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WYMAGANIA EDUKACYJNE

Z INFORMATYKI
W KLASACH SZOSTYCH




Dziat w podreczniku

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Dziat 1. Rozmowy w sieci. O
wirtualnej komunikacji.

o wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektronicznej

e przesyta plik do ustugi OneDrive
i pobiera zapisany w niej plik na
swoj komputer

e tworzy nowe pliki i foldery w
ustudze OneDrive

e wykorzystuje program MS
Teams do komunikacji ze
znajomymi

e przestrzega netykiety
w komunikacji za pomoca
poczty elektronicznej

e edytuje dokumenty tekstowe
zapisane w ustudze OneDrive,
korzystajac z narzedzi
dostepnych w tej ustudze

e porzadkuje pliki i foldery
zapisane w chmurze

e omawia zasady wspotpracy w
sieci

e edytuje dokumenty w tym
samym czasie z innymi
cztonkami zespotu

o wysyta wiadomos¢ do wiecej niz
jednego odbiorcy

e wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz Ukryte do
wiadomosci podczas
wpisywania adreséw odbiorcéw

e udostepnia pliki zapisane w
ustudze OneDrive

e tworzy link do pliku w ustudze
OneDrive

e wykorzystuje narzedzia
programu MS Teams (Notes
zaje¢, Zadania, Kalendarz) do
efektywnej pracy na lekcjach

e zapisuje adresy e-mail na swoim
koncie pocztowym

e pracuje w tym samym czasie z
innymi osobami z klasy nad
dokumentem w ustudze OneDrive

e opisuje wady i zalety komunikacji
internetowej oraz poréwnuje
komunikacje internetowg z
rozmowa na zywo

o wysyta wiadomos¢
e-mail z zatgcznikami

e wykorzystuje narzedzia
dostepne w chmurze do
gromadzenia materiatéw oraz
zespofowego wykonywania
zadan

e wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy nad
szkolnymi projektami

Dziat 2. Nie tylko kalkulator.
Tabele i wykresy w programie
MS Excel.

e wprowadza dane do komodrek

e zmienia szerokos$¢ kolumn

e zmienia kroj, kolor i wielkos¢
czcionki uzytej w komédrkach

e tworzy formuty do obliczen

e prezentuje dane na wykresie

e formatuje komorki

e wykorzystuje automatyczne
wypetnianie, aby wstawic¢ do
tabeli kolejne liczby

e w formutach wykorzystuje
adresy komorek

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje arkusze do skoroszytu

e kopiuje i wkleja dane do
réznych arkuszy

o porzgdkuje dane w tabeli
wedtug okreslonych wytycznych

e wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji SUMA oraz
SREDNIA

e dodaje lub usuwa elementy
wykresu

e zmienia nazwy arkuszy

e zmienia kolory kart arkuszy

e uzywa formatowania
warunkowego, aby wyrdzni¢
okreslone wartosci

e porzadkuje dane w tabeli wedtug
wiecej niz jednego kryterium

e korzysta z arkusza kalkulacyjnego
w codziennym zyciu, np. do
tworzenia wtasnego budzetu

e dobiera typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych

e przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez nauczyciela,
wykazujac sie estetyka i
dbatoscig o szczegdty oraz
wykorzystujgc dodatkowe
narzedzia, np. Scal i wysrodkuj

e wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji

e korzysta z opcji Filtruj, aby
pokazac okreslone dane

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do obliczania
wskaznika masy ciata (BMI)

e analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje




Dziat 3. Po nitce do kiebka.
Rozwigzywanie problemoéw za
pomoca programu Scratch.

e wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do
budowania skryptéw w
programie Scratch

e buduje skrypty okreslajace
reakcje duszka na klikniecie

¢ zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

e przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e udostepnia wtasne skrypty w
serwisie https://scratch.mit.edu

® buduje skrypt powodujacy
nadanie komunikatu

e programuje skutek odebrania
komunikatu

e korzysta z projektow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug wtasnych
pomystow

e tworzy prosta gre zrecznosciowa

e zaktada z kolezankami
i kolegami z klasy studio na
stronie https://scratch.mit.edu
i wspdlnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu

e edytuje utworzong gre, dodajac
wymyslone przez siebie
elementy

Dziat 4. Malowanie na
warstwach. Poznajemy
program GIMP.

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujgc podstawowe
narzedzia z przybornika
programu

e zmienia ustawienia kontrastu i
jasnosci zdjec

e pracuje na warstwach
e kopiuje fragmenty obrazu i
wkleja je na rdzne warstwy

e zmienia ustawienia narzedzi w
programie GIMP

e rozmazuje fragmenty obrazu za
pomoca narzedzia Rozmycie
Gaussa

e modyfikuje stopien krycia warstw,
aby uzyskac okreslony efekt

o wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

e podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

e Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

e tworzy w programie GIMP
skomplikowane fotomontaze,
np. wkleja wtasne zdjecia do
obrazéw pobranych z internetu

Wymagania na ocene $rdédroczng zaznaczono kolorem niebieskim
Wymagania na ocene roczng zaznaczono kolorem niebieskim i czarnym (catosc)




