Wymagania edukacyjne z informatyki

w klasie 6 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemdw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania
informacji uczen:

analizuje sytuacje problemowag,

przedstawia rozwigzania problemoéw w postaci algorytmu,

potrafi rozpoznac wzorce (np. powtarzalne dziatania),

poréwnuje rézne sposoby rozwigzania tego samego problemu,

stosuje podstawowe struktury algorytmiczne: sekwencje, warunek,
powtdrzenie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach,

omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,

opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,

wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,

zmienia uktad kolumn i wierszy tabeli,

formatuje czcionke i wyglad tabeli,

sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,

wypetnia automatycznie komérki serig danych,

wyrdznia okreslone dane w komodrkach przy pomocy formatowania
warunkowego,

samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

stosuje funkcje SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wstawionego wykresu,

dobiera typ wykresu do prezentowanych danych,

buduje skrypty wysytajgce i odbierajgce komunikaty do sterowania gra
tworzong w programie Scratch,

tworzy prosta gre zrecznosciowa w programie Scratch,

wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,
omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia, czym sg warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP,
tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujgc narzedzia
z przybornika programu,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,

zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

korzysta z programéw online (np. Canva) do tworzenia projektow graficznych.



3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

przestrzega zasad netykiety, komunikujgc sie z innymi osobami za pomocg
internetu,

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujac projekty,

dba o wtasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspodtpracy z innymi,

wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami
zinnymi cztonkami tej spotecznosci oraz do wyszukiwania pomystéw na
wiasne projekty.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenistwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowej i zasad wspotpracy
w sieci,

rozpoznaje zagrozenia w sieci i wie, jak na nie reagowaé,

potrafi wyszukiwac informacje, ocenia¢ ich wiarygodnos¢ oraz korzystaé z nich
zgodnie z prawem autorskim i licencjami (np. Creative Commons).



Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na ocene celujgcg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.
Uczen wykracza poza program nauczania, tworzgc innowacyjne projekty, samodzielnie poszerzajgc wiedze lub osiggajgc sukcesy w konkursach
informatycznych.

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e podaje przykfady roznych form |ewymienia zalety i ograniczenia | rozpoznaje formy niewtasciwej |e zna podstawowe cechy internetu,
komunikacji w sieci, komunikacji w sieci, komunikacji i proponuje » wskazuje ich wtasciwe
¢ zna zasady tworzenia silnych ®rozpoznaje podstawowe cechy podstawowe sposoby i niewfasciwe wykorzystanie,
haset, wiadomosci phishingowej, reagowania, ® proponuje dziatania zwiekszajgce
e wyszukuje proste informacje e stosuje cudzystow, aby zawezi¢ |® wyjasnia, czym sg dane osobowe | bezpieczenstwo w internecie,
w internecie za pomocg stéw wyniki wyszukiwania informacji i dlaczego ich ochrona jest e wyszukuje grafiki objete licencja
kluczowych, w internecie, wazina, Creative Commons,
* wyjasnia, czym jest sztuczna e podaje przyktady wiarygodnych |e ocenia wiarygodnos¢ tresci ® poprawnie podaje zrédto
inteligencja (Al),* zrédet informacji, znalezionych w internecie, wykorzystanego zdjecia,
e wprowadza do arkusza e podaje przyktady zastosowania |® wymienia szanse i zagroZzenia e tworzy prompty tak, aby uzyskac
kalkulacyjnego dane réznego Al w Zyciu codziennym, zwigzane z rozwojem Al, zamierzone wyniki,
typu, e zmienia kolory komérek arkusza |® dodaje nowe arkusze do ® zmienia nazwy arkuszy
® zmienia szerokos$¢ kolumn kalkulacyjnego, skoroszytu, w skoroszycie,
arkusza kalkulacyjnego, e wypetnia kolumne lub wiersz e kopiuje serie danych do réznych |e zmienia kolory kart arkuszy
e formatuje tekst w arkuszu arkusza kalkulacyjnego serig arkuszy w skoroszycie, w skoroszycie,
kalkulacyjnym, danych, wykorzystujac e sortuje dane w arkuszu * wyrodznia okreslone dane
e wykonuje proste obliczenia automatyczne wypetnianie, kalkulacyjnym w okreslonym w arkuszu kalkulacyjnym,
w arkuszu kalkulacyjnym, e tworzy formuty, korzystajgc porzadku, korzystajgc z Formatowania
wykorzystujgc formuty, z adresow komorek, e wykorzystuje formuty SUMA oraz| warunkowego,
e wstawia wykres do arkusza e formatuje wykres wstawiony do | SREDNIA do wykonywania e stosuje Sortowanie
kalkulacyjnego, arkusza kalkulacyjnego, obliczen, niestandardowe, aby posortowac
e tworzy w Scratchu zmienne e wspotpracuje nad dokumentem |e dodaje lub usuwa elementy dane w arkuszu kalkulacyjnym
i nadaje im nazwy, z innymi cztonkami zespotu w wykresu wstawionego do wedtug wiekszej liczby kryteriéw,

*Kursywgq oznaczono wymagania, ktdre dotyczg tematu dodatkowego.



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

e tworzy proste obrazy
w programie GIMP,

® zmienia ustawienia kontrastu
oraz jasnosci obrazéw w
programie GIMP,

e tworzy projekt w programie
Canva i wybiera uktad

elementdw na stronie projektu.

tym samym czasie,

¢ buduje w Scratchu skrypty
przypisujgce wartosci zmiennym,

e wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do sprawdzania, czy
zostaty spetnione okres$lone
warunki,

¢ zaktada konto w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

¢ wykorzystuje warstwy do
tworzenia obrazéw w programie
GIMP,

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

* kopiuje i wkleja fragmenty
obrazu do réznych warstw,

¢ dodaje elementy do projektu
w programie Canva (tfo, tekst).

arkusza kalkulacyjnego,

* buduje w Scratchu skrypty
nadajgce komunikaty,

® buduje w Scratchu skrypty
reagujgce na komunikaty,

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

* wykorzystuje blok decyzyjny
z napisami ,jezeli” i ,to” lub
»jezeli”, ,to” 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 skryptow
sprawdzajgcych warunki,

¢ udostepnia skrypty utworzone
w Scratchu w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

® podczas pracy w programie
GIMP zmienia ustawienia
wykorzystywanych narzedzi,

e wykorzystuje w programie GIMP
narzedzie Rozmycie Gaussa, aby
zmniejszy¢ czytelnos$¢ fragmentu
obrazu,

e wstawia zdjecia i grafike do
projektu w programie Canva.

e tworzy wtasny budzet,
wykorzystujgc arkusz
kalkulacyjny,

» dobiera typ wstawianego
wykresu do rodzaju danych,

e tworzy w Scratchu prostg gre
zrecznosciowy,

e samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie
spotecznosci uzytkownikow
Scratcha,

® zmienia stopien krycia warstw
obrazow, aby uzyskac okreslone
efekty,

e tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac
warstwy,

e w programie Canva tworzy
wielostronicowy dokument,
dodaje linki do nawigacji miedzy
stronami.

*Kursywgq oznaczono wymagania, ktdre dotyczg tematu dodatkowego.
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