INFORMATYKA - KL. 6

Oceniane obszary aktywnos$ci ucznia:

- organizacja pracy i przestrzeganie zasad BHP,

- poslugiwanie si¢ terminologia informatyczna,

- praca z programem komputerowym,

- stosowanie wiedzy w sytuacjach praktycznych,

- zaangazowanie podczas lekcji, obowiazkowos¢ 1 systematycznosc,
- wspolpraca w grupie.

Sposoby sprawdzania osiggni¢¢ ucznidow:

- ¢wiczenia praktyczne wykonywane podczas zajec,

- wypowiedzi ustne,

- obserwacja postaw ucznia,

- sprawdziany wiadomosci i umiejgtnosci,

- kartkowki.

(W przypadku nauczania zdalnego wykonywanie ¢wiczen praktycznych, pisanie kartkowek i sprawdziandéw podczas lekcji on-line.)

Formy oceny:
- ocena cyfrowa
- ocena graficzna (+,-); plusy i minusy mozna otrzymac¢ za krotkie odpowiedzi ustne i pisemne, prace z podrecznikiem podczas lekcji, umiejetno$é logowania si¢ do
Librusa, itp.; zgromadzone plusy i minusy zamieniane sg na ocen¢ cyfrowa w nastgpujacy sposob:
++++ hdb,
+++- db
++-- dst
+---  dop
----ndst
(Podczas nauczania zdalnego plusy i minusy wstawiane sg rowniez za terminowe odsylanie zadan praktycznych poprzez e-dziennik oraz za zaangazowanie w prace
podczas udziatu w lekcji on-line.)

Uczen:

- musi na lekcji posiada¢ podrgcznik oraz w staranny sposob prowadzi¢ zeszyt,

- ma obowiazek systematycznie pracowac na lekcji oraz zaliczy¢ sprawdzian w przypadku swojej nieobecnosci w terminie do 2 tygodni,
- ma prawo do jednokrotnej poprawy uzyskanej ze sprawdzianu oceny w terminie ustalonym przez nauczyciela.



5. W przypadku otrzymania w klasyfikacji $rodrocznej oceny niedostatecznej z informatyki uczen ma obowigzek wykona¢ w okre§lonym przez nauczyciela terminie
wyznaczone ¢wiczenia praktyczne.

6. Warunki i tryb uzyskania oceny wyzszej niz przewidywana roczna ocena:
- warunki i tryb reguluje zapis w Statucie Szkoty,

- uczen musi napisa¢ sprawdzian zawierajacy wiadomosci 1 umiejetnosci wymagane na okreslona oceng.

7. Wymagania dla uczniow z opiniag PPP sg dostosowywane w nastepujacy sposob:
- podawanie polecen w prostszej formie,

- wydluzenie czasu na napisanie sprawdzianu, kazdorazowo na sprawdzianie jest podawany jego czas trwania,
- zmniejszenie ilo$ci zadan wykonywanych podczas lekcji i podkreslanie rzeczy istotnych do zapamigtania,
- kontrolowanie sposobu zrozumienia samodzielnie przeczytanych przez ucznia polecen podczas wykonywania ¢wiczen, w razie koniecznos$ci udzielanie dodatkowych

wyjasnien,

- W ocenianiu zwracanie uwagi na wysitek wtozony w wykonywanie ¢wiczen,
- pozytywne motywowanie do pracy.

| SEMESTR

dopuszczajacy

dostateczny

UMIEJETNOSCI

Wstawianie prostej tabeli do edytora tekstu. Wykonywane prostych obliczen na
kalkulatorze komputerowym, wypetnianie danymi tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zaznaczanie odpowiedniego zakresu komorek, tworzenie prostej formuty
i wykonywanie obliczen na wprowadzonych danych.

Tworzenie prostej prezentacji sktadajacej si¢ z kilku slajdow.

Wstawianie do tekstu tabeli o okreslonej liczbie kolumn i wierszy oraz wypetnianie ja
tredcia.

