WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI KLASA VI

Bezpieczna praca z komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Wymagania na 2

Wymaganie na 3

Wymagania na 4

Wymaganie na 5

Wymagania na 6

Poprawnie postuguije sie podstawowym stownictwem
informatycznym.

Wspétpracuje w grupie.

Korzysta z odno$nika do katalogu stron WWW we
wskazanym portalu internetowym z niewielka pomocg
nauczyciela.

Wyjasnia pojecia: cyberprzestrzer , bezpieczny internet.

Podaje przyktady domen.

Rozumie pojecia: cyberprzestrzeri, bezpieczny internet.

Wyszukuje, gromadzi i selekcjonuje materiaty tylko z
pomoca nauczyciela.

Wspétpracuje w grupie wykonujgc powierzone mu
zadanie.

Znajduje w internecie strony na podany temat.

Wyjasnia znaczenie domeny.

Korzysta z odsytaczy i wyjasnia ich role.

Wyszukuje informacje dodatkowe tylko z pomocg
nauczyciela.

Wyszukuje, gromadzi i selekcjonuje materiaty z
niewielka pomoca nauczyciela.

Przeglada zasoby internetu, wyszukuje informacje.

Wskazuje na zagrozenia ptyngce z bezkrytycznego
korzystania z internetu.

Wykorzystuje podstawowe funkcje przegladarki do
przegladania stron WWW.

QOdszyfrowuje tekst zapisany pismem obrazkowym tylko
Z pomoca.

Woyszukuje informacje dodatkowe z niewielkg pomoca
nauczyciela.

Wykorzystuje tresci zawarte na wskazanych stronach
internetowych do poszerzania swoich wiadomosci oraz
opracowywania wtasnych prac.

Samodzielnie wskazuje zrédta informaciji, gromadzi,
przetwarza i selekcjonuje informacje pochodzace z
réznych Zrédet.

Wyszukuje informacje w internecie korzystajac z
wyszukiwarek internetowych.

Z pomocy wskazuje zrédta informacji oraz gromadzi
informacje.

Korzysta z Katalogu Bezpiecznych Stron na stronie
http://sieciaki.pl .

Opisuje budowe adresu internetowego.

Tworczo wykorzystuje w praktyce i doskonali
umiejetnosci postugiwania sig¢ urzadzeniami cyfrowymi
oraz wypowiada sig na temat ich wielu zastosowan.

Wie, co powinien zrobig, jesli trafi w internecie na co$,
co wzbudzi jego niepokgj.

Korzysta z odnos$nika do katalogu stron WWW we
wskazanym portalu internetowym tylko z pomocg
nauczyciela.

Odszyfrowuje tekst zapisany pismem obrazkowym z
niewielkg pomoca.

Wymienia zagrozenia zwigzane z korzystaniem z
internetu.

Wykorzystuje wiasne, twércze pomysty do wykonania
prezentacji multimedialnej na zadany temat w programie
PowerPoint oraz z wykorzystaniem dysku Google, wie
jak wstawi¢ i usunag¢ hipertgcze oraz wyjasnia te
czynnosci innym.

Wymienia przynajmniej jedng sytuacje, w ktoérej
internauta moze nie czu¢ sie bezpieczny.

Doskonali umiejetnosci postugiwania sie urzadzeniami
cyfrowymi.

Wykorzystuje w praktyce i doskonali umiejgtnosci
postugiwania sig urzadzeniami cyfrowymi.

Wykorzystuje w praktyce i doskonali umiejetnosci
postugiwania sie urzadzeniami cyfrowymi oraz
wypowiada sie na temat ich kilku zastosowan.

Po wyjasnieniu nauczyciela rozumie pojgcia: etyczne
postepowanie z informacjami i poszanowanie wtasnosci
intelektualnej.

Wykonuje prezentacje multimedialng na zadany temat w
programie PowerPoint.

Samodzielnie wykonuje prezentacje multimedialng na
zadany temat w programie PowerPoint, wie jak wstawi¢
i usuna¢ hipertgcze oraz wyjasnia te czynnosci innym.

Samodzielnie wykonuje prezentacje multimedialng na
zadany temat w programie PowerPoint oraz z
wykorzystaniem dysku Google, wie jak wstawi¢ i usungé
hipertacze oraz wyjasnia te czynnosci innym.

Rozumie i wyjasnia innym, w jakich sytuacjach
internauta moze nie czu¢ sie bezpieczny oraz
uzasadnia, jak unika¢ tego typu sytuacii.

Rozumie i wyjasnia innym na konkretnych przyktadach,
na czym polega etyczne postepowanie z informacjami i
poszanowanie wiasnosci intelektualnej.

Niechetnie uczestniczy w pracy zespotowe;j.

Biernie uczestniczy w pracy zespotowej.

Uczestniczy w pracy zespotowej.

Aktywnie uczestniczy w pracy zespotowej.

Aktywnie i tworczo uczestniczy w pracy zespotowej.

Z pomoca wypowiada sie na temat faktéw z historii
informatyki.

