Wymagania edukacyjne klasa 6

Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
podstawowe — — ocena dopuszczajgca i dostateczna w rozszerzajace - ocena dobra, bardzo dobra i celujagca
zaleznosci od poprawnosci wykonania zadania w zaleznosci od poprawnosci wykonania zadania
Uczen: Uczen:
wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym; sprawnie korzysta z programu Kalkulator;
Budowa arkusza zna budowe arkusza kalkulacyjnego i okre$la pojecia: arkusz samodzielnie tworzy formuty oparte na adresach komorek;
1. :‘?;':rﬂif;’jnego kalkulacyjny, komérka, adres komorki, zakres komorek; korzysta z Pomocy do programu
wprowadza do komérek dane liczbowe i teksty;
tworzy proste formuty, w ktérych uzywa adreséw komoérek;
stosuje funkcje SUMA
tworzy formuty, w ktérych uzywa adreséw komorek i stosuje wyjasnia, jaki jest efekt zmiany wartosci liczbowych w komaérkach
funkcje SUMA,; arkusza kalkulacyjnego;
2, Stos_owan_ie i kopiuje formuty, korzystajgc z poznanych metod kopiowania, np. | wyjasnia, w jakim celu stosuje sie kopiowanie formut;
kopiowanie formut | 767 Schowek wyjasnia, jak zmienia sie formuta po skopiowaniu;
korzysta z Pomocy do programu
projektuje tabele w arkuszu kalkulacyjnym, umieszczajgc dane samodzielnie tworzy formuly oparte na adresach komérek;
w komérkach; stosuje funkcje dostepne pod przyciskiem Autosumowanie;
potrafi utworzyc formute potrzebna do rozwigzania prostego samodzielnie wprowadza rézne rodzaje obramowan komorek tabeli i
_ zadania; formatuje ich zawarto$¢
3. Sztuczki W arkuszu wie, jak automatycznie umiesci¢ w kolumnie tabeli kolejne liczby
kalkulacyjnym naturalne, dni tygodnia, nazwy miesiecy czy formuty
(wykorzystujgc metode przeciagnij
i upusé);
korzysta z Pomocy do programu
A Tworzymy wykres tworzy prosty wykres dla jednej serii danych; formatuje elementy wykresu;

kolumnowy

umieszcza na wykresie tytut, legende, opis osi OX i inne

korzystajgc z Pomocy, odszukuje potrzebne opcje




i kotowy w arkuszu
kalkulacyjnym

elementy;

omawia przeznaczenie wykresu kolumnowego i kotowego;
tworzy wykres dla jednej i dwéch serii danych;

korzysta z Pomocy do programu

programu;

potrafi odpowiednio dostosowac typ wykresu do danych, jakie ma
przedstawiac;

samodzielnie modyfikuje poszczegdlne elementy wykresu

Modyfikujemy
tabele i wykres
arkusza
kalkulacyjnego

modyfikuje tabele i wykresy arkusza kalkulacyjnego,
umieszczajgc dane w komorkach tabeli, dodaje opisy danych,
formatuje tabele;

tworzy formuty oparte na adresach i korzysta z funkcji SUMA;
tworzy wykres, dostosowujac jego typ do rodzaju danych;
korzysta z Pomocy do programu

samodzielnie projektuje dane do tworzenia wykresu i tworzy wykres,
odpowiednio dobierajgc typ wykresu do danych

Dodajemy slajd
tytutowy i kolejne
slajdy prezentacji
multimedialnej

wymienia i omawia sposoby prezentowania informacji i podaje
przykfady urzgdzen umozliwiajgcych przedstawianie prezentacj;
wymienia etapy i zasady przygotowywania prezentacji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje slajd tytutowy prezentac;j;

zmienia tto slajdu;

planuje prezentacje;

dodaje kolejne slajdy prezentacji

omawia budowe okna programu do przygotowywania prezentacji
multimedialnych;

potrafi samodzielnie zaprojektowac i przygotowac prezentacje
multimedialng na wybrany temat, cechujgcg sie ciekawym ujeciem
zagadnienia

