Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne dla klasy Vi

Podrecznik - Teraz bajty. Informatyka
dla szkoly podstawowej. Klasa VlII

1. Praca z dokumentem tekstowym

1.1. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze
tekstu
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

formatuje tekst: ustala
atrybuty tekstu
(pogrubienie,
podkreslenie,
przekreslenie, kursywe),
sposéb wyrownywania
tekstu miedzy
marginesami, parametry
czcionki;

formatuje rysunek
(obiekt) wstawiony do
tekstu; zmienia jego
rozmiary, oblewa
tekstem lub stosuje inny
uktad rysunku wzgledem
tekstu;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc

zna i stosuje
podstawowe zasady
redagowania tekstu;
dostosowuje
formatowanie tekstu do
jego przeznaczenia,

stosuje interlinie i
wciecia;
stosuje automatyczng

numeracje i
wypunktowanie;

potrafi zastosowac idolny
i goérny do pisania
WZOorow;

wstawia tabele i
wykonuje podstawowe
operacje na jej
komorkach;

gromadzi materiaty do

stosuje tabulatory
domysine i specjalne;

wykorzystuje mozliwosci
automatycznego
wyszukiwania i zamiany
znakow;

wykorzystuje edytor
rownan do pisania
prostych wzorow,;

zna podstawowe zasady
pracy z tekstem
wielostronicowym
(redaguje nagtéwek,
stopke wstawia numery
stron);

potrafi podzieli¢ tekst na
kolumny;

drukuje dokumenty
tekstowe, dobierajgc

stosuje rézne typy
tabulatorow, potrafi
zmienic ich ustawienia
w catym tekscie;

wyjasnia na przyktadach
réznice w stosowaniu
wciec i tabulatorow;

stosuje odpowiednio
spacje nierozdzielajgce;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor
rownan;

stosuje podziat strony;
stosuje przypisy;

wie, jak sprawdzic z ilu
znakéw skfada sie
dokument;

wykonuje trudniejsze

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne
do rozwigzania
dowolnego problemu;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
poznanych zasad
redagowania

i formatowania tekstow;

potrafi wykorzystac
chmure do wymiany
informacji w pracy
zespotowej




proste zadania

wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego; opracowuje
zlecone zadania

odpowiednie parametry
drukowania;

przygotowuje dokumenty
do wykonania zadania w
ramach projektu
grupowego

zadania szczegotowe
podczas realizacji
projektu grupowego

2. Algorytmika i programowanie

2.1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

opisuje algorytm,
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym, na
przyktadzie wyboru
najwyzszego ucznia
sposrod pieciu

prezentuje wybrany
algorytm, korzystajgc z
oprogramowania
edukacyjnego;

opisuje algorytm
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym na
przyktadzie wyboru
najwiekszej liczby
sposrod n liczb — stosuje
przeszukiwanie liniowe;
stosuje algorytm
poszukiwania przez
potowienie w zabawie
w zgadywanie liczby

opisuje algorytm
znajdowania wybranego
elementu w zbiorze
uporzadkowanym —
stosuje algorytm
poszukiwania przez
potowienie;

opisuje algorytmy na
liczbach naturalnych:
przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa
W wersji

z odejmowaniem;

porzgdkuje elementy w
zbiorze metodg przez
wybieranie;

korzysta z pomocy
dydaktycznych lub
dostepnego
oprogramowania do
demonstracji dziatania
wybranych algorytméw

opisuje algorytmy na
liczbach naturalnych:
bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej
liczby, przedstawia
dziatanie algorytmu
Euklidesa w wersiji

z dzieleniem;

porzadkuje elementy w
zbiorze metodg przez
zliczanie;

zapisuje jeden wybrany
algorytm w postaci listy
krokow lub przedstawia
w postaci schematu
blokowego

zapisuje trudniejsze
algorytmy w postaci listy
krokow i przedstawia w
postaci schematu
blokowego




