WYMAGANIA EDUKACYJNE
ZAJECIA KOMPUTEROWE

KLASA VI SZKOtA PODSTAWOWA

| pétrocze

1. Ocere celupcg otrzymuje ucze, ktory:

biegle postuguje sizdobytymi wiadoméciami i umiegtnosciami,

korzysta z ranychzrodet informacji i tworczo rozwija wkasne uzdolnian

stosuje rozwjzania nietypowe,

racjonalnie wykorzystuje swoje uzdolnienia nadgch zagciach,

spetnia kryteria na ocerbardzo doby;

przygotowuje animagjprzedstawiajca patyczaka skagzego w dal, tworzy figury potrzebne do animacjizra
tto;

w zespole przygotowuje scenariusz animacji, acpagt animagj na jego podstawie;

tworzy projekt programu, w ktérym zostanie przedstma rozmowa dwoéch, namalowanych przez niego
duszkow;

tworzy ge, w ktérej steruje giobiektem i omija pojawiage st przeszkody;

tworzy projekt przedstawiggy ruch stéca po niebie;

tworzy program umaiwiaj acy narysowanie figury zimnej z kilku rozet;

tworzy kilkuetapow gre wlasnego pomystu, w ktérej trudstowzrasta po przégiu na kolejny poziom;

angauje st w pracy nad projektem w grupach;

wykorzystuje swoje umiejnosci w pracy na rzecz szkoty i pracowni komputerovd) poprzez udziat
w konkursach, pracnad redagowaniem gazetki szkolnej.

2. Ocere bardzo dohy otrzymuje ucze, ktory:

opanowat peten zakres wiedzy zrealizowanej podeagé lekcyjnych;

cechuje go: systematyczito umiegtnosé pracy w grupie;

potrafi samodzielnie rozwzat problemy teoretyczne;

chetnie prezentuje swoje zainteresowania komputerowe;

przestrzega zasad bezpietsteva i higieny podczas pracy przy komputerze;

omawia zasady zwkane z wiéciwym zachowaniem giw szkolnej pracowni komputerowey;

stosuje poznane zasady bezpiéshwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze;

tworzy animagj, w ktérej ruchy animowanej postaai gtynne;

animacja jest przygotowana w sposéb pomystowy rtey, z dbatécia 0 szczegoly;

w zespole tworzy animagjprzedstawiajca post& poruszajca sic po okrdlonej trasie i pokonuara rézne
przeszkody;

podczas tworzenia projektu wykazuje popmystowdcig i wiasry inwencp tworcz;

okresla czas, po uptywie ktérego owoce mpapjawi sie ponownie na rédinach.;

tlumaczy zastosowane w skryptach rogainia;

programuje zakiczenie gry — pojawienieskomunikatu z liczh ruchéw, ktére wykonat duszek, aby qugigé
cel;

potrafi wyjasni¢ zastosowane w skryptach rozwénia;

tworzy skrypt umaliwiajacy narysowanie wielobarwnej rozety, w ktérej licabilokatéw, z ktérej s¢ sklada,
liczba bokéw oraz diugd boku wielokita s okreslone za pomaczmiennych;

dodaje do projektu duszka, ktory poinformuje o Zaizeniu gry, tworzy dla niego odpowiedni skrypt;
wyjasnia sposob dziatania tworzonych skryptéw i potmafiodyfikowa je, aby dostosowaje do swoich
potrzeb;

wykonuje zadania z nalgta starannécig, terminowo i angalje st w prace nad projektem na wszystkich
etapach prac;

opanowat wymagania podstawowe.