Modyfikujemy
prezentacje
multimedialng

dba o zachowanie wtasciwego doboru koloréw tfa i tekstu na
slajdzie;

dobiera wtasciwy kréj i rozmiar czcionki;

prawidtowo rozmieszcza elementy na slajdzie;

potrafi uzyskaé efekt przezroczystosci tta na slajdzie;

uruchamia pokaz slajdéw

rozrdznia sposoby zapisywania prezentacji i rozpoznaje pliki
prezentacji po rozszerzeniach;

odpowiednio dobiera uktad slajdéw;

potrafi zmieni¢ kolejno$c¢ slajdow;

korzysta z Pomocy do programu

Poprawiamy wyglad
slajdéw prezentaciji
multimedialnej

wykonuje prezentacje sktadajgcg sie z kilku slajdow
zawierajgcych tekst i grafike;
potrafi uzyskaé efekt przezroczystosci tta na slajdzie;

uruchamia pokaz slajdow

projektuje i przygotowuje multimedialna prezentacje na wybrany
temat, cechujaca si¢ cieckawym ujeciem zagadnienia

Dodajemy do
slajdéw animacje

wyjasnia, czym jest animacja komputerowa;

samodzielnie planuje i tworzy prezentacje, dodajgc teksty, obrazy,




i przejscia slajdéow

dodaje wybrane animacje do elementéw slajdéw;

prawidtowo rozmieszcza elementy na slajdzie; korzysta z opcji
Odtworz, w celu sprawdzenia efektu animacii;

potrafi ustali¢ sposdb rozpoczecia animacji, szybkosé przebiegu
animaciji, kierunek pojawiania sie elementu i zmieni¢ kolejnos¢
animacji na slajdzie;

zmienia wstawiong wczesniej animacje na inng;

modyfikuje animacje;

usuwa wstawione animacje;

dodaje przejscia slajdow

animacje;
prawidtowo dobiera i rozmieszcza elementy na slajdzie;

rozréznia rodzaje efektéw animaciji i potrafi odpowiednio dobra¢ je do
elementéw umieszczonych na slajdach;

korzysta z Pomocy do programu;

samodzielnie dobiera parametry animacji, w celu uatrakcyjnienia
prezentacii;

zapisuje prezentacje jako Pokaz programu PowerPoint;

zna kilka sztuczek utatwiajgcych tworzenie prezentaciji
komputerowych, m.in. wie, jak dodawa¢ podobne slajdy

przygotowuje i uruchamia pokaz slajdéw;
potrafi zastosowaé poznane sztuczki w réznych zadaniach;
samodzielnie wyszukuje dodatkowe mozliwosci programu w celu

prezentacje umieszczac hipertgcza; . . . iy . .
10. multimedialng — _ _ . tworzy prezentacje multimedialne o réznorodnej tematyce, stosujac
sztuczki tworzy prezentacje multimedialng na podany temat; poznane metody; samodzielnie wyszukuje i gromadzi materiaty
korzysta z Pomocy do programu; niezbedne do ich utworzenia, korzystajgc z r6znych zasobéw
wyszukuje informacje potrzebne do wykonania prezentacji
w réznych zrodtach
umieszcza pliki i foldery w chmurze; potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy, taczac kilka dokumentéw w
udostepnia pliki innej osobie; jeden;
wspolpracuje w grupie, wykonujgc samodzielnie zadania wiasciwie planuje prace w grupie, przydzielajgc zadania szczegotowe
szczegolowe; uczestnikom projektu;
Proiekty — . G . N
" :ijzntt);ca przygotowuje prezentacje multimedialna, stosujac poznane umieszcza w prezentacji dzwiek i narracje, samodzielnie
| P a zasady i metody tworzenia prezentacji; przygotowujac te elementy;
wybranego wiersza ) o o .
umieszcza w prezentacji dodatkowe elementy, np. hipertacza i potrafi przenies¢ zdjecie z aparatu cyfrowego do pamieci komputera;
przyciski akciji; potrafi postuzy¢ sie skanerem w celu uzyskania wersji elektronicznej
gromadzi materiaty (rysunki, teksty) potrzebne do przygotowania | dokumentu papierowego
prezentaciji
12 Projekty — omawia etapy przygotowania projektu; samodzielnie przygotowuje szkice rysunkéw potrzebne do

prezentacja na

gromadzi materiaty (rysunki, teksty) potrzebne do przygotowania

przygotowania prezentacji;




wybrany temat

prezentacii;

wspoétpracuje w grupie, wykonujgc samodzielnie zadania
szczegotowe

wykonuje zdjecia potrzebne do przygotowania prezentaciji;
wykazuje sie inwencjg twérczg podczas tworzenia prezentaciji;
petni funkcje koordynatora grupy, taczac kilka dokumentéw w jeden

planuje rozmieszczenie tresci i elementéw graficznych na
slajdach;

wyszukuje tresci basni w ksigzkach lub Internecie;