1.1. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programoéw
komputerowych
2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
w wybranym w wybranym w wybranym wyjasnia pojecia: definiuje funkcje i
dydaktycznym dydaktycznym dydaktycznym parametr formalny, stosuje je
Srodowisku srodowisku srodowisku parametr aktualny, w programach;

programowania (Baltie,
Scratch) tworzy
programy sterujgce
obiektem na ekranie;
analizuje gotowe proste
programy zapisane

w wybranym jezyku
programowania;

Z pomocg hauczyciela
tworzy prosty program w
jezyku wysokiego
poziomu wyswietlajgcy
napis na ekranie;
potrafi uruchomi¢
utworzony program i
wyprowadzi¢ wyniki na
ekran

programowania
projektuje, tworzy i
testuje programy
sterujgce obiektem na
ekranie;

w wybranym
dydaktycznym
Srodowisku
programowania (Baltie,
Scratch) zapisuje
algorytm znajdowania
wybranego elementu

w zbiorze
nieuporzgdkowanym, np.
maksimum z n liczb;

zna 0go6lng budowe
programu

I najwazniejsze elementy
jezyka programowania —
stowa kluczowe,
instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni;

stosuje w programach
zmienne i wykonuje
proste obliczenia, np.
oblicza sume dwoch

programowania (Baltie,
Scratch) programuje
algorytm Euklidesa

w obu wersjach

(z odejmowaniem

i Z dzieleniem) oraz
stosuje algorytm
poszukiwania przez
potowienie w grze

w zgadywanie liczby;
wie, co to jest typ
zmiennej i potrafi
zadeklarowac¢ zmienne
typu liczbowego
(catkowite, rzeczywiste) i
stosowac je

w zadaniach;

zna dziatanie instrukcji
warunkowej w wybranym
jezyku wysokiego
poziomu i potrafi
zrealizowac prosty
algorytm z warunkami;

wie, co to sg
podprogramy i zna ich
zastosowanie;

interpretacja, kompilacja;
definiuje (korzystajac

z podrecznika) funkcje
bez parametréw i z
parametrami

w wybranym jezyku
wysokiego poziomu;
analizuje (wspolnie

z nauczycielem)
programy, w ktérych
zastosowano funkcje;
zapisuje je, uruchamia i
wyjasnia ich dziatanie;
na bazie przyktadow

z podrecznika stosuje
funkcje bez parametrow
i Z jednym parametrem w
prostych programach;
korzystajgc z
podrecznika, deklaruje
tablice, wczytuje

i wyprowadza elementy
tablicy na ekran;

analizuje opisane w
podreczniku gotowe
programy realizujgce

deklaruje tablice,
wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy na
ekran;

samodzielnie zapisuje w
postaci programéw
algorytmy
porzgdkowania metodg
przez wybieranie

| zliczanie oraz
wyszukiwania elementu
w zbiorze
uporzgdkowanym;
definiuje odpowiednie
procedury i funkcje;
pisze trudniejsze
programy, w ktérych
stosuje funkcje i tablice;
rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkursow
informatycznych; bierze
udziat w konkursach




liczb, sSrednig z dwdch
liczb

definiuje i stosuje
procedury w wybranym
dydaktycznym
Srodowisku
programowania (Baltie,
Scratch)

algorytmy
porzgdkowania metodg
przez wybieranie

i zliczanie oraz
wyszukiwania elementu
w zbiorze
uporzadkowanym,;
zapisuje je w wybranym
jezyku programowania i
potrafi wyjasni¢ ich
dziatanie