Wie, co to jest etyka pracy z informacjami i prawo
autorskie

Przestrzega etyki pracy z informacjami i respektuje
prawo autorskie.

Rozumie i wyjasnia innym, w jakich sytuacjach
internauta moze nie czu¢ sie bezpieczny.

Szeroko wypowiada si¢ na temat faktéw z historii
informatyki oraz wyjasnia, na co wplywa postep w
komputeryzacii i upowszechnieniu internetu.

Z pomocg wymienia kilka przyktadéw zastosowan
informatyki.

Wymienia kilka sytuacji, w ktérych internauta moze nie
czué sie bezpieczny.

Rozumie, w jakich sytuacjach internauta moze nie czu¢
sie bezpieczny.

Wyjasnia, na czym polega etyczne postgpowanie z
informacjami i poszanowanie wtasnosci intelektualnej.

Zna i omawia przyktady zastosowan informatyki w
réznych dziedzinach zycia i zawodach oraz wymienia i
omawia negatywne i pozytywne aspekty rozwoju
informatyki.

Biernie uczestniczy w pracy zespotowej.

Rozumie pojecia: etyczne postgpowanie z informacjami
i poszanowanie wiasnosci intelektualnej.

Wie, na czym polega etyczne postepowanie z
informacjami i poszanowanie wtasnosci intelektualnej.

Aktywnie uczestniczy w pracy zespotowe;.
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z wykorzy

a, aplikacji i urzadzen cyfrowych

Wymagania na 2

Wymaganie na 3

Wymagania na 4

Wymaganie na 5

Wymagania na 6

Zna etapy pracy nad projektem,

Wymienia etapy pracy nad projektem,

Omawia etapy pracy nad projektem,

Korzysta z réznych przegladarek i wyszukiwarek
internetowych,

Korzysta z zaawansowanych opcji wyszukiwarki
internetowej,

Potrafi wspétpracowa¢ w grupie,

Opracowuje wtasny dokument,

Opracowuje wtasny dokument i realizuje tematy z
zakresu innych przedmiotéw nauczania,

Prezentuje zrealizowany projekt z uzyciem projektora
lub tablicy interaktywnei.

Omawia zasady pracy w trakcie realizacji projektu
grupoweqo,

Odpowiada na zadane pytania, korzystajac ze zdobytych
informacii,

Zna zasady pracy w grupie,

Zwraca uwage na estetyke opracowanego dokumentu,

Przeprowadza samoocene.

Opisuje charakterystyczne elementy okna komunikatora
internetowego,

Wie, do kogo zwrdci¢ sie w przypadku pojawienia sie
zagrozenia z sieci,

Potrafi wspotpracowac w grupie oraz ponosi¢
odpowiedzialno$¢ za powierzone mu zadanie.

W pracy nad projektem korzysta z poczty elektronicznej,
komunikujgc sie z kolezankami i kolegami z klasy,

Nazywa charakterystyczne elementy okna komunikatora
internetowego;

Wyjas$nij zasady, na jakich udostepniona byta grafika na
wybranej stronie WWW,

Wymienia nazwy programéw, ktére zostaty uzyte do
tworzenia wybranych dokumentéw;

Tworzy proste formy wypowiedzi na zadany temat z
wykorzystaniem zgromadzonych informacii.

Opanowat wiedze niezbedng w toku dalszego
ksztatcenia;

Dokonuje prezentacji opracowanego dokument;

Umie przeglada¢ i modyfikowaé przyktadowe projekty
oraz analizowag skrypty,

Wymienia zrodta informacii, z ktérych korzystat(a),
przygotowuigc projekt;

Tworzy dokument tekstowy zawierajacy grafiki
pozyskane z Internetu,

Otwiera i analizuje gotowe przyktady projektow w
$rodowisku Scratch,

Projektuje program, stosujgc scene z wiasnym ttem i
zdarzeniem opisanym dla postaci prowadzacych ze
soba rozmowe,

Projektujac program eksperymentuje,

Uruchamia program Scratch,

Zwraca uwage na miejsce zapisania pliku,

Korzysta z zasobéw programu,

Rysuje na ekranie, uzywajgc blokéw z grupy Pisak.

Realizuje wtasne pomysty w Scratchu,

Zaktada konto uzytkownika na stronie internetowej tego
programu,

Przygotowuje do druku i drukuje dokument
zaakceptowany przez nauczyciela;

Umie wybrac¢ polskg wersje jezykowg programu,

Opracowuije plan projektu,

Wie, jakie sg etapy rozwigzywania problemow,

Formutuje problemy i okresla plan dziatania,

Odczytuje proste skrypty zbudowane z blokéw,

Korzysta z zasobéw programu,

Projektuje program, stosujgc scene z wiasnym ttem i
zdarzeniem opisanym dla postaci prowadzacych ze
soba rozmowe,

Umie sterowac obiektem graficznym na ekranie,

Sprawdza, jakie umiejetnosci ma duszek wyprébowujac
podane przyktady;

