Wymagania na poszczególne oceny szkolne klasa 6
Uczeń: 

	Obliczenia za pomocą komputera 

	2
	3
	4
	5
	6

	wykonuje proste obliczenia na kalkulatorze komputerowym;

pod kierunkiem nauczyciela wypełnia danymi tabelę arkusza kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni zakres komórek;
pod kierunkiem nauczyciela tworzy prostą formułę i wykonuje obliczenia na wprowadzonych danych
	wykonuje obliczenia na kalkulatorze komputerowym;

zna budowę tabeli arkusza kalkulacyjnego, określa pojęcia: wiersz, kolumna, komórka, zakres komórek, adres komórki, formuła;

rozumie, czym jest zakres komórek;

wypełnia danymi tabelę arkusza kalkulacyjnego;

stosuje funkcję Suma do dodawania liczb zawartych w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje komórki w kolumnie lub wierszu;

pod kierunkiem nauczyciela wpisuje proste formuły do przeprowadzania obliczeń na konkretnych liczbach;

wykonuje wykres dla jednej i serii danych; 

wymienia typy wykresów;
	wymienia elementy okna arkusza kalkulacyjnego; 

pod kierunkiem nauczyciela tworzy tabelę w arkuszu kalkulacyjnym;

potrafi wstawić  wiersz lub kolumnę do tabeli arkusza kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie komórek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela wykonuje obliczenia, tworząc proste formuły;

wprowadza napisy do komórek tabeli;

samodzielnie stosuje funkcję Suma do dodawania liczb zawartych w kolumnie lub wierszu;

zna przeznaczenie wykresu kolumnowego i kołowego; tworzy wykres dla dwóch serii danych; umieszcza na wykresie tytuł, legendę i etykiety danych
	samodzielnie tworzy tabelę w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje obramowanie komórek tabeli;

samodzielnie tworzy proste formuły do przeprowadzania obliczeń na konkretnych liczbach;

wprowadza napisy do komórek tabeli;

dostosowuje szerokość kolumn do ich zawartości;

analizuje i dostrzega związek między postacią formuły funkcji Suma na pasku formuły a zakresem zaznaczonych komórek;

wykonuje obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym, tworząc formuły oparte na adresach komórek;

pod kierunkiem nauczyciela stosuje inne funkcje dostępne pod przyciskiem Autosumowanie;

samodzielnie umieszcza na wykresie tytuł, legendę i etykiety danych
	samodzielnie wprowadza różne rodzaje obramowań komórek tabeli i formatowanie ich zawartości;

samodzielnie stosuje inne funkcje dostępne pod przyciskiem Autosumowanie;

analizuje formuły tych funkcji;

samodzielnie tworzy formuły oparte na adresach komórek;

formatuje elementy wykresu;

korzysta z różnych rodzajów wykresów;

samodzielnie przygotowuje dane do tworzenia wykresu

	Multimedia

	2
	3
	4
	5
	6

	uruchamia program Movie Maker, 

 zmienia (z pomocą nauczyciela) położenie klipów w programie Movie Maker, 

 importuje (z pomocą nauczyciela) materiał filmowy do programu Movie Maker, 

 zapisuje projekt programu Movie Maker,
	importuje pliki do projektu programu Movie Maker, 

dodaje efekty przejścia między klipami w programie Movie Maker, 

 z pomocą nauczyciela przycina klipy (zdjęcia) w programie Movie Maker,
	 importuje pliki do projektu programu Movie Maker, 

 dodaje efekty przejścia między klipami w programie Movie Maker, 

z pomocą nauczyciela przycina klipy (zdjęcia) w programie Movie Maker,
	  modyfikuje czas trwania klipów w programie Movie Maker, 

  tworzy w programie Movie Maker film w oparciu o projekt stworzony na poprzedniej lekcji, 

  korzysta z animacji i filtrów w programie Movie Maker, 

  samodzielnie tworzy film w programie Movie Maker z przygotowanych materiałów, z dołączonym tekstem oraz efektami 

specjalnymi,
	stosuje znne wiadomości i umiejętności w sytuacjach 

trudnych, złożonych i nietypowych.


	Animacje komputerowe i Scratch

	2
	3
	4
	5
	6

	pod kierunkiem nauczyciela korzysta z programu edukacyjnego, tworząc prostą animację 

-pod kierunkiem nauczyciela uruchamia stronę internetową Scratcha. 

-rozróżnia grupy bloczków. 

-pod kierunkiem nauczyciela przenosi bloczki do obszaru edycji skryptów. 

-pod kierunkiem nauczyciela uruchamia dowolną animację oraz grę znajdującą się na stronie internetowej programu
	projektuje proste animacje;

korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworzenia animacji

-pod kierunkiem nauczyciela zakłada własne konto na stronie Scratcha. 

-rozróżnia dwa typy grafiki komputerowej. 

-potrafi w praktyce odróżnić grafikę rastrową od wektorowej.
	wyjaśnia pojęcia: animacja, obraz animowany;
samodzielnie tworzy animacje na zadany temat

-rozróżnia podstawowe elementy okna programu Scratch 

-pod kierunkiem nauczyciela łączy ze sobą kolejne bloczki. 

-rozumie, do czego służą skrypty. 

-wskazuje różnice pomiędzy grafiką rastrową i wektorową. 

-selekcjonuje programy do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej. 


	projektuje i tworzy animacje, w tym animacje złożone;

samodzielnie zapisuje i odtwarza animacje; modyfikuje i ponownie uruchamia

-potrafi zmienić tło sceny. 

-potrafi zmienić postać duszka. 

-tworzy prosty skrypt i samodzielnie go uruchamia. 

-samodzielnie zmienia wartości w edytowalnych polach bloczków. 

-modyfikuje utworzony skrypt.
	Uzyskał wiedzę i umiejętności obejmujące pełny zakres programu, a w szczególności:  

potrafi samodzielnie odszukać opcje menu programu, potrzebne do rozwiązania zadania;

tworzy złożone projekty, zawierające elementy animowane;

bierze udział w konkursach informatycznych

-potrafi rozwiązywać zadania z o dużym stopniu trudności  

-pomaga innym uczniom w rozwiązaniu trudniejszych problemów

-samodzielnie tworzy i zapisuje trudniejsze animacje według własnego pomysłu.

	Programy komputerowe 

	2
	3
	4
	5
	6

	pod kierunkiem nauczyciela 

korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworzenia programów komputerowych; 

steruje obiektem na ekranie (w przód, w prawo, w lewo);
	podaje przykłady problemów, które można rozwiązać za pomocą komputera;

korzysta z programu edukacyjnego przeznaczonego do tworzenia programów komputerowych;

tworzy prosty program składający się z kilku poleceń
	tworzy proste programy, stosując podstawowe zasady tworzenia programów komputerowych;

stosuje odpowiednie polecenie do wielokrotnego powtarzania wybranych czynności;

tworzy proste procedury


	pisze programy, korzystając z edukacyjnego języka programowania; 

stosuje podstawowe polecenia danego języka; 

stosuje wielokrotne powtarzanie tych samych czynności i procedury;

potrafi dobrać odpowiednie polecenia do rozwiązania danego zadania
	potrafi samodzielnie znaleźć sposób rozwiązania  podanego problemu;

samodzielnie tworzy trudniejsze programy, korzystając z edukacyjnego języka programowania; 

potrafi wykorzystać utworzone procedury do tworzenia innych procedur;

bierze udział w konkursach informatycznych


