Informatyka klasa VI

Niezbedne wymagania do uzyskania poszczegolnych ocen
Formy sprawdzania wiedzy i umiejetnosci



Niezbedne wymagania do uzyskania poszczegolnych ocen

1. Komputer i program komputerowy

1.1. Poslugiwanie si¢ komputerem i siecia komputerowa, w tym Internetem
Ocena dopuszczajaca Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
dba o porzadek na wymienia zasady wymienia nos$niki pamigci | wie, czym jest pamigc omawia wewnetrzng
stanowisku zachowania si¢ w pracowni | masowej; operacyjna; budowe¢ komputera —
komputerowym; komputerowej i ich rodzaje pamigci;

postuguje si¢ mysza
i klawiaturs;

Z pomocg nauczyciela
loguje sie do szkolnej sieci

przestrzega;

potrafi zalogowac si¢ do
szkolnej sieci

komputerowej i wylogowacé

sig;
wyszukuje proste
informacje w Internecie;

stosuje zasady netykiety

zna przeznaczenie
elementoéw zestawu
komputerowego;

wie, na czym polega
uruchomienie komputera
I programu
komputerowego;

wyszukuje informacje

w Internecie, korzystajac
z wyszukiwarki
internetowej;

wie, czym jest system
operacyjny; wymienia
cechy $rodowiska
graficznego;

zna jednostki pamigci;

korzysta z roznych form
komunikacji internetowej
podczas pracy grupowej

omawia no$niki pamigci
masowej, zna ich
pojemnosc i przeznaczenie;

wymienia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia cechy §rodowiska
graficznego;




1.2.

Praca z programami komputerowymi

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

uruchamia programy,
korzystajac z ikon na
pulpicie;

potrafi poprawnie
zakonczy¢ prace programu,
wykonuje operacje w oknie
programu;

jest $wiadom istnienia
wirusow komputerowych

uruchamia programy
z wykazu programow
W menu;

potrafi omowi¢ ogdlne
niebezpieczenstwa
zwigzane z zarazeniem
wirusem komputerowym

samodzielnie wykonuje
operacje w oknie
programu;

zna podstawowe skroty
Klawiaturowe;

wymienia sposoby ochrony
przed wirusami
komputerowymi

wie, ze nie wolno
bezprawnie kopiowac
programéw 1 kupowac ich
nielegalnych kopii;

wybrang metoda
samodzielnie kopiuje pliki
na zewngtrzny no$nik
danych;

sprawnie korzysta z menu
kontekstowego;

wie, czym sg wirusy
komputerowe

instaluje programy i zna
zasady odinstalowywania
ich;

potrafi wskazaé
podobienstwa i réznice w
budowie roznych okien
programow;

stosuje sposoby ochrony
przed wirusami
komputerowymi, np.
uzywa programu
antywirusowego do
diagnozowania dysku
twardego i innych
nos$nikow danych




1.3.

Zastosowania komputera i programow komputerowych

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej
trzy zastosowania
komputera

podaje przyktady
zastosowania komputera
w szkole i w domu

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

wskazuje uzytecznosé
komputera w usprawnieniu
uczenia si¢; korzysta

Z programow edukacyjnych

korzystajac z dodatkowych
zrodet, odszukuje
informacje na temat
zastosowan komputera

podaje przyktad urzadzenia
Ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowej

podaje przyktady urzadzen
ze swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowej

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

podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajace z korzystania
Z niewlasciwych gier
komputerowych

wyszukuje w r6znych
zrodtach, w tym w
Internecie, informacje na
temat najnowszych
zastosowan komputerow;

omawia zagrozenia
wynikajace z korzystania
Z niewlasciwych gier
komputerowych




1.4.

Praca z dokumentem komputerowym

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

pod kierunkiem pod kierunkiem samodzielnie zapisuje samodzielnie otwiera podaje cechy

nauczyciela zapisuje nauczyciela zapisuje dokument w pliku w istniejacy dokument z pliku | charakterystyczne

dokument w pliku, dokument w pliku we wybranej lokalizaciji; zapisanego w okreSlonym | dokumentow

w folderze domyslnym wskazanej lokalizacji; pod Kierunkiem folderze; romputerol\llvych’ _—
pod kierunkiem nauczyciela tworzy nowy | przeglada dokument, Worzonych W TozZiyC
nauczyciela potrafi folder; zmienia i ponowne zapisuje programac ]

komputerowych;

wydrukowac¢ dokument
komputerowy

potrafi przygotowac
dokument komputerowy do
druku

pod tg samg lub inng nazwa
w wybranej lokalizacji;

samodzielnie potrafi ustali¢
podstawowe parametry
drukowania

podczas przygotowywania
dokumentu do druku
korzysta z podgladu
wydruku;

potrafi korzystaé
Z wlasciwosci drukowania




1.5.