Znajduje podstawowe bloki z grup: Kontrola, Wyrazenia
i Ruch,

Przygotowuije tlo,

Rysuje na ekranie, uzywajgc blokéw z grupy Pisak,

Zna etapy rozwigzywania probleméw i rozumie ich cel;

Opanowat wiedze niezbedng w toku dalszego
ksztatcenia;

Tworzy tlo sceny — korzysta z Edytora obrazéw,

Modyfikuje kostiumy duszkéw wedtug wiasnego
pomystu,

Umie pisa¢ prosty program przy uzyciu edukacyjnego
iezyka programowania;

Umie okresli¢ problem i cel do osiggnigcia,

Uruchamia pokaz projektu,

Whprawia duszka w ruch, uktadajgc bloczki zgodnie z
opisem,

Rozumie, co to jest algorytm,

Przygotowuje wiasng prezentacje multimedialna.

Samodzielnie przygotowuje wtasng prezentacje
multimedialng.

Z pomoca nauczyciela formutuje problemy i okresla plan
dziatania,

Zapisuje stworzony projekt;

Przygotowuje prezentacje multimedialng wedtug opisu.

Wyszukuje potrzebne informacji w internecie i
przedstawia zebrane dane w programie do tworzenia
prezentacii multimedialnych.

Samodzielnie wyszukuje potrzebne informacji w
internecie i przedstawia zebrane dane w programie do
tworzenia prezentacii multimedialnych.

Z pomocg nauczyciela okresla etapy rozwigzywania
problemow;

Tworzy tto sceny — korzysta z Edytora obrazéw,

Woyszukuje potrzebne informacji w internecie i
przedstawia zebrane dane w programie do tworzenia
prezentacji multimedialnych z niewielkg pomocag
nauczyciela.

Modyfikuje prezentacje.

Samodzielnie modyfikuje prezentacje.

Opanowat wiedze niezbedng w toku dalszego
ksztalcenia;

Woprawia duszka w ruch, uktadajgc bloczki zgodnie z
opisem,

Modyfikuje prezentacje wedtug wskazéwek nauczyciela.

Animuije obiekty w prezentacji.

Animuije obiekty w prezentacji.

Analizuje budowe przyktadowej prezentaciji.

Modyfikuje kostiumy duszkéw wedtug opisu,

Wedtug wskazdwek lub zgodnie z opisem animuje
obiekty w prezentacji, dokonuje wyboru przejs¢ slajdow,
wstawia do slajdéw grafiki.

Dokonuje wyboru przej$¢ slajdow.

Dokonuje wyboru przej$é¢ slajdow.

Tworzy slajd tytutowy. Zapisuje na dysku wedtug opisu.

Wie, co oznacza algorytmiczne rozwigzywanie
problemoéw,

Zna zasady tworzenia prezentacji.

Wstawia do slajdéw zdjecia lub grafiki wykonane
samodzielnie na lekcjach z edytorem grafiki.

Samodzielnie wstawia do slajdéw zdjecia lub grafiki
wykonane przez siebie na lekcjach z edytorem grafiki.
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Z pomocg nauczyciela opracowuje plan pracy.

Zapisuje stworzony projekt;

Rozwigzujgc problem pracuje etapami.

Wymienia zasady tworzenia prezentacji.

Wymienia zasady tworzenia prezentacji i pracuje
zgodnie z nimi.

Prawidtowo rozpoczyna i koriczy prace z programem.

Wedtug wskazdwek nauczyciela lub zgodnie z opisem
dodaje efekty specjalne réznymi sposobami.

Rozwigzuje problem pracuje etapami.

Rozwigzuje problem zawsze pracuje etapami.

Zna etapy i podstawowe zasady tworzenia dobrej
prezentacji.

Uruchamia i modyfikuje przyktadowg prezentacje,
analizuje jej tresc.

Z niewielkg pomocg nauczyciela przygotowuje
prezentacje wykorzystujgc urzadzenia do tworzenia
tekstow, obrazow i dzwiekow.

Tworzy prezentacje pracujac zgodnie z zasadami
tworzenia prezentacji.

Tworzy prezentacje pracujac zgodnie z zasadami
tworzenia prezentacji.

Zna i poprawnie stosuje podstawowe reguty
poprawnego wprowadzania tekstu.

Omawia etapy i podstawowe zasady tworzenia dobrej
prezentacii.

Umieszcza dokument w chmurze i udostepnia go.

Dodaje efekty specjalne réznymi sposobami.

Samodzielnie dodaje efekty specjalne réznymi
sposobami.

Zapisuje plik na dysku we wskazanym katalogu.

Samodzielnie opracowuje plan pracy.

Z niewielkg pomoca nauczyciela przygotowuje pokaz
prezentacii i przedstawia swoi projekt klasie.

Objasnia przeznaczenie paskéw narzedzi i
umieszczonych na nich przyciskéw,

Omawia mozliwosci edytora tekstu,

Wyszukuje i otwiera zapisany wczesniej plik.

