Wymagania Edukacyjne - Informatyka
Klasy 4-8

Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy obejmujg rowniez wymagania na wszystkie
stopnie nizsze. Wymagania na oceng celujaca (6) obejmujg stosowanie przyswojonych
wiadomosci i umiejetnos$ci - uczen samodzielnie planuje i realizuje projekt od pomystu do
wykonania.

KLASA 4 - Podstawy informatyki, Paint, Scratch,
podstawy edytora tekstu

OCENA 2 (Stopien dopuszczajacy)
Uczen:

e wymienia i stosuje zasady bezpieczenstwa w pracowni komputerowe;

e wyjasnia, czym jest komputer i wymienia podstawowe elementy zestawu
komputerowego

e podaje przyktady urzadzen, ktore mozna podiaczy¢ do komputera

e odrdznia plik od folderu, wykonuje podstawowe operacje na plikach

e wyjasnia, czym jest internet, wymienia zagrozenia i zasady bezpiecznego korzystania

e wyjasnia, do czego sluza przegladarka i wyszukiwarka internetowa

e tworzy proste rysunki w Paint (bez ksztattu Krzywa), ustawia wymiary obrazu

e tworzy kopie fragmentow obrazu, wkleja zdjgcia, dodaje tytut

e buduje proste skrypty w Scratchu do ruchu postaci po scenie

e uruchamia i zatrzymuje skrypty, buduje skrypt do mnozenia dwoch liczb

e stosuje podstawowe opcje formatowania w edytorze tekstu

e wspolpracuje w grupie przy rozwigzywaniu zadan

OCENA 3 (Stopien dostateczny)
Uczen:

e wymienia trzy elementy, z ktérych zbudowany jest komputer

e wyjasnia pojecia: urzadzenie wejscia i wyjscia (po jednym przyktadzie)

e podaje przyktady zawodow wymagajacych umiejetnosci pracy na komputerze

e wyjasnia pojecia: program komputerowy i system operacyjny

e rozroznia elementy nazwy pliku, porzadkuje zawartos$¢ folderu z pomocg nauczyciela
o stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu

e wyjasnia, czym sg prawa autorskie i netykieta

e rysuje obiekty z wykorzystaniem Ksztattow, zmienia wyglad konturu i wypehienia

o uzywa klawisza Ctrl do kopiowania, klawisza Shift przy rysowaniu



e zmienia tlo sceny 1 wyglad postaci w Scratchu

e tworzy zmienne i ustawia ich warto$ci

e wyjasnia pojecia: akapit, interlinia, formatowanie tekstu

e pisze i formatuje krotka notatke, stosuje wyrdwnanie tekstu

OCENA 4 (Stopien dobry)
Uczen:

e wyjasnia przeznaczenie trzech elementdw komputera

e wymienia po trzy urzadzenia wejscia i wyjscia

e wymienia nazwy trzech systemow operacyjnych

e wskazuje roznice migdzy programami komercyjnymi i niekomercyjnymi

o samodzielnie porzadkuje zawarto$¢ folderu, rozpoznaje typy plikdw po rozszerzeniach
e wymienia nazwy dwdch przegladarek 1 wyszukiwarek

o formutuje proste zapytania w wyszukiwarce, korzysta z internetowego tlumacza

e tworzy obraz z wykorzystaniem ksztaltu Krzywa, stosuje opcje obracania

e sprawnie przelacza si¢ migdzy oknami, stosuje Selektor kolorow

o stosuje bloki powodujace powtarzanie polecen w Scratchu

e stosuje proste instrukcje warunkowe ("jezeli"), bloki obrotu i ukrycia duszka

e wymienia podstawowe zasady formatowania tekstu, stosuje opcj¢ "Pokaz wszystko"

OCENA 5 (Stopien bardzo dobry)
Uczen:

e wyjasnia zastosowanie pigciu elementow komputera

o klasyfikuje urzadzenia na wejsciowe i wyjsciowe

o wskazuje trzy ptatne programy i ich darmowe odpowiedniki

o wyszukuje informacje korzystajac z prostych funkcji wyszukiwarek
e tworzy obrazy z dbatoscig o szczegoty

e pisze proste teksty na obrazie

e dodaje nowe duszki do projektow, uzywa blokoéw stylu obrotu

o laczy bloki wyswietlajace komunikaty

e tworzy poprawnie sformatowane teksty z odstgpami 1 interlinig

KL ASA § - Edytor tekstu, prezentacje multimedialne,
animacje

OCENA 2 (Stopien dopuszczajacy)
Uczen:

o zmienia krgj 1 wielko$¢ czcionki w dokumencie tekstowym

e tworzy listy jednopoziomowe wykorzystujac narzedzie Numerowanie
o wstawia do dokumentu tabele o okres§lonej liczbie kolumn 1 wierszy

e zmienia tlo strony, dodaje obrazy z pliku 1 wstawia ksztatty

o dodaje nowe slajdy do prezentacji, wpisuje tytul na pierwszym slajdzie
o wstawia obiekt Album fotograficzny 1 dodaje zdj¢cia z dysku



e tworzy prostg prezentacje z kilku slajdow zawierajaca zdjecia

e dodaje muzyke i film z pliku do prezentacji

e podczas tworzenia prezentacji korzysta z obrazow z internetu

o omawia budowe okna Pivot Animator, tworzy prostg animacj¢ z kilku klatek
e wspolpracuje w grupie nad projektami

