WYMAGANIA EDUKACYINE
INFORMATYKA
klasa 5

1. Realizowany programu nauczania: Program nauczania informatyki w szkole podstawowej Lubie
to! Autor: Michat Keska. Nowa Era

2. Podrecznik: Michat Keska. Lubie to! Podrecznik do informatyki dla klasy pigtej szkoty
podstawowej. Wydawnictwo Nowa Era. Numer ewidencyjny w wykazie MEiN: 847/2/2021/z1.

3. Tytuty realizowanych dziatow:

e Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word.

¢ Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint.
e Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch.

e Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator.

4. Sposoby sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych.

e Sprawdzamy: wiadomosci, stopien zrozumienia wiedzy, sposdb przekazywania
wiadomosci, umiejetnos¢ stosowania wiadomosci, aktywnos¢ na lekcji.
e Formy sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci:

= odpowiedzi ustne,

= sprawdziany,

= kartkowki,

= projekty,

= ¢wiczenia praktyczne,

= opracowanie zadania lub tematu w domu.

5. Orientacyjny sposob przeliczania liczby punktéw uzyskanych ze sprawdziandéw
(wyrazonej w procentach) na stopnie szkolne.

Procent Stopnie ze sprawdzianu
liczby punktéow
0% - 34% niedostateczny
35% - 51% dopuszczajacy
52% - 74% dostateczny
75% - 89% dobry
90% - 100% bardzo dobry

Mozliwe jest otrzymanie oceny poprzedzonej ,+" i ,,—” dla skrajnych wartosci przedziatéw
okreslajacych dang ocene.

6. Uczen moze otrzymad ocene + bardzo dobrg ze sprawdzianu, jesli otrzyma ocene bardzo dobrg i
rozwigze zadanie dodatkowe o podwyzszonym stopniu trudnosci z btedem.

Uczen moze otrzymac ocene celujgca ze sprawdzianu, jesli otrzyma ocene bardzo dobrg i rozwigze
bezbtednie zadanie dodatkowe o podwyzszonym stopniu trudnosci.

7. W ocenianiu $rédrocznym i rocznym ocene celujgcg otrzymuje uczen, ktory:

a)  w wysokim stopniu opanowat wiedze i umiejetnosci okreslone przez programu nauczania
przedmiotu w danej klasie, samodzielnie i twdrczo rozwija wtasne uzdolnienia,

b) biegle postuguje sie zdobytymi wiadomosciami w rozwigzywaniu problemow teoretycznych lub
praktycznych z programu nauczania danej klasy, proponuje rozwigzania nietypowe, rozwigzuje
takze zadania wykraczajace poza program nauczania tej klasy lub osigga sukcesy w konkursach i
olimpiadach przedmiotowych.

8. W przypadku nieobecnosci nieusprawiedliwionej lub gdy uczen unika wyznaczenia terminu,
nauczyciel ma prawo zobowigzac go do napisania sprawdzianu w terminie przez siebie
wyznaczonym, bez wczesniejszego poinformowania ucznia.

9. Jesli nieobecnos¢ na sprawdzianie spowodowana jest dtuzszg chorobg lub inng usprawiedliwiong
nieobecnoscig, termin sprawdzianu ustala sie indywidualnie z nauczycielem i moze on przekroczy¢
dwa tygodnie.

10. Uczen, ktdry opuscit 25% godzin z danego przedmiotu, ma obowigzek poddac sie kontroli
majacej za cel sprawdzenie znajomosci tych partii materiatu, podczas realizacji ktérych byt
nieobecny.

11. Uczen ma prawo do poprawy oceny niedostatecznej ze sprawdzianu w ciggu dwdéch tygodni od
informacji o otrzymanej ocenie niedostateczne;j.

12. Na dzien przed posiedzeniem Rady Pedagogicznej nauczyciele informujg uczniéw o srédrocznych
ocenach klasyfikacyjnych. Ocena srédroczna nie ulega zmianie.

13. Na co najmniej tydzien przed klasyfikacyjnym posiedzeniem Rady Pedagogicznej, uczniowie s
informowani o przewidywanych rocznych ocenach klasyfikacyjnych. Rodzice lub prawni
opiekunowie uczniéw majq prawo do ztozenia podania o egzamin podwyzszajgcy ocene
przewidywana o ile spetniajg nastepujace warunki:

e nie opuscit bez usprawiedliwienia wiecej niz dwie godziny z danego przedmiotu,

e pisat wszystkie sprawdziany w pierwszym lub dodatkowym terminie,

e na biezaco korzystat z mozliwosci poprawy ocen z prac pisemnych, odpowiedzi ustnych,
¢wiczen praktycznych wynikajacych z WSO i PSO.

