Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6 szkoty podstawowej

1. Formy sprawdzenia wiedzy i umiejetnosci ucznia:

- sprawdziany,

- kartkowki,

- praca w grupach,

- projekty,

- éwiczenia praktyczne,

- zadania domowe,

- aktywnos¢ na lekgji.

2. Zasady oceniania:

- sprawdziany powinny by¢ zapowiedziane z tygodniowym wyprzedzeniem,

- w przypadku nieobecnosci ucznia na sprawdzianie, uczen ma obowigzek zaliczy¢ dany materiat,

- uczen ma prawo do poprawy oceny niedostatecznej ze sprawdzianu w ciggu dwéch tygodni od uzyskania
informacji o ocenie,

- uczen ma prawo byé nieprzygotowany do lekcji 1 raz w semestrze, co zgtasza na poczatku lekcji (prawo
to nie obowigzuje w przypadku zapowiedzianych sprawdziandw lub kartkéwek),

- uczen moze otrzymac za aktywnosc¢ ,+” lub ,,-": 3 plusy — 5, 3 minusy — 1,

- uczen ma obowigzek prowadzié zeszyt przedmiotowy.

3. Wagi ocen z informatyki.

waga 6 — laureat w konkursach przedmiotowych
waga 4 — 5 — sprawdzian z catego dziatu

waga 3 — odpowiedz ustna; kartkéwka, projekty, ¢wiczenia praktyczne
waga 2 —zadanie domowe; praca dodatkowa
waga 1 — aktywnosc¢ na lekgji.

4. Skala procentowa:

100% - 96% - cel

95% -91 % - bdb

90% -71%-db

70% - 51% - dst

50% - 31% - dop

30% - 0% - ndst

1. W zakresie opracowywania arkuszy w programie Excel uczen:

e wyjasnia pojecia: arkusz kalkulacyjny, komérka, arkusz,

e potrafi wskaza¢ komadrke w skoroszycie wedtug jej adresu,

e formatuje komérki w arkuszu kalkulacyjnym,

e sortuje dane w tabeli,

e odrdznia funkcje od formuty,

e wpisuje i prawidtowo uzywa funkcji SUMA,

e tworzy arkusz, w ktéorym mozna obliczyé przyktadowy budzet ucznia,

e przedstawia dane liczbowe za pomocg dobranego wykresu,
formatuje wykres.

2. W zakresie opracowywania prezentacji i programéw w programie Scratch uczen:
e zna interfejs programu Scratch,
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e korzysta z banku przedmiotdw,

e zapisuje scene, program, bank przedmiotow

e rysuje scene, korzystajgc z banku przedmiotéw,

e tworzy program w Trybie Programowanie: Nowicjusz,

® zna pojecie petli i stosuje petle w programie,

e stosuje elementy poprawiajgce czytelno$¢ kodu (nowe linie, komentarze),
® pisze program zmieniajgcy postagé,

e wstawia scene do programu,

® zmienia tempo poruszania sie postaci,

e rozumie pojecie instrukcji warunkowych i potrafi jg zastosowac w praktyce,
e tworzy wlasng gre z wykorzystaniem sterowaniem z klawiatury.

3. W zakresie opracowywania rysunkéw za pomocg komputera (w programie GIMP) uczen:
® zna podstawowe narzedzia programu GIMP,
e wyjasnia pojecie warstwy w programie graficznym,
e korzystajgc z kilku warstw, rysuje proste rysunki,
e zmienia kolejnos¢ warstw,
e korzysta z warstwy tekstowej i zmienia jg na warstwe graficzng,
e korzysta z roznych opcji zaznaczania obiektdw,
e skaluje zaimportowane obrazy,
e reguluje jasnos$¢ i kontrast zaimportowanego zdjecia,
e dokonuje fotomontazu,
e wspoftworzy plakat do filmu, korzystajac ze wszystkich poznanych technik.

Wymagania na poszczegdlne oceny szkolne

1. Wymagania konieczne (na oceng dopuszczajacg) obejmujg wiadomosci i umiejgtnosci
umozliwiajgce uczniowi dalszg nauke, bez ktorych nie jest on w stanie zrozumiec kolejnych
zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywac¢ prostych zadan nawigzujgcych do zycia
codziennego.

2. Wymagania podstawowe (na ocene dostateczng) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
stosunkowo fatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktérych nie jest mozliwe
kontynuowanie nauki.

3. Wymagania rozszerzajace (na oceng dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejgtnosci o Srednim
stopniu trudnosci, ktdore sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.

4. Wymagania dopetniajace (na oceng bardzo dobrg) obejmujg wiadomps’ci i umiejetnosci ztozone, o
wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwiazywania zadan problemowych.

5. Wymagania wykraczajace (na oceng celujaca) obejmujg stosowanie zdobytych wiadomosci i
umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

1. Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajgcg) obejmuja wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajace
uczniowi dalszg nauke, bez ktérych uczen nie jest w stanie zrozumiec kolejnych zagadniert omawianych
na lekcjach i wykonywacé prostych zadan nawigzujgcych do zycia codziennego.

Uczen:
e uruchamia program Excel
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e zna i stosuje pojecia: arkusz kalkulacyjny, komdrka, wiersz, kolumna, nagtowek, sortowanie,
e zna pojecie formuty i funkcji

ez pomocg hauczyciela wprowadza podstawowg formute dodawania w programie Excel,
®z pomoca nauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel,

e uruchamia program Scratch,

e wstawia w programie Scratch przedmiot z banku przedmiotéw,

e tworzy prostg sceng w programie Scratch,

e uruchamia Tryb: Czarowanie w programie Scratch i kieruje postacia czarodzieja,

e zna i stosuje podstawowe polecenia w programie Scratch: idZ, skrec,

e zna i stosuje w programie Scratch polecenia: wstaw scene, tempo,

e przepisuje i uruchamia program pokazany w podreczniku,

® 7z pomocg nauczyciela uczen uruchamia program GIMP,

e wie, jak witgczy¢ okno warstw w programie GIMP,

® z pomocg hauczyciela tworzy napis w programie GIMP,

e otwiera zdjecie w programie GIMP,

® zaznacza obiekt w programie GIMP.

2. Wymagania podstawowe (na ocene dostateczng) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci stosunkowo
tatwe do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktérych nie jest mozliwe kontynuowanie
dalszej nauki.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych):

e przetgcza sie miedzy arkuszami programu Excel,

e zna zasade adresowania komadrki w programie Excel,

e formatuje nagtéwek tabeli w programie Excel,

e sortuje tabele w programie Excel,

e rozréznia funkcje od formuty w programie Excel,

e dobiera w programie Excel odpowiedni wykres dla okreslonych danych,
e wstawia w programie Scratch przedmioty co najmniej z trzech ekrandéw banku przedmiotéw,
e tworzy prostg scene w programie Scratch,

® zapisuje scene w programie Scratch,

e tworzy w programie Scratch prosty program z zastosowaniem rozkazéw (idz, skreé, liczba powtdrzen),
e korzysta z pomocy w programie Scratch,

e wstawia scene do programu w aplikacji Scratch,

e korzysta w programie Scratch z polecenia czarowanie bez chmurki,

e analizuje kod programu z podrecznika

e rozumie pojecie warstwy w programie GIMP,

e tworzy nowg warstwe w programie GIMP,

e zna niektdre narzedzia programu GIMP,

e korzysta z Pedzla i Wypetniania kolorem w programie GIMP,

e rozrdznia warstwe tekstowg od graficznej w programie GIMP,

e uzywa opcji Tekst na zaznaczenie w programie GIMP,

e 7 pomocg nauczyciela uczen skaluje obraz w programie GIMP,

e reguluje jasnos$¢ i kontrast obrazu w programie GIMP,

® zaznacza obiekt w programie GIMP.
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3. Wymagania rozszerzajace (na ocene dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci o srednim stopniu
trudnosci, ktére sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.