Operacje na plikach i folderach

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

z pomocg hauczyciela
odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

rozumie, czym jest
struktura folderoéw;

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac¢ pliki;

potrafi odpowiednio
nazwac plik;
samodzielnie odszukuje
okreslone pliki;

Z pomoca nauczyciela
kopiuje pliki na wskazany
nos$nik pamigci

tworzy wtasne foldery,
korzystajac z odpowiednie;j
opcji menu, rozrdznia
folder nadrzedny

i podrzedny;

zna pojgcie ,,rozszerzenie
pliku™;

potrafi usuwac¢ wskazane
pliki;

potrafi tworzy¢ wlasne

foldery;

kopiuje pliki na inny
no$nik pamigci;

potrafi kopiowac, przenosic¢
i usuwac foldery

rozrdznia pliki r6znych
programéw po ich
rozszerzeniach (m.in.:
pokaz slajdéw, pliki
arkusza kalkulacyjnego);

potrafi samodzielnie
przenies¢ lub skopiowac
plik do innego folderu na
dysku twardym i na inny
nosnik;

odszukuje pliki w
strukturze folderow; potrafi
zmieni¢ nazwe istniejacego
pliku;

potrafi skompresowac
i zdekompresowac folder i

plik

swobodnie porusza si¢ po
strukturze folderow;

zna roznic¢ miedzy
kopiowaniem
a przenoszeniem folderu;

wskazang metoda
samodzielnie kopiuje pliki
na zewngtrzne nosniki
danych; stosuje skroty
klawiaturowe;

porzadkuje ikony na
pulpicie;

wyjasnia, na czym polega
kompresowanie plikow




1.6. Najczesciej stosowane metody postugiwania si¢ programami komputerowymi

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

obstugujac programy
postuguje si¢ mysza

i klawiszami sterujgcymi
kursorem

korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu
lub jego fragmentu, tekstu
lub jego fragmentu, danych
w komorkach arkusza
kalkulacyjnego, elementow
slajdu prezentacji oraz
fragmentow tworzonego
programu

na polecenie nauczyciela
stosuje metodg przeciagnij
i upusé

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg
myszy, klawiszy
sterujacych kursorem

i skrotow klawiaturowych

samodzielnie stosuje
metod¢ przeciagnij
i upus¢

omawia zasad¢ dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie
korzysta¢ z poznanych
metod w r6znych
programach
komputerowych




2. Opracowywanie za pomoca komputera danych liczbowych i prezentacji multimedialnych

2.1.

Wykonywanie obliczen 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 wypelnia
danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni
zakres komorek;

pod kierunkiem
nauczyciela tworzy prosta
formute i wykonuje
obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze
komputerowym;

zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, wyjasnia
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek,
adres komorki, formuta,

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia 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

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;

zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotowego;

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 szerokos¢
kolumn do ich zawartosci;

analizuje i dostrzega
zwigzek miedzy postacig
formuly funkcji SUMA na
pasku formuty a zakresem
zaznaczonych komorek;

wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzac formuty oparte na
adresach komorek;

samodzielnie wprowadza
rozne rodzaje obramowan
komorek tabeli

i formatowanie ich
zawartosci;