14. Nauczyciel ma prawo wprowadzi¢ wtasne zasady obowigzujgce na lekcji, nie moga one jednak
by¢ sprzeczne ze Statutem Szkoty.


https://www.nowaera.pl/matematyka-1-podrecznik-do-matematyki-dla-liceum-ogolnoksztalcacego-i-techniku-zakres-podstawowy-i-rozszerzony,sku-068152
https://www.nowaera.pl/matematyka-1-podrecznik-do-matematyki-dla-liceum-ogolnoksztalcacego-i-techniku-zakres-podstawowy-i-rozszerzony,sku-068152

15. Umiejetnosci wynikowe —wymagania na poszczegdlne stopnie szkolne.

Wyrdznione zostaty nastepujgce wymagania programowe:

e Wymagania wykraczajace (W) dotyczg zagadnien trudnych, oryginalnych, wykraczajacych poza
obowigzkowy program nauczania.

Wymagania konieczne (K) dotyczg zagadnien elementarnych, stanowigcych swego rodzaju
podstawe, zatem powinny by¢ opanowane przez kazdego ucznia.

Wymagania podstawowe

(P)

zawierajg wymagania z

poziomu

(K)

o typowe problemy o niewielkim stopniu trudnosci.

Wymagania rozszerzajace (R), zawierajgce wymagania z poziomow (K) i (P), dotyczg zagadnien

bardziej ztozonych i nieco trudniejszych.

Wymagania dopetniajace (D), zawierajgce wymagania z poziomoéw (K), (P) i (R), dotycza
trudniejszych,

zagadnienn  problemowych,
przyswojonych informacji.

wymagajacych  umiejetnosci

wzbogacone

przetwarzania

Ponizej przedstawiony zostat podziat wymagan na poszczegdlne oceny szkolne:
ocena dopuszczajaca -
ocena dostateczna -
ocena dobra -
ocena bardzo dobra -
ocena celujaca -

wymagania na poziomie (K)
wymagania na poziomie (K) i (P)

wymagania na poziomie (

wymagania na poziomie (K), (P), (R) i (D)
wymagania na poziomie (K), (P), (R), (D) i (W)

K), (P) i (R)

Wymagania konieczne (ocena
dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe (ocena
dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace (ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajace (ocena bardzo
dobre)
Uczen:

Wymagania wykraczajace (ocena
celujace)
Uczen:

Dziat 1. Klaw

iatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word

zmienia krdj czcionki
zmienia wielkos¢ czcionki

e ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu

e zmienia kolor tekstu

e wyréwnuje akapit na rézne sposoby

e umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go

o wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu

e podczas edycji tekstu wykorzystuje
tzw. twardg spacje oraz miekki enter

e sprawdza poprawnos$¢ ortograficzng
i gramatycznga tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia

o formatuje dokument tekstowy wedtug
podanych wytycznych

e uzywa opcji Pokaz wszystko do
sprawdzenia formatowania tekstu

¢ dodaje wciecia na poczatku akapitéw

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

e przygotowuje w grupie plakat
informujacy o okreslonym
wydarzeniu

wymienia elementy, z ktérych sktada
sie tabela

wstawia do dokumentu tabele

o okreslonej liczbie kolumn i wierszy

e dodaje do tabeli kolumny i wiersze
e usuwa z tabeli kolumny i wiersze
e wybiera i ustawia styl tabeli

z dostepnych w edytorze tekstu

e zmienia kolor wypetnienia komérek
oraz ich obramowania
e formatuje tekst w komorkach

e korzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli

e uzywa tabeli do porzadkowania
réznych danych wykorzystywanych
W Zyciu codziennym

e uzywa tabeli do przygotowania
krzyzowki

zmienia tto strony dokumentu
dodaje do tekstu obraz z pliku
wstawia do dokumentu ksztatty

e dodaje obramowanie strony

e wyrdznia tytut dokumentu za pomoca
opcji WordArt

e zmienia rozmiar i potozenie
wstawionych elementéw graficznych

e zmienia obramowanie i wypetnienie
ksztattu
o formatuje obiekt WordArt

e uzywa narzedzi z karty Formatowanie
do podstawowej obrébki graficznej
obrazéw

e przygotowuje w grupie komiks
przestawiajacy krotka, samodzielnie
wymyslong historie

wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

Dziat 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint




dodaje slajdy do prezentacji
wpisuje tytut prezentacji na pierwszym
slajdzie

wybiera motyw dla tworzonej
prezentacji
zmienia wariant motywu

dodaje obrazy, dopasowuje ich wyglad
i potozenie
stosuje zasady tworzenia prezentacji

