WYMAGANIA Z INFORMATYKI = KLASA VI

opracowany na podstawie podrecznika:
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Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
Wiecej stosuje rézne typy tabulatoréw, potrafi zmieni¢ ich ustawienia rozumie réznice w zastosowaniu wciec i tabulatoréw;
i w catym tekscie; . o N
1. 0 opracowywaniu Y dobiera, ustawia i zmienia tabulatory — odpowiednio do
tekstu — tabulatory S . . I T - .
i spacje wie, kiedy wskazane jest zastosowanie spacji nierozdzielajgce;j zawartosci dokumentu;

i odpowiednio jg stosuje

nierozdzielajgce stosuje spacje nierozdzielajgcg tam, gdzie jest to wskazane

stosuje automatyczng numeracje i wypunktowanie w prostych samodzielnie dobiera parametry drukowania (m.in. drukuje

Wiecej tekstach; wybrang strone dokumentu, tylko strony parzyste);

0 opracowywaniu wstawia do tekstu tabele i wprowadza do niej dane; rozumie i stosuje zasady automatycznego numerowania

2 tekstu — listy drukuje dokumenty tekstowe;

numerowane

i tabele korzysta z Pomocy do programu w celu znalezienia potrzebnych
opcji
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Praca

z dokumentem
wielostronicowym —
stopka i nagtéwek,
wyszukiwanie stéw
i znakéw

wstawia informacje do nagtéwka i stopki w wielostronicowym
dokumencie;

wyszukuje stowa i znaki w tekscie;

korzysta z Pomocy do programu w celu znalezienia potrzebnych
opcji

samodzielnie wyszukuje opcje menu potrzebne do rozwigzania
dowolnego problemu zwigzanego z redagowaniem
i formatowaniem tekstu;

przygotowuje profesjonalny wielostronicowy dokument, stosujgc
poznane zasady redagowania tekstow

Praca

z dokumentem
wielostronicowym —
przypisy, kolumny

potrafi podzieli¢ tekst na kolumny;
tworzy przypisy;

korzysta z Pomocy do programu w celu znalezienia potrzebnych
opcji

przygotowuje profesjonalny wielostronicowy dokument

Tworzenie
e-gazetki — projekt

wie, czym jest chmura, jakie sg mozliwosci pracy w chmurze;
stosuje je w pracy zespotowej przy tworzeniu projektow;

omawia etapy przygotowania projektu grupowego;

wspotpracuje w grupie, wykonujgc polecenia koordynatora grupy

potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy;

wykorzystuje mozliwo$ci pracy w chmurze

Pisanie polecen w
jezyku Python

w trybie
interaktywnym

zna pojecia interpretacja i kompilacja;

wie, na czym polega tryb interaktywny;

porownuje wykonywanie polecen w trybie interaktywnym w
srodowisku Scratch i w srodowisku Python;

pisze proste polecenia w trybie interaktywnym (wyswietlanie
napiséw, wykonywanie obliczen na konkretnych wartosciach)

wyjasnia na przyktadach (w jezyku C++ i Python), czym sie rézni
jezyk interpretowany od kompilowanego;

samodzielnie wykonuje ¢éwiczenia z podrecznika, piszac
polecenia w trybie interaktywnym;

poréwnuje prace w trybie interaktywnym w jezyku Logo z
pisaniem poleceh w takim trybie w jezyku Python

Pisanie programu

w jezyku Python

w trybie skryptowym,
stosowanie
zmiennych

i wykonywanie
obliczen

zna etapy tworzenia programu w jezyku Python i ogdlng budowe
programu;

pisze prosty program wyswietlajgcy napis na ekranie;
deklaruje zmienne typu liczbowego (catkowite, rzeczywiste);
wie, jak nada¢ wartos¢ zmiennej;

pisze proste programy (czesciowo z pomocg nauczyciela),
w ktorych sg wykonywane obliczenia z uzyciem zmiennych

rozumie, czym jest zmienna w programie, m.in. wie, ze
przypisanie zmiennej o tej samej nazwie innej wartosci
zastepuje poprzednig wartos¢;

pisze samodzielnie programy z wykorzystaniem zmiennych;
samodzielnie zapoznaje sie z dziataniem instrukcji warunkowej
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Stosowanie
instrukcji
warunkowej do
realizacji algorytmow
z warunkami

w jezyku Python

wie, jak dziata instrukcja warunkowa if w jezyku Python;

wykazuje podobienstwo w dziataniu instrukcji warunkowej
w jezyku Python do dziatania tej instrukcji w srodowisku
programowania Scratch;

analizuje przyktadowg sytuacje warunkowsg i wyjasnia koniecznosé
zastosowania instrukcji warunkowej;

potrafi napisa¢ program realizujgcy prosty algorytm z warunkami

wykazuje podobienstwo w dziataniu instrukcji warunkowej
w jezyku Python do dziatania tej instrukcji w srodowiskach
programowania Scratch i Baltie;

pisze trudniejsze programy wymagajgce zastosowania instrukciji
warunkowej

Stosowanie
instrukcji iteracyjnej
do realizacji
algorytméw
iteracyjnych w jezyku
Python

wie, jak dziata instrukcja iteracyjna for w jezyku Python;

wie, do czego stuzy funkcja range();

korzystajgc z podrecznika, zapisuje w postaci programu proste
algorytmy iteracyjne w jezyku Python i w jezyku Scratch;

poréwnaj program z realizacjg tego samego algorytmu w jezyku
Python. Jakie

znajdujesz podobienstwa, a jakie réznice?

omawia przykfady stosowania instrukcji for w jezyku Python

z zapisang w roznych wersjach listg warto$ci po stowie in

i z wykorzystaniem funkcji range();

poréwnuje dziatanie instrukcji iteracyjnej for iw jezyku Python
i powtarzaj w jezyku Scratch, wskazujgc roznice

i podobienstwa;

pisze programy realizujgce trudniejsze algorytmy wymagajgce
zastosowania instrukcji warunkowej i iteracyjnej;

samodzielnie rozwigzuje zadania z podrgcznika;

bierze udziat w konkursach informatycznych
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Realizacja algorytmu

przedstawia na przyktadach dziatanie algorytmu Euklidesa

w wersji z odejmowaniem oraz analizuje schemat blokowy tego
algorytmu;

zna dziatanie instrukcji while w wybranym jezyku
programowania;

poréwnuje dziatanie instrukcji iteracyjnej (while lub powtarzaj
az) w wybranym srodowisku programowania i jezyku
programowania, wskazujgc réznice i podobienstwa;
samodzielnie objasnia dziatanie programu, m.in. uzasadnia
uzycie poszczegodlnych instrukcji zgodnie z listg krokéw lub

10. | Euklidesa w wersiji
2 odejmowaniem ] wie, co to jest algorytm iteracyjny: schematem blokowym algorytmu
korzystajgc z podrecznika, zapisuje w postaci programu algorytm
Euklidesa w wersji z odejmowaniem w wybranym srodowisku
programowania (Scratch lub Baltie) i w wybranym jezyku
programowania (C++ lub Python)
wie, jak oblicza sie reszte z dzielenia, stosujgc operator modulo potrafi samodzielnie poréwna¢ programy utworzone
(mod, %) w wybranym srodowisku programowania; w $rodowisku programowania Baltie i jezyku C++ lub w jezyku
przedstawia na przyktadach dziatanie algorytmu badania Scratch i jezyku Python — wyjasnia réznice i podobienstwa;
. . . . | podzielnosci liczb naturalnych; pisze trudniejszy program wykorzystujgc algorytm badania
Badanie podzielnosci . NG
11 1 iczb natLIJ)raIn ch analizuije liste krokéw algorytmu badania podzielnosci liczb i rysuje | Podzielnosci liczb; .
y schemat blokowy tego algorytmu:; wie, jak zlicza¢ wprowadzane liczby
zapisuje w postaci programu algorytm badania podzielnosci liczb
naturalnych w wybranym srodowisku programowania (Scratch lub
Baltie) i w wybranym jezyku programowania (C++ lub Python)
przedstawia na przyktadach dziatanie algorytmu Euklidesa rysuje schematy blokowy algorytmu Euklidesa w wersji z
w wersji z dzieleniem oraz zapisuje ten algorytm w postaci dzieleniem na podstawie listy krokow;
programu;

. . : : : - rysuje schemat blokowy algorytmu wyodrebniania cyfr danej
Realizacia algorvtmu przedstav_\ng na przyk%ada_ch _d2|a+an|e al_gorytmu wyodrebniania ; - : R -
Euklidesja " 8ver>;ji cyfr danej liczby oraz zapisuje w postaci programu ten algorytm: liczby na podstawie utworzonej samodzielnie listy krokéw;

7 dzieleniem objasnia dziatanie programu, m.in. uzycie poszczegolnych wie, jak sprawdzi¢ podzielno$¢ jednej liczby przez inng bez
12. instrukcii; koniecznosci obliczania reszty z dzielenia; zapisuje ten algorytm

i algorytm
wyodrebniania cyfr
danej liczby

Poréwnuje programy utworzone w srodowisku programowania
Baltie i jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python;
sprawdza dziatanie programoéw dla réznych danych

w postaci listy krokéw, schematu blokowego lub programu;

zapisuje w postaci programu algorytm wyodrebniania cyfr danej
liczby od najbardziej znaczgcej do najmniej znaczacej;

wyszukuje w Internecie wiecej informacji na temat Euklidesa i
jego algorytmu
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Wyszukiwanie
najwiekszego elementu

analizuje liste krokéw algorytmu wyboru wiekszej z dwéch liczb;
zapisuje ten algorytm w wybranym srodowisku programowania
(Baltie lub Scratch) i jezyku programowania (C++ lub Python);

stosuje algorytm znajdowania najwiekszej liczby sposréd n liczb

pisze liste krokéw i buduje schemat blokowy algorytmu
znajdowania najmniejszej liczby ze zbioru trzy-
elementowego;

potrafi samodzielnie wskazac roznice i podobienstwa realizacji

13. w zbiorze do znajdowania najwyzszego ucznia w klasie i zapisuje ten \{vybran(_ego algor'ytr'n_u w programach gnNorzonych w .
. algorytm w wybranym srodowisku programowania (Baltie lub srodowisku Baltie i jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku
nieuporzagdkowanym S . Pyth
Scratch) i jezyku programowania (C++ lub Python); ython
pisze listy krokow i tworzy schematy blokowe prostych algorytméw
opisuje algorytm wyszukiwania danego elementu w zbiorze potrafi poda¢ inne od oméwionych w podreczniku przyktady
nieuporzadkowanym na konkretnym przyktadzie; zastosowania algorytmu znajdowania wybranego elementu
. L w zbiorze nieuporzgdkowanym i uporzgdkowanym;
wie, na czym polega metoda potowienia;
) ) opisuje algorytm wyszukiwania danego elementu w zbiorze pg}ge\!ljli;rﬁglsac liste krokow algorytmu wyszukiwania przez
Wyszukiwanie uporzadkowanym na konkretnym przyktadzie; P
danego elementu ] o o
14. | w zbiorze stosuje algorytm poszukiwania przez potowienie, np. w grze w
. zgadywanie liczby i zapisuje ten algorytm w wybranym srodowisku
rlleuporzqdkowanym (Scratch lub Baltie) oraz w wybranym jezyku programowania (C++
i uporzadkowanym lub Baltie);
zna polecenia umozliwiajgce generowanie liczb losowych
w wybranym $srodowisku programowania (Scratch lub Baltie) i w
wybranym jezyku programowania (C++ lub Python)
omawia algorytm sortowania metodg przez wybieranie, potrafi poda¢ inne od oméwionych w podreczniku przyktady
Porzadkowanie korzystajgc z rysunku w podreczniku i przygotowanych pomocy zastosowania algorytmoéw porzgdkowania metodg przez
elementéw zbioru dydaktycznych wybieranie i metodg przez zliczanie;
15. | metoda przez

wybieranie i metoda
przez zliczanie

analizuje liste krokéw tego algorytmu;

omawia algorytm sortowania metodg przez zliczanie, korzystajgc z
rysunku w podreczniku i przygotowanych pomocy dydaktycznych

samodzielnie rozwigzuje zadania z podrgcznika;

bierze udziat w konkursach informatycznych
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Stosowanie procedur
w jezyku Scratch

definiuje i stosuje procedury w jezyku Scratch i/lub Baltie;
rozumie na czym polega wywotanie procedury/funkcii;

rozréznia parametry formalne i aktualne;

wyjasnia znaczenie stosowania procedur/funkcji;

wyjasnia na przyktadach, kiedy stosujemy dany rodzaj funkcji w
jezyku C++ (zwracajgca wartos¢ i niezwracajacag wartosci)

16. AN
oraz funkcji w jezyku | definiuje funkcje w jezyku C++, korzystajac z opisu w podreczniku
Python (na przyktadzie funkcji wyszukujacej maksimum z n liczb);
stosuje funkcje w jezyku C++, korzystajgc z przyktadowych
programow opisanych w podreczniku
Stosowanie list wyj.aénia,.kgrzkystajac z rysunku i opisu w podreczniku, czym sg potrafi samodzielnie przeanalizowa¢ gotowy program i na jego
W jezyku Python do zmienne indeksowane; podstawie pisac trudniejsze programy, stosujac funkcje i tablice;
17. . N o ~
przechowywania deklaruje tablice, wezytuje i wyprowadza elementy tablicy na uczestniczy w konkursach i olimpiadach informatycznych
danych ekran
. . . postugujac sie opisem w podreczniku, wyjasnia sposéb potrafi samodzielnie przeanalizowa¢ gotowy program i na jego
Zapisywanie w je’zyku zaprogramowania algorytméw porzadkowania elementow podstawie pisaé trudniejsze programy, stosujac funkcje i tablice;
Python algorytméw w zbiorze metodg przez proste wybieranie i zliczanie w jezyku
18 porzadkowania C++ uczestniczy w konkursach i olimpiadach informatycznych
" | metoda przez programuje algorytmy porzadkowania elementéw w zbiorze
wybieranie i metoda metodg przez proste wybieranie i zliczanie, analizujgc opis
przez zliczanie programow z podrecznika; definiuje odpowiednie funkcje
postugujac sig opisem w podreczniku, wyjasnia sposob potrafi samodzielnie przeanalizowa¢ gotowy program i na jego
Zapisywanie w jezyku ﬁzg:gggirgx‘gg;?m;;ﬁwgrf elementu w zbiorze podstawie pisaé trudniejsze programy, stosujac funkcje i tablice;
Python algorytmow _ . _ uczestniczy w konkursach i olimpiadach informatycznych
10 wyszukiwania programuje algorytmy wyszukiwania elementu w zbiorze

elementu w zbiorze
uporzagdkowanym
i nieuporzadkowanym

uporzgdkowanym, analizujgc opis programow z podrecznika;
definiuje odpowiednie funkcje

programuje algorytmy wyszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym; definiuje odpowiednie funkcje
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Prezentacja

tworzy prezentacje na wybrany temat: przygotowuje plan
prezentacji; wstawia do slajdéw tekst, obrazy, hipertacza, przyciski
akcji, dodaje animacje i wykonuje przejscia miedzy slajdami;

dba o poprawnos¢ redakcyjng tekstow;

potrafi samodzielnie zaprojektowac i przygotowa¢ multimedialng
prezentacje na wybrany temat, cechujgcg sie ciekawym ujeciem
zagadnienia, interesujgcym ukfadem slajdow

20. | multimedialna
w dziesieciu krokach | korzysta z szablonow slajdow;,
dodaje do prezentacji efekty dzwiekowe;
przygotowuje i uruchamia pokaz
zna podstawowe mozliwosci programu do obrobki filmu; potrafi samodzielnie zaprojektowaé i przygotowaé multimedialng
N . rtosci nagrywa filmy; prezentacje na wybrany temat, cechujgcg sie ciekawym ujeciem
h I?r% r:l:niepzoadv;atla V\?g\fvly poddaje nagrany film podstawowej obrobce; zagadnienia, interesujgcym uktadem slajdéw
montaz filmu oraz wstawia film do prezentacji;
21. dodawanie wspotpracuje w grupie przy tworzeniu projektu, wykonujgc
multimediéw do samodzielnie zadania szczegGtowe;
prezentacji przygotowuje prezentacje w postaci albumu fotograficznego;
prezentuje efekty pracy grupowej
podaje i omawia przyktady dawnych przyrzadéw i maszyn do wyszukuje dodatkowe informacje na temat historycznego
wykonywania obliczen; rozwoju informatyki i technologii;
omawia gtéwne etapy historycznego rozwoju informatyki w kontekscie rozwoju informatyki dyskutuje (wspolnie
i technologii; uwzglednia m.in. pierwsze komputery, pierwszy jezyk | z nauczycielem) na temat dalszego ksztatcenia informatycznego
programowania; w zakresie rozszerzonym;
. L .. w kontekscie rozwoju informatyki dyskutuje (wspolnie potrafi samodzielnie zaprojektowac i przygotowaé multimedialng
2. Historia i rozwoj z nauczycielem) na temat réznych zawodéw wymagajgcych prezentacje na wybrany temat, cechujgca sie ciekawym ujeciem

informatyki — projekt

kompetencji informatycznych;

tworzy prezentacje na temat zwigzany z historig i rozwojem
informatyki;

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania szczegdtowe;

prezentuje efekty pracy grupowej

zagadnienia, interesujgcym uktadem slajdow;
petni funkcje koordynatora grupy
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Tworzenie strony

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

potrafi, korzystajgc z podstawowych znacznikéw HTML,

zna wiekszo$¢ znacznikow HTML;

postuguje sie wybranym programem przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;

23. | internetowej — t ¢ tg strukt trony; , . . . .
podstawongj\ Cruktura utworzy¢ prostg strukture strony; potrafi tworzy¢ proste witryny skfadajgce sig z kilku potgczonych
formatuje tekst na stronie ze sobg stron;
dba o poprawnosé merytoryczng i redakcyjng tekstow
. stosuje na stronie wypunktowania; samodzielnie rozbudowuje tworzong strone internetowa, dodajac
Tworzenie strony L I . m.in. tto, linki i strony;
internetowei — tworzy tabele i umieszcza w nich informacje;
24. .. ) . . . publikuje strone WWW w Internecie
poprawianie wygladu wstawia na strone obrazy i odsytacze do innych stron;
strony wie, jak opublikowaé strone w Internecie
wie, jak tworzy sie proste blogi; potrafi samodzielnie tworzy¢ bloga z wykorzystaniem systemu
. . - zarzadzania trescia, odszukujgc potrzebne opcje
wie, czym s3 systemy zarzgdzania trescig;
25, Sys’te:my zarzadzania korzystajgc z przyktadowego systemu zarzgdzania trescig (np.
trescig — projekt systemu WordPress), tworzy prostego bloga, m.in.: umieszcza
nowe wpisy, dodaje kategorie, tagi;
wie, jak doda¢ nowg strone, zastosowac¢ motyw
wie, jakie sg mozliwosci pracy w chmurze; stosuje je w pracy potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy;
Sys:te_my zarzqc_izanla zespolowej przy tworzeniu projektow; wykorzystuje mozliwosci pracy w chmurze
26. | trescig — zadania

projektowe

wspotpracuje w grupie przy tworzeniu projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania szczegoétowe
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