Wymagania na ocene z informatyki w klasie 6

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

ocena dopuszczajaca
Uczen:

ocena dostateczna
Uczen:

ocena dobra
Uczen:

ocena bardzo dobra
Uczen:

ocena celujaca
Uczen:

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

1.1. Ja w internecie.
O komunikacji w sieci

1. Ja winternecie.
O komunikacji w sieci

e podaje przyktady réznych
form komunikacji w sieci

e wymienia zalety
i ograniczenia
komunikacji w sieci

e rozpoznaje formy
niewtasciwej
komunikacji i proponuje
podstawowe sposoby
reagowania

¢ zna podstawowe cechy
internetu

o wskazuje ich whasciwe i
niewtasciwe
wykorzystanie

e proponuje witasne zasady
dobrej komunikacji w sieci

1.2. Putapki

w internecie. Jak
zwiekszy¢ swoje
bezpieczenstwo

w sieci?

2. Putapki

w internecie. Jak
zwiekszy¢ swoje
bezpieczenstwo
w sieci?

® zna zasady tworzenia
silnych haset

® rozpoznaje podstawowe
cechy wiadomosci
phishingowej

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

e proponuje dziatania
zwiekszajgce
bezpieczenstwo
w internecie

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

1.3. Wyszukiwanie
w internecie. Jak
znalei¢ potrzebne
tresci i wlasciwie
z nich korzystac?

3. Wyszukiwanie
w internecie. Jak
znalez¢ potrzebne
tresci i wiasciwie
z nich korzystac?

e wyszukuje proste
informacje w internecie
za pomocg stow
kluczowych

e stosuje cudzystow, aby
zawezi¢ wyniki
wyszukiwania

e podaje przyktady
wiarygodnych zrédet
informacji

e ocenia wiarygodnos¢
tresci znalezionych
w internecie

o wyszukuje grafiki objete
licencjg Creative
Commons

® poprawnie podaje Zrédto
wykorzystanego zdjecia

e poréwnuje wyniki
wyszukiwania na wybrany
temat z réznych
wyszukiwarek, wskazuje
réznice

1.4. Czy maszyna
moze myslec?
Sztuczna inteligencja
w naszym Zyciu*

4. Czy maszyna moze
myslec? Sztuczna
inteligencja w naszym
zyciu

® wyjasnia, czym jest
sztuczna inteligencja (Al)

® podaje przyktady
zastosowania Al w Zyciu
codziennym

® wymienia szanse
i zagrozenia zwigzane
z rozwojem Al

e tworzy prompty tak, aby
uzyskac zamierzone
wyniki

e krytycznie analizuje tekst
wygenerowany przez Al

o weryfikuje jego prawdziwos¢
w innych Zrddtach i wskazuje
potencjalne btedy

Dziat 2. Nie tyl

ko kalkulator. Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

2.1. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu Microsoft
Excel

5. Kartka w kratke.
Wprowadzenie do
programu Microsoft
Excel

e wprowadza dane do
komorek

e zmienia szerokos$¢
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

® przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujac sie
estetyka i dbatoscia
o0 szczegobty oraz
wykorzystujgc dodatkowe
narzedzia, np. Scal
i wysrodkuj

2.2. Porzadki
w komérce.

6. Porzadki
w komorce.

e zmienia kréj, kolor

o wykorzystuje

i wielkos¢ czcionki uzytej

automatyczne

e porzadkuje dane
w tabeli wedtug

e uzywa formatowania
warunkowego, aby

o wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie




O formatowaniu
i sortowaniu danych

O formatowaniu
i sortowaniu danych

w komorkach

wypetnianie, aby wstawié
do tabeli kolejne liczby

okreslonych wytycznych

wyrézni¢ okreslone
wartosci

e porzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz
jednego kryterium

danych do czytelnego

przedstawienia informacji
e korzysta z opcji Filtruj, aby

pokazac okreslone dane

2.3. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie
Microsoft Excel

7.i8. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie
Microsoft Excel

o tworzy formuty do
obliczen

o w formutach
wykorzystuje adresy
komorek

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 (BMI)

2.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

9.i10.
Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

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

2.5. Razem

w chmurach.
Zebranie

i opracowanie danych
- zadanie projektowe

11.,12.i13. Razem

w chmurach. Zebranie
i opracowanie danych
— zadanie projektowe

e zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

e tworzy formuty

e wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego

e prezentuje dane na wykresie

e tworzy dokumenty w chmurze

e udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze
e wspotpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze
e gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

