Wymagania przedmiotowe

Zajecia komputerowe dla klas 4—-6 szkoty podstawowej

Plan wynikowy zgodny z podrecznikiem , Lubie to!”

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty skonstruowane do poszczegoélnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwi¢ planowanie lekcji i ocenianie uczniow.
W planie wynikowym zostaty oznaczone nastepujgce kategorie taksonomiczne celéw nauczania:

A — zapamietanie wiadomosci,

B — zrozumienie wiadomosci,

C - stosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych,

D — stosowanie wiadomosci w sytuacjach nowych.
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Numer i temat

lekciji Wymagania . . . . .. Wymagania
Tytut _ (g rozktadu konieczne (ocena Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace wykraczajace
w podreczniku ; . - (ocena dostateczna) (ocenadobra) (ocena bardzo dobra) -
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujaca)
to!”)
1.3,2,1... Start!
— czyli nieco wiesci z krainy komputeréw i sieci

1.1. Nauka jazdy
— czyli co mozna
robi¢ w pracowni

1. Nauka jazdy
— czyli co mozna
robi¢ w pracowni

Uczen zna i potrafi wymieni¢ zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni. Okresla, za co moze uzyska¢ oceng; wymienia mozliwosci
poprawy oceny niedostatecznej; wymienia zasady pracy na zajeciach komputerowych.

Zna regulamin BHP w pracowni komputerowej oraz pracy przy komputerze. Stosuje zasady regulaminu w codziennej pracy przy komputerze.

1.2. Od kosci do 2. Od kosci do (A) Uczen potrafi (A) Uczen zna podstawowe | (B) Uczen potrafi okresli¢ (A) Uczen wymienia etapy (B) Uczen omawia
komputera komputera okresli¢, kiedy mniej | fakty z historii powstania przedziaty czasowe rozwoju maszyny liczacej historie powstawania
— czyli krotko — czyli krotko wiecej maszyn liczgcych powstawania maszyn i komputera. (B) Zna ich maszyn liczagcych na tle
0 historii komputera | o historii (z doktadnoscig do i komputerow. liczacych i komputerow. zastosowanie. rozwoju cywilizacyjnego.
komputera dziesieciolecia) (A) Zna nazwy pierwszych (B) Zna wkiad polskich
powstat pierwszy modeli komputeréw. uczonych w ztamanie
komputer; wie, do szyfru Enigmy.
czego stuzyt.
1.3. Naco liczy 3. Naco liczy (A) Uczen wie, czym | (A) Uczen wymienia (B) Uczen wyjasnia (B) Uczen wyjasnia (D) Uczen buduje
komputer komputer jest komputer, zna elementy zestawu zastosowanie trzech zastosowanie pieciu w grupie makiete

—czyliotym, co —czyli o tym, co pojecie zestawu komputerowego. elementoéw budowy elementow budowy komputera, objasnia
w $rodku i na w $rodku i na komputerowego. (A) Wymienia trzy komputera. (A) Wymienia po | komputera. (A) Wymienia po | znaczenie
zewnatrz zewnatrz przyktadowe elementy trzy przyktady urzadzen minimum pie¢ przyktadow przedstawionych

budowy komputera. wejscia i wyjscia. urzgdzen wejscia i wyjscia. elementow.

(A) Wymienia po jednym

przykftadzie urzadzen

wejscia i wyjscia.
1.4. Systemowe 4. Systemowe (A) Uczen (B) Uczen zna i wyjasnia (A) Uczen wymienia (A) Uczen wyjasnia pojecie (D) Uczen przedstawia
operacje operacje i szczotka | rozpoznaje systemy | pojecie ,system przynajmniej trzy systemy Lprogramowanie”. w formie plakatu historie
i szczotka —czyli operacyjne operacyjny”. operacyjne. (B) Wyjasnia (A) Wymienia kilka systemoéw | wybranego systemu
—czyli 0 systemach, znajdujgce sie na (C) Porzadkuje swdj folder | réznice miedzy komercyjnym | operacyjnych. (A) Wymienia | operacyjnego.
0 systemach, programach szkolnym na szkolnym komputerze, a niekomercyjnym przyktady kilku programoéw
programach i plikach komputerze korzystajgc z pomocy programem komputerowym. | komercyjnych i ich
i plikach i domowym nauczyciela. (A) Rozréznia | (B) Wyjasnia réznice miedzy | niekomercyjnych

komputerze. pliki i foldery. plikiem a folderem. odpowiednikow. Wyjasnia
(C) Porzadkuje swoj folder ogolnie, czym roznig sie
na szkolnym komputerze. wymienione programy.

1.5. W sieci 5. W sieci (A) Uczen wyjasnia, | (A) Uczen okresla internet (B) Uczen wyjasnia (B) Uczen opisuje korzysci (D) Uczen tworzy plakat
— czyli wstep do — czyli wstep do do czego moze mianem sieci komputeréw. | (w bardzo prosty sposéb) ptynace z korzystania ukazujgcy historie
internetu internetu stuzy¢ internet. (A) Wymienia pojecie ,internet”. (A) Zna z internetu. (B) Opisuje internetu.
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Numer i temat

Tytut lekeji K Wym agania Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace Wymaga_nla
w podreczniku (wg rozkiadu onieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) wykraczajace
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujaca)
to!”)
zastosowania internetu. poczatki powstania internetu. | histori¢ powstania internetu.

1.6. Nie daj sie 6-8. Nie daj sie (A) Uczen wymienia zagrozenia ptyngce z korzystania z internetu. (A) Zna i stosuje zasady bezpiecznego Uczen wykonuje
wciagnaé w sie¢ | wciggngc w sie¢ korzystania z internetu. w grupie, przy
—czyli —czyli wykorzystaniu dowolnej
0 bezpieczenstwie | o bezpieczenstwie techniki plastycznej,
w internecie w internecie plakat promujacy

bezpieczne zachowania
w internecie.

