Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie V

Ocene celujgca otrzymuje uczen, ktory opanowal wiedzg 1 umiejetnosci obejmujace

petny zakres programu, a w szczegdlnosci:

e Potrafi korzysta¢ z roznych Zrodetl informacji (Internet, multimedia itp.).

e Potrafi rozwigzywac zadania z o duzym stopniu trudnosci.

e Korzysta z literatury fachowe;j.

e Biegle postuguje si¢ zdobytymi umiejetnosciami, rozwigzujac problemy teoretyczne
| praktyczne.

e Pomaga innym uczniom w rozwigzaniu trudniejszych probleméw.

e Bierze udziat w konkursach oraz odnosi w nich sukcesy.

e Samodzielnie rozszerza zainteresowania informatyczne.

Oceng¢ bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:

e Formatuje dokument tekstowy wedhug wytycznych podanych przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu.

e Uzywa w programie Word opcji pokaz wszystko do sprawdzenia formatowania tekstu.

e Tworzy wcigcia akapitowe.

e Korzysta z narzgdzia rysuj tabele do dodawania, usuwania oraz zmiany wygladu linii
tabeli wstawionych do dokumentu tekstowego.

e Korzysta z narzedzi na karcie formatowanie do podstawowej obrobki graficzne;j
obrazéw wstawionych do dokumentu tekstowego.

e Tworzy ozdobne napisy.

eSprawnie pisze na klawiaturze.

eUzywa kombinacji klawiszy w pracy z edytorem tekstu.

*(Ocenia, jak dobor parametrow uktadu strony wplywa na jej wyglad.

eDobiera rodzaj tabulatora do wyréwnania kolumn tekstu.

* \W programie Scratch buduje skrypt liczacy dtugos¢ trasy.

» Dodaje drugi poziom do tworzonej siebie gry w Scratchu.

e Uzywa zmiennych podczas programowania.

 Buduje skrypty rysujace dowolne figury foremne.

» Dobiera kolorystyke i uktad slajdow prezentacji multimedialnej tak, aby byly one
wyrazne i czytelne.

e Umieszcza dodatkowe elementy graficzne w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej.

* Dodaje dzwigki do przejs¢ i animacji w prezentacji multimedialne;.

 Korzysta z dodatkowych ustawien dzwigku dostgpnych w programie Powe point.

 Korzysta z dodatkowych ustawien wideo dostepnych w programie Powe point.

» Zmienia kolejnos¢ i czas trwania animacji, aby dopasowac je do historii przestawianej
W prezentacji.



e tworzy w programie Pivot Animator ptynne animacje, tworzac dodajac odpowiednio
duzo klatek nieznacznie si¢ od siebie rdznigcych.
e tworzy animacj¢ z Wykorzystaniem samodzielnie stworzonej postaci.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory:

* Wykorzystuje skroty klawiszowe podczas pracy w edytorze tekstu.

 Podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw. Twardg spacje¢ oraz miekki enter

e Sprawdza poprawnos$¢ ortograficzng 1 gramatyczng tekstu, wykorzystujac odpowiednie
narzgdzia.

e Zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu tekstowego kolor cieniowania komorek oraz
ich obramowania.

e Formatuje tekst w komorkach tabeli.

e Zmienia wypetnienie i obramowanie ksztattu wstawionego do dokumentu tekstowego.

e Zmienia obramowanie i wypetnienie obiektu WordArt.

 Analizuje problem i przedstawia rézne sposoby jego rozwigzania.

* Wybiera najlepszy sposob rozwigzania problemu.

e Buduje w Scratchu skrypty do przesuwania duszka za pomocg klawiszy.

e Buduje w Scratchu skrypt rysujacy kwadrat.

» Dodaje do prezentacji multimedialnej obrazy i dostosowuje ich wyglad oraz potozenie na
slajdzie.

 Podczas tworzenia prezentacji multimedialnej stosuje najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej prezentacji.

* Formatuje wstawione do prezentacji zdj¢cia, korzystajac z narzgdzi na karcie
formatowanie.

e Okresla czas trwania przejscia slajdu.

 Okresla czas trwania animacji na slajdach.

e Zapisuje prezentacje multimedialng jako plik wideo.

e Zmienia wyglad dodatkowych elementow wstawionych do prezentacji.

 \W programie pivot animator tworzy animacj¢ sktadajaca si¢ z wigkszej liczby klatek
| przestawiajgcg posta¢ podczas konkretnej czynnosci.

» Modyfikuje posta¢ dodang do projektu.

* Wykonuje rekwizyty dla postaci wstawionych do animacji.

Oceng¢ dostateczng otrzymuje uczen, ktory:

 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.

W tabeli wstawionej do dokumentu tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny i wiersze.
e Ustawia styl tabeli, korzystajac z szablonow dostepnych w programie Word.



e Dodaje obramowanie strony.

e Zmienia rozmiar i potozenie elementow graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego.

e Zbiera dane niezbedne do osiggniecia celu.

» Osigga wyznaczony cel bez wczesniejszej analizy problemu w sposob algorytmiczny,

e 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.

e Zmienia wersj¢ kolorystyczng wybranego motywu.

* Dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi do prezentacji multimedialnej.

e Zmienia uktad obrazow w obiekcie aloum fotograficzny w prezentacji multimedialnej.

» Dodaje do prezentacji obiekt WordArt.

e Dodaje przejs$cia migdzy slajdami.

» Dodaje animacje do elementoéw prezentacji multimedialne;.

 Ustawia odtwarzanie na wielu slajdach muzyki wstawionej do prezentaciji.

 Ustawia odtwarzanie w petli muzyki wstawionej do prezentacji.

* Zmienia moment odtworzenia filmu wstawionego do prezentacji na automatycznie lub
po klikni¢ciu.

» Dodaje do prezentacji multimedialnej dodatkowe elementy graficzne: ksztalty i pola
tekstowe.

* Dodaje tto do animacji tworzonej w programie Pivot animator.

e Tworzy nowe postaci w edytorze dostgpnym w programie Pivot animator i dodaje je
do swoich animacji.

Ocene¢ dopuszczajgcga otrzymuje uczen, ktory:

» Zmienia kroj czcionki w dokumencie tekstowym.

e Zmienia wielkos¢ czcionki w dokumencie tekstowym.

e Okresla elementy, z ktorych sktada sie tabela.

e 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 ksztalty do dokumentu tekstowego.

e Ustala cel wyznaczonego zadania w prostym ujeciu algorytmicznym.

e \Wczytuje do gry tworzonej w Scratchu gotowe tto z pliku.

* Dodaje postaé z biblioteki do projektu tworzonego w Scratchu.

e 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 tytul prezentacji na pierwszym slajdzie.

 \Wstawia do prezentacji multimedialnej obiekt album fotograficzny i dodaje do niego
zdjecie z dysku.



e Tworzy prostg prezentacje multimedialng sktadajaca si¢ z Kilku slajdow i zawierajaca
zdjecia.

e Dodaje do prezentacji muzyke z pliku.

» Dodaje do prezentacji film z pliku.

 Podczas tworzenia prezentacji korzysta z obrazéw pobranych z Internetu.

e Omawia budowe okna programu Pivot animator.

e Tworzy prosta animacje sktadajaca sie z kilku klatek.

e Uruchamia edytor postaci.

* Wspolpracuje w grupie podczas pracy nad wspdlnymi projektami.

Ocenge niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

e Niec opanowal wiadomosci i umiejetnosci zawartych w podstawie programowej,
umozliwiajagcych kontynuowanie nauki na wyzszym poziomie.

¢ Nie potrafi nawet przy pomocy nauczyciela wykona¢ prostych polecen wymagajacych
stosowania podstawowych umiejetnosci.

e Nie wykazuje zadnego zainteresowania przedmiotem; bierze bierny udzial w zajeciach.

e Nie wykorzystuje oferowanych przez nauczyciela form pomocy.



