WYMAGANIA EDUKACYJNE NIEZBEDNE DO OTRZYMANIA PRZEZ UCZNIA
POSZCZEGOLNYCH SRODROCZNYCH I ROCZNYCH OCEN KLASYFIKACYJNYCH
Z INFORMATYKI DLA KLASY VI

Srodroczne

1. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajace si¢ na:

a) rozwigzanie problemow z zycia codziennego i z réznych przedmiotow,
b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
3) wyroznia podstawowe kroki w podejéciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje, stosujac porzadek
liniowy, obrazki ilustrujace
wybrane sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

porzadkuje przygotowane przez
nauczyciela obiekty, np. od
najdhuzszego do najkroétszego

z pomocg nauczyciela analizuje
przyktadowa sytuacje
problemowa;

porzadkuje, stosujac porzadek
liniowy, teksty ilustrujace
wybrane sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

potrafi uporzadkowac obiekty ze
wzgledu na ich wybrane cechy,
np. od najmniejszego do
najwigkszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

stosujac porzadek liniowy,
porzadkuje, obrazki i teksty

ilustrujace wybrane sytuacje, np.

codzienne czynnosci;

wyjasnia na przyktadzie, czym
rozni si¢ porzadek rosnacy od
malejacego;

zapisuje w postaci algorytmow
polecenia sktadajace si¢ na
rozwigzanie problemoéw z zycia
codziennego i z r6znych
przedmiotow, np. obliczanie
sumy

wie, czym jest porzadek
sekwencyjny (liniowy);

stosujac porzadek liniowy,
porzadkuje obrazki i teksty
ilustrujagce wybrane sytuacje, np.
codzienne czynnosci;

formutuje i zapisuje w postaci
algorytmow polecenia sktadajace
rozwigzanie problemow roéznych
przedmiotow, np. obliczanie
sumy.

samodzielnie okresla problem,
analizuje go i szuka rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisaé
polecenia sktadajace si¢ na
rozwigzanie wybranego
problemu z matematyki na
poziomie klasy VI,




2. Programowanie

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1. tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2. formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia sktadajace si¢ na:

a) rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z ré6znych przedmiotow,
b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3. wyr6znia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;,

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;

Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem komputera

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujacy
obiektem graficznym na ekranie;
zmienia polozenie obiektu

0 dowolny kat;

pisze prosty program, w ktérym
stosuje powtarzanie polecen

stosuje w programach polecenia
iteracyjne i warunkowe;

zapisuje rozwigzanie problemu
w postaci programu i sprawdza
rozwigzanie dla przyktadowych
danych;

zapisuje w postaci programu
algorytm dodawania dwoch liczb

tworzy zmienne i stosuje je do
wykonania prostych obliczen;

zapisuje w postaci programu
prosty algorytm z warunkami;
modyfikuje program;

objasnia dziatanie programow;
korzystajac z programu

edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwoch poziomach

stosuje w programach polecenia
wejscia (wprowadzanie danych
z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikow na
ekran);

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm z warunkami,
np. sprawdzenie, ktora z dwoch
wprowadzonych réznych liczb
jest wigksza;

testuje na komputerze program
pod wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami;
wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

samodzielnie okresla problem i
cel do osiggniecia;

tworzy trudniejsze programy na
zadany temat;

projektuje animowane historyjki
i gry wedhug wlasnych
pomystéw i zapisuje je,
korzystajac z wybranego
srodowiska programowania;

bierze udziat w konkursach
informatycznych i rozwigzuje
zadania z konkursow
informatycznych




3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

1. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac si¢ przy tym umiejetnosciami:

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje
proste formuty i dobiera wykresy do danych i celoéw obliczen,

I11. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

DI...]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i selekcjonowania wiasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolna, sie¢ internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.
Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;
pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni zakres
komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prostg formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;

zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okresla pojecia:
wiersz, kolumna, komérka, zakres
komorek, adres komorki, formufa;

