Przedmiotowe zasady oceniania i wymagania edukacyjne — Informatyka klasa 5
Szkota Podstawowa im. Macieja Rataja w Matocicach

1. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci

1. Kartkowki sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci iumiejetnosci ucznia z zakresu
programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).

Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkowki.

Kartkdowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczern mégt wykonac¢ wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.
Kartkéwka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na ocene zgodnie z zasadami WZO.

Zasady przechowywania kartkdwek reguluje WZO.

2. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczer wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

wartos¢ merytoryczng,

stopienl zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
doktadnosé wykonania polecenia,

starannosé i estetyke.

3. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod uwage:

zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
wiasciwe postugiwanie sie pojeciami,

zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

sposéb formutowania wypowiedzi.

4. Praca domowa jest pisemng lub ustng forma ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekg;ji.

Prace domowag uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie zleconej przez nauczyciela.

Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowg miedzy nauczycielami uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WZO.

Btednie wykonana praca domowa jest dla nauczyciela sygnatem moéwigcym o koniecznosci wprowadzenia dodatkowych ¢wiczen
utrwalajgcych umiejetnosci i nie moze by¢ oceniona negatywnie.

Przy wystawianiu oceny za prace domowag nauczyciel bierze pod uwage samodzielno$é, poprawnosé i estetyke wykonania.



5. Aktywnosc i praca ucznia na lekcji sg oceniane (jesli WZO nie stanowi inaczej), zaleznie od ich charakteru, za pomocg pluséw i minusow
lub oceny.
e Plus uczed moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krétkiej pracy na lekcji, krétka poprawng odpowiedz ustng, aktywna
prace w grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekgji.
e Minus uczen moze uzyskaé¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrecznika, zeszytu, plikdw potrzebnych do wykonania
zadania), brak zaangazowania na lekgji.
e Sposdb przeliczania pluséw i minusdw na oceny jest zgodny z umowg miedzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem
zapisow WZ0.
6. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace projektowe wykonane indywidualnie lub
zespotowo, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajgc ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:
e warto$¢ merytoryczng pracy,
e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,
e estetyke wykonania,
e wkiad pracy ucznia,
e sposo6b prezentacji,
e oryginalnosc i pomystowosc¢ pracy.
7. Szczegdlne osiggniecia ucznidw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i miedzyszkolnych), sg oceniane zgodnie
z zasadami zapisanymi w WZO0.

2. Kryteria wystawiania ocen srédrocznych oraz na koniec roku szkolnego

1. Klasyfikacja srédroczna i roczna polegajg na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjne;j.
2. Zgodnie z zapisami WZO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informujg uczniéw oraz ich rodzicow
(opiekunéw prawnych) o:
e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegélnych s$rdodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych
z informatyki,
e sposobach sprawdzania osiggniec¢ edukacyjnych uczniow,
e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej,



e trybie odwotania od wystawionej oceny klasyfikacyjne;.
3. Przy wystawianiu ocen srédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopiert opanowania poszczegdlnych dziatéw tematycznych,
oceniany na podstawie wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci) réznych form sprawdzania
wiadomosci i umiejetnosci. Szczegbétowe kryteria wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

3. Zasady uzupetniania brakow i poprawiania ocen

1. Ocen z kartkdwek, odpowiedzi ustnych i éwiczen praktycznych nie mozna poprawic.

2. Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

3. Rodzice (opiekunowie prawni) moga uzyska¢ szczegétowe informacje o wynikach i postepach w pracy ucznia podczas indywidualnych
kontaktéw z nauczycielem (wedtug harmonogramu spotkan przyjetego przez szkote).

4. Uczen ma obowigzek uzupetnié braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajagce np. z nieobecnosci), biorgc udziat w zajeciach
wyrownawczych lub drogg indywidualnych konsultacji z nauczycielem (takze online).

5. W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach, ktére uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny
semestralnej lub koncowej, nalezy stosowac przepisy WZO.

6. Sposdb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej regulujg przepisy WZO i rozporzadzenia MEiN.

4. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:
e Analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,
e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
o formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemdw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,
e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,



wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,

zmienia tto dokumentu tekstowego,

dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie tabele,

omawia budowe tabeli,

dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

tworzy prezentacje multimedialne,

dodaje nowe slajdy do prezentaciji,

umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,

dodaje przejscia do slajdow,

dodaje animacje do elementéw prezentacji,

tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
przygotowuje plan tworzonej gry,

rysuje tto do swojej gry,

buduje skrypty okreslajgce sposéb sterowania postacig na ekranie,
wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

opracowuje kolejne etapy swojej gry,

okresla potozenie elementdéw na ekranie, wykorzystujgc uktad wspétrzednych,
sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,
tworzy wtasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

prezentuje krétkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,



3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty,
dba o wtasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,
przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspotpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeristwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty

pobrane

z Interne



Plan wynikowy dla klasy 5 szkoly podstawowej zgodny z podrecznikiem ,,L.ubie to!”

