Wymagania na poszczegodlne oceny z informatyki - klasa 6

Wymagania na ocene srédroczng

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg rowniez wymagania na stopien poprzedni.

Dopuszcza sie kontrolowanie wiedzy z tego, co uczniowie opanowali we wczes$niejszych latach nauki/mozliwe jest odwotywanie sie do wiedzy i umiejetnosci z

poprzednich klas.

Wirtualna komunikacja

Wymagania z podstawy programowej - Tresci nauczania
Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
o wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ internet):
e jako medium komunikacyjne,

e do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie do sposobéw i zasad pracy w takim srodowisku,
e organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
e uczestniczy w zespofowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologig taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia,

dedykowany portal edukacyjny;
e identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspétpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemoéw;

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
e postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczeristwa i higieny pracy;
e uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelektualnej;

Wymagania na ocene
dopuszczajaca
Uczen:

Wymagania na ocene
dostateczng
Uczen:

Wymagania na ocene dobra
Uczen:

Wymagania na ocene bardzo
dobra
Uczen:

Wymagania na ocene celujaca
Uczen:

e wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektronicznej

eprzestrzega netykiety
w komunikacji za pomoca
poczty elektronicznej

e edytuje dokumenty tekstowe
zapisane w ustudze OneDrive,

ewysyta wiadomos¢ do wiecej
niz jednego odbiorcy

ewykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci podczas

e zapisuje adresy e-mail na swoim
koncie pocztowym

epracuje w tym samym czasie z
innymi osobami z klasy nad

e wysyta wiadomosé
e-mail z zatgcznikami
ewykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatéw oraz




e przesyta plik do ustugi
OneDrive i pobiera zapisany w
niej plik na swéj komputer

etworzy nowe pliki i foldery w
ustudze OneDrive

ewykorzystuje program MS
Teams do komunikacji ze
znajomymi

korzystajac z narzedzi
dostepnych w tej ustudze

eporzadkuje pliki i foldery
zapisane w chmurze

eomawia zasady wspoétpracy w
sieci

e edytuje dokumenty w tym
samym czasie z innymi
cztonkami zespotu

wpisywania adresow
odbiorcow

e udostepnia pliki zapisane w
ustudze OneDrive

etworzy link do pliku w ustudze
OneDrive

ewykorzystuje narzedzia
programu MS Teams (Notes
zaje¢, Zadania, Kalendarz) do
efektywnej pracy na lekcjach

dokumentem w ustudze
OneDrive

eopisuje wady i zalety
komunikacji internetowej oraz
poréwnuje komunikacje
internetowa z rozmowa na
Zywo

zespotowego wykonywania
zadan

e wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy nad
szkolnymi projektami

Tabele i wykresy w programie MS Excel

Wymagania z podstawy programowe] - Tre$ci nauczania

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

o przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemadw, postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do
tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

e tworzenia dokumentdéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i

punktowane,

e korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komérki,
definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen,

Wymagania na ocene
dopuszczajaca
Uczen:

Wymagania na ocene
dostateczna
Uczen:

Wymagania na ocene dobra
Uczen:

Wymagania na ocene bardzo
dobra
Uczen:

Wymagania na ocene celujaca
Uczen:

ewprowadza dane do komdrek
ezmienia szerokos¢ kolumn
ezmienia krdj, kolor i wielkos¢
czcionki uzytej w komérkach
etworzy formuty do obliczen
eprezentuje dane na wykresie

eformatuje komorki

ewykorzystuje automatyczne
wypetnianie, aby wstawié¢ do
tabeli kolejne liczby

ow formutach wykorzystuje
adresy komdrek

ezmienia wyglad wykresu

edodaje arkusze do skoroszytu

ekopiuje i wkleja dane do
réznych arkuszy

eporzadkuje dane w tabeli
wedtug okreslonych
wytycznych

ewykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji SUMA oraz
SREDNIA

ezmienia nazwy arkuszy

ezmienia kolory kart arkuszy

e uzywa formatowania
warunkowego, aby wyrdznic
okreslone wartosci

eporzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz jednego
kryterium

ekorzysta z arkusza
kalkulacyjnego w codziennym

e przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez nauczyciela,
wykazujgc sie estetyky i
dbatoscig o szczegdty oraz
wykorzystujgc dodatkowe
narzedzia, np. Scal i wysrodkuj

ewykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji




edodaje lub usuwa elementy zyciu, np. do tworzenia ekorzysta z opcji Filtruj, aby

wykresu witasnego budzetu pokazac okreslone dane
edobiera typ wykresu do rodzaju |ewykorzystuje arkusz
prezentowanych danych kalkulacyjny w sytuacjach

nietypowych, np. do obliczania
wskaznika masy ciata (BMI)

eanalizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje

Wymagania na ocene roczng (Wymagania na ocene roczng obejmujg réwniez zagadnienia na ocene srédroczng)

Rozwigzywanie problemoéw za pomocg programu Scratch

Wymagania z podstawy programowej - Tresci nauczania
Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
o uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologia taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia,

dedykowany portal edukacyjny;
identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspdtpracy nad wspdélnym rozwigzywaniem problemow;
respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputeréw w spotecznosci szkolnej;

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
o projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
e pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
e prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;
o testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw;

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
o formutuje i zapisuje w postaci algorytmodw polecenia sktadajgce sie na:

e o0siggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym lub uporzagdkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i
najwiekszego,
e sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;




o w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie

rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

Wymagania na ocene
dopuszczajaca
Uczen:

Wymagania na ocene
dostateczng
Uczen:

Wymagania na ocene dobrg
Uczen:

Wymagania na ocene bardzo
dobra
Uczen:

Wymagania na ocene celujaca
Uczen:

ewykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do
budowania skryptéw w
programie Scratch

ebuduje skrypty okreslajace
reakcje duszka na klikniecie

etworzy zmienne i wykorzystuje
je w budowanych skryptach

e wykorzystuje blok z napisem
,Zapytaj” w budowanych
skryptach i zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako wartosé
zmiennej

e zakfada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

eprzygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e buduje skrypty nadajgce
zmiennym rdézne wartosci

esprawdza spetnienie
okreslonych warunkdéw,
wykorzystujgc bloki z kategorii
Wyrazenia

e udostepnia wtasne skrypty w
serwisie
https://scratch.mit.edu

ebuduje skrypt powodujgcy
nadanie komunikatu

e programuje skutek odebrania
komunikatu

ewykorzystuje w budowanych
skryptach bloki z napisem
»,powtérz” oraz z napisem
Ljezeli”

ebuduje skrypty sprawdzajgce
wiecej niz jeden warunek

ekorzysta z projektéw
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug
wtasnych pomystéw

etworzy prosta gre
zrecznos$ciowq

ebuduje skrypty wyszukujace
najwiekszg oraz najmniejszg
liczbe w podanym zbiorze

ebuduje skrypt wyszukujgcy w
zbiorze konkretna liczbe

¢ zaktada z kolezankami
i kolegami z klasy studio na
stronie https://scratch.mit.edu
i wspodlnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu

e edytuje utworzong gre, dodajac
wymyslone przez siebie
elementy

ebuduje skrypt obliczajgcy
Srednig ocen z dowolnego
przedmiotu

etworzy w Scratchu gre logiczng
wykorzystujaca losowanie liczb

Grafika komputerowa - program GIMP

Wymagania z podstawy programowej - Tresci nauczania
Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
o uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologia taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia,

dedykowany portal edukacyjny;

o identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspdtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem probleméw;

o respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputeréw w spotecznosci szkolnej;

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
o wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ internet):

e jako medium komunikacyjne,




e do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie do sposobdéw i zasad pracy w takim srodowisku,

e organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
o przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemaéw, postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do

tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

e tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

o gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych

(w chmurze).

Wymagania na ocene
dopuszczajacy
Uczen:

Wymagania na ocene
dostateczna
Uczen:

Wymagania na ocene dobrg
Uczen:

Wymagania na ocene bardzo
dobra
Uczen:

Wymagania na ocene celujaca
Uczen:

etworzy proste rysunki,
wykorzystujgc podstawowe
narzedzia z przybornika
programu

ezmienia ustawienia kontrastu i
jasnosci zdjec

etworzy obrazy w programie
GIMP

ewykorzystuje warstwy podczas
pracy w programie GIMP

ewykorzystuje chmure i poczte
elektroniczng do pracy nad
projektem

epracuje na warstwach

e kopiuje fragmenty obrazu i
wkleja je na rézne warstwy

etworzy obrazy w programie
GIMP

ewykorzystuje warstwy podczas
pracy w programie GIMP

ewykorzystuje chmure i poczte
elektroniczng do pracy nad
projektem

ezmienia ustawienia narzedzi w
programie GIMP

erozmazuje fragmenty obrazu za
pomoca narzedzia Rozmycie
Gaussa

etworzy obrazy w programie
GIMP

ewykorzystuje warstwy podczas
pracy w programie GIMP

ewykorzystuje chmure i poczte
elektroniczng do pracy nad
projektem

e modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskac okreslony
efekt

ewykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

etworzy obrazy w programie
GIMP

ewykorzystuje warstwy podczas
pracy w programie GIMP

ewykorzystuje chmure i poczte
elektroniczng do pracy nad
projektem

epodczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

e Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

etworzy w programie GIMP
skomplikowane fotomontaze,
np. wkleja wtasne zdjecia do
obrazéw pobranych z internetu

etworzy obrazy w programie
GIMP

ewykorzystuje warstwy podczas
pracy w programie GIMP

ewykorzystuje chmure i poczte
elektroniczng do pracy nad
projektem




