Wymagania edukacyjne - Informatyka, klasa 5, podrecznik ,,Lubie to!”

Dziat

Dopuszczajaca

Dostateczna

Dobra

Bardzo dobra

Celujaca

1. Klawiatura
zamiast
pidra.
Piszemyw
edytorze
tekstu

Zna podstawowe
zasady pracy w

edytorze tekstu, potrafi

wpisac tekst,
zastosowacd proste
formatowanie

(pogrubienie, kursywa,

wyrownanie), wstawi¢
prosty obraz.

Potrafi korzystac ze
stylow i
numerowania,
tworzy¢ tabele o
zadanych
parametrach,
wstawia ilustracje,
stosuje proste
zasady edyc;ji i
estetyki tekstu.

Samodzielnie
formatuje dtuzszy
tekst, wykorzystuje
rézne opcje tabeli,
wstawia ilustracje i
podpisy, taczy
elementy tekstu i
grafiki w spéjna
catosc.

Tworzy dokument z
wykorzystaniem
zaawansowanych funkcji
(np. WordArt, efekty
graficzne, uktad strony),
estetycznie i logicznie
porzadkuje tresci, stosuje
skréty klawiszowe.

Wykonuje projekt (np. atlas
przyrodniczy) z wtasnymi
rozwigzaniami, dba o
przejrzystosé i walory
estetyczne, wykorzystuje
réoznorodne funkcje edytora
W sposob tworczy i
samodzielny.

2. Prawie jak
w kinie.

Prezentacje
multimedial

Potrafi stworzy¢ prosta

prezentacje: dodacé
slajdy, wpisa¢ tekst,
wstawic¢ obraz.

Wykorzystuje
podstawowe
przejscia, animacije,
wstawia dzwiek i
wideo, tworzy album

Samodzielnie
przygotowuje
prezentacje z
réznymi
multimediami,
korzysta ze spdéjnych
przejsé i animaciji,

Tworzy estetyczne i
logicznie uporzadkowane
prezentacje, stosuje
rézne formy
multimediéw, dbao

Przygotowuje autorska
prezentacje/projekt o
wysokim poziomie
technicznym i
merytorycznym,
wykorzystuje

sekwencje polecen w

warunkow i petli,

ztozone struktury w

grafiki i interakciji,

ne fotograficzny zgodnie . ] atrakcyjnosc¢ i czytelnosé | zaawansowane narzedzia
. . potrafi sterowac .
z instrukcja. . przekazu. prezentacyjne i wtasne
kolejnosciag
3 pomysty.

elementow.

3. Koo Rozumie pojecie Rozwigzuje zadania Samodzielnie Tworzy programy i Projektuje oryginalne i
. Kocie
¢ i algorytmu, potrafi wymagajace planuje algorytm, projekty bardziej ztozone, | twdércze programy w
sztuczki.
utozy¢ prosta stosowania prostych | stosuje bardziej taczy elementy ruchu, Scratchu, potrafi

Programowa

optymalizowac algorytmy,




Animacje w
Pivot
Animatorze

»patyczak”, zna
podstawowe funkcje
programu.

kolejne klatki i proste
efekty ruchu, tworzy
krétkg animacje
wedtug instrukcji.

rézne efekty i
elementy graficzne,
nadaje animac;ji
spojny przebieg.

dopracowane i
kreatywne, potrafi
przygotowac krotka
fabute

niew Scratchu, narysowaé tworzy projekt Scratchu (petle, poprawnie stosuje taczy rézne elementy i

Scratchu prosty ksztatt. zgodny z instrukcja. warunki, procedury funkcje programu,
komunikaty), tworzy | programowania. wykracza poza wymagania
wtasne rysunki i podstawy.
proste animacje.

Potrafi Samodzielnie tworzy )
. i . ) . ) i i . Tworzy wtashe postacie,
4. Bieganie Potrafi utworzy¢ prostg | zmodyfikowac animacje z kilkoma . .
. . . . i i . . animacje sa ptynne,
po ekranie. animacje postacitypu | postac, dodawac scenami, stosuje

Wymagania ogolne na lekcjach informatyki

1. Aktywnosé i samodzielnosé

a.

Uczen bierze czynny udziat w lekcji, wykonuje powierzone zadania, stara sie samodzielnie rozwigzywac problemy.

2. Przestrzeganie zasad bezpieczenstwa

a.

b. Stosuje zasady bezpieczenstwa w sieci (ochrona danych osobowych, korzystanie z legalnych zrédet).

Przestrzega zasad BHP przy pracy z komputerem (ergonomia, higiena pracy).

3. Doktadnosc¢ i starannosc¢

a.

Uczen dba o estetyke i poprawnos¢ wykonywanych prac (dokumentdw, prezentacji, projektéw graficznych i programow).

4. Wspotpracai komunikacja

a.

5. Korzystanie z narzedzi cyfrowych

a.

Potrafi wspoétpracowac w grupie, dzieli¢ sie pomystami, pomagac innym i korzystac z dyskusji w sposob kulturalny.

Uczen potrafi obstugiwac¢ programy i urzadzenia komputerowe zgodnie z ich przeznaczeniem, korzysta z podrecznika i instrukcji w
celu samodzielnego wykonywania zadan.




6. Odpowiedzialnosé za prace wtasna i cudza

a. Nie korzysta z materiatow niedozwolonych (plagiat, piractwo), szanuje prawa autorskie i wtasnos¢ intelektualna.

Zasady pracy na lekcji informatyki

Zajecia zaczynamy od przygotowania stanowiska komputerowego i sprawdzenia sprzetu.
Pracujemy w skupieniu, nie przeszkadzajgc innym uczniom.

Przestrzegamy kolejnosci wykonywania zadan i instrukcji nauczyciela.

Kazde zadanie koriczymy zapisaniem pracy i zgtaszamy nauczycielowi jej gotowos¢.

a b=

W trakcie lekcji zachowujemy kulture komunikacji — nie uzywamy komputera do gier, czatu lub mediéw spotecznosciowych bez zgody
nauczyciela.

Pomagamy sobie hawzajem, ale samodzielnie rozwigzujemy zadania programowe i projektowe.
Po zakonczeniu zaje¢ porzadkujemy stanowisko i wylogowujemy sie z komputerdw.

N o

Formy sprawdzania wiedzy

Obserwacja pracy na lekcji — udziat w zajeciach, aktywnos$¢, samodzielnos¢ w wykonywaniu zadan.

Sprawdziany praktyczne — wykonanie zadania w programie komputerowym lub projektowego.

Prezentacje uczniowskie — przedstawienie wynikow projektdw, animacji, prezentacji multimedialnych.
Testy i quizy online lub papierowe - krotkie sprawdzenie wiedzy teoretycznej i praktycznej.

Portfolio ucznia - zbior prac wykonanych w ciggu semestru (dokumenty, grafiki, programy, arkusze, projekty).
Zadania domowe — w ograniczonym zakresie, gtdwnie utrwalajgce umiejetnosci praktyczne.
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