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekcji

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen:

Ocena dobra
Uczen:

Ocena bardzo dobre
Uczen:

Ocena celujace
Uczen:

Dziat 1. Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word

1.1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtérzenie
wybranych
wiadomosci

o programie MS Word

1. Dokumenty bez
tajemnic.
Powtérzenie
wybranych
wiadomosci

o programie MS Word

e zmienia kréj czcionki
e zmienia wielkos$¢
czcionki

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu
zmienia kolor tekstu

wyréwnuje akapit na
rézne sposoby

umieszcza w dokumencie

obiekt WordArt
i formatuje go

o wykorzystuje skréty
klawiszowe podczas

pracy w edytorze tekstu

e podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw.
twardg spacje oraz
miekki enter

e sprawdza poprawnos¢
ortograficzna
i gramatyczng tekstu,
wykorzystujgc

odpowiednie narzedzia

o formatuje dokument
tekstowy wedtug
podanych wytycznych

e uzywa opcji Pokaz
wszystko do
sprawdzenia
formatowania tekstu

e dodaje wciecia na
poczatku akapitow

e samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu
do jego tresci, wykazujac sie
wysokim poziomem estetyki

e przygotowuje w grupie
plakat informujacy
o okreslonym wydarzeniu

1.2. Komoérki, do
szeregu! Swiat tabel

2.1 3. Komorki, do
szeregu! Swiat tabel

e wymienia elementy,
z ktérych sktada sie
tabela

e wstawia do dokumentu

tabele o okreslonej

liczbie kolumn i wierszy

dodaje do tabeli kolumny

i wiersze

usuwa z tabeli kolumny
i wiersze

wybiera i ustawia styl
tabeli z dostepnych

w edytorze tekstu

e zmienia kolor
wypetnienia komérek
oraz ich obramowania

o formatuje tekst
w komoérkach

e korzysta z narzedzia
Rysuj tabeledo
dodawania, usuwania

oraz zmiany wygladu linii

tabeli

e uzywa tabeli do
porzadkowania réznych
danych wykorzystywanych
W zyciu codziennym

e uzywa tabeli do
przygotowania krzyzowki

1.3. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

4.i5. Nie tylko tekst.
o wstawianiu ilustracji

e zmienia tfo strony
dokumentu

e dodaje do tekstu obraz

z pliku

e wstawia do dokumentu

ksztatty

dodaje obramowanie
strony

wyrodznia tytut
dokumentu za pomoca
opcji WordArt

zmienia rozmiar i
potozenie wstawionych
elementéw graficznych

e zmienia obramowanie
i wypetnienie ksztattu

e formatuje obiekt
WordArt

e uzywa narzedzi z karty
Formatowanie do
podstawowej obrébki
graficznej obrazéw

e przygotowuje w grupie
komiks przestawiajgcy
krétka, samodzielnie
wymyslong historie

1.4. Przyrodnicze
wedrowki. Tworzenie
atlasu — zadanie
projektowe

6.1 7. Przyrodnicze
wedrowki. Tworzenie
atlasu — zadanie
projektowe

e wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
e wykorzystuje poznane narzedzia do formatowania tekstu
e wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad
e zmienia tto strony oraz dodaje obramowanie

Dziat 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie MS PowerPoint




2.1.Tekst i obraz. Jak
stworzy¢ najprostsza
prezentacje?

8.19. Tekst i obraz.
Jak stworzy¢
najprostszg
prezentacje?

e dodaje slajdy do
prezentacji

e wpisuje tytut prezentacji
na pierwszym slajdzie

wybiera motyw dla
tworzonej prezentacji
zmienia wariant motywu

e dodaje obrazy,
dopasowuje ich wyglad
i potozenie

e stosuje zasady
tworzenia prezentacji

przygotowuje czytelne
slajdy

zbiera materiaty, planuje
i tworzy prezentacje na
okreslony temat

2.2. Wspomnienia z...
Tworzymy album
fotograficzny

10. Wspomnienia z...
Tworzymy album
fotograficzny

e korzysta z opcji Album
fotograficzny i dodaje
do niego zdjecia z dysku

dodaje podpisy pod
zdjeciami

zmienia uktad obrazéw
w albumie

o formatuje wstawione
zdjecia, korzystajac
z narzedzi w zakfadce
Formatowanie

wstawia do albumu pola
tekstowe i ksztatty
usuwa tto ze zdjecia

samodzielnie przygotowuje
prezentacje przedstawiajaca
okreslona historie,
uzupetniong o ciekawe opisy
wstawia do prezentacji
obiekt i formatuje go

