WYMAGANIA EDUKACYIJNE Z INFORMATYKI W KLASIE 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 Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry Stopien celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e wprowadza do arkusza zmienia kolory komoérek ¢ dodaje nowe arkusze do | ® zmienia nazwy arkuszy . przygotowuje
kalkulacyjnego dane arkusza kalkulacyjnego, skoroszytu, w skoroszycie, tabele z danymi

roznego rodzaju,
® zmienia szerokos$¢
kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

e formatuje tekst w
arkuszu kalkulacyjnym,

e wykonuje proste
obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym,
wykorzystujgc formuty,

e wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego,
e tworzy i wysyta
wiadomos¢ e-mail,

* komunikuje sie ze
znajomymi, korzystajac z
programu Skype,

* buduje w Scratchu
proste skrypty okreslajgce

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

e tworzy formuty,
korzystajgc z adreséw
komorek,

e formatuje wykres
wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

e stosuje zasady netykiety
podczas korzystania z
poczty elektronicznej,

e przestrzega zasad
bezpieczenstwa podczas
komunikacji w internecie,

e kopiuje serie danych do
roznych arkuszy w
skoroszycie,

e sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym w
okreslonym porzadku,

e wykorzystuje formuty
SUMA oraz SREDNIA do
wykonywania obliczen,
¢ dodaje lub usuwa
elementy wykresu
wstawionego do arkusza
kalkulacyjnego,

e korzysta z wyszukiwarki
programu Skype,

* buduje w Scratchu
skrypty nadajgce
komunikaty,

¢ zmienia kolory kart
arkuszy w skoroszycie,

e wyrdznia okreslone
dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajgc
z Formatowania
warunkowego,
¢ stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby
posortowac dane w
arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby
kryteridw,

e tworzy wiasny budzet,
wykorzystujgc arkusz
kalkulacyjny,

e dobiera typ
wstawianego wykresu do
rodzaju danych,

okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujac sie
estetyka i dbatoscig o
szczegoty oraz
wykorzystujgc dodatkowe
narzedzia np. Scal i
wysrodkuj

° wykorzystuje
formatowanie v
warunkowe oraz
sortowanie danych do
czytelnego przedstawiania
okreslonych danyc

° korzysta z opcji
Filtruj, aby pokazad tylko
niektére dane

° wykorzystuje
arkusz kalkulacyjny w




poczatkowy wyglad sceny,
* buduje w Scratchu
skrypty okreslajgce
poczatkowy wyglad
duszkow umieszczonych
na scenie,

e tworzy w Scratchu
zmienne i nadaje
im nazwy,

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

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

e tworzy proste obrazy w
programie GIMP,
® zmienia ustawienia
kontrastu oraz jasnosci
obrazow w programie
GIM

e tworzy w Scratchu
wiasne tto sceny,

e tworzy w Scratchu
wtasne duszki,

* buduje w Scratchu
skrypty zmieniajgce
wyglad duszka po jego
kliknieciu,

* buduje w Scratchu
skrypty przypisujace
wartosci zmiennym,

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

e zaktada konto w
serwisie spofecznosci
uzytkownikow Scratcha,
* wykorzystuje warstwy
do tworzenia obrazéw w
programie GIMP,

¢ dobiera narzedzie
zaznaczenia do fragmentu
obrazu, ktory nalezy
zaznaczyé,

e kopiuje i wkleja
fragmenty obrazu do
roznych warstw

* buduje w Scratchu
skrypty reagujace na
komunikaty,

e wykorzystuje blok z
napisem ,, Powtérz” do
wielokrotnego wykonania
serii polecen,

e wykorzystuje blok
decyzyjny z napisami
Jjezeli” i ,to” lub ,jezeli”,
,t0” i, w przeciwnym
razie” do wykonywania
polecen w zaleznosci od
tego, czy okreslony
warunek zostat spetniony,
e wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia do
tworzenia
rozbudowanych skryptéw
sprawdzajgcych warunki,
¢ udostepnia skrypty
utworzone w Scratchu w
serwisie spofecznosci
uzytkownikow Scratcha,

e podczas pracy w
programie GIMP zmienia
ustawienia
wykorzystywanych
narzedzi, ® wykorzystuje
w programie GIMP

e wykorzystuje narzedzie
Kontakty do zapisywania
czesto uzywanych
adreséw poczty
elektronicznej,

e instaluje program Skype
na komputerze i loguje sie
do niego za pomoca
utworzonego wczesniej
konta, tworzy w Scratchu
prostg gre zrecznosciowy,
* buduje w Scratchu
skrypty wyszukujgce
najmniejszg i najwieksza
liczbe w danym zbiorze,

¢ buduje w Scratchu
skrypt wyszukujgcy
okreslong liczbe w danym
zbiorze,

* samodzielnie
modyfikuje projekty
znalezione w serwisie
spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

¢ dostosowuje stopien
krycia warstw obrazow,
aby uzyskac okreslone
efekty,

sytuacjach nietypowych
np. do obliczania
wskaznika masy ciata (BMI
° analizuje dane
przedstawione na
wykresie i je opisuje

° przesyta
dokumenty jako zatgczniki
do wiadomosci e-mail

° wykorzystuje
komunikatory
internetowe podczas
pracy nas szkolnymi
projektami

° wykorzystuje
narzedzia dostepne w
chmurze internetowej do
gromadzenia materiatow
oraz wykonywania
szkolnych projektéw

° edytuje
utworzong gre, dodajgc
wymyslone przez siebie
elementy

° buduje skrypt
obliczajgcy srednig ocen z
dowolnego przedmiotu.
Tworzy w Scratchu gre
logiczng wykorzystujgca
losowanie liczb.




narzedzie Rozmycie e tworzy w programie
Gaussa, aby zmniejszy¢ GIMP fotomontaze,
czytelnos$é fragmentu wykorzystujgc warstwy
obrazu




