WYMAGANIA EDUKACYJNE

Zespot Szkot z Oddziatami Sportowymi nr 1

przedmiot: Informatyka | poziom/klasa: IV

Ocena / poziom

Wymagania edukacyjne

Dopuszczajaca
ZAPAMIETANIE

Uczen:

- rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego i urzgdzen
cyfrowych;

- nazywa podstawowe narzedzia edytora tekstu, grafiki i prezentaciji;

- zna zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem oraz
podstawowe zasady netykiety;

- zna pojecia: plik, folder, program, Internet, hasto, dane osobowe;

- odczytuje i zapisuje proste informacje w postaci tekstu, obrazu i liczb;
- rozpoznaje podstawowe polecenia w $rodowisku programistycznym.

Dostateczna
ROZUMIENIE

Uczen:

- wyjasnia podstawowe zastosowania komputera i Internetu;

- wyjasnia, dlaczego nalezy chroni¢ dane osobowe i hasta;

- rozumie prosta kolejnosc¢ dziatan (algorytm) i potrafi jg przedstawi¢;
- rozpoznaje podejrzane tresci i wskazuje bezpieczne zachowanie;

- wyjasnia znaczenie praw autorskich i podawania zrédet;

- rozumie podstawowe zasady tworzenia czytelnego dokumentu i
prezentaciji.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Dobra
ZASTOSOWANIE

Uczen:

- samodzielnie tworzy i zapisuje prosty dokument tekstowy z ilustracja;
- wykonuje prostg ilustracje w edytorze grafiki i tworzy z niej spojng
kompozycje;

- tworzy prostg prezentacje na okreslony temat;

- wykonuje proste obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym;

- uktada prosty algorytm i realizuje go w $rodowisku programistycznym;
- korzysta z plikow lokalnie i w srodowisku chmurowym.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Bardzo dobra
ANALIZA

Uczen:

- poréwnuje rézne sposoby przedstawienia tej samej informac;ji;

- analizuje prosty problem i dobiera kolejno$¢ dziatan prowadzacych do
rozwigzania;

- testuje prosty program, zauwaza btedy i podejmuje prébe ich poprawy;
- analizuje wiarygodnos¢ prostych informacji znalezionych w Internecie;
- dobiera forme dokumentu, grafiki lub prezentacji do odbiorcy;

- ocenia, czy przygotowany materiat jest czytelny i bezpieczny.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Celujaca
TWORZENIE | EWALUACJA

Uczen:

- samodzielnie planuje i tworzy prosty projekt cyfrowy (np. quiz,
historyjke, prezentacje lub mini-plakat);

- tworzy prosty program odpowiadajacy na zauwazong potrzebe i
prezentuje jego dziatanie;

- tworczo faczy tekst, obraz i elementy multimedialne;

- wykorzystuje proste narzedzia sztucznej inteligencji pod kierunkiem
nauczyciela i sprawdza uzyskane tresci;

- uzasadnia swoje rozwigzanie i proponuje wtasne usprawnienia.
Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.




WYMAGANIA EDUKACYJNE

Zespot Szkot z Oddziatami Sportowymi nr 1

przedmiot: Informatyka | poziom/klasa: V

Ocena / poziom

Wymagania edukacyjne

Dopuszczajaca
ZAPAMIETANIE

Uczen:

- wymienia podstawowe funkcje edytora tekstu, grafiki, prezentaciji i
arkusza kalkulacyjnego;

- zna pojecia: algorytm, instrukcja, sekwencja, warunek, petla;

- zna podstawowe zasady wyszukiwania informaciji i bezpiecznej
komunikac;ji online;

- zna zasady poszanowania praw autorskich i licencji;

- rozpoznaje podstawowe elementy sieci komputerowe;j i ustug
internetowych;

- zna podstawowe zastosowania narzedzi sztucznej inteligencji.

