Szkota Podstawowa nr 11 im. Zotnierzy Armii Krajowej w Nowym Targu

1 POLROCZE

WYMAGANIA EDUKACYJNE
INFORMATYKA KLASA 5

1. Ocena celujaca
Uczen spetnia wymagania na ocen¢ bardzo dobra, a ponadto:

Biegle postuguje si¢ zdobytymi wiadomosciami i umiej¢tnosciami, korzysta z roznych zrodet
informacji i tworczo rozwija wlasne uzdolnienia, stosuje rozwigzania nietypowe, racjonalnie
wykorzystuje swoje uzdolnienia na kazdych zajeciach.

Wykazuje si¢ wyjatkowa kreatywnosécia i samodzielnie znajduje rozwigzania graficzne
wykraczajace poza material lekcyjny.

Wyszukuje w zewnetrznych zrédlach (np. instrukcjach, Internecie) zaawansowane funkcje
edytora graficznego i stosuje je w swoich pracach.

Angazuje si¢ w pracy nad projektem w grupach.

Wykorzystuje swoje umiejetnosci w pracy na rzecz szkoty i pracowni komputerowej lub poprzez
udzial w konkursach, prac¢ nad redagowaniem gazetki szkolne;j.

2.  Ocena bardzo dobra
Uczen samodzielnie:

Opisuje funkcje i1 przeznaczenie gtéwnych podzespoléw komputera (ptyta glowna, procesor,
pamig¢é RAM, dysk twardy).

Rozrdznia typy pamieci (RAM jako operacyjna vs dysk jako masowa) oraz wymienia jednostki
pamigci (bit, bajt, KB, MB).

Tworzy zaawansowane kompozycje graficzne o wysokiej estetyce, laczac rysunek,
niestandardowe kolory i sformatowany tekst.

Zna i stale stosuje skréoty klawiaturowe (Ctrl+S, Ctrl+C, Ctrl+V, Ctrl+Z), co znaczaco
przyspiesza jego prace.

3. Ocena dobra
Uczen sprawnie i samodzielnie:

e Zarzadza swoimi plikami: kopiuje, przenosi i usuwa pliki oraz foldery pomig¢dzy réznymi
no$nikami (dysk, pendrive).

o  Wykorzystuje Schowek systemowy (kopiuj, wytnij, wklej) do powiclania i przenoszenia
fragmentow rysunku.

e  Wykonuje przeksztalcenia obrazu: odbicia lustrzane (w pionie/poziomie) oraz obroty o dany kat.

e Uzywa narzedzia Lupa oraz wlacza linie siatki, aby precyzyjnie dopracowac i poprawi¢ szczegdly
rysunku.

e Korzysta z wbudowanej w programy Pomocy (Help) przy napotkaniu problemu technicznego.
4. Ocena dostateczna
Uczen samodzielnie:

Wykonuje podstawowe operacje na oknach (minimalizuje, przywraca, zmienia ich rozmiar
i polozenie).

Zapisuje pliki w wyznaczonym miejscu na dysku i nadaje im zrozumiate nazwy.

Wyjasnia r6znice mi¢dzy folderem nadrzednym a podrzednym i potrafi stworzy¢ nowy folder.
Tworzy rysunki geometryczne, uzywajac narzedzi: Prostokqt, Elipsa, Wielokqt, Krzywa.
Wypehia kolorem obszary zamknigte i wstawia do rysunku prosty napis (tekst).

5. Ocena dopuszczajaca
Uczen z pomocg nauczyciela:

e  Wlacza komputer i loguje si¢ do szkolnej sieci, a po lekcji poprawnie go wytacza.

e  Uruchamia wskazany program (np. edytor grafiki Paint) z pulpitu lub menu Start.

e Rozréznia i nazywa okno programu, jego obszar roboczy oraz pasek tytutu.

e Rysuje proste ksztalty za pomoca podstawowych narzedzi (Otowek, Pedzel, Gumka).

e  Zapisuje swoj rysunek w folderze domys$lnym pod wskazang nazwa.
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I1 POLROCZE

1. Ocena celujaca
Uczen spelnia wymagania na oceng bardzo dobra, a ponadto:

Biegle postuguje si¢ zdobytymi wiadomosciami i umiej¢tnosciami, korzysta z roznych zrodet
informacji i tworczo rozwija wlasne uzdolnienia, stosuje rozwigzania nietypowe, racjonalnie
wykorzystuje swoje uzdolnienia na kazdych zajeciach.

