Wymagania edukacyjne niezb¢dne do otrzymania poszczegolnych sréodrocznych i rocznych
ocen klasyfikacyjnych z informatyki dla klasy VI

Umiejetnosci podstawowe

Umiejetnosci ponadpodstawowe

Temat Ocena Ocena Ocena Ocena Ocena
dopuszczajaca dostateczna dobra bardzo dobra celujaca
Nie tylko kalkulator — odwiedzamy §wiat tabel i wykresow programu MS Excel
— wprowadza do arkusza — zmienia kolory komorek — dodaje nowe arkusze do — zmienia nazwy arkuszy w
kalkulacyjnego dane arkusza kalkulacyjnego, skoroszytu, skoroszycie,
Kartka w roznego rodzaju, — zmienia kolory kart
kratke.

Wprowadzenie
do programu

— zmienia szerokosé kolumn
arkusza kalkulacyjnego,

arkuszy w skoroszycie,

MS Excel
— formatuje tekst w arkuszu | — wypelnia kolumng lub — kopiuje serie danych do — wyrdznia okre$lone dane w
kalkulacyjnym, wiersz arkusza roznych arkuszy w arkuszu kalkulacyjnym,
kalkulacyjnego seria skoroszycie, korzystajac z
Porzadki w danych, wykorzystujac — sortuje dane w arkuszu Formatowania
koméree. O automatyczne wypelnianie, kalkulacyjnym w warunkowego,
formatowaniu i okreslonym porzadku, — stosuje Sortowanie
sortowaniu niestandardowe, aby
danych posortowaé dane w
arkuszu kalkulacyjnym
wedlug wigksze| liczby
kryteriow,
— wykonuje proste obliczenia | — tworzy formutly, — wykorzystuje formuly — tworzy wlasny budzet, - samodzielnie 1 tworczo
- Budzet w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac z adresow SUMA oraz SREDNIA do | wykorzystujac arkusz analizuje problemy z zakresu
kieszonkowy. wykorzystujac formuty, komoérek, wykonywania obliczen, kalkulacyjny, Zycia codziennego i
Proste rozwigzuje je z
obliczenia w wykorzystaniem arkusza
programie MS kalkulacyjnego
Excel - wykorzystuje formute
JEZELI w zadaniach
Demokratyczn | — wstawia wykres do arkusza | — formatuje wykres — dodaje lub usuwa elementy




e wybory. O kalkulacyjnego, wstawiony do arkusza wykresu wstawionego do | — dobiera typ wstawianego
tworzeniu kalkulacyjnego, arkusza kalkulacyjnego, wykresu do rodzaju
wykresow danvych,
Sieciowe pogaduszki. O poczeie internetowej i wirtualnej komunikacji

Bez koperty i | — tworzy i wysyla — zaklada konto poczty — wysyla wiadomos¢ e-mail | — wykorzystuje narzedzie - stosuje zaawansowane
znaczka. wiadomosc elektronicznej, do wielu odbiorcow, Kontakty do zapisywania | opcje korzystania z roznych
Poczta ) e-mail, — stosuje zasady netykiety korzystajac z opcji Do czesto uzywanych adresow | Przegladarek intemetowych
elektroniczna i podczas korzystania z wiadomosci oraz Ukryte poczty elektronicznej, - konfiguruje program
zasady . . . . pocziowy,

. poczty elektroniczne), do wiadomosci,
wlasciwego

zachowania w
siecl

Rozmowy w

- komunikuje si¢ ze

— przestrzega zasad

— korzysta z wyszukiwarki

— instaluje program Skype na

sieci. O znajomymi, korzystajac z bezpieczenstwa podczas programu Skype, komputerze i loguje si¢ do
szyhkie_:j B programu Skype, komunikacji w internecie, niego za pomocy
komunikacji w utworzonego wczesniej
internecie konta,

Chmura w — umieszcza wlasne plikiw | — tworzy dokumenty — dodaje obrazy do - udostegpnia dokumenty
internecie. O ustudze OneDrive lub bezposrednio w ushudze dokumentéw utworzonych utworzone w ustudze
"5{"‘17—‘? ) innej chmurze OneDrive, bezposrednio w ustudze OneDrive kolezankom i
{}nePrlve o internetowej, OneDrive, kolegom oraz
wspoltworzeni

u dokumentow

— tworzy foldery w usludze
OneDrive,

wspolpracuje z nimi

podczas edycji
dokumentow,

Po nitce do klebka. Rozwiazywanie

roblemoéw z wykorzystaniem

programu Scratch

Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty w
programie

— buduje w Scratchu proste
skrypty okreslajace
poczgtkowy wyglad sceny,

— buduje w Scratchu skrypty
okreslajace poczatkowy
wyglad duszkow
umieszczonych na scenie,

—tworzy w Scratchu wlasne
tlo sceny,

— tworzy w Scratchu wlasne
duszki,

— buduje w Scratchu skrypty
zmieniajace wyglad duszka
po jego kliknigciu,

— buduje w Scratchu skrypty
nadajace komunikaty,

— buduje w Scratchu skrypty
reagujace na komunikaty,

— tworzy w Scratchu prosta
gre zrecznosciowa,

Co jestnaj... O
wyszukiwaniu
najmniejszej i
najwickszej
liczby

— tworzy w Scratchu
zmienne i nadaje im
nazwy,

— buduje w Scratchu skrypty
przypisujgee wartosci
Zmiennym,

— wykorzystuje blok z
napisem  Powtorz” do
wielokrotnego wykonania
serii polecer,

— buduje w Scratchu skrypty
wyszukujgce najmniejszg i
najwigksza liczbe w
danym zbiorze,

