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Przedmiotowe zasady oceniania dla klasy 6. " Zajecia Komputerowe z pomystem"

nunnn Lekcja: Prawa i obowiazki uzytkownika komputera

Samodezielnie uruchamia komputer i loguje sie do szkolnej sieci komputerowej.
Zna i rozumie przepisy obowiazujace w pracowni komputerowe;.

Przestrzega regulaminu pracowni.

Rozumie zagrozenia wynikajace z niewtasciwego wykorzystania komputera.
Potrafi wtasciwie zorganizowa¢ wiasne stanowisko pracy, zgodnie z zasadami BHP.
Postuguije sie podstawowym stownictwem informatycznym.

Biegle postuguije sie zasobami platformy edukacyjne;.

Samodzielnie wykonuje zadania i ¢wiczenia.

Biegle postuguije sie stownictwem informatycznym.

Samodzielnie reaguje na pojawiajace si¢ komunikaty systemowe.

nnnn Lekcja: Jak dziata komputer
Zna i rozumie znaczenie komputera w zyciu cztowieka.
Rozréinia typy komputerow.
Wskazuje podstawowe elementy zestawu komputerowego.
Rozréznia typy komputeréw przenosnych.
Potrafi wymieni¢ elementy budowy zewnetrznej komputera.
Potrafi wymieni¢ komputerowe urzadzenia wejcia i wyjscia.
Potrafi wskazac elementy budowy wewnetrznej komputera.
Samodzielnie wymienia elementy budowy wewnetrznej komputera.
Wie, jakie znaczenie maja poszczegolne elementy budowy wewnetrznej komputera.
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Stopien

Stopien

Lekcja: Jak zapewnic wtasciwa prace komputera?

Rozumie zasadnos¢ dbania o zasoby komputera.
Wie, dlaczego nalezy systematycznie sprawdza¢ zasoby komputera.

Uruchamia pod kierunkiem nauczyciela narzedzia systemowe do sprawdzania i oczyszczania dysku twardego.
Rozumie znaczenie defragmentacji dysku twardego.

Potrafi pod kierunkiem nauczyciela sprawdzi¢ zasoby dysku twardego.

Wie, w jakim celu tworzy sie kopie zapasowa plikow.

Samodezielnie uruchamia narzedzie do defragmentowania dysku twardego.

Samodzielnie wyszukuje w internecie programy do defragmentowania dysku twardego.

Potrafi wykonac kopie zapasowa plikow systemowych.

Lekcja: Cyfrowa muzyka

Wie, jakie urzadzenia s3 potrzebne do cyfrowego odtwarzania dzwigku.
Wie, do czego stuzy program Windows Media Player.

Samodzielnie uruchamia Windows Media Player.

Sprawdza pod kierunkiem nauczyciela informacje dotyczace utworéw muzycznych, wyswietlajace sie w Windows Media Playerze.
Uruchamia wskazany przez nauczyciela utwdr muzyczny.

Pobiera z internetu utwory muzyczne w formacie MP3.

Porzadkuje pod kierunkiem nauczyciela pliki multimedialne.

Samodezielnie wyszukuje w internecie obrazki do wczytanych albuméw i zamienia domysing grafike.

Rozréznia formaty plikow dzwiekowych.

