Opracowanie: Ewa Filinowicz
Informatyka w klasie 6 - Wymagania edukacyjne

Dziat 1. Nie tylko kalkulator. Odwiedzamy $wiat tabel i wykreséw w programie MS Excel

Jezeli:

wyjasnisz pojecia: ,arkusz kalkulacyjny”, ,komoérka”, ,arkusz”

wskazesz w skoroszycie komoérke wedtug jej adresu

sformatujesz komorki w arkuszu kalkulacyjnym

dokonasz sortowania danych w tabeli

odroznisz funkcje od formuty

prawidtowo uzyjesz funkcji SUMA, wiasciwie wpiszesz odpowiednig formute
stworzyxsz arkusz, w ktérym mozesz obliczy¢ swoj budzet

przedstawisz dane liczbowe za pomocg dobranego odpowiednio wykresu
sformatujesz wykres

to za ten dziat otrzymujesz ocene najwyzszg (stopienn celujgcy). Pozostate oceny
uzaleznione sg od uzyskanych wynikow sprawdzianu, kartkbwek i innych elementow
Twojej aktywnosci (88-96% - bardzo dobry; 71-87% - dobry; 49-70% dostateczny; 32-48%
dopuszczajgcy; 0-31% -niedostateczny), zgodnie z ,,Przedmiotowymi zasadami oceniania”.

Dziat 2. Sieciowe pogaduszki. O poczcie internetowej i wirtualnej komunikaciji

Jezeli:

wymienisz i zastosujesz zasady bezpiecznego korzystania z poczty elektronicznej
wymienisz zasady zapisu adresu mailowego

korzystasz z poczty elektronicznej, dodajesz kontakty, przesytasz listy, dodajesz zatgczniki
stosujesz zasady netykiety podczas korzystania z poczty

swiadomie i bezpiecznie korzystasz z czatu

fo za ten dziat ofrzymujesz ocene najwyzszg (stopien celujgcy). Pozostate oceny uzaleznione
sg od uzyskanych wynikow sprawdzianu, kartkowek i innych elementéow Twojej aktywnoSci
(88-96% - bardzo dobry; 71-87% - dobry; 49-70% dostateczny; 32-48% dopuszczajgcy; O-
31% -niedostateczny), zgodnie z ,,Przedmiotowymi zasadami oceniania”.

Dziat 3. Po nitce do kiebka. Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem programu
Scratch

Jezeli:

wyjasnisz pojecie ,algorytm”

wykorzystujesz zmienne i powtorzenia do pracy z programem
wykorzystujesz jezyk Scratch do pisania wiasnych gier

korzystasz z petli (powtdrzenia) bloku polecen, aby stworzy¢ program
korzystasz z instrukcji warunkowych, aby stworzy¢ program
korzystasz z algorytméw przy rozwigzywaniu probleméw

to za ten dziat otrzymujesz ocene najwyzszg (stopien celujgcy). Pozostate oceny uzaleznione
sg od uzyskanych wynikéw sprawdzianu, kartkbwek i innych elementéw Twojej aktywnosci
(88-96% - bardzo dobry; 71-87% - dobry; 49-70% dostateczny; 32-48% dopuszczajgcy; 0-
31% -niedostateczny), zgodnie z ,,Przedmiotowymi zasadami oceniania”.



Dziat 4. Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP
Jezeli:

* wyjasnisz pojecie warstwy

* wskazujesz podstawowe narzedzia programu GIMP

» korzystajgc z kilku warstw, rysujesz proste rysunki

* zmieniasz kolejnos¢ warstw

* korzystasz z warstwy tekstowej i zmieniasz jg na warstwe graficzng

» Kkorzystasz z réznych opcji zaznaczania

* skalujesz zaimportowane obrazy

* regulujesz jasno$c¢ i kontrast zaimportowanego zdjecia

» dokonujesz fotomontazu

* wspottworzysz plakat do filmu, korzystajgc ze wszystkich poznanych technik

to za ten dziat otrzymujesz ocene najwyzszg (stopien celujgcy). Pozostate oceny uzaleznione
sg od uzyskanych wynikow sprawdzianu, kartkbwek i innych elementow Twojej aktywnosci
(88-96% - bardzo dobry; 71-87% - dobry; 49-70% dostateczny; 32-48% dopuszczajgcy; 0-
31% -niedostateczny), zgodnie z ,,Przedmiotowymi zasadami oceniania”.



