Oceny klasyfikacyjne sréodroczne klasa 6sma

Opis wymagan ogdlnych, ktdre uczen musi spetnié, aby uzyska¢ dang ocene

Ocena celujaca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz dostarczone przez nauczyciela
trudniejsze zadania dodatkowe; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajgce poza
te, ktére sg wymienione w planie wynikowym; w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny; w razie potrzeby
pomaga nauczycielowi (np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga
nauczycielom innych przedmiotéw w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest aktywny i pracuje
systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi
(pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie fatwiejsze oraz niektdre trudniejsze zadania z lekcji;
pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.

Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje tatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca, przewaznie je konczy; stara sie
pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada wiekszg czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie
wynikowym.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje fatwe zadania z lekcji, niektdrych zadan nie korczy; posiada tylko czes¢
wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym, jednak brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci
uzyskania przez niego podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej nauki.

Ocena niedostateczna:

uczen nie wykonuje tatwych zadan z lekciji, nie konczy zadan; nie posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienionych
w planie wynikowym na ocene dopuszczajgca, brak systematycznosci przekresla mozliwosci uzyskania przez niego
podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej nauki.

Ocena dopuszczajaca:

® z pomocg nauczyciela tworzy prosty dokument HTML.

e stosuje style wpisane w celu sformatowania tekstu.

¢ opisuje budowe adresu strony WWW;

® wyjasnia znaczenie rozszerzenia domeny.

¢ wyjasnia koniecznos$¢ chronienia utwordow (np. programow, zdjeé, stron WWW).
¢ opisuje i odpowiednio wykorzystuje operacje matematyczne.

® zmienia wartos¢ zmienne;.

® rozumie problem znajdowania podzielnikéw wtasciwych liczby.

¢ opisuje porzgdkowanie zbioru przez proste wybieranie i zliczanie.

® rozumie, czym jest wykres, i drukuje go wraz z tabelg danych.

® rozumie, czym jest funkcja, i z pomoca nauczyciela korzysta z kreatora funkcji.
¢ wyjasnia, czym jest kartotekowa baza danych.

Ocena dostateczna:

e korzysta z funkcji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX i MEDIANA.

¢ przeglada w arkuszu duze tabele i wyszukuje dane;

¢ przeglada, sortuje i filtruje w arkuszu duze zestawy danych.

¢ korzysta z funkcji Autosumowania.

e wprowadza i kopiuje proste formuty obliczeniowe;

e wprowadza dane réznych typdw;

¢ wykorzystuje arkusz do szybkiego rozwigzywania zadan zwigzanych z sumowaniem;
¢ wykonuje w arkuszu proste obliczenia;

® opisuje, czym jest lista, i potrafi z niej korzystac.

¢ znajduje maksymalna liczbe krokéw odgadywania danej liczby.

e korzysta z modutu math.

e omawia dziatanie parametru w funkcji.

¢ opisuje i odpowiednio wykorzystuje zmienne.

¢ stosuje petle for.

* wyjasnia, na czym polega naruszenie praw autorskich i jak go unikngé.

¢ wyjasnia znaczenie nazwy index.htm;

¢ tworzy odnosniki tekstowe i graficzne do innych dokumentow.

e samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML interaktywne elementy w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy :hover.



e stosuje znaki specjalne (zwtaszcza &nbsp;).
® samodzielnie tworzy prosty dokument HTML.
e wprowadza w edytorze tekstu ustawienia dotyczgce kodowania znakow;

Ocena dobra:

® poprawnie stosuje elementy CSS.

¢ stosuje rézne jednostki miary;

e definiuje kolory réznych elementéw dokumentu;

¢ osadza w dokumencie elementy graficzne.

e z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w JavaScript z wykorzystaniem zdarzen

onclick, onmouseover, onmouseout.

* omawia strukturalng budowe dokumentu HTML;

® z pomocg hauczyciela stosuje ww. znaczniki do tworzenia dokumentu HTML.
¢ opisuje role znacznikdw: header, nav, article, section, aside, footer.

® wyjasnia pojecia ,, dozwolony uzytek prywatny” i ,ochrona wizerunku”.

