ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Wymagania edukacyjne
Informatyka. Klasa 6

Podstawa programowa okres$la cele ksztafcenia, a takie obowigzkowy zakres tresci programowych i oczekiwanych umiejetnosci, ktére uczen o
przecietnych uzdolnieniach powinien przyswoié na danym etapie ksztatcenia. Opisane w niej wymagania szczegétowe mozna przypisac do pieciu kategorii.
1. Analizowanie i rozwigzywanie probleméw.

2. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

3. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami.

4. Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem.

5

. Przestrzeganie prawa i zasad wspétzycia.



Sprawdzajgc wiadomosci i umiejetnosci uczniow, bierze sie pod uwage nastepujgce formy aktywnosci:

Forma aktywnosci

Czestosc formy aktywnosci

Uwagi

zadania i ¢wiczenia wykonywane
podczas lekcji

jedna ocena co 4-5 lekgji

ocenia sie przede wszystkim starania ucznia oraz zgodnos¢ efektu
pracy ucznia nad zadaniami
i cwiczeniami z postawionym problemem

przestrzeganie regulaminu pracowni

jedna lub dwie oceny w semestrze

oceng wyjsciowq jest 5, za nieprzestrzeganie regulaminu pracowni
ocena zostaje obnizona wg uznania nauczyciela

sprawdziany

po kazdym dziale

Najczesciej w formie praktycznej (przy komputerze)

udziat w konkursach

nieobowigzkowa forma aktywnosci; lecz mogaca podwyzszyé ocene
koricowsy;




Opis wymagan ogélnych, ktdre uczen musi spetnié, aby uzyska¢ dang ocene

Ocena celujaca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz dostarczone przez nauczyciela trudniejsze zadania
dodatkowe; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajgce poza te, ktére sg wymagane na ocene bardzo dobrg;
w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty
pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga nauczycielom innych przedmiotéw w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci
i umiejetnosci wymienione w opisie wymagan szczegdtowych; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i
wykazuje postepy; posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienione w opisie wymagan szczegdtowych.

Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje tatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomocg, przewaznie je konczy; stara sie pracowaé systematycznie i
wykazuje postepy; posiada wiekszg czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w opisie wymagan szczegétowych.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje fatwe zadania z lekcji, niektérych zadan nie konczy; posiada tylko czes¢ wiadomosci i umiejetnosci
wymienionych w opisie wymagan szczegdtowych, jednak brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy

informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej nauki.



Ocena wyzsza od przewidywanej

O ocene wyzszg niz przewidywana uczen moze sie stara¢ pod pewnymi warunkami:
e 0 oceneg celujaca,
- jedli srednia jego ocen ze sprawdziandw wynosi co najmniej 4,5 oraz wzigt udziat w co najmniej dwdch konkursach przedmiotowych lub byt
laureatem w jednym,
- jedli srednia jego ocen ze sprawdziandw wynosi co najmniej 5,0 oraz wzigt udziat w co najmniej jednym konkursie przedmiotowym

- jesli srednia jego ocen ze sprawdziandw wynosi co najmniej 5,5 (niewymagany udziat w konkursach przedmiotowych)

o ocene bardzo dobrg,
- jesli srednia jego ocen ze sprawdzianéw wynosi co najmniej 3,75 oraz wzigt udziat w co najmniej jednym konkursie przedmiotowym

- jedli srednia jego ocen ze sprawdziandw wynosi co najmniej 4,25 (niewymagany udziat w konkursach przedmiotowych)

o ocene dobrg, jesli Srednia jego ocen ze sprawdziandw wynosi co najmniej 3,0
e 0 ocene dostateczng, jesli Srednia jego ocen ze sprawdzianu wynosi co najmniej 2,5
Dodatkowym warunkiem jest wykonanie dodatkowej, ustalonej z nauczycielem pracy, ktérej stopien trudnosci zalezy od oceny, do ktérej aspiruje uczen.

