Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,

wyrdznia kroki prowadzgce do rozwigzania zadania,

formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych uczen:

tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentoéw,

wymienia i stosuje skréty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,
wstawia do dokumentu obrazy pobrane z Internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,

zmienia tto dokumentu tekstowego,

dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie tabele,

omawia budowe tabeli,

dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

tworzy prezentacje multimedialne,

dodaje nowe slajdy do prezentaciji,

umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,

dodaje przejscia do slajdow,

dodaje animacje do elementéw prezentacji,

tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
przygotowuje plan tworzonej gry,

rysuje tto do swojej gry,

buduje skrypty okreslajgce sposéb sterowania postacig na ekranie,
wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

opracowuje kolejne etapy swojej gry,

okresla potozenie elementdw na ekranie, wykorzystujgc uktad wspdtrzednych,
sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptdw,

przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,

tworzy wtasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

prezentuje krétkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.
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3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:
e wtasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
e wtasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyszukuje w Internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
e porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z Internetu,
e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
e dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspotpracy z innymi.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeristwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z Internetu.
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Wymagania na poszczegodlne oceny z informatyki w klasie 5

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na stopier poprzedni.
Wymagania na ocene celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

WYMAGANIA PODSTAWOWE ‘ WYMAGANIA PONADPODSTAWOWE

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen:

Ocena dobra
Uczen:

Ocena bardzo dobra
Uczen:

Ocena celujaca
Uczen

zmienia kroj czcionki
w dokumencie tekstowym,
zmienia wielko$¢ czcionki

w dokumencie tekstowym,

okresla elementy, z ktérych sktada

sie tabela,

wstawia do dokumentu
tekstowego tabele o okreslonej
liczbie kolumn i wierszy,

zmienia tto strony w dokumencie

tekstowym,

dodaje do dokumentu tekstowego

obraz z pliku,

wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,

wstawia do prezentacji

multimedialnej obiekt Album

ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,
zmienia kolor tekstu,
wyréwnuje akapit na rézne
sposoby,

umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego dodaje
oraz usuwa kolumny i wiersze,
ustawia styl tabeli, korzystajac

z szablonéw dostepnych

w programie Word,

dodaje obramowanie strony,
zmienia rozmiar i potozenie
elementdw graficznych
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentac;ji
multimedialnej z gotowych

szablonow,

wykorzystuje skréty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda spacje
oraz miekki enter,

sprawdza poprawnosc
ortograficzng i gramatyczng
tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor
cieniowania komérek oraz ich
obramowania,

formatuje tekst w komorkach
tabeli,

zmienia wypetnienie

i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu
tekstowego,

zmienia obramowanie

i wypetnienie obiektu WordArt,

formatuje dokument tekstowy
wedtug wytycznych podanych
przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,
uzywa w programie Word opcji
Pokaz wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu,

tworzy wciecia akapitowe,
korzysta z narzedzia Rysuj tabele
do dodawania, usuwania oraz
zmiany wygladu linii tabeli
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

korzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do podstawowej
obrébki graficznej obrazéow
wstawionych do dokumentu

tekstowego,

dobiera kolorystyke i uktad slajdéw

prezentacji multimedialnej tak, aby

byty one wyrazne i czytelne,

samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu do jego
tresci, wykazujac sie wysokim
poziomem estetyki

przygotowuje w grupie plakat
informujacy o okreslonym
wydarzeniu

e uzywa tabeli do porzgdkowania

réznych danych wykorzystywanych
W zyciu codziennym

uzywa tabeli do przygotowania
krzyzéwki

przygotowuje w grupie komiks
przestawiajgcy krotka,
samodzielnie wymyslona historie
samodzielnie przygotowuje
prezentacje przedstawiajacg
okreslong historie, uzupetniong

o ciekawe opisy, wstawia do
prezentacji obiekt i formatuje go,
ustawia przejscia miedzy slajdami
i animacje, dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci prezentacji

e wstawia do prezentacji obrazy

wykonane w programie Paint
i dodaje do nich Sciezki ruchu
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fotograficzny i dodaje do niego
zdjecie z dysku,

tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca sie

z kilku slajdow i zawierajaca
zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke

z pliku,

dodaje do prezentac;ji film z pliku,
podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych

z internetu,

ustala cel wyznaczonego zadania
W prostym ujeciu algorytmicznym,
wczytuje do gry tworzonej

w Scratchu gotowe tto z pliku,
dodaje postac z biblioteki do
projektu tworzonego w Scratchu,
buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

korzysta z blokéw z kategorii Pioro
do rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka,

omawia budowe okna programu
Pivot Animator,

tworzy prostg animacje sktadajaca
sie z kilku klatek,

uruchamia edytor postaci,
wspotpracuje w grupie podczas

pracy nad wspdlnymi projektami.

