Szkola Podstawowa Towarzystwa Ewangelickiego
w Cieszynie

PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA Z INFORMATYKI

1. Ocenie podlegaja:

Cwiczenia praktyczne - obejmuja zadania, ktore uczen wykonuje podczas lekcji (ocena
uwzglednia wykonanie zadania zgodnie z poleceniem, stopien zaangazowania w wykonanie
¢wiczenia oraz samodzielno$¢, starannos¢ i estetyke, koncowy efekt pracy),

Odpowiedz ustna,

Kartkéwka (obejmuje zakres materialu maksymalnie z trzech ostatnich lekcji),

Sprawdzian (zapowiedziany z tygodniowym wyprzedzeniem), planowany na zakonczenie
dziatu w formie pracy pisemnej lub na komputerze,

Aktywnos$¢€ i praca ucznia na lekcji

v przygotowanie do lekcji, aktywny udziat w zajeciach — zdobywanie pluséw (4 plusy
=bdb.)
v nieprzygotowanie do lekcji (w tym rowniez brak podrecznika, zeszytu), brak zadania

domowego — odnotowane, jako minus (4 minusy = ndst.)
Zadanie domowe,
Praca dodatkowa obejmuje dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidw, prace

projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji.

2. Zasady poprawy ocen:

Mozna poprawi¢ kazda ocen¢ ze sprawdzianu, kartkowki i ustnej odpowiedzi do dwdch
tygodni od otrzymania niezadowalajagcej oceny po uprzednim ustaleniu terminu
z nauczycielem,

W e-dzienniku zostajg zapisane obie oceny i brane pod uwagg przy klasyfikacji.

3. W przypadku nieobecnos$ci ucznia na lekcji nalezy uzupetic¢ braki w terminie do dwoch tygodni
od powrotu do szkoty.

4. Jezeli uczen zapomni odrobi¢ zadanie domowe, ale zglosi ten fakt na poczatku lekcji, otrzymuje
brak zadania — wpis w e-dzienniku ,,-”. Jesli tego nie zrobi, a w trakcie lekcji okaze sie, ze uczen
nie ma zadania domowego, otrzymuje ocen¢ niedostateczng.

Nauczyciel informatyki:
Joanna Hrapkowicz



WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI DLA KLASY V
(na podstawie materialow ze strony www.nowaera.pl)

Program nauczania: Program nauczania informatyki w szkole podstawowej Lubie to!, Nowa Era

Nauczyciel realizujacy ten program w Szkole Podstawowej Towarzystwa Ewangelickiego w Cieszynie:
Klasa 5 — Joanna Hrapkowicz

Podrecznik obowigzujacy w SPTE:
Podrecznik do informatyki dla klasy 5 Lubig to!, Michat K¢ska

Wymagania edukacyjne
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rOwniez wymagania na stopien poprzedni.

1. Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajacg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajgce uczniowi dalszg nauke, bez ktorych nie jest on
w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywaé prostych zadan nawiazujacych do zycia codziennego.

2. Wymagania podstawowe (na ocen¢ dostateczng) obejmuja wiadomos$ci i umiejetnosci stosunkowo tatwe do opanowania, przydatne w zyciu
codziennym, bez ktérych nie jest mozliwe kontynuowanie nauki.

3. Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobra) obejmuja wiadomos$ci 1 umiejetnosci o srednim stopniu trudnosci, ktére sa przydatne na kolejnych
poziomach ksztalcenia.

4. Wymagania dopelniajgce (na ocen¢ bardzo dobrg) obejmuja wiadomosci 1 umiejetnosci ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do
rozwigzywania zadan problemowych.

