INFORMATYKA kl. 6 - Wymagania na poszczegdélne oceny

1. Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajgcg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajace
uczniowi dalszg nauke, bez ktérych uczen nie jest w stanie zrozumiec¢ kolejnych zagadnien omawianych na
lekcjach i wykonywac prostych zadan nawigzujgcych do zycia codziennego.

Uczen:

e uruchamia program Pivot Animator

e tworzy prostg animacje poklatkowa w sposdb niedoktadny — z duzymi odlegto$ciami miedzy
poszczegdlnymi etapami animacji,

e edytuje i wstawia do programu figure,

e uruchamia program Scratch offline lub online,

e wstawia duszka i tto z galerii w programie Scratch,

e tworzy prosty skrypt poruszajgcy duszkiem w programie Scratch,

e tworzy rysunek kwadratu w programie Scratch,

e wstawia przygotowane tto do programu Scratch,

o tworzy skrypt obstugujacy sterowanie duszka za pomoca klawiatury,

e uruchamia program Excel,

e zna i stosuje pojecia: arkusz kalkulacyjny, komdrka, wiersz, kolumna, nagtéwek, sortowanie,

® zna pojecie formuty i funkcji,

® z pomocg nauczyciela wprowadza podstawowg formute dodawania w programie Excel,

e z pomocg nauczyciela wstawia wykres do arkusza programu Excel,

e przepisuje i uruchamia program pokazany w podreczniku,

® 7 pomocg nauczyciela uczen uruchamia program GIMP,

e wie, jak wtgczy¢ okno warstw w programie GIMP,

® z pomocy hauczyciela tworzy napis w programie GIMP,

e otwiera zdjecie w programie GIMP,

e zaznacza obiekt w programie GIMP.

2. Wymagania podstawowe (na ocene dostateczng) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci stosunkowo fatwe
do opanowania, przydatne w zyciu codziennym, bez ktérych nie jest mozliwe kontynuowanie dalszej
nauki.

Uczen (oprdcz spetnienia wymagan koniecznych):

e wstawia tfo do programu Pivot Animator,

e tworzy w programie Pivot Animator animacje wiekszej szczegétowosci (doktadnosci ruchdéw),

e modyfikuje figure, dodajac przynajmniej cztery nowe elementy w programie Pivot Animator,

e modyfikuje wyglad duszka w programie Scratch,

o tworzy skrypt obstugujacy zdarzenie spotkania dwdch duszkéw, korzystajac z warunku ,jezeli” w
programie Scratch,

e tworzy skrypt reagowania duszka na spotkanie ze $ciang labiryntu,

e tworzy skrypt rysujacy inne niz kwadrat figury geometryczne z wykorzystaniem petli ,, powtérz”,

e rysuje rozete bez uzycia zmiennych w programie Scratch,

e stosuje zmienne do liczenia punktéw w programowaniu gry,

o korzysta ze wspétrzednych do okreslenia potozenia duszka na poczatku kazdego etapu gry w Scratchu,

® przetgcza sie miedzy arkuszami programu Excel,

® zna zasade adresowania komérki w programie Excel,

o formatuje nagtéwek tabeli w programie Excel,

e sortuje tabele w programie Excel,

e rozréznia funkcje od formuty w programie Excel,

e dobiera w programie Excel odpowiedni wykres dla okreslonych danych,



® rozumie pojecie warstwy w programie GIMP,

e tworzy nowg warstwe w programie GIMP,

® zna niektdre narzedzia programu GIMP,

e korzysta z Pedzla i Wypetniania kolorem w programie GIMP,
e rozréznia warstwe tekstowg od graficznej w programie GIMP,
e uzywa opcji Tekst na zaznaczenie w programie GIMP,

® 7z pomocg nauczyciela skaluje obraz w programie GIMP,

e reguluje jasnosc i kontrast obrazu w programie GIMP,

® zaznacza obiekt w programie GIMP.

3. Wymagania rozszerzajgce (na ocene dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci o Srednim stopniu
trudnosci, ktére sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.

Uczen (oprdcz spetnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

e tworzy animacje przedstawiajgcg kroki w sposdb schematyczny, bez utrzymywania jednej z koriczyn
przy podtozu,

e uzywa opcji statyczny/dynamiczny dla modyfikowanych elementéw programu Pivot Animator,

e tworzy dodatkowe elementy wyposazenia kuchni, sktadniki potrawy,

e tworzy prostg animacje przygotowania positku z wykorzystaniem stworzonych figur,

e tworzy prostg gre z reakcjg na zderzenie duszkéw,

e tworzy rozete z wykorzystaniem zmiennych i kolorow w programie Scratch,

e tworzy dwuetapowg gre z przejsciem duszka przez labirynt w programie Scratch,

e tworzy gre , Kulkoklikacz” zawierajgcg takie elementy jak: reakcja na klikniecie w kulke, zbieranie
punktéw i kolejne etapy,

o wykorzystuje komunikaty w uruchamianiu poszczegdlnych skryptéw programu w Scratchu,

e nadaje arkuszowi programu Excel nazwe i kolor,

o formatuje w programie Excel komérki o podanym adresie,

® zna rdznice w znaczeniu i zapisie zakresu komérek i pojedynczej komorki w programie Excel,

e sortuje tabele z wykorzystaniem opcji sortowania programu Excel,

e stosuje formuty oraz funkcje Suma do obliczen w programie Excel,

e tworzy niepetny arkusz programu Excel do obliczenia budzetu domowego,

o formatuje wykres wstawiony w programie Excel,

e w programie GIMP rysuje na réznych warstwach,

e zmienia kolejnos¢ warstw w programie GIMP,

e zmienia tryb warstwy z tekstowej na graficzng w programie GIMP,

e zmienia parametry wpisanego tekstu na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e wypetnia zaznaczenie na obrazie utworzonym w programie GIMP,

e uzywa opcji Dodaj do zaznaczenia w programie GIMP,

e kopiuje i wkleja zaznaczone elementy w programie GIMP.

4. Wymagania dopetniajgce (na ocene bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci ztozone, o
wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Uczen (oprdcz spetnienia wymagan koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

e tworzy ptynng animacje krokdw na stworzonym tle w programie Pivot Animator,

e modyfikuje figury, zmieniajgc punkt gtéwny i elementy statyczne/dynamiczne w programie Pivot
Animator,

e tworzy ztozong animacje przygotowywania potrawy przez kucharza w programie Pivot Animator,

e uzywa réznych opcji kopiowania i wklejania w programie Excel,

e stosuje formatowanie warunkowe w programie Excel,



e tworzy arkusz obliczajgcy budzet kieszonkowy w programie Excel,

e stosuje w programie Excel funkcje inne niz Suma, np. Srednia, lloczyn,

e formatuje tto i inne elementy wykresu w programie Excel,

e korzysta z roznych ustawien pedzli w programie GIMP,

e zmienia wartosc¢ krycia warstw oraz tryby natozenia warstw w programie GIMP,
e w programie GIMP wylewa gradient do zaznaczenia,

e w programie GIMP uzywa filtréw: Swiatlo i cier oraz Rzucanie cienia,

e twadrczo eksperymentuje z réznymi filtrami w programie GIMP,

o stosuje filtry i efekty do wklejonych elementdw, tworzy z nich kompozycje.

5. Wymagania wykraczajace (na ocene celujgcg) obejmujg stosowanie znanych wiadomosci i
umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.