Samodzielnie dodaje grafike albumu w programie Windows Media Player.
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Stopien
nunnn Lekcja: Przechwytywanie obrazu
Wie, w jakim celu pozyskuje sie tzw. zrzuty ekranowe.
Odszukuje na klawiaturze klawisz PrtScn.
Wie, do czego stuzy klawisz PrtScn.
Rozréznia zrzut ekranu od zrzutu aktywnego okna.
Potrafi wykonac zrzut pulpitu.
Zapisuje wykonany zrzut na dysku twardym komputera, w miejscu wskazanym przez nauczyciela.
Samodezielnie wykonuje zrzut aktywnego okna i poddaje go edyciji.
Samodzielnie wykonuje zrzut ekranu z uruchomionej gry komputerowe;.
Samodzielnie wykonuje zrzut ekranu w programie ScreenShooter.
Samodezielnie edytuje wykonane zrzuty ekranowe w programie ScreenShooter.
Stopien
Lekcja: Tworzenie filméw
Uruchamia filmy znajdujace sie na platformie edukacyjnej.
Wie, na czym polega interaktywnos¢ obejrzanych filmow.
Wie, do czego stuzy Windows Live Movie Maker.
Uruchamia Windows Live Movie Maker pod kierunkiem nauczyciela.
Zapisuje projekt na dysku twardym komputera w miejscu wyznaczonym przez nauczyciela.
Pod kierunkiem nauczyciela otwiera zapisany w programie plik projektu.
Rozréznia obszary programu Windows Live Movie Maker.
Pod kierunkiem nauczyciela pobiera zdjecia do programu.
Pod kierunkiem nauczyciela edytuje zdjecia w programie.
Postuguije sie specjalistycznym stownictwem informatycznym.

Samodezielnie dobiera efekty wizualne oraz dodaje muzyke z komputera.
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n Lekcja: Tworzenie filmoéw

Dopasowuje klatki wideo i pliki dzwiekowe.

Dodaje napisy do tworzonego filmu.

Samodzielnie zapisuje plik filmowy w réznych formatach.

Lekcja : Jak liczy¢, zeby szybko wyliczyc?

Wie, do czego stuzy kalkulator systemowy.
Potrafi uruchomi¢ kalkulator systemowy.
Potrafi poréwnac kalkulator systemowy i dowolny arkusz kalkulacyjny.

Zna podstawowe zasady postugiwania sie kalkulatorem systemowym.

Wykonuje podstawowe obliczenia za pomoca kalkulatora systemowego.

Pod kierunkiem nauczyciela wykonuije takie same obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym.
Zapisuje dokument arkusza kalkulacyjnego w miejscu wskazanym przez nauczyciela.
Rozwiazuje zadania, uzywajac kalkulatora i arkusza kalkulacyjnego.

Dokonuje konwersji wybranych jednostek za pomoca kalkulatora i arkusza kalkulacyjnego.

Postuguije sie funkcja daty i czasu.

Samodzielnie postuguie sie funkcjami Srednia, Minimum i Maksimum.

Stopien

nunnn Lekcja: Roine sposoby adresowania komoérek

Wie, jaka jest rola i znaczenie arkusza kalkulacyjnego we wspotczesnym Swiecie.
Odczytuje adresy dowolnych komérek arkusza kalkulacyjnego.

Wymienia dwa sposoby adresowania komorek w arkuszu kalkulacyjnym.
Wykonuje tabele w arkuszu kalkulacyjnym wedtug podanego wzoru.

Wykonuje obliczenia z zastosowaniem adresowania wzglednego.
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Lekcja: Réine sposoby adresowania komorek

Rozumie celowo$¢ wykonywanych operacji.

Samodezielnie tworzy tabele wedtug podanego wzoru.

Wie, kiedy nalezy stosowa¢ adresowanie bezwzgledne.

Stosuje do wykonania obliczen funkcje Minimum, Maksimum oraz Srednia.
Samodezielnie wykonuje obliczenia z zastosowaniem adresowania bezwzglednego.

Samodzielnie wypetnia i formatuje tabele.

Lekcja: Prezentowanie danych w arkuszu kalkulacyjnym

Wie, w jakim celu tworzy sie wykresy.
Potrafi odczytac wykres wykonany w arkuszu kalkulacyjnym.
Wykonuje tabele w arkuszu kalkulacyjnym wedtug podanego wzoru.
Zapisuje tabele w miejscu wskazanym przez nauczyciela.

Zna rozne sposoby wstawiania tabeli.

Uzupetnia tabele tekstem wedtug podanego wzoru.

Wykonuje wykres kolumnowy wedtug podanej instrukgji.
Prawidtowo formatuje wykres wedtug wzoru.

Potrafi przenies¢ wykonany wykres do nowego arkusza.
Samodezielnie tworzy wykres kotowy.