3. Projekty multimedialne

3.1. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnej

2 3 4 5 6

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

wie, czym jest zna cechy dobrej przygotowuje plan umieszcza w prezentacji | potrafi samodzielnie

prezentacja prezentacji; prezentacji; planuje efekty dzwiekowe; zaprojektowacd i

multimedialna i podaje przyktadowe wyglad slajdow; przygotowuje przygotowac

postuguje sig o programy do tworzenia |korzysta z szablonow; prezentacje w postaci prez_entaqe,

programem do jej prezentacji; dobiera odpowiedni albumu fotograficznego; | Multimedialng na

tworzenia, szablon do danej Wybrany temat,

zna podstawowe zasady
tworzenia prezentacji;

tworzy prezentacje
sktadajgca sie z kilku
slajdow

z zastosowaniem
animacji
niestandardowych;
wstawia do slajdu tekst i
grafike;

zapisuje prezentacje i

wykonuje przejscia
miedzy slajdami;
stosuje tto na slajdach;
potrafi ustawic
jednakowe tto dla
wszystkich slajdow;
zmienia kolejnos¢
slajdow; usuwa
niepotrzebne slajdy;
zna podstawowe
mozliwosci programu do
obroébki filmu;

prezentacji; potrafi
ustawi¢ jednakowe tto
dla wszystkich slajdéw
oraz inne dla wybranego
slajdu;

potrafi nagra¢ zawartosc
ekranu i wstawi¢
nagranie na slajd
prezentacji;

korzysta z wybranego
urzadzenia do

poddaje nagrany film
podstawowej obrébce;
wstawia film do
prezentacji;
wspotpracuje w grupie
przy tworzeniu projektu,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegoétowe;

omawia poszczegolne
etapy historycznego
rozwoju informatyki i
technologii;

cechujgcg sie ciekawym
ujeciem zagadnienia,
interesujgcym uktadem
slajdéw;

korzystajac z Internetu,
znajduje wiecej
informacji na temat
pierwszych komputerow,
rozwoju
oprogramowania i
technologii;

petni funkcje




potrafi uruchomi¢ pokaz
slajdéw

Zna najwazniejsze etapy
historycznego rozwoju
informatyki i technologii

nagrywania filméw i
nagrywa filmy;
wstawia na slajd
hipertgcza, umieszcza
przyciski akcji;

dba o poprawnosé
redakcyjng tekstow;

przedstawia gtbwne
etapy historycznego
rozwoju informatyki i
technologii

okredla zakres
kompetencji
informatycznych,
niezbednych do
wykonywania réznych
zawodow

koordynatora grupy w
projekcie grupowym;
rozwaza i dyskutuje
wybor dalszego

| pogtebionego
ksztatcenia, rowniez w
zakresie informatyki




4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

4.1.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

potrafi zastosowac
kopiowanie i wklejanie
formut;

zna ogolne zasady
przygotowania wykresu
w arkuszu
kalkulacyjnym;

korzysta z kreatora
wykresow do utworzenia
prostego wykresu;

zapisuje utworzony
arkusz kalkulacyjny we
wskazanym folderze
docelowym

zna i stosuje zasade
adresowania
wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce proste
obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, tj.:
SUMA, SREDNIA;
tworzy wykres
sktadajgcy sie z dwoch
serii danych, potrafi
dodac do niego
odpowiednie opisy

stosuje adresowanie
mieszane;

porzadkuije i filtruje dane
w tabeli;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
zaawansowane
obliczenia;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym obliczenia
Z dziedziny fizyki,
matematyki, geografii,
np. tworzy tabele do
obliczania wartosci
funkcji liniowej i tworzy
odpowiedni wykres;
zna zasady doboru typu
wykresu do danych

i wynikow;

drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego,
dobierajgc odpowiednie
parametry drukowania;
rozréznia linie siatki

