WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY SZKOLNE SRODROCZNE | ROCZNE
INFORMATYKA - KLASA 6

W trakcie | Srédrocza planowane jest przerobienie materiatu oraz sprawdzenie wiedzy uczniéw z rozdziatéw 1. oraz okoto potowy 2. W trakcie Il sSrédrocza zostanie
przerobiony materiat obejmujgcy pozostate tematy rozdziatu 2. oraz 3. Kolejnosc realizacji tematéw moze ulec zmianie.

Ocena $rodroczna i koncoworoczna wystawiana jest zgodnie z § 39 ust.1, 2, 3, 4, 5 Statutu Szkoty.

a) ocena sroédroczna jest wystawiana w oparciu o oceny uzyskane w | semestrze,

b) ocena koncoworoczna jest wystawiana w oparciu o oceny uzyskane w danym roku szkolnym

Ocena $rodroczna lub roczna wynika ze stopnia opanowania wymagan edukacyjnych przewidzianych dla danego okresu nauki. Przy ustalaniu oceny uwzglednia
sie w szczegolnosci poziom wiadomosci i umiejetnosci, samodzielnosé, rozwigzywanie probleméw, stosowanie wiedzy w praktyce, aktywnos¢ i zaangazowanie
oraz przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy, prawa do prywatnosci i prawa wiasnosci intelektualnej.

Celujacy — 6

Bardzo dobry -5

Dobry -4

Dostateczny — 3

Dopuszczajacy — 2

WYMAGANIA OGOLNE

Uczen biegle i tworczo
wykorzystuje poznane narzedzia i
metody; samodzielnie rozwigzuje
problemy, takze nietypowe; potrafi
wyjasnic¢ swoje rozwigzania innym.

WYMAGANIA OGOLNE

Uczen bardzo dobrze opanowat
wiadomosci i umiejetnosci;
samodzielnie stosuje poznane
metody i narzedzia oraz rozwigzuje
ztozone zadania.

WYMAGANIA OGOLNE

Uczen dobrze opanowat
wiadomosci i umiejetnosci;
samodzielnie wykonuje typowe
zadania i stosuje poznane
rozwigzania.

WYMAGANIA OGOLNE

Uczen opanowat podstawowe
wiadomosci i umiejetnosci;
wykonuje typowe zadania, czasem
korzystajac ze wskazéwek.

WYMAGANIA OGOLNE

Uczen opanowat niezbedne
podstawy; wykonuje proste
zadania z pomoca nauczyciela lub
innych uczniéw.

DZIAt 1. ROZWIAZYW

ANIE PROBLEMOW | PROGRAMOWANIE ALGORYTMOW

Sterowanie obiektem w
srodowisku Scratch

Woyjasnia zasady pracy w Scratchu i
programowanie wizualne; twdrczo
projektuje zdarzenia, przewiduje
skutki, wykorzystuje rézne
kategorie bloczkéw i rozbudowuje
programy.

Zna zasady pracy w Scratchu,
rozumie programowanie wizualne,
projektuje zdarzenia, korzysta z
roznych kategorii bloczkow i
rozbudowuje programy.

Zna wybrane zasady pracy,
rozumie programowanie wizualne,
projektuje zdarzenia i korzysta z
kilku kategorii bloczkéw;
rozbudowuje prosty program.

Z pomocg nauczyciela wymienia
zasady pracy, rozpoznaje
programowanie wizualne,
projektuje wybrane zdarzenia i
korzysta z wybranych bloczkéw;
buduje prosty program.

Po wyjasnieniu rozumie
programowanie wizualne i
korzystanie z bloczkdw; z duzg
pomoca projektuje zdarzenia i
prébuje zbudowadé prosty program.

