Wymagania edukacyjne — Informatyka klasa VI

Ocena dopuszczajaca

Uczen:

porzadkuje obrazki przygotowane przez nauczyciela,
tworzy prosty program sterujgcy obiektem (zmiana potozenia, powtarzanie polecen),

w arkuszu kalkulacyjnym (z pomoca nauczyciela): wypetnia tabele, zaznacza zakres komérek,
tworzy prostg formute i wykonuje obliczenia,

przygotowuje prostg prezentacje (kilka slajdéw),
wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym,

wymienia sposoby prezentowania informacji, zastosowania komputera i przyktady urzadzen
opartych na technice komputerowej.

Ocena dostateczna

Uczen spetnia wymagania na ocene dopuszczajacy i dodatkowo:

analizuje proste sytuacje problemowe (z pomocg nauczyciela),
porzadkuje obiekty wedtug wybranych cech,

stosuje polecenia iteracyjne i warunkowe w programach,

zapisuje algorytmy i proste programy (np. dodawanie dwéch liczb),

w arkuszu: wypetnia tabele, stosuje funkcje SUMA, numeruje komarki, tworzy wykres (jedna
seria danych),

rozpoznaje typy wykreséw,
wykonuje prostg prezentacje z tekstem i grafikg, zna urzadzenia do prezentacji,

podaje przyktady zastosowan komputeréw w domu i w szkole.

Ocena dobra

Uczen spetnia wymagania na ocene dostateczng i dodatkowo:

wyjasnia réznice miedzy porzadkiem rosngcym a malejgcym,
zapisuje algorytmy rozwigzywania problemodw z zycia codziennego,
tworzy zmienne i stosuje je w obliczeniach,

projektuje gry (na dwdch poziomach), animowane postacie, wykres dla dwéch serii danych (z
tytutem, legenda, etykietami),

modyfikuje programy,

zna elementy okna arkusza, etapy przygotowania prezentacji i przyktady zawodow zwigzanych
z informatyka,



e samodzielnie stosuje funkcje SUMA, uruchamia pokaz slajdéw,
e wstawia wiersze i kolumny w tabeli, dodaje obramowanie komoérek,
e wykonuje prezentacje z animacjami,
e zna przeznaczenie wykresu kolumnowego i kotowego.
Ocena bardzo dobra
Uczen spetnia wymagania na ocene dobrg i dodatkowo:
e zna pojecie porzadku sekwencyjnego,
e zapisuje algorytmy rozwigzywania probleméw réznych przedmiotdw,
e stosuje polecenia wejscia i wyjscia w programach,
e testuje programy pod wzgledem poprawnosci,
e tworzy gry z kilkoma poziomami (z warunkami przejscia),

e samodzielnie: tworzy tabele w arkuszu, obliczenia z adresami komérek, obramowania, tytuty i
legendy na wykresach,

e dostosowuje szerokos¢ kolumn do zawartosci,
e stosuje dodatkowe funkcje arkusza (np. Autosumowanie),
e analizuje formuty funkcji i zaleznos¢ od zakresu komorek,

e dba o estetyke prezentacji (kolory, czcionki, uktad elementéw, animacje, przejscia slajdow).

Ocena celujaca
Uczen speftnia wymagania na ocene bardzo dobrg i dodatkowo:
e samodzielnie okresla problem, analizuje go i znajduje rozwigzanie,
e tworzy trudniejsze programy i gry wedtug wtasnych pomystow,
e projektuje animowane historyjki w wybranym srodowisku programistycznym,
e stosuje rézne funkcje arkusza i analizuje ich dziatanie,
o formatuje elementy wykresu, stosuje rézne typy wykresow,
e przygotowuje dane do wykresow,
e rozrdznia formaty zapisu prezentacji i zna rozszerzenia plikow,
e zapisuje prezentacje jako pokaz PowerPoint,
e korzysta z przyciskéw akcji i chronometrazu,

e potrafi zmieniac kolejnos¢ slajdéw i animacji w prezentacji.



