INFORMATYKA klasa V - wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na poszczegolne oceny z informatyki w klasie piatej

Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
konieczne (ocena podstawowe rozszerzajace dopelniajace wykraczajace
dopuszczajaca) (ocena (ocena dobra) (ocena bardzo dobra)| (ocena celujaca)
dostateczna)
Uczen:
1. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word
Wymienia i stosuje | Stosuje graficzne | Stosuje podstawowe | Formatuje prace Opracowuje
podstawowe skroty | wyrdznienie elementy pisemna, nadajac jej | rozbudowang
klawiszowe: tytutu i zapisuje formatowania takie | estetyczny wyglad, | formg
kopiuj, wklej, tekst z podziatem. | jak pogrubienie, zgodny z zasadami | wypowiedzi,
zapisz. pochylenie. Dodaje | pisania tekstow. uzywajac
Tworzy plan nagtéwek. Dodaje Zamieszcza w pracy | dostepnych
Z pomoca pracy przy uzyciu | zdjecie do tekstu. zdjecie i informacje | narz¢dzi edytora
nauczyciela tworzy | listy 0 jego zrodle. tekstu,
plan pracy bez numerowanej, Tworzy uatrakcyjniajac
uzycia list bez uzycia stylow | scenariusz przy Tworzy przejrzysty | ja odpowiednio
numerowanych. Samodzielnie uzyciu i czytelny plan pracy sformatowanymi
tworzy prosty jednopoziomowej z wykorzystaniem zdjeciami i
Z pomocg plan lekcji listy wielopoziomowych | rysunkami.
nauczyciela tworzy | z wykorzystaniem | numerowanej list numerowanych | Samodzielnie
plan lekcji na bazie | tapeli. z wykorzystaniem Modyfikuje styl modyfikuje style
tabeli. stylow Projektuje tabeli, dostosowujac | listy
_ Stosuje opcje uktad i styl tabeli, ja do wlasnych numerowanej,
Rozpoznaje | obramowania korzystajac potrzeb tworzy prace
podstawowe. Opcje | i tla strony. z dostepnych Przygotowuje zgodnie
formatowania opcji Formatuje estetyczna, spéjna | z poleceniami
tekstu obraz za pomoca prace Z Z podrqcznika
dekoracyjnego stylow obrazow i wykorzystaniem
Modﬁikqje tekst wykorzystuje dostepnych opcji Wykorzystuje
dekoracyjny. opcje Ksztalty formatowania tekstu | opcje tabeli do
dekoracyjnego, stworzenia
ilustracji, uktadu Zaawansowanego
strony i ksztaltow diagramu

opartego na
komorkach tabeli
Tworzy komiks

z wykorzystaniem
zaawansowanych
opcji edytora
tekstu oraz
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Obiektow Clipart.
Inicjuje i realizuje
praktyczny i
interesujacy
projekt oparty na
ustudze OneDrive
i udostepnia jego

efekty wielu
2. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch
Wie, ze z programu | Korzysta z Modyfikuje wyglad | Podczas tworzenia Tworzy projekt
Scratch mozna biblioteki duszka oraz tla. projektu wykazuje programu, w
korzysta¢ przez programu. si¢ pomystowosciag | ktorym zostanie

przegladarke
internetowg lub po
zainstalowaniu go
na komputerze.

Rozréznia
elementy interfejsu
programu Scratch.

Odnajduje
wiasciwe bloki 1
faczy je w
odpowiedniej
kolejnosci
(wzoruje si¢ na
tresciach

W podreczniku)

Wstawia gotowe
tlo.

Odwzorowuje
skrypty

Z podrecznika
Wie, w ktorej
kategorii znajduja
si¢ bloki
umozliwiajgce
rysowanie.

Wykonuje proste
rysunki i potrafi
wyczyscic sceng.

Wie, co oznacza
duplikowanie
duszka.

Potrafi utworzy¢
kopie duszka.

Programuje ruch
duszka z
uwzglednieniem
odbicia od
krawedzi sceny.
Tworzy tto
przedstawiajace
labirynt i wstawia
je do projektu.
Buduje skrypty
okreslajace ruch
duszka w
korytarzach
labiryntu,
programuje efekty
zderzenia ze
$ciang labiryntu i
dotarcia do
wyjscia. Zmienia
kolor i grubos¢
pisaka.

Korzystajac ze
wzoru, oblicza
kat, o jaki ma si¢

Tworzy projekt,

w ktérym okresla
sposoOb poruszania
si¢ dwoch duszkow,
programuje skutek
zaistnienia zdarzenia
(spotkania duszkow).
Tworzy drugie tlo

z labiryntem i buduje
skrypty dla drugiego
poziomu gry.

Zna i wyjasnia
pojecie zmienne;.

Wstawia zmienne
do projektu, a
nastepnie okresla

w skryptach ich
poczatkowe wartosci
oraz zmiang¢ tych
wartosci. Potrafi
ustawi¢ sposob
wys$wietlania
zmiennej za pomoca
suwaka.

Tworzy skrypty
umozliwiajace
rysowanie
wielokatow

0 wszystkich katach 1
bokach rownych, w

I wlasng inwencja
tworcza.
Programuje
zakonczenie gry —
pojawienie si¢
komunikatu z liczbg
ruchow, ktore
wykonat duszek,
aby osiagna¢ cel.

Potrafi wyjasni¢
zastosowane

w skryptach
rozwigzania.
Tworzy skrypt
umozliwiajacy
narysowanie
wielobarwnej
rozety, w ktorej
liczba
wielokatow, z
ktorej si¢ sktada,
liczba bokow
oraz dtugos¢
boku wielokata
sg okreslone za
pomoca
zmiennych.

