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INFORMATYKA VI
UMIEJETNOSCI

Wstawianie prostej tabeli do edytora tekstu. Wykonywane prostych obliczen na kalkulatorze
komputerowym, wypelnianie 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 wypelnianie ja trescia.
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.

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 komorek,
wykonywanie obliczen za pomocg formul. Umieszczanie na wykresie tytulu, legendy i
etykiety danych.

Dodawanie animacji do elementéw slajdow. Dbanie o zachowanie wilasciwego doboru
kolorow tla i tekstu na slajdzie oraz kroju i rozmiaru czcionki.

Modyfikowanie tabeli utworzonej w edytorze tekstu (scalanie i dzielenie komorek).
Dostosowywanie szerokosci kolumn do ich zawarto$ci, wykonywanie obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym za pomocg formul opartych na zakresach komorek, stosowanie funkcji
dostepnych pod przyciskiem Autosumowanie.

Prawidlowe rozmieszczanie elementow na slajdzie, ustalanie parametréow animacji,
dodawanie przejscia slajdow.

Wprowadzanie r6znych rodzajow obramowan komorek tabeli i formatowanie ich zawartosci,
formatowanie elementow wykresu, wykorzystywanie réznych rodzajow wykresow,
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.

WIADOMOSCI

Znajomo$¢ budowy arkusza kalkulacyjnego. Okreslanie poje¢é: wiersz, kolumna, komorka,
zakres komorek, adres komorki, formuta.
Wymienianie sposobow prezentowania informacji.

Wymienianie typow wykresow.
Podawanie przyktadow urzadzen umozliwiajacych przedstawianie prezentacji.

Znajomo$¢ przeznaczenia wykresu kolumnowego i kotowego.
Wymienianie etapow i zasad przygotowywania prezentacji multimedialne;j.

Dostrzeganie zwigzku migdzy postacig formuty funkcji SUMA na pasku formuty, a zakresem
zaznaczonych komorek.
Omawianie urzadzen do przedstawiania prezentacji multimedialne;.

Analizowanie formuty funkcji dostgpnych pod przyciskiem Autosumowanie.
Rozr6znianie sposobow zapisywania prezentacji i rozpoznawanie plikdw prezentacji po
rozszerzeniach.
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UMIEJETNOSCI

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

Tworzenie prostej animacji skladajacej si¢ z kilku slajdéw w programie edukacyjnym
Logomocja.

Tworzenie prostego programu sterujacego obiektem graficznym na ekranie w srodowisku
Scratch i Logo, zmienianie potozenia obiektu o dowolny kat, stosowanie powtarzania polecen
oraz ustalania r6znych grubosci i kolorow pisaka.

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

Projektowanie i tworzenia animacji w programie Logomocja z wykorzystaniem
podstawowych narze¢dzi programu.

Ustalanie liczby powtdérzen oraz operacji, ktore powinny by¢ ujete w blok w programie
Scratch. Stosowanie w programach polecen iteracyjnych i warunkowych. Zapisywanie w
postaci programu algorytmu odejmowania i dodawania liczb. Tworzenie programéw z
powtarzaniem tych samych czynnosci w programie Logo.

Zapisywanie w postaci algorytmow polecen sktadajacych si¢ na osiggniecie postawionego
celu (znalezienie najmniejszego lub najwickszego elementu w zbiorze).

Tworzenie animacji w programie Logomocja z wykorzystaniem wszystkich poznanych
narzg¢dzi programu.

Samodzielne stosowanie metody ujmowania w blok powtarzajacych si¢ polecen w programie
Scratch, zapisywanie w postaci programu algorytmu obliczania sumy z dwoch liczb
wprowadzonych z klawiatury. Tworzenie prostych procedur bez parametréw do powtarzania
tych samych czynnosci w programie Logo.

Zapisywanie w postaci algorytmow polecen skladajacych si¢ na osiaggniecie postawionego
celu (liczenie $redniej arytmetycznej).

Projektowanie, tworzenie i modyfikowanie ztozonych animacji w programie Logomocja.
Dobieranie odpowiednich polecen do rozwigzania danego zadania w programie
komputerowym Scratch, stosowanie w programach polecenia wejscia (wprowadzanie danych
z klawiatury) i wyj$cia (wyprowadzanie wynikow na ekran), zapisywanie w postaci programu
algorytmu wykonywania wybranych dzialan arytmetycznych. Tworzenie procedur z
parametrami do powtarzania tych samych czynnosci w programie Logo.

Okreslanie problemu i analizowanie go, zapisywanie w postaci algorytmow polecen
sktadajacych si¢ na osiggniecie postawionego celu (znalezienie elementu w zbiorze
uporzadkowanym).

Samodzielne modyfikowanie programu utworzonego w srodowisku Scratch i Logo, tak aby
miatl optymalng liczb¢ polecen. Wyszukiwanie dodatkowych mozliwosci programu
korzystajac z pomocy.

Sukcesy w konkursach informatycznych.

WIADOMOSCI

Podawanie przyktadow zastosowan komputera, wymienianie urzadzen ze swojego otoczenia
opartych na technice komputerowe;j.

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

Wyjasnianie czym si¢ rézni porzadek rosnacy od malejacego, omawianie przyktadowych
algorytméw (liczenie $redniej, pisemne wykonywania dziatan arytmetycznych).

Podawanie przyktadow zawodoéw, w ktérych niezbedne sa kompetencje informatyczne,
omawianie przyktadowych urzadzen opartych na technice komputerowe;j.

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

Podawanie przyktadow zastosowania algorytmow.

Znajomo$¢ innych od poznanych na lekcji programdéw do tworzenia animacji
komputerowych.

Korzystajac z dodatkowych zrodet wyszukiwanie informacji na temat najnowszych
zastosowan komputeréw (w tym na temat robotdéw), historii komputeréw oraz zawodow, w
ktérych niezbedne sg kompetencje informatyczne.