1.7. Szuka¢ kazdy
moze

9. Szuka¢ kazdy
moze

(A) Uczen wie, do
czego stuzy

(B) Uczen odréznia
przegladarke od

(B) Uczen podaje przyktady
€O najmniej dwoch

(C) Uczen trafnie formutuje
zapytania w przeglgdarce

(D) Uczen sprawnie
postuguje sie

—czyli —czyli przeglgdarka wyszukiwarki internetowej. | przegladarek internetowych internetowej oraz wybiera przegladarkg
0 wyszukiwaniu 0 wyszukiwaniu internetowa. (C) Znajduje proste hasta i dwoch wyszukiwarek odpowiednie tresci internetowa; formutuje
informacji informaciji za pomocg wyszukiwarki internetowych. z wynikéw wyszukiwania. zapytania, korzystajac
w internecie w internecie google.pl, znajduje strony (C) Wyszukuje informacje z zaawansowanych
internetowe wskazane w internecie, korzystajac funkgciji.
w podreczniku. z wyszukiwarki oraz stron
wskazanych w podreczniku.
(C) Korzysta z Ttumacza
Google.
1.8. Miedzy 10. Miedzy (A) Uczen ma (A) Uczeh wymienia ogdlne | (B) Uczen wyjasnia, co jest (B) Uczen podaje przyktady (D) Uczen przygotowuje
rozrywka rozrywka Swiadomosc¢, ze zasady korzystania legalne, a co nielegalne legalnego korzystania W grupie prezentacje
a prawem a prawem korzystanie z materiatéw z internetu. podczas korzystania z plikow | z zasobow internetowych. multimedialng
—czyli —czyli z niektorych (C) Wyszukuje zdjecia pobranych z internetu. poswiecong wybranemu
wyszukiwanie wyszukiwanie zasobow w internecie. (B) Korzysta z opcji gatunkowi muzyki.
Zaawansowane Zaawansowane w internecie jest wyszukiwania zdjeé. Korzysta przy tym ze
i aspekty prawne i aspekty prawne nielegalne. zdje¢ i multimediow

pobierania plikow
Z internetu

pobierania plikow

Z internetu

11. Miedzy (C) Przy pomocy (C) Uczen tworzy prosta (D) Uczen tworzy notatke (B) Uczen zna pojecie
rozrywka nauczyciela uczen notatke o zespole 0 zespole muzycznym licencji ,Creative Commons”.
a prawem tworzy prosta muzycznym. (C) Korzysta wzbogacong 0 materiaty (D) Tworzy notatke o zespole
—czyli notatke o zespole Z map google.pl. multimedialne znalezione muzycznym wzbogacong
wyszukiwanie muzycznym w internecie. (C) Kopiuje 0 zdjecia z odnosnikami do
Zaawansowane z wykorzystaniem fragmenty stron innych materiatéw

i aspekty prawne
pobierania plikow
Z internetu

tresci znalezionych
w internecie.

internetowych do dokumentu
MS Word.

multimedialnych.

znalezionych
w internecie.
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Numer i temat

lekcji Wymagania ) . . . . Wymagania
Tytut : Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace .
w podreczniku (wg rozkiadu konieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) wykraczajace
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujaca)
to!”)
2. Malowanie na ekranie
— czyli nie tylko proste rysunki w MS Paint 6.1

2.1. Mozesz
jeszcze wiecej

— czyli funkcje
edytora grafiki MS
Paint 6.1

12. Mozesz
jeszcze wigcej

— czyli funkcje
edytora grafiki MS
Paint 6.1

(C) Uczen korzysta

z Pedzla i Koloréw
programu Paint.

(C) Uczen korzysta

z narzedzi programu Paint.
(C) Tworzy rysunek

Z wykorzystaniem
podstawowych narzedzi
programu.

(C) Uczen korzysta

Z narzedzi programu Paint,
efektywnie operuje roznymi
typami Pedzli i Wypetnien.
(C) Tworzy rysunek ,wiejski
domek” z ich
wykorzystaniem.

(C) Uczen korzysta z funkciji
zaawansowanych,
przenoszenia i kopiowania
elementow do obrazu.

(C) Tworzy rysunek
wiejskiego krajobrazu. Praca
jest przy tym doktadna

i staranna.

(D) Uczen rysuje
ilustracje do ostatnio
przeczytanej lektury,
stosujgc co najmniej
kilka narzedzi programu
Paint oraz réznych ich
opcji.

2.2. Piatek
$niegu

— czyli wklejanie
i obracanie
elementéw

13 14. Ptatek
Sniegu

— czyli wklejanie
i obracanie
elementéw

(C) Przy pomocy
nauczyciela uczen

wykonuje

niedokfadny rysunek
gwiazdki $niegu,
korzystajac

z metody odbicia

i obrotu fragmentu
obrazu.

(C) Z niewielkg pomoca
nauczyciela uczen
wykonuje niedoktadny
rysunek gwiazdki $niegu.

(C) Uczen samodzielnie
wykonuje niedoktadny
rysunek gwiazdki $niegu.

(C) Uczen samodzielnie
wykonuje rysunek gwiazdki
$niegu, praca jest staranna
i dokfadna.

(C) Uczen samodzielnie
wykonuje rysunek
gwiazdki $niegu, praca
jest szczegolnie
staranna i doktadna.
Bardzo precyzyjnie
narysowane sg mate
elementy. Praca
odwzorowuje
rzeczywisty ptatek
Sniegu.

(D) Uczen tworzy
prezentacje poswiecong
wodzie i jej stanom
skupienia.

2.3. Wiatr w zagle
—czyli
zwielokrotnianie
obiektow

15. Wiatr w zagle
— czyli rysowanie
sylwetki statku
widzianego od

(C) Przy pomocy

nauczyciela uczen

tworzy bardzo

prosty rysunek

(C) Uczen tworzy prosty
rysunek statku

z wykorzystaniem
nielicznych linii krzywych.

(C) Uczen tworzy rysunek
statku z wielokrotnym
wykorzystaniem Krzywej.

