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Rozktad materialu nauczania

Temat w podreczniku

Liczba godzin lekcyjnych proponowanych
na dany temat

Numer wymagania

DZIAL 1. Nie daj sie ztapac. Jak bezpiecznie korzysta¢ z internetu? (3 godziny + 1 godzina temat dodatk

owy)

1.1. Ja w internecie. O komunikacji w sieci 1 [11.2b, I11.2¢, V.1, V.3
1.2. Putapki w internecie. Jak zwiekszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci? 1 V.1,Vv.2, V3
1.3. Wyszukiwanie w internecie. Jak znaleZ¢ potrzebne tresci i wtasciwie z nich korzystac? 1 111.2a,V.1,V.2, V.3
1.4. Czy maszyna moze myslec? Sztuczna intelijgencja w naszym zyciu* 1 V.1, V.2 V.3

DZIAL 2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym (9 godzin)
2.1. Kartka w kratke. Wprowadzenie do programu Microsoft Excel 1 I1.3c
2.2. Porzadki w komadrce. O formatowaniu i sortowaniu danych 1 I1.3c
2.3. Budzet kieszonkowy. Proste obliczenia w programie Microsoft Excel 2 I1.3c
2.4. Demokratyczne wybory. O tworzeniu wykreséw 2 I1.3c
2.5. Razem w chmurach. Zebranie i opracowanie danych - zadanie projektowe 3 I1.3c, 11.4

DZIAL 3. Po nitce do ktebka. Tworzenie gier w programie Scratch (6 godzin)

3.1. Razem mozemy wiecej. O spotecznosci uzytkownikéw Scratcha 2 IV.1,1V.2,1V.3
3.2. Do biegu, gotowi, start! Komunikaty w programie Scratch 2 1.2a,1.2b, 1.3, 11.1, I1.2
3.3 Moje wyniki. Jak zapisa¢ dane w jednym miejscu? 2 1.2a,1.2b, 1.3, 11.1, 11.2

DZIAL 4. Wyjatkowe projekty. Korzystamy

z programoéw graficznych (11 godzin)

4.1. Tort ma warstwy i cebula ma warstwy. O tworzeniu grafik z wykorzystaniem warstw 3 II.3a

4.2. Zdjec ciecie-giecie. Elementy retuszu i fotomontazu zdjec¢ 2 11.3a, 1.4
4.3 Moje naj... Tworzenie projektu w programie Canva 3 11.33, 11.3d
4.4. Czar szkolnych lat. Przygotowanie pamiatkowego obrazu - zadanie projektowe 3 I1.3a, I1.4




Ogolne kryteria oceniania

Dopuszczajgca Dostateczna Dobra Bardzo dobra Celujgca
- Zna podstawowe zasady | - Stosuje podstawowe - Samodzielnie stosuje - Swiadomie i - Tworczo wykorzystuje
bezpieczenistwa i reguly bezpieczenstwa i zasady netykiety i odpowiedzialnie korzysta z | internet - tworzy wtasne
komunikacji w internecie wie, jak unika¢ zagrozen w | bezpieczenstwa, internetu, potrafi ocenié materiaty promujace
(I11.2b, I11.2¢, V.1, V.3). internecie (V.1, V.2, V.3). rozpoznaje zagrozenia wiarygodno$¢ tresci, zna bezpieczenstwo (V.1, V.2,
- Wyszukuje proste - W arkuszu wprowadza i (V.1,Vv.2,V.3). pojecie sztucznej V.3).
informacje online (II1.23, formatuje dane, wykonuje | - W arkuszu kalkulacyjnym | inteligencji (V.1, V.2, V.3). - W arkuszu kalkulacyjnym
V.1). proste obliczenia (I1.3c). stosuje obliczenia, - W arkuszu kalkulacyjnym | opracowuje dane z Zycia

- Potrafi wpisa¢ dane do
arkusza kalkulacyjnego
(IL.3c).