zmienia wersje kolorystyczng
wybranego motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

zmienia uktad obrazéw w obiekcie
Album fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

dodaje przejscia miedzy slajdami,
dodaje animacje do elementéw
prezentacji multimedialnej,
ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do
prezentacji,

ustawia odtwarzanie w petli
muzyki wstawionej do prezentacji,
zmienia moment odtworzenia
filmu wstawionego do prezentacji
na Automatycznie lub Po
kliknieciu,

dodaje do prezentacji
multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztatty i pola
tekstowe,

zbiera dane niezbedne do
osiggniecia celu,

osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy problemu

w sposéb algorytmiczny,

dodaje do prezentacji
multimedialnej obrazy

i dostosowuje ich wyglad oraz
pofozenie na slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej
prezentacji,

formatuje wstawione do
prezentacji zdjecia, korzystajac
z narzedzi na karcie
Formatowanie,

okresla czas trwania przejscia
slajdu,

okresla czas trwania animacji na
slajdach,

zapisuje prezentacje
multimedialng jako plik wideo,
zmienia wyglad dodatkowych
elementéw wstawionych do
prezentacji,

analizuje problem i przedstawia
rézne sposoby jego rozwigzania,
wybiera najlepszy sposdb
rozwigzania problemu,

buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomoca
klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt rysujgcy

kwadrat,

umieszcza dodatkowe elementy
graficzne w albumie utworzonym
w prezentacji multimedialnej,
dodaje dzwieki do przejs¢ i animacji
w prezentacji multimedialnej,
korzysta z dodatkowych ustawien
dzwieku dostepnych w programie
PowerPoint,

korzysta z dodatkowych ustawien
wideo dostepnych w programie
PowerPoint,

zmienia kolejnos¢ i czas trwania
animacji, aby dopasowac je do
historii przestawianej

w prezentacji,

w programie Scratch buduje skrypt
liczacy dtugosé trasy,

dodaje drugi poziom do tworzonej
siebie gry w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas
programowania,

buduje skrypty rysujgce dowolne
figury foremne,

tworzy w programie Pivot
Animator ptynne animacje, dodajac
odpowiednio duzo klatek
nieznacznie sie od siebie
réznigcych,

tworzy animacje z wykorzystaniem

samodzielnie stworzonej postaci.

wykorzystuje w prezentacji
samodzielnie nagrane dzwieki

i filmy

przedstawia w prezentacji dtuzsza
historie, wykorzystujac przejscia,
animacje i korzysta

z zaawansowanych ustawien

o formutuje zadanie dla kolegdéw

i kolezanek z klasy

dodaje do gry stworzonej w Scratch
dodatkowe postaci poruszajace sie
samodzielnie i utrudniajgce
graczowi osiaggniecie celu
przygotowuje projekt w Scratchu,
ktéry przedstawia ruch storica na
niebie

tworzy skrypt w Scratchu, dzieki
ktéremu duszek napisze okreslone
stowo na scenie

buduje skrypt w Scratchu
wykorzystujgcy rysunek sktadajacy
sie z trzech rozet

e tworzy w programie Pivot animacje

przedstawiajace krotkie historie,
wtasne postaci, ktére ida
przygotowuje w grupie w
programie Pivot zabawng,
kilkuminutowg animacje

© Copyright by Nowa Era Sp. z o.0.

* www.nowaera.pl



http://www.nowaera.pl/

samodzielnie rysuje tto dla gry
tworzonej w Scratchu,

ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu
wspotrzednych,

w budowanych skryptach zmienia
grubosé, kolor i odcien pisaka,
dodaje tto do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,
tworzy nowe postaci w edytorze
dostepnym w programie Pivot
Animator i dodaje je do swoich

animacji.

e w programie Pivot Animator
tworzy animacje sktadajacg sie
z wiekszej liczby klatek
i przestawiajaca postac podczas
konkretnej czynnosci,

¢ modyfikuje posta¢ dodang do
projektu,

¢ wykonuje rekwizyty dla postaci

wstawionych do animacji.
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