Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania przez ucznia poszczegolnych srédrocznych
i rocznych ocen klasyfikacyjnych
Informatyka KL. VI

Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace
domowe, aktywnosc i praca na lekcji, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.
1. Sprawdziany mogg wymagac zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub

2.

5.

sprawdza¢ praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja
wiadomosci i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu podrecznika.
e Sprawdzian planuje sie na zakonczenie dziatu.
e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej
tygodniowym wyprzedzeniem
e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.
e Sprawdzian moze poprzedzad lekcja powtdrzeniowa, podczas ktérej nauczyciel
zwraca uwage ucznidw na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.
e Sprawdzian pozwala zweryfikowaé wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich
poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajgcego.
e Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po
oddaniu prac.
Cwiczenia praktyczne obejmujg zadania praktyczne, ktére uczer wykonuje podczas
lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
e warto$é merytoryczng,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
e doktadnos¢ wykonania polecenia,
e starannosc i estetyke.
Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu.
Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod uwage:
e zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
e wilasciwe postugiwanie sie pojeciami,
e zawartos$¢ merytoryczng wypowiedzi,
e sposéb formutowania wypowiedzi.
Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace
projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:
e wartos$¢ merytoryczng pracy,
e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,
e estetyke wykonania,
e whkiad pracy ucznia,
e sposob prezentacji,
e oryginalnos¢ i pomystowos¢ pracy.
Szczegblne osiggniecia ucznidw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych
(szkolnych i miedzyszkolnych



6. Wymagania edukacyjne

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:

ustala metode wyszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby z podanego
zbioru,
ustala metode wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych uczen:

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach.

wyjasnia, jak dziata chmura,

zaktada foldery w chmurze do porzadkowania gromadzonych w niej plikow,
tworzy, edytuje i formatuje dokumenty w chmurze,

udostepnia dokumenty zapisane w chmurze,

omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,

opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,

wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,

zmienia uktad kolumn i wierszy tabeli,

formatuje czcionke i wyglad tabeli,

sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,

wypetnia automatycznie komérki serig danych,

wyrdznia okreslone dane w komodrkach przy pomocy formatowania
warunkowego,

samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

stosuje funkcje SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wstawionego wykresu,

dobiera typ wykresu do prezentowanych danych,

buduje skrypty wysytajace i odbierajgce komunikaty do sterowania gra
tworzong w programie Scratch,

tworzy prosta gre zreczno$ciowa w programie Scratch,

wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy w podanym zbiorze najwieksza
i najmniejszg liczbe,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy okreslong liczbe w podanym
zbiorze,

omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia, czym sg warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP,
tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujgc narzedzia
z przybornika programu,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,



zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wtasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyjasnia, jak dziata poczta elektroniczna,

omawia interfejs konta pocztowego,

wysyta wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,

korzysta z komunikatoréw internetowych,

pracuje z innymi osobami w tym samym czasie nad dokumentem w chmurze,
wykorzystuje program MS Teams do pracy w grupie,

wspdlnie z innymi osobami z zespotu edytuje dokumenty w tym samym czasie,
korzystajac z mozliwosci programu MS Teams,

zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

przestrzega zasad netykiety, komunikujgc sie z innymi osobami za pomoca
internetu,

udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,
wspotpracuje z innymi osobami, edytujgc dokumenty w chmurze internetowe;j,
uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty,

dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspodtpracy z innymi,

wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami
z innymi cztonkami tej spotecznosci oraz do wyszukiwania pomystéw na witasne
projekty.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeristwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowej i zasad wspétpracy
w sieci.

Do oceniania prac stosuje sie kryteria:

0% - 34% mozliwych do zdobycia punktéw - ocena niedostateczna

35% - 54% mozliwych do zdobycia punktéw - ocena dopuszczajaca

55% - 74% mozliwych do zdobycia punktow - ocena dostateczna

75% - 90% mozliwych do zdobycia punktow - ocena dobra

91% - 98% mozliwych do zdobycia punktow - ocena bardzo dobra

99% - 100% zadanie dodatkowe- ocena celujaca



Niektore prace (bez zadan dodatkowych) nie beda upowaznia¢ do oceny celujacej. Istnieje

mozliwos¢ stawiania + i — przed ocenami.



7. Wymagania na poszczeg6lne oceny

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

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
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,

wykorzystuje blok z napisami ,,zapytaj” oraz
i czekaj” do wprowadzania danych

i nadawania wartosci zmiennym,

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

tworzy proste obrazy 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,
tworzy w Scratchu wtasne tfo sceny,
tworzy w Scratchu witasne duszki,

buduje w Scratchu skrypty zmieniajgce

wyglad duszka po jego kliknieciu,

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
dokumentow,

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, wykorzystujac arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju
danych,

tworzy w Scratchu prostg gre zrecznosciowa,
buduje w Scratchu skrypty wyszukujace
najmniejszg i najwieksza liczbhe w danym

zbiorze,




e zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnosci

obrazéow w programie GIMP.

buduje w Scratchu skrypty przypisujace
wartosci zmiennym,

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

zaktada konto w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw 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.

buduje w Scratchu skrypt wyszukujacy
okreslong liczbe w danym zbiorze,
samodzielnie modyfikuje projekty znalezione
w serwisie spotecznosci uzytkownikéw
Scratcha,

zmienia stopien krycia warstw obrazow, aby
uzyskaé okreslone efekty,

tworzy w programie GIMP fotomontaze,

wykorzystujac warstwy.