Stosowanie funkcji SUMA do dodawania liczb zawartych w kolumnie lub wierszu,
automatyczne numerowanie komoérek w kolumnie lub wierszu, wpisywanie prostych
formut do przeprowadzania obliczen na konkretnych liczbach, wykonywanie wykresu
dla jednej serii danych.

Wykonywanie prezentacji sktadajacej si¢ z kilku slajdow zawierajacych tekst i grafike,
uruchamianie pokazu slajdow.

WIADOMOSCI

Znajomo$¢ budowy arkusza kalkulacyjnego. Okreslanie pojec:
wiersz, kolumna, komoérka, zakres komorek, adres komorki,
formuta.

Wymienianie sposobdw prezentowania informacji.

Wymienianie typow wykresow.
Podawanie przyktadow urzadzen umozliwiajgcych
przedstawianie prezentacji.



dobry

bardzo dobry

celujacy

Wstawianie do tabeli utworzonej w edytorze tekstu dodatkowych wierszy i kolumn,
dodawanie obramowania i cieniowania komoérek. Tworzenie tabeli w arkuszu
kalkulacyjnym, wstawianie dodatkowych wierszy i kolumn do tabeli, wykonywanie
obramowania komoérek, wykonywanie obliczen za pomoca formut. Umieszczanie na
wykresie tytutu, legendy i etykiety danych.

Dodawanie animacji do elementow slajdow. Dbanie o zachowanie wtasciwego doboru
kolorow tta i tekstu na slajdzie oraz kroju i rozmiaru czcionki.

Modyfikowanie tabeli utworzonej w edytorze tekstu (scalanie i dzielenie komorek).
Dostosowywanie szeroko$ci kolumn do ich zawartosci, wykonywanie obliczen
w arkuszu Kkalkulacyjnym za pomoca formut opartych na zakresach komorek,
stosowanie funkcji dostepnych pod przyciskiem Autosumowanie.

Prawidtowe rozmieszczanie elementéw na slajdzie, ustalanie parametréw animacji,
dodawanie przejscia slajdow.

Wprowadzanie roéznych rodzajow obramowan komorek tabeli i formatowanie ich
zawartos$ci, formatowanie elementow wykresu, wykorzystywanie réznych rodzajow
wykresdw, przygotowywanie danych do tworzenia wykresu.

Zapisywanie prezentacji jako Pokaz programu PowerPoint, korzystanie z przyciskow
akcji, zmienianie kolejno$ci animacji na slajdzie.

Sukcesy w konkursach informatycznych.

Znajomo$¢ przeznaczenia wykresu kolumnowego i kotowego.
Wymienianie etapow i zasad przygotowywania prezentacji
multimedialnej.

Dostrzeganie zwiazku migdzy postacig formuty funkcji SUMA
na pasku formuty, a zakresem zaznaczonych komorek.
Omawianie  urzadzen do prezentacji

multimedialnej.

przedstawiania

Analizowanie formuly funkcji dostgpnych pod przyciskiem
Autosumowanie.
Rozroéznianie sposobow zapisywania prezentacji
i rozpoznawanie plikow prezentacji po rozszerzeniach.



Il SEMESTR

dopuszczajacy

dostateczny

dobry

bardzo dobry

UMIEJETNOSCI

Porzadkowanie ilustracji przedstawiajacych wybrane sytuacje, porzadkowanie obiektow
(od najkroétszego do najdtuzszego, od najjasniejszego do najciemniejszego).

Tworzenie prostej animacji sktadajacej si¢ z kilku slajdow w programie edukacyjnym
Logomocja. Zmienianie widoku ptaszczyzny roboczej w programie Tinkercad.
Tworzenie prostego programu sterujagcego obiektem graficznym na ekranie
w §rodowisku Scratch, zmienianie potozenia obiektu o dowolny kat, stosowanie
powtarzania polecen oraz ustalania réznych grubosci i kolorow pisaka.