3. Ocere dobmg otrzymuje uczg, ktéry:

przestrzega zasad bezpietstva i higieny podczas pracy przy komputerze;

potrafi rozwigzat problemy teoretyczne z niewialpomo@ nauczyciela lub kolegow;

prezentuje swoje zainteresowania komputerowe;

stosuje poznane zasady bezpiéshwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze;

tworzy animagj z namalowanym przez siebie ttem, animacja przedstédaca posta&, jednak jej ruchy nie
zawsze s odpowiednio ptynne;

modyfikuje wyghd utworzonych figur;

tworzy animagj przedstawiajca kucharza przygotowsgego wybrane danie, mg@gwysktpowa pewne
niedochgniecia;



w zespole tworzy animagjprzedstawiajcg post& poruszajcg sie po okrélonej trasie i pokonagg rézne
przeszkody;

modyfikuje wyghd duszka oraz tta;

tworzy projekt, w ktérym okrga sposob poruszaniagsidwoch duszkéw, programuje skutek zaistnienia
zdarzenia (spotkania duszkow). Programuje efekkspéa owocow z matpk

wie, ze po ukryciu owocow konieczne jest olemie w projekcie momentu ich ponownego pojawiesiga
odwzorowuje skrypt okéajacy pojawianie i owocOw i rozumie jego dziatanie;

tworzy drugie tlo z labiryntem i buduje skrypty dleugiego poziomu gry;

zna i wyjania pogcie zmiennej;

wstawia zmienne do projektu, a ngwtie okrdla w skryptach ich pogtkowe wartdci oraz zmian tych
wartaici.);

potrafi ustawt sposéb wywietlania zmiennej za pomgsuwaka;

tworzy skrypty umaliwiajace rysowanie wielakdéw o wszystkich itach i bokach réwnych, w ktorych liczba
i dlugaos¢ bokdéw g okreslone za pomagzmiennych;

potrafi stosowé& komunikaty w programie Scratch;

dodaje kulki w innych kolorach i tworzy dla nichrgfty na podstawie skryptow diattej kulki;

programuje moment zakozenia gry;

wykonuje zadania bardzo starannie i terminowo;

opanowat wymagania podstawowe (na @oeostateczy).

4. Ocer dostateczmotrzymuje ucze, ktéry:

przestrzega zasad bezpietsteva i higieny podczas pracy przy komputerze;

opanowata zagadnienia konieczne (na eaclpuszczaicy);

stosuje poznane zasady bezpiésh®a w pracowni oraz podczas pracy ha komputerze;

tworzy prosg animacg, w ktérej ruchy animowanej postaci nigfgynne;

ustawia rozmiar klatki animaciji.);

samodzielnie tworzy post&ucharza oraz rekwizyty, ktore wykorzysta w prajek

dodaje utworzone figury do projektu i rozmieszezag scenie;

w zespole tworzy animagjprzedstawiajca post& poruszajca sic po okrdlonej trasie i pokonuara rézne
przeszkody;

korzysta z biblioteki programu;

wie, co oznacza duplikowanie duszka;

potrafi utworzy kopie duszka;

programuje ruch duszka z uwegdhieniem odbicia od kragdzi sceny);

odczytuje pozye duszka na scenie;

ustala now pozycg duszka;

buduje skrypty okrdajgce ruch banandéw z uwzglnieniem losowego czasu ich spadania;

tworzy tlo przedstawiafe labirynt i wstawia je do projektu;

buduje skrypty okrdajace ruch duszka w korytarzach labiryntu, programejekty zderzenia zd&ciam
labiryntu i dotarcia do wygfia;

zmienia kolor i grub& pisaka;

korzystajc ze wzoru, obliczadt, o jaki ma s} obréct duszek podczas rysowania wiedtk o wszystkich
bokach réwnej diugi i wszystkich lgtach rownych;

buduje skrypt umdiwiajacy narysowanie wielaka o konkretnej liczbie bokéw o oktenej diugdci;

wie, do czego mma wykorzystad komunikaty w programie Scratch;

tworzy plansze do gry z wksz dbatdcig 0 szczegoty;

rozumie zasady dziatania skryptéw zbudowanychtd|aditej kulki oraz duszka przycisku;

wykonuje zadania, nie zachowajnalexytej starannfci;

potrafi poruszé sie myszlgy i klawiatur.

