Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania biezgcych, srodrocznych i rocznych ocen
klasyfikacyjnych z zaje¢ komputerowych - klasa VI SP

|. Sprawdzanie wiadomosci i umiejetnosci odbywa si¢ poprzez:

e wykonywanie ¢wiczen praktycznych przy komputerze (co najmniej dwa razy w okresie),
sprawdziany praktyczne przy komputerze na zakonczenie kazdego z dziatow tematycznych,
kartkéwki 10-15 min (co najmniej raz w okresie),
aktywnosé.

Il. Kryteria i sposoby oceniania:

e rozwigzywanie zadan praktycznych przy komputerze - ocenie podlega kompletnosc,
rzetelno$¢, biegtos$¢ 1 zgodnos¢ z zatozeniami zadania. W przypadku, gdy uczen byl nieobecny,
na danych zajeciach lekcyjnych ma obowigzek nadrobienia (oddania) zaleglej pracy do 2

tygodni od powrotu do szkotly, brak oddania zalegltej pracy odnotowuje si¢ w dzienniku oceng

ndst.

e sprawdziany praktyczne (podsumowujace dzial tematyczny) - po zakonczeniu
okreslonej partii materiatu, z tygodniowym uprzedzeniem, po powtdrzeniu. Sprawdzian

praktyczny w miar¢ mozliwosci uczniowie pisza pojedynczo przy komputerze,

o Kkartkowki obejmujace max. 3 lekcje bez obowigzku ich wczesniejszego zapowiadania, nie

mozna zglasza¢ braku przygotowania do kartkowki,

e prace na lekcji/ aktywnos¢ - znakiem +: (za 3 + uczen otrzymuje bdb);

e zeszyt przedmiotowy — uczen ma obowigzek systematycznie go prowadzi¢; brak zeszytu jest
odnotowany znakiem "-" (minus) ; ocenia si¢: kompletno$¢ notatek i poprawnos¢ rzeczows (za

3 "minusy" uczen otrzymuje oceng ndst).

I11. Sposoby poprawy:

e sprawdziany praktyczne 1 karkowki sg obowigzkowe. W razie usprawiedliwionej nieobecnosci

uczen ma obowigzek zaliczy¢ pracg w terminie 1-2 tygodni od momentu powrotu do szkoty,

jesli w/w terminie nie przystapi do sprawdzianu lub pisania kartkowki, wpisywana jest ocena

niedostateczna,

e poprawa ocen z kartkdwek 1 sprawdzianow praktycznych jest dobrowolna 1 musi odbywac si¢
poza godzinami lekcyjnymi; uczen pisze j3 tylko jeden raz; punktacja za poprawiong pracg jest

taka sama jak za prace pierwotna.

IV. SZCZEGOLOWE USTALENIA NAUCZYCIELA Z UCZNIAMI:

e ocena celujaca moze by¢ wystawiona za bardzo dobre wyniki w nauce, wiedze i umiejetnosci
wykraczajagce poza wymagania programowe dla oceny bdb, szczegdlne osiagnigcia

w konkursach przedmiotowych,
e kazdy wpis nauczyciela w zeszycie ucznia jest potwierdzony podpisem rodzica,
e uczen ma prawo do jawnosci ocen, systematycznosci i rzetelno$ci oceniania.

Zajecia z informatyki s3 w wickszosci éwiczeniami praktycznymi. Cwiczenia te powinny sig

konczy¢ pewnym rezultatem. I ten rezultat pracy na lekcji jest oceniany. Oceniana jest zgodno$¢
osiggnigtego rezultatu z postawionym zadaniem, przyktadowo: czy procedura utworzona przez

ucznia daje wlasciwy wynik. Mniejsze znaczenie ma sposob rozwigzania.