* wyjasnia, jak dziata funkcja range w zaleznosci od liczby parametrow.

o definiuje proste funkcje bez parametru.

e definiuje funkcje z parametrem stuzgcg do wyodrebnienia cyfr danej liczby czterocyfrowej i obliczenia ich sumy.
* z pomocg nauczyciela definiuje funkcje obliczania sumy dzielnikéw wtasciwych liczby podanej jako parametr.
¢ losuje liczby catkowite z danego zakresu;

¢ wykorzystuje petle while do znajdowania sumy cyfr liczby.

e korzysta z funkcji zwigzanych z listami.

® rozwigzuje w arkuszu proste zadania matematyczne.

e wprowadza do arkusza serie danych formuty i funkcje;

e odrdznia i wprowadza rézne formaty liczbowe.

¢ planuje wykonywanie obliczen w arkuszu;

e poréwnuje ciggi liczbowe i odnajduje wystepujgce w nich prawidtowosci.

¢ przygotowuje dane do wykonania wykresu funkcji liniowej.

o tworzy wykresy funkgji liniowych za pomoca kreatora wykreséw.

* samodzielnie korzysta z funkcji statystycznych LICZ.JEZELI i CZESTOSC.

e omawia specyfike przetwarzania rozproszonego i opisuje wybrane projekty.
e wpisuje dane do arkusza udostepnionego do edycji w chmurze.

¢ sortuje i filtruje dane;

e sprawnie wyszukuje dane o wybranych kryteriach.

Ocena bardzo dobra:

e tworzy formularz w celu dopisywania lub poprawiania rekordow.

* tworzy wykres zaleznosci XY i wstawia linie trendu.

® tworzy tabele przestawna.

¢ opisuje i formatuje elementy wykresu.

¢ uniemozliwia zmiane danych w arkuszu (wfacza ochrone arkusza).

e tworzy prosty kalkulator matematyczny;

¢ analizuje dane zawarte w arkuszu;

¢ analizuje dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu prawidtowosci.

¢ planuje wykonywanie obliczer w arkuszu;

o definiuje funkcje zliczania.

¢ samodzielnie implementuje gre Zgadnij liczbe w Pythonie, korzystajgc ze wskazéwek w podreczniku.
¢ analizuje schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby;

e testuje dziatanie funkcji dla réznych parametrow.

¢ definiuje funkcje wypisywania liczb doskonatych;

e opisuje dziatanie instrukcji warunkowej i wykorzystuje jg do zbadania podzielnosci liczb.

¢ definiuje funkcje z parametrem stuzgcg do wyodrebnienia cyfr dowolnej liczby catkowitej i obliczenia ich sumy;
® rozwigzuje problemy z wykorzystaniem funkcji bez parametru.

e rysuje szlaczki i figury, wykorzystujgc petle for, polecenie print.

* wyjasnia, czym sg wolne oprogramowanie i cztery rodzaje wolnosci.

e samodzielnie stosuje ww. znaczniki do tworzenia poprawnej struktury dokumentu.

¢ samodzielnie tworzy interaktywnga galerie fotografii.

onmouseover, onmouseout;

e samodzielnie tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w JavaScript z wykorzystaniem zdarzen onclick,



e definiuje wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami, dekorowanie tekstu, wyréwnanie tekstu w poziomie).

zmiana wielkosci znakéw);

o definiuje wtasciwosci czcionek (kréj czcionki, styl czcionki, wariant czcionki, wysokos¢ czcionki, odstepy miedzy literami,
¢ wyjasnia specyfike réznych rodzajéw kaskadowych arkuszy styléw.

e tworzy dokument HTML zgodnie z zaleceniami W3C;

Ocena celujaca:

® przygotowuje prezentacje wyjasniajgca role, jakg w historii jezyka HTML odegrali Tim Berners-Lee, Robert Cailliau, Hakon
Wium Lie i Bert Bos, oraz cel powotania W3C.

e wykorzystuje style wpisane, osadzone i zewnetrzne;

e stosuje wybdr przez klase. 2

e wyjasnia pojecie ,,dynamiczny HTML”.