5. Ocen; opuszczajca otrzymuje ucze, ktory:

przestrzega zasad bezpietstva i higieny podczas pracy przy komputerze;

wymienia zasady bezpieamtwa obowizujace w pracowni komputerowej;

okresla, za co mee uzyské dary ocerg; wymienia maliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz zasady
pracy na zajciach komputerowych;

zna pogcie ,animacja poklatkowa”;

potrafi powiedzié, na czym polega tworzenie animacji poklatkowej;

zmienia utgenie czsci postaci i dodaje klatki;

uruchamia okno tworzenia nowej postaci;

z pomog@ nauczyciela buduje namfigure i dodaje § do animaciji;

wie, ze z programu Scratch riwa korzysté przez przegldarke internetowy lub po zainstalowaniu go na
komputerze;

rozrznia elementy interfejsu programu Scratch;

odnajduje witaciwe bloki i faczy je w odpowiedniej kolejrsai (wzoruje s¢ na tréciach w podgczniku);

usuwa duszka z projektu, wstawia do projektu nouszki oraz tlo;

wie, ze kazdy punkt na scenie mna opisé za pomog dwoch liczb;



odwzorowuje z podicznika skrypty umdiwiajace sterowanie matplkoraz ruch owocow, wstawia gotowe tto;
odwzorowuje skrypty z podcznika;

wie, w ktérej kategorii znajdujsie bloki umazliwiaj ace rysowanie;

wykonuje proste rysunki i potrafi wycggi¢ scer;

tworzy proste plansze do gry i zmienia ich nazwy;

dodaje duszkiAdtta kulke oraz przycisk) do projektu;

tworzy zmienne, wzordg sk na pode¢czniku;

odwzorowuje z podicznika skrypty dla tta oraz dodanych duszkéw;

wykonuje przynajmniej jedno z powierzonych mu zadeprojekcie.

6. Ocen; niedostatecznotrzymuje ucze, ktory:

nie spetnia wymagana ocern dopuszczaics;

ma lekcewagcy stosunek do przedmiotu;

nie wykonuje prac oragwiczen praktycznych na zegiach komputerowych,

mimo zaangzowania hauczyciela, stosowania motywacji, zaehnia do udziatu i skorzystania z pomocy
udzielanej na zagiach, uczé nie wykazatzadnej inicjatywy w dzeniu do opanowania podstawowych,
niezlednych wiadoméci i umiejetnosci.

Il pétrocze

1. Ocen; celupcy otrzymuje ucze, ktory:

biegle postuguje sizdobytymi wiadoméciami i umiegtnosciami,

korzysta z ranychzrodet informacji i twoérczo rozwija wkasne uzdolnian

stosuje rozwjzania nietypowe,

swobodnie korzysta z procedur przy tworzeniu wtabnyprogramow, tworzy procedury zawigi@g inne
procedury z wykorzystaniem parametrow;

prowadzi w programie Excel dziennik zmian pogodolwye zapisuje w oddzielnych arkuszach wyniki
obserwacji pogody w ggu kolejnych dni;

stosuje opgj Filtruj w celu wyswietlenia danych spetniggych okrélone kryteria;

tworzy formuk obliczapca wskaznik BMI i formatuje komérk z wynikiem w zalenosci od otrzymanego
w niej wyniku;

tworzy w grupie formularz ankiety, a ngshie przeprowadza jw klasie;

tworzy w arkuszu programu Excel tapelwynikami i sporzdza wykres;

analizuje wyniki ankiety i zapisuje wnioski w pragnie Word;

wykonuje grafik przedstawiajca model Uktadu Stonecznego;

w grupie wykonuje fotomonfaz kilku ilustracji przedstawiafy sceg z wybranego filmu lub kskki,
w ktorym bohateramigsosoby z grupy;

wykazuje ponadprzegine zdolndci i zaangaowanie w projekt;

racjonalnie wykorzystuje swoje uzdolnienia nadgch zagciach;

spetnia kryteria na ocerpbardzo dohy;

wykorzystuje swoje umiefnosci w pracy na rzecz szkoty i pracowni komputerovid) poprzez udziat
w konkursach, pracy nad redagowaniem gazetki sekoln