samodzielnie nagrywa krotkie streszczenie basni we wtasnym
wykonaniu;

wykorzystuje zaawansowane funkcje w prezentacji multimedialne;j

Projekty - _ . | wedytorze grafiki wykonuje rysunki odpowiadajgce wybranym
13.. | prezentacja ,,Basnie basniom:
Andersena ) o ] . o
przygotowuje prezentacje ilustrujgcg basnie Hansa Christiana
Andersena;
tworzy obraz do umieszczenia w programie Baltie, ustala samodzielnie umieszcza utworzony obraz w programie;
14, | Dodajemy obraz do | rozmiary obszaru do rysowania, zapisuje odpowiednio rysunek; | wykonuje konwersje formatow plikéw graficznych
programu Z pomocg hauczyciela umieszcza obraz w programie
tworzy prosty program w srodowisku Baltie, stosuje animacje ustala wspoirzedne pola do wyznaczenia poczatku i konca animacii;
Stosujemy animacje wybranych przedmiotow; nagrywa i zapisuje plik dzwiekowy w $rodowisku Baltie;
15 | i dodajemy dzwiek Zz pomocg nauczyciela nagrywa i zapisuje plik dzwiekowy w umieszcza nagrania w programie
do programu Srodowisku Baltie;
Z pomocg hauczyciela umieszcza nagrania w programie
Dodajemy druga Zz pomocg hauczyciela programuje scene z bajki wedtug programuje scene z bajki wedtug okreslonych polecen
16. | scene bajki do okreslonych polecen
programu
Programujemy wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci do stworzenia samodzielnie programuje zaawansowane historyjki w srodowisku
animowane programu z efektem animacji i dzwieku; Baltie wg wtasnego pomystu
17. historyjki nagrywa witasne dzwieki do wykorzystania w programie
w srodowisku Baltie
_ zna i stosuje podstawowe polecenia w srodowisku Baltie; samodzielnie tworzy programy z zastosowaniem losowego
Umieszczamy _ umieszcza przedmiot w wylosowanym miejscu sceny, generuje | Umieszczania przedmiotéw na scenie i losowej liczby krokéw Baltiego
18. | losowo przedmioty

nascenie

liczby losowe;
w razie potrzeby korzysta z Pomocy programu




tworzy program sterujgcy czarodziejem na scenie za pomocg
polecenia warunkowedo;

stosuje polecenia warunkowe i polecenia warunkowe w wersji
uproszczonej;

.Stosujllarpy dodaje napisy we wskazanym miejscu sceny, zmienia parametry | samodzielnie programuje animowane historyjki, sterujgc obiektem na
19. | instrukcje czcionki; ekranie
warunkowa . . ) ) . )
tworzy historyjki, wczytujgc scene, dodajgc losowe umieszczanie
przedmiotéw, umieszczajgc napisy na scenie
Stosujemy wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci do stworzenia samodzielnie wykonuje zadania dla zainteresowanych, uzywajgc
dodatkowe programu z umieszczeniem losowo przedmiotéw na scenie poznanych funkcji i metod
20. | mozliwosci i z zastosowaniem instrukcji warunkowej
programu Baltie -
zadania
Stosujemy zna polecenia (instrukcje) powtarzania i rozumie ich dziatanie; potrafi samodzielnie okresli¢, ktdre polecenia sg wykonywane, gdy
powtarzanie stosuje funkcje ,0bro¢” i ,przesun’; warunek jest spetniony, a ktére gdy nie jest spetniony;
21 po!ecen ) uzywa odpowiednich blokéw do realizacji programu; samodzielnie modyfikuje program, aby byt zgodny z poleceniami
w Srodowisku éwiczenia
Scratch —rysujemy
piramide
_ stosuje polecenie warunkowe do sterowania postacig (duszkiem) | samodzielnie tworzy rozbudowang gre, stosujgc instrukcje
Stosujemy na ekranie, zaleznie od nacisnietego klawisza; warunkowg
instrukcje potrafi utworzy¢ polecenia, ktére sg wykonywane nieskonczenie
22. wa’runkom{q wiele razy;
w srodowisku ) ) )
Scratch tworzy prostg gre dla jednego gracza, stosujgc polecenie
warunkowe do sterowania duszkiem w czterech kierunkach
tworzy zmienng, nadajac jej nazwe; samodzielnie tworzy rozbudowang gre, stosujgc instrukcje
Stosujemy potrafi wyzerowaé¢ warto$¢ zmiennej; wafur.\kowg, zmienng, Io’so?/ve przemieszczanie duszka po scenie,
) o . - o : wyswietlanie komunikatéw;
powtarzanie zmienia (zwieksza, zmniejsza) warto$¢ zmiennej o konkretng _ . _ _
23. | polecen i instrukcje | liczbe, np. o jeden; okresla odpowiednio warunki zakonczenia gry;
warunkows - okresla warunki zakonczenia gry, stosujac instrukcje warunkowa; | W razie potrzeby korzysta z Pomocy programu
zadania stosuje wyrazenia logiczne w zapisie warunku (cze$ciowo z
pomoca nauczyciela)
24 Umieszczamy na tworzy gre dla dwoch graczy, w ktérych kazdy uzywa innych tworzy gry, dodajac kolejne poziomy;