2.3.Wprawic swiat
w ruch. Przejscia

i animacje

w prezentacji

11.i12. Wprawié
Swiat w ruch.
Przejscia i animacje
w prezentacji

e tworzy prezentacje ze
zdjeciami

wstawia do prezentacji
obiekt WordArt

dodaje przejscia miedzy
slajdami

dodaje animacje do
elementdéw prezentacji

e okresla czas trwania
przejscia miedzy
slajdami

e okresla czas trwania
animacji

dodaje dzwieki do
przejs¢ i animacji

ustawia przejscia miedzy
slajdami i animacje,
dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci
prezentacji

wstawia do prezentacji
obrazy wykonane

w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

2.4. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
i wideo w prezentacji

13. Nie tylko
ilustracje. Dzwiek
i wideo w prezentacji

e dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

e dodaje do prezentacji
film z pliku

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na
wielu slajdach

ustawia odtwarzanie
dzwieku w petli

zmienia moment
odtworzenia dZzwieku lub
filmu na Automatycznie
lub Po kliknieciu

e zapisuje prezentacje
jako plik wideo

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany
gtosnosci oraz
przycinania

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo:
stopniowe rozjasnianie
i Sciemnianie oraz
przycinanie

wykorzystuje w prezentacji
samodzielnie nagrane
dzwieki i filmy

2.5. Krétka historia.
Sterowanie animacja.

14.i 15. Krétka
historia. Sterowanie
animacja.

e tworzy prosta
prezentacje z obrazami
pobranymi z internetu

dodaje do prezentac;ji
dodatkowe elementy:
ksztatty i pola tekstowe

o formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji,
dopasowujac je do
historii przedstawionej
w prezentacji

przedstawia w prezentacji
dtuzszg historie,
wykorzystujac przejscia,
animacje i korzysta

z zaawansowanych ustawien

Dziat 3. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch




3.1. Plan to podstawa.|16.i 17. Plan to e ustala cel wyznaczonego|e zbiera dane potrzebne do|e analizuje trase e buduje w programie e formutuje zadanie dla
0 rozwigzywaniu podstawa. zadania zaplanowania trasy i przestawia rozne Scratch skrypt liczacy kolegéw i kolezanek z klasy
probleméw 0 rozwigzywaniu e 0sigga wyznaczony cel sposoby jej dtugosc trasy
probleméw bez wczeéniejszej analizy | wyznaczenia
problemu e wybiera najlepszg trase
3.2. W poszukiwaniu [18.i19. e wczytuje do gry gotowe |e rysuje tfo gry np. e buduje skrypty do e dodaje drugi poziom gry |e dodaje do gry dodatkowe

skarbu. Jak przejsc¢
przez labirynt?

W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejs¢
przez labirynt?

tto z pulpitu
e dodaje do projektu
postac z biblioteki

w programie Paint

ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie
jego wspétrzednych

przesuwania duszka za
pomoca klawiszy

e uzywa zmiennych

postaci poruszajace sie
samodzielnie i utrudniajgce
graczowi osiggniecie celu
przygotowuje projekt, ktory
przedstawia ruch storica na
niebie

3.3. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

20.i 21. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

e buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie

e korzysta z blokow
z kategorii Piéro do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka

zmienia grubosé, kolor
i odcien pisaka

buduje skrypt do
rysowania kwadratéw

e buduje skrypty do
rysowania dowolnych
figur foremnych

tworzy skrypt, dzieki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

3.4. Od wielokata do
rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkow

22.i23. 0d wielokata
do rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych
rysunkéw

e buduje skrypty do
rysowania figur
foremnych

wykorzystuje skrypty do
rysowania figur
foremnych przy
budowaniu skryptéow do
rysowania rozet
korzysta z opcji Tryb
Turbo

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe
bokoéw i ich dtugos¢

o wykorzystuje bloki
z kategorii Wyrazenia do
obliczenia katéw obrotu
duszka przy rysowaniu
rozety

buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy sie z trzech rozet

Dziat 4. Bieganie po

ekranie. Poznajemy

program Pivot Animator

4.1. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

24.i25. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

e omawia budowe okna
programu Pivot
Animator

e tworzy prostg animacje
sktadajaca sie z kilku
klatek

dodaje tto do animacji

tworzy animacje
sktadajgca sie z wiekszej
liczby klatek,
przedstawiajaca
radosng postac

e tworzy ptynne animacje

tworzy animacje
przedstawiajgce krétkie
historie

przygotowuje animacje
przedstawiajaca idacy postac

4.2. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

26.1i27. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

e uruchamia okno
tworzenia postaci

tworzy postac kucharza
w edytorze postaci
i dodaje ja do projektu

edytuje dodang postac
tworzy rekwizyty dla
postaci

e tworzy animacje
z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

przygotowuje w grupie
zabawna, kilkuminutowa
animacje

wykorzystuje wtasne postaci
W animacji przestawiajace;j




krotka historie

4.3. Podréz 28.129. Podréz e wspodtpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
z przeszkodami. z przeszkodami. e przygotowuje i zmienia tto animacji
Przygotowanie filmu |Przygotowanie filmu |e samodzielnie tworzy nowa postac

przygodowego — przygodowego — .

przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody

zadanie projektowe  |zadanie projektowe zapisuje plik w formacie umozliwiajagcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze