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

samodzielnie tworzy
formuty oparte na adresach
komorek;

formatuje elementy
wykresu;

korzysta z r6znych
rodzajow wykresow;

samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu




na konkretnych liczbach;

wykonuje wykres dla
jednej serii danych;

wymienia typy wykresow

tworzy wykres dla jednej
I dwoch serii danych;
umieszcza na wykresie
tytut, legende i etykiety
danych

pod kierunkiem
nauczyciela stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na

wykresie tytul, legende
I etykiety danych




2.2,

Tworzenie prezentacji multimedialnych

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektore sposoby
prezentowania informacji;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje

| zapisuje prostg
prezentacj¢ sktadajaca sie
z kilku slajdow;

pod kierunkiem
nauczyciela wykonuje
proste zadanie szczegdtowe
wchodzace w sktad
projektu grupowego

wymienia i omawia
sposoby prezentowania
informaciji;

podaje przyktady urzadzen
umozliwiajacych
przedstawianie prezentaciji;
wykonuje i zapisuje prosta
prezentacj¢ sktadajaca si¢
z kilku slajdow
zawierajacych tekst

i grafike;

uruchamia pokaz slajdow;

uczestniczy w projekcie

grupowym, przygotowujac
proste zadania szczegdtowe

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje¢ skladajaca si¢
z kilku slajdow
zawierajacych tekst

I grafike;

dobiera wiasciwy kroj

i rozmiar czcionki;

dodaje animacje do
elementow slajdu;

samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow;

wykonuje wybrane zadanie
projektowe pod kierunkiem
nauczyciela

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialnej; omawia
urzadzenia do
przedstawiania prezentacji
multimedialnych;

dba o zachowanie
wiasciwego doboru
kolorow tta i tekstu na
slajdzie;

prawidlowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdow;

samodzielnie wykonuje
zadania projektowe

rozrdznia sposoby
zapisywania prezentacji
i rozpoznaje pliki
prezentacji po
rozszerzeniach;

zapisuje prezentacj¢ jako
Pokaz programu
PowerPoint;

korzysta z przyciskow
akcji;

potrafi zmieni¢ kolejnosé
slajdow; stosuje
chronometraz; potrafi
zmienic¢ kolejnos¢ animacji
na slajdzie;

petni funkcje koordynatora
grupy w projekcie
grupowym, przydziela
zadania szczegotowe,
nadzoruje wykonanie
catego projektu




3. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera

3.1.

Sterowanie obiektem na ekranie

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem
nauczyciela korzysta z
wybranego $rodowiska
programowania;

stosuje podstawowe
polecenia: przesun
(naprzéd), obro¢ w prawo,
obr6¢ w lewo, sterujac
obiektem (duszkiem lub
z6twiem) na ekranie —
€zg$Cciowo Z pomocy
nauczyciela

postuguje si¢ wybranym
srodowiskiem
programowania, odnajdujac
polecenia potrzebne do
sterowania obiektem na
ekranie;

przesuwa obiekt o podang
liczbe krokéw, obraca

0 podany kat —w lewo

I prawo

pisze prosty program,

W ktérym stosuje polecenia
sterowania obiektem na
ekranie (duszkiem lub
zotwiem);

dobiera odpowiednio kat
obrotu zaleznie od
kierunku, w jakim ma si¢
przesuna¢ obiekt;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

rozumie, czym rozni si¢
obrét w lewo 0 90° od
obrotu w prawo o 90°;

pisze program sktadajacy
si¢ z kilku polecen;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

I zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranym
folderze

tworzy rozbudowane
programy (np. gry) wedlug
wlasnego pomystu, stosujac
sterowanie postacig na
ekranie;

odnajduje dodatkowe
mozliwo$ci wybranego
srodowiska
programowania,
korzystajac z Pomocy




3.2.

Tworzenie programéw komputerowych w jezyku Scratch

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzystajac ze srodowiska
programowania Scratch,
tworzy proste programy
sktadajace si¢ z kilku
polecen;

wybiera z panelu polecen
potrzebne polecenia

I umieszcza je w obszarze
roboczym;

wie, jakie nalezy
zastosowac polecenie, aby
duszek zostawiat $lad, czyli
rysowal;

wie, jak usunaé
niepotrzebne polecenia z
obszaru roboczego;

tworzy program rysujacy
prostg figure, np. linig,
prostokat, kwadrat

tworzy program rysujacy
figure pokazang na rysunku
W podreczniku;

rysujac figury, zmienia
kolor i rozmiar pisaka;

zna i stosuje polecenie
powtarzania; korzystajac

z pomocy nauczyciela i
opisu W podreczniku, ustala
operacje, ktore si¢
powtarzaja oraz liczbe
powtorzen;

zmienia tto sceny i postac
duszka na inne — wybrane
z gotowych bibliotek;

wyswietla napisy na
ekranie;

tworzy prosty program

z zastosowaniem polecenia
warunkowego; z pomoca
nauczyciela okresla
warunek;

zapisuje program w
odpowiednim folderze

wyjasnia, na czym polega
tworzenie programu w
jezyku Scratch;

stosuje polecenie
okreslajace wspotrzedne
ekranu do zmiany
potozenia duszka;

wie, ze powtarzajace si¢
polecenia nalezy uja¢ w
blok i w razie potrzeby
stosuje samodzielnie t¢
metode w programie;

tworzy historyjki, dodajac
nowe duszki, zmieniajac
kostiumy duszkow, sceng,
umieszczajac napisy na
scenie;

tworzy prosta gre dla
jednego gracza, stosujac
polecenie warunkowe do
sterowania duszkiem

w czterech kierunkach;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go
I zapisuje

podaje przyktady
problemow, ktore mozna
rozwigza¢ za pomoca
komputera;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

stosuje losowe
przemieszczanie duszka po
scenie;

tworzy gre dla dwoch
graczy, w ktorej zlicza
punkty i okresla warunki
zakonczenia gry — stosuje
zmienne i polecenie
warunkowe;

probuje tworzy¢ program
optymalny (niezawierajacy
niepotrzebnych elementow)
I w razie potrzeby
modyfikuje go;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

I zapisuje pod tg samg lub
inng nazwa

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposob rozwigzania
podanego problemu

I odszukac¢ opcje menu
programu potrzebne do
rozwigzania zadania;

samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;

tworzy gry, dodajac kolejne
poziomy i okreslajac
samodzielnie warunki
przejscia na kolejny
poziom;

tworzy gry wedlug
wlasnego pomystu;

potrafi samodzielnie
modyfikowaé program, tak
aby byl optymalny;

stosuje dodatkowe
polecenia, ktorych opis
znajduje w Pomocy;

bierze udzial w konkursach
informatycznych




3.3.

Tworzenie animowanych rysunkéw w Edytorze postaci

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty rysunek
w Edytorze postaci,
stosujac podstawowe
narzedzia;

koloruje rysunek, stosujac
palete barw

tworzy animowany
rysunek, sktadajacy si¢ z
przynajmniej trzech klatek;

stosuje operacje na
fragmencie rysunku
(kopiowanie, wycinanie,
wklejanie), korzystajac ze
Schowka,;

odtwarza animacje

wyjasnia pojecia: animacja,
obraz animowany;

tworzy animowany
rysunek, sktadajacy si¢ z
przynajmniej dziesigciu
Klatek;

stosuje rozne rodzaje
przeksztatcen, np. odbicia,
obracanie, zmian¢
rozmiaru;

zapisuje obraz animowany
w pliku

tworzy postacie
animowane, dobierajac
odpowiednig liczbe klatek i
przeksztatcenia, aby ruch
postaci byt bardziej ptynny;

W razie potrzeby stosuje
odpowiedni rodzaj tta:
przezroczyste lub
nieprzezroczyste;

zna 1 stosuje rézne sztuczki
utatwiajgce przygotowanie
animacji, np. podglad
Klatek, rysowanie tekstem;
zapisuje i odtwarza
animacje; modyfikuje i
ponownie uruchamia

tworzy animowane rysunki,
ktore wymagaja wyobrazni,
kreatywnego myslenia

| zastosowania
odpowiednich
przeksztatcen;

projektuje animowang
posta¢ wedtug wlasnego
pomystu;

potrafi samodzielnie
odszukaé opcje menu
programu potrzebne do
przygotowania animacji




Formy sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

W czasie nauki w trybie stacjonarnym ocenie podlegaja nastepujace formy pracy ucznia:
» Odpowiedzi ustne
> Cwiczenia praktyczne
» Sprawdziany w formie testow i quizow

» Praca na lekcji

W czasie nauki w trybie zdalnym ocenie podlegaja nastepujace formy pracy ucznia:
» Wyniki testow online
» Zdjecia lub skany rozwigzan i odpowiedzi
» Pliki przestane w odpowiednim formacie

» Kazda udokumentowana aktywnos¢ dodatkowa zwigzana z dziedzing informatyki