Tworzenie gry w srodowisku
Scratch

Pracuje zgodnie z zatozeniami
projektu, samodzielnie szuka

Zna zatozenia projektu, podejmuje
proby rozwigzywania problemow,

Z pomocg wymienia zatozenia
projektu, wspotpracuje przy

Z pomocg tworzy prostg gre ze
zmienng ,,punkty”; ma trudnosci z




Charakteryzuje zatozenia projektu,
twdrczo rozwigzuje problemy,
tworzy ztozong gre ze zmienng
»punkty”, przyciski start/koniec i
samodzielnie modyfikuje kostiumy.

rozwigzan, tworzy gre ze zmienng
Lpunkty”, przycisk start i
komunikat koficowy oraz zmienia
kostium duszka.

tworzy prostg gre ze zmienng
»punkty”, przycisk start i zmienia
kostium.

szukaniu rozwigzan, po
wyjasnieniu tworzy prostg gre ze
zmienng ,punkty” i przycisk start.

przyciskiem start i zmiang
kostiumu.

Nauka i zabawa z kodowaniem
Woyjasnia pojecie kodowania i
zasady code.org/Kodowanie z
Minecraftem; twdrczo osiaga cel,
korzysta z samouczkow, stosuje
petle ,,Powtdrz ... razy”, analizuje
JavaScript i informacje o Godzinie
Kodowania.

Zna zasady code.org, stosuje
kodowanie do osiggniecia celu,
korzysta z samouczkdw, stosuje
petle ,Powtdrz ... razy”, rozumie
JavaScript i korzysta z Ttumacza
Google.

Rozumie kodowanie, zna wybrane
zasady code.org, stosuje
kodowanie, petle ,,Powtérz ...
razy”, zna JavaScript i
zastosowanie Ttumacza Google.

Po wyjasnieniu rozumie
kodowanie; z pomocg korzysta z
code.org, samouczkéw i petli
,Powtédrz ... razy”; zna
podstawowe informacje o
JavaScript.

Ma trudnosci ze zrozumieniem
kodowania; z pomoca korzysta z
platformy, stosuje petle i
rozpoznaje JavaScript oraz Godzine
Kodowania.

Od planowania do realizacji.
Kodowanie w chmurze
Doskonale stosuje etapy
rozwigzywania problemow,
analizuje sytuacje, wyjasnia
kodowanie w chmurze i JavaScript
oraz twérczo stosuje petle do
rysowania figur.

Zna i stosuje etapy rozwigzywania
problemoéw, rozumie kodowanie w
chmurze, konczy kod, analizuje
JavaScript i stosuje petle do
rysowania figur.

Rozpoznaje etapy rozwigzywania
problemdéw, rozumie kodowanie w
chmurze, konczy rozpoczety kod i
wie, kiedy stosowad petle do
rysowania figur.

Wymienia kilka etapéw
rozwigzywania probleméw, wie o
kodowaniu w chmurze; z pomocg
konczy kod i stosuje petle do
rysowania.

Z pomocg wymienia etapy, ma
trudnosci z kodowaniem w
chmurze i dokonczeniem kodu; po
objasnieniu rozpoznaje JavaScript.

Znajdowanie elementu w zbiorze
Samodzielnie interpretuje etapy
rozwigzywania problemow,
szczegdtowo wyjasnia sortowanie i
filtrowanie, podaje liczne przyktady
i tworczo rozwigzuje problemy z
danymi.

Samodzielnie interpretuje etapy
rozwigzywania problemow,
rozumie sortowanie i filtrowanie,
podaje przyktady, rozwigzuje
problemy i wyszukuje dane wedtug
kryteriow.

Rozumie sortowanie i filtrowanie,
podaje przyktady, rozwigzuje
konkretny problem i wyszukuje
dane spetniajace kryterium.

Z pomocg interpretuje etapy,
rozumie sortowanie i filtrowanie,
podaje przyktad sortowania i
wspotpracuje przy wyszukiwaniu
danych.

Ma trudnosci z interpretacja
etapow i rozumieniem sortowania;
z pomocg podaje przykfad i
probuje wyszukaé dane.

Stosowanie arkusza
kalkulacyjnego w rozwigzywaniu
probleméw

Woyjasnia automatyzacje pracy,
twérczo rozwigzuje problemy w
arkuszu, oblicza doptaty i ceny po
obnizce oraz objasnia zastosowane
rozwigzania.

Rozumie automatyzacje,
samodzielnie rozwigzuje problem
doptat i oblicza ceny po obnizce;
stosuje automatyzacje.

Rozumie automatyzacje,
rozwigzuje problem doptat, oblicza
cene po obnizce i na ogot
automatyzuje prace.

