Wymagania edukacyjne dla uczniow 5 klasy
(informatyka)

1. Ogolne zasady oceniania uczniow

1. Ocenianie osiggniec¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepow w
opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel powinien analizuje i ocenia poziom
wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajgcych z podstawy
programowej i realizowanych w szkole programoéw nauczania (opracowanych zgodnie z podstawa
programowgq danego przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

e informowacd ucznia o poziomie jego osiggnie¢ edukacyjnych oraz o postepach w tym zakresie,

e pomagac uczniowi przy samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

e motywowac ucznia do dalszych postepdéw w nauce,

e dostarczac rodzicom/opiekunom prawnym informacji o postepach, trudnosciach w nauce oraz
specjalnych zdolnosciach ucznia.

Oceny s3 jawne dla ucznia i jego rodzicéw/opiekundw prawnych.

4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw/opiekundw prawnych nauczyciel uzasadnia ustalong ocene w
sposéb okreslony w statucie szkoty.

5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow/opiekundéw prawnych sprawdzone i ocenione prace kontrolne
sg udostepniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom/opiekunom prawnym.

6. Szczegdtowe warunki i sposdb wewnatrzszkolnego oceniania okresla statut szkoty.
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2. Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci

Ocenie podlegaja: ¢wiczenia praktyczne, sprawdziany, kartkdwki, odpowiedzi ustne, praca na lekgji,
prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.

1. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczer wykonuje podczas lekgji.
Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
e warto$é merytoryczng,
e stopienl zaangazowania w wykonanie éwiczenia,
e doktadnos¢ wykonania polecenia,
e indywidualne rozwigzania zastosowane przez ucznia,
e starannosc i estetyke.
2. Sprawdziany sg przeprowadzane w formie pisemnej, praktycznej i w formie elektronicznego testu,
a ich celem jest sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci ucznia.
e Sprawdzian planuje sie na zakonczenie dziatu.
e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym
wyprzedzeniem (jesli WSO nie reguluje tego inaczej).
e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.
e Sprawdzian moze poprzedzac lekcja powtdrzeniowa, podczas ktdrej nauczyciel zwraca uwage
ucznidw na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.



e Kryteria oceniania sprawdzianu, jego poprawy oraz sposéb przechowywania prac sg zgodne z
WSO.

e Sprawdzian umozliwia sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach
wymagan edukacyjnych, od koniecznych do wykraczajgcych.

e Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sg zgodne z WSO.

e Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane po oddaniu prac.

3. Kartkoéwki sg przeprowadzane w formie pisemnej, lub jest to rodzaj krétkiego testu w postaci
elektronicznej, a ich celem jest sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego
ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).

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

e Kartkdowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczern moégt wykonac wszystkie polecenia w
czasie nie dtuzszym niz 15 minut.

e Kartkdwka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktow jest przeliczana na ocene zgodnie
z zasadami WSO.

e Zasady przechowywania kartkéwek reguluje WSO.

4. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie omawianego dziatu. Oceniajac j3,
nauczyciel bierze pod uwage:

e zgodnos$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

e wtasciwe postugiwanie sie pojeciami,

e zawartos$¢ merytoryczng wypowiedzi,

e sposéb formutowania wypowiedzi.

5. Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji sg oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej), zaleznie od ich
charakteru, za pomocg pluséw i minuséw.

e Plus uczen moze uzyskaé¢ m.in. za: samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka
poprawng odpowiedz ustng, aktywng prace w grupie, pomoc kolezerskg na lekcji przy
rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekgji, inicjatywe przy rozwigzywaniu problemow,
znalezienie nieszablonowych rozwigzan.

e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrecznika, plikow
potrzebnych do wykonania zadania).

e Sposdb przeliczania pluséw i minusdw na oceny jest zgodny z umowg miedzy nauczycielem a
uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.

6. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidw, prace projektowe
wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajgc ten
rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e warto$é merytoryczng pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,

e wkiad pracy ucznia,

e sposob prezentacji,

e oryginalnos¢ i pomystowos¢ pracy.

7. Szczegdlne osiggniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i
miedzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.

3. Kryteria wystawiania ocen po | potroczu oraz na koniec roku szkolnego
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Klasyfikacje potroczna i roczna polegajg na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz

ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.

Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele na poczatku kazdego roku szkolnego informujg uczniéw oraz

ich rodzicéw/opiekunéw prawnych o:

e wymaganiach edukacyjnych, ktére trzeba spetnic, aby uzyskac poszczegdlne pétroczne i roczne
oceny klasyfikacyjne z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggniec¢ edukacyjnych ucznidw,

e trybie odwotania sie od wystawionej oceny klasyfikacyjne;.

Przy wystawianiu ocen pétrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien opanowania

wiadomosci z poszczegdlnych dziatéw tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w

punkcie drugim réznych form sprawdzania wiedzy i umiejetnosci. Szczegétowe kryteria

wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

. Zasady uzupetniania brakow i poprawiania ocen

Sprawdziany teoretyczne lub sprawdziany praktycznych umiejetnosci w zakresie pracy na
komputerze sg obowigzkowe. Jesli uczen otrzyma ocene niedostateczng, moze jednorazowo w tym
samym poétroczu, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem, przystgpi¢ do sprawdzenia
poziomu wiedzy i umiejetnosci z danego zakresu i stwierdzenia czy i w jakim stopniu opanowat
dany materiat.

Oceny ze sprawdzianéw praktycznych i teoretycznych wyzsze niz ocena dopuszczajgca oraz oceny z
kartkdwek i odpowiedzi ustnych nie s3 poprawiane.

Nauczyciel informuje ucznia o ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.
Rodzice/opiekunowie prawni mogg uzyskac szczegétowe informacje o wynikach i postepach w
pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z nauczycielem (wedtug harmonogramu spotkan
przyjetego przez szkote).

Uczen ma obowigzek uzupetnic braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np. z nieobecnosci),
biorac udziat w zajeciach wyréwnawczych lub drogg indywidualnych konsultacji z nauczycielem
(takze online).

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

Sposdb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej regulujg przepisy WSO i
rozporzadzenia MEN.



. Zasady badania wynikéw nauczania

Badanie wynikdéw nauczania ma na celu diagnozowanie efektow ksztatcenia.
Badanie to moze mieé forme pracy pisemnej lub rozmowy z uczniem.
Oceny uzyskane przez uczniéw podczas tych diagnoz nie majg wptywu na oceny semestralng i

roczna.

. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

analizuje problem opisany w zadaniu, okre$la cel do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie
zadania,

wyrdznia kroki prowadzgce do rozwigzania zadania,

formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych uczen:

tworzy dokumenty tekstowe,

wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzgdzania dokumentoéw,
wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,
wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,

wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,

tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,

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 elementdw na ekranie, wykorzystujgc uktad wspdtrzednych,



sprawdza, czy zbudowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,

przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,

tworzy wtasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

prezentuje kroétkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

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

uczen:

wtasciwie 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.

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 wspdtpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczestwa uczen:

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



7. Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujaca obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

zmienia kroj czcionki w dokumencie
tekstowym,

zmienia wielkos¢ czcionki w dokumencie
tekstowym,

tworzy listy jednopoziomowe,
wykorzystujgc narzedzie Numerowanie,
okresla elementy, z ktérych sktada sie
tabela,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele
o okreslonej liczbie kolumn i wierszy,
zmienia tto strony w dokumencie
tekstowym,

dodaje do dokumentu tekstowego obraz
z pliku,

wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

whpisuje tytut prezentacji na pierwszym

slajdzie,

ustawia pogrubienie, pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu,

zmienia kolor tekstu,

wyrownuje akapit na rézne sposoby,
umieszcza w dokumencie obiekt WordArt
i formatuje go,

stosuje listy wielopoziomowe dostepne w
edytorze tekstu,

w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny

i wiersze,

ustawia styl tabeli, korzystajac z szablonéw
dostepnych w programie Word,

dodaje obramowanie strony,

zZmienia rozmiar i potozenie elementéw
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw prezentacji multimedialnej
z gotowych szablondw,

zmienia wersje kolorystyczng wybranego

motywu,

wykorzystuje skréty klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu,

podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw.
twarda spacje oraz miekki enter,

sprawdza poprawnos¢ ortograficzng

i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

definiuje listy wielopoziomowe,

zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego kolor cieniowania komodrek oraz
ich obramowania,

formatuje tekst w komadrkach tabeli,
zmienia wypetnienie i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu tekstowego,
zmienia obramowanie i wypetnienie obiektu
WordArt,

dodaje do prezentacji multimedialnej
obrazy i dostosowuje ich wyglad oraz
potozenie na slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje najwazniejsze zasady