(C) Uczen rysuje rysunek
przedstawiajgcy statek. Praca
wykonana jest ze szczegding
starannoscig i dbatoscig

(D) Uczen przygotowuje
prezentacje poswiecong
okretom pochodzgcym
z XV=XVIII wieku.

przodu statku bez 0 szczegoty.
wykorzystania
Krzywej.
16. Wiatr w zagle | (C) Z pomocg (C) Uczen tworzy prosty (C) Uczen tworzy rysunek (C) Uczen tworzy rysunek (C) Uzywajac

— czyli rysowanie
sylwetki statku
widzianego z boku
i rysowanie
dodatkowych
elementéw

nauczyciela uczen

tworzy bardzo

prosty rysunek

statku, bez
wykorzystania

Krzywej.

rysunek statku
z wykorzystaniem
nielicznych linii krzywych.

statku z wielokrotnym
wykorzystaniem Krzywej.

przedstawiajgcy statek, ze
szczegoblng starannoscig
i dbatoscig o szczegdty.

dostepnych narzedzi,
w sposob szczegolnie
twérczy uczen rysuje
sylwetke statku
widzianego z boku.
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Numer i temat

lekcji Wymagania ) . . . . Wymagania
Tytut : Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace .
w podreczniku (wg rozkiadu konieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) wykraczajace
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujaca)
to!”)
2.4, 17. (C) Uczen rysuje tlo | (C) Uczen wkleja kilka (C) Uczen wkleja sylwetki (C) Uczen rysuje tto z duza (D) Uczen przygotowuje
W poszukiwaniu | W poszukiwaniu oraz z pomoca statkdow bez zastosowania | okretow, dokonujac ich dbato$cig o szczegdty. w grupie prezentacje
nowych ladow nowych lagdéw nauczyciela wkleja obrotu. obrotu (przerzucenie Wstawione okrety majg poswigecong odkryciom
— czyli praca — czyli praca przynajmniej jeden w poziomie). rézng wielko$¢ oraz geograficznym XV-XVIII

w dwdch oknach

w dwoch oknach
oraz
zwielokrotnianie
elementow

statek.

kolorystyke.

wieku.

2.5. W cieniu liter
—czyli
zaawansowane
uzycie narzedzia
Tekst

18. W cieniu liter
—czyli
zaawansowane
uzycie narzedzia
Tekst oraz efekt
cieniai 3D

(C) Uczen tworzy
tekst w programie
Paint bez
zastosowania
cienia.

(C) Uczen tworzy tekst
w programie Paint
Z zastosowaniem cienia.

(C) Uczen tworzy tekst

w programie Paint

Z zastosowaniem cienia oraz
tta dla napisu.

(A) Uczen tworzy tekst
z wrazeniem efektu 3D
i starannie rysuje tto.

(B) Uczen tworzy

w programie Paint
zaproszenie na
uroczystos¢ szkolna.
Stosuje przy tym efekt
3D oraz starannie rysuje
zdobienia tta.

2.6. Nie tylko
pedzlem

— czyli pisanie
i ilustrowanie

tekstu

19 20. Nie tylko
pedzlem

— czyli pisanie

i ilustrowanie
tekstu

Uczen tworzy w grupie ilustracje dotyczgcg wiersza wtasnego badz podanego w podreczniku.

3. Zeglowanie w oceanie informacji
— czyli poczta internetowa i sieciowe pogaduszki

3.1. Robik bez
koperty i znaczka
— czyli zaktadanie
konta poczty
elektronicznej

21. Robik bez
koperty i znaczka
— czyli zaktadanie
konta poczty
elektronicznej

(A) Uczen zna
pojecie ,poczty
elektronicznej”.

(B) Uczen rozumie pojecie
,e-mail”. Wie, jak tworzy sie
adres e-mail.

(B) Uczen rozumie pojecia:
L~uzytkownik”, ,serwer poczty
elektronicznej”.

(A) Zna zasady tworzenia
bezpiecznego hasta.

(C) Z pomocg nauczyciela
uczen zaktada konto
pocztowe.

(D) Uczen samodzielnie
zaktada alternatywne
konto pocztowe.

3.2. Robik
zwiedza poczte

— czyli wysytanie
poczty, dodawanie
kontaktow

i tworzenie grup
kontaktow

22. Robik zwiedza
poczte

— czyli wysytanie
poczty, dodawanie
kontaktow

i tworzenie grup
kontaktow

(C) Z pomoca
nauczyciela uczen
loguje sie do poczty
Hotmail (badz
innego wybranego
przez nauczyciela
serwera).

(C) Uczen pisze i wysyta
list elektroniczny.

(B) Uczen komunikuje sie za
pomocg poczty
elektroniczne;.

(B) Uczen opisuje interfejs
poczty Hotmail (bgdz innego
wybranego przez
nauczyciela).

(D) Uczen przygotowuje
w grupie samouczek na
temat korzystania

z Hotmail.

23. Robik zwiedza
poczte

— czyli wysytanie
poczty, dodawanie
kontaktow

(C) Uczen czyta
poczte i odpowiada
na nig.

(C) Uczen dodaje kontakty
do ksigzki kontaktow.

(C) Uczen tworzy grupe
kontaktow i dodaje do niej
osoby z klasy.

(C) Uczen swobodnie
komunikuje sie za pomocg
e-maili, formatuje
wiadomosci, uzywajgc
pojedynczych kontaktéw oraz

(D) Uczen przygotowuje
W grupie samouczek na
temat korzystania

z Hotmail.
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Numer i temat

lekcji Wymagania ) . . . . Wymagania
Tytut : Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace .
w podreczniku (wg rozktadu konieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) wykraczajace
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujgca)
tol”)
i tworzenie grup grup.
kontaktow

3.3. Zalagczam
wyrazy szacunku
— czyli zasady
dobrego
wychowania

w sieci

i dodawanie
zatagcznikéw

24. Zatgczam
wyrazy szacunku
— czyli zasady
dobrego
wychowania

w sieci

i dodawanie
zatgcznikéw

(A) Uczen wie, co to
jest netykieta

i (B) zna niektore jej
zasady.

(A) Uczen zna kilka
emotikonéw. (C) Stosuje
zasady netykiety. (B) Wie,
jak wstawia¢ zatgcznik.

(C) Uczen zatgcza pliki,
korzysta z emotikondéw.

(C) Uczen przesyta poczte
z zatgcznikami, korzysta
z emotikonow.

(D) Uczen tworzy
wiasne emotikony i je
przesyta.

