Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia

srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki w kl. V

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

Uczen:

1. Zmienia:

a. kroj czcionki w
dokumencie
tekstowym,

b. wielkos$¢ czcionki
w dokumencie
tekstowym,

c. ttostronyw
dokumencie
tekstowym.

2. Okresla elementy, z
ktorych sktada sie
tabela.

3. Wstawia:

a. do dokumentu
tekstowego tabele
o okreslonej liczbie
kolumn i wierszy,

b. ksztatty do
dokumentu
tekstowego,

4. Dodaje:

a. do dokumentu
tekstowego obraz
z pliku,

Ocene ,dostateczng”

otrzymuje uczen, ktory

spetnia wymagania na ocene

,dopuszczajacy” i ponadto:
1. Ustawia:

a. pogrubienie,
pochylenie
(kursywe) i
podkreslenie
tekstu,

b. styl tabeli,
korzystajac z
szablonéw
dostepnych w
programie Word.

2. Zmienia:

a. kolor tekstu,

b. rozmiar i potozenie
elementow
graficznych
wstawionych do
dokumentu
tekstowego.

3. Wyrdéwnuje akapit na
rézne sposoby.

Ocene ,, dobrg” otrzymuje
uczen, ktory spetnia
wymagania na ocene
,dostateczng” i ponadto:

1. Wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu
oraz w srodowisku
Baltie.

2. Podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twarda spacje oraz
miekki enter.

3. Sprawdza poprawnos¢
ortograficzng i
gramatyczna tekstu,
wykorzystujac

odpowiednie narzedzia.

4. Zmienia:

a. wtabeli
wstawionej do
dokumentu
tekstowego kolor
cieniowania
komoérek oraz ich
obramowania,

Ocene ,,bardzo dobrg”
otrzymuje uczen, ktory
spetnia wymagania na ocene
»,dobrg” i ponadto:

1. Formatuje
dokument tekstowy
wedtug wytycznych
podanych przez
nauczyciela lub
wymienionych w
zadaniu.

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

3. Tworzy:

a. wciecia
akapitowe,

b. animacje z
wykorzystaniem
czasu i
wspotrzednych.

4. Korzysta z narzedzia
Rysuj tabele do

Ocene ,,celujgcy” otrzymuje
uczen, ktory spetnia
wymagania na ocene
»bardzo dobrg” i ponadto:

1. Spetnia powyzsze
warunki, zadania
wykonuje w min. 95%.

2. Stosuje zdobyte
wiadomosci w
sytuacjach trudnych,
ztozonych i
nietypowych.

3. Potrafi samodzielnie
znalezé sposdb
rozwigzania podanego
problemu.




b. postac z biblioteki
do projektu
tworzonego w
Scratchu,

c. ramki oraz tabele
do dokumentu,

. Ustala cel

wyznaczonego zadania

W prostym ujeciu

algorytmicznym.

. Wczytuje do gry

tworzonej w Scratchu

gotowe tfo z pliku.

. Buduje skrypty do

przesuwania duszka po

scenie.

. Korzysta z blokéw z

kategorii Pisak do

rysowania linii na
scenie podczas ruchu
duszka.

. Tworzy:

a. prostg prezentacje
multimedialng
sktadajaca sie z
kilku slajdéw i
zawierajaca
zdjecia,

b. prostg animacje
sktadajaca sie z
kilku klatek,

c. proste animacje w
programie Baltie.

4. Umieszcza w

dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go.
5. W tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego
dodaje oraz usuwa
kolumny i wiersze.
6. Dodaje:

a. obramowanie
strony i tekstu,

b. podpisy pod
zdjeciami
wstawionymi do
dokumentu,

¢. do dokumentu
dodatkowe
elementy graficzne:
ksztatty i pola
tekstowe.

7. Zbiera dane niezbedne
do osiggniecia celu.

8. Osigga wyznaczony cel

bez wczesniejszej analizy
problemu w sposéb
algorytmiczny.

9. Samodzielnie rysuje tto

dla gry tworzonej w
Scratchu.
10.Ustala miejsce obiektu
na scenie, korzystajac z
uktadu wspétrzednych.
11.W budowanych
skryptach zmienia

b. bramowaniei
wypetnienie
obiektu WordArt.

. Formatuje tekst w

komarkach tabeli,
zmienia wypetnienie i
obramowanie ksztattu
wstawionego do

dokumentu tekstowego.
. Analizuje problemi

przedstawia rézne
sposoby jego
rozwigzania.

. Wybiera najlepszy

spos6b rozwigzania
problemu.

. Buduje:

a. w Scratchu skrypty
do przesuwania
duszka za pomoca
klawiszy.

b. w Scratchu skrypt
rysujgcy kwadrat,

c. Baltie skrypt
prostej animacji
stosujac czas
trwania oraz
odpowiednie
miejsce jej
wyswietlenia z
pomoca
nauczyciela

10.

11.

12.

dodawania,
usuwania oraz
zmiany wygladu linii
tabeli wstawionych
do dokumentu
tekstowego.
Korzysta z narzedzi
obrébki obrazéw w
Wodzie.

W programie
Scratch buduje gre.
Uzywa zmiennych
podczas
programowania.
Buduje skrypty
rysujgce dowolne
figury foremne.
Zmienia kolejnosé i
czas trwania
animacji, aby
dopasowad je do
historii.

W $rodowisku Baltie
tworzy ptynne
animacje.
Projektuje i tworzy
animacje, w tym
animacje ztozone.
Samodzielnie
zapisuje i odtwarza
animacje,
modyfikuje i




10.Wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
wspolnymi projektami.

11.Pod kierunkiem
nauczyciela korzysta z
programu
edukacyjnego, tworzac
prostg animacje.

1. Potrafi opisaé
mozliwosci i uzywane
elementy programu
Baltie.

2. Wie w jaki sposéb
wiaczy¢ odpowiedni
tryb w srodowisku
Baltie.

3. Poprawnie zapisuje,
stworzone przez siebie,
dokumenty i programy.

grubos¢, kolor i odcien
pisaka.
12.Wybiera motyw
obramowania strony,
tekstu i tabeli dostepne
w MS Word.
13.Zmienia:

a. wersje
kolorystyczna
wybranego
motywu.

b. uktad obrazéw w
dokumencie

14. Stosuje kopiowanie
fragmentéw programu

15.Projektuje proste
animacje.

16.Korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do
tworzenia animacji.

ponownie
uruchamia.




