Wymagania Edukacyjne z Informatyki
Klasa 6 Szkoty Podstawowej (Program ,Lubie to!”)

Zasady oceniania i konstrukcja wymagan: Przedmiotowy System Oceniania (PSO) zostat opracowany w oparciu o
podstawe programowa. Ocenianie ma charakter wspierajgcy (elementy oceniania ksztattujgcego, jasne kryteria
sukcesu, informacja zwrotna). Wymagania edukacyjne majg charakter narastajgcy (hierarchiczny) — osiggniecie
wyzszego stopnia szkolnego zaktada opanowanie umiejetnosci z poziomow nizszych.

Dostosowanie wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze SPE

Dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (posiadajacych orzeczenie, opinie PPP lub objetych pomoca
psychologiczno-pedagogiczng) stosuje sie zindywidualizowane zasady i formy dostosowania wymagan:

» Wsparcie w zakresie oprogramowania i grafiki (GIMP |/ Canva | Arkusz): Uproszczenie ztozonych procedur (np.
wielostopniowych fotomontazy czy tworzenia rozbudowanych formut) do podstawowych krokéw; udostepnianie
instrukcji obrazkowych/karta pracy z gotowymi skrétami i pojeciami.

* Programowanie (Scratch): Zapewnienie pomocy przy tworzeniu skryptow z wykorzystaniem komunikatow i
zmiennych, udostepnianie gotowych fragmentéw kodu do analizy i modyfikacji zamiast pisania programu od zera.

* Wydtuzony czas i podziat zadan: Dzielenie obszernych zadan projektowych (np. budzet w arkuszu, gra w
Scratchu) na mniejsze, etapowe ¢wiczenia z biezgcg kontrolg i wsparciem nauczyciela.

« Specyficzne trudnosci w uczeniu sie (dysleksja, dysgrafia, zaburzenia motoryki): Nieocenianie btedéw
literowych w nazwach zmiennych, komendach, nazwach warstw czy promptach; ocena skupiona na logice i
pomysle dziatania.

* Docenianie wktadu pracy i aktywnosci: Uwzglednianie stopnia zaangazowania, wysitku i indywidualnego postepu
ucznia w stosunku do jego mozliwosci psychofizycznych.

Ocena srédroczna | Wymagania edukacyjne (poziom dziatai ucznia)

roczna

2 - dopuszczajacy Uczeih rozpoznaje podstawowe pojecia i wykonuje proste czynnosci wedtug
(poziom zapamietywania / podanego wzoru:

G T « podaje przyktady r6znych form komunikacji w sieci oraz zna zasady tworzenia

silnych haset,

» wyszukuje proste informacje w internecie za pomocg podstawowych stow
kluczowych,

» wyjasnia w prosty sposob, czym jest sztuczna inteligencja (Al),

» wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane r6znego typu, zmienia szerokosc
kolumn i formatuje tekst w komorkach,

» wykonuje proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem
prostych formut oraz wstawia podstawowy wykres,

* tworzy w programie Scratch zmienne, nadaje im nazwy oraz uktada proste
skrypty sterujgce,

* tworzy proste obrazy w programie GIMP oraz dostosowuje ich podstawowe
parametry (kontrast, jasnosc),

» tworzy projekt w programie Canva i wybiera uktad elementéw na stronie z
gotowych szablonéw.



Ocena $rédroczna /
roczna

3 - dostateczny

(poziom rozumienia)

4 - dobry

(poziom zastosowania)

Wymagania edukacyjne (poziom dziatari ucznia)

Uczen rozumie zastosowanie narzedzi informatycznych i stosuje je w
typowych sytuacjach:
* wymienia zalety i ograniczenia komunikacji w sieci oraz rozpoznaje
podstawowe cechy wiadomosci phishingowych,
* stosuje cudzystow do zawezania wynikéw wyszukiwania oraz wskazuje
przyktady wiarygodnych Zrédet informaciji,
* podaje przyktady zastosowania sztucznej inteligencji (Al) w zyciu codziennym,

» zmienia kolory komérek, wypetnia kolumny/wiersze serig danych
(automatyczne wypetnianie) i tworzy formuty z uzyciem adreséw komorek,