3.4. Domowe

25. Domowe czaty

(A) Uczen wymienia

(C) Uczen rozmawia

(C) Uczen zaprasza osoby

(D) Uczen korzysta z czatu

(D) Pracujgc w grupie,

czaty — czyli o szybkiej zasady z kolezanka/kolegg na do swoich kontaktow. w sposoOb bezpieczny, uczen przedstawia

—czyli 0 szybkiej  [komunikacji bezpiecznego czacie. (B) Zna zagrozenia | (C) Akceptuje zaproszenia. Z poszanowaniem innych scenke whasciwego

komunikaciji w internecie korzystania z czatu. | ptyngce z rozmowy na uzytkownikéw internetu. i niewtasciwego

w internecie czacie i stosuje sie do zachowania na czacie.
zasad bezpieczenstwa.

3.5. Jak 26. Jak (A) Uczen wie, do (C) Uczen tworzy wpisy (D) Uczen tworzy wpisy (D) Uczen tworzy wpisy (D) Uczen tworzy

w kalendarzu w kalendarzu czego stuzy ustuga | w kalendarzu. (C) Importuje | cykliczne, np. urodziny w kalendarzu klasowym. kalendarz klasowy,

— czyli kalendarz —czyli jak Kalendarz na koncie | kalendarz klasowy. znajomych. udostepnia go,

na koncie Hotmail | skonfigurowaé Hotmail. (D) importuje dostepne

i tworzenie kalendarz osobisty kalendarze.
kalendarza i klasowy

klasowego

3.6. Chmura 27-30. Chmura (D) Uczen korzysta z aplikacji dokumenty w SkyDrive i wspoéttworzy prezentacje.
prezentacji prezentacji

— czyli dokumenty | — czyli dokumenty

SkyDrive SkyDrive

i wspottworzenie i wspottworzenie

dokumentéw dokumentow

(zagadnienie

dodatkowe)

4. Klawiatura zamiast piora
— czyli nie tylko piszemy w MS Word 2010
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Tytut
w podreczniku

Numer i temat
lekcji
(wg rozkfadu
materiatu ,,Lubie
to!”)

Wymagania
konieczne (ocena
dopuszczajaca)

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)

Wymagania rozszerzajace
(ocenadobra)

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)

Wymagania
wykraczajgce
(ocena celujaca)

4.1. Na skroty

— czyli o skrétach
klawiszowych

w programie MS

31. Na skroéty
— czyli o skrétach
klawiszowych
w MS Word 2010

(A) Uczen wymienia
podstawowe skroty

klawiszowe: kopiuj,

wklej, zapisz.

(C) Uczen uzywa
podstawowych skrétow
klawiszowych.

(C) Uczen stosuje skroty
klawiszowe zwigzane
z formatowaniem tekstu.

(D) Uczen sprawnie stosuje
popularne skroty klawiszowe,
przemieszcza si¢ miedzy
otwartymi oknami za pomocg

(C) Uczen tworzy
Z grupg plansze
prezentujgca
zastosowanie

Word 2010 skrotu Alt + Tab. wybranych skrotow
klawiszowych.
4.2. ldziemy do 32. Idziemy do (C) Uczen pisze (C) Uczen pisze prostg (C) Uczen nie popetnia (D) Uczen tworzy poprawnie | (D) Uczen przygotowuje
kina kina prostg notatke notatke o filmie, stosujgc btedow typograficznych sformatowane teksty, uzywa | plansze przedstawiajgcg
— czyli jak — czyli jak o filmie. proste formatowanie tekstu | (np. podwdjny odstep miedzy | wcie¢ do oddzielenia zasady poprawnej
poprawnie napisa¢ | poprawnie napisac (pogrubienie, pochylenie). wyrazami). (A) Zna pojecia akapitow, korzysta ze interpunkciji i pisanie
notatke o filmie notatke o filmie (C) Stosuje opcje ,pokaz JLswardej spacji’ oraz skrétow klawiszowych, aby w edytorze tekstu.
wszystko”, by sprawdzac ~miekkiego Entera”. zastosowac ,twardg spacje”
poprawne formatowanie. oraz ,miekki Enter”.
4.3. Zapraszamy 33i 34. (C) Z pomoca (C) Uczen uzywa (C) Uczen zmienia opcje (C) Uczen tworzy przejrzyste | (D) Uczen wykonuje
na przyjecie Zapraszamy na nauczyciela uczen wysrodkowania tekstu. WordArt dla edytowanego i ciekawe menu zadanie na ocene
—czyli przyjecie przygotowuje (C) Wstawia obiekt tekstu. Z zastosowaniem celujgcy z podrecznika
o formatowaniu —czyli w edytorze MS WordArt. formatowania tekstu. (opracowuje

tekstu

o formatowaniu
tekstu

Word proste menu
na przyjecie
urodzinowe.

sformatowany plan
przygotowan do
podrézy).

4.4. Kolejno
odlicz
—czylistyle i
numerowanie

35. Kolejno odlicz
— czyli style
i numerowanie

(C) Z pomoca
nauczyciela uczen
tworzy prosty
scenariusz bez

(C) Uczen tworzy
scenariusz

z zastosowaniem listy
numerowanej, ale bez

(C) Uczen tworzy scenariusz
z zastosowaniem
jednopoziomowej listy
numerowanej

(C) Uczen tworzy przejrzysty
i czytelny scenariusz

z wykorzystaniem
wielopoziomowych list

(D) Uczen samodzielnie
modyfikuje style listy
numerowanej, tworzy
dziennik podrézy wg

zastosowania list zastosowania stylow. z wykorzystaniem stylow. numerowanych. polecenia z podrecznika.
numerowanych.
4.5. Komorki, do 36. Komorki, do (C) Z pomocyg (C) Uczen samodzielnie (C) Uczen tworzy plan lekcji (C) Uczen tworzy plan lekcji (D) Uczen wykonuje

szeregu
— czyli Swiat tabel

szeregu
— czyli $wiat tabel

nauczyciela uczenh
tworzy prosty plan
lekcji, uzywajgc opcji
Utworz tabele.

tworzy plan lekcji. Praca
jest niestaranna, brak
dbatosci 0 szczegdty.

z wykorzystaniem
formatowania komérek (m.in.
zmiana krawedzi).

z wykorzystaniem ,recznego”
formatowania wybranych
komoérek (m.in. wyrdznienia
kolorem wypetnienia).

rysunek telefonu
komdrkowego stworzony
z komorek tabeli.