Samodzielnie rozwiazuje zadania zwigzane z tworzeniem wykresow.
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4. MLODZI PROGRAMISCI

Lekcja: Algorytmy

Wie, kiedy nalezy stosowac rozne przepisy.
Rozumie pojecie algorytmu.

Potrafi poda¢ przyktad prostego algorytmu.

Wie, na czym polega stowny zapis algorytmu.

Pod kierunkiem nauczyciela podaje przyktady czynnosci, ktére mozna opisa¢ za pomoca algorytmu.
Zna budowe schematu blokowego.

Rozréznia skrzynki schematu blokowego.

Samodzielnie buduje schemat blokowy wedtug instrukeji podanej w postaci listy krokow.
Lekcja: Logomocja to jest to!

Rozumie, do czego stuza jezyki programowania.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia srodowisko Logomocja.
Potrafi wskaza¢ najwazniejsze elementy okna programu Logomocja.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia pokazy zapisane w Logomocji.
Rozréznia przyciski paska narzedzi.

Rozumie znaczenie postaci z6twia w Logomociji.

Samodzielnie zmienia postac zotwia.

Potrafi uruchomi¢ z6twia, korzystajac z wiersza polecen.
Samodezielnie zapisuje procedure rysowania kwadratu.

Wykorzystuje procedury pierwotne do rysowania okreslonych figur geometrycznych.
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Stopien
nunnn Lekcja: Pierwszy program w Logomociji
Rozumie, w jaki sposob porusza sie z6tw.
Rozumie znaczenie procedur pierwotnych.
Wie, jak uruchomi¢ okno pamieci.
Rozumie celowos¢ stosowania procedur wtérnych.
Pod kierunkiem nauczyciela definiuje procedure rysowania kwadratu.
Potrafi uruchomi¢ napisana procedure wtorna.
Modyfikuje napisang procedure.
Potrafi kopiowac gotowe formuty.
Samodezielnie zapisuje nowa procedure wedtug podanego wzoru.
Samodezielnie tworzy procedure wtorna oparta na wezesniej zdefiniowanej procedurze.
Stopien
Lekcja: Animacje komputerowe
Wie, w jakim celu tworzy sie animacje komputerowe.
Rozumie, na czym polega tworzenie animacji.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia Edytor postaci.
Rozréznia podstawowe elementy okna Edytora postaci.
Pod kierunkiem nauczyciela otwiera plik zapisany w Logomocji.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia animacje w Edytorze postaci.
Samodzielnie modyfikuje klatki animacji.
Pod kierunkiem nauczyciela wykonuje wtasna animacje.
Prawidtowo zapisuje wtasna animacje w miejscu wskazanym przez nauczyciela.
Samodzielnie tworzy wtasna animacje.

Potrafi zastosowa¢ efekt spowolnienia.
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Stopien
nunnn Lekcja: Nie tylko Logomocja
Wie, ze s3 rozne jezyki programowania.
Wie, w jaki sposob pozyskac program Scratch.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia strone internetowa Scratcha.
Pod kierunkiem nauczyciela zaktada wtasne konto na stronie Scratcha.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia dowolng animacje oraz gre znajdujaca sie na stronie internetowej programu.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia program zainstalowany na dysku twardym komputera.
Rozréznia podstawowe elementy okna programu Scratch.
Potrafi zmienic tto sceny.
Potrafi zmieni¢ postac duszka.
Samodezielnie rysuje nowego duszka.
Samodezielnie tworzy nowa scene z duszkami.
Stopien
nnnnn Lekcja: Budowanie programu
Rozumie, do czego stuzg bloczki programu Scratch.
Rozumie celowos¢ stosowania bloczkow.
Rozréznia grupy bloczkow.
Pod kierunkiem nauczyciela przenosi bloczki do obszaru edycji skryptow.
Pod kierunkiem nauczyciela taczy ze soba kolejne bloczki.
Rozumie, do czego stuza skrypty.
Tworzy prosty skrypt i samodzielnie go uruchamia.
Samodzielnie zmienia wartosci w edytowalnych polach bloczkow.
Modyfikuje utworzony skrypt.
Samodezielnie tworzy instrukcje rysowania prostokata.