Porzadkowanie z zastosowaniem porzadku liniowego tekstow ilustrujgcych wybrane
sytuacje, porzadkowanie obiektow ze wzgledu na ich wybrane cechy.

Projektowanie i tworzenia animacji w programie Logomocja z wykorzystaniem
podstawowych narzedzi programu. Tworzenie projektu w programie Tinkercad
korzystajac z gotowych ksztattow.

Ustalanie liczby powtorzen oraz operacji, ktore powinny by¢ ujete w blok w programie
Scratch. Stosowanie w programach polecen iteracyjnych i warunkowych. Zapisywanie
w postaci programu algorytmu dodawania dwoch liczb.

Zapisywanie w postaci algorytméw polecen sktadajacych sie na osiggniecie
postawionego celu (znalezienie najmniejszego lub najwickszego elementu w zbiorze).
Tworzenie animacji w programie Logomocja z wykorzystaniem wszystkich poznanych
narzedzi programu. Tworzenie projektu w programie Tinkercad zmieniajac kolory
i rozmiary ksztaltow oraz grupujac modele 3D.

Samodzielne stosowanie metody ujmowania w blok powtarzajacych si¢ polecen
w programie Scratch, zapisywanie w postaci programu prostego algorytmu
z warunkami, modyfikowanie programu.

Zapisywanie w postaci algorytmoéw polecen sktadajacych
postawionego celu (liczenie $redniej arytmetyczne;j).

Projektowanie, tworzenie i modyfikowanie zlozonych animacji w programie
Logomocja. Wykorzystywanie utworzonych animacji w tworzonych projektach.
Tworzenie projektu w programie Tinkercad wykorzystujac precyzyjne elementy modeli

si¢ na osiggniecie

WIADOMOSCI

Podawanie przykltadow zastosowan komputera, wymienianie
urzadzen ze swojego otoczenia opartych na technice
komputerowej. Wie czy jest projektowanie 3D.

Wskazywanie zastosowan komputera w roéznych dziedzinach
zycia, w szkole oraz w domu.
Znajomo$¢ termindw: animacja, obraz animowany.

Wyjasnianie czym si¢ ro6zni porzadek rosngcy od malejacego,
omawianie przyktadowych algorytmow (liczenie $redniej, pisemne
wykonywania dziatan arytmetycznych).

Podawanie przyktadow zawoddéw, w ktorych niezbedne sa
kompetencje informatyczne, omawianie przyktadowych urzadzen
opartych na technice komputerowej.

Wskazywanie na uzyteczno$¢ zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia si¢, wymienianie zagrozen wynikajacych
z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych.



celujacy

3D.

Dobieranie odpowiednich polecen do rozwigzania danego zadania w programie
komputerowym Scratch, stosowanie w programach polecenia wejscia (wprowadzanie
danych z klawiatury) i wyjscia (wyprowadzanie wynikow na ekran), zapisywanie w
postaci programu wybranego algorytmu z warunkami.

Okreslanie problemu i analizowanie go, zapisywanie w postaci algorytméw polecen
sktadajacych si¢ na osiaggniecie postawionego celu.

Tworzenie trudniejszych programoéw na zadany temat. Samodzielne modyfikowanie
programu utworzonego w $rodowisku Scratch, tak aby miat optymalng liczbe polecen.
Wyszukiwanie dodatkowych mozliwosci programu Tinkercad.

Sukcesy w konkursach informatycznych.

Podawanie przyktadow zastosowania algorytmow.

Znajomos$¢ innych od poznanych na lekcji programow do
tworzenia animacji komputerowych.

Korzystajac z dodatkowych zrodet wyszukiwanie informacji na
temat najnowszych zastosowan komputeréw (w tym na temat
robotow), historii komputeréw oraz zawodow, w ktorych nie-
zbedne sg kompetencje informatyczne.