Projektuje rozbudowane gry lub aplikacje w Scratchu o zaawansowanej logice, bezblgdnej
optymalizacji kodu i wysokich walorach technicznych.

Wykazuje pelng samodzielno$é, wykraczajac poza program lekcji w zakresie zaawansowanych
funkcji narzedzi chmurowych i biurowych.

Angazuje si¢ w pracy nad projektem w grupach.

Wykorzystuje swoje umiejetnosci w pracy na rzecz szkoty i pracowni komputerowej lub poprzez
udziat w konkursach, prace nad redagowaniem gazetki szkolne;.

2. Ocena bardzo dobra

Uczen samodzielnie:

Tworzy w Scratchu zmienne i prawidtowo wykorzystuje je do zliczania punktow oraz okreslania
warunkow konca gry.

Projektuje i programuje interaktywne gry na kilku poziomach trudnosci, dodajac efekty
dzwigkowe lub wlasng narracj¢ (nagranie glosu).

Wykazuje wysokie poczucie estetyki przy tworzeniu ztozonych dokumentéw tekstowych (np.
komiks z uzyciem Ksztaftow, gazetka szkolna).

Zna i stosuje pojecie kompresji danych — potrafi spakowac (ZIP/RAR) i rozpakowac¢ pliki przed
wystaniem ich przez sie¢.

Wzorowo pelni role¢ koordynatora projektu: sprawnie dzieli zadania i integruje prace calego
zespotu w chmurze.

3. Ocena dobra
Uczen sprawnie i samodzielnie:

W s$rodowisku Scratch $wiadomie stosuje petle (powtorz, zawsze) oraz proste instrukcje
warunkowe (jezeli... to).

Zarzadza wygladem grafik w tek$cie (ustawia odpowiedni uklad i otaczanie obrazu tekstem).
Modyfikuje tabele w edytorze tekstu (scala komorki, zmienia grubo$¢ obramowania, stosuje
cieniowanie).

Sprawnie korzysta z poczty elektronicznej: wysyta wiadomosci do wielu adresatow (DW),
dodaje i poprawnie przygotowuje zalaczniki.

Tworzy, zapisuje i udostepnia pliki/foldery w wirtualnym Srodowisku (w chmurze).
Terminowo realizuje swoja cze$¢ projektu grupowego, dbajac o estetyczne potaczenie tekstu
z grafika.

4. Ocena dostateczna
Uczen samodzielnie:

W programie Scratch buduje skrypt sterowania obiektem za pomoca Kklawiszy (ruch w 4
kierunkach).

Formatuje tekst: zmienia czcionkg (krdj, rozmiar, kolor) i poprawnie wyréwnuje akapity (do
lewej, prawej, Srodka).

Modyfikuje wstawiong tabele poprzez dodawanie i usuwanie wierszy lub kolumn.

Korzysta z wyszukiwarki internetowej, aby znalez¢ proste informacje (np. hasta w encyklopedii
online).

Wyjasnia podstawowe zasady bezpieczenstwa w sieci (unikanie nieznajomych) i netykiety.
Zgodnie z planem wspolpracuje w zespole podczas realizacji wspolnego projektu.

5. Ocena dopuszczajaca

Uczen z pomocg nauczyciela:

Uruchamia srodowisko Scratch (lub Baltie) i sktada prosty skrypt z kilku podanych bloczkow
ruchowych.

Tworzy nowy dokument w edytorze tekstu, wpisuje krotki tekst z uzyciem wielkich liter oraz
polskich znakoéw (Alt).
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e  Wstawia do tekstu gotowy obrazek (ClipArt) oraz tworzy pusta, prosta tabelg.
e Otwiera przegladarke internetowa, wpisuje prosty adres URL i przeglada wskazang strong.
e  Wykonuje proste, czastkowe zadania przydzielone mu w projekcie grupowym.



