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I. ZASADY OGOLNE | FORMY OCENIANIA

1. Gtéwny nacisk: Ze wzgledu na praktyczny charakter przedmiotu ocenianiu podlega przede wszystkim wiedza
oraz umiejetnosci praktyczne prezentowane przez ucznia podczas pracy przy komputerze.

2. Formy aktywnosci podlegajace ocenie:

¢ Praca biezgca na lekcji: wykonywanie ¢wiczen, zadan komputerowych oraz biezgca aktywnos¢ i zaangazowanie.
e Komputerowe zadania praktyczne (prace praktyczne): praktyczne sprawdziany umiejetnosci realizowane przy
komputerze (wykonanie serii polecen, obstuga programow, analiza wynikdw) potgczone z weryfikacjg
podstawowych pojec¢ (np. testy, zadania na uzupetnianie brakujgcych komend, kodu lub nazw).

¢ Projekty indywidualne oraz grupowe: dtuzsze prace tworzone przy uzyciu poznanych narzedzi cyfrowych (np.
prezentacje, skrypty/programy, prace graficzne).

* Przestrzeganie zasad BHP, regulaminu pracowni oraz cyberbezpieczenstwa i prawa autorskiego.

3. Materiaty pomocnicze (ZPE): Uczniowie mogg wspierac swojg nauke materiatami udostepnianymi na
Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej (zpe.gov.pl). Korzystanie z platformy ma charakter wspomagajacy i
uzupetniajacy wiedze.

4. Regulamin pracowni: Uczert ma obowigzek przestrzegad zasad bezpiecznej pracy z komputerem. Samowolne
zmienianie konfiguracji sprzetu, oprogramowania lub niestosowanie sie do BHP moze wptywac na ocene
czgstkowaq z aktywnosci oraz ocene z zachowania.

Il. OGOLNE KRYTERIA NA POSZCZEGOLNE OCENY

Sposob taczenia wymagan na oceny: Ocena wyZsza obejmuje rdwniez wszystkie umiejetnosci z ocen nizszych.
Oznacza to, ze aby otrzymac np. ocene dobrg (4), uczeri musi opanowac nie tylko materiat przypisany do tej
oceny, ale réwniez w petni spetnia¢ wymagania na ocene dopuszczajgcq (2) i dostateczng (3).

Ocena celujaca (6): Uczen sprawnie i samodzielnie postuguje sie poznanym oprogramowaniem, rozwigzuje
zadania o wysokim stopniu ztozonosci, proponuje autorskie/kreatywne rozwigzania, sprawnie i bezbtednie
rozwigzuje ztozone zadania praktyczne oraz projektowe, a takze chetnie pomaga innym.

Ocena bardzo dobra (5): Uczen w petni opanowat umiejetnosci przewidziane w programie danej klasy, pracuje
sprawnie i samodzielnie wykonuje komputerowe zadania praktyczne oraz wykazuje wysoka dbatos¢ o estetyke i
poprawnos¢ swoich prac.

Ocena dobra (4): Uczen opanowat wiekszo$¢ umiejetnosci z programu, poprawnie wykonuje zadania praktyczne
na komputerze (z ewentualng drobng pomoca nauczyciela), sprawnie korzysta z komputera i zasobow sieci.

Ocena dostateczna (3): Uczen opanowat podstawowe umiejetnosci pozwalajgce na rozwigzywanie prostych
zadan, zadania praktyczne przy komputerze wykonuje w stopniu wystarczajgcym, czasem wymaga wsparcia przy
bardziej ztozonych operacjach.

Ocena dopuszczajgca (2): Uczen opanowat elementarne umiejetnosci umozliwiajgce mu prace z komputerem
przy statej pomocy nauczyciela, potrafi wykona¢ podstawowe polecenia podczas zadan praktycznych i zna zasady
BHP.

Ocena niedostateczna (1): Uczen nie opanowat elementarnych umiejetnosci, nie potrafi wykonac prostych zadan
nawet przy wsparciu nauczyciela, wykazuje lekcewazgcy stosunek do przedmiotu lub tamie zasady BHP.



Il. ZASADY POPRAWIANIA OCEN | KLASYFIKACJI SRODROCZNEJ ORAZ ROCZNEJ

1. Poprawa ocen czgstkowych:

¢ Uczen ma prawo do jednorazowe]j poprawy oceny z komputerowych zadan praktycznych (sprawdzianéw
umiejetnosci) oraz projektéw w terminie 14 dni od jej ogtoszenia (lub w terminie uzgodnionym z nauczycielem).
o W przypadku poprawy w dzienniku elektronicznym wpisuje sie ocene uzyskang z poprawy obok oceny
pierwotnej (przy ustalaniu oceny klasyfikacyjnej uwzglednia sie ocene korzystniejszg dla ucznia).

¢ Oceny za biezgca prace na lekcji oraz aktywnos¢ nie podlegajg ponownej poprawie.

¢ W przypadku usprawiedliwionej nieobecnosci na zapowiedzianych zadaniach praktycznych, uczen ma
obowigzek wykonad je w dodatkowym terminie ustalonym z nauczycielem.

2. Ustalanie oceny $rédrocznej i rocznej:

¢ Ocena $rédroczna i roczna nie jest Srednig arytmetyczng ocen czastkowych.

¢ Najwazniejszy wptyw na ocene klasyfikacyjng majg oceny uzyskane z komputerowych zadan praktycznych oraz
projektow indywidualnych/grupowych.

IV. SZCZEGOLOWE WYMAGANIA EDUKACYJNE — KLASA 6

Wymagania zostaty zorganizowane wedtug dziatow tematycznych na podstawie podrecznika Nowej Ery ,,Lubie to!” dla

klasy 6. Ocena wyZsza wymaga opanowania umiejetnosci przypisanych do ocen nizszych.

Ocena Wymagania edukacyjne z podziatem na dziaty i programy

Dopuszczajaca (2) Bezpieczenistwo w sieci, Al i wyszukiwanie informacji:
® Podaje przyktady réznych form komunikacji w sieci; zna zasady tworzenia silnych haset.
o Wyszukuje proste informacje w internecie za pomocg stéw kluczowych i podaje
przyktady wiarygodnych zrédet.
* Wyjasnia, czym jest sztuczna inteligencja (Al) i podaje przyktady jej zastosowania w
codziennym zyciu.

Arkusz kalkulacyjny i chmura (MS Excel / Google Sheets):

e Wprowadza dane do komérek, zmienia szerokos$¢ kolumn oraz kréj, kolor i wielkosé
czcionki w komarkach.

e Tworzy proste formuty do obliczen; uktada i prezentuje dane na prostym wykresie.

¢ Zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym, tworzy dokumenty w chmurze i udostepnia je
innym.

Programowanie i gry (Scratch):

e Zaktada konto w serwisie scratch.mit.edu i wykorzystuje go do budowania skryptow.
* Przygotowuje projekt gry, opisuje jej zasady oraz buduje skrypty okreslajgce reakcje
duszka na klikniecie.

e Tworzy liste w programie Scratch oraz buduje skrypty z wykorzystaniem zmiennych.

Grafika i projektowanie cyfrowe (GIMP oraz Canva):

e Tworzy proste rysunki przy uzyciu podstawowych narzedzi z przybornika programu
GIMP i pracuje na warstwach.

e Kopiuje fragmenty obrazu i wkleja je na rézne warstwy; zmienia jasnos¢ i kontrast
zdjec.

* Dodaje do projektu w programie Canva tto, tekst, tworzy strone gtdéwng i wybiera uktad



Dostateczna (3)

Dobra (4)

elementéw.

Bezpieczenistwo w sieci, Al i wyszukiwanie informacji:

e Wymienia zalety i ograniczenia komunikacji w sieci; stosuje cudzystéw, aby zawezic¢
wyniki wyszukiwania.

e Wyjasnia, czym sg dane osobowe i dlaczego ich ochrona jest wazna.

e Wymienia szanse i zagrozenia zwigzane z rozwojem Al.

Arkusz kalkulacyjny i chmura (MS Excel / Google Sheets):

¢ Formatuje komorki, dodaje i zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie, kopiuje/wkleja dane
miedzy arkuszami i zmienia kolory kart.

e Wykorzystuje w formutach adresy komorek oraz automatyczne wypetnianie liczbami.
 Wykonuje obliczenia z uzyciem funkcji SUMA i SREDNIA oraz dodaje/usuwa elementy
wykresu.

e Wspotpracuje z innymi nad dokumentem w chmurze i gromadzi w niej materiaty do
projektu zespotowego.

Programowanie i gry (Scratch):

¢ Udostepnia wtasne skrypty w serwisie Scratch; buduje skrypt nadajacy i odbierajacy
komunikaty.

e Wykorzystuje liste do przechowywania wynikéw gry.

Grafika i projektowanie cyfrowe (GIMP oraz Canva):

® Zmienia ustawienia narzedzi w GIMP-ie; rozmazuje fragmenty obrazu narzedziem
Rozmycie Gaussa.

e Wstawia zdjecia i grafike do projektu w Canvie.

Bezpieczenistwo w sieci, Al i wyszukiwanie informacji:

* Rozpoznaje formy niewtasciwej komunikacji i proponuje podstawowe sposoby
reagowania.

* Rozpoznaje cechy wiadomosci phishingowej; ocenia wiarygodnos¢ tresci znalezionych
W sieci.

e Proponuje dziatania zwiekszajgce bezpieczenstwo w sieci; wyszukuje grafiki na licencji
Creative Commons i poprawnie podaje ich zrédto.

e Tworzy prompty w narzedziach Al tak, aby uzyska¢ zamierzone wyniki.

Arkusz kalkulacyjny i chmura (MS Excel / Google Sheets):

¢ Porzadkuje (sortuje) dane w tabeli wedtug okreslonych wytycznych i wiecej niz jednego
kryterium.

e Uzywa formatowania warunkowego do wyrdzniania wartosci oraz dobiera typ wykresu
do rodzaju danych.

Programowanie i gry (Scratch):

e Korzysta z cudzych projektow w serwisie Scratch, modyfikujgc je wedtug wtasnych
pomystéw.

e Tworzy prostg gre zrecznosciowg polegajgca na sterowaniu obiektem na ekranie.

Grafika i projektowanie cyfrowe (GIMP oraz Canva):
* Modyfikuje stopien krycia warstw w programie GIMP oraz wykorzystuje warstwy do
tworzenia fotomontazy.



Bardzo dobra (5)

Celujaca (6)

e Tworzy wielostronicowy dokument w Canvie, dodaje linki do nawigacji miedzy
stronami.

Bezpieczenstwo w sieci, Al i wyszukiwanie informacji:

* Proponuje wtasne zasady dobrej komunikacji w sieci; Swiadomie unika ryzykownych
sytuacji i chroni swoje dane.

e Porownuje wyniki z roznych wyszukiwarek; krytycznie analizuje tekst wygenerowany
przez Al i weryfikuje go w innych Zrédtach.

Arkusz kalkulacyjny i chmura (MS Excel / Google Sheets):

* Przygotowuje estetyczng tabele (z uzyciem m.in. Scal i wysrodkuj); uzywa opcji Filtruj
oraz formatowania warunkowego do czytelnej prezentacji danych.

¢ Korzysta z arkusza w codziennym zyciu (np. budzet) i sytuacjach nietypowych (np.
obliczanie BMI); analizuje i opisuje dane z wykresu.

Programowanie i gry (Scratch):
¢ Zaktada studio ze znajomymi w serwisie Scratch i wspdlnie tworzy projekty.
e Edytuje i rozbudowuje gre o autorskie elementy.

Grafika i projektowanie cyfrowe (GIMP oraz Canva):

o Swiadomie wykorzystuje warstwy i tworzy zaawansowane fotomontaze w GIMP-ie z
zachowaniem wysokiej estetyki.

e Tworzy dopracowany, autorski projekt w Canvie z dbatoscig o estetyke.

¢ Wykazuje sie dojrzatoscig i innowacyjnoscig w obszarze cyberbezpieczenstwa,
krytycznego myslenia oraz narzedzi Al.

e Tworzy zaawansowane arkusze kalkulacyjne z wykorzystaniem ztozonych funkcji i
prezentacji danych.

* Projektuje autorskie, zaawansowane gry wieloobiektywowe w programie Scratch z
wykorzystaniem list, zmiennych i komunikatow.

e Projektuje profesjonalne prace graficzne i fotomontaze oraz chetnie pomaga innym
uczniom podczas zajec.