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypelnia danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje komorki
w kolumnie lub wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumng do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komorek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzac
proste formuty;

wprowadza napisy do komorek
tabeli;

samodzielnie stosuje funkcje
SUMA do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabeli;

samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczen na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do komorek
tabeli;

dostosowuje szeroko$¢ kolumn
do ich zawartosci;

analizuje i dostrzega zwigzek
migdzy postacig formuty funkc;ji
SUMA na pasku formuly a
zakresem zaznaczonych
komorek;

wykonuje obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, tworzac formuty

samodzielnie wprowadza r6zne
rodzaje obramowan komorek
tabeli i formatowanie ich
zawartosSci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem Autosumowanie;
analizuje formuty tych funkcji;

samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;

formatuje elementy wykresu;
korzysta z r6znych rodzajow
wykresow;

samodzielnie przygotowuje dane
do tworzenia wykresu




wykonuje wykres dla jednej serii | zna przeznaczenie wykresu oparte na adresach komorek;
danych; kolumnowego i kotowego; pod kierunkiem nauczyciela

wymienia typy wykresow tworzy wykres dla dwoch serii | stoguje inne funkcje dostepne
danych; umieszcza na wykresie | nod przyciskiem

samodzielnie umieszcza na
wykresie tytul, legende i etykiety
danych

Roczne

4. Tworzenie prezentacji multimedialnych

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢ podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu [...]) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac si¢
przy tym umiej¢tnosciami:

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych szablonow lub projektuje wedtug wlasnych pomystow;

I1l. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen

DI[...]

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania wiasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolna, sie¢ internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) uczestniczy w zespolowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem problemow;
3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputerow w spotecznosci szkolnej;
Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie prezentacji multimedialnych

Ocena dopuszczajaca Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celujgca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
wymienia niektore sposoby wymienia i omawia sposoby wymienia etapy i zasady omawia etapy i zasady omawia program do
prezentowania informacji; prezentowania informacii; przygotowania prezentacji przygotowania prezentacji wykonywania prezentacji
pod kierunkiem nauczyciela podaje przyktady urzadzen multimedialnej; multimedialnej; omawia multimedialnych;
wykonuje i zapisuje prosta umozliwiajacych przedstawianie | wykonuje i zapisuje prezentacje urzqdzenlfa- do pr.zedst-awmnla rozrdznia sposoby zapisywania
prezentacje sktadajaca sie z Kilku | prezentacji; sktadajacg sie z Kilku slajdow prezentacji multimedialnych; prezentacji i rozpoznaje pliki
slajdow wykonuje i zapisuje prosta zawierajacych tekst i grafike; dba o zachowanie wlasciwego prezentacji po rozszerzeniach;
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prezentacj¢ sktadajaca si¢ z Kilku
slajdow zawierajacych tekst

i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdow

dodaje animacje do elementow
slajdu;

samodzielnie uruchamia pokaz
slajdow

doboru kolorow tla i tekstu na
slajdzie;

dobiera wlasciwy krdj i rozmiar
czcionki;

prawidlowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;

dodaje przejscia slajdow

zapisuje prezentacj¢ jako Pokaz
programu PowerPoint;

korzysta z przyciskow akcji;
potrafi zmieni¢ kolejnosc¢
slajdow; stosuje chronometraz;

potrafi zmieni¢ kolejnosé¢
animacji na slajdzie

5. Zastosowania komputeréw

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich;

Rozwijanie kompetencji spolecznych — zastosowania komputeréw

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera
podaje przyktad urzadzenia ze
Swojego otoczenia, opartego na
technice komputerowej

podaje przyktady zastosowania
komputera w szkole i w domu
podaje przyktady urzadzen ze
swojego otoczenia, opartych na
technice komputerowej

wskazuje zastosowania
komputera w r6znych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow, w ktorych
niezbgdne s3a kompetencje
informatyczne

omawia dziatanie przyktadowych
urzadzen ze swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowej

wskazuje uzyteczno$¢
zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia si¢;
korzysta z programow
edukacyjnych;

podaje kilka zawodow,
W ktorych niezbedne sa
kompetencje informatyczne

podaje przyktady zastosowania
komputera w domu;

wymienia zagrozenia wynikajagce
z korzystania z niewlasciwych
gier komputerowych

korzystajac z dodatkowych
zrddet, odszukuje informacje na
temat zastosowan komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na temat
zawodow, w ktorych niezbedne
sa kompetencje informatyczne;
okresla te kompetencje

omawia histori¢ komputeréw;
wyszukuje w r6znych zrodtach,
w tym w Internecie, informacje
na temat najnowszych
zastosowan komputerow;
omawia zagrozenia wynikajace z
korzystania z niewlasciwych gier
komputerowych