Sprawnie zapisuje plik na dysku we wskazanym
katalogu.

Samodzielnie prawidtowo nadaje nazwe plikowi,

Pisze teksty, $wiadomie stosujgc reguty poprawnego
wprowadzania tekstu,

Poprawnie dzieli tekst na akapity;

Cwiczenia i zadania wykonuje z pomoca nhauczyciela.

Wprowadza na slajdach tekst i wstawia elementy
araficzne.

Rozréznia pojecia: kursor tekstowy i wskaznik myszy ,
formatowanie tabeli.

Prawidtowo zapisuje plik w przeznaczonym dla niego
katalogu (folderze),

Sprawnie wyszukuje btedy w napisanym tekscie i
wprowadza poprawki;

Korzysta z pomocy nauczyciela, by wykazac¢ sie swojg
wiedza.

Dodaje i usuwa slajdy korzystajac z paska menu.

Wyjasnia pojecie edytora tekstu i omawia zastosowanie
edytora,

Wyjasnia, na czym polega czynno$¢ redagowania
tekstu w edytorze tekstu,

Samodezielnie tworzy i formatuje tabele.

Stosuje posiadane wiadomosci tylko z pomocg
nauczyciela.

Ustala tto slajdu wedtug opisu.

Zapisuje dokument w ustalonym miejscu na dysku,

Wyjasnia pojecia: edytor tekstu, akapit, tabela.

Dostosowuje elementy okna programu do wiasnych
potrzeb. jezeli program daije taka mozliwosé,

Ma trudno$ci z zastosowaniem swojej wiedzy w
praktyce.

Wykonuje i zapisuje prosta prezentacje sktadajaca sie z
kilku slajdow.

Scalanie i dzielenie komérek

Samodzielnie taczy tre$¢ z odpowiednig grafikg (zdjecia,
wiasne rysunki),

Prezentuje zrealizowany projekt z uzyciem projektora
lub tablicy interaktywnej; prezentuje opracowany
dokument,

Wskazuje elementy okna edytora tekstu,

Wie, Zze nazwa pliku powinna odpowiada¢ jego
zawartosci.

Z niewielkg pomoca nauczyciela faczy tres¢ z
odpowiednig grafikg (zdjecia, wiasne rysunki),

Zna etapy pracy nad projektem i stosuje sig do nich,

Przeprowadza samoocene,

Rozréznia klawisze edycyjne i klawisz Enter
na klawiaturze oraz kursor tekstowy i wskaznik myszy,

Ustala tto slajdu wedtug wskazoéwek nauczyciela.

Dba o porzadek na dysku w trakcie zapisywania prac;

Zwraca uwage na estetyke opracowanego dokumentu,

Umie samodzielnie rozwigzywac problemy;

Postuguje sig poleceniami Cofnij i Powtérz do zmiany
wykonanej operacji,

Dodaje i usuwa slajdy korzystajac z paska menu.

Pracuje w edytorze tekstu i edytorze grafiki,

W pracy nad projektem korzysta z poczty elektronicznej,
komunikujgc sie z kolezankami i kolegami z klasy;

Sprawnie zapisuje, przechowuije i edytuje wtasne
dokumenty;

Potrafi wstawi¢ tabele do tekstu.

Zna pojecia: edytor tekstu, redagowanie tekstu, kursor
tekstowy , akapit,

Wstawianie wierszy i kolumn w tabeli.

Potrafi rozwigzywac problemy z wykorzystaniem
komputera;

Samodzielnie nagrywa filmy za pomocg aparatu
cyfroweqo lub smartfonu.

Zawsze pracuje samodzielnie. Aktywnie wspotpracuje w
arupie.

Objasnia zastosowanie elementéw okna edytora tekstu,

Z niewielkg pomoca nauczyciela nagrywa filmy za
pomocg aparatu cyfrowego lub smartfonu.

Samodzielnie nagrywa dialogi do gry w programie
Scratch za pomoca aplikacii rejestrator gtosu.

Wykorzystuje posiadang wiedzg do poszerzania
wiasnych zainteresowan i rozwigzywania probleméw.

Potrafi wstawi¢ numer strony.

Zna reguty poprawnego wprowadzania tekstu, w tabeli.

Z niewielkg pomoca nauczyciela nagrywa dialogi do gry
w programie Scratch za pomocg aplikacji rejestrator
gtosu.

Samodzielnie opracowuje wtasng prezentacje na
zadany temat.

W sposéb tworczy wykorzystuje wiadomosci i
umiejetnosci w nowych sytuacjach.

Rozréznia nagtéwek i stopke

Wprowadza tekst z klawiatury z uwzglednieniem zasad
edycji tekstu oraz sposobu wpisywania polskich znakéow,

Z niewielkg pomoca nauczyciela opracowuje wtasng
prezentacje na zadany temat.

Samodzielnie modyfikuje prezentacje, wstawia do
slajdow zdjecia lub grafiki oraz skanuje dokumenty.

W petni korzysta z dostgpnych opcji programu.

Umie wspdlnie z kolegami i kolezankami z klasy
pracowac nad projektem,

Wyszukuje btedy w napisanym tek$cie i wprowadza
poprawki,

Z niewielkg pomocg nauczyciela modyfikuje
prezentacjg, wstawia do slajdow zdjgcia lub grafiki oraz
skanuie dokumenty.

W pracy nad projektem stara sig korzysta¢ z poczty
elektronicznej, komunikujac sie z kolezankami i
kolegami z klasy;

Swiadomie i twérczo formutuje problemy, okresla plan
dziatania i wyznacza efekt koncowy.
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Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych

Wymagania na 2

Wymaganie na 3

Wymagania na 4

Wymaganie na 5

Wymagania na 6

Potrafi wyszuka¢ w Internecie portale w spomagajace
nauke.

Potrafi wyszuka¢ w Internecie portale w spomagajace
nauke.

Potrafi wyszuka¢ w Internecie portale wspomagajace
nauke.

Potrafi samodzielnie wyszuka¢ w Internecie portale w
spomagaiace nauke.

Potrafi wyszuka¢ w Internecie portale w spomagajace
nauke.

Wskazuje portale, tematyczne, ktére wspierajg nauka.

Wskazuje portale, tematyczne, ktére wspierajg nauka.

Wskazuije portale, tematyczne, ktére wspierajg nauka.

Wskazuije portale, tematyczne, ktére wspierajg nauka.

Wskazuje portale, tematyczne, ktére wspierajg nauka.

Wykonuje zadania na portalach wspamagajacych
nauke.

Wykonuje zadania na portalach wspamagajacych
nauke.

Woykonuje zadania na portalach wspamagajacych
nauke.

Wykonuje zadania na portalach wspamagajacych
nauke.

Wykonuje zadania na portalach wspamagajacych
nauke.

Potrafi wyszuka¢ z pomocg nauczyciela w Internecie
portale z audyciami radiowymi dla dzieci.

Potrafi korzysta¢ z pomocy na portalach wspierajacych
nauke.

Potrafi korzysta¢ z pomocy na portalach wspierajacych
nauke.

Potrafi korzysta¢ z pomocy na portalach wspierajacych
nauke.

Potrafi korzysta¢ z pomocy na portalach wspierajgcych
nauke.

Wie jak korzysta¢ bezpiecznie z Internetu.

Potrafi wyszuka¢ w Internecie portale z audycjami
radiowymi dla dzieci.

Korzysta z portali edukacyjnych w czasie biezgcej nauki.

Korzysta z portali edukacyjnych w czasie biezgcej nauki.

Korzysta z portali edukacyjnych w czasie biezacej nauki.

Potrafi wskaza¢ strony www z audycjami radiowymi.

Wie jak korzysta¢ bezpiecznie z Internetu.

Wie jakiego programu uzy¢ do nagrywania dzwieku.

Opracowuje wtasng audycje na zadany temat.

Systematycznie korzysta z portali edukacyjnych, w celu
poprawienia swoich wynikéw w nauce.

Potrafi opracowa¢ prostg animacje metoda tradycyjna.

Potrafi wskaza¢ strony www z audycjami radiowymi dla
dzieci.

Potrafi opracowa¢ z pomoca scenariusz wiasnej audycji,
z podaniem tematu.

Potrfi wspétpracowac w grupie.

Samodzielnie opracowuje wtasng audycje na zadany
temat.

Potrafi z pomocg nauczyciela tworzy¢ proste postacie
lub przedmioty.

Potrafi wspéipracowa¢ w grupie nad przygotowaniem
audycii radiowei.

Potrafi opracowa¢ wspélnie z innymi plan pracy nad
audycia.

Potrfi wspotpracowac w grupie.

Tworzy animacje w programach do animacji.

Potrafi opracowa¢ prostg animacje metoda tradycyjna.

Potrafi opracowa¢ prostg animacje metoda tradycyjna.

Potrafi opracowa¢ prostg animacje metoda tradycyjna.

Potrafi petni¢ przywdédcze role w grupie.

Potrafi wymieni¢ urzadzenia codziennego urzytku,
ktorych dziatanie mozna programowac.

Potrafi przygotowaé plan animacji z opisem etapow
pracy.

Potrafi przygotowac plan animacji z opisem etapow
pracy.

Potrafi przygotowa¢ plan animacji z opisem etapow
pracy.

Potrafi opracowac prostg animacje metoda tradycyjna.

Podaje przyktady z zycia, filmoéw, literatury przyktady
robotéw.

Tworzy wiasne animacje.

Tworzy wiasne animacje.

Tworzy wiasne animacje.

Potrafi przygotowa¢ plan animacji z opisem etapow
pracy.

Potrafi wskaza¢ roboty i maszyny, oraz wymieni¢
réznice miedzy nimi

Zna réznice miedzy robotem i maszyna.

Potrafi wybra¢ obiekty do realizacji zatozen projektu.

Potrafi planowa¢ kolejne etapu pracy nad projektem

Tworzy wiasne animacje.