4.6. Nie tylko
tekst

—czyli

0 wstawianiu
ilustracji

37. Nie tylko tekst
—czyli

0 wstawianiu
ilustracji

(C) Uczen wykonuje
prosty prospekt oraz
osadza obiekt
WordArt.

(C) Osadza
rysunek.

(C) Wstawia Ksztatt.

(C) Uczen formatuje obiekt
graficzny (zdjecie), nadajac
mu obramowanie.

(C) Obramowuije strone.

(C) Uczen formatuje obiekt
WordArt. (D) Formatuje
wstawiony Ksztatt.

(D) Uczen tworzy estetyczny
prospekt zawierajacy
formatowanie wszystkich
elementow.

(D) Uczen przygotowuje
komiks w programie
Word (osadza grafiki,
dodaje Ksztatty,
formatuje teksty).
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Numer i temat

lekcji Wymagania ) . . . . Wymagania
Tytut : Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace .
w podreczniku (wg rozkiadu konieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) wykraczajace
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujaca)
to!”)
4.7. Przyrodnicze | 38-40. (C) Uczen przygotowuje w grupie album przyrodniczy zawierajacy zdjecia i opisy wybranych roslin.
wedrowki Przyrodnicze
—czyli wedrowki
podsumowanie —czyli
wiadomosci podsumowanie
wiadomosci

5. Prawie jak w kinie
— czyli ruch i muzyka w MS PowerPoint 2010

5.1. Mocny punkt | 41. Mocny punkt (C) Uczen (C) Uczen zmienia schemat | (B) Uczen wstawia grafike do | (C) Uczen tworzy przejrzysta | (D) Uczen tworzy
autora autora uruchamia program | koloréw motywu, prezentaciji. prezentacje prezentacje o starozytnej
— czyli jak — czyli jak Power Point. (B) dodaje kolejne slajdy. z zastosowaniem grafiki. Grecji.
stworzy¢ stworzyé (C) Wybiera motyw
najprostszg najprostszg i wpisuje tytut
prezentacje prezentacje prezentacji.
(C) Odtwarza
prezentacje.
5.2. 42i43. (C) Z pomoca (C) Uczen wstawia obiekt (C) Uczen formatuje zdjecia. | (C) Uczen modyfikuje zdjecia, | (D) Uczen tworzy drzewo

Wspomnienia
z dziecinstwa

Wspomnienia
Z dziecinstwa

nauczyciela uczen
tworzy album

WordArt jako tytut albumu.

uzywajgc opcji artystycznych
(kolorowanie, efekty), usuwa

genealogiczne, uzywajgc
opcji SmartArt.

— czyli tworzymy — czyli tworzymy fotograficzny, tto zdjecia.

album album korzystajac

fotograficzny fotograficzny z kreatora.

5.3. Wprawi¢ 44. Wprawic¢ swiat | (C) Uczen wstawia (C) Uczen wstawia (A) Uczen zna roznice (D) Uczen modyfikuje (D) Uczen przygotowuje

swiat w ruch
— czyli przejscia

w ruch
— czyli przejscia

efekty przejscia
miedzy slajdami.

animowany tekst.

miedzy animacjg wejscia,
wyjscia i wyréznienia.

animacje obiektow.

prezentacje pokazujgca
wszystkie dostepne

i animacje i animacje (C) Wstawia animacje animacje jednego typu.
W prezentaciji w prezentaciji obiektéw.

5.4. Nie tylko 45 Nie tylko (C) Z pomocg (C) Uczen osadza (D) Uczen modyfikuje (D) Uczen zapisuje (D) Pracujac w grupie,
ilustracje ilustracje nauczyciela uczen w prezentacji klip wideo. parametry odtwarzania przygotowang prezentacije uczen przedstawia za
— czyli dzwiek — czyli dzwigk wstawia dzwigk osadzonych klipow wideo. jako plik wideo. pomocg pantomimy

i wideo i wideo z biblioteki clipart. szes$¢ dowolnych typow

W prezentacji

w prezentacji

przej$¢ miedzy slajdami.

5.5. Okielzna¢
rumaka

— czyli doktadne
sterowanie
animacja

46. Okietznaé
rumaka

— czyli doktadne
sterowanie
animacjg

(C) Uczen potrafi
wigczy¢ Okienko
animaciji.

(C) Uczen modyfikuje czas
trwania klipow wideo.

(C) Uczen modyfikuje
kolejnos¢ oraz sposob
odtwarzania klipéw wideo.

(D) Uczen wstawia efekty
dzwiekowe podczas
odtwarzania animaciji.

(D) Uczen przygotowuje
w grupie w programie
PowerPoint komiks na
podstawie
przygotowanych przez
siebie zdje¢.
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Tytut
w podreczniku

Numer i temat
lekcji
(wg rozktadu
materiatu ,,Lubie
to!”)

Wymagania
konieczne (ocena
dopuszczajaca)

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)

Wymagania rozszerzajace
(ocenadobra)

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)

Wymagania
wykraczajgce
(ocena celujgca)

5.6. Muzyka
Z minionych
epok

— czyli praca
zespotowa

47-49. Muzyka
Z minionych epok
— czyli praca
zespotowa

(D) Uczen przygotowuje w zespole prezentacje wybranego z podrecznika tematu zwigzanego z muzyka.

6. Cisza! Kamera! Akcja!
— czyli $wiat filmu w Windows Live Movie Maker

(zagadnienie dodatkowe)

6.1. Krok przed
Hollywood

— czyli pierwsze
kroki w programie
Movie Maker

50. Krok przed
Hollywood

— czyli pierwsze
kroki w programie
Movie Maker

(C) Uczen
uruchamia program
Movie Maker.

(C) Uczen importuje pliki do
projektu programu Movie
Maker.

(C) Uczen dodaje tekst do
projektu programu Movie
Maker.

(D) Uczen modyfikuje czas
trwania klipéw.

