Wymagania na oceny z przedmiotu ZAJĘCIA KOMPUTEROWE dla klasy 6

	Ocena
	Technika

Komputerowa w życiu człowieka
	Praca
z komputerem
	Praktyczne zastosowanie komputera
	Komputer

jako źródło wiedzy 
i rozrywki

	Dopuszczający
	Uczniowie potrafią sprawnie rozpocząć i zakończyć pracę
z komputerem (z pomocą nauczyciela).

Szanują własność intelektualną.

Potrafią wyszczególnić podstawowe zastosowania komputera.

Posiadają braki w opanowaniu podstawy programowej informatyki, ale braki te nie przekreślają możliwości uzyskania przez ucznia podstawowej wiedzy
z informatyki; 

Rozumieją pytania i polecenia; 

Znają pojęcia informatyczne występujące w materiale nauczania; 

Wiedzą, czym zajmuje się informatyka i jakie programy użytkowe są omawiane; 

Poprawnie uruchamiają komputer i omawiane programy użytkowe; 

Potrafią zastosować omawiane wiadomości do wykonania bardzo prostych czynności; 

Wykonują proste prace w poznanych programach;

Zapisują prace z pomocą nauczyciela.

Popełniają liczne błędy merytoryczne; 


	Prawidłowo uruchamiają zestaw komputerowy
(z pomocą nauczyciela).

Potrafią prawidłowo zakończyć pracę z programem
(z pomocą nauczyciela).
	Potrafią uruchomić (z pomocą nauczyciela) dostępny program graficzny z gotowymi elementami do wypełniania kolorem.

Posługują się myszą przy wyborze kolorów i obiektów do wypełniania.

Zapisują i odczytują pracę na dysku
(z pomocą nauczyciela).

Uruchamiają prezentację multimedialną i wstawiają slajdy (z pomocą nauczyciela).

Korzystają z poczty elektronicznej

(z pomocą nauczyciela).

Potrafią pisać małe i wielkie litery.

Potrafią przeglądać tekst.

Wyszukują usterki i wprowadzają poprawki 
(z pomocą nauczyciela).

Zapisują własne teksty na dysku
(z pomocą nauczyciela).

Potrafią wykorzystać poznany edytor 

do opracowania prostych tekstów.

Uruchamiają arkusz kalkulacyjny, przemieszczają się między komórkami, odczytują dane z tabeli. Tworzą proste tabele. Wykonują proste obliczenia z pomocą nauczyciela. Analizują dane wykresu kołowego i kolumnowego.

Przeglądają i odczytują informacje zgromadzone w bazie danych.


	Tworzą (z pomocą nauczyciela) proste formy wypowiedzi z wykorzystaniem zgromadzonych informacji na zadany temat.

Rozumieją wykorzystanie gier jako rozrywki
z komputerem.

Uświadamiają sobie zagrożenia związane z grami komputerowymi.

	Dostateczny
	Uczniowie potrafią sprawnie rozpocząć i zakończyć pracę z komputerem (z pomocą nauczyciela).

Opisują prawidłowo zorganizowane stanowisko pracy.

Szanują własność intelektualną.

Potrafią wyszczególnić podstawowe zastosowania komputera.

Opanowali wiadomości i umiejętności określone programem nauczania informatyki na poziomie nieprzekraczającym wymagań zawartych w podstawie programowej; 

Rozwiązują typowe zadania teoretyczne i praktyczne o średnim stopniu trudności i przy pomocy nauczyciela; 

Stosują zdobytą wiedzę do celów poznawczych i teoretycznych pod kierunkiem nauczycieli; 

Wykonują proste prace za pomocą poznanych programów;

Popełniają błędy merytoryczne; 


	Uczniowie potrafią wyszczególnić elementy zestawu komputerowego.

Prawidłowo uruchamiają zestaw komputerowy
(z pomocą nauczyciela).

Uruchamiają dowolny program edukacyjny, grę (z pomocą nauczyciela). 

Potrafią prawidłowo zakończyć pracę z programem 

(z pomocą nauczyciela).

Zapisują wyniki swojej pracy na dysku 

(z pomocą nauczyciela).
	Potrafią uruchomić (z pomocą nauczyciela) dostępny program graficzny z gotowymi elementami do wypełniania kolorem.

Zapisują i odczytują pracę na dysku 
(z pomocą nauczyciela).
Uruchamiają arkusz kalkulacyjny, przemieszczają się między komórkami, odczytują dane z tabeli. Tworzą proste tabele. Wykonują proste obliczenia z pomocą nauczyciela. Analizują dane wykresu kołowego i kolumnowego. 

Wprowadzają do arkusza formuły w celu wykonania obliczeń z pomocą nauczyciela. Stosują funkcje suma, nadają format liczbowy. Formatują tabelę arkusza z pomocą nauczyciela.

Potrafią uruchomić wykorzystywany edytor tekstu.

Orientują się w rozmieszczeniu klawiszy na klawiaturze.

Potrafią pisać małe i wielkie litery.

Potrafią pisać polskie znaki.

Wyszukują usterki i wprowadzają poprawki 
(z pomocą nauczyciela).

Zapisują własne teksty na dysku
(z pomocą nauczyciela).

Korzystają z różnych czcionek i ich krojów.

Formatują tekst.

Potrafią wykorzystać poznany edytor do opracowania prostych tekstów.

Potrafią korzystać z podglądu wydruku.

Przeglądają i odczytują informacje zgromadzone w bazie danych. Dodają i usuwają rekordy z pomocą nauczyciela. 


	Tworzą (z pomocą nauczyciela) proste formy wypowiedzi z wykorzystaniem zgromadzonych informacji na zadany temat.

Potrafią uruchomić wybraną grę komputerową
i z niej korzystać 
(z pomocą nauczyciela).

Rozumieją wykorzystanie gier jako rozrywki
z komputerem.

Uświadamiają sobie zagrożenia związane z grami komputerowymi.

	Dobry
	Uczniowie potrafią sprawnie rozpocząć
i zakończyć pracę z komputerem


Opisują prawidłowo zorganizowane stanowisko pracy.

Szanują własność intelektualną.

Potrafią wyszczególnić podstawowe zastosowania komputera.

Poprawnie stosują nabyte wiadomości, rozwiązuje samodzielnie typowych zadania teoretycznych i praktyczne; 

Poprawnie posługują się omawianym oprogramowaniem użytkowym; 

Umiejętnie korzystają z pomocy wszelakich środków masowego przekazu 

Sprawnie komunikują się z systemem operacyjnym; 

Sprawnie uruchamiają i obsługują poznane programy;

Sprawnie posługują się klawiaturą;

Wykonują prace w poznanych programach z zastosowaniem poznanych narzędzi;


	Uczniowie potrafią wyszczególnić elementy zestawu komputerowego.

Prawidłowo uruchamiają zestaw komputerowy.

Uruchamiają dowolny program edukacyjny, grę.

Potrafią prawidłowo zakończyć pracę z programem.

Zapisują wyniki swojej pracy na dysku.
	.

Zapisują i odczytują pracę na dysku.

Wykonują rysunek według określonego wzoru.

Uruchamiają arkusz kalkulacyjny, przemieszczają się między komórkami, odczytują dane z tabeli. Tworzą proste tabele. Wykonują proste obliczenia. Analizują dane wykresu kołowego i kolumnowego. 

Wprowadzają do arkusza formuły w celu wykonania obliczeń. Stosują funkcje suma i średnia, nadają format liczbowy. Formatują tabelę arkusza. Tworzą proste wykresy według wzoru.

Orientują się w rozmieszczeniu klawiszy na klawiaturze.

Znają przeznaczenie klawiszy (zwłaszcza klawiszy edycyjnych i klawisza ENTER)

Potrafią pisać małe i wielkie litery.

Potrafią pisać polskie znaki.

Wyszukują usterki i wprowadzają poprawki.

Korzystają z różnych czcionek i ich krojów.

Formatują tekst.

Potrafią wykorzystać poznany edytor do opracowania prostych tekstów.

Obsługują szkolną drukarkę.

Potrafią korzystać z podglądu wydruku.

Przeglądają i odczytują informacje zgromadzone w bazie danych. Dodają i usuwają rekordy z pomocą nauczyciela. Modyfikują dane bazy danych informacjami pozyskanymi z innych źródeł.
	Uczniowie wykorzystują żądane informacje 
z dostępnego źródła.

Tworzą proste formy wypowiedzi z wykorzystaniem zgromadzonych informacji na zadany temat.

Potrafią uruchomić wybraną grę komputerową
i z niej korzystać.

Rozumieją wykorzystanie gier jako rozrywki
z komputerem.

Uświadamiają sobie zagrożenia związane z grami komputerowymi.

	Bardzo dobry
	Uczniowie potrafią sprawnie rozpocząć i zakończyć pracę 
z komputerem.

Opisują prawidłowo zorganizowane stanowisko pracy.

Szanują własność intelektualną.

Potrafią wyszczególnić podstawowe zastosowania komputera.

Opanował pełny zakres wiedzy i umiejętności określonych programem nauczania informatyki; 

Sprawnie komunikuje się z komputerem za pomocą systemu operacyjnego i w pełni wykorzystuje jego możliwości; 

Swobodnie posługuje się omawianym oprogramowaniem użytkowym, umiejętnie dobiera je do wykonywanych zadań; 

Bardzo dobrze zna pojęcia informatyczne, występujące 
w programie nauczania i swobodnie je stosuje; 

Posiadaną wiedzę informatyczną stosuje w zadaniach praktycznych i teoretycznych; 


	Uczniowie potrafią wyszczególnić elementy zestawu komputerowego.

Prawidłowo uruchamiają zestaw komputerowy.

Uruchamiają dowolny program edukacyjny, grę. 

Potrafią prawidłowo zakończyć pracę z programem.

Wprowadzają dane do programu.

Zapisują wyniki swojej pracy na dysku.

Otwierają istniejące zbiory na dysku i potrafią je modyfikować.
	Zapisują i odczytują pracę na dysku.

Dokonują trafnego wyboru, zwracając uwagę na wygląd estetyczny i walory artystyczne tworzonego obrazu.

Dokonują poprawek w pracy i zapisują zmiany na dysku.

Sprawnie uruchamiają arkusz kalkulacyjny, przemieszczają się między komórkami, odczytują dane z tabeli. Tworzą tabele. Wykonują obliczenia. Analizują dane wykresu kołowego i kolumnowego. 

Wprowadzają do arkusza formuły w celu wykonania obliczeń. Stosują funkcję suma i Średnia, nadają format liczbowy i walutowy. Formatują tabelę arkusza, nadając im estetyczny wygląd. Tworzą wykresy według wzoru.

Planują pracę na ekranie, stosując poznane środki.

Orientują się w rozmieszczeniu klawiszy na klawiaturze.

Wyszukują usterki i wprowadzają poprawki.

Zapisują własne teksty na dysku.

Korzystają z różnych czcionek i ich krojów.

Formatują i redagują wielostronicowy tekst.

Potrafią wykorzystać poznany edytor do opracowania prostych tekstów.

Samodzielnie redagują teksty na zadany temat, zwracając uwagę na jego estetyczny wygląd.

Obsługują szkolną drukarkę.

Przeglądają i odczytują informacje zgromadzone w bazie danych. Dodają i usuwają rekordy z pomocą nauczyciela. Modyfikują dane bazy danych informacjami pozyskanymi z innych źródeł. Sortują rekordy wg ustalonego pola i porządku. Instalują bazę danych.


	Uczniowie potrafią określić źródło informacji. 

Wykorzystują żądane informacje
z dostępnego źródła.

Potrafią gromadzić wyszukane informacje.

Tworzą
proste formy wypowiedzi z wykorzystaniem zgromadzonych informacji na zadany temat.

Samodzielnie wykorzystują wyszukane informacje ze zbiorów multimedialnych.

Potrafią uruchomić wybraną grę komputerową
i z niej korzystać.

Rozumieją wykorzystanie gier jako rozrywki
z komputerem.

Uświadamiają sobie zagrożenia związane z grami komputerowymi.

	Celujący
	Prowadzą samodzielną i twórczą działalność rozwijającą własne uzdolnienia; 

Biegle posługują się zdobytymi wiadomościami w rozwiązywaniu problemów teoretycznych lub praktycznych, proponują rozwiązania nietypowe 

Osiągają sukcesy w konkursach i olimpiadach informatycznych na szczeblu wojewódzkim, rejonowym lub krajowym;