- W Scratchu uruchamia
prosty skrypt (I.23, [.2b).

- W programie graficznym
korzysta z podstawowych
narzedzi (11.3a).

- Tworzy prosty wykres. W
Scratchu postuguje sie
komunikatami i zmiennymi
w prostych projektach
(I.2a, 1.2b, 1.3, 11.1, 11.2).

- W programach
graficznych wykonuje
proste prace (warstwy,
retusz) (11.3a, I1.4).

sortowanie i proste
funkcje, tworzy poprawne
wykresy (I1.3c).

- W Scratchu projektuje gry
z komunikatami i
systemem wynikow (1.2a,
1.2b, 1.3, 11.1, 11.2).

- W programach
graficznych korzysta z
warstw, edytuje zdjecia i
tworzy proste projekty w
Canvie (I1.3a, 11.3d).

wykonuje ztoZone
obliczenia, stosuje
formatowanie warunkowe,
opracowuje dane w
projekcie grupowym (1I1.3c,
11.4).

- W Scratchu tworzy gry i
programy ztoZone
(komunikaty, zmienne,
wyniki, warunki) (1.2a,
1.2b, 1.3, 11.1, I1.2).

- W programach
graficznych tworzy
rozbudowane projekty z
warstwami, retuszem i
elementami graficznymi
(I1.3a, 11.3d, 11.4).

codziennego (budzet,
statystyki), stosuje rdzne
funkcje i prezentacje
graficzne (I1.3c, 11.4).

- W Scratchu projektuje
wtasne gry i aplikacje na
poziomie wykraczajagcym
poza program (1.2a, 1.2b,
1.3,11.1,11.2,1V.1, IV.2, IV.3).
- W programach
graficznych przygotowuje
kreatywne projekty (np.
plakat, fotomontaz,
pamigtkowy obraz),
samodzielnie dobierajac
narzedzia i style (I1.33,
11.3d, 11.4).




Szczegotowy rozklad materiatu dla klasy VI

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaly dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i maja na celu utatwienie planowania
lekcji i oceniania uczniéw. Sa one propozycja, ktora kazdy nauczyciel powinien zmodyfikowa¢ stosownie do mozliwo$ci swojego zespotu klasowego.

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekgji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajyca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajgce
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

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

1.1. Ja winternecie. O
komunikacji w sieci

1. Ja w internecie.
O komunikacji w sieci

® podaje przyktady réznych
form komunikacji w sieci

® wymienia zalety
i ograniczenia
komunikacji w sieci

® rozpoznaje formy
niewtasciwej
komunikacji i proponuje
podstawowe sposoby
reagowania

® zna podstawowe cechy
internetu

® wskazuje ich wtasciwe i
niewtasciwe
wykorzystanie

® proponuje wtasne zasady
dobrej komunikacji w sieci

1.2. Putapki

w internecie. Jak
zwigkszy¢ swoje

bezpieczenstwo

w sieci?

2. Putapki

w internecie. Jak
zwiekszy¢ swoje
bezpieczenstwo
w sieci?

® zna zasady tworzenia
silnych haset

® rozpoznaje podstawowe
cechy wiadomosci
phishingowej

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

® proponuje dziatania
zwiekszajace
bezpieczenstwo
w internecie

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

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

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

® wyszukuje proste
informacje w internecie
za pomocg stow
kluczowych

e stosuje cudzystow, aby
zawezi¢ wyniki
wyszukiwania

¢ podaje przyktady
wiarygodnych zrédet
informacji

® ocenia wiarygodnos¢
tresci znalezionych
w internecie

® wyszukuje grafiki objete
licencjg Creative
Commons

® poprawnie podaje zrédto
wykorzystanego zdjecia

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

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

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

® wyjasnia, czym jest
sztuczna inteligencja (Al)

