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Wymagania edukacyjne na poszczególne oceny z przedmiotu informatyka w klasie 5 szkoły podstawowej –podręcznik „Lubię to!”, wydawnictwo Nowa Era
ocena dopuszczająca (2)Uczeń: ocena dostateczna (3)Uczeń: ocena dobra (4)Uczeń: ocena bardzo dobre (5)Uczeń: ocena celujące (6)Uczeń:

Dział 1. Klawiatura zamiast pióra. Piszemy w edytorze tekstu
– zmienia krój czcionki– zmienia wielkość czcionki – ustawia pogrubienie, pochylenie(kursywę) i podkreślenie tekstu– zmienia kolor tekstu– wyrównuje akapit na różnesposoby– umieszcza w dokumencie obiektWordArt i formatuje go

– wykorzystuje skrótyklawiszowe podczas pracyw edytorze tekstu– podczas edycji tekstuwykorzystuje tzw. twardąspację oraz miękki enter– sprawdza poprawnośćortograficzną i gramatycznątekstu, wykorzystującodpowiednie narzędzia

– formatuje dokument tekstowywedług podanych wytycznych– używa opcji Pokaż wszystko dosprawdzenia formatowania tekstu– dodaje wcięcia na początkuakapitów

– samodzielnie dopasowujeformatowanie dokumentu do jegotreści, wykazując się wysokimpoziomem estetyki– przygotowuje w grupie plakatinformujący o określonym wydarzeniu

– tworzy listy jednopoziomowe,wykorzystując narzędzieNumerowanie
– używa gotowych stylów doformatowania tekstu wdokumencie– stosuje listy wielopoziomowedostępne w edytorze tekstu

– tworzy nowy styl doformatowania tekstu–modyfikuje istniejący styl– definiuje listy wielopoziomowe

– dobiera rodzaj listy dotworzonego dokumentu – przygotowuje kronikę dotyczącą 8–10wynalazków, wykorzystując różnenarzędzia dostępne w edytorze tekstu

– wymienia elementy, z którychskłada się tabela– wstawia do dokumentu tabelęo określonej liczbie kolumni wierszy

– dodaje do tabeli kolumnyi wiersze– usuwa z tabeli kolumny i wiersze– wybiera i ustawia styl tabeliz dostępnych w edytorze tekstu

– zmienia kolor wypełnieniakomórek oraz ich obramowania– formatuje tekst w komórkach
– korzysta z narzędzia Rysujtabelę do dodawania, usuwaniaoraz zmiany wyglądu linii tabeli

– używa tabeli do porządkowaniaróżnych danych wykorzystywanychw życiu codziennym– używa tabeli do przygotowaniakrzyżówki
– zmienia tło strony dokumentu– dodaje do tekstu obraz z pliku– wstawia do dokumentu kształty

– dodaje obramowanie strony– wyróżnia tytuł dokumentu zapomocą opcji WordArt– zmienia rozmiar i położeniewstawionych elementówgraficznych

– zmienia obramowaniei wypełnienie kształtu– formatuje obiekt WordArt
– używa narzędzi z kartyFormatowanie do podstawowejobróbki graficznej obrazów

– przygotowuje w grupie komiksprzestawiający krótką, samodzielniewymyśloną historię
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Dział 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji
– dodaje slajdy do prezentacji– wpisuje tytuł prezentacji napierwszym slajdzie

– wybiera motyw dla tworzonejprezentacji– zmienia wariant motywu
– dodaje obrazy, dopasowuje ichwygląd i położenie– stosuje zasady tworzeniaprezentacji

– przygotowuje czytelne slajdy – zbiera materiały, planuje i tworzyprezentację na określony temat

– korzysta z opcji Albumfotograficzny i dodaje do niegozdjęcia z dysku
– dodaje podpisy pod zdjęciami– zmienia układ obrazóww albumie

– formatuje wstawione zdjęcia,korzystając z narzędziw zakładce Formatowanie
– wstawia do albumu polatekstowe i kształty– usuwa tło ze zdjęcia

– samodzielnie przygotowujeprezentację przedstawiającą określonąhistorię, uzupełnioną o ciekawe opisy– wstawia do prezentacji obiekt iformatuje go
– tworzy prezentację ze zdjęciami – wstawia do prezentacji obiektWordArt– dodaje przejścia między slajdami– dodaje animacje do elementówprezentacji

