Wymagania edukacyjne z plastyki - klasa VI

Dzial/ Numer i temat lekcji

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

Dzial I. ABC sztuki i
$Swiadome korzystanie z
dziel

1.12. ABC sztuki

3.1 4. Swiattocien

5. Zr6b to sam — Migkki
naszyjnik

wymienia pojecia: oryginat,
kopia, reprodukcja, falsyfikat,
plagiat i piractwo; rozpoznaje
podstawowe zasady legalnego
korzystania z dziet oraz
ochrony wizerunku.

wyjasnia rdznice miedzy
oryginatem, kopia i
reprodukcja; opisuje znaczenie
prawa autorskiego, prawa
cytatu, wlasnosci intelektualnej
i ochrony wizerunku.

stosuje zasady prawa cytatu;
dobiera legalne materiaty
wizualne i poprawnie oznacza
zrédta; wykorzystuje inspiracje
bez kopiowania cudzych dziet.

analizuje sposoby
wykorzystania cudzych dziet;
ocenia, czy dzialanie jest
plagiatem lub piractwem;
uzasadnia potrzebg ochrony
wlasnosci intelektualne;j i
wizerunku.

tworzy autorskg prace
inspirowang wybranym
dzietem; projektuje portfolio
lub album z poprawnym
oznaczeniem zrodet; proponuje
tworcze przetworzenie
inspiracji.

Dzial I1. Swiatlo i sposoby
ukazywania przestrzeni

6. Perspektywa rzgdowa i
kulisowa

7.18. Perspektywa zbiezna
9. Perspektywa powietrzna i
barwna

10. Zrdb to sam — Mebel do
przechowywania

11. Perspektywa
aksonometryczna i umowna

definiuje $wiattocien i
modelunek $wiatlocieniowy;
wymienia i rozpoznaje
perspektywe rzedowa,
kulisowa, zbiezna, powietrzna,
barwna, aksonometryczna i
umowng oraz ich podstawowe
elementy.

wyjasnia rolg $wiatla, cienia i
perspektywy w budowaniu
formy oraz przestrzeni; opisuje
zasady poznanych sposobow
ukazywania glebi i roznice
migdzy nimi.

stosuje $wiattocien i wybrane
rodzaje perspektywy w pracy;
wyznacza horyzont i punkt
zbiegu; dobiera temperature
barw, uktad przestrzenny i
sposob przedstawienia do
tematu.

analizuje dzieta pod katem
Swiatlocienia i sposobu
ukazania przestrzeni;
porownuje rodzaje
perspektywy i dziatanie barw;
ocenia skutecznos¢
zastosowanych rozwigzan.

tworzy autorskie kompozycje
wykorzystujace $wiattocien i
r6zne sposoby ukazywania
przestrzeni; eksperymentuje z
perspektywa, skrotem,
$wiattem, temperatura i
nasyceniem barw.

Dzial I11. Rysunek i
malarstwo

12. 1 13. Rysunek

14. Zrob to sam — Stroik na
Swigta

15.1 16. Malarstwo

17. Malarstwo impresjonizmu
i symbolizmu

18. Zrdb to sam — Stolik na
koétkach

wymienia narzedzia, techniki,
rodzaje i tematy rysunku oraz
malarstwa; rozpoznaje
lawowanie, frotaz, karykature,
komiks, realizm i abstrakcje;
wskazuje cechy impresjonizmu
i symbolizmu.

charakteryzuje rysunek i
malarstwo jako dziedziny
sztuki; wyjasnia funkcje linii,
plamy walorowej,
$wiattocienia, barwy i
kompozycji; opisuje roznice
migdzy realizmem, abstrakcja,
impresjonizmem i
symbolizmem.

dobiera narzedzia i techniki do
tematu; stosuje $rodki wyrazu
rysunkowego i malarskiego;
wykonuje prace realistyczna,
abstrakcyjng lub inspirowana
poznanym kierunkiem.

analizuje $rodki wyrazu w
rysunkach i obrazach;
porownuje rodzaje malarstwa
oraz impresjonizm i
symbolizm; ocenia wlasne
rozwigzania i uzasadnia dobor
narzgdzi, techniki i sSrodkow.

tworzy autorskie rysunki i prace
malarskie; eksperymentuje z
technika, linia, walorem,
$wiattocieniem, kompozycja i
barwa; tworczo interpretuje
cechy impresjonizmu lub
symbolizmu




Dzial/ Numer i temat lekcji

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

Dzial IV. Grafika i rzezba

19.120. Grafika

21.122. Rzezba

23. Zréb to sam — Gumowy
pasek

definiuje podstawowe pojecia

grafiki i rzezby, m.in. matryca,
logo, znak plastyczny i relief;
wymienia rodzaje grafiki,
techniki druku, materiaty,
narzedzia i rodzaje rzezby.

wyjasnia rdznice miedzy grafika

warsztatowg i uzytkowa,
drukiem wypuktym i wklestym
oraz rzezba i plaskorzezba;
opisuje funkcje grafiki, znaku
plastycznego i rzezby.

wykonuje prosta odbitke i
projekt graficzny; dobiera
materialy i narz¢dzia do pracy
rzezbiarskiej; wykonuje
ptaskorzezbe, medal lub inng
formg przestrzenna.

porownuje rodzaje grafiki i
rzezby; analizuje dzieta pod
katem techniki, formy, faktury
i srodkéw wyrazu; ocenia
funkcjonalnos¢ projektu
graficznego i walory dzieta
rzezbiarskiego.

tworzy autorski projekt
graficzny i oryginalng forme
rzezbiarska; eksperymentuje z
technikg druku, fakturg i
materiatem; projektuje znak
plastyczny lub pracg cyfrowa.

Dziatl V. Architektura i sztuka
uzytkowa

24.125. Architektura

26. Poczatki nowoczesnej
architektury

27. Zrdb to sam — Puf z
tektury

28.129. Sztuka uzytkowa
30. Secesyjne dzieta sztuki
uzytkowej

definiuje pojecia zwigzane z

architektura, sztuka uzytkowa,
designem i ergonomig;
wymienia rodzaje architektury,
cechy przedmiotow
uzytkowych oraz cechy
nowoczesnej architektury i
secesji.

wyjasnia zwiazki formy,

funkcji, estetyki i ergonomii;
opisuje srodki wyrazu,
materialy i etapy
projektowania; charakteryzuje
architekture nowoczesna i
sztuke¢ secesyjna

planuje i wykonuje
funkcjonalne przedmioty
uzytkowe; stosuje zasady
estetycznego i funkcjonalnego
projektowania przestrzeni,
wykorzystuje poznane cechy
architektury nowoczesnej lub
secesji.

analizuje funkcjonalnos$é,
konstrukcje i estetyke
przedmiotéw oraz budowli;
porownuje architekture dawna
1 nowoczesna; ocenia projekty
i uzasadnia dobor materiatow,
form, faktur i rozwigzan.

projektuje autorskie przedmioty
uzytkowe, budowle i
przestrzenie; tworczo
wykorzystuje $rodki
plastyczne, zasady ergonomii
oraz cechy nowoczesnosci lub
secesji; modyfikuje projekty
dla poprawy funkc;ji i estetyki.