® podaje przykfady
zastosowania Al w Zyciu
codziennym

® wymienia szanse
[ zagroZenia zwigzane
z rozwojem Al

e tworzy prompty tak, aby
uzyskac zamierzone
wyniki

® krytycznie analizufe tekst
wygenerowany przez Al

® weryfikuje jego prawdziwosc
w innych Zrodfach i wskazuje
potencjalne bfedy

Dziat 2. Nie tylko 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

® wprowadza dane do
komérek

® zmienia szerokosé
kolumn

¢ formatuje komorki

® dodaje arkusze do
skoroszytu

® kopiuje i wkleja dane do
réznych arkuszy

® zmienia nazwy arkuszy
® 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 wy$rodkuj

2.2. Porzadki
w komérce.

6. Porzadki
w komorce.

® zmienia kroj, kolor

i wielkos¢ czcionki uzytej

® wykorzystuje

automatyczne

® porzadkuje dane
w tabeli wedtug

® uzywa formatowania

warunkowego, aby

® wykorzystuje formatowanie
warunkowe oraz sortowanie




O formatowaniu
i sortowaniu danych

O formatowaniu
i sortowaniu danych

w komorkach wypetnianie, aby wstawic¢ | okreslonych wytycznych

do tabeli kolejne liczby

wyrézni¢ okreslone
wartosci

* porzadkuje dane w tabeli
wedtug wiecej niz
jednego kryterium

danych do czytelnego

przedstawienia informacji
® korzysta z opcji Filtruj, aby

pokazac okreslone dane

2.3. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie
Microsoft Excel

7.18. Budzet
kieszonkowy.
Proste obliczenia
W programie
Microsoft Excel

e w formutach
wykorzystuje adresy
komorek

* wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji
SUMA oraz SREDNIA

® tworzy formuty do
obliczen

® korzysta z arkusza
kalkulacyjnego
w codziennym zyciu, np.
do tworzenia wiasnego
budzetu

® 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
wykreséw

® dodaje lub usuwa
elementy wykresu

® prezentuje dane na ® zmienia wyglad wykresu

wykresie

® dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych

® 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

® zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym

® tworzy formuty

* wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego

® prezentuje dane na wykresie

e tworzy dokumenty w chmurze

® udostepnia innym dokumenty utworzone w chmurze

® wspotpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze
® gromadzi w chmurze materiaty do projektu zespotowego