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

3.1. Razem mozemy
wiecej.

O spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha

14.i 15. Razem
mozemy wigce;j.
O spotecznosci
uzytkownikéw
Scratcha

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

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

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

e korzysta z projektéow
umieszczonych w serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedtug
wiasnych pomystéw

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

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

16.i17. Do biegu,
gotowi, start!
Komunikaty

w programie Scratch

o buduje skrypty
okreslajace reakcje
duszka na klikniecie

® przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

e buduje skrypt
powodujgcy nadanie
komunikatu

e programuje skutek
odebrania komunikatu

e tworzy prosta gre
zrecznosciowa

e edytuje utworzong gre,
dodajac wymyslone przez
siebie elementy

3.3. Moje wyniki. Jak
zapisa¢ dane w
jednym miejscu?

18. i 19. Moje wyniki.
Jak zapisaé dane w
jednym miejscu?

e buduje skrypty
z wykorzystaniem
zmiennych

e tworzy liste w programie
Scratch

e wykorzystuje liste do
przechowywania
wynikow gry

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

e rozbudowuje gre
o dodatkowe elementy




Dziat 4. Wyjatkowe projekty. Korzystamy z programow graficznych

samodzielnie

otwiera projekt i L Swiadomie
. samodzielnie tworzy prosty , tworzy witasny uktad
wstawia wskazane . o . rozmieszcza
1. Canva — zmienia rozmiar i uktad projektu e bez gotowego szablonu
. . . elementy e , i elementy na . ,
Projekt graficzny|planujemy uktad uktad elementéw ¢ | zachowuje . . |® uzasadnia sposéb
. przesuwa . stronie ¢ poprawia . )
projektu korzysta z odpowiednie . rozmieszczenia
elementy w . kompozycje ,
. gotowego szablonu| odstepy miedzy . elementow
wybrane miejsce ; projektu
elementami
e wybiera N ¢ Swiadomie
. . . . e samodzielnie . * tworzy wiasny
2. Dobieramy e zmienia kolor grafike pasujaca . . wykorzystuje .
. dobiera spdjna . spojny zestaw
) . kolory i wskazanego do tematu e kontrast i kolor e , .
Kolor i grafika . . kolorystyke e . . koloréw e potrafi
elementy elementu ¢ dodaje stosuje dwa lub L poprawia projekt, Ly .
) . . . odpowiednio taczy| . ... uzasadni¢ wybor
graficzne grafike do projektu trzy pasujace . jesli jest mato .
grafike z tekstem kolorystyki
kolory czytelny
* przedstawia
. .. . |®umieszcza ¢ porzadkuje e samodzielnie informacje w
e wpisuje krotkie |. ) . . . .

. . . informacje wedtug informacje wedtug| tworzy czytelng oryginalny i czytelny
Przekazujemy |3. Tworzymy informacje . . . . . S
. . ) . . podanego uktadu ® | ich znaczenia ¢ infografike e sposob e samodzielnie
informacje infografike dodaje proste . . . . . .

. stosuje tytut i dobiera ikony lub | ogranicza zbedne | tworzy rozwigzanie
elementy graficzne|, . . . o , . s
krétkie opisy grafiki do tresci elementy odpowiadajgce
tematowi
. L e tworzy oryginaln
) ., |* wykonuje L e samodzielnie . yorve y
e wykonuje czes¢ . * samodzielnie . projekt wedtug
4. Tworzymy . wszystkie o . planuje i . .
. projektu wedtug realizuje wszystkie . . wtasnej koncepcji ¢
Projekt wiasng . . podstawowe . i poprawia projekt ) .
. ) . instrukcji e . kryteria zadania .. .| potrafi przedstawic i
podsumowujacy |infografike w . elementy zadania ¢ dba o spdjnosé .,
, zapisuje ) tworzy czytelny L uzasadnic
Canvie ) korzysta z tekstu i . . tekstu, grafiki i
ukonczong prace o uktad informacji , zastosowane
grafiki kolorow . .
rozwigzania

ursywq wyrozni wy i zwigz zZnimw i 2c2ego .
*Kurs rézniono temat dodatko ane z nim wymagania na poszczegolne ocen