przygotowania eleganckiej prezentacji,

formatuje dokument tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,

uzywa w programie Word opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia formatowania
tekstu,

tworzy wciecia akapitowe,

dobiera rodzaj listy do tworzonego
dokumentu,

korzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany wygladu
linii tabeli wstawionych do dokumentu
tekstowego,

korzysta z narzedzi na karcie Formatowanie
do podstawowej obrébki graficznej obrazéow
wstawionych do dokumentu tekstowego,
dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby byty one
wyrazne i czytelne,

umieszcza dodatkowe elementy graficzne
w albumie utworzonym w prezentacji

multimedialnej,




wstawia do prezentacji multimedialnej
obiekt Album fotograficzny i dodaje do
niego zdjecie z dysku,

tworzy prostg prezentacje multimedialng
sktadajgca sie z kilku slajdow i zawierajaca
zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke z pliku,
dodaje do prezentacji film z pliku,
podczas tworzenia prezentacji korzysta

z obrazéw pobranych z internetu,

ustala cel wyznaczonego zadania w prostym
ujeciu algorytmicznym,

wczytuje do gry tworzonej w Scratchu
gotowe tfo z pliku,

dodaje postac z biblioteki do projektu
tworzonego w Scratchu,

buduje skrypty do przesuwania duszka po
scenie,

korzysta z blokéw z kategorii Piéro do
rysowania linii na scenie podczas ruchu
duszka,

omawia budowe okna programu Pivot
Animator,

tworzy prostg animacje sktadajaca sie z kilku
klatek,

uruchamia edytor postaci,

wspotpracuje w grupie podczas pracy nad

wspolnymi projektami.

dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi
do prezentacji multimedialnej,

zmienia ukfad obrazéw w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji multimedialnej,
dodaje do prezentacji obiekt WordArt,
dodaje przejscia miedzy slajdami,

dodaje animacje do elementdw prezentacji
multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,

ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentacji,

zmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknieciu,

dodaje do prezentacji multimedialnej
dodatkowe elementy graficzne: ksztatty

i pola tekstowe,

zbiera dane niezbedne do osiagniecia celu,
osigga wyznaczony cel bez wczesniejszej
analizy problemu w sposéb algorytmiczny,
samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej

w Scratchu,

ustala miejsce obiektu na scenie, korzystajac
z uktadu wspétrzednych,

w budowanych skryptach zmienia grubos¢,
kolor i odcien pisaka,

dodaje tto do animacji tworzonej

w programie Pivot Animator,

tworzy nowe postaci w edytorze dostepnym
w programie Pivot Animator i dodaje je do

swoich animacji.

formatuje wstawione do prezentacji zdjecia,
korzystajac z narzedzi na karcie
Formatowanie,

okresla czas trwania przejscia slajdu,
okresla czas trwania animacji na slajdach,
zapisuje prezentacje multimedialng jako plik
wideo,

zmienia wyglad dodatkowych elementow
wstawionych do prezentacji,

analizuje problem i przedstawia rozne
sposoby jego rozwigzania,

wybiera najlepszy sposéb rozwigzania
problemu,

buduje w Scratchu skrypty do przesuwania
duszka za pomocg klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt rysujgcy kwadrat,
w programie Pivot Animator tworzy
animacje sktadajaca sie z wiekszej liczby
klatek i przestawiajgcg postaé podczas
konkretnej czynnosci,

modyfikuje posta¢ dodana do projektu,
wykonuje rekwizyty dla postaci

wstawionych do animacji.

dodaje dzwieki do przejs¢ i animacji

w prezentacji multimedialnej,

korzysta z dodatkowych ustawien dzwieku
dostepnych w programie PowerPoint,
korzysta z dodatkowych ustawien wideo
dostepnych w programie PowerPoint,
zmienia kolejnos¢ i czas trwania animacji,
aby dopasowac je do historii przedstawianej
W prezentacji,

w programie Scratch buduje skrypt liczgcy
dtugosé trasy,

dodaje drugi poziom do tworzonej przez
siebie gry w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas programowania,
buduje skrypty rysujgce dowolne figury
foremne,

tworzy w programie Pivot Animator ptynne
animacje, dodajac odpowiednio duzo klatek
nieznacznie sie od siebie réznigcych,

tworzy animacje z wykorzystaniem

samodzielnie stworzonej postaci.