® z pomocg nauczyciela tworzy i umieszcza na stronach HTML elementy interaktywne w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy
:hover.

e stosuje inne dynamiczne pseudoklasy CSS;

* tworzgc elementy interaktywne, stosuje wtasne rozwigzania.

e tworzac witryne WWW, pracuje samodzielnie i stosuje wtasne rozwigzania;

¢ kopiuje pliki sktadowe na serwer WWW i weryfikuje poprawnos¢ dziatania witryny.

¢ wyjasnia praktyczne znaczenie najwazniejsze punktéw Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
e pisze i uruchamia prosty program wypisywania tekstu na ekranie (polecenie print).

* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.

* samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.

® rozumie zasady gry Zgadnij liczbe;

¢ biorac udziat w grze, potrafi zastosowaé optymalng strategie.

¢ samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne.

¢ samodzielnie rozwigzuje dodatkowe zadania programistyczne2

e korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.

* samodzielnie formutuje wnioski. 2

® rozumie, czym jest formuta i format liczbowy, i uzywa ich w zadaniu;

e drukuje tabele przygotowane w arkuszu.

¢ samodzielnie formutuje wnioski.

¢ samodzielnie formutuje wnioski.

¢ samodzielnie formutuje wnioski. 2

e korzysta z arkusza kalkulacyjnego w podstawowym zakresie.

¢ samodzielnie formutuje wnioski.

¢ rozbudowuje baze danych;

¢ oblicza wystgpienia pewnych danych za pomocg wbudowanych funkgji.

Oceny klasyfikacyjne roczne klasa 6sma

Ocena niedostateczna:

uczen nie wykonuje tatwych zadan z lekgcji, nie konczy zadan; nie posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienionych
w planie wynikowym na ocene dopuszczajgca, brak systematycznosci przekresla mozliwosci uzyskania przez niego
podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej nauki.

Ocena dopuszczajaca:

* wyjasnia, czym jest doswiadczenie losowe, i uzywa prostej funkcji losujgcej;
e drukuje wykresy obrazujgce wyniki doswiadczenia.

e otwiera i analizuje projekty w Scratchu.

e otwiera i analizuje projekt w Scratchu.

e uruchamia gotowe symulacje Gry w zycie na wybranej stronie internetowe;j.
e w podstawowym zakresie korzysta z serwiséw zawierajacych mapy.

¢ charakteryzuje podstawowe narzedzia systemu Android.

® z pomocg nhauczyciela instaluje aplikacje Traseo.

e wyszukuje i opisuje omawiane na lekcji aplikacje.

® opisuje mozliwosci nauki informatyki w Akademii Khana;

¢ wyjasnia pojecie ,,MOOC”.

e w podstawowym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwiséw.



Ocena dostateczna:

e w petnym zakresie korzysta ze wskazanych aplikacji i serwisow.

¢ znajduje serwisy oferujagce MOOC;

e krotko charakteryzuje kursy informatyczne w Akademii Khana.

e instaluje omawiane na lekcji aplikacje.

» korzysta z technologii AR;

e odrdzni rozszerzong rzeczywistos$¢ od rzeczywistosci wirtualnej.

* omawia podstawowe punkty regulaminu korzystania z ustugi Traseo;
® z pomocg hauczyciela tworzy konto na portalu www.traseo.pl.

e szuka aplikacji w Sklepie Play;

® z pomocg nauczyciela instaluje aplikacje zewnetrzng na urzadzeniu mobilnym.
e opisuje zasady Gry w zycie.

® opisuje algorytm rysowania.

® opisuje algorytmy tworzenia tréjkata Sierpinskiego i ptatka Kocha.5
¢ opisuje algorytm tworzenia drzewa binarnego.

e korzysta z funkcji losowych w arkuszu;

e trafnie ocenia wynik prostego doswiadczenia losowego.

Ocena dobra:

¢ korzysta z samodzielnie znalezionych aplikacji i serwisow wspomagajgcych nauke i rozwijajgcych zainteresowania.
¢ znajduje kursy w serwisach oferujgcych MOOC;

e korzysta z kurséw informatycznych w Akademii Khana.

