposoby
przygotowania prezentacji
wspomagajgcej wystapienie
prelegenta oraz prezentacji typu
kiosk.

Wie, na czym polega
dostosowanie tresci i formy do
rodzaju prezentac;ji.

Zna i stosuje poprawne zasady
tworzenia prezentaciji
wspomagajacej wystapienie
prelegenta.

Potrafi zaprojektowac
prezentacje wspomagajaca
wiasne wystgpienie. Postuguje
sie szablonem projektu.

Wyszukuje i gromadzi gotowe
materiaty (teksty i obrazy,
dzwigk). Komponuje uktad
slajdéw i ich animacije.

Stosuje zasady prezentowania
pokazu slajdéw.

Zna zasady przygotowania
prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz
prezentacji samouruchamiajacej

sie.

Zna i stosuje metody
projektowania réznych rodzajow
prezentaciji.

Potrafi zaprojektowac
prezentacje wspomagajacg
wiasne wystgpienie.

Wybiera temat, przygotowuje
scenariusz, wyszukuje oraz
tworzy wiasne materiaty (teksty
i obrazy, dzwigk). Komponuje
uktad slajdéw i ich animacje.

Postuguje sie widokiem
sortowania slajdéw.

Stosuje zasady referowania
konkretnego tematu
wspomaganego prezentacja.

Zna i stosuje zasady
przygotowania prezentacji do
samodzielnego przegladania
przez odbiorce oraz prezentacji
samouruchamiajgcej sie.

Dodaje efekty multimedialne:
animacije, grafike, dzwiegki,
podktad muzyczny. Ustawia

i testuje chronometraz. Stosuje
hipertgcza.

Zapisuje prezentacje w formacie
PDF.

Aktywnie wspétpracuje z grupg
przy projektowaniu prezentacji.

Na gotowym, poprawnie
wykonanym przyktadzie
przedstawia zasady tworzeni
prezentacji multimedialnych.

Wyjasnia, na czym polega
dostosowanie tresci i formy d
rodzaju prezentaciji.

Woyjasnia r6znice w zasadact
projektowania prezentacji
wspomagajacej wystapienie
prelegenta, prezentacji do
samodzielnego przegladania
przez odbiorce oraz prezenta
samouruchamiajgcej sie.

Potrafi organizowa¢ prezenta
w widoku konspektu.

Wykorzystuje mozliwosci
tworzenia schematu
organizacyjnego oraz mozliw
tworzenia wykreséw.

Nagrywa narracje.

Poprawnie ustawia i testuje
chronometraz, stosuje
hipertacza.

Uczestniczy w przygotowaniu
w formie projektéw grupowyc
prezentacji do samodzielnegc
przegladania przez odbiorce
samouruchamiajacej sie.

Zna sposoby umieszczania
prezentacji w Internecie.