Potrafi zaplanowa¢ dziatanie robota.

Potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia do napisania
skryptu dla obiektu, ktérybedzie poruszat sig po ekranie.

Potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia do napisania
skryptu dla obiektu, ktérybedzie poruszat si¢ po ekranie.

Potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia do napisania
skryptu dla obiektu, ktérybedzie poruszat sig po ekranie.

Potrafi stworzy¢ samodzielnie animacje o okreslonej
tematyce.

Potrafi napisa¢ program, ktéry bedzie sterowat obiektem
na ekranie.

Wie jak napisac skrypty w ktérych beda wystepowac
zdarzenia.

Wie jak napisac skrypty w ktérych beda wystepowac
zdarzenia.

Wie jak napisac skrypty w ktérych beda wystepowac
zdarzenia.

Samodzielnie przygotowuje projekt i realizuje go.

Buduje w Scratchu proste skrypty okreslajgce
poczatkowy wyglad sceny,buduje w Scratchu skrypty
okreélajace poczatkowy wyglad duszkéw
umieszczonych na scenie, tworzy w Scratchu zmienne i
nadaie im nazwy.,

Potrafi okresli¢ jakie dzialanie trzeba podja¢, aby
zdarzenie miato miejsce.

Potrafi okresli¢ jakie dzialanie trzeba podja¢, aby
zdarzenie miato miejsce.

Potrafi okresli¢ jakie dzialanie trzeba podja¢, aby
zdarzenie miato miejsce.

Potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia do napisania
skryptu dla obiektu, ktéry bedzie poruszat sie po
ekranie.

Wykorzystuje blok z napisami ,zapytaj” oraz ,i czekaj”
do wprowadzania danych i nadawania wartosci
zmiennym, tworzy w Scratchu skrypty, korzystajac z
programéw i pomocy w Internecie.

Potrafi wykorzysta¢ zdarzenia do zmiany wygladu i
dziatania obiektu.

Potrafi wykorzysta¢ zdarzenia do zmiany wygladu i
dziatania obiektu.

Potrafi wykorzysta¢ zdarzenia do zmiany wygladu i
dziatania obiektu.

Wie jak napisac¢ skrypty w ktérych beda wystgpowac
zdarzenia.

Potrafi korzysta¢ ze zmiennych typu lista.

Potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem zmiennych.

Potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem zmiennych.

Potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem zmiennych.

Potrafi okresli¢ jakie dzialanie trzeba podja¢, aby
zdarzenie miato miejsce.

Wykorzystuje z pomoca nauczyciela petle i instrukcje
warunkowe.

Potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem petli i instrukcji
warunkowych.

Potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem petli i instrukcji
warunkowych.

Potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem petli i instrukcji
warunkowych.

Potrafi wykorzysta¢ zdarzenia do zmiany wygladu i
dziatania obiektu.

Potrafi dobra¢ duszki do tematu gry.

Potrafi korzysta¢ ze zmiennych typu lista.

Potrafi korzysta¢ ze zmiennych typu lista.

Potrafi korzysta¢ ze zmiennych typu lista.

Samodzielnie potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem
zmiennych.

Ustala tfo, ktdre jest adekwatne do tematu gry.

Potrafi dobra¢ duszki do tematu gry.

Zapisuje dokument w ustalonym miejscu na dysku,

Zapisuje dokument w ustalonym miejscu na dysku,

Samodzielnie potrafi tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem
petli i instrukcii warunkowych.

Potrafi z pomocg nauczyciela ustali¢ sposoby
poruszania sie duszka.

Ustala tto, ktdre jest adekwatne do tematu gry.

Potrafi dobra¢ duszki do tematu gry.

Potrafi dobra¢ duszki do tematu gry.

Samodzielnie potrafi korzysta¢ ze zmiennych typu lista.

Ustala zdarzenia jakie wystepuja w czasie gry. | pisze z
pomoca nauczyciela skrypty, ktore realizujg te
zdarzenia.

Potrafi z pomoca nauczyciela ustali¢ sposoby
poruszania sie duszka.

Ustala tto, ktdre jest adekwatne do tematu gry.

Ustala tto, ktdre jest adekwatne do tematu gry.

Zapisuje dokument w ustalonym miejscu na dysku,

Ustala zdarzenia jakie wystepujg w czasie gry. | pisze
skrypty, ktére realizuig te zdarzenia.

Potrafi z pomocg nauczyciela ustali¢ sposoby
poruszania sie duszka.

Potrafi z ustali¢ sposoby poruszania sie duszka.

Potrafi dobra¢ duszki do tematu gry.

Ustala zdarzenia jakie wystepujg w czasie gry. Potrafi
napisac¢ program, ktéry wykonuje zdarzenia w
programie.

Ustala zdarzenia jakie wystepujg w czasie gry. |
realizuje je.

Ustala tlo, ktére jest adekwatne do tematu gry.




WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI KLASA VI

Poznajemy rézne narzedzia informatyczne i ich zastosowanie do analizy i rozwigzywania problemoéw

Wymagania na 2

Wymaganie na 3

Wymagania na 4

Wymaganie na 5

Wymagania na 6

Zna pojecie format graficzny.

Zna pojecia: format graficzny, obraz rastrowy, grafika
wektorowa.

Zna pojecia: format graficzny, obraz rastrowy, grafika
wektorowa, optymalizacja grafiki.

Rozumie pojecia: format graficzny, obraz rastrowy,
grafika wektorowa, optymalizacja grafiki.

Rozumie i wyjasnia innym pojecia: format graficzny,
obraz rastrowy, grafika wektorowa, optymalizacja
grafiki.

Z pomocg doskonali umiejetnosci zwigzane z
optymalizacjg plikéw graficznych w zaleznosci od ich
przeznaczenia.

Wspdlnie z innymi wykonuje éwiczenia zwigzane z
optymalizacjg plikéw graficznych w zaleznosci od ich
przeznaczenia.

Doskonali umiejetnosci zwigzane z optymalizacjg plikow
graficznych w zalezno$ci od ich przeznaczenia.

Samodzielnie wykorzystuje umiejetnosci zwigzane z
optymalizacjg plikéw graficznych w zaleznosci od ich
przeznaczenia.

Samodzielnie i twérczo wykorzystuje umiejgtnosci
zwigzane z optymalizacjg plikéw graficznych w
zalezno$ci od ich przeznaczenia.

Wstawia zdjecia do prezentacji.

Ustawia animacje dla zdjecia

Wstawia zdjecia do prezentacji.

Ustawia animacje dla zdjecia

Wstawia zdjecia do prezentacji.

Potrafi zgromadzi¢ zdjecia do filmu

Potrafi zapisa¢ projekt filmowy.

Potrafi wstawi¢ przejscia do projektu.

Tworzy przejécia slajdow.

Samodzielnie ustawia przejscia slajdow

Potrafi z pomocg nauczyciela uruchomi¢ edytor filmu.

Potrafi wyeksportowac¢ film do pliku filmowego.

Potrafi przycina¢ muzyke i filmy wstawione do projektu.

Potrafi przygotowa¢ projekt filmowy i dotaczy¢ do niego
narracie.

Samodzielnie przygotowuije film z wykorzystaniem
dostepnych w Internecie materiatow.

Potrafi zapisa¢ projekt filmowy.

Potrafi wstawi¢ napisy i muzyke do projektu filmowego.

Przestrzega prawa autorskiego.

Przestrzega prawa autorskiego.

Potrafi wykorzystac inne filmy w swoim projekcie.

Przestrzega prawa autorskiego.

Przestrzega prawa autorskiego.

potrafi przygotowac tabele do krzyzéwki,

przygotowuje krzyzéwki wiasnego pomystu,

przygotowuje krzyzéwki wtasnego pomystu,

zna pojecie komorka krzyzowki ,

tworzy prostg tabele wedtug opisu,

umie utozy¢ wiasng krzyzéwke do podanego hasta,

zmienia kolor tta kolumny i wiersza,

- zmienia kolor tta kolumny i wiersza,

korzysta z przycisku Wstaw tabele , w oknie Wstaw
tabele ustala ilo$¢ wierszy i kolumn,

umie korzystac z przycisku Krawedzie w celu ustalenia
krawedzi widocznych i niewidocznych zgodnie z
instrukcia,

zmienia kolor tta kolumny i wiersza wedtug opisu,
dostosowuje wyglad tabeli do zadania,

dostosowuje wyglad tabeli do zadania,

- dostosowuje wyglad tabeli do zadania,

potrafi zmieni¢ kolor tta w wierszach i kolumnach,

numeruje wiersze, wpisujgc w komérki wiasciwe
numery,

umie usungg¢ niepotrzebne kolumny (wiersze),

umie tworzy¢ proste dokumenty tekstowe wedtug
podanei instrukcii.

- korzysta z przycisku Wstaw tabele ,

postuguje sie podstawowym stownictwem
informatycznym,

zmienia kolor tta kolumny i wiersza,

Samodzielnie, sprawnie wykonuje zadania,
sporadycznie korzysta z pomocy nauczyciela.

Wykorzystuje posiadang wiedze do poszerzania
wiasnych zainteresowan.

Z niewielkg pomocg nauczyciela przygotowuje
dokument do druku i drukuie.

Formutuje problemy i okreéla plan dziatania.

Formutuje problemy, okresla plan dziatania i wyznacza
efekt koricowy.

Wykazuje szczegdlne zainteresowanie zagadnieniami
omawianymi na lekcii.

Podczas wykonywania zadan wykazuje duzg staranno$¢
i sumiennos¢.

Zawsze pracuje samodzielnie. Aktywnie wspotpracuje w
arupie.

Korzysta z pomocy nauczyciela, by wykazac sie swojg
wiedza.

Wie, Ze sg etapy rozwigzywania probleméw.

Wie, jakie sg etapy rozwigzywania probleméw.

