Informatyka klasa 6

1. Metody sprawdzania osiagniec:

a) Praca z komputerem

b) Odpowiedz ustna

¢) Kartkowka

e) Sprawdzian — skale punktowa przelicza si¢ na oceny wedlug kryteriow:

ocena celujaca.......oovervvennn o 100-98%
bardzo dobra.........c.cccceveeueneee. 97%-89%
(0[] o - PR 88%-73%
dostateczna..........ooeevveeeerrennneen. 72%-51%
dopuszczajaca .......cocvevieennnnns 50%-30%
niedostateczna..........ccceceveuvee. 29%-0%.

2. Uzyskanie oceny rocznej wyzszej niz przewidywana:

Uzyskanie oceny rocznej wyzszej od przewidywanej mozliwe jest jedynie po napisaniu przez ucznia przekrojowego sprawdzianu
obejmujacego wiadomosci 1 umiejetnosci z zakresu danej klasy 1 uzyskaniu z niego oceny wyzszej niz przewidywana.

Do takiego sprawdzianu moze przystapié¢ jedynie uczen, ktory w terminie 2 dni od wystawienia oceny przewidywanej ztozy
pisemny wniosek do nauczyciela dotyczacy uzyskania oceny wyzszej niz przewidywana.

3. Wymagania edukacyjne:

Dzial Ocena dopuszczajaca | Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celujaca
Lekcje z aplikacjami Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
-zna regulamin pracowni -przestrzega zasad BHP -przestrzega regulamin -potrafi opracowa¢ logogryf, |- uczen wykonuje
-zna podstawowe zasady pracowni , stosuje w zasady |_ dokonuje modyfikacji tabeli samodzielnie i bezbtgdnie
bezpiecznej pracy - wie jak skopiowa¢ plik do |bezpiecznej pracy o ) wszystkie zadania z lekcji
z komputerem pamigci komputera, stosuje -samoQZIeInle wykf)qup Prac¢oraz dostarczone przez
w praktyce Print Screen, z nalezyty starannoscig i nauczyciela trudniejsze
kombinacje Ctrl-V dokladnoscia zadania dodatkowe
-potrafi wykona¢ zrzut stosuje wlasciwe procedury | -poprawnie postuguje si¢ -postuguje si¢ technologia
ekranu uruchamiania i zamykania | aplikacjami informacyjng zgodnie z
komputera i aplikacji przyjetymi zasadami

-tworzy proste infografiki,
listy numerowane

- wie jak uruchomi¢ wybrana
aplikacje




-wie jak usuna¢ niepotrzebne

pliki

- usuwa hiepotrzebne pliki

- tworzy prosta prezentacje
multimedialng,

- wykonuje rysunki w
programie do grafiki
wektorowej

- kopiuje i wkleja fragmenty
obrazu

- potrafi narysowac figury
geometryczne w programie
Inscape

- dodaje obrazy do
dokumentdéw bezposrednio
utworzonych w ustudze
OneDrive

- tworzy prezentacje
multimedialna

- kopiuje serie danych do
roznych arkuszy w
skoroszycie

-potrafi zamieni¢ fotografie
na grafike wektorowa i ja
modyfikowaé

-tworzy zaawansowane
rysunki grafiki wektorowej w
programie Inscape

- potrafi wykonac instrukcje
multimedialng

- uczen wykonuje
samodzielnie i bezblednie
wszystkie zadania z lekcji
oraz dostarczone przez
nauczyciela trudniejsze
zadania dodatkowe

Lekcje ze Scratchem

-zna regulamin pracowni
-zna zasady BHP

-wie co to Scratch

-wie co to arkusz
kalkulacyjny

- zmienia tlo sceny w
Scratchu

- zmienia wyglad i nazwe
postaci w Scratchu

- zmienia wielko$¢ duszkow
w Scratchu

- wprowadza i formatuje
dane w komorkach Excela

-okresla za pomoca bloku z

napisem ,,jezeli” wykonanie
czgsei skryptu po spetnieniu
danego warunku

- stosuje bloki powodujace
obrot duszka w Scratchu
- ustawia w skrypcie

- wykonanie przez duszka
krokéw wstecz

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumne do

tabeli arkusza
kalkulacyjnego

- dodaje nowe duszki do
projektu w Scratchu

- uzywa blokow
okreslajacych styl obrotu
duszka

- faczy wiele blokow
okreslajacych wyswietlenie
komunikatu o dowolnej tresci

- samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu
kalkulacyjnym;

uczen tworzy nowe duszki w
edytorze programu Scratch i
buduje skrypty okreslajace
ich zadania i zachowanie