Opis wymagan, ktore trzeba speknié, aby uzyskac ocene:

Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji i zadania dodatkowe. Jego
wiadomosci i umiejetnosci wykraczajg poza te, ktore sg zawarte w podstawie programowej
przedmiotu zajecia komputerowe. Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym uczniom. Bezbtednie
wykonuje ¢wiczenia na lekcji, trzeba mu zadawa¢ dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze udziat
w konkursach informatycznych, przechodzac w nich poza etap wstepny. Wykonuje dodatkowe
prace informatyczne, takie jak przygotowanie pomocniczych materiatbw na komputerze, pomoc
innym nauczycielom w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Bardzo dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania z lekcji. Opanowal wiadomosci
1 umiejetnosdci zawarte w programie przedmiotu zajecia komputerowe. Na lekcjach jest aktywny,
pracuje systematycznie 1 potrafi pomaga¢ innym w pracy. Zawsze konczy wykonywane na lekcji
¢wiczenia i wykonuje je bezbtednie.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wigkszo$¢
wiadomosci 1 umiejetnosci, zawartych w programie programowej przedmiotu zajecia komputerowe.
Na lekcjach pracuje systematycznie 1 wykazuje postepy. Prawie zawsze konczy wykonywane na
lekcji ¢wiczenia i wykonuje je niemal bezbtednie.

W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczen osiggnal podstawowe umiejgtnosci
wymienione w podstawie programowej, czyli:

e Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, SwiadomosS¢ zagrozen
i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

e Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

o Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z roznych zrodel; opracowywanie za pomocg
komputera rysunkow, motywow, tekstow, animacji, prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

e Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

o  Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin,
a takze do rozwijania zainteresowan.

Dostateczng

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkag pomocg. Opanowat
wiadomos$ci 1 umiejetnosci na poziomie nieprzekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie
programowej przedmiotu zajecia komputerowe. Na lekcjach stara si¢ pracowaé systematycznie,
wykazuje postepy. W wiekszosci wypadkow konczy wykonanie ¢wiczen na lekcji.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowal cze$¢ umiejetnosci
zawartych w podstawie programowej przedmiotu zajecia komputerowe. Na lekcjach pracuje
niesystematycznie, jego postepy sa zmienne, nie konczy wykonania niektorych ¢wiczen. Braki
w wiadomos$ciach 1umiejetnosciach nie przekreslaja mozliwosci uzyskania przez ucznia
podstawowej wiedzy 1 umiejetnosci informatycznych w toku dalszej nauki.



Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny z zaje¢ komputerowych

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

Potrafi wymieni¢ podstawowe
zasady BHP dotyczace pracy

z komputerem i internetem.
Uruchamia $rodowisko Logomocja.
Opisuje zasade odczytywania kodu
kreskowego.

Opisuje zasade tworzenia kodu
kreskowego.

Uruchamia edytor tekstu.

Tworzy dokument zawierajacy
tekst.

Z pomocg nauczyciela uruchamia
program do tworzenia prezentaciji.
Pod kierunkiem nauczyciela tworzy
prezentacj¢ zbudowang z jednego
slajdu.

Tworzy dokument zawierajacy
tekst.

Przygotowuje prostg grafike.
Rozwiazuje testy na stronie
programu Free Rice i uzyskuje 500
ziarenek ryzu.

Otwiera filmy i ¢wiczenia

w Akademii Khana.

Wie, co to jest Wikipedia.

Wie, co to jest Dzien Bezpiecznego
Internetu (DBI).

Potrafi zapisa¢ obrazek ze strony
internetowe;.

Korzysta z grafiki pobranej

z internetu.

Pracuje w nowej wersji programu
Scratch.

Wykonuje obliczenia w Scratchu.
Buduje w Scratchu warunki —
korzysta z blokow jezeli.

Buduje w Scratchu petle
warunkows.

Uczen:

Wie i rozumie, jak organizowaé
prace, aby uniknaé uzaleznienia od
komputera i internetu.

Korzysta z procedury wielokat do
rysowania zamalowanych figur.
Potrafi napisa¢ procedure, w ktorej
sg wywotywane procedury
pomocnicze.

Potraf korzysta¢ z przycisku do
uruchamiania animacji

Potrafi odczytywac proste kody
zero-jedynkowe, czyli zamienia¢ je
na liczby.

Zamienia liczby w zakresie od 0 do
255 na kod zero-jedynkowy.
Korzysta w podstawowym zakresie
z programu Microsoft Word lub
innego zaawansowanego edytora
tekstu.