Samodzielnie tworzy i zapisuje animacje wedtug wtasnego pomystu.



DOM
Umieszczony obraz


1d:2zon fj)

B)D0SAA\ BUUY :VXRIOLNY

107 eMezsIeAA “0°0 Z “ds auzdiBoSepad | aujoxzs emidlumepAn Aq 1ySuAdod &

5. GRAFICZNE FANTAZJE

Lekcja: Grafika wektorowa

Wie, co to jest grafika komputerowa.

Wie, ze obrazy moga by¢ zapisywane w réznej postaci.

Rozréznia dwa typy grafiki komputerowej.

Potrafi w praktyce odréznic grafike rastrowa od wektorowej.

Wie, jaka jest rola i znaczenie grafiki komputerowej we wspotczesnym Swiecie.
Wskazuje réznice pomiedzy grafika rastrowa i wektorowa.

Selekcjonuje programy do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej.

Wie, gdzie znalez¢ darmowy program do tworzenia grafiki wektorowe;.

Zna podstawowe elementy okna programu Inkscape.

Rozréznia formaty plikow grafiki wektorowej.

Postuguije sie podstawowymi narzedziami rysunkowymi programu Inkscape.
Potrafi narysowa¢ wedtug podanego wzoru grupe obiektow.

Samodezielnie tworzy rysunek, korzystajac z poznanych narzedzi i zapisuje go w formacie wskazanym przez nauczyciela.

Lekcja: Tajemnice Inkscape'a
nnnnn cja: Tajemnice Inksc

Rozumie celowos¢ stosowania tekstu w programie graficznym.
Odszukuje narzedzie do wprowadzania tekstu w programie Inkscape.
Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia narzedzie tekstowe.

Pod kierunkiem nauczyciela wprowadza krétki tekst w polu rysunku.
Samodzielnie powieksza lub pomniejsza wpisany tekst.
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unnn Lekcja: Tajemnice Inkscape’a

Samodzielnie modyfikuje zapisany tekst, korzystajac z narzedzi znajdujacych sie na pasku kontrolek.

Pod kierunkiem nauczyciela modyfikuje tekst za pomoca narzedzia Ulepszanie.

Samodzielnie zapisuje przygotowany tekst w domyslnym formacie programu, w miejscu wskazanym przez nauczyciela.

Samodezielnie eksportuje plik do formatu bitmapy.

Samodzielnie wykonuje i modyfikuje ciekawe napisy.
Stopien

nunnn Lekcja: Kaidy moze by¢ artysta

Uruchamia program do tworzenia grafiki wektorowe;.

Rozumie zasadnos¢ korzystania z gotowych obrazéw w czasie tworzenia réznych kompozycji graficznych.

Rozumie znaczenie terminu ,importowanie obrazu”

Pod kierunkiem nauczyciela importuje zdjecie do programu Inkscape.

Dopasowuje importowane zdjecie do obszaru roboczego.

Rozumie znaczenie filtrow w programie graficznym.

Potrafi dobrac filtr do zdjecia.

Wstawia tytut na zdjeciu.

Modyfikuje tekst umieszczony na zdjeciu.

taczy tekst ze zdjeciem i zapisuje obiekt w miejscu wskazanym przez nauczyciela.

Samodezielnie dopasowuje napisy do zdje¢ pobranych z platformy edukacyjnej.
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6. MISTRZOWIE KOMPUTERA

Lekcja: Komputer na co dzien

Wie, do czego uzywa sie komputera we wspotczesnym Swiecie.
Samodzielnie uruchamia edytor tekstu.

Samodzielnie uruchamia arkusz kalkulacyjny.

Pod kierunkiem nauczyciela tworzy baze adresatow, korzystajac z gotowego wzoru.
Pod kierunkiem nauczyciela wykonuije szablon zaproszenia w edytorze tekstu.

Pod kierunkiem nauczyciela uruchamia narzedzie do korespondencji seryjne;.
Korzystajac ze wzoru, tworzy dokument korespondencji seryjnej.

Samodezielnie scala dokument korespondencji seryjnej.

1. Przedmiotowe zasady oceniania (PZO) to podstawowe zasady wewnatrzszkolnego oceniania uczniéw zgodny z podstawa
programowg oraz wewnatrzszkolnymi zasadami oceniania (WZO) obowigzujacym w szkole. Wymagania zostaty dostosowane do
poszczegdlnych jednostek

lekcyjnych i majg na celu ulatwienie planowania lekcji i oceniania w caltym roku szkolnym. Pierwszy okres to rozdziaty o numerach 1-3,
drugi to 4-6, lekcji w ramach polrocza. Szczegdétowe przepisy dotyczace oceniania oraz sposobie i trybie odwolania od oceny zawarte sg
w Statucie Szkoly Podstawowej w Rozdziale 6

2. Ocenie podlegaja: prace klasowe (sprawdziany), lub testy online, kartkéwki, ¢wiczenia praktyczne odpowiedzi ustne, prace domowe
praca

ucznia na lekcji indywidualna i grupowa, prace dodatkowe, szczegoélne osiagniecia oraz estetyka prowadzenia zeszytu. Na ostateczng ocene
biezaca ma wplyw zaangazowanie i wklad pracy ucznia.

3. Informacja zwrotna dla ucznia i rodzica przekazywana jest w formie ustnej lub wpis do dziennika elektronicznego w uzasadnionyc
przypadkach do zeszytu przedmiotowego.

4. Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicéw/opiekunéw prawnych. Nauczyciel uzasadnia ustalong oceng.

5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw/opiekunéw prawnych sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sa udostepniane do
wgladu.

6. Wszystkie oceny sg wagi 1. Ocena $rédroczna i roczna jest srednig arytmetyczng ocen biezacych,

7. Uczen ma prawo do zgloszenia po jednym nieprzygotowaniu i braku zadania w okresie.

8.  Naoceng celujacg uczen stosuje poznane wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych,

bierze udzial w konkursach.
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1.	Przedmiotowe zasady oceniania (PZO) to podstawowe zasady wewnątrzszkolnego oceniania uczniów zgodny z podstawą programową oraz wewnątrzszkolnymi zasadami oceniania (WZO) obowiązującym w szkole. Wymagania zostały dostosowane do poszczególnych jednostek 
lekcyjnych i mają na celu ułatwienie planowania lekcji i oceniania w całym roku szkolnym. Pierwszy okres to rozdziały o numerach 1-3, 
drugi to 4-6,  lekcji w ramach półrocza.   Szczegółowe przepisy  dotyczące oceniania oraz sposobie i trybie odwołania  od oceny zawarte są
 w Statucie Szkoły Podstawowej w Rozdziale 6
2.	Ocenie podlegają: prace klasowe (sprawdziany), lub testy online, kartkówki, ćwiczenia praktyczne  odpowiedzi ustne, prace domowe, praca
 ucznia na lekcji indywidualna i grupowa, prace dodatkowe, szczególne osiągnięcia oraz estetyka prowadzenia zeszytu. Na ostateczną ocenę 
bieżąca ma wpływ zaangażowanie i wkład  pracy ucznia.
3.	Informacja zwrotna dla ucznia i rodzica przekazywana jest w formie ustnej lub wpis  do  dziennika elektronicznego w uzasadnionych
 przypadkach do zeszytu przedmiotowego.
4.	Oceny są jawne dla ucznia i jego rodziców/opiekunów prawnych. Nauczyciel uzasadnia ustaloną ocenę. 
5.	Na wniosek ucznia lub jego rodziców/opiekunów prawnych sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne są udostępniane do wglądu. 
6.	Wszystkie  oceny są wagi 1. Ocena śródroczna i roczna  jest średnią arytmetyczną ocen bieżących, 
7.	Uczeń ma prawo do zgłoszenia po   jednym nieprzygotowaniu  i   braku zadania  w okresie.
8.        Na ocenę celującą  uczeń stosuje poznane  wiadomości i umiejętności w sytuacjach trudnych, złożonych i nietypowych,
 bierze udział w konkursach.
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