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Klasa 6

Ze wzgledu na to, iz podstawa programowa zezwala nauczycielowi na wielowariantowosé doboru tresci programowych zawartych w wymaganiach dla
poszczegodlnych klas, termin ich realizacji wybiera nauczyciel uczacy w danej klasie.

Tresci nauczania

dopuszczajacy

dostateczny

dobry

bardzo dobry

celujacy

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Rozumienie,
analizowanie
i rozwigzywanie
problemoéw

czesto porzadkuje, stosujac
porzgdek liniowy, obrazki
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;

sporadycznie porzadkuje
przygotowane przez nauczyciela
obiekty, np. od najwiekszego do
najmniejszego

z pomocg nauczyciela analizuje
przyktadowa sytuacje
problemows;

z reguty porzadkuje, stosujgc
porzadek liniowy, teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynno$ci;

potrafi uporzgdkowac obiekty ze
wzgledu na ich wybrane cechy,
np. od najmniejszego do
najwiekszego czy od
najciemniejszego do
najjasniejszego

czesto okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje sytuacje
problemows;

stosujgc porzadek liniowy,
porzadkuje, obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;
wyjasnia na przyktadzie, czym
rézni sie porzadek rosnacy od
malejgcego;

z reguty zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
sktadajgce sie na rozwigzanie
problemow z zycia codziennego
i z roznych przedmiotow,

np. obliczanie sumy

wie, czym jest porzadek
sekwencyjny (liniowy);

stosujgc porzadek liniowy,
porzgdkuje obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane sytuacje,
np. codzienne czynnosci;
zazwyczaj formutuje i zapisuje
w postaci algorytmow polecenia
sktadajgce rozwigzanie
problemow réznych
przedmiotéw, np. obliczanie
sumy

zawsze samodzielnie okresla
problem, analizuje go i szuka
rozwigzania;

zasadniczo potrafi samodzielnie
zapisac polecenia sktadajgce sie
na rozwigzanie wybranego
problemu z matematyki na
poziomie klasy VI

Programowanie
i rozwigzywanie
problemow
z wykorzystaniem
komputera
i innych urzadzen
cyfrowych

tworzy program sterujgcy
obiektem graficznym na ekranie;
zmienia potozenie obiektu

o dowolny kat;

sporadycznie pisze prosty
program, w ktoérym stosuje
powtarzanie polecen;

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;

przewaznie stosuje w
programach polecenia iteracyjne
i warunkowe;

zapisuje rozwigzanie problemu
W postaci programu i sprawdza
rozwigzanie dla przyktadowych
danych z pomocg nauczyciela;

zazwyczaj tworzy zmienne
i stosuje je do wykonania
prostych obliczen;

zapisuje w postaci programu
prosty algorytm z warunkami;

modyfikuje program;
objasnia dziatanie programéw;

z reguty stosuje w programach
polecenia wejscia
(wprowadzanie danych

z klawiatury) i wyjscia
(wyprowadzanie wynikéw na
ekran);

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm z warunkami,
np. sprawdzenie, ktéra z dwoch

samodzielnie tworzy trudniejsze
programy na zadany temat;
Swiadomie projektuje
animowane historyjki i gry
wedtug wtasnych pomystow

i zapisuje je, korzystajac

z wybranego srodowiska
programowania;




Programowanie
i rozwigzywanie
problemow
z wykorzystaniem
komputera
i innych urzadzen
cyfrowych

pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni zakres
komoérek;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prostg formute i wykonuje
obliczenia na wprowadzonych
danych;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgcy sie

z kilku slajdow;

Z pomocg nauczyciela wybiera
gotowe bryly i umieszcza je na
obszarze roboczym

zazwyczaj zapisuje w postaci
programu algorytm dodawania
dwadch liczb;

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;

na ogot zna budowe tabeli
arkusza kalkulacyjnego, okresla
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek, adres
komorki, formuta;

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele arkusza
kalkulacyjnego;

stosuje funkcje suma do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje komorki
w kolumnie lub wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;
wykonuje wykres dla jednej serii
danych;

wymienia typy wykresow;
wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgca sie

z kilku slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;

pod kierunkiem nauczyciela
uruchamia pokaz slajdow;

przewaznie potrafi stworzy¢
prosty projekt z kilku bryt;

korzystajac z programu
edukacyjnego, tworzy
animowane postacie;

tworzy gry na dwéch poziomach;

zazwyczaj wymienia elementy
okna arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

z reguty potrafi wstawi¢ wiersz
lub kolumne do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie komdérek
tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzgc
proste formuty;

wprowadza napisy do komorek
tabeli;

samodzielnie stosuje funkcje
suma do dodawania liczb
zawartych w kolumnie lub
wierszu;

zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotowego;
tworzy wykres dla dwdch serii
danych; umieszcza na wykresie
tytut, legende i etykiety danych;
wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje prezentacje
sktadajacg sie z kilku slajdow
zawierajgcych tekst i grafike;

wprowadzonych réznych liczb
jest wieksza;

zazwyczaj testuje na
komputerze program pod
wzgledem zgodnosci z
przyjetymi zatozeniami;
wykorzystuje utworzone
samodzielnie animowane
postacie w tworzonych
projektach;

tworzy gry ztozone z kilku
poziomow; okresla warunki
przejscia na dany poziom;
zazwyczaj samodzielnie tworzy
tabele w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komorek tabeli;

samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczen na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do komorek
tabeli;

dostosowuje szerokos¢ kolumn
do ich zawartosci;

analizuje i dostrzega zwigzek
miedzy postacig formuty funkc;ji
suma na pasku formuty

