WYMAGANIA EDUKACYINE Z INFORMATYKI W KLASIE VI

1. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

wyd. Migra, Grazyna Koba

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wykonuje  proste obliczenia  na | wykonuje obliczenia na kalkulatorze | wymienia elementy okna arkusza | samodzielnie tworzy tabele w arkuszu | samodzielnie ~ wprowadza rézne
kalkulatorze  komputerowym; pod | komputerowym; zna budowe tabeli | kalkulacyjnego; pod  kierunkiem | kalkulacyjnym; samodzielnie | rodzaje obramowan komorek tabeli
kierunkiem  nauczyciela  wypelnia | arkusza kalkulacyjnego, okresla | nauczyciela tworzy tabele w arkuszu | wykonuje  obramowanie  komérek | i formatowanie ich zawartosci;
danymi tabele arkusza | pojecia: wiersz, kolumna, komorka, | kalkulacyjnym;  potrafi ~ wstawic | tabeli; samodzielnie tworzy proste | samodzielnie stosuje inne funkcje
kalkulacyjnego; zaznacza odpowiedni | zakres komorek, adres komorki, | wiersz lub kolumne do tabeli arkusza | formuty do przeprowadzania obliczen | dostepne pod przyciskiem

zakres komorek; pod kierunkiem
nauczyciela tworzy prostg formute
i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

formufa;, rozumie, czym jest zakres
komorek; wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego; stosuje
funkcje Suma do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub wierszu;
pod kierunkiem nauczyciela wpisuje
proste formuly do przeprowadzania
obliczen na konkretnych liczbach;
wykonuje wykres dla jednej
danych; wymienia typy wykresow

serii

kalkulacyjnego; wykonuje
obramowanie komdrek tabeli; pod
kierunkiem nauczyciela wykonuje
obliczenia, tworzac proste formuty;
wprowadza napisy do komdrek
tabeli; samodzielnie stosuje funkcje
SUMA do dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu; umieszcza
na wykresie tytut, legende i etykiety
danych

na konkretnych liczbach; dostosowuje
szeroko$¢ kolumn do ich zawartosci;
analizuje i dostrzega zwigzek miedzy
postacig formuty funkcji SUMA na
pasku formuty a zakresem
zaznaczonych komorek; wykonuje
obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzac formuty oparte na adresach
komorek; pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne pod
przyciskiem Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na wykresie
tytut, legende i etykiety danych

Autosumowanie; samodzielnie tworzy
formuty oparte na adresach komorek;

formatuje elementy wykresu;
korzysta z  roznych  rodzajow
wykresow; samodzielnie

przygotowuje dane do tworzenia
wykresu

2. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

2 3 4 5 6

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

wymienia niektére sposoby | wymienia i  omawia  sposoby | wymienia etapy i zasady | omawia etapy i zasady przygotowania | omawia program do wykonywania

prezentowania informacii; pod | prezentowania informacji;  podaje | przygotowania prezentacji multimed.; | prezentacji multimedialnej; omawia | prezentacji multimedialnych;

kierunkiem nauczyciela wykonuje | przyktady urzadzen umozliwiajgcych | wykonuje i zapisuje prezentacje | urzagdzenia do przedstawiania | rozrdznia sposoby  zapisywania

i zapisuje prostg prezentacje | przedstawianie prezentacji; wykonuje | sktadajagcg  sie  zkilku  slajdéw | prezentacji multimedialnych; dba o | prezentacji i rozpoznaje pliki

sktadajacg sie z kilku slajdow i zapisuje prosta prezentacje | zawierajacych tekst i grafike; dodaje | zachowanie  wiasciwego  doboru | prezentacji po rozszerzeniach;
skladajaca sie  zkilku  slajddw | animacje do elementéw slajdu; | kolorow tta itekstu na slajdzie; | korzysta z przyciskdw akgji; potrafi
zawierajacych tekst igrafike; pod | samodzielnie  uruchamia  pokaz | dobiera wiasciwy krdj i rozmiar | zmieni¢ kolejnos¢ slajdow; stosuje
kierunkiem nauczyciela uruchamia | slajdow czcionki;  prawidtowo rozmieszcza | chronometraz; potrafi zmienic¢
pokaz slajdow elementy na  slajdzie; ustala | kolejno$¢ animacji na slajdzie

parametry animacji; dodaje przejscia
slajdow




3. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
porzadkuje obrazki ilustrujgce | z pomocg nauczyciela analizuje | okresla problem i cel do osiaggniecia, | formutuje i zapisuje w postaci | samodzielnie okresla problem,
wybrane sytuacje, np. codzienne | przykltadowa sytuacje problemowsg; analizuje  sytuacje  problemowag; | algorytmdéw polecenia skladajace sie | analizuje go i szuka rozwigzania
czynnosci; porzadkuje przygotowane | porzadkuje, stosujac porzadek | wyjasnia na przykiadzie, czym rdzni | na osiggniecie postawionego celu, w

przez nauczyciela obiekty, np. od
najdiuzszego do najkrotszego czy od
najciemniejszego do najjasniejszego

liniowy, teksty ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne czynnosci;
potrafi uporzadkowal obiekty ze
wzgledu na ich wybrane cechy, np.
od najmniejszego do najwiekszego