2. Ocen; bardzo doby otrzymuje ucze, ktory:

opanowat peten zakres wiedzy zrealizowanej podeagé lekcyjnych;
cechuje go: systematyczito umiegtnos¢ pracy w grupie;

potrafi samodzielnie rozwiac problemy teoretyczne;

chetnie prezentuje swoje zainteresowania komputerowe;

przestrzega zasad bezpietstva i higieny podczas pracy przy komputerze;
potrafi skopiowa dane z jednego arkusza i wkigé do innego arkusza;
stosuje formatowanie warunkowe i sortowanie niedatowe;

tworzy w arkuszu tabelobliczapcg budzet kieszonkowy dla poszczeg6inych méegiw roku;
zna funkcje inne miSuma, npSrednia, lloczyn;

dodaje, usuwa i zmienia elementy wykresu;

zmienia warté¢ krycia oraz tryb nateenia warstw;

stosuje rane efekty np. filtry;

opanowat wymagania podstawowe.

3. Ocere dobpg otrzymuje uczs, ktory:

przestrzega zasad bezpietsteva i higieny podczas pracy przy komputerze;

potrafi rozwhzat problemy teoretyczne z niewiglipomog nauczyciela lub kolegéw;
prezentuje swoje zainteresowania komputerowe;

zmienia nazwy arkuszy i kolory kart arkuszy;

formatuje komérki;



potrafi zaznaczakomorki, take kilka komérek, ktére ze sglmie gsiadup;
sortuje alfabetycznie dane w komérkach;

tworzy tabe¢ z przychodami i wydatkami w poszczegdlnych mjesch roku;
dobiera rodzaj wykresu do typu danych;

rysuje na ranych warstwach i zmienia ich kolejito

korzysta z ranych narzdzi i dostpnych dla nich opcji;

potrafi wybra& odpowiedni format zapisu utworzonej grafiki;

skaluje oraz przesuwa warstwy;

tworzy z nich réne kompozycje;

w grupie tworzy obraz (pamtke chwil spdzonych z klag) bedacy fotomontaem kilku ilustracji, stosuc
poznane techniki;

= opanowat wymagania podstawowe (na @cgostateczy).

4, Ocen; dostateczpotrzymuje ucze, ktory:

przestrzega zasad bezpietsteva i higieny podczas pracy przy komputerze;
opanowat wymagania konieczne;

zmienia nazwy arkuszy i kolory kart arkuszy;

formatuje komorki;

potrafi zaznaczakomorki, take kilka komorek, ktére ze solmie gisiaduj;
sortuje alfabetycznie dane w komorkach;

tworzy tabe¢ z przychodami i wydatkami w poszczeg6inych mjesch roku;
dobiera rodzaj wykresu do typu danych;

rysuje na rénych warstwach i zmienia ich kolejit

korzysta z ranych narzdzi i dostpnych dla nich opcji;

potrafi wybra odpowiedni format zapisu utworzonej grafiki;

skaluje oraz przesuwa warstwy i tworzy z nichng kompozycje;

w grupie tworzy obraz (pamtke chwil sppdzonych z klag) bedacy fotomontaem kilku ilustracji, stosuc
poznane techniki.

5. Ocen; opuszczajca otrzymuje ucze, ktory:
przestrzega zasad bezpietsteva i higieny podczas pracy przy komputerze;
= W grupie tworzy obraz (pamtke chwil spzdzonych z klag) bedacy fotomontaem kilku ilustracji, stosajc
poznane techniki
zna pogcia ,arkusz kalkulacyjny”, ,komérka”, ,wiersz”, ,Komna”;
podaje adres wskazanej komorki;
dodaje nowe arkusze;
zna pogcia ,nagtowek kolumny”, ,seria danych”, ,sortowafiie
zna pogcia formuty i funkcji;
z pomog nauczyciela wpisuje do arkusza podstawowe formuty)
z pomog nauczyciela tworzy wykres kolumnowy;
z pomog nauczyciela uruchamiazge okna w programie GIMP;
wie, do czego shs warstwy w programie GIMP;
zna pogcia ,fotomonta” i ,retusz”;
otwiera zdgcie w programie GIMP;
wykonuje przynajmniej jedno z powierzonych mu zadeprojekcie.

