Przedmiotowy system oceniania z informatyki dla klasy 6 SP

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

Stopien celujacy
Uczen:

¢ podaje przyktady
réznych form komunikacji
w sieci,

* zna zasady tworzenia

proste informacje w
internecie za pomoca
stéw kluczowych, o
wyjasnia, czym jest
sztuczna inteligencja (Al),
e wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane
réznego typu,

® zmienia szerokos$¢
kolumn arkusza
kalkulacyjnego,

e formatuje tekst w
arkuszu kalkulacyjnym,
¢ wykonuje proste
obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym,
wykorzystujgc formuty,
e wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego,

silnych haset, ® wyszukuje

* wymienia zalety i
ograniczenia
komunikacji w sieci,

® rozpoznaje
podstawowe cechy
wiadomosci
phishingowej,

e stosuje cudzystow, aby
zawezi¢ wyniki
wyszukiwania informacji
W internecie,

¢ podaje przyktady
wiarygodnych Zrédet
informacji, ® podaje
przyktady zastosowania
Al w zyciu codziennym,
¢ zmienia kolory
komorek arkusza
kalkulacyjnego,

e wypetnia kolumne lub
wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig
danych, wykorzystujac
automatyczne
wypetnianie,

* rozpoznaje formy
niewtasciwej komunikacji i
proponuje podstawowe
sposoby reagowania,

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

e ocenia wiarygodnos¢ tresci
znalezionych w internecie,
e wymienia szanse i
zagrozenia zwigzane z
rozwojem Al,

¢ dodaje nowe arkusze do
skoroszytu,

e kopiuje serie danych do
réznych arkuszy w
skoroszycie,

e sortuje dane w arkuszu
kalkulacyjnym w okreslonym
porzadku,

e wykorzystuje formuty
SUMA oraz SREDNIA do
wykonywania obliczen, o
dodaje lub usuwa elementy
wykresu wstawionego do
arkusza kalkulacyjnego,

* zna podstawowe cechy
internetu,

¢ wskazuje ich wtasciwe i
niewtasciwe wykorzystanie,

e proponuje dziatania
zwiekszajgce bezpieczeristwo w
internecie,

e wyszukuje grafiki objete
licencjg Creative Commons,

* poprawnie podaje zrodto
wykorzystanego zdjecia,

e tworzy prompty tak, aby
uzyskac zamierzone wyniki,

* zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

* zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

* wyrdznia okreslone dane w
arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z Formatowania
warunkowego,

e stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby posortowacd
dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby kryteriow,

¢ uczen wykonuje wszystkie
zadania z lekcji samodzielnie,
bezbtednie i w szybkim tempie,
czesto wykazujac inicjatywe

e w arkuszu kalkulacyjnym
tworzy zaawansowane tabele,
skomplikowane formuty i
czytelne wykresy z wtasnej
inicjatywy

e w programach do
programowania (Scratch)
projektuje ztozone skrypty,
animacje lub gry wykorzystujgce
nietypowe algorytmy i warunki.
¢ znakomicie orientuje sie w
zasadach netykiety,
bezpiecznego korzystania z
internetu oraz pojeciach z
zakresu algorytmow i TIK
(Technologii Informacyjno-
Komunikacyjnych)

¢ perfekcyjnie i w wyznaczonym
czasie wykonuje wszystkie
zadania komputerowe z lekcji (w
tym zaawansowane projekty z
arkusza kalkulacyjnego,




e tworzy w Scratchu
zmienne i nadaje im
nazwy,

e tworzy w Scratchu
skrypty, korzystajac ze
strony
https://scratch.mit.edu,
e tworzy proste obrazy w
programie GIMP

® zmienia ustawienia
kontrastu oraz jasnosci
obrazéw w programie
GIMP, e tworzy projekt w
programie Canva i
wybiera uktad
elementéw na stronie
projektu.

e tworzy formuty,
korzystajac z adreséw
komorek,

e formatuje wykres
wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

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

* buduje w Scratchu
skrypty przypisujace
wartosci zmiennym,

» wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia do
sprawdzania, czy zostaty
spetnione okreslone
warunki, ® zaktada konto
w serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,
¢ wykorzystuje warstwy
do tworzenia obrazéw w
programie GIMP,

¢ dobiera narzedzie
zaznaczenia do
fragmentu obrazu, ktory
nalezy zaznaczy¢,

e kopiuje i wkleja
fragmenty obrazu do
réznych warstw,

* buduje w Scratchu skrypty
nadajace komunikaty,

¢ buduje w Scratchu skrypty
reagujgce na komunikaty,

e wykorzystuje blok z
napisem ,Powtérz” do
wielokrotnego wykonania
serii polecen,

e 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
skryptow sprawdzajgcych
warunki,

* udostepnia skrypty
utworzone w Scratchu w
serwisie spotecznosci
uzytkownikéw Scratcha,

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

”

* tworzy wiasny budzet,
wykorzystujgc arkusz
kalkulacyjny,

e dobiera typ wstawianego
wykresu do rodzaju danych,

e tworzy w Scratchu prosta gre
zrecznosciowa,

¢ samodzielnie modyfikuje
projekty znalezione w serwisie
spotecznosci uzytkownikéw
Scratcha,

® zmienia stopien krycia warstw
obrazow, aby uzyskac okreslone
efekty,

e tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac
warstwy,

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

edytoréw grafiki,
programowania/tworzenia gier
oraz projektéw w programie
Canva)

¢ samodzielnie rozwigzuje
napotkane problemy techniczne
lub btedy w kodzie/formutach,
korzystajac z pomocy
wbudowanej lub dodatkowych
zrédet.

¢ samodzielne tworzenie formut
taczacych wiele dziatan
matematycznych oraz poprawne
stosowanie funkcji SUMA,
SREDNIA, MIN i MAX w
ztozonych tabelach

¢ samodzielna praca na wielu
warstwach, ptynne stosowanie
przezroczystosci, masek oraz
reczna korekta parametrow
obrazu (kontrast, jasnosc,
nasycenie).

¢ samodzielne budowanie
ztozonych obiektéw
tréjwymiarowych poprzez
taczenie i modyfikowanie bryt
pierwotnych (np. w programie
Tinkercad).




¢ dodaje elementy do
projektu w programie
Canva (tto, tekst).

czytelnosé¢ fragmentu
obrazu,

e wstawia zdjecia i grafike
do projektu w programie
Canva.




