Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

INFORMATYKA kl. 6

Ocena
DOPUSZCZAJACY DOSTATECZNY DOBRY BARDZO DOBRY CELUJACY
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Dziat 1. Nie daj sie ztapac. Jak bezpiecznie korzystac z internetu?

podaje przyktady réznych form
komunikacji w sieci,

zna zasady tworzenia silnych haset,
wyszukuje proste informacje w
internecie za pomoca stow kluczowych,

e wymienia zalety i ograniczenia
komunikacji w sieci,

® rozpoznaje podstawowe cechy
wiadomosci phishingowe;j,

¢ stosuje cudzystéw, aby zawezic¢
wyniki wyszukiwania informacji w
internecie,

¢ podaje przyktady wiarygodnych
zrodet informacji,

® podaje przyktady zastosowania Al w
zyciu codziennym,

rozpoznaje formy niewtfasciwej
komunikacji i proponuje podstawowe
sposoby reagowania,

wyjasnia, czym sg dane osobowe i
dlaczego ich ochrona jest wazna,
ocenia wiarygodnos¢ tresci
znalezionych w internecie,

wymienia szanse i zagrozenia
zwigzane z rozwojem Al,

zna podstawowe cechy internetu,
wskazuje ich wtasciwe i niewtasciwe
wykorzystanie,

proponuje dziatania zwiekszajace
bezpieczenstwo w internecie,
wyszukuje grafiki objete licencja
Creative Commons,

poprawnie podaje zrédto
wykorzystanego zdjecia,

tworzy prompty tak, aby uzyskac
zamierzone wyniki,

proponuje wtasne zasady dobrej
komunikacji w sieci

Swiadomie korzysta z internetu,
unika ryzykownych sytuacji, chroni
swoje dane

poréwnuje wyniki wyszukiwania na
wybrany temat z réznych
wyszukiwarek, wskazuje réznice
krytycznie analizuje tekst
wygenerowany przez Al
weryfikuje jego prawdziwos¢ w
innych Zrédfach i wskazuje
potencjalne btedy

Dziat 2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wykre:

sy w arkuszu kalkulacyjnym

wprowadza do arkusza kalkulacyjnego
dane réznego typu,

zmienia szerokos$¢ kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

wykonuje proste obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, wykorzystujgc formuty,
wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego,

* zmienia kolory komorek arkusza
kalkulacyjnego,

¢ wypetnia kolumne lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig danych,
wykorzystujgc automatyczne
wypetnianie,

¢ tworzy formuty, korzystajac z
adresow komorek,

¢ formatuje wykres wstawiony do
arkusza kalkulacyjnego,

e wspotpracuje nad dokumentem z
innymi cztonkami zespotu w tym
samym czasie,

dodaje nowe arkusze do skoroszytu,
kopiuje serie danych do réznych
arkuszy w skoroszycie,

sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym
w okreslonym porzadku,
wykorzystuje formuty SUMA oraz
SREDNIA do wykonywania obliczen,
dodaje lub usuwa elementy wykresu
wstawionego do arkusza
kalkulacyjnego,

zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie,
zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

wyrodznia okre$lone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z
Formatowania warunkowego,
stosuje Sortowanie niestandardowe,
aby posortowac dane w arkuszu
kalkulacyjnym wedtug wiekszej liczby
kryteriow,

tworzy wiasny budzet, wykorzystujac
arkusz kalkulacyjny,

dobiera typ wstawianego wykresu do
rodzaju danych,

przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez nauczyciela,
wykazujac sie estetyka i dbatoscig o
szczegdty oraz wykorzystujgc
dodatkowe narzedzia, np. Scal i
wysrodkuj

wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie danych
do czytelnego przedstawienia
informacji

korzysta z opcji Filtruj, aby pokazac
okreslone dane

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w
sytuacjach nietypowych, np. do
obliczania wskaZznika masy ciata
(BMI)

analizuje dane przedstawione na
wykresie i je opisuje




Dziat 3. Po nitce do ktebka. Tworzenie gier w programie Scratch

nazwy,
e tworzy w Scratchu skrypty

e tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im

buduje w Scratchu skrypty
przypisujgce wartosci zmiennym,
wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do sprawdzania, czy
zostaty spetnione okreslone warunki,

buduje w Scratchu skrypty nadajace
komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty reagujgce
na komunikaty,

wykorzystuje blok z napisem
,Powtorz” do wielokrotnego
wykonania serii polecen,
wykorzystuje blok decyzyjny z
napisami ,jezeli” i ,to” lub ,jezeli”,
,to” i, w przeciwnym razie” do
wykonywania polecen w zaleznosci
od tego, czy okreslony warunek zostat
spetniony,

wykorzystuje bloki z kategorii
Wyrazenia do tworzenia
rozbudowanych skryptéw
sprawdzajgcych warunki,
udostepnia skrypty utworzone w
Scratchu w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

e tworzy w Scratchu prostg gre
zZrecznosciowa,

¢ samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,

e  edytuje utworzong gre w Scratchu,
dodajac wymyslone przez siebie
elementy

e rozbudowuje gre o dodatkowe
elementy

Wyijatkowe projekty. Korzystamy z programoéw graficznych

e tworzy proste obrazy w programie
GIMP,

e zmienia ustawienia kontrastu oraz
jasnosci obrazéw w programie GIMP,

e wybiera uktad elementéw na stronie

wykorzystuje warstwy do tworzenia
obrazéw w programie GIMP,

dobiera narzedzie zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktéry nalezy
zaznaczyé,

kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do
réznych warstw,

dodaje do projektu tto, wstawia tekst

podczas pracy w programie GIMP
zmienia ustawienia
wykorzystywanych narzedzi,
wykorzystuje w programie GIMP
narzedzie Rozmycie Gaussa, aby
zmniejszy¢ czytelnosé fragmentu
obrazu,

wstawia zdjecia i grafike do projektow

* zmienia stopien krycia warstw
obrazéw, aby uzyskac¢ okreslone
efekty,

e tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujgc warstwy,

e tworzy wielostronicowy dokument,
dodaje linki do nawigacji miedzy
stronami.

. podczas pracy w programie GIMP
wykazuje sie wysokim poziomem
estetyki

e Swiadomie wykorzystuje warstwy
przy tworzeniu obrazéow

e tworzy w programie GIMP
skomplikowane fotomontaze, np.
wkleja wtasne zdjecia do obrazéw
pobranych z internetu

e tworzy projekt wedtug wtasnego
pomystu, dba o jego estetyke.

Wymagania na ocene celujagcg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

samodzielnie poszerzajac wiedze.

Ocena SRODROCZNA - wymagania dziat 1 -2

Uczen tworzy innowacyjne projekty,