– określa czas trwania przejściamiędzy slajdami– określa czas trwania animacji
– dodaje dźwięki do przejśći animacji – ustawia przejścia między slajdamii animacje, dostosowując czas ichtrwania do zawartości prezentacji– wstawia do prezentacji obrazywykonane w programie Paint i dodajedo nich Ścieżki ruchu

– dodaje do prezentacji muzykęz pliku– dodaje do prezentacji filmz pliku

– ustawia odtwarzanie wstawionejmuzyki na wielu slajdach– ustawia odtwarzanie dźwiękuw pętli– zmienia moment odtworzeniadźwięku lub filmu naAutomatycznie lub Pokliknięciu

– zapisuje prezentację jako plikwideo – korzysta z dodatkowychustawień dźwięku: stopniowejzmiany głośności orazprzycinania– korzysta z dodatkowychustawień wideo: stopniowerozjaśnianie i ściemnianie orazprzycinanie

– wykorzystuje w prezentacjisamodzielnie nagrane dźwięki i filmy

– tworzy prostą prezentacjęz obrazami pobranymiz internetu
– dodaje do prezentacji dodatkoweelementy: kształty i polatekstowe

– formatuje dodatkowe elementywstawione do prezentacji – zmienia kolejność i czas trwaniaanimacji, dopasowując je dohistorii przedstawionejw prezentacji

– przedstawia w prezentacji dłuższąhistorię, wykorzystując przejścia,animacje i korzysta z zaawansowanychustawień
Dział 3. Kocie sztuczki. Więcej funkcji programu Scratch
– ustala cel wyznaczonegozadania – zbiera dane potrzebne dozaplanowania trasy– osiąga wyznaczony cel bezwcześniejszej analizy problemu

– analizuje trasę i przestawiaróżne sposoby jej wyznaczenia– wybiera najlepszą trasę
– buduje w programie Scratchskrypt liczący długość trasy – formułuje zadanie dla kolegówi koleżanek z klasy

– wczytuje do gry gotowe tłoz pulpitu– dodaje do projektu postaćz biblioteki

– rysuje tło gry np. w programiePaint– ustala miejsce obiektu na scenieprzez podanie jegowspółrzędnych

– buduje skrypty do przesuwaniaduszka za pomocą klawiszy – dodaje drugi poziom gry– używa zmiennych – dodaje do gry dodatkowe postaciporuszające się samodzielniei utrudniające graczowi osiągnięciecelu– przygotowuje projekt, który
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przedstawia ruch słońca na niebie
– buduje skrypty do przesuwaniaduszka po scenie– korzysta z bloków z kategoriiPióro do rysowania linii nascenie podczas ruchu duszka

– zmienia grubość, kolor i odcieńpisaka – buduje skrypt do rysowaniakwadratów – buduje skrypty do rysowaniadowolnych figur foremnych – tworzy skrypt, dzięki któremu duszeknapisze określone słowo na scenie

– buduje skrypty do rysowaniafigur foremnych – wykorzystuje skrypty dorysowania figur foremnych przybudowaniu skryptów dorysowania rozet– korzysta z opcji Tryb Turbo

– korzysta ze zmiennychokreślających liczbę bokówi ich długość
– wykorzystuje bloki z kategoriiWyrażenia do obliczenia kątówobrotu duszka przy rysowaniurozety

– buduje skrypt wykorzystujący rysunekskładający się z trzech rozet

Dział 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator
– omawia budowę okna programuPivot Animator– tworzy prostą animacjęskładającą się z kilku klatek

– dodaje tło do animacji – tworzy animację składającą sięz większej liczby klatek,przedstawiającą radosną postać
– tworzy płynne animacje – tworzy animacje przedstawiającekrótkie historie– przygotowuje animacjęprzedstawiającą idącą postać

– uruchamia okno tworzeniapostaci – tworzy postać kucharzaw edytorze postaci i dodaje ją doprojektu
– edytuje dodaną postać– tworzy rekwizyty dla postaci – tworzy animacjęz wykorzystaniem stworzonejprzez siebie postaci

– przygotowuje w grupie zabawną,kilkuminutową animację– wykorzystuje własne postaciw animacji przestawiającej krótkąhistorię
Ocena niedostateczna (1):Uczeń nie opanował podstawowych wiadomości i umiejętności określonych w wymaganiach edukacyjnych z informatyki, nie potrafi samodzielnie wykonaćprostych zadań praktycznych, nawet przy pomocy nauczyciela, oraz nie osiąga minimum programowego.


