WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY Z INFORMATYKI W KLASIE VI

Poziomy wymagan edukacyjnych:

K — konieczny — ocena dopuszczajaca (2)

P — podstawowy (oprdcz spetnienia wymagan na ocene dopuszczajgcg) — ocena dostateczna (3)

R —rozszerzajgcy (oprécz spetnienia wymagan na ocene dostateczng) — ocena dobra (4)

D — dopetniajacy (oprocz spetnienia wymagan na ocene dobrg) — ocena bardzo dobra (5)

W — wykraczajacy (oprocz spetnienia wymagan na ocene bardzo dobrg) — ocena celujgca (6)

Tresci nieobowigzkowe zapisano kursywq.

1. Nie daj sie ztapa¢. Jak bezpiecznie korzystaé z internetu?
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

e podaje przyktady réznych form
komunikacji w sieci

e wymienia zalety i ograniczenia
komunikacji w sieci

e rozpoznaje formy niewtfasciwej
komunikacji i proponuje
podstawowe sposoby
reagowania

e zna podstawowe cechy
internetu

e wskazuje ich wiasciwe i
niewtasciwe wykorzystanie

e proponuje wtasne zasady
dobrej komunikacji w sieci

® zna zasady tworzenia silnych
haset

® rozpoznaje podstawowe cechy
wiadomosci phishingowe;j

e wyjasnia, czym sg dane
osobowe i dlaczego ich ochrona
jest wazna

e proponuje dziatania
zwiekszajgce bezpieczenstwo
w internecie

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

e wyszukuje proste informacje w
internecie za pomocg stow
kluczowych

e stosuje cudzystéw, aby zawezic¢
wyniki wyszukiwania

e podaje przyktady wiarygodnych
zrodet informaciji

e ocenia wiarygodnosc tresci
znalezionych w internecie

e wyszukuje grafiki objete licencjg
Creative Commons

e poprawnie podaje zrodto
wykorzystanego zdjecia

e poréownuje wyniki wyszukiwania
na wybrany temat z réznych
wyszukiwarek, wskazuje rdznice

e wyjasnia, czym jest sztuczna
inteligencja (Al)

e podaje przyktady zastosowania
Al w Zyciu codziennym

e wymienia szanse i zagrozenia
zwiqgzane
Z rozwojem Al

e tworzy prompty tak, aby
uzyskac zamierzone wyniki

e krytycznie analizuje tekst
wygenerowany przez Al

e weryfikuje jego prawdziwosc¢ w
innych Zrodtach i wskazuje
potencjalne btfedy

2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym




Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

e wprowadza dane do komdrek
e zmienia szerokosc¢ kolumn

o formatuje komorki

e dodaje arkusze do skoroszytu
e kopiuje i wkleja dane do
réznych arkuszy

e zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart arkuszy

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

e zmienia krdj, kolor i wielko$¢
czcionki uzytej w komorkach

e wykorzystuje automatyczne
wypetnianie, aby wstawi¢ do
tabeli kolejne liczby

e porzadkuje dane w tabeli
wedtug okreslonych wytycznych

e uzywa formatowania
warunkowego, aby wyrdznic
okreslone wartosci

e porzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz jednego
kryterium

e wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia informacji

e korzysta z opc;ji Filtruj, aby
pokazaé okreslone dane

e tworzy formuty do obliczen

o w formutfach wykorzystuje
adresy komarek

e wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji SUMA oraz
SREDNIA

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w codziennym
zyciu, np. do tworzenia
wtasnego budzetu

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do obliczania
wskaznika masy ciata (BMl)

e prezentuje dane na wykresie

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje lub usuwa elementy
wykresu

e dobiera typ wykresu do rodzaju
prezentowanych danych

e analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje

3. Po nitce do kiebka. Tworzenie gier w programie Scratch
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

e wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do
budowania skryptéw w
programie Scratch

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

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

e korzysta z projektéw
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujgc je wedtug wtasnych
pomystéw

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

e buduje skrypty okreslajgce
reakcje duszka na klikniecie

® przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e buduje skrypt powodujacy
nadanie komunikatu

e programuje skutek odebrania
komunikatu

e tworzy prosta gre
zrecznosciowg

e edytuje utworzong gre, dodajac
wymyslone przez siebie
elementy




e buduje skrypty
z wykorzystaniem zmiennych

e tworzy liste w programie
Scratch

e wykorzystuje liste do
przechowywania wynikéw gry

e tworzy gre, ktérej dziatanie
polega na sterowaniu obiektem
na ekranie

e rozbudowuje gre o dodatkowe
elementy

4. Wyjatkowe

projekty. Korzystamy z prog

ramow graficznych
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Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujac podstawowe
narzedzia z przybornika
programu

® pracuje na warstwach

e zmienia ustawienia narzedzi w
programie GIMP

e modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskac okreslony
efekt

e podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

e Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

e zmienia ustawienia kontrastu i
jasnosci zdje¢

e kopiuje fragmenty obrazu i
wkleja je na rézne warstwy

e rozmazuje fragmenty obrazu za
pomocg narzedzia Rozmycie
Gaussa

e wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

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

e tworzy strone gtdéwng projektu
e wybiera uktad elementéw na
stronie

e dodaje do projektu tto sekcji,
wstawia tekst

e wstawia zdjecia i grafike do
projektu

e tworzy wielostronicowy
dokument, dodaje linki do

nawigacji miedzy stronami

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