I obramowania

rozroznia zasady
adresowania
wzglednego,
bezwzglednego

i mieszanego;

potrafi uktadaé
rozbudowane formuty z
zastosowaniem funkciji;

tworzy, zaleznie od
danych, rézne typy
wykreséw: XY
(punktowy), liniowy,
kotowy;

wstawia tabele arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiekt osadzony i
jako obiekt potaczony;

wstawia z pliku tabele
arkusza kalkulacyjnego
do dokumentu
tekstowego;

realizuje algorytm
iteracyjny i z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym

potrafi samodzielnie
zastosowac adres
bezwzgledny lub
mieszany, aby utatwic
obliczenia;

zna dziatanie i
zastosowanie wielu
funkcji dostepnych

w arkuszu
kalkulacyjnym;

wyjasnia roznice miedzy
tabelg osadzong

a potgczong;
samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne
do rozwigzania
okreslonego problemu;

projektuje samodzielnie
tabele z zachowaniem
poznanych zasad
wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym

stosuje arkusz
kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
zadan rachunkowych

z zakresu objetego

stosuje arkusz
kalkulacyjny do
rozwigzywania prostych
problemow
algorytmicznych;

korzystajagc z gotowego
przyktadu, np. modelu
rzutu kostkg szescienng
do gry, omawia, na czym
polega modelowanie

wykonuje prosty model,
np. rzutu moneta,
korzystajgc z arkusza
kalkulacyjnego

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do analizy
wynikow
eksperymentéw;
korzystajac z




programem nauczania
klasy VI

stosuje arkusz
kalkulacyjny do
rozwigzywania zadan
rachunkowych (na
przyktad z matematyki
lub fizyki)

i Z codziennego zycia
(na przyktad planowanie
wydatkéw)

dodatkowych zrddet, np.
Internetu, wyszukuje
informacje na temat
modelowania

5. Internet

5.1.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie strony internetowej

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna ogolne zasady
projektowania stron
WWW i wie, jakie
narzedzia umozliwiajg
ich tworzenie;

wie, w jaki sposob
zbudowane sg strony
WWwWWwW

potrafi, korzystajgc

z podstawowych
znacznikéw HTML,
tworzy¢ prostg strukture
strony internetowej;
umie tworzy¢ akapity

I wymuszacé podziat
wiersza, dodawac
nagtowki do tekstu,
zmieniac krdj i rozmiar
czcionki;

wie, jak zatozy¢
internetowy dziennik —
blog

zna funkcje i
zastosowanie
najwazniejszych
znacznikow HTML;
potrafi wstawia¢ obrazy
do utworzonych stron;
umie tworzyc listy
wypunktowane

i numerowane i wstawia¢
hipertgcza;

wie, czym sg systemy
zarzgdzania trescig i
tworzy prosty blog w
oparciu o wybrany
system

formatuje tekst na
stronie internetowej,
wstawia tabele;

dba o poprawnosé
merytoryczng
i redakcyjng tekstow;

potrafi utworzy¢ prostg

strone internetowg (m.in.

zawierajgcg blog)

w oparciu o wybrany
system zarzgdzania
tredcig; dodaje nowe
wpisy, przydziela wpisy
do kategorii, dodaje tagi;
wspotpracuje w grupie
przy tworzeniu projektu,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegoétowe

zna wiekszosc¢
znacznikow HTML;
postuguje sie wybranym
programem
przeznaczonym do
tworzenia stron WWWi;

potrafi tworzy¢ proste
witryny sktadajgce sie z
kilku potgczonych ze
sobg stron;

publikuje strone WWW
w Internecie




w N

Wagi ocen:
Sprawdzian — 5
Odpowiedz ustna — 3
Kartkowka — 3
Aktywnosc¢ na lekcji — 3 (9 pluséw na bdb, 12 pluséw na celujgcy)
Praca na lekcji — 1
Zadanie domowe — 1
Uczen moze by¢ nieprzygotowany do zajec jeden raz na potrocze. Uczen zgtasza nieprzygotowanie przed lekcja.
Uczen moze poprawi¢ sprawdzian do 2 tygodni od momentu otrzymania poprawionej pracy. Termin poprawy (miejsce i czas)
wyznacza nauczyciel.