6. Ocen; niedostatecznotrzymuje ucze, ktory:

nie spetnia wymagana ocern dopuszczaics;

ma lekcewagcy stosunek do przedmiotu;

nie wykonuje prac oragwiczen praktycznych na zegiach;

pomimo zaang@wania nauczyciela, stosowania motywacji, zaehia do udziatu i skorzystania z pomocy
udzielanej na zagiach, uczé nie wykazatzadnej inicjatywy w dzeniu do opanowania podstawowych,
niezlednych wiadoméci i umiejetnosci.

SPOSOBY SPRAWDZANIA OSIAGNIEC UCZNIOW

Na zagciach komputerowych uc#éetrzymuje oceny z:

= sprawdzianéw wiadorndai i testow obejmujcych materiat z catego dziatu (zapowiedzianych),
kartkdwek obejmujcych materiat z 3 ostatnich lekcji (niezapowiedyizmlub zapowiedzianych),
odpowiedzi ustnych obejmagych wiadoméci z 3 ostatnich lekcji,
zada praktycznych wykonywanych na zejach,
prac orazwiczenh wykonywanych na zagiach;
referatow;

= prac pozalekcyjnych (np. konkurs, projekt).

Ocena kacowa nie jesfredng arytmetyczg z ocen cgstkowych.



SPOSOB UZYSKANIA OCENY LICZBA OCEN W POLROCZU
Odpowied ustna 0-1
Kartkowka 1-2
Sprawdziany i testy 1-3
Cwiczenia praktyczne min. 3
Praca oraz zadania wykonywane na lekcji 0-2

WARUNKI UZYSKANIA WY ZSZEJ NIZ PRZEWIDYWANA ROCZNEJ OCENY
KLASYFIKACYJNEJ Z ZAJ EC KOMPUTEROWYCH

= Nauczyciel ustala przewidywanroczry ocer klasyfikacyjy z zagé komputerowych na 14 dni przed
klasyfikacyjnym zebraniem Rady Pedagogicznej .
= W terminie 3 dni od ustalenia przewidywanej roczaegny klasyfikacyjnej, rodzic (prawny opiekun) mog
zlozy¢ do nauczyciela ze¢ komputerowych wniosek o ustalenie 28yej ni przewidywana rocznej oceny
klasyfikacyjnej.
= O ocer wyzsz niz przewidywana mze ubiegé si¢ uczey, ktory:
= otrzymal pozytywn ocer klasyfikacyjr §rodroczmn z zaj¢é komputerowych,
= nie opycit bez usprawiedliwieniaadnej godziny zaf komputerowych;
= pisal w terminie wszystkie testy i sprawdziany, grzierwszy termin rozumieesréwniez pisanie
w terminie ustalonym przez nauczycielazgle nieobecné¢ spowodowana byta disz; choroly lub
inng trudmy do przewidzenia sytuagj
= wykonat i oddat do oceny wszystkie prace praktycaryzonywane na zagiach komputerowych, na
ktorych uczé byt obecny.
= Jeeli nauczyciel uznaziwniosek jest zasadny, przeprowadza sprawdzianezaggy ¢wiczenia praktyczne
stosownie do wymaga edukacyjnych. Nauczyciel przygotowuje sprawdziarzoéwiczenia praktyczne
zawierajcy tresci programowe zgodne z wymaganiami edukacyjnymi.udggiciel wyznacza termin
sprawdzianu i informuje o tym ucznia i jego rodzicgprawnych opiekunéw). Podczas sprawdzianu oraz
wykonywaniaéwiczen praktycznych pragcucznia nadzoruje nauczyciel gajkomputerowych. Dopuszczagsi
mozliwos¢ udzialu w sprawdzianie innego nauczyciela lub veywawcy, w obecni@i nauczyciela
nadzorugcego sprawdzian.
= Uczen otrzymuje wysz niz przewidywana rocznocere klasyfikacyjy z zagé komputerowych, zgodn
Z wymaganiami edukacyjnymi. Udziat w sprawdzianie maze powodowd ustalenia oceny #6zej ni
przewidywana.
= Jeeli uczé nie przysipi do sprawdzianu w wyznaczonym terminie, ocena\pidywana staje siustalon.

mgr inz. Zuzanna Wielkiewicz