5. Wymagania wykraczajace (na ocen¢ celujaca) obejmuja stosowanie zdobytych wiadomos$ci i umiejetno$ci w sytuacjach trudnych, ztozonych
1 nietypowych


http://www.nowaera.pl/

Ocena

Zagadnienia |Stopien dopuszczajacy |Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry |Stopien celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Praca e zmienia kroj czcionki |e ustawia pogrubienie, e wykorzystuje skroty e formatuje dokument  |e samodzielnie dopasowuje
z dokumentem |e zmicnia wielko$é pochylenie (kursywe) klawiszowe podczas tekstowy wedtug formatowanie dokumentu do
tekstowym czcionki 1 podkreslenie tekstu pracy w edytorze tekstu | podanych wytycznych | jego tresci, wykazujac si¢
e zmienia kolor tekstu e podczas edycji tekstu | uzywa opcji Pokaz wysokim poziomem estetyki
e wyrdwnuje akapit na rozne wykorzystuje tzw. wszystko do e przygotowuje w grupie
sposoby twarda spacj¢ oraz sprawdzenia plakat informujacy
e umieszcza w dokumencie migkki enter formatowania tekstu o okreslonym wydarzeniu
obiekt WordArt i formatuje |® sprawdza poprawnos¢ |e dodaje wcigcia na
go ortograficzng poczatku akapitow
1 gramatyczng tekstu,
wykorzystujac
odpowiednie narzedzia
e wymienia elementy, |e dodaje do tabeli kolumny ¢ zmienia kolor e korzysta z narzgdzia  |e uzywa tabeli do
z ktorych sklada sie 1 wiersze wypelnienia komoérek Rysuj tabele do porzadkowania r6znych
tabela e usuwa z tabeli kolumny oraz ich obramowania dodawania, usuwania danych wykorzystywanych
e wstawia do i wiersze o formatuje tekst oraz zmiany wygladu W zyciu codziennym
dokumentu tabelg e wybiera i ustawia styl tabeli w komorkach linii tabeli e uzywa tabeli do
o okreslonej liczbie z dostepnych w edytorze przygotowania krzyzéwki
kolumn 1 wierszy tekstu
e zmienia tlo strony ¢ dodaje obramowanie strony |e zmienia obramowanie |® uzywa narzedzi z karty |e przygotowuje w grupie
dokumentu e wyrdznia tytul dokumentu za | 1 wypelnienie ksztattu Formatowanie do komiks przestawiajacy
¢ dodaje do tekstu pomocg opcji WordArt e formatuje obiekt podstawowej obrobki krotka, samodzielnie
obraz z pliku e zmienia rozmiar i potozenie WordArt graficznej obrazéw wymyslong historie
e wstawia do wstawionych elementéw
dokumentu ksztatty graficznych
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
Prezentacja ¢ dodaje slajdy do e wybiera motyw dla tworzonej (e dodaje obrazy, e przygotowuje czytelne |e zbiera materialy, planuje

prezentacji

e wpisuje tytul
prezentacji na
pierwszym slajdzie

prezentacji
e zmienia wariant motywu

dopasowuje ich wyglad
1 potozenie

e stosuje zasady
tworzenia prezentacji

slajdy

1 tworzy prezentacje na
okreslony temat




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

e dodaje podpisy pod zdj¢ciami
¢ zmienia uktad obrazéw
w albumie

e formatuje wstawione
zdjecia, korzystajac
z narzgdzi w zakladce
Formatowanie

e wstawia do albumu
pola tekstowe i ksztalty
e usuwa tto ze zdjecia

¢ samodzielnie przygotowuje
prezentacj¢ przedstawiajaca
okreslong historie,
uzupetniong o cickawe opisy

e wstawia do prezentacji
obiekt i formatuje go

e tworzy prezentacje ze
zdjeciami

e wstawia do prezentacji obiekt
WordArt

e dodaje przej$cia migdzy
slajdami

¢ dodaje animacje do
elementow prezentacji

e okresla czas trwania
przejscia miedzy
slajdami

e okresla czas trwania
animacji

¢ dodaje dzwigki do
przejs$¢ 1 animacji

e ustawia przej$cia mi¢dzy
slajdami 1 animacje,
dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci
prezentacji

e wstawia do prezentacji
obrazy wykonane
w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

