Wymagania edukacyjne na ocene roczng z informatyki w klasach 6A i 6B

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekgji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

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

3.1. Do biegu, gotowi,
start! Komunikaty w
programie Scratch

15.i16. Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty w
programie Scratch

e buduje skrypty
okreslajgce poczatkowy
wyglad sceny

o tworzy wiasne tto sceny
e tworzy wtasne duszki

e buduje skrypty nadajace
komunikaty

e buduje skrypty
odbierajgce komunikaty

e tworzy prosta gre
zrecznosciowa

e edytuje utworzong gre,
dodajgc wymyslone przez
siebie elementy

3.2. Co jest naj... O
wyszukiwaniu
najmniejsze;j i
najwiekszej liczby

17.i18. Co jest naj...
O wyszukiwaniu
najmniejszej i
najwiekszej liczby

e tworzy zmienne i
wykorzystuje je w
budowanych skryptach

o buduje skrypty nadajace
zmiennym rézne wartosci

e wykorzystuje w
budowanych skryptach
bloki z napisem
,powtdrz” oraz z
napisem ,jezeli”

e buduje skrypty
wyszukujgce najwiekszg
oraz najmniejszg liczbe w
podanym zbiorze

¢ buduje skrypt obliczajacy
$rednig ocen z dowolnego
przedmiotu

3.3. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszukaé podany
element w zbiorze?

19.i20. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszuka¢ podany
element w zbiorze?

e wykorzystuje blok z
napisem ,zapytaj” w
budowanych skryptach i
zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako
wartos¢ zmiennej

e sprawdza spetnienie
okreslonych warunkow,
wykorzystujac bloki z
kategorii Wyrazenia

¢ buduje skrypty
sprawdzajace wiecej niz
jeden warunek

e buduje skrypt
wyszukujacy w zbiorze
konkretng liczbe

e tworzy w Scratchu gre
logiczng wykorzystujaca
losowanie liczb

3.4. Razem mozemy
wiecej. O
spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

21.i22. Razem
mozemy wiecej. O
spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

o wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu
do budowania skryptéow
w programie Scratch

¢ zaktada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

e udostepnia wtasne
skrypty w serwisie
https://scratch.mit.edu

e korzysta z projektow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug
wtasnych pomystow

e zaktada z kolezankami i
kolegami z klasy studio na
stronie
https://scratch.mit.edu i
wspolnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu

Dziat 4. Malowanie na

warstwach. Poznajemy program GIMP

4.1. Tort ma warstwy
i cebula ma warstwy.
O tworzeniu grafik z

23.i24.Tort ma
warstwy i cebula ma
warstwy. O tworzeniu

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujac
podstawowe narzedzia z

® pracuje na warstwach

® zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

o modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskac
okreslony efekt

e podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

wykorzystaniem grafik z przybornika programu e Swiadomie wykorzystuje

warstw wykorzystaniem warstwy, tworzac obrazy
warstw

4.2. Zdjec cigcie- 25.,26.i27. Zdjec ® zmienia ustawienia e kopiuje fragmenty obrazu | rozmazuje fragmenty o wykorzystuje warstwy do |e tworzy w programie GIMP

giecie. Elementy ciecie-giecie. kontrastu i jasnos$ci zdje¢ | i wkleja na rézne warstwy | obrazu za pomocga tworzenia fotomontazy skomplikowane fotomontaze,

retuszu i Elementy retuszu i narzedzia Rozmycie np. wklejajac wtasne zdjecia




fotomontazu zdjec

fotomontazu zdjec

Gaussa

do obrazéw pobranych z
internetu

4.3. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamigtkowego
obrazu — zadanie
projektowe

28.i29. Czar
szkolnych lat.
Przygotowanie
pamigtkowego obrazu
— zadanie projektowe

e tworzy obrazy w programie GIMP
o wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP

o wykorzystuje chmure internetowa i poczte elektroniczng do pracy przy wspdlnym projekcie