Dostateczna
ROZUMIENIE

Uczen:

- wyjasnia dziatanie prostych instrukcji sekwencyjnych, warunkowych i
iteracyjnych;

- wyjasnia sposéb organizowania plikow i danych;

- rozumie zalezno$¢ miedzy danymi w arkuszu a wynikiem obliczen;

- wyjasnia, dlaczego informacje internetowe nalezy weryfikowac;

- rozumie znaczenie prywatnosci, silnych haset i netykiety;

- wyjasnia, ze tresci generowane przez Al mogg zawiera¢ biedy.
Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Dobra
ZASTOSOWANIE

Uczen:

- tworzy dokument z formatowaniem, tabela, listg i grafika;

- tworzy prezentacje dostosowang do tematu i odbiorcy;

- wykonuje obliczenia w arkuszu i przedstawia dane na prostym
wykresie;

- tworzy prosty program z sekwencjg, warunkiem i petlg;

- wyszukuje informacje, poréwnuje zrédia i zapisuje zrodta
wykorzystanych materiatéw;

- korzysta z narzedzi cyfrowych do wspétpracy i zapisywania pracy w
chmurze.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Bardzo dobra
ANALIZA

Uczen:

- analizuje problem i dzieli go na mniejsze zadania;

- poréwnuje rozwigzania programistyczne i wskazuje ich mocne oraz
stabe strony;

- analizuje dane w arkuszu i formutuje proste wnioski;

- ocenia przydatnos$¢ informaciji z réoznych zrodet;

- rozpoznaje typowe préby wytudzania danych i dobiera sposéb reakgc;ji;
- analizuje prosta tre$¢ wygenerowang przez Al i wskazuje elementy
wymagajgce sprawdzenia.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Celujaca
TWORZENIE | EWALUACJA

Uczen:

- samodzielnie tworzy projekt taczacy tekst, grafike, dane i multimedia;
- projektuje i testuje wtasng prosta gre, quiz lub historyjke
programistyczng;

- przygotowuje czytelny wykres i prezentuje wnioski z analizy danych;
- tworzy materiat informacyjny dotyczacy bezpieczenstwa cyfrowego;

- Swiadomie wykorzystuje Al jako narzedzie wspierajgce prace, a
nastepnie redaguje i weryfikuje wynik.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.




WYMAGANIA EDUKACYJNE

Zespot Szkot z Oddziatami Sportowymi nr 1

przedmiot: Informatyka | poziom/klasa: VI

Ocena / poziom Wymagania edukacyjne

Dopuszczajaca Uczen:

ZAPAMIETANIE - wymienia podstawowe rodzaje danych i sposoby ich przedstawiania;
- zna instrukcje wejscia i wyjscia oraz podstawowe zmienne w
programie;

- zna podstawowe funkcje arkusza kalkulacyjnego, w tym formuty i
wykresy;

- zna zasady ochrony danych, praw autorskich, licenciji i netykiety;

- zna podstawowe pojecia zwigzane z siecig komputerows;

- rozpoznaje podstawowe zastosowania Al i zna jej ograniczenia.

Dostateczna Uczen:

ROZUMIENIE - wyjasnia kolejne etapy podej$cia komputacyjnego do problemu;
- rozumie dziatanie prostych algorytmoéw i zalezno$ci migdzy danymi a
wynikiem;

- wyjasnia dziatanie formut i wykreséw w arkuszu;

- rozumie wptyw technologii na cztowieka i srodowisko oraz znaczenie
oszczedzania energii;

- wyjasnia, dlaczego dane treningowe wptywajg na wynik prostego
modelu Al;

- rozumie konsekwencje zagrozen cyfrowych.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Dobra Uczen:

ZASTOSOWANIE - projektuje, tworzy, uruchamia i zapisuje prosty program z instrukcjami
sekwencyjnymi, warunkowymi i iteracyjnymi;

- testuje program na wybranych danych i poprawia zauwazone btedy;

- analizuje dane w arkuszu, stosuje formuty, tworzy wykres i formutuje
whnioski;

- tworzy rozbudowany dokument lub prezentacje multimedialng;

- przygotowuje materiaty taczace tekst, obraz i proste animacje;

- stosuje zasady bezpieczenstwa, prywatnosci i legalnego korzystania z

zasobow.
Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Bardzo dobra Uczen:

ANALIZA - analizuje problem, dobiera sposéb reprezentacji informacji i uzasadnia
rozwigzanie;

- poréwnuje dziatanie réznych wersji programu i dostrzega zaleznosci;

- analizuje dane, interpretuje wykresy i wycigga wnioski;

- ocenia wiarygodnos$¢ tresci cyfrowych oraz rozpoznaje manipulacje;

- analizuje wptyw technologii na srodowisko i wskazuje sposoby
ograniczania jej negatywnych skutkéw;

- analizuje wyniki prostego modelu Al i dostrzega wptyw danych na jego

dziatanie.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.
Celujaca Uczen:
TWORZENIE | EWALUACJA - samodzielnie planuje, tworzy, testuje i prezentuje projekt

programistyczny;

- tworzy projekt cyfrowy odpowiadajgcy na rzeczywistg potrzebe,
pracujac indywidualnie lub zespotowo;

- tworzy mini-kampanie informacyjng dotyczgcg bezpieczenstwa
cyfrowego, srodowiska lub dezinformaciji;

- wspottworzy klasowy kodeks bezpiecznego i etycznego korzystania z
technologii oraz ocenia jego skutecznosé;

- tworczo wykorzystuje narzedzia cyfrowe i Al, krytycznie oceniajgc ich
rezultaty.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.




