Wymagania edukacyjne dla klasy 6 szkoly podstawowej z przedmiotu informatyka

Sprawnosci

ocena dopuszczajgca
Uczen:

ocena dostateczna
Uczen:

ocena dobra
Uczen:

ocena bardzo dobra
Uczen:

1.1. Bez koperty

i znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wiasciwego
zachowania w sieci

o wysyta wiadomos¢ za posrednictwem
poczty elektronicznej

® przestrzega netykiety w komunikacji za
pomoca poczty elektronicznej

o wysyta wiadomos¢ do wiecej niz
jednego odbiorcy

o wykorzystuje pola Do wiadomosci
oraz Ukryte do wiadomosci
podczas wpisywania adresow
odbiorcéow

® zapisuje adresy e-mail na swoim
koncie pocztowym

1.2. Chmuraw
internecie. O ustudze
OneDrive

i wspottworzeniu
dokumentow
(opcjonalnie)

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

e tworzy nowe pliki i foldery w ustudze
OneDrive

e edytuje dokumenty tekstowe zapisane
w ustudze OneDrive, korzystajac z
narzedzi dostepnych w tej ustudze

e porzadkuje pliki i foldery zapisane w
chmurze

e udostepnia pliki zapisane w
ustudze OneDrive

e tworzy link do pliku w ustudze
OneDrive

® pracuje w tym samym czasie z
innymi osobami z klasy nad
dokumentem w ustudze
OneDrive

1.3. Praca grupowa.
Jak efektywnie
wspotpracowacd

w sieci?

e wykorzystuje program G- suite do
komunikacji ze znajomymi

e omawia zasady wspofpracy w sieci
e edytuje dokumenty w tym samym czasie
z innymi cztonkami zespotu

e wykorzystuje narzedzia programu
G-suite (Notes zaje¢, Zadania,
Kalendarz) do efektywnej pracy
na lekcjach

e opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej oraz
poréwnuje komunikacje
internetowa z rozmowa na zywo

2.1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu MS Excel
lub Calc

e wprowadza dane do komodrek
e zmienia szerokos¢ kolumn

o formatuje komorki

e dodaje arkusze do skoroszytu
o kopiuje i wkleja dane do réznych
arkuszy

® zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart arkuszy

2.2. Porzadki

w komorce.

O formatowaniu

i sortowaniu danych

e zmienia krdj, kolor i wielko$¢ czcionki
uzytej w komorkach

e wykorzystuje automatyczne wypetnianie,
aby wstawic¢ do tabeli kolejne liczby

e porzadkuje dane w tabeli wedtug
okreslonych wytycznych

e uzywa formatowania
warunkowego, aby wyrdznic¢
okreslone wartosci

o porzgdkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz jednego
kryterium

2.3. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie

MS Excel

e tworzy formuty do obliczen

o w formutach wykorzystuje adresy
komérek

e wykonuje obliczenia, korzystajac z
funkcji SUMA oraz SREDNIA

® korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w codziennym
zyciu, np. do tworzenia
wtasnego budzetu




2.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

e prezentuje dane na wykresie

e zmienia wyglad wykresu

wykresu

e dodaje lub usuwa elementy

o dobiera typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych

2.5. Razem

w chmurach.
Zebranie

i opracowanie danych
- zadanie projektowe

13.i14. Razem

w chmurach. Zebranie
i opracowanie danych
— zadanie projektowe

® zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

o tworzy formuty

o wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego

¢ prezentuje dane na wykresie

o tworzy dokumenty w chmurze

e udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze
e wspotpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze
e gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

Dziat 3. Po nitce do kitebka. Rozwigzywanie probleméw za pomoca programu Scratch

3.1. Razem mozemy
wiece;j.

O spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

15.i 16. Razem
mozemy wigce;j.
O spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

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

¢ zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

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

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

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

3.2. Do biegu, gotowi,
start! Komunikaty
w programie Scratch

17.i18. Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty

w programie Scratch

o buduje skrypty
okreslajace reakcje
duszka na klikniecie

e przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e buduje skrypt
powodujacy nadanie
komunikatu

e programuje skutek
odebrania komunikatu

® tworzy prosta gre
zrecznosciowa

e edytuje utworzong gre,
dodajac wymyslone przez
siebie elementy

3.3. Co jest naj...

O wyszukiwaniu
najmniejszej

i najwiekszej liczby

19.1i 20. Co jest naj...
O wyszukiwaniu
najmniejszej

i najwiekszej liczby

e tworzy zmienne
i wykorzystuje je
w budowanych skryptach

¢ buduje skrypty nadajace
zmiennym rézne wartosci

o wykorzystuje
w budowanych
skryptach bloki
z napisem ,powtorz”
oraz z napisem ,jezeli”

e buduje skrypty
wyszukujgce najwieksza
oraz najmniejszg liczbe
w podanym zbiorze

e buduje skrypt obliczajacy
$rednig ocen z dowolnego
przedmiotu

3.4. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszukaé podany
element w zbiorze?

21.i22. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszuka¢ podany
element w zbiorze?

e wykorzystuje blok
z napisem ,zapytaj”
w budowanych skryptach
i zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako
wartos¢ zmiennej

e sprawdza spetnienie
okreslonych warunkoéw,
wykorzystujac bloki
z kategorii Wyrazenia

e buduje skrypty
sprawdzajace wiecej niz
jeden warunek

® buduje skrypt
wyszukujgcy w zbiorze
konkretna liczbe

e tworzy w Scratchu gre
logiczng wykorzystujaca
losowanie liczb




Dziat 4. Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP lub Photopea

4.1. Tort ma warstwy
i cebula ma warstwy.
O tworzeniu grafik

z wykorzystaniem
warstw

23.i24.Tort ma
warstwy i cebula ma
warstwy. O tworzeniu
grafik

z wykorzystaniem
warstw

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujgc
podstawowe narzedzia
z przybornika programu

e pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

e modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskaé
okreslony efekt

e podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

e Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

4.2. Zdjec ciecie-
giecie. Elementy
retuszu

i fotomontazu zdjec

25.,26.i27. Zdjec
ciecie-giecie.
Elementy retuszu

i fotomontazu zdje¢

® zmienia ustawienia
kontrastu i jasnosci zdjec¢

e kopiuje fragmenty obrazu
i wkleja je na rézne
warstwy

e rozmazuje fragmenty
obrazu za pomoca
narzedzia Rozmycie
Gaussa

e wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

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

4.3. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamigtkowego
obrazu — zadanie
projektowe

28.129. Czar
szkolnych lat.
Przygotowanie
pamigtkowego obrazu
— zadanie projektowe

e tworzy obrazy w programie GIMP
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
e wykorzystuje chmure i poczte elektroniczng do pracy nad projektem

Ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktory: - jest kreatywny, czesto dzieli sie swoimi pomystami, - samodzielnie i twdrczo rozwija wtasne uzdolnienia,
- biegle postuguje sie zdobytymi wiadomosciami w rozwigzywaniu problemdéw teoretycznych lub praktycznych okreslonych w podstawie
programowej i uwzglednionych w programie przyjetym przez nauczyciela (z uwzglednieniem rozszerzen programowych) uzywajgc wtasciwej dla
informatyki terminologii, - proponuje rozwigzania nietypowe i wykraczajgce poza program opracowany przez nauczyciela, cechuje sie
oryginalnoscig rozwigzan. - wprowadza wtasne rozwigzania racjonalizatorskie.
Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie spetnia wymagan na ocene dopuszczajgcg, nie posiada podstawowych wiadomosci i

umiejetnosci.



