Plan wynikowy z informatyki w klasach 3 gimnazjum 2018/2019 Piotr Ciesielski, Stawomir Ceglarek

stronie WWW

— okresdla, jakie elementy
powinny by¢ zamieszczone
na stronie internetowej
klasowej lub szkolnej

— wyszukuje w sieci Internet
portale udostepniajace
darmowe konta WWW

— przestrzega netykiety przy
tworzeniu i umieszczaniu
strony na serwerze

— wyjasnia ogdlne zasady
projektowania stron
WWW i objasnia, jakie
narzedzia umozliwiajg ich
tworzenie

— korzystajac z
podstawowych znacznikow
HTML, tworzy prostg
strukture strony
internetowej, formatuje
tekst na stronie

— na stronie internetowe;j
wykonuje wypunktowania,
wstawia tabele, obrazy,
odsytacze

Wymagania
Temat jednostki Liczba
Lp. Ponadpodstawowe.
metodycznej godzin |  podstawowe. Uczen:
Uczen:
1. Bezpieczna pracownia, rozktad materiatu, PSO. (1h)
2-4. Moja pierwsza strona 3 — wyjasnia, co oznacza — omawia zasady tworzenia
WWW pojecie HTML i co to sg stron WWW
znaczniki w jezyku HTML — wymienia programy do
— odnajduje informacje o tworzenia stron WWW
tworzeniu stron WWW — wykonuje prostg strone w
— gromadzi materiaty jezyku HTML
potrzebne do wykonania — modyfikuje zrédto strony
strony WWW wyswietlonej w przegladarce
— otwiera kod zrédtowy internetowe;j
strony wyswietlonej w — wstawia plik z grafikg z
przegladarce internetowe;j parametrami na strone
— odswieza widok strony WWW
WWW w przegladarce
internetowej
— wstawia plik z grafika na
strone WWW
5-6. | Arkusze stylow na 2 — otwiera strone gtdéwng — samodzielnie wykonuje

podstrony do strony gtéwnej

— wstawia odnosnik
hipertekstowy do potgczenia
podstron ze strong gtéwna

— tworzy wyliczenie na stronie
WWW

— umieszcza animacje na
stronie WWW

— stosuje znaczniki HTML

— postuguje sie wybranym
programem do tworzenia
stron WWW

— tworzy proste witryny
internetowe sktadajace sie z
kilku potgczonych ze soba
stron

— dba o poprawnos¢
merytoryczng i redakcyjng
tekstow; publikuje strone
WWW w Internecie

—animuje tekst na
Www

— zaktada konto WWW w
darmowym portalu
internetowym

— przesyta pliki strony WWW na
serwer internetowy

— modyfikuje pliki strony WWW
na serwerze

stronie




7. Od algorytmu po kod — rozumie pojecie algorytm — podaje rézne definicje
srédtowy — — rozumie zwigzek miedzy algorytmu
. prostymi przepisami i — wyjasnia pojecia: algorytm,
uruchamiamy gotowe instrukcjami obstugi kod Zzrédtowy programu
programy napisane w a algorytmami — samodzielnie definiuje proste
jezyku Logo — wyjasnia, co to jest algorytmy w postaci listy
algorytm, i podaje krokow
przyktady algorytmow — podaje specyfikacje do
— omawia sposoby zadania rozwigzywanego za
przedstawiania pomocg arkusza
algorytmow kalkulacyjnego
— podaje przyktady — podaje przyktady problemow,
problemow, do ktdrych do ktérych rozwigzania
rozwigzania mozna mozna zastosowacd pojecie
zastosowac algorytm algorytmu, i wykorzystuje te
wiedze w praktyce
8. Méj pierwszy program w — wymienia podstawowe — analizuje kod zrédtowy, ktéra
Logo komendy jezyka Logo postuzy do wyeliminowania
— samodzielnie tworzy ewentualnych btedéw
algorytm do postawionego w dziataniu programu
przez nauczyciela — tworzy i stosuje wiasne
problemu-zadania procedury uproszczajgce
— na podstawie algorytmu dziatanie programu
pisze odpowiedni kod i optymalizujace kod
programu, ktéry bedzie zrédtowy
realizowat odpowiednie
zadania
9- Piszemy programy — — rozumie algorytm — ocenia efektywnosc
13, poznajemy algorytmy wyszukiwania binarnego, wyszukiwania
np. gre w zgadywanie — stosuje metode wyszukiwania
liczby binarnego
— rozumie algorytm — stosuje metode matych
wyszukiwania metoda krokéw przy tworzeniu
potowienia procedur rekurencyjnych
— rozumie algorytm
znajdowania najwiekszego
elementu w zbiorze
— rozumie sposoby
sortowania elementéw
14- | Jak mozna uproscié¢ — omawia pojecie algorytmu | — rozumie i stosuje pojecie i
16. dziatanie programu — na przykfadzie algorytmu zasady rekurencji

poznajemy rekurencje

Euklidesa

— rozumie pojecie rekurencji
i podaje jej przyktady

— podaje przyktad algorytmu
z petla

— wymienia i rozumie
podstawowe procedury
wybranego jezyka
programowania

— rozumie polecenia
rekurencji i algorytmu

— buduje mato
skomplikowane schematy
blokowe

— poprawnie stosuje
konstrukcje procedur
rekurencyjnych

— przedstawia prosty algorytm,
wykorzystujac schemat
blokowy

— sortuje dane, stosujac rézne
rodzaje algorytmow

— podaje w postaci schematu
blokowego algorytm
rekurencyjny

— zapisuje algorytm z petlag w
wybranym jezyku
programowania




— zapisuje najprostszy
algorytm w jezyku Logo;
buduje schemat blokowy
i pisze algorytm