Dodaje do projektu
duszka, ktory
poinformuje

0 zakonczeniu gry,

przedstawiona
rozmowa dwoch,
namalowanych
przez niego
duszkow. Tworzy
projekt
przedstawiajacy
ruch stonca po
niebie.

Tworzy program
umozliwiajacy
narysowanie
figury ztozonej z
kilku rozet.
Tworzy
kilkuetapows gre
wlasnego
pomystu, w ktorej
trudno$¢ wzrasta
po przejéciu na
kolejny poziom.
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Tworzy proste obréci¢ duszek ktorych liczba i tworzy dla niego
plansze do gry i podczas dhugos¢ bokow sa odpowiedni skrypt.
zmienia ich nazwy. | rysowania okreslone za pomoca

wielokata zmiennych Potrafi Wyjasnia sposob
Dodaje duszkKi 0 Wszystkich stosowacé dzialania
(z61ta kulke oraz bokach rownej komunikaty w tworzonych
przycisk) do dtugosci programie Scratch. | skryptow i potrafi
projektu. I wszystkich zmodyfikowac je,

katach rownych. Dodaje kulki w aby dostosowac je
Tworzy zmienne, innych kolorach i do swoich potrzeb.
WZOrujqc si¢ na Buduje skrypt tworzy dla nich
podrgezniku. umozliwiajacy skrypty na podstawie

narysowanie skryptow dla zottej
Odwzorowuje wielokata kulki.
Z podrecznika o konkretnej
skrypty dla tha liczbie bokow o Programuje
oraz dodanych okreslonej moment
duszkow. dhugosci. Wie, do | zakonczenia gry..

czego mozna

wykorzystaé

komunikaty

W programie

Scratch.

Tworzy plansze

do gry z wigksza

dbatoscia

0 szczegbty.

Rozumie zasady

dziatania

skryptow

zbudowanych dla

tha, zottej kulki

oraz duszka

przycisku.

3. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie Power Point

Uruchamia Zmienia schemat | Wstawia grafike Tworzy Tworzy
program. Odtwarza | kolorow motywu. | do prezentacji przejrzysta rozbudowang
prezentacje. Formatuje zdjecia prezentacj¢ Z prezentacje

Wybiera motyw
I wpisuje tytut
prezentacji

Dodaje tytut
albumu i podpisy
pod zdjgciami

Wstawia film do

z wykorzystaniem
opcji Korekty,
Kolor i Efekty
artystyczne
Rozpoznaje rodzaje

zastosowaniem
grafiki
Modyfikuje tto
zdjecia i
wykorzystuje

z wykorzystaniem
réznych
motywow slajdow
| zaawansowanyc
h opcji programu
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Tworzy album prezentacji Dodaje | animacji Stosuje opcje Ksztalty Wykorzystuje
fotograficzny obiekty animacje obiektow Tworzy opcje programu

| wstawia zdjecie | podstawowe W prezentacji prezentacje, do stworzenia

do albumu Stosuje | animacje do Modyfikuje dostosowujgc animowanego
przej$cia migedzy prezentacji parametry srodki wyrazu obrazu

slajdami. Wstawia odtwarzania do przekazywany

tekst dekoracyjny dodanego dzwicku | ch tresci Zapisuje Tworzy

lub filmu przygotowang prezentacj¢
Z pomocy Modyfikuje prezentacj¢ jako z wykorzystaniem
nauczyciela dodaje kolejnos¢ oraz plik wideo. efektow i animacji
dzwigk do sposéb odtwarzania | Planuje i tworzy dostgpnych w W
prezentacji animacji prostg animacje grupie
przygotowuje

Wymienia komiks na
zastosowania podstawie
animacji w przygotowanych
prezentacji przez siebie zdjgc

Odnajduje z wykorzystaniem
W programie karte zaawansowanych
Animacje funkcji programu.

4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator
Zna pojecie Tworzy prosta Tworzy animacje Tworzy animacje, Przygotowuje
»animacja animacje, w ktorej |z namalowanym przez |w ktorej ruchy animacj¢
poklatkowa”. ruchy animowanej |siebie ttem, animacja |animowanej postaci |przedstawiajaca
postaci nie sg przedstawia idaca sa ptynne. Animacja |patyczaka

Potrafi powiedzie¢, |ptynne. postaé, jednak jej jest przygotowana skaczacego w dal,
ha czym polega ruchy nie zawsze sa  |W sposob pomystowy [tworzy figury

tworzenie animacji
poklatkowe;j.

Zmienia ulozenie
czgsci postaci
i dodaje klatki.

Uruchamia okno
tworzenia nowej
postaci.

Z pomoca
nauczyciela buduje
nowg figure i dodaje
ja do animacji.

Ustawia rozmiar
klatki animacji.
Samodzielnie
tworzy postac
kucharza oraz
rekwizyty, ktore
wykorzysta w
projekcie. Dodaje
utworzone figury
do projektu
| rozmieszcza je na
scenie.

odpowiednio ptynne.

Modyfikuje wyglad
utworzonych figur.

Tworzy animacj¢
przedstawiajaca
kucharza
przygotowujacego
wybrane danie, moga
wystepowac pewne
niedociggnigcia.

i tworczy, z dbaloscia
0 szczegoOly.

potrzebne do
animacji oraz tlo.

Przygotowuje
scenariusz
animacji, a
nastgpnie animacj¢
na jego podstawie.
Tworzy animacje
przedstawiajaca
postac poruszajaca
si¢ po okreslonej
trasie 1 pokonujaca
roézne przeszkody
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