Wymagania edukacyjne
z iInformatyki w klasie VI

1. Ogolne zasady oceniania uczniéw

1. Ocenianie osiggni¢¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela
postgpow W opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel
powinien analizowa¢ i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do
wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej i realizowanych w
szkole programéw nauczania (opracowanych zgodnie z podstawa programowsa danego
przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

e informowac¢ ucznia o poziomie jego osiagnie¢ edukacyjnych oraz o postepach
w tym zakresie,

e pomaga¢ uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

e motywowac¢ ucznia do dalszych postgpow w nauce,

e informowa¢ rodzicow (opiekunéw prawnych) o postepach, trudnosciach
w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

3. Oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicow (opiekunow prawnych).

4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow (opiekunoéw prawnych) nauczyciel uzasadnia
ocene W sposob okreslony w statucie szkoty.

5. Szczegotowe warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

6. W procesie nauczania nauczyciel stosuje rowniez elementy oceniania ksztattujacego,
ktore maja na celu wspieranie ucznia w uczeniu si¢. Ocenianie ksztattujace obejmuje
m.in.:

e formulowanie celow lekcji 1 kryteridow sukcesu,

e udzielanie informacji zwrotnej zawierajacej wskazowki, co uczen zrobit
dobrze, co wymaga poprawy i jak moze si¢ dalej rozwijac,

e wspieranie wspolpracy ucznidow poprzez ocene kolezenska i prace w grupach,

e tworzenie atmosfery sprzyjajacej uczeniu si¢, w ktorej blad traktowany jest
jako naturalny element procesu uczenia si¢

2. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci

Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne,
aktywnos¢ i praca na lekcji, prace dodatkowe oraz szczegoélne osiagniecia.
1. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas
lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
e wartos¢ merytoryczna,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
e doktadnos¢ wykonania polecenia,
e starannosc¢ i estetyke.



2. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu.
Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwagg:

e zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

e wlasciwe postugiwanie sie pojeciami,

e zawartos¢ merytoryczng wypowiedzi,

e sposob formutowania wypowiedzi.

3. Aktywnosé i praca ucznia na lekcji sa oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej),
zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw i minuséw lub oceny.

e Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na
lekcji, krotka poprawng odpowiedz ustna, aktywna prace w grupie, pomoc
kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za brak zaangazowania na lekcji oraz brak
oddania pracy w terminie.

e Sposob przeliczania plusow i minuséw na oceny jest zgodny z umowg miedzy
nauczycielem a uczniami, z uwzglgdnieniem zapisow WSO.

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

e wartos¢ merytoryczna pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,

e wkiad pracy ucznia,

e Sposob prezentacii,

e oryginalnos¢ i pomystowosc¢ pracy.

5. Szczegélne osiagniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych
(szkolnych i miedzy szkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.

3. Kryteria wystawiania ocen po | pélroczu oraz na koniec roku szkolnego

1. Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiagnig¢ edukacyjnych
ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.

2. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku
szkolnego informuja uczniow oraz ich rodzicow (opiekunow prawnych) o:

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegolnych
potrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggnig¢¢ edukacyjnych uczniow,

e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny
klasyfikacyjnej,

e trybie odwotania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.

3. Przy wystawianiu ocen srodrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien
opanowania poszczegolnych dziatow tematycznych, oceniany na podstawie
wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci)
roznych form sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci. Szczegotowe kryteria
wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.



4. Zasady uzupelniania brakéw i poprawiania ocen

=

Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po
jej wystawieniu.

Rodzice (opiekunowie prawni) moga uzyska¢ szczegotowe informacje o wynikach
i postepach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktow z nauczycielem
(wedtug harmonogramu spotkan przyjetego przez szkote).

Uczen ma obowiagzek uzupetni¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np.
z nieobecnosci), droga indywidualnych konsultacji z nauczycielem.

W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach, ktore
uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny semestralnej lub koncowej, nalezy
stosowac przepisy WSO.

Sposéb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej reguluja przepisy
WSO i rozporzadzenia MEN.

5. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6 szkoly podstawowej

1.

2.

W zakresie rozumienia, analizowania 1 rozwigzywania probleméw na bazie
logicznego 1 abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow
reprezentowania informacji uczen:

e analizuje sytuacj¢ problemowa,

e przedstawia rozwigzania problemdéw w postaci algorytmu,

e potrafi rozpozna¢ wzorce (np. powtarzalne dziatania),

e pordéwnuje rozne sposoby rozwigzania tego samego problemu,

e stosuje podstawowe struktury algorytmiczne: sekwencjg, warunek,

powtorzenie.

W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera
I innych urzadzen cyfrowych uczen:

e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach,

e omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,

e opisuje budowg arkusza kalkulacyjnego,

e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,

e zmienia ukfad kolumn i wierszy tabeli,

e formatuje czcionke 1 wyglad tabeli,

e sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,

e wypelnia automatycznie komorki serig danych,

e wyrdznia okreslone dane w komoérkach przy pomocy formatowania

warunkowego,

e samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

e stosuje funkcje SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,

e prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia wyglad wstawionego wykresu,



dobiera typ wykresu do prezentowanych danych,

buduje skrypty wysylajace 1 odbierajagce komunikaty do sterowania gra
tworzong w programie Scratch,

tworzy prostg gre zrecznosciowg w programie Scratch,

wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia, czym sg warstwy w obrazach tworzonych w programie GIMP,
tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujac narzgdzia
z przybornika programu,

wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,

zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

korzysta z programow online (np. Canva) do tworzenia projektéw graficznych.