¢ dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

¢ dodaje do prezentacji
film z pliku

e ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na wielu
slajdach

e ustawia odtwarzanie dzwigku
w petli

e zmienia moment odtworzenia
dzwieku lub filmu na
Automatycznie lub Po
klikni¢ciu

e zapisuje prezentacje
jako plik wideo

e korzysta
z dodatkowych
ustawien dzwigku:
stopniowej zmiany
glo$nosci oraz
przycinania

e korzysta
z dodatkowych
ustawien wideo:
stopniowe rozjasnianie
1 Sciemnianie oraz
przycinanie

e wykorzystuje w prezentacji
samodzielnie nagrane
dzwigki 1 filmy

e tworzy prosta
prezentacj¢
z obrazami
pobranymi z internetu

¢ dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy: ksztatty
1 pola tekstowe

e formatuje dodatkowe
elementy wstawione do
prezentacji

e zmienia kolejnos$¢
1 czas trwania animacji,
dopasowujac je do
historii przedstawione;j
W prezentacji

e przedstawia w prezentacji
dhuzsza historig,
wykorzystujac przejscia,
animacje 1 korzysta
z zaawansowanych ustawien

Programowanie

e ustala cel

e zbiera dane potrzebne do

e analizuje tras¢

¢ buduje w programie

e formutuje zadanie dla

wyznaczonego zaplanowania trasy 1 przestawia rozne Scratch skrypt liczacy kolegow 1 kolezanek z klasy
zadania e 0sigga wyznaczony cel bez sposoby jej dtugos¢ trasy
wczesniejszej analizy wyznaczenia
problemu e wybiera najlepszg trase
e wczytuje do gry e rysuje tlo gry np. w programie |® buduje skrypty do e dodaje drugi poziom |e dodaje do gry dodatkowe

gotowe tlo z pulpitu

Paint

przesuwania duszka za

ery

postaci poruszajace si¢




¢ dodaje do projektu
postac¢ z biblioteki

e ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie jego
wspotrzednych

pomoca klawiszy

e uzywa zmiennych

samodzielnie i utrudniajace
graczowi osiggniecie celu

e przygotowuje projekt, ktory
przedstawia ruch stonca na
niebie

¢ buduje skrypty do
przesuwania duszka
po scenie

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

¢ zmienia grubo$¢, kolor
1 odcien pisaka

e buduje skrypt do
rysowania kwadratow

¢ buduje skrypty do
rysowania dowolnych
figur foremnych

e tworzy skrypt, dzigki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

¢ buduje skrypty do
rysowania figur
foremnych

e wykorzystuje skrypty do
rysowania figur foremnych
przy budowaniu skryptéw do
rysowania rozet

e korzysta z opcji Tryb Turbo

e korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe
bokoéw i ich dlugosé

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

¢ buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy si¢ z trzech rozet

Animacja

e omawia budowg okna
programu Pivot
Animator

® tworzy prosta
animacje sktadajaca
si¢ z kilku klatek

e dodaje tto do animacji

e tworzy animacj¢
sktadajaca si¢
z wigkszej liczby klatek,
przedstawiajaca radosna
postac

e tworzy ptynne animacje

e tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie

e przygotowuje animacj¢
przedstawiajaca idgca postac

e uruchamia okno
tworzenia postaci

e tworzy posta¢ kucharza
w edytorze postaci 1 dodaje ja
do projektu

¢ edytuje dodang postaé
e tworzy rekwizyty dla
postaci

e tworzy animacj¢
z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

e przygotowuje w grupie
zabawng, kilkuminutowa
animacje

e wykorzystuje wlasne postaci
W animacji przestawiajacej
krotka historie

e wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
e przygotowuje 1 zmienia tto animacji
e samodzielnie tworzy nowg postac

e przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody

e zapisuje plik w formacie umozliwiajagcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze
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