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

3.1. Razem mozemy
wiecej. O spotecznosci
uzytkownikéw
Scratcha

14.i15. Razem
mozemy wigce;j.
O spotecznosci
uzytkownikéw
Scratcha

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

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

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

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

® 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

® buduje skrypty
okreslajace reakcje
duszka na klikniecie

® buduje skrypt
powodujgcy nadanie
komunikatu

® programuje skutek
odebrania komunikatu

® przygotowuje projekt gry,
opisuje jej zasady

® tworzy prosta gre
zrecznosciowq

® edytuje utworzong gre,
dodajac wymyslone przez
siebie elementy

3.3. Moje wyniki. Jak
zapisac dane w
jednym miejscu?

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

® buduje skrypty
z wykorzystaniem
zmiennych

® tworzy liste w programie
Scratch

® wykorzystuje liste do
przechowywania
wynikow gry

® tworzy gre, ktorej
dziatanie polega na
sterowaniu obiektem na
ekranie

® rozbudowuje gre
o dodatkowe elementy

Dziat 4. Wyjatkowe projekty. Korzystamy z programoéw graficznych

4.1. Tort ma warstwy i
cebula ma warstwy. O
tworzeniu grafik

20.,21.i22.Tort ma
warstwy i cebula ma
warstwy. O tworzeniu

® zmienia ustawienia
narzedzi w programie
GIMP

® tworzy proste rysunki, |® pracuje na warstwach
wykorzystujac

podstawowe narzedzia

* modyfikuje stopien krycia
warstw, aby uzyskac
okreslony efekt

® podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki




z wykorzystaniem
warstw

grafik
z wykorzystaniem
warstw

z przybornika programu

* Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

4.2. Zdjec ciecie-
-giecie. Elementy
retuszu i fotomontazu
zdjed

23.i 24. Zdjec ciecie-
-giecie. Elementy
retuszu i fotomontazu
zdjec

® zmienia ustawienia
kontrastu i jasnosci zdjec

® kopiuje fragmenty obrazu
i wkleja je na rézne
warstwy

® rozmazuje fragmenty
obrazu za pomocy
narzedzia Rozmycie
Gaussa

e wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy

® tworzy w programie GIMP
skomplikowane fotomontaze,
np. wkleja wtasne zdjecia do
obrazéw pobranych
zinternetu

4.3. Moje naj...
Tworzenie projektu
w programie Canva

25.,26.i27. Moje
naj... Tworzenie
projektu w programie
Canva

e tworzy strone gtéwng
projektu

® wybiera ukfad
elementdéw na stronie

¢ dodaje do projektu tto
sekcji, wstawia tekst

® wstawia zdjecia i grafike

do projektu

® tworzy wielostronicowy
dokument, dodaje linki do
nawigacji miedzy
stronami

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

4.4. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamiagtkowego obrazu
- zadanie projektowe

28.,29.i30. Czar
szkolnych lat.
Przygotowanie
pamigtkowego obrazu
— zadanie projektowe

e tworzy obrazy w programie GIMP
* wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
* wykorzystuje chmure i poczte elektroniczng do pracy nad projektem




Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania

probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,

myS$lenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania

informacji uczen:

analizuje sytuacje problemowg,

przedstawia rozwigzania probleméw w postaci
algorytmu,

potrafi rozpozna¢ wzorce (np. powtarzalne dziatania),
poréwnuje rézne sposoby rozwigzania tego samego
problemu,

stosuje  podstawowe  struktury  algorytmiczne:
sekwencje, warunek, powtdrzenie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z

wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych

uczen:

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach,

omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,

wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,
wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,

zmienia uktad kolumn i wierszy tabeli,

formatuje czcionke i wyglad tabeli,

sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,
wypetnia automatycznie komérki serig danych,
wyro6znia okreslone dane w komoérkach przy pomocy
formatowania warunkowego,

samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

stosuje funkcje SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych
obliczeniach,

prezentuje na  wykresach dane z arkusza
kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wstawionego wykresu,

dobiera typ wykresu do prezentowanych danych,
buduje skrypty wysytajace i odbierajace komunikaty do
sterowania gra tworzong w programie Scratch,

tworzy prostg gre zreczno$ciowg w programie Scratch,
wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w
programie Scratch,

omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia, czym sg warstwy w obrazach tworzonych w
programie GIMP,

tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP,
wykorzystujac narzedzia z przybornika programu,
wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie
GIMP,

uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,
retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,
zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

korzysta z programow online (np. Canva) do tworzenia
projektéw graficznych.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:

wilasciwie interpretuje komunikaty komputera i
odpowiednio na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,



wlasciwie =zapisuje i przechowuje swoje prace
wykonane na komputerze,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

przestrzega zasad netykiety, komunikujac sie z innymi
osobami za pomoca internetu,

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i
realizujac projekty,

dba o wiasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w
grupie,

przestrzega zasad obowiazujacych podczas wspotpracy
Z innymi,

wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia
sie swoimi projektami zinnymi cztonkami tej

spotecznos$ci oraz do wyszukiwania pomystow na
wtasne projekty.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy
komputerze,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji
internetowej i zasad wspotpracy w sieci,

rozpoznaje zagrozenia w sieci i wie, jak na nie reagowac

)

potrafi  wyszukiwa¢ informacje, ocenia¢ ich

wiarygodno$¢ oraz korzystac z nich zgodnie z prawem
autorskim i licencjami (np. Creative Commons).