(D) Uczen przygotowuje

projekt filmu
0 wybranym miejscu na
Swiecie. Opisuje w nim
Swojg podroz

(prawdziwg lub fikcyjng).

6.2. Efektowne
efekty

— czyli przejscia

i efekty specjalne

51. Efektowne
efekty

— czyli przejscia

i efekty specjalne

(C) Z pomoca
nauczyciela uczen
Zmienia potozenie
klipow.

(C) Uczen dodaje efekty
przejscia miedzy klipami.

(D) Uczen eksperymentuje
z filtrami i efektami
specjalnymi.

(D) Uczen tworzy film

W oparciu o projekt stworzony
na poprzedniej lekciji.
Korzysta z animagciji i filtréw.

(D) Uczen tworzy film,
korzystajgc z projektu

0 podrézy, stworzony na

poprzedniej lekcji.
(D) Przygotowuije film
o ulubionej postaci
historycznej.

6.3. Polska gola!
— czyli praca

Zz materiatem
filmowym

52 i 53. Polska
gola!

— czyli praca

Z materiatem
filmowym

(C) Z pomoca
nauczyciela uczen
importuje materiat
filmowy

(C) Uczen przeglada
materiat z wykorzystaniem
0si czasu i z pomocg
nauczyciela dzieli materiat.

(D) Uczen samodzielnie
dzieli materiat i usuwa
niepotrzebne fragmenty,
dodaje efekty dzwiekowe.

(D) Uczen samodzielnie
przygotowuje film

z przygotowanych
materiatdéw, z dotgczonym
tekstem oraz efektami
specjalnymi.

(D) Uczen przygotowuje

w grupie film na temat
wybranej dyscypliny
sportowe;.

7. Bieganie po ekranie
— czyli poznajemy program Pivot Stickfigure Animator

7.1. ,Patyczaki”
w ruchu

— czyli tworzenie
prostych animaciji

54. Patyczaki”
w ruchu

— czyli tworzenie
prostych animaciji

(C) Uczen
uruchamia program
Pivot. (C) Z pomocg
nauczyciela tworzy
.Skokowg” animacje.

(C) Uczen tworzy
niedoktadng animacje
przedstawiajgca idgca
postac.

(C) Uczen tworzy ptynng
animacje przedstawiajgca
idgca postac.

(C) Uczen tworzy ptynng
animacje przedstawiajgca
idgcg postaé. (C) Wstawia tto
do animacji.

(B) Uczen przygotowuje

prezentacje na temat
animacji poklatkowe;j.

7.2. Animacje od
kuchni

— czyli tworzenie
wihasnych figur

55 i 56. Animacje
od kuchni

— czyli tworzenie
wiasnych figur

(C) Uczen
uruchamia okno
tworzenia nowej
postaci.

(C) Uczen samodzielnie
tworzy postac i umieszcza
ja w projekcie. (C) Tworzy
tto (kuchnig) w programie

(C) Uczen tworzy dodatkowe
elementy animacji, np. stét,
farsz. (C) zmienia kolory
przedmiotow w trakcie

(D) Uczen w sposob
pomystowy i tworczy,
z dbatosciag o0 szczegoty
przygotowuje animacije.

(D) Uczen przygotowuje

w zespole scenariusz
krotkiego filmu
animowanego.
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Numer i temat

lekcji i i
Tytut W ron Kiadu kor:/i\(/e)::nzqsg ?Q(I:Zna Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace mgig:j;fe
w podreczniku materiatu , Lubie dopuszczajaca) (ocena dostateczna) (ocenadobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
to!”)
(C) Z pomoca Paint. (C) Tworzy animacje | animacji. Nastepnie na podstawie
nauczyciela tworzy przedstawiajgcg prace tego scenariusza tworzy
posta¢ i umieszcza | kucharzy. animacje.
ja w animaciji.
7.3. W labiryncie | 57-60. (D) Uczen tworzy w zespole animacje przedstawiajgcg wedrowke patyczaka po labiryncie.
— czyli praca nad W labiryncie
projektem — czyli praca nad
projektem

8. Nie tylko kalkulator
— czyli odwiedzamy $wiat tabel i wykresow MS Excel 2010

8.1. Kartka

w kratke

—czyli
wprowadzenie do
programu Excel
2010

61. Kartka w kratke
—czyli
wprowadzenie do
programu Excel
2010

(C) Uczen
uruchamia program
Excel. (A) Zna
pojecia: ,arkusz
kalkulacyjny”,
.komarka”, ,wiersz”,
~kolumna”.

(C) Uczen przetacza sie
miedzy arkuszami. (A) Zna
zasade adresowania
komorki.

(C) Uczen nadaje arkuszowi
nazwe i kolor, (C) formatuje
komorki o podanym adresie.
(B) Zna roznice w znaczeniu
i zapisie zakresu komorek,

i pojedynczej komorki.

(D) Uczen potrafi uzywac
réznych opcji kopiowania
i wklejania.

(D) Uczen prowadzi
dziennik obserwacji

pogody.

8.2. Zabawy 62. Zabawy (A) Uczen zna (C) Uczen formatuje (C) Uczen sortuje tabele (D) Uczen stosuje (D) Uczen stosuje
w klasy w klasy pojecia: ,nagtéwek”, | nagtdéwek, sortuje tabele. z wykorzystaniem opcji formatowanie warunkowe. funkcje.
— czyli —czyli ,sortowanie”. sortowania.
formatowanie formatowanie
i sortowanie i sortowanie
danych danych
8.3. Budzet 63. Budzet (A) Uczen zna (B) Uczen rozréznia funkcje | (C) Uczen stosuje formuty (D) Uczen tworzy arkusz (D) Uczen formatuje
kieszonkowy kieszonkowy pojecie formuty” od formuty. oraz funkcje Suma do obliczajgcy budzet komorki, okreslajgc ich
— czyli proste — czyli proste i ,funkcji”. (B) obliczen. (C) Tworzy kieszonkowy. (B) Zna funkcje | typ jako ,Waluta”.
obliczenia obliczenia Z pomocg niepetny arkusz do obliczenia | inne niz Suma, np. Srednia,
nauczyciela budzetu. lloczyn.
wprowadza
podstawowg
formute dodawania.
8.4. 64. (C) Z pomoca (C) Uczen wybiera (C) Uczen formatuje (C) Uczen formatuje tto i inne | (D) Uczen tworzy
Demokratyczne Demokratyczne nauczyciela uczen odpowiedni wykres dla wstawiony wykres. elementy wykresu. w grupie ankiete
wybory wybory wstawia wykres do roznych typow danych. 0 spedzaniu wolnego
— czyli tworzenie — czyli tworzenie arkusza. czasu. Przeprowadza
wykresow wykreséw ankiete. Na podstawie
przeprowadzonej
ankiety sporzadza
procentowy wykres
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Numer i temat

lekcji Wymagania ) . . . . Wymagania
Tytut : Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace .
w podreczniku (wg rozkiadu konieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) wykraczajace
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujaca)
to!”)
prezentujacy jej wyniki.