— zapisuje prosty algorytm i

sprawdza dziatanie programu
za pomoca schematu
blokowego

— wymienia rdézne sposoby

kodowania tekstu

— prawidfowo generuje

programy w jezyku Logo,
wykorzystujgc odpowiednie
narzedzia

17- | Tworzenie prezentacji — wymienia zastosowania — gromadzi materiaty do
prezentacji prezentacji, korzystajac z
22. . ; .- NS -
multimedialnych roznych zrédet informacji
—tworzy proste prezentacje | — tworzy rozbudowane
multimedialne z grafika i prezentacje multimedialne z
dzwiekiem, sktadajace sie grafika i dzwiekiem sktadajace
z kilku slajdow sie z wielu slajdow
23- Jak wygra¢ w Lotto? — — zapisuje funkcje — projektuje wykres punktowy
94, analiza przyktadéw zagniezdzong, kopiuje (samodzielnie okresla zakres
L. . funkcje danych, tytuty osi wykresu
modelowania i symulacji ~ wykorzystuje formute itp.)
zdarzen losowych w losujgca LOS.ZAKR(1;49) — modyfikuje wykres punktowy
arkuszu kalkulacyjnym dowolng, jedng liczbe 249 | — okresla wartosci najczesciej
— stosuje funkcje wystepujgce w losowym
statystyczna do obliczenia zbiorze;
liczby elementéw — uzywa arkusza kalkulacyjnego
w zbiorze, wykonuje do demonstracji procesu
wykres punktowy;
— interpretuje wykres
punktowy, definiuje
pojecia: zdarzenie
i prawdopodobieristwo
— okresla zbioér zdarzen
losowych
25- Rozwigzywanie zadan — wypetnia kolumne serig — odpowiednio formatuje serie
26. | matematycznych w danych danych
. — dobiera odpowiednie — wykonuje wykres funkcji
arkuszu kalkulacyjnym funkcje i stosuje liniowej o podanym wzorze
adresowanie wzgledne — formatuje wykres, zmienia
i bezwzgledne w celu kolory tta i osi
uzyskania odpowiedniego — rozwigzuje zadania, ktérych
wyniku wynikiem jest uzyskanie
— samodzielnie uruchamia réznego potozenia prostych
kreator wykreséw na wykresie
— wymienia wykres, ktory — stosuje funkcje
mozna zastosowag, aby matematyczne
uzyskaé wykres funkcji do wykonywania obliczen
liniowej — rozumie sposob zapisu funkcji
— wykonuje tabele wg logicznych
zadanego wzoru — stosuje funkcje logiczne do
— wykorzystuje arkusz wykonywania obliczen
kalkulacyjny warunkowych
do wykonywania
podstawowych obliczen
27- Rozwigzywanie zadan — wprowadza dane do — formatuje serie danych




28. | fizycznych w arkuszu arkusza kalkulacyjnego — wykonuje wykres funkcji
kalkulacyjnym — pisze formuty (wzory) liniowej o podanym wzorze;
funkcji — formatuje wykres, zmienia
— kopiuje komaérki kolory tta i osi wykresu;
— ustala posta¢ wykresu — rozwigzuje zdania, ktdrych
— wypetnia kolumne serig wynikiem jest uzyskanie
danych réznego potfozenia prostych
— uruchamia kreator na wykresie (np. przedstawia
wykreséw graficznie analize ruchu
— wyjasnia, jaki wykres jednostajnie przyspieszonego
mozna zastosowac, aby lub jednostajnego)
uzyskac¢ wykres funkcji — stosuje funkcje
liniowej matematyczne do
— wykorzystuje arkusz wykonywania obliczen
kalkulacyjny — rozumie sposéb dziatania
do wykonywania funkcji logicznych
podstawowych obliczen — stosuje funkcje logiczne do
wykonywania obliczen
warunkowych
29- Grupowy projekt — okresla cel projektu — tworzy prezentacje w
31. | komputerowy — wymienia etapy pracy programie w postaci strony

zespotowe;j

— uzgadnia i zapisuje plan
pracy zespotu

— wykorzystuje wybrane
programy (np. Power
Point, FrontPage i
Publisher) do wykonania
projektu na dowolny
temat lub przygotowuje
broszure w edytorze
tekstu (np. MS Word)

— gromadzi materiaty
potrzebne do realizacji
projektu

— opracowuje materiaty
z wykorzystaniem
dostepnych narzedzi i
programéw

— prawidtowo korzysta z
narzedzi wybranego
programu

— zapisuje swojg prace na
wybranych nosnikach
pamieci

— dokonuje oceny wtasnego
i przedstawionego
projektu

— wyszukuje informacje w
sieci

WWW

— okresla zagadnienia, z
ktorych bedzie sie sktadat
wspolny projekt

— definiuje i przydzielaé role
poszczegdlnym cztonkom
zespotu

— tgczy kilka dokumentéw w
jeden

— dobiera odpowiednie
narzedzia do twdrczego
rozwigzania problemu

— sprawnie formatuje obiekty
wstawione w dokument

— sprawnie postuguje sie
urzadzeniami
multimedialnymi

— przygotowuje prezentacje
pracy zespotowej i
przedstawia jg catej klasie

— wykorzystuje wybrane
programy (np. Power Point,
FrontPage lub Publisher) do
wykonania projektu na
dowolny temat

— wyszukuje informacje w sieci
i ocenia przydatnos¢
zgromadzonych materiatow




