Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny szkolne, sposoby sprawdzania osiagnie¢ uczniéw z
informatyki w klasie VI

Ocenie podlegaja: ¢wiczenia praktyczne (miedzy innymi umiejetno$¢ logowania do dziennika Librus oraz do
Padleta) , odpowiedzi ustne (wiadomosci) , praca na lekcji (aktywnosc¢), prace dodatkowe oraz szczegblne
osiagniecia.

1. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczern wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je,
nauczyciel bierze pod uwage:
e  warto$¢ merytoryczna,

stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,

doktadnos¢ wykonania polecenia,

indywidualne rozwigzania zastosowane przez ucznia,

starannosc i estetyke.

2. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie omawianego dziatu. Oceniajac ja, nauczyciel
bierze pod uwage:
e zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
e wlasciwe postugiwanie sie pojeciami,
e zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,
e sposob formutowania wypowiedzi.

3. Aktywnos¢ i praca na lekcji:
e wykonywanie poleceii i dyscyplina pracy,
e umiejetnos¢ pracy z zeszytem wirtualnym ,
e umiej¢tnos¢ pracy z dziennikiem Librus ,
e umiejetnos¢ logowania.

4. Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace projektowe
wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajac ten rodzaj
pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e warto$¢ merytoryczng pracy,

stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

estetyke wykonania,

wklad pracy ucznia,

sposob prezentacji,

oryginalno$¢ i pomystowo$¢ pracy.

5. Szczego6lne osiagniecia uczniéw, w tym udzial w konkursach przedmiotowych (szkolnych i pozaszkolnych).
o  konkursy,
e olimpiady.

Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na ocene celujaca (6) obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach
trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocene bardzo dobrj (5) otrzymuje uczen, ktéry:

zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,

zmienia kolory kart arkuszy w skoroszycie,

wyr6znia okre$lone dane w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac z Formatowania warunkowego,

stosuje Sortowanie niestandardowe, aby posortowa¢ dane w arkuszu kalkulacyjnym wedlug wiekszej
liczby kryteriow,

tworzy wiasny budzet, wykorzystujac arkusz kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju danych,

wykorzystuje narzedzie Kontakty do zapisywania czesto uzywanych adres6w poczty elektronicznej,
udostepnia dokumenty utworzone w chmurze kolezankom i kolegom oraz wspétpracuje z nimi podczas
edycji dokumentéw,
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tworzy w Scratchu prosta gre zreczno$ciowa,

buduje w Scratchu skrypty wyszukujace najmniejsza i najwieksza liczbe w danym zbiorze,
buduje w Scratchu skrypt wyszukujacy okreslong liczbe w danym zbiorze,

samodzielnie modyfikuje projekty znalezione w serwisie spotecznosci uzytkownikéw Scratcha,
dostosowuje stopien krycia warstw obrazow, aby uzyska¢ okreslone efekty,

tworzy w programie GIMP fotomontaze, wykorzystujac warstwy.

Ocene dobra (4) otrzymuje uczen, ktory:

dodaje nowe arkusze do skoroszytu,

kopiuje serie danych do réznych arkuszy w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym w okreslonym porzadku,

wykorzystuje formuty SUMA oraz SREDNIA do wykonywania obliczen,

dodaje lub usuwa elementy wykresu wstawionego do arkusza kalkulacyjnego,

wysyta wiadomo$¢ e-mail do wielu odbiorcéw, korzystajac z opcji Do wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci,

dodaje obrazy do dokumentéw utworzonych bezposrednio w chmurze,

buduje w Scratchu skrypty nadajace komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty reagujace na komunikaty,

wykorzystuje blok z napisem ,,Powt6rz” 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 spelniony,
wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do tworzenia rozbudowanych skryptéw sprawdzajacych
warunki,

udostepnia skrypty utworzone w Scratchu w serwisie spotecznosci uzytkownikéw Scratcha,
podczas pracy w programie GIMP zmienia ustawienia wykorzystywanych narzedzi,

wykorzystuje w programie GIMP narzedzie Rozmycie Gaussa, aby zmniejszy¢ czytelno$¢ fragmentu
obrazu.

Ocene dostateczng (3) otrzymuje uczen, ktory:

zmienia kolory komérek arkusza kalkulacyjnego,

wypelnia kolumne lub wiersz arkusza kalkulacyjnego seria danych, wykorzystujac automatyczne
wypelnianie,

tworzy formuly, korzystajac z adreséw komorek,

formatuje wykres wstawiony do arkusza kalkulacyjnego,

zaktada konto poczty elektronicznej,

stosuje zasady netykiety podczas korzystania z poczty elektronicznej,

przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas komunikacji w internecie,

tworzy dokumenty bezposrednio w chmurze,

tworzy w Scratchu wiasne tto sceny,

tworzy w Scratchu wiasne duszki,

buduje w Scratchu skrypty zmieniajace wyglad duszka po jego kliknieciu,

buduje w Scratchu skrypty przypisujace warto$ci zmiennym,

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia do sprawdzania, czy zostaly spelnione okreslone warunki,
zaktada konto w serwisie spotecznosci uzytkownikéw Scratcha,

wykorzystuje warstwy do tworzenia obrazéw w programie GIMP,

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

kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do r6znych warstw.

Ocene dopuszczajaca (2) otrzymuje uczen, ktéry:

wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane réznego rodzaju,
zmienia szeroko$¢ kolumn arkusza kalkulacyjnego,
formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym,
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wykonuje proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym, wykorzystujac formuty,

wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego,

tworzy i wysyta wiadomos$¢ e-mail,

komunikuje sie ze znajomymi, korzystajac z komunikatoréw,

umieszcza wlasne pliki w chmurze lub innej chmurze internetowej,

tworzy foldery w ustudze chmurze,

buduje w Scratchu proste skrypty okreslajace poczatkowy wyglad sceny,

buduje w Scratchu skrypty okreslajace poczatkowy wyglad duszkéw umieszczonych na scenie,
tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im nazwy,

wykorzystuje blok z napisami ,,zapytaj” oraz,i czekaj” do wprowadzania danych i nadawania wartoSci
zmiennym,

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

e tworzy proste obrazy w programie GIMP,

e zmienia ustawienia kontrastu oraz jasno$ci obrazéw w programie GIMP.

Uczen moze starac sie o podwyzszenie oceny z przedmiotu informatyka gdy nie posiada godzin
nieusprawiedliwionych, a takze spelnienia wymagania zapisane w Statucie Szkoty.
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