9. ABC czarowania

— czyli programujemy w programie Baltie

9.1. Czarodziej 65. Czarodziej (C) Uczen (C) Uczen wstawia (D) Uczen tworzy wtasne (D) Uczen tworzy (D) Uczen tworzy wiasny

Baltie

— czyli pierwsze
kroki w programie
Baltie i tworzenie

Baltie

— czyli pierwsze
kroki w programie
Baltie i tworzenie

uruchamia program
Baltie. (C) Wstawia
przedmiot z Banku
przedmiotow.

przedmioty co najmniej

z trzech ekranéw Banku
przedmiotow. (C) Zapisuje
scene.

przedmioty. (D) Tworzy
i zapisuje rozbudowang
scene.

szczegotowg scene
z wykorzystaniem
samodzielnie
przygotowanych

Bank przedmiotow, ktére
wykorzysta do
przedstawienia szkoty
(wg zadania

scen scen (C) Tworzy prostg przedmiotow. w podreczniku).
scena.

9.2. Czarujemy 66. Czarujemy (C) Uczen (C) Uczen rysuje prosta (C) Uczen rysuje scene, (D) Uczen tworzy scene (D) Korzystajac ze

— czyli poznajemy | — czyli poznajemy | uruchamia Tryb: scene. korzystajgc m.in. zawierajgcg samodzielnie stworzonych przez

Tryb: Czarowanie | Tryb: Czarowanie | Czarowanie. z powtérnego wstawiania wykonane przedmioty. Praca | siebie przedmiotéw,

(C) Kieruje postacig
czarodzieja.

przedmiotow.

jest wykonana starannie
i szczegotowo.

uczen tworzy w Trybie:
Czarowanie obraz
szkolnej pracowni
komputerowej oraz oséb
w niej pracujgcych.

9.3. Niech sie
stanie

— czyli wstep do
programowania

67. Niech sie
stanie

— czyli wstep do
programowania

(A) Uczen zna
podstawowe
rozkazy Baltiego
(Idz, Skreg).

(C) Uczen tworzy prosty
program z zastosowaniem
rozkazow (ldz, Skrec,
Liczba powtorzen).

(C) Korzysta z pomocy

w programie Baltie.

(C) Uczen wykorzystuje petle
dla bloku polecen, (C) dzieli
linie kodu.

(D) Uczen tworzy prosty
program z wykorzystaniem
Petli, uzywa Komentarzy.

(D) Uczen pisze
program zmieniajgcy
scene w szachownice
(pola 2x2), uzywajgc
zagniezdzonych Petli.

9.4. Ni¢
Hadrianny

— czyli uzywanie
scen, dzwigkow
i zmiana postaci

68-70. Ni¢
Hadrianny
— czyli uzywanie
scen, dzwigkow
i zmiana postaci

(A) Uczen zna
polecenia: Wstaw
sceng, Tempo.

(C) Uczen wstawia scene
do programu, (C) korzysta
z polecenia Czarowanie
bez chmurki.

(C) Uczen zmienia postaé
Baltiego.

(C) Uczen wykorzystuje
,Znikanie” (zastoniecie
elementu czarnym obiektem)
W swoim programie.

(D) Tworzy program
przedstawiajgcy wyjscie
Baltiego i Baltycjusza

z labiryntu (na podstawie
opisu w podreczniku).

(D) Uczen programuje
zmiane por dnia

z wykorzystaniem scen
oraz ruch stonca (wg
polecenia

z podrecznika).

9.5. Ograéd
Hadrianny
—czyli
programowanie
ary

71-73. Ogréd
Hadrianny
—czyli
programowanie
ary

(A) Uczen
przepisuje program
z podrecznika.

(B) Uczen dokonuje analizy
programu w podreczniku.

(C) Na podstawie programu
w podreczniku uczen
programuje sterowanie
Baltiem za pomocg
klawiatury. (B) Rozumie
pojecie instrukciji

(C) Uczen tworzy
podprogram (pomocnika)

i korzysta z niego. (D) Potrafi
zaprogramowac zdarzenie
spotkania Baltiego

Z przedmiotem

(D) Uczen przygotowuje
gre, ktorej celem bedzie
przejscie przez tunele

z putapkami. Gra
powinna zawiera¢
instrukcje warunkowe (If)
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Numer i temat

lekcji Wymagania ) . . . . Wymagania
Tytut : Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace .
w podreczniku (wg rozktadu konieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) wykraczajace
materiatu ,,Lubie dopuszczajaca) (ocena celujaca)
to!”)
warunkowych. (z wykorzystaniem instrukcji oraz powinny by¢
If). wykorzystane zmiany
scen, gdy Baltie osiggnie
okreslony punkt na
ekranie.
9.6. Uczniowskie | 74-77. (C) Uczen tworzy w zespole gre ,Napraw samochdéd Baltiego” badz inng, polegajaca na odszukiwaniu przez postac réznych przedmiotéw
Studio Uczniowskie i przenoszeniu ich w dane miejsca. Posta¢ w grze powinna by¢ sterowana za pomocg klawiatury lub/i myszki.
Projektowe Studio Projektowe
— czyli praca — czyli praca

zespotowa nad
gra

zespotowa nad
gra

10. Z mikrofonem i ze stuchawkami
— czyli zabawy z dzwigkiem i mate studio radiowe w programie Audacity 3

(zagadnienie dodatkowe)

10.1. Wyglad
dzwieku
—czyli
przygotowanie
montazu

78. Wyglad
dzwieku
—czyli
przygotowanie
montazu

(C) Uczen
uruchamia program
Audacity.