Przygotowuje zrzut ekranu.
Korzysta w podstawowym zakresie
z programu Microsoft PowerPoint
lub innego programu do tworzenia
prezentacji.

Tworzy prezentacje zawierajaca
zrzuty ekranu

Korzysta w podstawowym zakresie
z odpowiednich narzedzi
niezbednych do realizacji zadania.
Sprawnie wspotpracuje w grupie.
Rozwigzuje testy na stronie
programu Free Rice i uzyskuje 1000
ziarenek ryzu.

Korzysta ze sprawdzania angielskiej
pisowni w edytorze tekstu.

Uczy si¢ matematyki, korzystajac
z filmow i ¢wiczen w Akademii
Khana.

Uczen:

Wie, gdzie i jak mozna uzyskaé
pomoc w razie wystgpienia
zagrozen zwigzanych z praca

z komputerem i (lub) internetem.
Analizuje tres$¢ zadania i planuje
rozwigzanie w Logomoc;ji.
Korzysta z kodu rysunku do
tworzenia postaci zotwia.

Wyjasnia, na czym polega
skalowanie rysunku.

Potrafi opisywac zasade
odczytywania kodu kreskowego.
Opisuje zasad¢ tworzenia kodu
kreskowego i zamienia liczby

w zakresie od 0 do 255 na kod zero-
jedynkowy.

Zaznacza wybrane fragmenty zrzutu
ekranu i wkleja je do edytora tekstu.
Dba o prawidtowe utozenie
obiektow na stronie.

Samodzielnie wykonuje zadania

i ¢wiczenia.

Dodaje do slajdow wtasna narracje.
Samodzielnie wykonuje zadania

i ¢wiczenia.

Aktywnie poszukuje informacji na
wybrany temat, korzystajac

z roznych zrédet informacji.
Samodzielnie wykonuje zadania

i ¢wiczenia.

Korzysta z automatycznego
thumaczenia tekstu w serwisie
Google.

Uzyskuje dobre wyniki

w ¢wiczeniach w Akademii Khana.
Potrafi wymienic i opisa¢ siostrzane
projekty Wikipedii.

Sprawnie wyszukuje informacje

Uczen:

Aktywnie uczestniczy

w rozmowach i dyskusjach
dotyczacych bezpieczenstwa

1 zagrozen zwigzanych z praca

z komputerem i internetem.

Pisze procedury pomocnicze

i korzysta z nich podczas
rozwiazywania zadania.

Potrafi napisa¢ procedure gtowna,
tak aby rysunek byt prawidtowo
skalowany, wedtug zatozen
podanych w tresci zadania.
Korzysta z z6twi majacych postaé
kodu rysunku do tworzenia
animacji.

Samodzielnie wykonuje zadania.
Dba o estetyke wprowadzonego
tekstu oraz wyglad elementow
graficznych.

Tworzy bezbtedng prace, zgodnie
z jej specyfikacja.

Tworzy film z prezentacji.

Dba o estetyke przygotowane;j
prezentacji.

Tworzy infografiki na wybrany
temat.

Prezentuje swoja prace szerokiemu
gronu odbiorcow.

Sprawnie rozwigzuje rézne testy na
stronie programu Free Rice.
Sprawdza angielska pisowni¢

w edytorze tekstu i ja poprawia.
Uzyskuje bardzo dobre wyniki

w ¢wiczeniach w Akademii Khana.
Potrafi korzysta¢ z zawartosci
siostrzanych projektow Wikipedii
W nauce i zabawie.

Potrafi redagowac strony wiki.

Uczen:

Potrafi organizowac¢ sobie prace,
uwzgledniajac stopien waznos$ci
zadan i pilno$¢ ich wykonania.
Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na
lekcji, trzeba mu zadawac
dodatkowe, trudniejsze zadania, np.
z konkursoéw informatycznych
miniLOGIA i Grafika z Zétwiem.
Wyjasénia innym uczniom sposob
wykonywania zamiany kodu
paskowego na liczby.

Odkodowuje zakodowane wyrazy
1 wyjasnia innym uczniom sposob
ich odkodowania.

Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na
lekcji, trzeba mu zadawac
dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga
innym uczniom.

