Wymagania edukacyjne — Informatyka, klasa VI

Ocena Algorytmika Programowanie Obliczenia w arkuszu  Tworzenie prezentacji Zastosowania

kalkulacyjnym multimedialnych komputerow

1 Nie potrafi Nie potrafi utworzy¢ Nie zna budowy tabeli Nie potrafi wymieni¢ Nie potrafi wymienié
uporzadkowac prostych  prostego programu arkusza; nie potrafi sposobOw prezentowania zadnych zastosowan
obiektoéw ani wskazaé sterujacego obiektem. wprowadzi¢ danych. informacji. komputera.
zalezno$ci; nie rozumie
pojecia algorytmu.

2 Porzadkuje obiekty Tworzy prosty program Wypetnia danymi Wymienia sposoby Wymienia zastosowania
wedtug prostego sterujacy obiektem tabele, stosuje funkcje prezentowania informacji; komputera w szkole i w
kryterium (np. wielko$¢,  graficznym; stosuje SUMA,; potrafi zaznaczy¢ tworzy prezentacje z kilku domu.
dtugo$c¢); zapisuje w podstawowe powtarzanie zakres komorek. slajdéw zawierajacych tekst.
postaci algorytmu proste  polecen.
polecenia.

3 Wyija$nia réznice miedzy = Tworzy program z Zna pojecia: wiersz, Wykonuje prezentacje z Wskazuje rézne
porzadkiem rosngcyma  prostymi warunkami; kolumna, komorka, grafikg; uruchamia pokaz zastosowania komputeréw
malejacym; zapisuje stosuje zmienne do adres komdrki; tworzy  slajdow. w zyciu codziennym; podaje
algorytm rozwigzania obliczen; modyfikuje wykres dla jednej serii zawody wymagajace
prostego problemu. program. danych. kompetencji

informatycznych.

4 Formutuje algorytm Stosuje wejscie i wyjscie Samodzielnie tworzy Omawia etapy tworzenia Omawia dziatanie urzadzen

rozwigzania problemu
matematycznego; stosuje
porzadek sekwencyjny.

danych; tworzy gry
wielopoziomowe; testuje
poprawnos¢ programow.

tabele, wpisuje formuty
z adresami komorek;
tworzy wykres z
legenda i etykietami
danych.

prezentacji; dodaje animacje
i przejscia; stosuje
odpowiedni dobdr koloréw i
czcionek.

komputerowych; wskazuje
zagrozenia zwigzane z
grami komputerowymi.



Samodzielnie okresla
problem, analizuje go i
proponuje rozwiazanie;
tworzy algorytm na
podstawie opisu zadania.

Samodzielnie opracowuje
algorytmy ztoZzonych
problemoéw i prezentuje
rozwigzania

Projektuje animowane
historyjki i gry; korzysta z
wilasnych obiektow i
animacji; stosuje warunki
przej$cia miedzy
poziomami.

Tworzy trudne programy
na zadany temat;
projektuje wtasne gry i
animacje; optymalizuje
kod.

Stosuje rézne funkcje
arkusza; formatuje
wykresy; analizuje
formuty i dane.

Stosuje rézne funkcje
arkusza, przygotowuje
dane do analizy; tworzy
zaawansowane
wykresy; samodzielnie
analizuje wyniki.

Dba o uktad i estetyke
slajdéw; korzysta z
przyciskéw akcji; zapisuje
prezentacje jako pokaz.

Tworzy prezentacje zgodne z
zasadami profesjonalnej
komunikacji; stosuje
chronometraz i zmienia
kolejno$¢ animacji; rozréznia
formaty plikéw prezentacji.

Wskazuje uzytecznosé¢
komputeréw w uczeniu sie;
korzysta z programow
edukacyjnych; podaje
przyktady nowych
zastosowan komputerdw.

Wyszukuje informacje o
najnowszych
zastosowaniach
komputeréw; omawia
historie komputeréw;
analizuje zagrozenia
wynikajace z gier i
korzystania z sieci.