(C) Z pomocyg
nauczyciela
importuje materiat
dzwiekowy,

(C) potrafi odtworzyé
dzwiek.

(B) Uczen zna podstawowe
narzedzia Audacity (Pasek
pilota). (A) Zna roznice
miedzy projektem

a wyeksportowanym
plikiem.

(C) Uczen rozpoznaje cisze
i dzwiek na wykresie,
zaznacza fragmenty
nagrania.

(D) Uczen wycina
niepotrzebne fragmenty
nagrania. (D) Eksportuje
zmontowany materiat.

(D) Uczen montuje plik
dzwigkowy z materiatow
dostepnych w Cyfrotece.

10.2. Kilka stow
do mikrofonu

— czyli nagrywanie
i montaz dzwieku

79. Kilka stéw do
mikrofonu

— czyli nagrywanie
i montaz dzwieku

(A) Uczen wie, do
ktdrego gniazda
podtgczy¢ mikrofon.
(C) Z pomocyg
nauczyciela
nagrywa swoj gtos.

(C) Uczen nagrywa gtos,
odstuchuje go i usuwa
niepotrzebne elementy.

(C) Uczen montuje materiaty
na dwoch sciezkach.
(C) Dzieli materiat na czesci.

(D) Uczen tgczy zmontowane
materiaty. (D) Eksportuje
gotowy montaz.

(C) Uczen przygotowuje
prezentacje o pierwszym
urzadzeniu zdolnym do
zapisania gtosu
(fonografie Edisona).

10.3. Raz ciszej,

80. Raz ciszej, raz

(C) Z pomocyg

(C) Uczen nagrywa swoj

(C) Uczen korzysta

(D) Uczen taczy nagranie

(D) Uczen przygotowuje

raz gtosniej gtosniej nauczyciela uczen gtos.(C) Importuje podktad | z narzedzia Obwiedni lektora z plikiem muzycznym | w grupie stuchowisko.
— czyli modyfikacja | — czyli importuje nagranie dzwiekowy. dzwieku. i stosuje efekty specjalne.
dzwieku modyfikacja lektora. (C) Eksperymentuje
dzwieku z efektami specjalnymi.
10.4. Uczniowski | 81-84. (D) Uczen wspottworzy Uczniowski Magazyn Radiowy. Nagrywa materiaty, montuje, podktada muzyke.
Magazyn Uczniowski
Radiowy Magazyn Radiowy

— czyli tworzenie
audycji radiowej

— czyli tworzenie
audycji radiowej
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Numer i temat

lekcji i i
Tytut W rojzkla du korYi\(/aycnz]r?g ?g::aéna Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopetniajace mgzg:j;fe
w podreczniku - ocena dostateczna; ocenadobra ocena bardzo dobra .
podre materiatu ,Lubie | dopuszczajaca) ( ) ( ) ( ) (ocena celujaca)
to!”)
11. Malowanie na warstwach
— czyli poznajemy program GIMP
(zagadnienie dodatkowe)
11.1. Ogr ma 85. Ogr ma (C) Z pomocg (B) Uczen rozumie pojecie (C) Uczen rysuje na réznych | (D) Uczen korzysta z roznych | (D) Pracujac w grupie,
warstwy i cebula | warstwy i cebula nauczyciela uczen warstwy. (C) Tworzy nowg | warstwach. (C) Zmienia ustawien pedzli. (D) Zmienia | uczen rysuje model
ma warstwy ma warstwy uruchamia program | warstwe. (A) Zna niektore kolejnos¢ warstw. wartos¢ krycia warstw oraz Uktadu Stonecznego.

— czyli o grafice
z wykorzystaniem

— czyli o grafice
z wykorzystaniem

GIMP. (A) Wie, jak
wigczy¢ okno

narzedzia programu GIMP.
(C) Korzysta z Pedzla

tryby natozenia warstw.

warstw warstw warstw. i Wypetniania kolorem.

11.2. Tekst 86 i 87. Tekst (C) Z pomocyg (B) Uczen rozréznia (C) Uczen zmienia tryb (D) Uczen wylewa gradient (D) Korzystajgc
oryginalny oryginalny nauczyciel uczen warstwe tekstowg od warstwy z tekstowej na do zaznaczenia. (D) Uzywa z dowolnych narzedzi
i niebanalny i niebanalny tworzy napis. graficznej. (C) Uzywa opcji | graficzng. (C) Zmienia filtrow: Swiatto i cien oraz i filtrow, uczen tworzy
—czyli —czyli Tekst na zaznaczenie. parametry wpisanego tekstu. | Rzucanie cienia. (D) Tworczo | wrazenie

projektujemy
efektowny napis

projektujemy
efektowny napis

(C) Wypetnia zaznaczenie.

eksperymentuje z réznymi
filtrami.

tréjwymiarowosci napisu.

11.3. Zdje¢ 88. Zdje¢ ciecie, (C) Uczen otwiera (C) Z pomocg nauczyciela (D) Uczen uzywa opcji Dodaj | (D) Uczen stosuje filtry (D) Uczen stosuje
ciecie, giecie giecie zdjecie w programie | uczeh skaluje obraz. (C) do zaznaczenia. (C) Kopiuje i efekty do wklejonych niewielki fotomontaz na
— czyli retusz — czyli retusz GIMP. (C) Zaznacza | Reguluje jasnos¢ i kontrast | i wkleja zaznaczone elementow, tworzy z nich zrobionym przez siebie
zdjec¢ i elementy zdje¢ i elementy obiekt. obrazu. (C) Zaznacza elementy. kompozycje. zdjeciu.

fotomontazu fotomontazu obiekt.

11.4. Plakatujemy | 89-93. (D) Pracujgc w grupie, uczen tworzy plakat do filmu. Korzysta ze zdje¢ wtasnych i znalezionych w internecie, postuguje sie tworzeniem tekstu

— czyli praca nad
projektem

Plakatujemy
— czyli praca nad
projektem

i fotomontazem oraz innymi technikami poznanymi na zajeciach.
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