Wymagania na poszczeg6lne oceny

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

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopier dobry Stopien bardzo dobry Stopien celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

podaje przyktady réznych form
komunikacji w sieci,

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

wyjasnia, czym jest sztuczna
inteligencja (Al), *

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,

tworzy w Scratchu zmienne i
nadaje im nazwy,

tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,

tworzy proste obrazy w programie
GIMP,

zmienia ustawienia kontrastu oraz

jasnosci obrazéw w programie

* wymienia zalety i ograniczenia
komunikacji w sieci,

® rozpoznaje podstawowe cechy
wiadomosci phishingowej,

o stosuje cudzystow, aby zawezi¢
wyniki wyszukiwania informacji w

internecie,

podaje przyktady wiarygodnych

zrédet informaciji,

podaje przyktady zastosowania Al

w Zyciu codziennym,

zmienia kolory komoérek arkusza

kalkulacyjnego,

wypetnia kolumne lub wiersz
arkusza kalkulacyjnego serig
danych, wykorzystujac

automatyczne wypetnianie,

tworzy formuty, korzystajac z

adresow komorek,

e formatuje wykres wstawiony do
arkusza kalkulacyjnego,

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

¢ buduje w Scratchu skrypty
przypisujgce wartosci zmiennym,

* wykorzystuje bloki z kategorii

Whyrazenia do sprawdzania, czy

rozpoznaje formy niewtasciwej
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,

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,

buduje w Scratchu skrypty
nadajgce komunikaty,

buduje w Scratchu skrypty
reagujgce na komunikaty,
wykorzystuje blok z napisem

,Powtorz” do wielokrotnego

zna podstawowe cechy internetu,
wskazuje ich wtasciwe i
niewtasciwe wykorzystanie,
proponuje dziatania zwiekszajace
bezpieczenstwo w internecie,
wyszukuje grafiki objete licencja
Creative Commons,

poprawnie podaje zrodto
wykorzystanego zdjecia,

tworzy prompty tak, aby uzyskac
zamierzone wyniki,

zmienia nazwy arkuszy w
skoroszycie,

zmienia kolory kart arkuszy w
skoroszycie,

wyroznia okreslone dane w
arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac
z Formatowania warunkowego,
stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby posortowac
dane w arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby kryteriow,
tworzy wtasny budzet,
wykorzystujac arkusz kalkulacyjny,
dobiera typ wstawianego wykresu
do rodzaju danych,

tworzy w Scratchu prosta gre

zrecznosciowa,

proponuje wiasne zasady dobre;j
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 zrodtach i wskazuje
potencjalne btedy
przygotowuje tabele z danymi
okreslonymi przez nauczyciela,
wykazujac sie estetyka i
dbatoscia 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
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GIMP,
® tworzy projekt w programie Canva
i wybiera uktad elementéw na

stronie projektu.

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¢,

kopiuje i wkleja fragmenty obrazu
do réznych warstw,

dodaje elementy do projektu w

programie Canva (tto, tekst).

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
uzytkownikéw Scratcha,

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

projektu w programie Canva.

samodzielnie modyfikuje projekty
znalezione w serwisie spotecznosci
uzytkownikow Scratcha,

zmienia stopien krycia warstw
obrazéw, aby uzyskac okreslone
efekty,

tworzy w programie GIMP
fotomontaze, wykorzystujac
warstwy,

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

stronami.

wskaznika masy ciata (BMI)
analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje

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

edytuje utworzong gre, dodajgc
wymyslone przez siebie
elementy

rozbudowuje gre o dodatkowe
elementy

podczas pracy w programie
GIMP wykazuje sie wysokim
poziomem estetyki

Swiadomie wykorzystuje
warstwy przy tworzeniu
obrazéw

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

pomystu, dba o jego estetyke.
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PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA Z INFORMATYKI

ZASADY PRACY:

1.

Prace klasowe, sprawdziany i inne formy sprawdzenia wiedzy
po dziale s3 obowigzkowe.

2. Jezeli uczen opuscit prace klasowq itp. z przyczyn losowych, to
powinien napisac ja w ciagu dwdch tygodni od dnia powrotu do
szkoty.

3. Uczen moze poprawié ocene pracy pisemnej w ciggu tygodnia od
dnia oddania sprawdzonych prac. Moze ja poprawic¢ poza swoimi
lekcjami.

4. Przy poprawianiu prac kasowych, kryteria ocen nie zmieniajg
sie, a otrzymana ocena jest wpisana do dziennika.

5. Uczen raz poprawiajacy dang prace nie moze poprawiac jej
kolejny raz.

6. Kroétkie sprawdzany (kartkdwki) mogga obejmowac materiat z
najwyzej trzech ostatnich tematéw.

7. Uczniowie nieobecni na Krétkich sprawdzianach pisza je
mozliwie najblizszym terminie.

8. Kroétkie sprawdziany nie podlegajg poprawie.

9. Nie ocenia sie wuczniow do trzech dni po dluzszej
usprawiedliwionej nieobecnosci w szkole.

10. Uczenn ma prawo trzykrotnie w ciggu semestru zglosi¢ nie
przygotowanie do lekcji tzn. brak zeszytu, zadania domowego,
zeszytu ¢wiczen, brak notatek lub przyborow.

11. Uczen ma prawo zapoznac sie z kazdg pracg pisemna.

12. Prace klasowe, sprawdziany nauczyciel zbiera i przechowuje do
konca roku szkolnego.

ODPOWIEDZI USTNE:
Ocena bardzo dobra - wuczen samodzielnie i sprawnie
rozwiazuje zadanie problemowe,

komentuje rozwiazanie, jasno formutuje
wypowiedzi w sposob zrozumiaty dla
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Ocena dobra

Ocena dostateczna

Ocena dopuszczajaca

Ocena niedostateczna

innych  uczniéw,

poznanymi symbolami.

sprawnie operuje

- uczen samodzielnie, z uzyciem jezyka
informatycznego rozwigzuje zadania o
$rednim stopniu trudnosci - typowe.

- uczen, przy uzyciu elementarnego jezyka
informatycznego proste
zadania.

rozwigzuje

- uczen za pomoca nauczyciela rozwigzuje
najprostsze zadania - dziatania, zna
definicje, pojecia, umie je wypowiedziec¢
»wlasnymi stowami”.

- uczen przy pomocy nauczyciela nie
potrafi wykonac najprostszych zadan.

PRACE PISEMNE:

1. Praceklasowe, sprawdziany, i inne formy sprawdzenia wiedzy -

z danego dziatu, 1 godzina

2. Kroétkie sprawdziany (kartkéwki), 15 minut.

PRACE DOMOWE:
1. Wykonywanie zadan w zeszycie lub ¢wiczeniach - pomaga

przecwiczy¢ omawiany temat.

INNE FORMY SPRAWDZANIA WIEDZY:
1. Projekty multimedialne - uczniowie tworza prezentacje,

animacje, krotkie filmy czy proste strony internetowe,



10.

demonstrujgc umiejetno$¢ obstugi programoéw i zdobyta
wiedze.

Tworzenie gier - korzystajac z wizualnych jezykow
programowania (Scratch, Python), uczniowie projektuja
wtasne gry, co rozwija kreatywnos$¢, logiczne mysSlenie i
umiejetno$ci programistyczne.

Zadania praktyczne z oprogramowaniem - uczniowie
wykonuja konkretne zadania przy komputerze, np.
tworzenie dokumentoéw, arkuszy kalkulacyjnych, grafik,
czy prostych baz danych - co pozwala sprawdzi¢ biegtos¢
w pracy z aplikacjami.

Projekty zespolowe - uczniowie w parach lub matych
grupach realizujag wspoélne zadania (np. przygotowanie
plakatu, gazetki szkolnej w wersji cyfrowej, filmu
promujacego szkote).