3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i Sieciami
komputerowymi uczen:

wilasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spolecznych uczen:

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

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,

dba o wlasciwy podzial obowigzkdéw podczas pracy w grupie,

przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspolpracy z innymi,

wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia si¢ swoimi projektami
z innymi cztonkami tej spolecznosci oraz do wyszukiwania pomystow na
wlasne projekty.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowej i zasad wspotpracy
W sieci,

rozpoznaje zagrozenia W Sieci i wie, jak na nie reagowac,

potrafi wyszukiwa¢ informacje, ocenia¢ ich wiarygodnos¢ oraz korzystaé z
nich zgodnie z prawem autorskim i licencjami (np. Creative Commons).



7. Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.
Uczen wykracza poza program nauczania, tworzgc innowacyjne projekty, samodzielnie poszerzajac wiedzg lub osiagajac sukcesy w konkursach

informatycznych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e podaje przyktady ré6znych form
komunikacji w sieci,

* zna zasady tworzenia silnych
haset,

e wyszukuje proste informacje w
internecie za pomocg stow
kluczowych,

* wyjasnia, CZym jest sztuczna
inteligencja (Al),*

 wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane réznego
typu,

e zmienia szeroko$¢ kolumn
arkusza kalkulacyjnego,

e formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

e wykonuje proste obliczenia w
arkuszu kalkulacyjnym,
wykorzystujac formuty,

e wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

e tworzy w Scratchu zmienne i

e Wwymienia zalety i ograniczenia
komunikacji w sieci,

e rozpoznaje podstawowe cechy
wiadomosci phishingowej,

e stosuje cudzystow, aby zawezic¢
wyniki wyszukiwania informacji
w internecie,

e podaje przyktady wiarygodnych
zrodet informac;ji,

* podaje przyktady zastosowania
Al w Zyciu codziennym,

e zmienia kolory komorek arkusza
kalkulacyjnego,

e wypehia kolumng lub wiersz
arkusza kalkulacyjnego serig
danych, wykorzystujac
automatyczne wypetnianie,

e tworzy formuty, korzystajac z
adresow komorek,

e formatuje wykres wstawiony do
arkusza kalkulacyjnego,

* wspotpracuje nad dokumentem z

* rozpoznaje formy niewtasciwe;j
komunikacji i proponuje
podstawowe sposoby reagowania,

e wyjasnia, czym sg dane osobowe
i dlaczego ich ochrona jest
wazna,

e ocenia wiarygodnos¢ tresci
znalezionych w internecie,

e Wymienia szanse i zagrozenia
zwigzane z rozwojem Al,

« dodaje nowe arkusze do
skoroszytu,

» kopiuje serie danych do roznych
arkuszy w skoroszycie,

e sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym w okreslonym
porzadku,

e wykorzystuje formuty SUMA
oraz SREDNIA do wykonywania
obliczen,

e dodaje lub usuwa elementy
wykresu wstawionego do arkusza

* zna podstawowe cechy internetu,

e wskazuje ich wlasciwe i
niewlasciwe wykorzystanie,

e proponuje dziatania zwigkszajace
bezpieczenstwo w internecie,

» wyszukuje grafiki objete licencja
Creative Commons,

e poprawnie podaje zrodto
wykorzystanego zdjecia,

e tworzy prompty tak, aby uzyskac
zamierzone wyniki,

e zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

e zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

* wyroznia okreslone dane w
arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z Formatowania
warunkowego,

e stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby posortowac
dane w arkuszu kalkulacyjnym




nadaje im nazwy,

e tworzy w Scratchu skrypty,

e tworzy proste obrazy w
programie GIMP,

 zmienia ustawienia kontrastu
oraz jasno$ci obrazéw W
programie GIMP,

e tworzy projekt w programie
Canva i wybiera uktad

elementOw na stronie projektu.

innymi cztonkami zespotu w tym
samym czasie,

e buduje w Scratchu skrypty
przypisujace wartosci zmiennym,

 wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do sprawdzania, czy
zostaly spelnione okreslone
warunki,

e zaktada konto w serwisie
spotecznos$ci uzytkownikow
Scratcha,

e wykorzystuje warstwy do
tworzenia obrazéw w programie
GIMP,

e dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktéry nalezy
zaznaczyc,

« kopiuje i wkleja fragmenty
obrazu do réznych warstw,

» dodaje elementy do projektu w
programie Canva (tto, tekst).

kalkulacyjnego,

e buduje w Scratchu skrypty
nadajgce komunikaty,

e buduje w Scratchu skrypty
reagujace na komunikaty,

e wykorzystuje blok z napisem
,,Powtorz” do wielokrotnego
wykonania serii polecen,

e wykorzystuje blok decyzyjny z
napisami ,,jezeli” i,,t0” lub
»jezeli”, ,to” 1,,w przeciwnym
razie” do wykonywania polecen
w zaleznosci od tego, czy
okreslony warunek zostat
spetniony,

e wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do tworzenia
rozbudowanych skryptow
sprawdzajacych warunki,

e udostepnia skrypty utworzone w
Scratchu w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,

e podczas pracy w programie
GIMP zmienia ustawienia
wykorzystywanych narzedzi,

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

 wstawia zdjecia 1 grafike do
projektu w programie Canva.

wedtug wigkszej liczby kryteriow,

e tworzy wlasny budzet,
wykorzystujac arkusz
kalkulacyjny,

e dobiera typ wstawianego wykresu
do rodzaju danych,

e tworzy w Scratchu prosta gre
Zrecznos$ciows,

e samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie
spotecznos$ci uzytkownikow
Scratcha,

 zmienia stopien krycia warstw
obrazow, aby uzyska¢ okreslone
efekty,

e tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac
warstwy,

e W programie Canva tworzy
wielostronicowy dokument,
dodaje linki do nawigacji migdzy
stronami.

*Kursywq oznaczono wymagania, ktore dotyczq tematu dodatkowego.