Wie, ze mozliwa jest
automatyzacja; z innymi
rozwigzuje problem dopfat i
oblicza cene po obnizce.

Po objasnieniu rozumie
automatyzacje; z pomocg oblicza
cene po obnizce i podejmuje prébe
rozwigzania problemu.




Analizowanie danych na
wykresach

Wyjasnia, dlaczego wykresy
utatwiajg analize i wnioskowanie,
podaje przyktady, tworzy wykres
kotowy, przedstawia dane
procentowo i szczegdétowo
objasnia czynnosci.

Rozumie znaczenie wykresow,
tworzy wykres kotowy,
przedstawia wyniki procentowo,
odpowiednio opisuje wykres i
wyjasnia sposdb jego wykonania.

Rozumie znaczenie wykresow,
wykonuje wykres kotowy,
przedstawia wyniki procentowo i
opisuje wykres.

Wie, ze wykres prezentuje dane;
we wspotpracy tworzy wykres
kotowy i przedstawia wyniki
procentowo.

Po wyjasnieniu rozumie funkcje
wykresu; z pomocg tworzy wykres
kotowy i przedstawia dane.

DZIAL 2. MOZLIWOSCI KOMPUTEROW | SIECI — ZASTOSOWANIE TECHNIKI CYFROWE)

Z netykietg za pan brat. Drzewo
dobrych zachowan

Szczegdtowo charakteryzuje
netykiete i adres IP, omawia
zasady netykiety dla réznych ustug
i sprawnie organizuje wartosciowe
zaktadki internetowe.

Woyjasnia pojecia netykieta i adres
IP, wymienia i omawia zasady
netykiety oraz samodzielnie tworzy
zaktadki wartosciowych stron.

Zna netykiete i adres IP, zna zasady
netykiety i potrafi dodaé
wartosciowe strony do zaktadek.

Zna kilka zasad netykiety; we
wspotpracy dodaje wartosciowe
strony do zaktadek.

Po objasnieniu wie, czym jest
netykieta i zna jedng lub dwie
zasady.

Wspottworzenie zasobow sieci
Charakteryzuje korzysci
LearningApps, wyjasnia Web 2.0,
sprawnie korzysta z aplikacji,
zaktada konto i twoérczo tworzy
wtasne zasoby.

Zna korzysci LearningApps,
rozumie Web 2.0, korzysta z
aplikacji, zaktada konto i tworzy
wtasne zasoby, np. test.

Zna korzysci i pojecie Web 2.0,
korzysta z wybranych aplikacji, wie
jak zatozy¢ konto i wspottworzy
zasoby.

Zna korzysci LearningApps, po
wyjasnieniu rozumie Web 2.0,
korzysta z aplikacji i z pomocg
tworzy zasob.

Z pomocg korzysta z aplikacji
LearningApps, ma trudnosci z Web
2.0 i zaktadaniem konta oraz
tworzeniem zasobu.

Podrdze z internetowa mapa 3D
Woyjasnia Google Earth i pojecie
3D, tworczo wykorzystuje rozne
narzedzia, wyszukuje lokalizacje,
odczytuje opisy i mierzy odlegtosci
oraz objasnia czynnosci.

Woyjasnia Google Earth i 3D,
stosuje wiele narzedzi, wyszukuje
lokalizacje, odczytuje opisy i
sprawdza odlegtosci.

Rozumie 3D, stosuje rézne
narzedzia, wyszukuje kilka

lokalizacji, odczytuje opisy i
wyznacza punkty.

Rozumie 3D, stosuje kilka narzedzi,
wyszukuje lokalizacje i z pomoca
wyznacza punkty oraz odczytuje
opisy.

Zna 3D i jedno narzedzie Google
Earth; z pomocg wyszukuje
lokalizacje, ale ma trudnosci z
opisami i wyznaczaniem punktéw.

Korzystanie z mozliwosci chmury
internetowej / Office 365
Woyjasnia chmure i prace wirtualng,
samodzielnie korzysta z Office 365,
wspotpracuje przy dokumentach,
prowadzi czat i analizuje wszystkie
korzysci oraz wady chmury.

Rozumie chmure, loguje sie do
Office 365, korzysta z aplikacji,
wspotpracuje przy dokumencie,
prowadzi czat i wskazuje wiele
korzysci oraz wad.