Sprawnie prezentuje swoje prace
szerokiemu gronu odbiorcow.
Bezbtednie wykonuje ¢wiczenia na
lekcji, trzeba mu zadawac
dodatkowe, trudniejsze zadania.
Jest aktywny na lekcji i pomaga
innym uczniom.

Samodzielnie wybiera $ciezke nauki
w Akademii Khana.

Potrafi wymieni¢ r6znice migdzy
grafikg rastrowg i wektorowa.
Wykonuje nietypowe glogi
wlasnego pomystu.

Pomaga innym uczniom

w tworzeniu projektow w Scratchu.
Buduje i modyfikuje dziatajacy
projekt.

Pomaga innym uczniom

w wykonaniu projektu.




Wie, co to sa Dokumenty Google.
Korzysta w wymaganym zakresie
z programu Microsoft Excel lub
innego arkusza kalkulacyjnego.
Whisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je,

edytuje, konstruuje tabele z danymi.

Korzysta w wymaganym zakresie
z programu Microsoft Excel lub
innego arkusza kalkulacyjnego.
Whisuje tekst i liczby do arkusza,
formatuje dane, zaznacza je,

edytuje, konstruuje tabele z danymi.

Korzysta w wymaganym zakresie
z programu Microsoft Excel lub
innego arkusza kalkulacyjnego.
Korzysta w wymaganym zakresie
z programu Microsoft Excel lub
innego arkusza kalkulacyjnego.
Korzysta z komputerowego
planetarium (Stellarium).

Wie, co to jest blog.

Wie, co to jest liternet.

Zna i akceptuje zasady pracy
Zespotowe;j.

Potrafi postugiwac si¢ takimi
narzgdziami, jak: edytor tekstu,
program do tworzenia prezentaciji,
edytor grafiki, potrzebnymi do
realizacji projektu zespolowego
Potrafi zgromadzi¢ i uporzadkowac
swoje komputerowe prace.

Korzysta w podstawowym zakresie
z artykutldw umieszczonych

w Wikipedii.

Wie, w jakim celu obchodzi si¢
Dzien Bezpiecznego Internetu.
Potrafi wymieni¢ cechy dobrego
plakatu i stworzy¢ projekt wlasnego
plakatu.

Zapisuje i otwiera projekty
programu Scratch na komputerze.
Realizuje w Scratchu projekt
korzystajacy z blokow jezeli.
Realizuje w Scratchu projekt gry
zawierajacy utworzong petle
warunkows.

Korzysta w podstawowym zakresie
z Dokumentow Google.
Rozbudowuje istniejace tabele przez
dodawanie kolumn lub wierszy

W wyznaczonych miejscach.
Whisuje proste formuty
obliczeniowe z wykorzystaniem
danych wprowadzonych do arkusza.
Uzywa autosumowania w arkuszu.
Wprowadza proste serie danych za
pomoca mechanizméw arkusza

i formut.

Wopisuje dane do arkusza, formatuje
je, zaznacza i edytuje, konstruuje
tabele.

Whisuje proste formuty
obliczeniowe z wykorzystaniem
danych wprowadzonych do arkusza.
Postuguje si¢ programem Google
Earth (zaktadka Niebo).

Potrafi scharakteryzowac
najwazniejsze elementy bloga.
Potrafi wymieni¢ formaty
elektronicznych ksiazek.

Potrafi postugiwac si¢ poczta
elektroniczng — dodaje kontakty do
ksiazki adresowe;j.

Potrafi ustali¢ kolejne etapy pracy
zespotu nad projektem.

w Wikipedii i jej siostrzanych
projektach.

Samodzielnie wykonuje zadania

i ¢wiczenia.

Potrafi wyszuka¢ informacje na
temat obchodéw DBI w Europie

i Polsce w biezagcym roku.
Wyszukuje obrazki w bibliotece
grafiki wektorowej, zapisuje je

w postaci pliku PNG zadanej
wielkosci.

Tworzy prosty multimedialny plakat
online.

Tworzy nowe bloki w programie
Scratch.

Wykorzystuje w projekcie
komunikacje z uzytkownikiem.
Realizuje w Scratchu poprawnie
dziatajacy projekt korzystajacy

z blokow jezeli.