- samodzielnie i tworczo
formuluje problemy, okresla
plan dzialania i wyznacza
efekt kofcowy




— wykorzystuje blok
decyzyjny z napisami
Jezeli” i to” lub jezeli”
L0711, W przeciwnym
razie” do wykonywania
polecen w zaleznosci od
tego, czy okreslony
warunek zostal spelniony,

7

Trafiony, — wykorzystuje blok z — wykorzystuje bloki z — wykorzystuje bloki z — buduje w Scratchu skrypt | - samodzielnie i tworezo
zatopiony. Jak napisami ,,zapytaj” oraz i kategorii Wyrazenia do kategorii Wyrazenia do wyszukujacy okreslong formuluje problemy, okresla
wyszukac czekaj” do wprowadzania sprawdzania, czy zostaly tworzenia rozbudowanych liczbe w danym zbiorze, plan dziz’f]ania 1 wyznacza
podany danych i nadawania spelnione okreslone skryptow sprawdzajacych efekt koficowy
element w wartoéci zmiennym, warunki, warunki,
zbiorze?
Razem — tworzy w Scratchu skrypty, | - zaklada konto w serwisie | — udostgpnia skrypty — samodzielnie modyfikuje
mozemy korzystajac ze strony spolecznosci utworzone w Scratchu w projekty znalezione w
wigee). O . https://scratch. mit.edu, uzytkownikow Scratcha, serwisie spolecznoéci serwisie spolecznodci
spo]ecznulsc! uzytkownikéw Scratcha, uzytkownikéw Scratcha,
uzytkownikow
Scratcha.

Malowanie w warstwach. Poznajemy program GIMP
Tort ma — tworzy proste obrazy w — wykorzystuje warstwy do | — podczas pracy w — dostosowuje stopien krycia | - maksymalnie
warstwy i programie GIMP, tworzenia obrazoéw w programie GIMP zmienia warstw obrazow, aby wykorzystuje mozliwosci
cebula ma programie GIMP, usiawienia uzyska¢ okreslone efekty, | programu GIMP do
:Uwa;:;":rﬂuo wykorzystywanych realizacji projektu
grafik z narzgdzi,
wykorzystanie
m warstw
Zdje¢ cigcie- — zmienia ustawienia — dobiera narzedzie — wykorzystuje w programie | — tworzy w programie GIMP | - maksymalnie
gigcle. kontrastu oraz jasnosci zaznaczenia do fragmentu GIMP narzedzie Rozmycie | fotomontaze, wykorzystuje mozliwosci
Elementy obrazow w programie obrazu, ktory nalezy Gaussa, aby zmniejszy¢ wykorzystujac warstwy. programu GIMP do
retuszu 1 GIMP. ZaZnaczyc, czytelnos¢ fragmentu realizacji projektu
fotomontazu — Lopiuie i wkleia f , b
2djeé. opiuje i wkleja fragmenty | obrazu.

obrazu do réznych warstw.




PRZELICZNIK OCEN OPISOWO

0-40% niedostateczny E - bz.zrdzo s'labo lub brak pracy. Oceng E otrzymuje uczen, ktory nie opan.owzfl podstawowych umiejetnosci 1 wiadomosci
1 braki te uniemozliwiajg mu kontynuacj¢ nauki w klasie programowo wyzszej
D — slabo, musisz wigcej pracowaé. Oceng D trzymuje uczen, ktéry ma powazne braki w opanowaniu materialu nauczania,

41-55% dopuszczajacy | ale wykazuje elementarny poziom rozumienia wiadomosci z zakresu podstawowych pojec¢, terminéw zasad dzialania.
Braki te nie uniemozliwiaja mu kontynuowania nauki w klasie programowo wyzszej.

o C — nieZle, lecz z licznymi bledami, musisz bardziej si¢ stara¢. Oceng C otrzymuje uczen, ktéry opanowal podstawy

56-69% dostateczny : PR ok £ ; : -
programowe pozwalajace mu na rozumienie najwazniejszych zagadnien omawianych na lekcjach. Potrafi przedstawié

70-74% S dREEEa wiadomosci w innej formie, niZ je zapamigtal, wytlumaczy¢ wiadomosci, zinterpretowac je, stresci¢ 1 uporzadkowac

/dokona¢ prostego wnioskowania/.

75-84%

dobry

85-90%

+ dobry

B — dobrze wykonales zadanie, ale zrobiles parg¢ bledow. Oceng B otrzymuje uczen, ktory posiada wiadomosci
umiejetnosci okreslone dla poziomu wymagan podstawowych, a ponadto: opanowal umiejetnosci praktycznego
postugiwania si¢ wiadomosciami wedlug podanych wzorow, potrafi umiejetnie wykorzystac¢ zdobyta wiedz¢ do
samodzielnego opanowywania zagadnien wskazanych przez nauczyciela, dokonuje analizy i syntezy zjawisk w
odniesieniu do sytuacji typowych.

91-100%

bardzo dobry

A — wspaniale, bezblednie lub prawie bezblednie. Oceng A otrzymuje uczen, ktory posiada wiadomosci 1 umiejgtnosci
okredlone dla poziomu wymagan podstawowych 1 rozszerzajacych, a ponadto sprawnie poshiguje sie wiadomoseiami,
stosuje je do formulowania probleméw, dokonuje analizy 1 syntezy nowych zjawisk, umie formulowacé plan dzialania,
tworzy oryginalne rozwigzania, samodzielnie rozwigzuje problemy, szuka zrédel informacji, integruje wiedzg uzyskang ze
zrodel réznego typu.

WYMAGANIA WYKRACZAJACE (ocena celujaca): stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, nietypowych, zlozonych.