¢ wykorzystuje aplikacje, np. wykonujac zdjecia w aplikacji Spacecraft 3D.

* podaje przyktady wykorzystania technologii AR.

* samodzielnie tworzy konto na portalu www.traseo.pl;

® z pomocg nauczyciela rejestruje i publikuje przebytg trase;

® podczas rejestracji trasy zaznacza ciekawe miejsca na mapie i dodaje zdjecia.

e instaluje aplikacje na urzadzeniu mobilnym z zachowaniem zasad bezpieczenstwa.

e korzysta z serwisOw zawierajgcych mapy i przy ich pomocy planuje podréz;

* wyjasnia, czym sa GIS i GPS.

¢ eksperymentuje i obserwuje etapy zycia na planecie.

® 7 pomocg nauczyciela realizuje algorytm w srodowisku Processing JS Akademii Khana.

® 7 pomocg nauczyciela realizuje przynajmniej jeden z algorytmow w srodowisku App Lab.
® z pomocg nhauczyciela realizuje w Pythonie algorytm dla zwyktego drzewa binarnego.

® przeprowadza zadang symulacje prostego doswiadczenia z uzyciem funkcji losujacej;

¢ wykonuje wykres wynikéw doswiadczenia.

Ocena bardzo dobra:

¢ samodzielnie planuje i przeprowadza symulacje procesu o losowym przebiegu.

e realizuje w Pythonie algorytm dla drzew binarnych zwyktego i losowego.

¢ realizuje oba algorytmy w srodowisku App Lab.

¢ korzysta z dokumentac;ji Processing JS i wprowadza wtasne zmiany.

¢ znajduje uktady, w ktdrych populacja zachowuje sie w okreslony sposdb.

¢ wykonuje potrzebne obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym i znajduje na mapie najbardziej centralnie potozone miasto;
* wyjasnia, czym jest transpozycja tabeli i jak ja mozna wykonac¢ w arkuszu.

e samodzielnie planuje dziatania w arkuszu i formutuje wnioski;

e samodzielnie planuje podrdz, poréwnuje i weryfikuje dane z réznych serwisow.

* biegle postuguje sie samodzielnie zainstalowanym skanerem dokumentéw.

e samodzielnie rejestruje i publikuje przebyta trase.

¢ podaje przyktady sytuacji, w ktorych zastosowanie technologii AR bytoby przydatne.
e wyszukuje i obstuguje inne aplikacje wykorzystujgce technologie AR.

e potrafi zanalizowac przydatnosc kurséw w serwisach oferujgcych MOOC.

¢ buduje wtasng baze wiedzy.



Ocena celujaca:

¢ samodzielnie planuje obliczenia i formutuje wnioski;

¢ proponuje doswiadczenie losowe i zawczasu ocenia jego przebieg. 2

e otwiera i analizuje projekt w Scratchu.

* tworzy wtasne wariacje programu, np. dodajgc parametry (dwa katy odchylenia itp.).

e realizuje wtasne pomysty rysunkow fraktali w srodowisku App Lab.

o realizuje wiasne pomysty interaktywnej animacji.

e realizuje wtasng symulacje Gry w zycie w wybranym jezyku programowania. 2

e wskazuje serwisy i aplikacje zawierajgce mapy.

¢ Swiadomie i celowo korzysta z wbudowanych i zewnetrznych aplikacji systemu Android.

e opisuje zarejestrowang i opublikowang trase, stosujac trafne i wyczerpujgce komentarze. 2
* wyjasnia, co oznaczajg termin ,rozszerzona rzeczywisto$¢” oraz skrotowiec ,,AR”.

* wyszukuje aplikacje wykorzystujgce technologie AR, instaluje je i omawia ich mozliwosci.

o wyszukuje aplikacje wykorzystujgce technologie AR, instaluje je i omawia ich mozliwosci.

¢ samodzielnie wykonuje éwiczenia w ramach kurséw informatycznych w Akademii Khana.

¢ prezentuje w klasie wyszukane aplikacje i serwisy wspomagajace nauke i rozwijajgce zainteresowania i poddaje je krytycznej

ocenie pod kagtem uzytkowosci oraz przydatnosci.