Loguje sie do Office 365, korzysta z
aplikacji, wspétpracuje przy
dokumencie, rozumie czat i
wskazuje kilka korzysci oraz wad.

Wie, czym jest chmura, loguje sie
do Office 365, zna czat i wskazuje
kilka korzysci oraz wad pracy w
chmurze.

Po wyjasnieniu rozumie chmure; z
pomocay loguje sie do Office 365 i
korzysta z aplikacji; wskazuje
przynajmniej jedng korzys¢ i wade.




DZIAt 3. PLANUJEMY, TWORZYMY | PREZENTUJEMY — PRACE PROJEKTOWE

Projektujemy prezentacje ,, Tu jest
nasz dom”

Rozumie cel stosowania
szablondw, twdrczo i estetycznie
tworzy prezentacje, korzysta z
zaawansowanych narzedzi,
materiatéw z internetu i réznych
formatow zapisu oraz wyjasnia ich
zastosowanie.

Samodzielnie stosuje szablon,
umieszcza materiaty tekstowe i
graficzne, dba o estetyke i zapisuje
prezentacje w réznych formatach;
zna rozszerzenie pliku.

Wie, czym jest szablon, umieszcza
materiaty z internetu i edytoréw,
stosuje kilka sposobdéw zapisu
prezentacji.

Wie, ze mozna stosowac szablony,
umieszcza przygotowane materiaty
i z pomocg stosuje kilka sposobow
zapisu.

Po wyjasnieniu rozumie szablon; z
pomocy umieszcza materiaty w
prezentacji i zapisuje ja.

Obraz, dzwiek i wideo —
przygotowanie materiatow
Sprawnie wykorzystuje
zaawansowane narzedzia
IrfanView, twdrczo edytuje zdjecia,
nagrywa rozbudowane
wypowiedzi, kopiuje pliki z réznych
nosnikdw oraz przycina i
konfiguruje wideo w prezentacji.

Samodzielnie zmienia rozmiar
zdje¢, dodaje ramki i efekty,
nagrywa wypowiedzi, kopiuje pliki,
wstawia wideo i ustawia opcje jego
odtwarzania.

Postuguje sie IrfanView, zmienia
rozmiar zdje¢, dodaje ramke,
nagrywa krotkie wypowiedzi,
kopiuje pliki i wstawia wideo do
prezentacji.

We wspotpracy korzysta z
IrfanView, zmienia rozmiar zdjecia,
nagrywa wypowiedz i kopiuje pliki;
wstawia wideo.

Z pomocg korzysta z IrfanView,
zmienia rozmiar zdjecia, nagrywa
wypowiedz, kopiuje pliki i wstawia
wideo.

Projektujemy karte z kalendarza
Wyjasnia pojecie zrzutu
ekranowego, samodzielnie tworzy i
twérczo formatuje karte
kalendarza, wykorzystujac
zaawansowane narzedzia arkusza i
edytora tekstu.

Woyjasnia zrzut ekranowy, tworzy i
formatuje karte kalendarza oraz
korzysta z wielu narzedzi arkusza i
edytora tekstu.

Zna zrzut ekranowy, tworzy karte
kalendarza i korzysta z wybranych
narzedzi arkusza i edytora.

We wspotpracy tworzy karte
kalendarza na miesigc i korzysta z
kilku prostych narzedzi.

Z pomocg rozumie zrzut ekranowy,
tworzy karte kalendarza i korzysta
z prostych narzedzi.

Obraz do kalendarza - filtry i
przeksztatcenia w GIMP

Wyjasnia zastosowanie GIMP i jego
bezptatny charakter, tworczo
wykorzystuje zaawansowane
narzedzia, filtry i retusz, tworzy
oryginalne projekty i przestrzega
prawa autorskiego.

Zna zastosowania GIMP, rozumie
jego bezptatnos¢, zna filtry i retusz,
sprawnie wycina i przeksztatca
obrazy oraz dba o prawo autorskie
i estetyke.

Wie, do czego stuzy GIMP, zna
filtry i retusz, korzysta z kilku
narzedzi, wycina fragment obrazu,
stosuje przeksztatcenia i filtry oraz
przestrzega prawa autorskiego.