« formatuje wyglad wstawionego wykresu w arkuszu kalkulacyjnym,

» wspOtpracuje nad dokumentem online z innymi cztonkami zespotu w tym
samym czasie,

* buduje w Scratchu skrypty przypisujace wartosci zmiennym oraz wykorzystuje
bloki z kategorii Wyrazenia do sprawdzania warunkow,

« zaktada konto i korzysta z serwisu spotecznosciowego uzytkownikow
Scratcha,

» wykorzystuje warstwy w programie GIMP, dobiera narzedzia zaznaczania oraz
kopiuje/wkleja fragmenty na osobne warstwy,

» dodaje tlo, tekst i nowe elementy graficzne do projektéw w programie Canva.

Uczen sprawnie wykorzystuje zdobyte wiadomosci do samodzielnego
rozwigzywania zadan:

* rozpoznaje formy niewtasciwej komunikacji w sieci i proponuje wkasciwe
sposoby reagowania,

 wyjasnia znaczenie ochrony danych osobowych, ocenia wiarygodnosc tresci
internetowych oraz wymienia szanse i zagrozenia rozwoju Al,

» dodaje nowe arkusze do skoroszytu, kopiuje serie danych miedzy arkuszami
oraz sortuje dane w okreslonym porzadku,

« wykorzystuje funkcje SUMA oraz SREDNIA do wykonywania obliczen w
arkuszu kalkulacyjnym,

» modyfikuje strukture wykresu (dodaje lub usuwa elementy wykresu),

* buduje w Scratchu skrypty nadajgce i odbierajagce komunikaty, stosuje petle
(,powtérz”) oraz instrukcje warunkowe (,jezeli... to... / w przeciwnym razie”),

* tworzy rozbudowane skrypty sprawdzajgce warunki i udostepnia je w
spotecznosci Scratcha,

» dostosowuje ustawienia narzedzi w programie GIMP oraz stosuje narzedzie
Rozmycie Gaussa do ukrywania wybranych fragmentéw obrazu,

 wstawia i dopasowuje zdjecia oraz grafike w projektach w programie Canva.



Ocena srdédroczna | Wymagania edukacyjne (poziom dziatai ucznia)

roczna
5 - bardzo dobry Uczenh analizuje problemy, dobiera optymalne metody i wycigga wnioski:
(poziom analizy i « charakteryzuje wtasciwe i niewtasciwe wykorzystanie internetu oraz proponuje
:Jorz‘k’)"l'j;%"\‘:v"’;”'a kompleksowe dziatania zwiekszajace bezpieczenstwo w sieci,
» wyszukuje grafiki na licencjach Creative Commons, poprawnie podaje ich
zrodta oraz tworzy precyzyjne prompty dla Al,
* zarzgdza kartami arkuszy (zmiana nazw, koloréw), stosuje Formatowanie
warunkowe oraz Sortowanie niestandardowe wedtug wielu kryteridw,
* tworzy witasne funkcjonalne modele w arkuszu (np. budzet) i dobiera wtasciwy
typ wykresu do charakteru danych,
* tworzy w Scratchu petng, sprawnie dziatajaca gre zrecznosciowg oraz
samodzielnie modyfikuje projekty z sieci,
 zmienia stopien krycia warstw i tworzy ztozone fotomontaze w programie
GIMP,
* tworzy w Canvie wielostronicowe dokumenty i dodaje linki interaktywne do
nawigacji miedzy stronami.
6 — celujacy Uczenh wykazuje sie twércza postawa, realizuje zadania nietypowe i
(poziom tworzenia i wykraczajace poza program:
ewaluacji)

» samodzielnie formutuje i rozwigzuje ztozone problemy informatyczne
wymagajgce poszukiwania innowacyjnych metod,

* tworzy autorskie, zaawansowane gry i aplikacje w programie Scratch z bogatg
logika, interakcjg i optymalizacjag kodu,

* projektuje zaawansowane, dopracowane estetycznie i merytorycznie
kompozycje graficzne i publikacje w programach GIMP oraz Canva,

» wykazuje sie wzorowg postawg w zakresie etyki cyfrowej, poszanowania praw
autorskich i bezpieczenstwa w sieci,

* osigga sukcesy w konkursach informatycznych lub aktywnie wspiera innych
uczniéw jako lider i mentor w projektach zespotowych.
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