- tworzy gre o zadanej
tematyce,

samodzielnie
wprowadza rozne
rodzaje
obramowan
komorek tabeli

i formatuje ich
zawartosS¢




Lekcje z liczbami

-zna regulamin pracowni

-zna zasady BHP

- wie co to arkusz
kalkulacyjny

wykonuje proste obliczenia
na kalkulatorze
komputerowym,

pod kierunkiem nauczyciela

wypelnia danymi tabele
arkusza
kalkulacyjnego;

- wykonuje obliczenia na
kalkulatorze
komputerowym;

zna budowe tabeli arkusza
Okresla pojecia:

wiersz,

kolumna, komorka, zakres
komorek, adres komorki,
formuta

wykonuje wykres dla jednej
serii danych;
wymienia typy wykresow

-wymienia elementy
okna arkusza
kalkulacyjnego

- pod kierunkiem
nauczyciela tworzy
tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

-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; tworzy
wykres dla dwoch serii
danych;

umieszcza na wykresie
tytut, legende i
etykiety danych

-- tworzy wlasny budzet
wykorzystujac arkusz
kalkulacyjny

samodzielnie tworzy proste
formuty do

przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokosé
kolumn do ich
zawartosci;

analizuje i dostrzega zwigzek
migdzy

postacig formuty funkcji
SUMA na pasku

formuty a zakresem
zaznaczonych

komorek;

wykonuje obliczenia w
arkuszu

kalkulacyjnym, tworzac
formuty oparte

na adresach komorek;

stosuje inne

funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;

samodzielnie umieszcza na
wykresie

tytul, legendg i etykiety
danych

samodzielnie tworzy formuty
oparte na

adresach komorek;
formatuje elementy wykresu;
korzysta z roznych rodzajow
wykresow;

samodzielnie przygotowuje
dane do

tworzenia wykresu




Lekcje w sieci

- zna zagrozenia wynikajace
Z pracy w sieci

wiasciwie interpretuje
komunikaty komputera i
odpowiednio na nie reaguje

-potrafi wymieni¢ przyktady
réznorodnych zagrozen,

wlasciwie zapisuje i
przechowuje swoje prace
wykonane na komputerze

wskazuje zastosowania
komputera w ré6znych
dziedzinach zycia podaje
przynajmniej dwa przyktady
zawoddw, w ktorych niezbedne
sg kompetencje informatyczne

-stosuje zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu,

przestrzega zasad
bezpiecznej
komunikacji

omawia dziatanie
przyktadowych
urzadzen ze swojego
otoczenia,

opartych na technice
komputerowej

przestrzega zasad
netykiety,
komunikujac si¢ z
innymi osobami za
pomocg internetu

wskazuje uzytecznos¢
zastosowania

komputera do usprawnienia
uczenia si¢;

korzysta z programow
edukacyjnych;

wykorzystuje serwis
internetowy Scratcha do
dzielenia si¢ swoimi
projektami z

innymi oraz do wyszukiwania
pomystéw na wlasne

projekty.

udostepnia dokumenty
i foldery zgromadzone
w chmurze internetowej,

podaje kilka zawodow,

w ktorych niezbedne sa
kompetencje informatyczne
podaje przyktady
zastosowania

komputera w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajace z korzystania z
niewtasciwych gier

komputerowych

korzystajac z dodatkowych
zrodet, odszukuje
informacje na temat
zastosowan komputera;
wyszukuje w Internecie
dodatkowe

informacje na temat
zawoddw, w ktérych
niezbedne sg kompetencije
informatyczne;

okresla te kompetencje
omawia historie komputeréw;
wyszukuje w roznych
zrodfach, w tym

w Internecie, informacje na
temat

najnowszych zastosowan
komputerow,

w tym na temat robotow;

Uwagi:

Uzyskanie oceny wyzszej wigze si¢ Z opanowaniem wszystkich wymagan na oceny nizsze.
Wymagania edukacyjne sa kazdorazowo dostosowywane do potrzeb indywidualnych ucznia z opiniami i orzeczeniami zgodnie z
zaleceniami Poradni psychologiczno-pedagogiczne;.