a zakresem zaznaczonych
komorek;

wykonuje obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym, tworzac formuty
oparte na adresach komorek;

pod kierunkiem nauczyciela

stosuje inne funkcje dostepne

zawsze samodzielnie
wprowadza rézne rodzaje
obramowan komorek tabeli

i formatowanie ich zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcji;

samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;

formatuje elementy wykresu;

korzysta z réoznych rodzajow
wykresow;

z reguty samodzielnie
przygotowuje dane do tworzenia
wykresu;

omawia program do
wykonywania prezentacji
multimedialnych;

rozroznia sposoby zapisywania
prezentacji i rozpoznaje pliki
prezentacji po rozszerzeniach;
zapisuje prezentacje jako pokaz
programu powerpoint;
zazwyczaj korzysta z przyciskow
akciji;

potrafi zmieni¢ kolejnos¢
slajdoéw; stosuje chronometraz;
potrafi zmienic kolejnos¢
animaciji na slajdzie;

biegle tworzy projekt z wieloma
elementami wykazujgc duzg
samodzielnosé




Programowanie
i rozwigzywanie
problemow
z wykorzystaniem
komputera
i innych urzadzen
cyfrowych

na ogot potrafi zmieniac rozmiar,
obracac i przesuwac obiekty

z reguty dodaje animacje do
elementéw slajdu;

samodzielnie uruchamia pokaz
slajdéw;

z reguty tworzy spojny projekt z
wykorzystaniem réznych bryk;
zazwyczaj stosuje operacje:
skalowanie, obracanie,
przesuwanie, grupowanie;

zwykle potrafi wyréwnac obiekty
wzgledem siebie;
potrafi zapisa¢ projekt

pod przyciskiem
autosumowanie;

samodzielnie umieszcza na
wykresie tytut, legende i etykiety
danych; omawia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej; omawia
urzgdzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;

dba o zachowanie wiasciwego
doboru kolorow tta i tekstu na
slajdzie;

dobiera wiasciwy krdj i rozmiar
czcionki;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animaciji;
dodaje przejscia slajdow;
samodzielnie projektuje
funkcjonalny obiekt;

wykorzystuje zaawansowane
narzedzie — dziury;

Postugiwanie sie
komputerem,
urzadzeniami

cyfrowymi
i sieciami
komputerowymi

wymienia niektore sposoby
prezentowania informaciji;

na ogot potrafi zapisa¢ swoja
prace;

podaje przyktad urzgdzenia ze
swojego otoczenia, opartego na
technice komputerowe;j

wymienia i omawia sposoby
prezentowania informaciji;
podaje przyktady urzgdzen
umozliwiajgcych przedstawianie
prezentaciji;

dobrze radzi sobie z
zapisywaniem i modyfikowaniem
plikow;

na ogot podaje przyktady
urzgdzen ze swojego otoczenia,
opartych na technice
komputerowej

z reguty omawia dziatanie
przyktadowych urzadzen ze
swojego otoczenia, opartych na
technice komputerowej;

zazwyczaj potrafi samodzielnie
organizowac swoje pliki
w folderach

zawsze omawia dziatanie
podanych urzgdzen ze swojego
otoczenia, opartych na technice
komputerowej;

sprawnie organizuje zasoby
cyfrowe

samodzielnie wyszukuje

w réznych zrédtach, w tym

w Internecie, informacje na
temat najnowszych zastosowan
komputerow;

zazwyczaj tworzy
zaawansowang strukture
organizacyjng zasobow,
wykorzystuje narzedzia
do zarzadzania plikami




Rozwijanie
kompetencji
spotecznych

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera;
podejmuje prébe pracy w grupie,
ale czesto wymaga pomocy
nauczyciela

podaje przyktady zastosowania
komputera w szkole i w domu;
uczestniczy w pracy zespotowej,
wykonuje proste zadania

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia;

podaje przynajmniej dwa
przyktady zawodow, w ktorych
niezbedne sg kompetencje
informatyczne;

aktywnie uczestniczy w pracy
grupowej, wykonuje powierzone
zadania, potrafi komunikowac
sie z zespotem i respektuje
zasady wspotpracy

wskazuje uzytecznosc
zastosowania komputera do
usprawnienia uczenia sieg;
korzysta z programéw
edukacyjnych;

podaje kilka zawododw, w ktérych
niezbedne sg kompetencje
informatyczne;

skutecznie wspotpracuje w
grupie, samodzielnie realizuje
zadania szczegotowe, wspiera
innych, proponuje rozwigzania
i dba o jako$¢ pracy zespotu

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, odszukuje informacje na
temat zastosowan komputera;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na temat
zawodéw, w ktérych niezbedne
sg kompetencje informatyczne;
okresla te kompetencje

omawia historie komputerdéw;
aktywnie inicjuje dziatania
zespotowe, koordynuje prace
grupy, chetnie dzieli sie wiedzg

Przestrzeganie
prawa i zasad
bezpieczenstwa

Z pomocg hauczyciela podaje
dwa zagrozenia zwigzane
z grami komputerowymi

samodzielnie wymienia co
najmniej dwa zagrozenia
wynikajgce z korzystania
Z niewlasciwych gier
komputerowych

zazwyczaj wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania

z niewtasciwych gier
komputerowych

Swiadomie identyfikuje
zagrozenia wynikajgce

z korzystania z niewfasciwych
gier komputerowych

biegle omawia zagrozenia
wynikajgce z korzystania

z niewtasciwych gier
komputerowych i zna sposoby
ich unikania

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreslonych na ocene dopuszczajgcg w wymaganiach edukacyjnych.