e przygotowuje czytelne slajdy

zbiera materiaty, planuje i tworzy
prezentacje na okreslony temat

korzysta z opcji Album fotograficzny
i dodaje do niego zdjecia z dysku

dodaje podpisy pod zdjeciami
zmienia uktad obrazéw w albumie

formatuje wstawione zdjecia,
korzystajac z narzedzi w zaktadce
Formatowanie

e wstawia do albumu pola tekstowe
i ksztatty
e usuwa tto ze zdjecia

samodzielnie przygotowuje
prezentacje przedstawiajgca
okreslong historie, uzupetniong
o ciekawe opisy

wstawia do prezentacji obiekt i
formatuje go

tworzy prezentacje ze zdjeciami

wstawia do prezentacji obiekt WordArt
dodaje przejscia miedzy slajdami
dodaje animacje do elementéw
prezentacji

okresla czas trwania przejscia miedzy
slajdami
okresla czas trwania animacji

e dodaje dzwieki do przejs¢ i animacji

ustawia przejscia miedzy slajdami
i animacje, dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci prezentacji
wstawia do prezentacji obrazy
wykonane w programie Paint

i dodaje do nich Sciezki ruchu

o dodaje do prezentacji muzyke z pliku

dodaje do prezentacji film z pliku

ustawia odtwarzanie wstawionej
muzyki na wielu slajdach

ustawia odtwarzanie dzwieku w petli
zmienia moment odtworzenia dzwieku
lub filmu na Automatycznie lub Po
kliknieciu

zapisuje prezentacje jako plik wideo

e korzysta z dodatkowych ustawien
dzwieku: stopniowej zmiany gtosnosci
oraz przycinania

e korzysta z dodatkowych ustawien
wideo: stopniowe rozjasnianie
i Sciemnianie oraz przycinanie

wykorzystuje w prezentacji
samodzielnie nagrane dzwieki i filmy

tworzy prostg prezentacje z obrazami
pobranymi z internetu

dodaje do prezentacji dodatkowe
elementy: ksztatty i pola tekstowe

formatuje dodatkowe elementy
wstawione do prezentac;ji

e zmienia kolejnosc i czas trwania
animacji, dopasowujac je do historii
przedstawionej w prezentacji

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

z zaawansowanych ustawien

Dziat 3.

Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

ustala cel wyznaczonego zadania

zbiera dane potrzebne do
zaplanowania trasy

osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy problemu

analizuje trase i przestawia rézne
sposoby jej wyznaczenia
wybiera najlepszg trase

e buduje w programie Scratch skrypt
liczacy dtugosc trasy

formutuje zadanie dla kolegéw
i kolezanek z klasy

wczytuje do gry gotowe tto z pulpitu
dodaje do projektu postac z biblioteki

rysuje tto gry np. w programie Paint
ustala miejsce obiektu na scenie przez
podanie jego wspétrzednych

buduje skrypty do przesuwania duszka
za pomoca klawiszy

e dodaje drugi poziom gry
e uzywa zmiennych

dodaje do gry dodatkowe postaci
poruszajace sie samodzielnie

i utrudniajace graczowi osiggniecie
celu

przygotowuje projekt, ktéry
przedstawia ruch storica na niebie

buduje skrypty do przesuwania duszka
po scenie

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

zmienia grubos¢, kolor i odcien pisaka

buduje skrypt do rysowania kwadratéw

e buduje skrypty do rysowania
dowolnych figur foremnych

tworzy skrypt, dzieki ktéremu duszek
napisze okreslone stowo na scenie

buduje skrypty do rysowania figur

wykorzystuje skrypty do rysowania

korzysta ze zmiennych okreslajacych

o wykorzystuje bloki z kategorii

buduje skrypt wykorzystujacy




foremnych

figur foremnych przy budowaniu
skryptow do rysowania rozet
e korzysta z opcji Tryb Turbo

liczbe bokdw i ich dtugosé

Wyrazenia do obliczenia katéw obrotu
duszka przy rysowaniu rozety

rysunek sktadajacy sie z trzech rozet

Dziat 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

omawia budowe okna programu Pivot
Animator

tworzy prostg animacje sktadajaca sie z
kilku klatek

e dodaje tto do animacji

e tworzy animacje sktadajacg sie
z wiekszej liczby klatek,
przedstawiajaca radosng postac

e tworzy ptynne animacje

tworzy animacje przedstawiajace
krétkie historie

przygotowuje animacje
przedstawiajacy idaca postac

uruchamia okno tworzenia postaci

e tworzy postac kucharza w edytorze
postaci i dodaje jg do projektu

e edytuje dodang postac
o tworzy rekwizyty dla postaci

e tworzy animacje z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie postaci

przygotowuje w grupie zabawng,
kilkuminutowg animacje
wykorzystuje wiasne postaci

w animacji przestawiajacej krotka
historie

wspdtpracuje w grupie podczas tworzenia projektu

przygotowuje i zmienia tto animacji
samodzielnie tworzy nowa postac

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody
zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze




