WYMAGANIA EDUKACYIJNE Z INFORMATYKI DLA KLASY 5 SZKOtLY PODSTAWOWE)
ZGODNY Z PODRECZNIKIEM ,,LUBIE TO!”

Tytut Numer i temat Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
w podreczniku lekcji konieczne (ocena podstawowe rozszerzajace |dopetniajace (ocena| wykraczajace (ocena
dopuszczajaca) (ocena (ocena dobra) bardzo dobre) celujace)
Uczen: dostateczna) Uczen: Uczen: Uczen:
Uczen:
Dziat 1. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie MS Word
1.1. Dokumenty |1. Dokumenty e zmienia kroj e ustawia e wykorzystuje e formatuje e samodzielnie
bez tajemnic. bez tajemnic. czcionki pogrubienie, skroty dokument dopasowuje
Powtérzenie Powtdrzenie e zmienia wielko$¢ | pochylenie klawiszowe tekstowy wedtug formatowanie
wybranych wybranych czcionki (kursywe) podczas pracy podanych dokumentu do jego
wiadomosci wiadomosci i podkreslenie w edytorze wytycznych tresci, wykazujac sie
o programie MS |o programie MS tekstu tekstu e uzywa opcji Pokaz | wysokim poziomem

Word

Word

e zmienia kolor
tekstu
e wyrdwnuje akapit
na rézne sposoby
® umieszcza
w dokumencie
obiekt WordArt
i formatuje go

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

e sprawdza
poprawnosé
ortograficzng
i gramatyczng
tekstu,
wykorzystujgc
odpowiednie
narzedzia

wszystko do
sprawdzenia
formatowania
tekstu

e dodaje wciecia na
poczatku akapitow

estetyki

e przygotowuje
w grupie plakat
informujacy
o okre$lonym
wydarzeniu




1.2. Komorki, do
szeregu! Swiat
tabel

2.1 3. Komorki,
do szeregu! Swia
tabel

® wymienia

t| elementy,
z ktérych sktada
sie tabela

e wstawia do
dokumentu
tabele
o okreslonej
liczbie kolumn
i wierszy

e dodaje do tabeli
kolumny i wiersze
e usuwa z tabeli
kolumny i wiersze
e wybiera i ustawia
styl tabeli
z dostepnych
w edytorze tekstu

e zmienia kolor
wypetnienia
komérek oraz ich
obramowania

e formatuje tekst
w komadrkach

e korzysta
z narzedzia Rysuj
tabele do
dodawania,
usuwania oraz
zmiany wygladu
linii tabeli

e uzywa tabeli do
porzagdkowania
réznych danych
wykorzystywanych
w zyciu codziennym

e uzywa tabeli do
przygotowania
krzyzéwki

1.3. Nie tylko
tekst.

0 wstawianiu
ilustracji

4.i5. Nie tylko
tekst.

0 wstawianiu
ilustracji

e zmienia tto
strony
dokumentu

e dodaje do tekstu
obraz z pliku

e wstawia do
dokumentu
ksztatty

e dodaje
obramowanie
strony

e wyrdznia tytut
dokumentu za
pomocy opcji
WordArt

® zmienia rozmiar i
potozenie
wstawionych
elementdéw
graficznych

® zmienia
obramowanie
i wypetnienie
ksztattu

e formatuje obiekt
WordArt

® uzywa narzedzi
z karty
Formatowanie do
podstawowej
obrdbki graficznej
obrazéw

e przygotowuje
w grupie komiks
przestawiajgcy
krotka, samodzielnie
wymyslong historie

1.4. Przyrodnicze
wedréwki.
Tworzenie atlasu
— zadanie
projektowe

6.i7.
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. (8. i 9. Tekst ¢ dodaje slajdy do |e wybiera motyw |e dodaje obrazy, |e przygotowuje e zbiera materiaty,
Jak stworzy¢ i obraz. Jak prezentacji dla tworzonej dopasowuje ich czytelne slajdy planuje i tworzy
najprostsza stworzyc e wpisuje tytuf prezentacji wyglad prezentacje na
prezentacje? najprostszg prezentacji na e zmienia wariant i potozenie okreslony temat
prezentacje? pierwszym motywu e stosuje zasady
slajdzie tworzenia
prezentacji
2.2. 10. Wspomnienia (e korzysta z opcji |® dodaje podpisy  |e formatuje e wstawia do e samodzielnie
Wspomnienia z... |z... Tworzymy Album pod zdjeciami wstawione albumu pola przygotowuje
Tworzymy album |album fotograficzny e zmienia uktad zdjecia, tekstowe i ksztatty | prezentacje
fotograficzny fotograficzny i dodaje do niego | obrazéw korzystajac e usuwa tto ze przedstawiajgca
zdjecia z dysku w albumie z narzedzi zdjecia okreslonag historie,
w zaktadce uzupetniong

Formatowanie

o ciekawe opisy

e wstawia do

prezentacji obiekt i
formatuje go

2.3.Wprawic
Swiat w ruch.
Przejscia

i animacje

w prezentacji

11.i12. Wprawic
Swiat w ruch.
Przejscia

i animacje

w prezentacji

e tworzy
prezentacje ze
zdjeciami

e wstawia do
prezentacji obiekt
WordArt

e dodaje przejscia
miedzy slajdami

e dodaje animacje
do elementdéw
prezentacji

e okresla czas
trwania przejscia
miedzy slajdami

e okredla czas
trwania animacji

e dodaje dzwieki do
przej$¢ i animacji

e ustawia przejscia

miedzy slajdami

i animacje,
dostosowujac czas
ich trwania do
zawartosci
prezentacji

e 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

e ustawia
odtwarzanie
wstawionej
muzyki na wielu
slajdach

e ustawia
odtwarzanie
dzwieku w petli

® zmienia moment
odtworzenia
dzwieku lub filmu
na Automatycznie
lub Po kliknieciu

® zapisuje
prezentacje jako
plik wideo

e korzysta
z dodatkowych
ustawien dzwieku:
stopniowej zmiany
gtosnosci oraz
przycinania

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

e wykorzystuje
w prezentacji
samodzielnie
nagrane dzwieki
i filmy

2.5. Krotka
historia.
Sterowanie
animacja.

14.i15. Krotka
historia.
Sterowanie
animacja.

e tworzy prostg
prezentacje
z obrazami
pobranymi
z internetu

e dodaje do
prezentacji
dodatkowe
elementy: ksztatty
i pola tekstowe

e formatuje
dodatkowe
elementy
wstawione do
prezentacji

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

e 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.

0 rozwigzywaniu
probleméw

16.i17.Planto
podstawa.

0 rozwigzywaniu
problemoéw

e ustala cel
wyznaczonego
zadania

e zbiera dane
potrzebne do
zaplanowania
trasy

e analizuje trase
i przestawia
rézne sposoby jej
wyznaczenia

e buduje
W programie
Scratch skrypt

e formutuje zadanie
dla kolegow
i kolezanek z klasy




® 0sigga
wyznaczony cel
bez wczesniejszej
analizy problemu

e wybiera najlepsza
trase

liczacy dtugosé
trasy

3.2 18.i19. e wczytuje do gry |e rysuje tto gry np. |e buduje skrypty |e dodaje drugi e dodaje do gry
W poszukiwaniu |W poszukiwaniu | gotowe tto w programie Paint| do przesuwania poziom gry dodatkowe postaci
skarbu. Jak skarbu. Jak z pulpitu e ustala miejsce duszka za e uzywa zmiennych | poruszajace sig
przejs¢ przez przejsc przez e dodaje do obiektu na scenie | pomoca klawiszy samodzielnie
labirynt? labirynt? projektu postac przez podanie i utrudniajace
z biblioteki jego graczowi osiggniecie
wspotrzednych celu
e przygotowuje
projekt, ktory
przedstawia ruch
stonca na niebie
3.3. Scena niczym (20. i 21. Scena e buduje skrypty |e zmienia grubos¢, |e buduje skrypt do |e buduje skrypty do |e tworzy skrypt, dzieki
kartka. niczym kartka. do przesuwania kolor i odcien rysowania rysowania ktoremu duszek
O rysowaniu O rysowaniu duszka po scenie | pisaka kwadratow dowolnych figur napisze okreslone
W programie W programie e korzysta z blokéw foremnych stowo na scenie
Scratch Scratch z kategorii Piéro
do rysowania linii
na scenie podczas
ruchu duszka
3.4. Od wielokata |22.i 23. Od e buduje skrypty | wykorzystuje e korzysta ze e wykorzystuje bloki | buduje skrypt
do rozety. wielokata do do rysowania skrypty do zmiennych z kategorii wykorzystujacy
Tworzenie rozety. Tworzenie| figur foremnych rysowania figur okreslajacych Wyrazenia do rysunek sktadajacy
bardziej bardziej foremnych przy liczbe bokéw iich| obliczenia kgtéw sie z trzech rozet
skomplikowanych|skomplikowanych budowaniu dtugosc obrotu duszka
rysunkow rysunkow




skryptow do

rysowania rozet
e korzysta z opcji

Tryb Turbo

przy rysowaniu
rozety

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
sktadajacg sie z
kilku klatek

e dodaje tto do
animacji

e tworzy animacje
sktadajaca sie
z wiekszej liczby
klatek,
przedstawiajgca
radosng postaé

e tworzy ptynne
animacje

e tworzy animacje
przedstawiajgce
krotkie historie

e przygotowuje
animacje
przedstawiajgca
idgcg postac

4.2. Animacje od
kuchni.
Tworzenie
wtasnych postaci

26.i27. Animacje
od kuchni.
Tworzenie
wfasnych postaci

e uruchamia okno
tworzenia postaci

e tworzy postaé
kucharza
w edytorze
postaci i dodaje jg
do projektu

e edytuje dodang
postaé

e tworzy rekwizyty
dla postaci

e tworzy animacje
z wykorzystaniem
stworzonej przez
siebie postaci

e przygotowuje
w grupie zabawng,
kilkuminutowa
animacje

e wykorzystuje wtasne
postaci w animacji
przestawiajgcej
krotka historie

4.3. Podréz

z przeszkodami.
Przygotowanie
filmu
przygodowego —
zadanie
projektowe

28.1i29. Podroz
z przeszkodami.
Przygotowanie
filmu
przygodowego —
zadanie
projektowe

e wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
e przygotowuje i zmienia tfo animac;ji
e samodzielnie tworzy nowag postaé

e przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody
e zapisuje plik w formacie umozliwiajgcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze




