WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY

Z INFORMATYKI
W KLASIE VI
K —konieczny — ocena dopuszczajaca (2)
P — podstawowy — ocena dostateczna (3)
R — rozszerzajacy — ocena dobra (4)
D — dopetniajacy — ocena bardzo dobra (5)
W — wykraczajacy — ocena celujaca (6)
PRZELICZNIK OCEN OPISOWO

E — bardzo stabo lub brak pracy. Ocene E otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat podstawowych umiejetnosci i wiadomosci i braki te uniemozliwiajg

0-40% niedostateczny . . . L
mu kontynuacje nauki w klasie programowo wyzszej .

D —stabo, musisz wiecej pracowac. Ocene D trzymuje uczen, ktéry ma powazne braki w opanowaniu materiatu nauczania, ale wykazuje elementarny
dopuszczajacy | poziom rozumienia wiadomosci z zakresu podstawowych pojec, termindw zasad dziatania. Braki te nie uniemozliwiajg mu kontynuowania nauki w
klasie programowo wyzsze;j.

41-55%

C—niezle, lecz z licznymi btedami, musisz bardziej sie starac. Ocene C otrzymuje uczen, ktdry opanowat podstawy programowe pozwalajgce mu na
rozumienie najwazniejszych zagadnien omawianych na lekcjach. Potrafi przedstawi¢ wiadomosci w innej formie, niz je zapamietat, wyttumaczy¢
70-74% +dostateczny | wiadomosci, zinterpretowaé je, stresci¢ i uporzadkowa¢ /dokona¢ prostego wnioskowania/.

56-69% dostateczny

B — dobrze wykonates zadanie, ale zrobites pare btedédw. Ocene B otrzymuje uczen, ktory posiada wiadomosci umiejetnosci okreslone dla poziomu
wymagan podstawowych, a ponadto: opanowat umiejetnosci praktycznego postugiwania sie wiadomosciami wedtug podanych wzoréw, potrafi
umiejetnie wykorzystac zdobyta wiedze do samodzielnego opanowywania zagadnien wskazanych przez nauczyciela, dokonuje analizy i syntezy
zjawisk w odniesieniu do sytuacji typowych.

75-84% dobry

85-90% + dobry

A — wspaniale, bezbtednie lub prawie bezbtednie. Ocene A otrzymuje uczen, ktory posiada wiadomosci i umiejetnosci okreslone dla poziomu
wymagan podstawowych i rozszerzajgcych, a ponadto sprawnie postuguje sie wiadomosciami, stosuje je do formutowania probleméw, dokonuje
analizy i syntezy nowych zjawisk, umie formutowac plan dziatania, tworzy oryginalne rozwigzania, samodzielnie rozwigzuje problemy, szuka zrédet
informacji, integruje wiedze uzyskang ze zrédetf réznego typu.

91-100% | bardzo dobry

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




Wymagania na poszczeg6lne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujgcgq = W obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i
nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy = K
Uczen:

Stopien dostateczny = P
Uczen:

Stopien dobry =R
Uczen:

Stopien bardzo dobry =D
Uczen:

tworzy i wysyta wiadomos¢ e-mail,
komunikuje sie ze znajomymi, korzystajgc
z programu MS Teams,

umieszcza witasne pliki w ustudze OneDrive
lub innej chmurze,

tworzy foldery w ustudze OneDrive,
wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane
réznego typu,

zmienia szeroko$¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,
wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujac formuty,
wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego,
tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im
nazwy,

tworzy w Scratchu skrypty, korzystajac ze
strony https://scratch.mit.edu,

tworzy proste obrazy w programie GIMP,
zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnosci

obrazéw w programie GIMP.

stosuje zasady netykiety podczas
korzystania z poczty elektronicznej,
przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas
komunikacji w internecie,

przestrzega zasad wspotpracy w sieci,
tworzy dokumenty bezposrednio w ustudze
OneDrive,

zmienia kolory komérek arkusza
kalkulacyjnego,

wypetnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych, wykorzystujgc
automatyczne wypetnianie,

tworzy formuty, korzystajac z adresow
komorek,

formatuje wykres wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

wspotpracuje nad dokumentem z innymi
cztonkami zespotu w tym samym czasie,
buduje w Scratchu skrypty przypisujace

wartosci zmiennym,

wysyta wiadomos¢ e-mail do wielu
odbiorcéw, korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte do wiadomosci,
korzysta z narzedzi programu MS Teams do
pracy na lekcjach (Kalendarz, Notes zaje¢,
Zadania),

dodaje obrazy do dokumentéw
utworzonych bezposrednio w ustudze
OneDrive,

dodaje nowe arkusze do skoroszytu,
kopiuje serie danych do réznych arkuszy
w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

w okreslonym porzadku,

wykorzystuje formuty SUMA oraz SREDNIA
do wykonywania obliczen,

dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,
buduje w Scratchu skrypty nadajgce
komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty reagujace na

komunikaty,

wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czesto uzywanych adreséw
poczty elektronicznej,

udostepnia dokumenty utworzone w ustudze
OneDrive kolezankom i kolegom oraz
wspotpracuje z nimi podczas edycji
dokumentoéw,

zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,
zmienia kolory kart arkuszy w skoroszycie,
wyrdznia okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie niestandardowe, aby
posortowac dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby kryteridw,

tworzy wtasny budzet, wykorzystujgc arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju
danych,

tworzy w Scratchu prostg gre zreczno$ciows,




wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do
sprawdzania, czy zostaty spetnione
okreslone warunki,

zaktada konto w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazéw w programie GIMP,

dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktory nalezy zaznaczyc,
kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do

réznych warstw.

wykorzystuje blok z napisem ,,Powtérz” do
wielokrotnego wykonania serii polecen,
wykorzystuje blok decyzyjny z napisami
»jezeli” i ,to” lub ,jezeli”, ,to” i ,w
przeciwnym razie” do wykonywania polecen
w zaleznosci od tego, czy okreslony warunek
zostat spetniony,

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do
tworzenia rozbudowanych skryptéw
sprawdzajacych warunki,

udostepnia skrypty utworzone w Scratchu

w serwisie spotecznosci uzytkownikéw
Scratcha,

podczas pracy w programie GIMP zmienia
ustawienia wykorzystywanych narzedzi,
wykorzystuje w programie GIMP narzedzie
Rozmycie Gaussa, aby zmniejszy¢ czytelnosé

fragmentu obrazu.

¢ samodzielnie modyfikuje projekty znalezione
w serwisie spotecznosci uzytkownikéw
Scratcha,

* zmienia stopien krycia warstw obrazow, aby
uzyskac okreslone efekty,

e tworzy w programie GIMP fotomontaze,

wykorzystujgc warstwy.




