WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI W KLASIE 5

Rok szkolny 2024/2025

1. Wymagania edukacyjne z informatyki niezbedne do otrzymania przez uczniéw klas 5 poszczegdélnych srédrocznych i rocznych ocen
klasyfikacyjnych wynikajacych z realizowanego przez siebie programu nauczania

Ocene niedostateczna otrzymuje uczen, ktéry nie spelnia wymagan edukacyjnych na ocene dopuszczajaca.

| OKRES/ SRODROCZNA OCENA KLASYFIKACYJNA

Dopuszczajacy (2) Dostateczny (3) Dobry (4) Bardzo dobry (5) Celujacy (6)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
zmienia kroj czcionki = ustawia pogrubienie, = wykorzystuje skroty = formatuje dokument e samodzielnie dopasowuje
w dokumencie tekstowym, pochylenie (kursywe) klawiszowe podczas tekstowy wedhug formatowanie dokumentu

= zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,
= okresla elementy,
z ktorych sktada sig¢ tabela,
= wstawia do dokumentu
tekstowego tabele
0 okreslonej liczbie
kolumn i wierszy,
= zmienia tto strony
w dokumencie tekstowym,
* dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,

i podkreslenie tekstu,

= zmienia kolor tekstu,

= wyrownuje akapit narozne
sposoby,

= umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt
i formatuje go,

= w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego
dodaje oraz usuwa
kolumny i wiersze,

= ustawia styl tabeli,

pracy w edytorze tekstu,
= podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twardg spacje oraz
migkki enter,
= sprawdza poprawnos¢
ortograficzng
| gramatyczna tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie narzgdzia,
= zmienia w tabeli
wstawionej do

wytycznych podanych
przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,

= uzywa w programie Word
opcji Pokaz wszystko do
sprawdzenia formatowania
tekstu,

= tworzy wciecia akapitowe,

= korzysta z narzgdzia Rysuj
tabele do dodawania,
usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli

do jego tresci, wykazujac
si¢ wysokim poziomem
estetyki

e przygotowuje w grupie
plakat informujacy
0 okreslonym wydarzeniu

e uzywa tabeli do
porzadkowania r6znych
danych
wykorzystywanych
w zyciu codziennym

e uzywa tabeli do




= wstawia ksztalty do
dokumentu tekstowego,
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= ustala cel wyznaczonego
zadania w prostym ujeciu
algorytmicznym,

= wczytuje do gry tworzonej
w Scratchu gotowe tto z

korzystajac z szablonow
dostgpnych w programie
Word,

= dodaje obramowanie
strony,

= zmienia rozmiar
1 polozenie elementoéw
graficznych wstawionych
do dokumentu tekstowego,

= zbiera dane niezbedne do
osiggnigcia celu,

= osigga Wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy
problemu w sposéb
algorytmiczny,

dokumentu tekstowego
kolor cieniowania
komorek oraz ich
obramowania,

= formatuje tekst
w komorkach tabeli,

= zmienia wypelnienie
1 obramowanie ksztattu
wstawionego do
dokumentu tekstowego,

< zmienia obramowanie
1 wypelnienie obiektu
WordArt

= analizuje problem
| przedstawia rozne
sposoby jego
rozwigzania,

= wybiera najlepszy

sposoOb rozwigzania

wstawionych do
dokumentu tekstowego,
= korzysta z narz¢dzi na
karcie Formatowanie do
podstawowej obrobki
graficznej obrazow
wstawionych do
dokumentu tekstowego,

= W programie Scratch
buduje skrypt liczacy
dtugos¢ trasy,

= dodaje drugi poziom do
tworzonej siebie gry
w Scratchu,

= uzywa zmiennych podczas
programowania,

= buduje skrypty rysujace
dowolne figury foremne,

= dobiera kolorystyke i uktad
slajdow prezentacji
multimedialnej tak, aby
byly one wyrazne
i czytelne,

= umieszcza dodatkowe

przygotowania krzyzowki
= przygotowuje w grupie
komiks przestawiajacy
krotka, samodzielnie
wymyslong histori¢

¢ dodaje do gry dodatkowe
postaci poruszajace si¢
samodzielnie
I utrudniajace graczowi
osiggniecie celu

= przygotowuje projekt,




pliku,

= dodaje postac z biblioteki
do projektu tworzonego
w Scratchu,

= buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie,

= korzysta z blokow
z kategorii Pisak do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka,

= dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej,

= Wpisuje tytut prezentacji
na pierwszym slajdzie,

= wstawia do prezentacji
multimedialnej obiekt
Album fotograficzny
i dodaje do niego zdjecie
z dysku,

= tworzy prosta prezentacje
multimedialng sktadajaca
si¢ z kilku slajdow
| zawierajacg zdjecia,

= dodaje do prezentacji
muzyke z pliku,

= dodaje do prezentacji film
z pliku,

= podczas tworzenia

= samodzielnie rysuje tto dla
gry tworzonej w Scratchu,
= ustala miejsce obiektu na
scenie, korzystajac
z uktadu wspotrzednych,
= w budowanych skryptach
zmienia grubos¢, kolor
I odcien pisaka,

= wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonow,

= zmienia wersje
kolorystyczng wybranego
motywu,

= dodaje podpisy pod
zdjgciami wstawionymi do
prezentacji multimedialnej,

* zmienia uktad obrazow
w obiekcie Album
fotograficzny
W prezentacji
multimedialnej,

= dodaje do prezentacji
obiekt WordArt,

= dodaje przejscia migdzy
slajdami,

« dodaje animacje do
elementow prezentacji
multimedialnej,

= ustawia odtwarzanie na

problemu,

= buduje w Scratchu
skrypty do przesuwania
duszka za pomocag
klawiszy,

= buduje w Scratchu
skrypt rysujacy kwadrat,

= dodaje do prezentacji
multimedialnej obrazy
i dostosowuije ich
wyglad oraz potozenie
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,

elementy graficzne
w albumie utworzonym
W prezentacji
multimedialnej,

= dodaje dzwicki do przejs¢
I animacji w prezentacji
multimedialnej,

= korzysta z dodatkowych
ustawien dzwicku
dostgpnych w programie
PowerPoint,

= korzysta z dodatkowych
ustawien wideo dostepnych
w programie PowerPoint,

= zmienia kolejno$¢ i czas
trwania animacji, aby
dopasowac je do historii
przestawianej
w prezentacji,

= tworzy w programie Pivot
Animator ptynne animacje,
tworzac dodajac
odpowiednio duzo klatek
nieznacznie si¢ od siebie
r6znigcych,

e tworzy animacje
z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej
postaci.

ktory przedstawia ruch
stonca na niebie

e tworzy skrypt, dzigki
ktoéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

e buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy si¢ z trzech
rozet

e samodzielnie
przygotowuje prezentacje
przedstawiajaca okreslong
histori¢, uzupetniong
o0 ciekawe opisy

= wstawia do prezentacji
obiekt i formatuje go

e ustawia przejscia migdzy
slajdami i animacje,
dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci
prezentacji

= wstawia do prezentacji
obrazy wykonane
w programie Paint
i dodaje do nich Sciezki
ruchu

e przedstawia w prezentacji
dtuzsza historie,
wykorzystujac przejscia,
animacje i korzysta
z zaawansowanych




prezentacji korzysta
Z obrazow pobranych
z internetu,

= omawia budowe okna
programu Pivot Animator,

= tworzy prostg animacj¢
sktadajaca sie z kilku
Klatek,

= uruchamia edytor postaci,

= wspOtpracuje W grupie
podczas pracy nad
wspolnymi projektami.

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
kliknig¢ciu,

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

= dodaje tto do animacji
tworzonej w programie
Pivot Animator,

= tworzy nowe postaci
w edytorze dostgpnym
w programie Pivot
Animator i dodaje je do
swoich animacji.

= zapisuje prezentacj¢
multimedialng jako plik
wideo,

= zmienia wyglad
dodatkowych elementow
wstawionych do
prezentacji,

= W programie Pivot
Animator tworzy
animacj¢ sktadajacg si¢
z wickszej liczby klatek
1 przestawiajacg postac
podczas konkretnej
czynnosci,

= modyfikuje postac
dodang do projektu,

= wykonuje rekwizyty dla
postaci wstawionych do
animacji.

ustawien

e tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie

e przygotowuje animacj¢
przedstawiajaca idaca
postac

= wykorzystuje wlasne
postaci w animacji
przestawiajacej krotka
historie¢




2) Sposoby sprawdzania osiggnieé¢ edukacyjnych
1) zadania wykonywane podczas lekcji,
2) stosowanie poznanych wiadomosci i umiejetnosci praktycznych w pracy na lekciji,
3) odpowiedzi ustne, odpowiedzi pisemne,
4) kartkowki/sprawdziany wiadomosci
5) osiagnigcia W konkursach przedmiotowych szkolnych i pozaszkolnych.
6) dodatkowe zadania zlecone przez nauczyciela (dla chetnych).

Zespot nauczycieli informatyki