Quizy i gry edukacyjne online - korzystanie z platform
takich jak Kahoot, Quizizz, Wordwall, ktére pozwalajg
szybko i atrakcyjnie sprawdzi¢ wiedze.

Kodowanie bez komputera (Unplugged) - zadania
ruchowe, planszowe czy tamigtéwki rozwijajace logiczne
mySlenie i rozumienie podstaw algorytmiki.

Projekty badawcze i eksploracja Internetu - zadania
polegajace na wyszukiwaniu, analizie 1 ocenie
wiarygodno$ci informacji, a nastepnie zaprezentowaniu
wynikéw.

Rozmowy i dyskusje - indywidualne lub grupowe
rozmowy sprawdzajagce rozumienie zagadnien (np.
bezpieczenstwo w sieci, netykieta, sztuczna inteligencja).
Ocenianie kolezenskie — uczniowie oceniajg prace swoich

kolegow wedtug ustalonych kryteriéow, co uczy
krytycznego myS$lenia i pracy z feedbackiem.
Samoocena - uczen samodzielnie ocenia swoje

umiejetno$ci w danym zakresie (np. obstuga arkusza,
tworzenie animacji) na specjalnej karcie lub w aplikacji.
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SKALA OCENIANIA:

Kazde zadanie jest punktowane. Suma punktéw jest zamieniana na
ocene wg nastepujacej skali:

0-29%
30-31%
32-47%
48 - 49%
50-51%
52-67%
68 -69%
70-71%
72-87%
88-89%
90-91%
92-97%
98 -99%
100%

niedostateczny
- dopuszczajacy
dopuszczajacy
+ dopuszczajacy
- dostateczny
dostateczny

+ dostateczny

- dobry

dobry

+ dobry

- bardzo dobry
bardzo dobry

+ bardzo dobry
celujacy

INNE FORMY AKTYWNOSCI UCZNIA:

1.

Praca informatyczna (poza lekcjami informatyki):

- awans do nastepnego etapu konkursu lub osiagniecie tytutu
laureata - czastkowa ocena celujaca.

- wyniki wyZsze niz przecietne - ocena bardzo dobra,

- za udziat w konkursie ocena bardzo dobra.

Praca na lekcji - czeste zgtaszanie sie na lekcji i udzielanie
prawidtowych odpowiedzi, umiejetno$¢ pracy w grupach, itp.
- ocena: dostateczna - bardzo dobra.

Prace domowe i projekty: Wykonywanie dodatkowych zadan,
np. tworzenie modeli bryt geometrycznych.

Praca w grupach: Ocena wspétpracy i aktywno$ci uczniéw
podczas pracy zespotowe;.



Ocena koncowa nie jest Srednia arytmetyczna.

INFORMACJA ZWROTNA:

Nauczyciel - uczen - rodzic/opiekun/.

1.

Kazda ocena z odpowiedzi ustnej jest wpisana do zeszytu przy
danym temacie. Nauczyciel przekazuje uczniowi komentarz
ustny do kazdej wystawionej oceny - przy kazdej ocenie podpis
rodzica/opiekuna/.

Informacja o ocenach odbywaé sie bedzie za posrednictwem
Dziennika  elektronicznego lub  podczas  konsultacji
indywidualnych.
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OCENA WYZSZA NIZ PROPONOWANA:

1. Uczen moze zwrocic sie z pro$ba o podwyzszenie oceny
proponowane;j.
2. Nauczyciel udziela indywidualnie warunkéw uzyskania oceny
WYZSZej, np. poprzez:
a) Poprawe konkretnych prac pisemnych,
b) OdpowiedzZ ustng z wyznaczonego zakresu materiatu,
c) Testu sprawdzajacego obejmujacego caty rok szkolny lub
jego czes¢.
3. Szczego6towe warunki i tryb uzyskania wyzszej niz
przewidywana oceny klasyfikacyjnej opisuje Statut.

Opracowanie: mgr Rafat Géra
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