scenie wiecej

klawiszy z klawiatury do sterowania postacig (swoim duszkiem)




.duszkow

na ekranie;
potrafi zdublowaé duszka razem z utozonym dla niego skryptem;
dodaje duszka poruszajgcego sie losowo po scenie;

stosuje poznane zasady programowania i polecenia jezyka
Scratch;

wykonuje ¢wiczenia zgodnie z trescig

okresla samodzielnie warunki przejscia na kolejny poziom gry;
modyfikuje gry, zmieniajgc warunki przejscia na kolejny poziom, np.
zwiekszajgc predkos¢ poruszania sie duszkéw

Zliczamy punkty

dla kazdego duszka pisze oddzielny skrypt, zlicza punkty i
okresla warunki zakonczenia gry — stosuje zmienne, polecenie

samodzielnie okresla warunki zakonczenia gry wedtug wiasnego
pomystu

25. | i okreslamy warunki | \yarynkowe i inne poznane polecenia
zakonczenia gry
dodaje nowe sceny do gry; tworzy gry, dodajgc kolejne poziomy i okreslajgc samodzielnie
_ _ okresla warunki przej$cia na drugi poziom gry; warunki przejscia na kolejny poziom;
26. Dod.ajemy d_rug’y . dotgcza dzwiek do programu; tworzy gry wedtug wtasnego pomystu;
poziom gry i dzwiek . _ . .
nagrywa i dodaje dzwieki, ktére sa wykorzystywane w programie potrafi samodzielnie modyfikowaé program, tak aby byt optymalny
tworzy programy, w tym gry w jezyku Scratch; tworzy gry wedtug wtasnego pomystu;
Tworzymy prébuje tworzy¢ programy optymalne (niezawierajgce potrafi samodzielnie modyfikowaé program, tak aby byt optymainy;
- multimedialne gry niepotrzebnych elementow) i w razie potrzeby modyfikuje je; stosuje dodatkowe polecenia jezyka Scratch, ktorych opis znajduje
" | w srodowisku stosuje poznane zasady programowania i polecenia jezyka w Pomocy;
Scratch —zadania Scratch; rozwigzuje zadania konkursowe i uczestniczy w konkursach
wykonuje zadania zgodnie z trescig Z programowania
okresla problem i cel do osiggniecia, analizuje sytuacje samodzielnie okresla problem, analizuje go i szuka rozwigzania;
Przvkiad problemowa; potrafi samodzielnie zapisa¢ polecenia realizujgce prosty algorytm
08, | al Zr tmiliw zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia skfadajgce sie na matematyczny
' mgter):]at cznveh rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z ré6znych
yezny przedmiotéw, np. sume dwach liczb, iloczyn dwdéch liczb, srednig
arytmetyczng
20 Porzadkujemy tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa samodzielnie wyjasnia sposéb porzadkowania elementéw (obrazkéw,

obrazki i inne

(nieliniowo) informacje, takie jak: obrazki i teksty ilustrujgce

obiektéw) ze wzgledu na ich cechy charakterystyczne);




obiekty

wybrane sytuacje, a takze obiekty, z uwzglednieniem ich cech
charakterystycznych

bierze udziat w konkursach informatycznych

30.

Zastosowania
komputeréw

omawia przynajmniej cztery przyktadowe zastosowania
komputera;

wie, ze do wykonywania okreslonych czynnosci na komputerze
niezbedne sg programy komputerowe;

wskazuje uzytecznosé komputera w usprawnieniu uczenia sie;
korzysta z programoéw edukacyjnych

potrafi krétko wyjasnic, dlaczego komputery spetniajg istotna role
w zyciu cztowieka;

wymienia nieoméwione w podreczniku zastosowania komputera, np.
wyszukuje informacje na temat robotéw