WYMAGANIA EDUKACYJNE

Zespot Szkot z Oddziatami Sportowymi nr 1

przedmiot: Informatyka | poziom/klasa: VIl

Ocena / poziom Wymagania edukacyjne
Dopuszczajaca Uczen:
ZAPAMIETANIE - definiuje podstawowe pojecia zwigzane z algorytmami,

programowaniem, siecig i reprezentacja danych;

- zna pojecia: specyfikacja problemu, zmienna, instrukcja
wejscia/wyjscia, warunek, iteracja;

- zna podstawowe algorytmy na liczbach naturalnych, wyszukiwania i
porzadkowania danych;

- zna system binarny oraz kody ASCII;

- zna podstawowe zasady ochrony danych, prawa autorskiego i
legalnego korzystania z zasobdw;

- zna pojecie $ladu weglowego oraz podstawowe ograniczenia Al.

Dostateczna Uczen:
ROZUMIENIE - wyjasnia, jak sformutowac problem przez okres$lenie danych, wynikow
i zaleznosci;

- objasnia dziatanie algorytmu Euklidesa, badania podzielnosci i
rozktadu na czynniki pierwsze;

- wyjasnia dziatanie wyszukiwania i prostych metod sortowania;

- wyjasnia podstawy reprezentowania liczb naturalnych w systemie
binarnym i znakéw w ASCII;

- rozumie dziatanie formut i r6znych rodzajéw adresowania w arkuszu;
- wyjasnia ryzyko manipulacji, phishingu i niezweryfikowanych tresci Al.
Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Dobra Uczen:

ZASTOSOWANIE - projektuje i programuje rozwigzania z wykorzystaniem zmiennych,
wejsécia/wyjscia, wyrazen, warunkow i petli;

- implementuje wybrane algorytmy na liczbach naturalnych oraz
algorytmy wyszukiwania, zliczania i porzgdkowania;

- analizuje dane w arkuszu, stosuje ré6zne adresowanie, sortowanie,
filtrowanie i wykresy;

- tworzy ztozone dokumenty, prezentacje i publikacje graficzne;

- tworzy prostg strone internetowg z tekstem, obrazami i hipertgczami;
- wykorzystuje Al do wspomagania tworzenia tresci i weryfikuje jej

trafnosc.
Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Bardzo dobra Uczen:

ANALIZA - analizuje poprawno$¢ programu wzgledem specyfikacji i lokalizuje
btedy;

- poréwnuje algorytmy i dobiera je do rodzaju problemu;

- analizuje zaleznosci w danych, interpretuje wyniki i formutuje wnioski;
- ocenia czytelnosé i spéjnosc wizualng publikacii;

- analizuje wiarygodnos$¢ komunikatéw medialnych i identyfikuje préby
manipulacji;

- poréwnuje tresci tworzone przez czlowieka i ze wsparciem Al pod
wzgledem stylu, jakosci i warto$ci poznawczej.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Celujaca Uczen:

TWORZENIE | EWALUACJA - samodzielnie projektuje, implementuje, testuje i dokumentuje
rozwigzanie problemu;

- tworzy interaktywng symulacje lub gre edukacyjng z zastosowaniem
poznanych konstrukcji programistycznych;

- tworzy interdyscyplinarny projekt technologiczny na rzecz dobra
wspolnego;

- tworzy spojng publikacje cyfrowg lub strone WWW dostosowang do
odbiorcy;

- Swiadomie i kreatywnie wykorzystuje Al, edytuje jej wyniki, uzasadnia
wybory i ocenia ograniczenia rozwigzania.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.




WYMAGANIA EDUKACYJNE

Zespot Szkot z Oddziatami Sportowymi nr 1

przedmiot: Informatyka | poziom/klasa: Vil

Ocena / poziom

Wymagania edukacyjne

Dopuszczajaca
ZAPAMIETANIE

Uczen:

- wymienia i charakteryzuje podstawowe algorytmy na liczbach
naturalnych, wyszukiwania, zliczania i sortowania;

- zna zasady reprezentowania wartosci logicznych, liczb naturalnych w
systemie binarnym i znakéw w ASCII;

- zna elementy budowy komputera, urzadzen cyfrowych, sieci lokalnej i
Internetu;

- zna zasady korzystania z menedzera haset, prywatnosci, licencji i
prawa autorskiego;

- Zna pojecia uczenia maszynowego, danych treningowych i sladu
weglowego;

- zna sposoby rozpoznawania phishingu, manipulaciji i tresci
generowanych przez Al.