Uczen (oprécz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

e nadaje arkuszowi programu Excel nazwe i kolor

e formatuje komorki o podanym adresie w programie Excel,

e zna réznice w znaczeniu i zapisie zakresu komarek, i pojedynczej komorki w programie Excel,
e sortuje tabele z wykorzystaniem opcji sortowania programu Excel,

e stosuje formuty oraz funkcje Suma do obliczen w programie Excel,

e tworzy niepetny arkusz programu Excel do obliczenia budzetu domowego,

e formatuje wykres wstawiony w programie Excel,

e tworzy wiasne przedmioty w programie Scratch,

e tworzy i zapisuje rozbudowang scene w programie Scratch,

erysuje scene w programie Scratch, korzystajac m.in. z powtérnego wstawiania przedmiotow,
e wykorzystuje petle dla bloku polecen programu Scratch,

e dzieli linie kodu zapisane w programie Scratch,

e zmienia postaé czarodzieja w programie Scratch,

e na podstawie programu w podreczniku programuje sterowanie za pomocg klawiatury,
e rozumie pojecie instrukcji warunkowych w programie Scratch,

e w programie GIMP rysuje na réznych warstwach,

e zmienia kolejnos¢ warstw w programie GIMP,

e zmienia tryb warstwy z tekstowej na graficzng w programie GIMP,

e zmienia parametry wpisanego tekstu na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e wypetnia zaznaczenie na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e uzywa opcji Dodaj do zaznaczenia w programie GIMP,

e kopiuje i wkleja zaznaczone elementy w programie GIMP.

4. Wymagania dopetniajgce (na ocene bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci ztozone, o
wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprdcz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajgcych):

e uzywa rozne opcje kopiowania i wklejania w programie Excel,

e stosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,

e tworzy arkusz obliczajgcy budzet kieszonkowy w programie Excel,

e stosuje w programie Excel funkcje inne niz Suma, np. Srednia, lloczyn,

e formatuje tto i inne elementy wykresu w programie Excel,

e tworzy w programie Scratch szczegdétowg scene z wykorzystaniem samodzielnie przygotowanych
przedmiotow,

e tworzy w programie Scratch scene zawierajgcqg samodzielnie wykonane przedmioty (praca jest
wykonana starannie i szczegétowo),

e tworzy w programie Scratch prosty program z wykorzystaniem Petli, uzywa Komentarzy,

e wykorzystuje w programie Scratch ,,znikanie” (zastoniecie elementu czarnym obiektem) w swoim
programie,

e W programie Scratch tworzy program przedstawiajgcy wyjscie z labiryntu (na podstawie opisu
w podreczniku),
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e W programie Scratch tworzy podprogram (pomocnika) i korzysta z niego,

e w programie Scratch potrafi zaprogramowac zdarzenie spotkania czarodzieja z przedmiotem
(z wykorzystaniem instrukc;ji If),

e sprawnie stosuje popularne skréty klawiszowe programu Word,

e przemieszcza sie miedzy otwartymi oknami programu Word za pomoca skrétu Alt + Tab,

e tworzy poprawnie sformatowane teksty w programie Word,

e uzywa wcie¢ do oddzielenia akapitéw w dokumencie programu Word,

korzysta z réznych ustawien pedzli w programie GIMP,

e zmienia warto$¢ krycia warstw oraz tryby natozenia warstw w programie GIMP,

e w programie GIMP wylewa gradient do zaznaczenia,

w programie GIMP uzywa filtréw: Swiatto i ciert oraz Rzucanie cienia

tworczo eksperymentuje z réznymi filtrami w programie GIMP,

stosuje filtry i efekty do wklejonych elementéw, tworzy z nich kompozycje.
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