Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw 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 probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
° 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,
° wyroznia okreslone dane w komérkach przy pomocy formatowania warunkowego,
° samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,
° stosuje formuty SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
° prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,
° zmienia wyglad wstawionego wykresu,
° dobiera odpowiedni typ wykresu do prezentowanych danych,
° wyjasnia zasade dziatania chmury internetowej,
° zaktada foldery w chmurze internetowej do porzagdkowania gromadzonych w niej danych,
. tworzy, edytuje i formatuje dokumenty bezposrednio w chmurze internetowej,

. udostepnia dokumenty znajdujgce sie w chmurze,

° samodzielnie rysuje tto oraz duszki do projektu w programie Scratch,

° buduje skrypty okreslajace poczatkowy wyglad sceny i umieszczonych na niej elementdw,

° buduje skrypty wysytajace i odbierajgce komunikaty do sterowania gra tworzong w programie Scratch,
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tworzy prostg gre zrecznosciowg w programie Scratch,

wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwiekszg i najmniejszg liczbe z podanego zbioru,
tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy okreslong liczbe w podanym zbiorze,
omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia zasade dziatania warstw w obrazach tworzonych w programie GIMP,

tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujac narzedzia z przybornika programu,
wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

retuszuje zdjecia, korzystajgc z programu GIMP,

zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub winnych urzadzeniach.

W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami 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 zasade dziatania poczty elektronicznej,

omawia elementy, z ktérych sktada sie adres poczty elektronicznej,

samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej w jednym z popularnych serwiséw,
omawia wyglad interfejsu konta pocztowego,

wysyta wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,

korzysta z komunikatoréw internetowych,

zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,

dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspdtpracy z innymi,

przestrzega zasad netykiety, komunikujgc sie z innymi osobami za pomocg internetu,
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° udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone wchmurze internetowej,
° wspotpracuje z innymi osobami, edytujgc dokumenty w chmurze internetowe;j,
° wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami z innymi cztonkami tej spotecznosci oraz do
wyszukiwania pomystéw na wiasne 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.

6. Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujgcg 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:

e wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane
réznego rodzaju,

¢ zmienia szerokos¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

o formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,

¢ wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujgc formuty,

e wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego,

e tworzy i wysyta wiadomos¢ e-mail,

zmienia kolory komorek arkusza
kalkulacyjnego,

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

tworzy formuty, korzystajac z adresow
komorek,

formatuje wykres wstawiony do arkusza

kalkulacyjnego,

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,

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
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e komunikuje sie ze znajomymi, korzystajac z
programu Skype,

® umieszcza wtasne pliki w ustudze
OneDrivelub innej chmurze internetowej,

o tworzy foldery w ustudze OneDrive,

¢ buduje w Scratchu proste skrypty
okreslajgce poczatkowy wyglad sceny,

e buduje w Scratchu skrypty okreslajgce
poczatkowy wyglad duszkdw umieszczonych
na scenie,

e tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im
nazwy,

o wykorzystuje blok z napisami ,zapytaj” oraz
,i czekaj” do wprowadzania danych i
nadawania wartosci zmiennym,

e tworzy w Scratchuskrypty, korzystajac ze
strony https://scratch.mit.edu,

e tworzy proste obrazy w programie GIMP,

* zmienia ustawienia kontrastu oraz jasnosci

obrazéw w programie GIMP.

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

tworzy dokumenty bezposrednio w ustudze
OneDrive,

tworzy w Scratchu wtasne tto sceny,

tworzy w Scratchu wtasne duszki,

buduje w Scratchu skrypty zmieniajgce
wyglad duszka po jego kliknieciu,

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, ktéry nalezy zaznaczyé,

kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do

réznych warstw.

wysyta wiadomos¢ e-mail do wielu
odbiorcow, korzystajac z opcji Do
wiadomosci oraz Ukryte do wiadomosci,
korzysta z wyszukiwarki programu Skype,
dodaje obrazy do dokumentéw
utworzonych bezposrednio w ustudze One
Drive,

buduje w Scratchu skrypty nadajgce
komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty reagujace na
komunikaty,

wykorzystuje blok z napisem ,,Powtérz” do
wielokrotnego wykonania serii polecen,
wykorzystuje blok decyzyjny z napisami
sezeli” 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 skryptéow
sprawdzajgcych 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.

kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju
danych,

wykorzystuje narzedzie Kontakty do
zapisywania czesto uzywanych adreséw
poczty elektronicznej,

instaluje program Skype na komputerze i
loguje sie do niego za pomoca utworzonego
wczesniej konta,

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

tworzy w Scratchu prostg gre zrecznosciowa,
buduje w Scratchu skrypty wyszukujace
najmniejszg i najwiekszg liczbe w danym
zbiorze,

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

dostosowuje stopien krycia warstw obrazéw,
aby uzyskad okreslone efekty,

tworzy w programie GIMP fotomontaze,

wykorzystujgc warstwy.
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