Dostateczna Uczen:

ROZUMIENIE - wyjasnia petny proces rozwigzywania problemu: specyfikacje,
planowanie, implementacje, testowanie i ocene;
- objasnia dziatanie poznanych algorytméw i dobiera sposéb
przedstawienia rozwigzania;
- wyjasnia zaleznosci miedzy budowa sieci a komunikacja i dostepem
do informaciji;
- rozumie wptyw jakos$ci danych na wyniki modelu uczenia
maszynowego;
- wyjasnia skutki spoteczne, etyczne, prawne i Srodowiskowe
korzystania z technologii;
- rozumie zasady legalnego i odpowiedzialnego korzystania z zasobéw
cyfrowych.
Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Dobra Uczen:

ZASTOSOWANIE

- samodzielnie programuje rozwigzania ztozonych probleméw z
wykorzystaniem poznanych konstrukcji;

- implementuje i testuje algorytmy wyszukiwania, zliczania, sortowania
oraz algorytmy na liczbach naturalnych;

- analizuje dane w arkuszu z wykorzystaniem formut, adresowania,
sortowania, filtrowania i wykresow;

- tworzy ztozone dokumenty, publikacje graficzne, prezentacje i
materiaty cyfrowe;

- opracowuje prosta strone internetows;

- wykorzystuje Al do tworzenia tresci, a nastepnie samodzielnie je
ocenia, poprawia i dostosowuje do celu.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Bardzo dobra
ANALIZA

Uczen:

- analizuje poprawnos¢ i efektywnos$é wiasnego programu oraz
poprawia btedy;

- poréwnuje rézne algorytmy i uzasadnia wybdr rozwigzania;

- dostrzega zaleznosci w danych, interpretuje wyniki i formutuje trafne
whnioski;

- analizuje spojnos¢ i funkcjonalnos¢ publikacji cyfrowej dla okreslonego
odbiorcy;

- analizuje komunikaty z mediéw tradycyjnych i spotecznosciowych pod
katem wiarygodnosci i manipulacji;

- ocenia wyniki modelu Al, modyfikuje dane i analizuje wptyw zmian na
rezultat.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.

Celujaca
TWORZENIE | EWALUACJA

Uczen:

- samodzielnie planuje strategie rozwigzania, implementuje jg, testuje i
dokumentuje;

- tworzy rozbudowang interaktywng symulacje lub gre edukacyjng oraz
prezentuje zastosowane algorytmy;

- realizuje projekt badawczy lub spoteczny wykorzystujacy technologie
dla dobra wspdlnego;

- tworzy i prezentuje wtasng strone WWW lub rozbudowany materiat
cyfrowy;

- krytycznie i twérczo wykorzystuje Al, uzasadnia zastosowanie
narzedzia, ocenia jego rezultat i proponuje niestandardowe
rozwigzania.

Poziom ten obejmuje réwniez wymagania pozioméw nizszych.




Formy sprawdzania wiedzy i umiejetnosci

— obserwacja pracy ucznia podczas zaje¢, w tym samodzielno$ci, organizacji pracy i stosowania zasad bezpieczenhstwa;
— zadania praktyczne wykonywane przy komputerze lub z wykorzystaniem innych narzedzi cyfrowych;

— ¢wiczenia z edytorem tekstu, grafiki, prezentacji i arkusza kalkulacyjnego;

— zadania algorytmiczne i programistyczne, w tym projektowanie, uruchamianie, testowanie i poprawianie programow;

— projekty indywidualne i zespotowe oraz ich prezentacja;

— analiza i interpretacja danych, informacji oraz komunikatéw medialnych;

— wytwory cyfrowe, np. dokument, grafika, prezentacja, materiat multimedialny lub strona internetowa;

— krotkie sprawdzenia wiadomosci, odpowiedzi ustne lub pisemne — w zakresie dostosowanym do charakteru tresci;

— autoocena i ocena pracy projektowej, w tym uzasadnienie zastosowanych rozwigzan i wycigganie wnioskéw.

Oprac. Ewelina Fordonska



