WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI W KLASIE 6 SZKOLY PODSTAWOWE)

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

e ustala metode wyszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby z podanego zbioru,

e ustala metode wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.

e W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach.

e wyjasnia, jak dziata chmura,

e zaktada foldery w chmurze do porzagdkowania gromadzonych w niej plikow,

e tworzy, edytuje i formatuje dokumenty w chmurze,

e udostepnia dokumenty zapisane w chmurze,

e omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,

e opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,

e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,

e zmienia ukfad kolumn i wierszy tabeli,

e formatuje czcionke i wyglad tabeli,

e sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,

e wypetnia automatycznie komérki serig danych,

e wyrdznia okreslone dane w komadrkach przy pomocy formatowania warunkowego,

e samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

e stosuje funkcje SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,

e prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia wyglad wstawionego wykresu,

e dobiera typ wykresu do prezentowanych danych,

e buduje skrypty wysytajgce i odbierajgce komunikaty do sterowania grg tworzong w programie Scratch,
e tworzy prostg gre zrecznosciowg w programie Scratch,

e wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

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



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

e omawia budowe interfejsu programu GIMP,

e wyjasnia, czym sg warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP,

e tworzyiedytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujgc narzedzia z przybornika programu,
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

e uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

e retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,

e zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu.

2.W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,

e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

e wilasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,

e wyjasnia, jak dziata poczta elektroniczna,

e omawia interfejs konta pocztowego,

e wysyta wiadomosci za pomocg poczty elektroniczne;j,

e korzysta z komunikatoréw internetowych,

e pracuje z innymi osobami w tym samym czasie nad dokumentem w chmurze,

e wykorzystuje program MS Teams do pracy w grupie,

e wspodlnie zinnymi osobami z zespotu edytuje dokumenty w tym samym czasie, korzystajgc z mozliwosci programu MS Teams,
e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

3.W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e przestrzega zasad netykiety, komunikujgc sie z innymi osobami za pomocg internetu,
e udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,

e wspodtpracuje z innymi osobami, edytujgc dokumenty w chmurze internetowej,

e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty,

e dba o wtasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,

e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspétpracy z innymi,



do wyszukiwaniapomystéw na wiasne projekty.

4.W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

Wymagania edukacyjne na srédroczne oceny klasyfikacyjne z informatyki dla kl. 6

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowej i zasad wspodtpracy w sieci.

wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami z innymi cztonkami tej spoteczno$ci oraz

Wymagania (ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania (ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania (ocena dobra)
Uczen:

Wymagania (ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania (ocena celujaca)
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Rozmowy w sieci. O wirtualnej komu

nikacji

e wysyta wiadomos¢ za posrednic-
twem poczty elektronicznej

® przestrzega netykiety
w komunikacji za pomoca poczty
elektronicznej

e wysyta wiadomos¢ do wiecej niz
jednego odbiorcy

o wykorzystuje pola Do wiadomosci
oraz Ukryte do wiadomosci pod-
czas wpisywania adresow odbior-
cow

® zapisuje adresy e-mail na swoim
koncie pocztowym

e wysyta wiadomosé
e-mail z zatgcznikami

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

o tworzy nowe pliki i foldery w ustu-
dze OneDrive

e edytuje dokumenty tekstowe
zapisane w ustudze OneDrive, ko-
rzystajac z narzedzi dostepnych w
tej ustudze

o porzadkuje pliki i foldery zapisane
w chmurze

o udostepnia pliki zapisane w ustudze
OneDrive

o tworzy link do pliku w ustudze
OneDrive

® pracuje w tym samym czasie z
innymi osobami z klasy nad doku-
mentem w ustudze OneDrive

o wykorzystuje narzedzia dostepne w
chmurze do gromadzenia materia-
téw oraz zespotowego wykonywa-
nia zadan

e wykorzystuje program MS Teams
do komunikacji ze znajomymi

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

e wykorzystuje narzedzia programu
MS Teams (Notes zaje¢, Zadania,
Kalendarz) do efektywnej pracy na
lekcjach

e opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje ko-
munikacje internetowg z rozmowa
na zywo

o wykorzystuje komunikatory inter-
netowe podczas pracy nad szkol-
nymi projektami

Tabele i wykresy w programie MS Excel

e wprowadza dane do komodrek
® zmienia szerokos$¢ kolumn

o formatuje komorki

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

® zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart arkuszy

® przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez nauczyciela, wy-
kazujac sie estetyka i dbatoscia




o0 szczegoty oraz wykorzystujac do-
datkowe narzedzia, np. Scal
i wysrodkuj

e zmienia kroj, kolor i wielkos¢
czcionki uzytej w komédrkach

® wykorzystuje automatyczne wy-
petnianie, aby wstawi¢ do tabeli
kolejne liczby

e porzgdkuje dane w tabeli wedtug
okreslonych wytycznych

e uzywa formatowania warunkowe-
go, aby wyrdznic okreslone warto-
Sci

e porzgdkuje dane w tabeli wedtug
wiecej niz jednego kryterium

o wykorzystuje formatowanie wa-
runkowe oraz sortowanie danych
do czytelnego przedstawienia in-
formaciji

e korzysta z opcji Filtruj, aby pokaza¢
okreslone dane

o tworzy formuty do obliczen

o w formutach wykorzystuje adresy
komorek

e wykonuje obliczenia, korzystajac z
funkcji SUMA oraz SREDNIA

® korzysta z arkusza kalkulacyjnego
w codziennym zyciu, np. do two-
rzenia wtasnego budzetu

o wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w
sytuacjach nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy ciata
(BMI)

e prezentuje dane na wykresie

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje lub usuwa elementy wykre-
su

o dobiera typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych

e analizuje dane przedstawione na
wykresie i je opisuje
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Uczen:

Wymagania (ocena dostateczna)
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Rozwigzywanie probleméw za pomoca programu Scratch

o wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do budo-
wania skryptéw w programie Scra-
tch

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

e udostepnia witasne skrypty w ser-
wisie https://scratch.mit.edu

o korzysta z projektow umieszczo-
nych w serwisie
https://scratch.mit.edu, modyfiku-
jac je wedtug whasnych pomystow

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

e buduje skrypty okreslajace reakcje
duszka na klikniecie

® przygotowuje projekt gry, opisuje
jej zasady

® buduje skrypt powodujacy nadanie
komunikatu

e programuje skutek odebrania
komunikatu

e tworzy prosta gre zrecznosciowa

e edytuje utworzong gre, dodajac
wymyslone przez siebie elementy

Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP

o tworzy proste rysunki, wykorzystu-
jac podstawowe narzedzia
z przybornika programu

e pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia narzedzi w
programie GIMP

o modyfikuje stopien krycia warstw,
aby uzyskac okreslony efekt

e podczas pracy w programie GIMP
wykazuje sie wysokim poziomem
estetyki

o Swiadomie wykorzystuje warstwy
przy tworzeniu obrazéw




e zmienia ustawienia kontrastu i
jasnosci zdjec

o kopiuje fragmenty obrazu i wkleja
je na rézne warstwy

e rozmazuje fragmenty obrazu za
pomoca narzedzia Rozmycie Gaus-
sa

o wykorzystuje warstwy do tworze-
nia fotomontazy

e tworzy w programie GIMP skompli-
kowane fotomontaze, np. wkleja
wtasne zdjecia do obrazéw pobra-
nych z internetu




