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Wymagania Edukacyjne

Informatyka
Klasa V

Skala ocen:
niedostateczna 0-35%
dopuszczajaca 38 —50%
dostateczna 56 — 67%
dobra 8374 %
bardzo dobra 90 — 96%
celujaca 100%
Wyniki skrajnie niskie w danym przedziale procentowym zapisane beda ze znakiem ,,-,, , z wyjatkiem oceny niedostatecznej 1 celujace;:

dopuszczajaca (-) minus 36 — 37%
dostateczna (-) minus 54 —55%
dobra (-) minus 71-73%
bardzo dobra (-) minus 87 —89%
Wyniki skrajnie wysokie w danym przedziale procentowym zapisane beda ze znakiem ,,+”, z wyjatkiem oceny niedostatecznej i celujace;j:
dopuszczajaca (+) plus 51 —53%
dostateczna (+) plus 68 — 70%
dobra (+) plus 84 — 86%
bardzo dobra (+) plus 97 —99%



Szkota Podstawowa

im. Szarych Szeregow w Gorkach

Wymagania edukacyjne w roku szkolnym 2024/25
Informatyka klasa 5

Zasady wspolpracy z uczniem:
Uczen ma prawo:
1. Znac¢ swoje oceny.

2. By¢ ocenianym systematycznie.

3. Wgladu w sprawdzone i ocenione prace pisemne.

4. Uzyskac ustne uzasadnienie ustalonej oceny.

5. Poprawi¢ oceng biezaca na warunkach okreslonych z nauczycielem.

Uczen ma obowiazek:
1. Aktywnie uczestniczy¢ w lekcji, stosujac si¢ do polecen nauczyciela.
2. Uczen zobowigzany jest do przygotowania si¢ do kazdej lekcji; sprawdzenie wiadomosci 1 umiej¢tnosci z ostatniej lekcji moze mie¢ forme odpowie-
dzi ustnej lub kartkowki.
3. W przypadku nieobecnosci na lekcji uczen ma obowigzek uzupetnienia brakow na najblizsze zajecia.
4. Jezeli uczen, z powodu nieobecnosci, nie pisal pracy klasowej, przystepuje do zaliczenia materialu w innym, uzgodnionym z nauczycielem terminie.
5. Uczen pozostawia tad 1 porzadek na swoim stanowisku pracy po zakonczonej lekcji.

Nauczyciel ma prawo:
1. Sprawdzi¢ wiadomosci i umiejetnosci dotyczace ostatnich lekcji lektury w formie kartkéwki, lub wypowiedzi ustnej bez wczesniejszej zapowiedzi.
2. Oceni¢ prac¢ ucznia na lekcji.

Nauczyciel ma obowiagzek:
1. Zapowiedzie¢ prace klasowe z tygodniowym wyprzedzeniem oraz podac zakres sprawdzanego materiatu,
z jednoczesnym wpisaniem do e-dziennika.
2. Umozliwi¢ uczniowi nadrobienie zaleglosci.
3. Systematycznie i jawnie ocenia¢ uczniow.
4. Na zajeciach lekcyjnych udostepnic¢ uczniowi sprawdzone i ocenione prace pisemne.
5. Uzasadnia¢ ustnie na zaje¢ciach lekcyjnych ustalone oceny.
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Zasady wspolpracy z rodzicem/opiekunem:

Rodzice/opiekunowie pozostajg w kontakcie z nauczycielem poprzez dziennik elektroniczny (wiadomos$ci wysytane poprzez e-dziennik, uwagi, oceny biezace.
Oceny ze sprawdzianéw i testow zaznacza si¢ w e-dzienniku kolorem czerwonym. Jesli uczen nie byt obecny podczas pracy klasowej, w odpowiednie;j
rubryce wpisuje si¢ ,,nb”, az do czasu napisania tej pracy przez ucznia.

Sposoby sprawdzania osiagnie¢ edukacyjnych ucznia:
Sprawdzian — S, Kartkéwka — K, Praca na lekcji - Pnl Praca domowa — Pd Aktywnos$¢ - A Inne formy aktywnosci (udziat w konkursach, projektach, zada-
nia dodatkowe) - In, Nieprzygotowanie — Np.




Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny
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2 3 4 5 6
DOPUSZCZAJACY DOSTATECZNY DOBRY BARDZO DOBRY CELUJACY
2+3 2+3+4 2+3+4+5 2+3+4+5
UCZEN:
I POLROCZE

* zmienia kroj czcionki w
dokumencie tekstowym,

» zmienia wielkos$¢ czcionki w
dokumencie tekstowym,

* okres$la elementy, z ktorych
sktada si¢ tabela,

« wstawia do dokumentu
tekstowego tabele o okreslone;j
liczbie kolumn i wierszy,

* zmienia tto strony w
dokumencie tekstowym,

« dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,

* wstawia ksztalty do
dokumentu tekstowego,

« 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,

* ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,

« zmienia kolor tekstu,

* wyréwnuje akapit na rozne 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
szablonoéw dostgpnych w programie
Word,

« dodaje obramowanie strony,

* zmienia rozmiar i potozenie
elementow graficznych wstawionych do
dokumentu tekstowego,

» zbiera dane niezbg¢dne do osiagniecia
celu,

* osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy problemu w
sposob algorytmiczny,

* samodzielnie rysuje tto dla gry
tworzonej w Scratchu,

» wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,
* podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twarda spacje
oraz migkki enter,

* sprawdza poprawnos¢
ortograficzng i gramatyczng tekstu,
wykorzystujac odpowiednie
narzgdzia,

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

» formatuje tekst w komorkach
tabeli, « zmienia wypetnienie i
obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu
tekstowego,

* zmienia obramowanie i
wypekienie obiektu WordArt,

« analizuje problem i przedstawia
roézne sposoby jego rozwigzania,
* wybiera najlepszy sposob
rozwigzania problemu,

* spetnia powyzsze
warunki, zadania
wykonuje w min.
95%,

» stosuje zdobyte
wiadomosci w

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

sprawdzenia formatowania sytuacjach
tekstu, trudnych,

* tworzy wcigcia akapitowe, ztozonych i

* korzysta z narzedzia Rysuj nietypowych.

tabelg do dodawania,
usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

* korzysta z narzedzi na karcie
Formatowanie do
podstawowej obrobki
graficznej obrazoéw
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

W programie Scratch buduje
skrypt liczacy dtugos¢ trasy,
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* buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

« ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu wspotrzednych,

* buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomoca

* dodaje drugi poziom do
tworzonej siebie gry w

* korzysta z blokow z kategorii | < w budowanych skryptach zmienia klawiszy, Scratchu,
Pisak do rysowania linii na grubo$¢, kolor i odcien pisaka, * buduje w Scratchu skrypt * uzywa zmiennych podczas
scenie podczas ruchu duszka, rysujacy kwadrat, programowania,
* buduje skrypty rysujace
dowolne figury foremne,
II POLROCZE

« dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialne;j, *
wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,

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

* tworzy prosta prezentacje
multimedialng sktadajacg si¢ z
kilku slajdoéw i zawierajaca
zdjecia,

* dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

« dodaje do prezentacji film z
pliku,

* podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazow pobranych z
internetu,

» omawia budow¢ okna
programu Pivot Animator,

 wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych szablonow,
* zmienia wersj¢ kolorystyczng
wybranego motywu,

* dodaje podpisy pod zdjgciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

* zmienia uktad obrazéw w obiekcie
Album fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

« dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

* dodaje przej$cia migdzy slajdami,

* dodaje animacje do elementow
prezentacji multimedialnej,

* ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,

* ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentaciji,

* Zzmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknigciu,

» dodaje do prezentacji
multimedialnej obrazy i
dostosowuje ich wyglad oraz
potozenie na slajdzie,

* podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej
prezentacii,

« formatuje wstawione do
prezentacji zdjgcia, korzystajac z
narzedzi na karcie Formatowanie,
* okresla czas trwania przej$cia
slajdu,

» okresla czas trwania animacji na
slajdach,

* zapisuje prezentacje¢
multimedialng jako plik wideo,

* zmienia wyglad dodatkowych
elementow wstawionych do
prezentacii,

* dobiera kolorystyke i uktad
slajdow prezentacji
multimedialnej tak, aby byty
one wyrazne i czytelne,

* umieszcza dodatkowe
elementy graficzne w albumie
utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

* dodaje dzwigki do przejsc i
animacji w prezentacji
multimedialnej,

* korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku dostepnych
w programie PowerPoint,

* korzysta z dodatkowych
ustawien wideo dostepnych w
programie PowerPoint,

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

* spetnia powyzsze
warunki, zadania
wykonuje w min.
95%,

* stosuje zdobyte
wiadomos$ci w
sytuacjach
trudnych,
ztozonych i

nietypowych.
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* tworzy prostg animacje
sktadajaca si¢ z kilku klatek,

* uruchamia edytor postaci,

* wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad wspolnymi
projektami.

+ 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
dostepnym w programie Pivot Animator
i dodaje je do swoich animaciji.

* W programie Pivot Animator
tworzy animacje sktadajaca si¢ z
wigkszej liczby klatek i
przestawiajaca posta¢ podczas
konkretnej czynnosci,

» modyfikuje posta¢ dodang do
projektu,

 wykonuje rekwizyty dla postaci
wstawionych do animacji.

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

* tworzy animacj¢ z
wykorzystaniem samodzielnie
stworzonej postaci.