Realizuje w Scratchu poprawnie
dziatajacy projekt gry zawierajacy
petle warunkowa.

Potrafi pracowa¢ w chmurze

i umieszcza¢ w niej dokumenty.
Samodzielnie wykonuje zadania

i ¢wiczenia.

Wilacza mechanizm prostego
filtrowania, filtruje dane.
Woprowadza proste serie danych za
pomoca mechanizméw arkusza

i formut

Whisuje daty do arkusza, formatuje
je, zaznacza i edytuje, konstruuje
tabele z datami i obliczaniem czasu.
Przeprowadza losowania w arkuszu,
symulujac rzut moneta.
Wyszukuje zdjgcia roznych ciat
niebieskich, korzystajac

z komputerowego planetarium
(Stellarium) i programu Google
Earth (zaktadka Niebo).

Korzysta z aplikacji Web 2.0.
Samodzielnie wykonuje zadania

Zna zasady wyboru bezpiecznego
hasta do konta internetowego.
Wprowadza zmiany

w wyszukiwanych klipartach,
edytujac je w edytorze online.
Tworzy multimedialny plakat online
z wykorzystaniem dodatkowych
multimedidw, takich jak film,
muzyka, zdjecia.

Tworzy nowe bloki i buduje z nich
dziatajacy projekt.

Buduje dziatajacy projekt.
Planuje i realizuje w Scratchu
sprawnie dziatajacy projekt
korzystajacy z blokow jezeli.
Realizuje w Scratchu sprawnie
dzialajacy projekt gry zawierajacy
petle warunkowa.

Szybko znajduje liczbg

w zaprojektowanej grze.
Sprawnie postuguje si¢ aplikacjami
online podczas pracy zespolowej.
Sortuje i filtruje dane, uzyskujac
odpowiedzi na zadane pytania.
Pracuje w zespole, korzystajac

z Dokumentoéw Google.
Wprowadza serie danych

i wykonuje obliczenia na danych.
Korzysta z funkcji matematycznej
LOS.ZAKR oraz funkcji
statystycznej LICZ.JEZELI

w arkuszu kalkulacyjnym.
Sprawdza poprawnos¢ obliczen
wykonanych w arkuszu.
Wykonuje wykres na podstawie
otrzymanych danych.

Sprawnie korzysta

z komputerowego planetarium
(Stellarium) i programu Google
Earth (zaktadka Niebo).
Wyszukuje zdjgcia roznych ciat
niebieskich w internecie.
Wspottworzy blog edukacyjny.
Kreatywnie i z zaangazowaniem

Realizuje i modyfikuje sprawnie
dziatajacy projekt gry zawierajacy
petle warunkows.

Wyjasénia innym uczniom sposdb
znajdowania liczby w grze.
Sprawnie pracuje w zespole.
Pomaga innym uczniom

w wyszukiwaniu zdje¢ planet

i wykonywaniu zadan.

Doskonale radzi sobie w organizacji
pracy indywidualnej i zespotowe;.
Sprawnie, przekonujaco

i w atrakcyjny sposob prezentuje
z zespotem wykonany projekt.




Sprawnie postuguje si¢ edytorem
tekstu i programem do prezentacji.

i ¢wiczenia.

Sprawnie wyszukuje w internecie
informacje na zadany temat.

Potrafi postugiwac si¢ poczta
elektroniczng w pracy zespotowej —
tworzy grupe odbiorcow.

Potrafi opracowa¢ sprawozdanie

z realizacji projektu zespotowego.
Tworzy hipertacza w dokumencie
tekstowym.

pracuje nad klasowym blogiem.
Korzysta z darmowej literatury
zamieszczonej w internecie.
Wykorzystuje zasoby internetu do
poglebiania wiedzy i wlasnych
zainteresowan.

Definiuje grupe odbiorcow

w poczcie elektronicznej oraz
wysyla do niej i odbiera od niej listy
z zatgcznikami.

Potrafi przygotowa¢ materiaty
stanowigce dopeltnienie pokazu
projektu zespotowego.

Zapisuje dokument tekstowy

w formacie PDF.