Po wyjasnieniu zna GIMP i filtry, z
pomoca wycina fragment obrazu i
wkleja go do edytora; po
przypomnieniu przestrzega praw
autorskich.

Z pomocg korzysta z jednego lub
dwadch narzedzi, wycina fragment
obrazu i prébuje go wkleié; nie
zawsze pamieta o prawie
autorskim.




Redagowanie i formatowanie
zaproszenia

Uzasadnia elementy zaproszenia i
dobdr programu, sprawnie stosuje
skréty, ustawia uktad i marginesy,
rozmieszcza dwa zaproszenia na
A4, tworczo formatuje tresé i
wykorzystuje WordArt.

Okresla elementy zaproszenia, zna
wtasciwy program, stosuje skroty,
ustawia uktad i marginesy,
rozmieszcza dwa zaproszenia na
A4 i wykorzystuje WordArt.

Wie, jak powinno wygladac
zaproszenie, stosuje kilka skrotow,
okresla uktad strony, redaguje
tres¢ i stosuje WordArt.

Odrdéznia zaproszenie od innych
dokumentdéw, z pomocg redaguje
tred¢, okresla uktad strony i stosuje
wybrane skroty oraz WordArt.

Z pomocg odrdznia zaproszenie,
stosuje przynajmniej jeden skrot,
okresla uktad i redaguje tres¢ oraz
wykorzystuje WordArt.

Projekt grafiki do zaproszenia —
warstwy w GIMP

Wyjasnia prace na warstwach,
samodzielnie otwiera obrazy na
osobnych warstwach, ustawia
przezroczystosé, skaluje i scala
warstwy oraz eksportuje projekt
do JPEG.

Rozumie prace na warstwach,
otwiera obrazy na odrebnych
warstwach, ustawia
przezroczystosé, skaluje obrazy,
zapisuje projekt w GIMP i
eksportuje JPEG.

Rozumie warstwy, wie jak otwieraé
obrazy na warstwach i ustawiac
przezroczystosé, skaluje obrazy i
zapisuje w formacie GIMP.

Wie, ze mozna pracowac na
warstwach, otwierac¢ obrazy
osobno, ustawia¢ przezroczystosé i
skalowaé; z pomoca zapisuje
projekt.

Po wyjasnieniu rozumie warstwy i
przezroczystosé; z pomocg skaluje i
zapisuje obraz.

Przygotowanie papieru
firmowego szkoty

Wyjasnia potrzebe papieru
firmowego, jego elementy i dobdr
programu, twérczo wykorzystuje
szablony, rozmieszcza elementy,
koryguje obrazy i wyjasnia

tworzenie wizerunku szkoty/firmy.

Wyjasnia elementy papieru
firmowego, dobiera program,
wykorzystuje szablony,
rozmieszcza elementy, koryguje
zdjecia i dba o wizerunek
szkoty/firmy.

Zna elementy papieru firmowego i
wtasciwy program, korzysta z
szablonu, rozumie rozmieszczenie
elementéw, korekte obrazow i
wizerunek szkoty/firmy.

We wspdtpracy wymienia
elementy papieru firmowego,
korzysta z szablonu i odpowiednio
rozmieszcza elementy; zna pojecie
wizerunku.

Z pomocg wymienia elementy,
korzysta z szablonu i rozmieszcza
elementy; ma trudnosci z korektg
obrazow i pojeciem wizerunku.

Dostosowanie wymagan edukacyjnych

Wymagania edukacyjne dostosowuje sie do indywidualnych potrzeb rozwojowych i edukacyjnych oraz mozliwosci psychofizycznych ucznia, zgodnie
z posiadanym przez ucznia orzeczeniem lub opinig poradni psychologiczno-pedagogicznej, a takze w przypadku ucznia objetego pomocg psychologiczno-
pedagogiczng w szkole — na podstawie rozpoznanych przez nauczycieli i specjalistow indywidualnych potrzeb rozwojowych i edukacyjnych oraz mozliwoSci
psychofizycznych ucznia. Dostosowanie odbywa sie z uwzglednieniem zalecen zawartych w odpowiedniej dokumentacji oraz obowigzujgcych przepiséw prawa

oswiatowego.




