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WYMAGANIA EDUKACYJNE
INFORMATYKA
KLASA 6
1 POLROCZE
1. Ocena celujaca

Uczen spelnia wymagania na ocen¢ bardzo dobra, a ponadto:

e Rozwigzuje nietypowe problemy konstrukcyjne w 3D oraz kalkulacyjne w arkuszu, potrafigc samodzielnie odnalez¢
rozwiazanie za pomoca funkcji ,,Pomocy” lub eksperymentow.

e Tworzy autorskie, wysoce zaawansowane projekty 3D gotowe do wydruku na drukarce 3D.

e Biegle postuguje si¢ zdobytymi wiadomos$ciami i umiej¢tnosciami, korzysta z réoznych zrodet informacji i tworczo
rozwija wlasne uzdolnienia, stosuje rozwigzania nietypowe, racjonalnie wykorzystuje swoje uzdolnienia na kazdych
zajeciach.

e Angazuje si¢ w pracy nad projektem w grupach.

e  Wykorzystuje swoje umiejetnosci w pracy na rzecz szkoly i pracowni komputerowej lub poprzez udzial w konkursach,
prace nad redagowaniem gazetki szkolnej.

2. Ocena bardzo dobra
Uczen samodzielnie:
e Stosuje automatyczne adresowanie wzgledne przy kopiowaniu formut w arkuszu oraz interpretuje dane z wykresow,
wyciagajac wnioski.
e Projektuje funkcjonalny model 3D (np. breloczek, prosty dom), precyzyjnie wykorzystujac otwory (wycinanie
w brytach) oraz doktadne wymiarowanie (linijke).
e Tworzy prezentacje¢ dostosowang do odbiorcéw, stosujac logiczny uklad slajdéw i rezygnujac z nadmiaru
rozpraszajacych efektow.
3. Ocena dobra
Uczen sprawnie i samodzielnie:
e  Zaprojektuje tabele w arkuszu (nagtéwki, obramowanie, typ danych) oraz wygeneruje poprawny wykres stupkowy lub
kotowy dla podanych danych.
o  Tworzy ztozone ksztatty 3D w Tinkercad poprzez doktadne dopasowywanie bryt, unoszenie ich w osi Z oraz uzywanie
funkcji grupowania.
e Dba o estetyke prezentacji: zachowuje odpowiednie proporcje tekstu do grafiki i spojnos¢ czcionek.
4. Ocena dostateczna
Uczen samodzielnie:
e  Wprowadza proste formuty matematyczne (dodawanie, odejmowanie, mnozenie) w arkuszu kalkulacyjnym.
e  Modyfikuje obiekty 3D: potrafi zmieni¢ ich wymiary, obroci¢ oraz przemiesci¢ na plaszczyznie roboczej Tinkercad.
e  Wstawia tekst i grafike do prezentacji multimedialnej oraz zapisuje plik we wskazanym folderze.
5. Ocena dopuszczajaca
Uczen z pomocg nauczyciela:
e Zalogowac¢ si¢ do szkolnej sieci i chmury oraz otworzy¢ udostepniony plik.
e  Whpisa¢ dane (liczby i tekst) do gotowej tabeli w arkuszu kalkulacyjnym.
e  Uruchomi¢ program Tinkercad, wstawi¢ na obszar roboczy podstawowa bryle 3D i zmieni¢ jej kolor.
e  Stworzy¢ prosta prezentacje sktadajaca si¢ z 3 slajdéw na bazie gotowego szablonu.
I POLROCZE
1. Ocena celujaca

Uczen spetnia wymagania na ocen¢ bardzo dobra, a ponadto:

e Koordynuje praca zespolu podczas realizacji projektu w chmurze i wykazuje si¢ nienaganna kultura cyfrowa.

e Projektuje rozbudowane gry lub animacje algorytmiczne o wysokim stopniu ztozonosci (np. gry wielopoziomowe),
wykraczajace poza standardowy material lekcyjny.
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Wykorzystuje swoje umiejetnosci w pracy na rzecz szkoly i pracowni komputerowej lub poprzez udzial w konkursach,
prace nad redagowaniem gazetki szkolnej.

Ocena bardzo dobra
Uczen samodzielnie:

Wspotpracuje w chmurze nad wspolnym projektem grupowym, sprawnie laczac elementy tekstowe, graficzne
i multimedialne.

Tworzy interaktywna gre lub historyjke (w Scratchu/Baltie) faczac petle, warunki, zmienne, dzwigki, komunikaty
migdzy obiektami oraz autorska narracjg.

Debuguje programy: samodzielnie znajduje i poprawia bledy logiczne w kodzie swoim lub kolegow.

Ocena dobra
Uczen sprawnie i samodzielnie:

Udostepnia zasoby w chmurze za pomocg linku i organizuje swoje pliki w sieciowych folderach.

Buduje skrypty warunkowe (instrukcja ,,jezeli... to””) w Scratchu/Baltie oraz tworzy zmienng (np. do zliczania punktéw
w grze lub krokéw).

Wyréznia podstawowe kroki algorytmiczne: potrafi przeanalizowac¢ prosty problem z zycia codziennego i zapisaé jego
rozwigzanie w postaci programu.

Ocena dostateczna
Uczen samodzielnie:

Zapisuje pliki w chmurze i pobiera je na dysk lokalny.

Steruje obiektem w Baltie/Scratchu za pomoca podstawowych zdarzen (kliknigcie, klawisze) 1 upraszcza kod, stosujac
petle (iteracje).

Przedstawia rozwigzanie problemu w formie krotkiej prezentacji multimedialne;j.

Przestrzega zasad netykiety i potrafi wyjasni¢, czym sg prawa autorskie.

Ocena dopuszczajgca
Uczen z pomocg nauczyciela:

Zalogowac¢ si¢ do chmury i otworzy¢ udostgpniony plik.
Uruchomié¢ srodowisko Baltie oraz Scratch i utozy¢ prosty algorytm liniowy (sekwencja ruchow).
Wskaza¢ podstawowe zagrozenia w Internecie i wymieni¢ trzy zawody, w ktorych uzywa si¢ komputera.