Swiadomie okreéla etapy pracy nad rozwigzaniem
problemu.

Wykorzystuje posiadang wiedze do poszerzania
wiasnych zainteresowan i rozwigzywania problemoéw.

Stosuje posiadane wiadomosci tylko z pomocg
nauczyciela.

Wie, czym jest arkusz kalkulacyjny i jak z niego
korzystac.

Wie, czym jest arkusz kalkulacyjny i jak z niego
korzystaé.

Omawia, czym jest arkusz kalkulacyjny i jak z niego
korzystaé.

W sposoéb twérczy wykorzystuje wiadomosci i
umieietnosci w nowych svtuaciach.

Zna ogolne mozliwosci arkusza kalkulacyjnego.

Z pomocg nauczyciela zbiera dane do arkusza oraz
dokonuie ich analizy.

Ma trudnosci z zastosowaniem swojej wiedzy w
praktyce.

Z niewielkg pomocg nauczyciela zbiera dane do arkusza
oraz dokonuie ich analizy.

Z pomocg nauczyciela tworzy wykres na podstawie
danych z arkusza.

Samodzielnie zbiera dane do arkusza oraz dokonuije ich
analizy.

W petni korzysta z dostepnych opcji programu.

Z niewielkg pomoca nauczyciela tworzy wykres na
podstawie danych z arkusza.

Samodzielnie tworzy wykres na podstawie danych z
arkusza.

Swiadomie i twérczo formutuje problemy, okresla plan
dziatania i wyznacza efekt koncowy.

Z pomoca formutuje problemy i okresla plan dziatania.

Z pomocg nauczyciela interpretuje dane przedstawione
na wykresie — dokonuje analizy wykresu.

Z niewielkg pomoca nauczyciela interpretuje dane
przedstawione na wykresie — dokonuje analizy
wykresu.

Samodzielnie interpretuje dane przedstawione na
wykresie — dokonuje analizy wykresu.

Zna etapy rozwigzywania problemow i rozumie cel i ich
przestrzega.

Z pomoca wypowiada sig o etapach rozwigzywania
probleméw.

Z pomocg nauczyciela dostosowuje typ wykresu do
rodzaju prezentowanych danych.

Z niewielkg pomoca nauczyciela dostosowuije typ
wykresu do rodzaju prezentowanych danych.

Samodzielnie dostosowuje typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych.

Samodzielnie tworzy wykres na podstawie danych z
arkusza.

Tylko z pomocg zbiera dane do arkusza oraz dokonuje
ich analizy.

Wie jak bezpiecznie korzysta¢ z nowych technologii.

Wie jak bezpiecznie korzysta¢ z nowych technologii.

Wie jak bezpiecznie korzysta¢ z nowych technologii.

Potrafi ustali¢ plan postepowania zespotu nad
problemem.

Tylko z pomoca tworzy wykres na podstawie danych z
arkusza.

Otwiera nowy dokument.

Rozumie pojecia: pasek formuty, formuta .

Woykorzystuje rézne sposoby wprowadzania zmian do
komérek arkusza.

Tylko z pomocg interpretuje dane przedstawione na
wykresie — dokonuie analizy wykresu.

Odczytuje adres komarki.

Uzupetnia arkusz wedtug instrukcji w podreczniku.

Samodzielnie tworzy formuty oparte na adresach
komérek.

Tylko z pomoca dostosowuije typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych.

Zmienia zawarto$¢ komorki. Wskazuje komorke
biezaca.

Tworzy formuty oparte na adresach komoérek wedtug
opisu.

Tworzy wykres, analizuje dane.

Wie jak bezpiecznie korzysta¢ z nowych technologii.

Zaznacza obszar komoérek.

Wykonuje w arkuszu obliczenia, tworzac proste formuty.

Samodzielnie tworzy wykres na podstawie danych z
arkusza.

Wykonuje w arkuszu proste dziatania arytmetyczne na
konkretnych liczbach.

Tworzy i zapisuje proste formuty wedtug instrukcji.

Umieszcza w komérkach arkusza dane i prawidtowo
zapisuje gotowe formuty.

Potrafi wspétpracowa¢ w zespole nad problemem, ktory
mozna przedstawi¢ w arkuszu kalkulacyjnym.

Rozréznia w arkuszu kursor komarki aktywnej, tekstowy
imyszy.

Zapisuje arkusz na dysku we wskazanym katalogu.

Tworzy wykres na podstawie danych z arkusza.

Tworzy proste formuly, stosujac cztery podstawowe
dziatania matematyczne.

Otwiera zapisany wczesniej arkusz.

Uzupetnia arkusz w sposdb podany przez nauczyciela.

Tworzy wykres na podstawie danych z arkusza wedtug
opisu w podreczniku.

Rozumie pojecia: kolumna, wiersz, obszar, pole
nazwy , obszar roboczy , adres komorki, zakres
komérek , komérka aktywna , separator .

Tworzy formuty oparte na adresach komérek wedtug
opisu.