sie porzadek rosnacy od malejacego;
zna i omawia przyktadowe algorytmy,
np. liczenie $redniej, pisemne
wykonywanie dziatan arytmet., takich
jak dodawanie i odejmowanie

znalezienie
lub

tym
najmniejszego

$redniej arytmetycznej

elementu
najwiekszego
w zbiorze uporzadkowanym, liczenie

4. Programowanie

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
tworzy program sterujacy robotem |stosuje w programach polecenia | korzystajac z programu eduk., tworzy | wykorzystuje utworzone samodzielnie | tworzy trudniejsze programy na
lub obiektem graficznym na ekranie; | iteracyjne i warunkowe; tworzy | animowane postacie; tworzy gry na | animowane postacie w tworzonych | zadany temat; projektuje animowane

zmienia pofozenie obiektu o dowolny

prosta gre, w ktorej steruje jednym

dwoch poziomach; tworzy zmienne i

projektach;

tworzy gry na kilku

historyjki i gry wedlug wiasnych

kat obiektem na ekranie; zapisuje | stosuje je do wykonania prostych | poziomach; okresla warunki przejscia | pomystow i zapisuje je, korzystajac
w postaci programu algorytm | obliczen; zapisuje ~w  postaci | na dany poziom; zapisuje w postaci | z wybranego $rodowiska
odejmowania i dodawania liczb programu algorytm obliczania sumy | programu  wybrany algorytm  z | programowania
zdwoch liczb  wprowadzanych  z | warunkami, np. sprawdzenie, ktdra z
klawiatury;  zapisuje w  postaci | dwdch wprowadzonych réznych liczb
programu prosty algorytm | jest wieksza
z warunkami; modyfikuje programy
5. Zastosowania komputerow
Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputerow
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wymienia przynajmniej trzy | podaje  przyktady  zastosowania | wskazuje zastosowania komputera | wskazuje uzytecznosc | korzystajagc  z  dodatkowych  zrédet,
zastosowania  komputera; podaje | komputera wszkole i w domu; | w rdéznych dziedzinach zycia; podaje | zastosowania komputera do | odszukuje  informacje na  temat
przyktad urzadzenia ze swojego | podaje przyktady urzadzen ze | przynajmniej dwa przyktady | usprawnienia uczenia sie; korzysta | zastosowan komputera i zawodow,
otoczenia, opartego na technice | swojego otoczenia, opartych na|zawoddw, w ktdrych niezbedne s |z  programéw  edukacyjnych; | w ktdrych niezbedne sg kompetencje
komputerowej technice komputerowej kompetencje informatyczne; omawia | podaje kilka zawoddw, w ktdrych | informatyczne; okreSla te kompetencje;

dziatanie przyktadowych urzadzen ze
swojego otoczenia, opartych na
technice komputerowej

niezbedne s3 kompetencje
informatyczne; podaje przyktady
zastosowania komputera w domu;
wymienia zagrozenia wynikajgce
z korzystania z niewfasciwych gier
komputerowych

omawia historie komputeréw; omawia
zagrozenia wynikajgce z korzystania
z niewtasciwych gier komputerowych




Narzedzia pomiaru osiggnie¢ ucznia:

- praca na lekgji - aktywno$¢ twdrcza, starannos$¢ wykonania prac, poprawno$¢ i samodzielnos¢, efektywnos¢ wykorzystania czasu pracy, kreatywno$¢, pomystowosc i realizacja, prezentacja pracy,
wysitek wktadany przez ucznia

- praca w grupie - umiejetnos¢ pracy w grupie; poszanowanie cudzej pracy i tworczosci; pomoc innym uczniom (na ich prosbe, z wiasnej inicjatywy); kulturalne komunikowanie sie (z nauczycielem,
z kolegami)

- przestrzeganie regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad BHP - uczen zobowigzany jest stosowaé sie do regulaminu pracowni komputerowej, przestrzega¢ zasad kultury i dobrego
wychowania podczas korzystania z komputera, i innych urzadzen informatycznych oraz podczas korzystania z internetu (netykieta), takze poza lekcjami; uczen, ktdry w razacy sposdb nie przestrzega
regulaminu pracowni komputerowej zostaje ukarany czastkowa oceng niedostateczng z dyscypliny

- zadanie domowe

- testy on-line - na zakonczenie dziatu, zapowiadane sg z tygodniowym wyprzedzeniem

- odpowiedz ustna lub kartkéwka - dotyczy trzech ostatnich tematéw lub ostatnio omawianego zagadnienia

- prace dodatkowe - prezentacje, referaty, projekty, plansze pogladowe, instrukcje, udziat w konkursach, pomoc w pracach zwigzanych z prawidtowym funkcjonowaniem pracowni

Dostosowanie wymagan:

- przy ustalaniu oceny nauczyciel bierze po uwage indywidualne mozliwosci i wiasciwosci psychofizyczne ucznia
- dostosowanie tempa pracy

- zachecanie do wytrwatego dokonczenia zaczetego zadania

- podawanie polecen w formie krétkich i prostych komunikatow

- upewnianie sie, czy uczen zrozumiat polecenie

- chwalenie nawet za mate sukcesy