Ogélne warunki starania sie o uzyskanie oceny wyzszej niz przewidywana zawarte sg w Statucie Szkoty w §154 pkt.5



Uwagi dodatkowe

¢ Nie jest wymagany zeszyt przedmiotowy.

e Uczen moze starac sie o poprawe oceny ze sprawdzianu. Ma na to dwa tygodnie od chwili jego oceny. Moze to uczyni¢ poza lekcjg informatyki,
zgtaszajac taka wole nauczycielowi.

e Aby poprawi¢ ocene, uczen musi powtornie wykonaé caty sprawdzian, ktory nauczyciel moze zmodyfikowac.

e Uczen nieobecny na sprawdzianie musi go wykona¢ w terminie dwdch tygodni od powrotu do szkoty po nieobecnosci. Uczer umawia sie na nowy
termin poza lekcjg informatyki.

e Uczen moze zgtosi¢ nieprzygotowanie jeden raz w semestrze. Nieprzygotowanie musi zostac¢ zgtoszone przed rozpoczeciem lekcji. Nie zwalnia ono
ucznia z udziatu w lekcji; nie dotyczy zapowiedzianego wczesniej sprawdzianu.

e Uczen, ktéry byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobic istotne éwiczenia i zadania wykonane na opuszczonych lekcjach.

e W okresie nauki zdalnej wymagana jest obecnos¢ ucznia podczas zaje¢. Ewentualne problemy techniczne ucznia muszg byé potwierdzone przez jego

rodzicow.



Opis wymagan szczegétowych, ktore uczen musi spetnic, aby uzyska¢ dang ocene

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi analizowa¢ problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wiasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, obrazki
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

porzadkuje przygotowane

przez nauczyciela obiekty, np.

od najdiuzszego do
najkrotszego

Z pomocg nauczyciela
analizuje przyktadowg
sytuacje problemows;
porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

potrafi uporzgdkowac obiekty
ze wzgledu na ich wybrane
cechy, np. od najmniejszego
do najwigkszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemows;
stosujgc porzadek liniowy,
porzadkuje, obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;
wyjasnia na przyktadzie, czym
rézni sie porzadek rosnacy od
malejgcego;

zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
sktadajgce sie na rozwigzanie
probleméw z zycia
codziennego i z roznych
przedmiotéw, np. obliczanie
sumy

wie, czym jest porzadek
sekwencyjny (liniowy);
stosujgc porzadek liniowy,
porzagdkuje obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

formutuje i zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
skfadajgce rozwigzanie
probleméw réznych
przedmiotéw, np. obliczanie
sumy.

samodzielnie okresla
problem, analizuje go i szuka
rozwigzania;

potrafi samodzielnie zapisac
polecenia skfadajgce sie na
rozwigzanie wybranego
problemu z matematyki na
poziomie klasy VI;

bierze udziat w konkursach
informatycznych




2. Programowanie

Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e jest Swiadomy korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju,

e potrafi analizowac¢ problemy,

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajace logicznego myslenia,

o potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy program sterujgcy
obiektem graficznym na
ekranie; zmienia potozenie
obiektu o dowolny kat;

pisze prosty program,

w ktérym stosuje powtarzanie
polecen

stosuje w programach
polecenia iteracyjne

i warunkowe;

zapisuje rozwigzanie
problemu w postaci programu
i sprawdza rozwigzanie dla
przyktadowych danych;
zapisuje w postaci programu
algorytm dodawania dwdch
liczb

tworzy zmienne i stosuje je do
wykonania prostych obliczen;
Zapisuje w postaci programu
prosty algorytm z warunkami;
modyfikuje program;

objasnia dziatanie
programéw;

korzystajgc z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwéch
poziomach

stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikéw na
ekran);

Zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm

z warunkami, np.
sprawdzenie, ktéra z dwoch
wprowadzonych réznych liczb
jest wieksza;

testuje na komputerze
program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami;
wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

tworzy gry ztozone z kilku
poziomow; okresla warunki

samodzielnie okresla problem
i cel do osiggniecia;

tworzy trudniejsze programy
na zadany temat;

projektuje animowane
historyjki i gry wedtug
wlasnych pomystow i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
Srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych i rozwigzuje
zadania z konkursow
informatycznych




przejscia na dany poziom




3. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programow komputerowych,

o potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

¢ potrafi odkrywaé nowe obszary zastosowan komputera,

o potrafi wspétpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;

pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni zakres
komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prostag formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;

zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, okresla
pojecia: wiersz, kolumna,
komoérka, zakres komorek,
adres komorki, formuta;

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;

stosuje funkcje Suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje
komorki w kolumnie lub

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumne do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komoérek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzac
proste formuty;

wprowadza napisy do
komorek tabel;

samodzielnie stosuje funkcje

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabeli;

samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczen na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokosé
kolumn do ich zawartosci;
analizuje i dostrzega zwigzek
miedzy postacig formuty
funkcji SUMA na pasku
formuty a zakresem

samodzielnie wprowadza
rézne rodzaje obramowan
komorek tabeli i formatowanie
ich zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem Autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcj;

samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;

formatuje elementy wykresu;
korzysta z réznych rodzajow
wykresow;

samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu




wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;

wykonuje wykres dla jednej
serii danych;

wymienia typy wykreséw

SUMA do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotlowego;
tworzy wykres dla dwoch
serii danych; umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych

zaznaczonych komorek;

wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzgc formuty oparte na
adresach komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na
wykresie tytut, legende

i etykiety danych




4. Tworzenie prezentacji multimedialnych
Szczegotowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢éwiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programow komputerowych,
e potrafi stosowa¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

¢ potrafi odkrywaé nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspoétpracowac w grupie,
e rozwija indywidualne zdolnosci twércze i wrazliwos¢ estetyczna,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekciji.

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych —tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektére sposoby
prezentowania informaciji;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prosta
prezentacje sktadajaca sie
Z kilku slajdéw

wymienia i omawia sposoby
prezentowania informacii;
podaje przyktady urzgdzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentacji;
wykonuje i zapisuje prosta
prezentacje sktadajacg sie

z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdow

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje sktadajacy sie

Z kilku slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

dodaje animacje do
elementoéw slajdu;

samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej; omawia
urzgdzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;

dba o zachowanie
wiasciwego doboru koloréw
tta i tekstu na slajdzie;

dobiera wiasciwy kroj
i rozmiar czcionki;

prawidiowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdéw

omawia program do
wykonywania prezentacji
multimedialnych;

rozréznia sposoby
zapisywania prezentaciji

i rozpoznaje pliki prezentaciji
po rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu PowerPoint;
korzysta z przyciskow akc;ji;
potrafi zmieni¢ kolejnos¢
slajdow; stosuje
chronometraz; potrafi zmieni¢
kolejnos¢ animaciji na slajdzie




5. Zastosowania komputerow

Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e posiada rozwiniete kompetencje spoteczne,

e interesuje sie pracg ludzi dorostych, w ktérych wykorzystuje sie kompetencje spoteczne,

o jest Swiadomy nierzeczywistosci swiata, z ktérym spotykamy sie w grach komputerowych.

Rozwijanie kompetencji spotecznych — zastosowania komputeréw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera
podaje przyktad urzgdzenia
Ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowe;j

podaje przyktady
zastosowania komputera

w szkole i w domu

podaje przyktady urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowej

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowej

wskazuje uzytecznosé
zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia sig;
korzysta z programéw
edukacyjnych;

podaje kilka zawoddéw,

w ktérych niezbedne sg
kompetencje informatyczne
podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania

Z niewlasciwych gier
komputerowych

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, odszukuje informacje
na temat zastosowan
komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zawoddw, w ktorych
niezbedne sg kompetencje
informatyczne; okresla te
kompetencje

omawia historie komputerow;
wyszukuje w roznych
zrodtach, w tym w Internecie,
informacje na temat
najnowszych zastosowan
komputeréw;

omawia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
Z niewlasciwych gier
komputerowych