OCENA 3 (Stopien dostateczny)
Uczen:

e ustawia pogrubienie, kursywe i podkreslenie tekstu, zmienia kolor tekstu
e wyréwnuje akapit na rozne sposoby, umieszcza obiekt WordArt

o stosuje listy wielopoziomowe, dodaje i usuwa kolumny/wiersze w tabeli
e ustawia styl tabeli z gotowych szablonéw, dodaje obramowanie strony

e zmienia rozmiar i potozenie elementéw graficznych

e wybiera motyw prezentacji z gotowych szablonow

e zmienia wersje kolorystyczng motywu, dodaje podpisy pod zdjeciami

e dodaje przejscia migdzy slajdami, dodaje proste animacje do elementow
e ustawia odtwarzanie muzyki na wielu slajdach

e dodaje tto do animacji, tworzy nowe postaci w Pivot Animator

OCENA 4 (Stopien dobry)
Uczen:

o wykorzystuje podstawowe skroty klawiszowe

e sprawdza poprawnos¢ ortograficzng tekstu

o zmienia kolor cieniowania komorek, formatuje tekst w komorkach tabeli
e zmienia wypelnienie ksztaltow

e dodaje obrazy do prezentacji i dostosowuje ich podstawowy wyglad

e stosuje podstawowe zasady przygotowania prezentacji

o okresla czas trwania przej$¢ 1 animacji

e zapisuje prezentacje jako plik wideo

e tworzy animacj¢ przedstawiajacg konkretng czynno$¢

o modyfikuje posta¢, wykonuje proste rekwizyty

OCENA 5 (Stopien bardzo dobry)
Uczen:

o formatuje dokument wedtug prostych wytycznych

e tworzy wcigcia akapitowe, korzysta z narzedzia "Rysuj tabele"
o dobiera odpowiednig kolorystyke prezentacji

e dodaje dzwieki do przejs$¢ 1 animacji

e korzysta z podstawowych dodatkowych ustawien

e zmienia kolejno$¢ animacji dopasowujac do prezentacji

e tworzy animacj¢ z samodzielnie stworzonej postaci



KLASA 6 - Arkusz kalkulacyjny, poczta elektroniczna,
Scratch, GIMP

OCENA 2 (Stopien dopuszczajacy)
Uczen:

e tworzy i wysyla wiadomos$¢ e-mail

e umieszcza wiasne pliki w chmurze (OneDrive), tworzy foldery w chmurze

e wprowadza dane r6znego typu do arkusza kalkulacyjnego

e zmienia szeroko$¢ kolumn, formatuje tekst w arkuszu

o wykonuje proste obliczenia wykorzystujac formuly, wstawia wykres

e buduje skrypty w Scratchu okreslajace poczatkowy wyglad sceny i duszkoéw
e tworzy zmienne w Scratchu i nadaje im nazwy

e tworzy proste obrazy w GIMP, zmienia ustawienia kontrastu i jasnos$ci

OCENA 3 (Stopien dostateczny)
Uczen:

o stosuje podstawowe zasady netykiety w poczcie elektroniczne;j

e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas komunikacji w internecie

e tworzy dokumenty bezposrednio w chmurze

e zmienia kolory komorek arkusza, wypelnia serig danych (automatyczne wypethianie)
e tworzy proste formuly z adresow komorek, formatuje wykres

e wspotpracuje nad dokumentem z zespotem

o buduje skrypty przypisujace wartosci zmiennym

o wykorzystuje podstawowe bloki do sprawdzania warunkow

o wykorzystuje warstwy w GIMP, zaznacza fragmenty obrazu

e kopiuje 1 wkleja fragmenty obrazu do ré6znych warstw

OCENA 4 (Stopien dobry)
Uczen:

e wysyla e-mail do wielu odbiorcow

e dodaje obrazy do dokumentow w chmurze

e dodaje nowe arkusze do skoroszytu, kopiuje serie danych

« sortuje dane w okreslonym porzadku, wykorzystuje formuty SUMA i SREDNIA
e dodaje lub usuwa podstawowe elementy wykresu

e buduje skrypty nadajace i1 reagujace na komunikaty

o wykorzystuje blok "Powtdrz" do wielokrotnego wykonania polecen

o wykorzystuje proste bloki decyzyjne ("jezeli", "to")

e zmienia podstawowe ustawienia narzedzi w GIMP



OCENA 5 (Stopien bardzo dobry)

Uczen:

zapisuje czegsto uzywane adresy e-mail

udostgpnia dokumenty z chmury i wspotpracuje podczas edycji
zmienia nazwy arkuszy, kolory kart

stosuje podstawowe sortowanie wedlug kilku kryteriow

tworzy prosty budzet w arkuszu, dobiera typ wykresu do danych
tworzy prostg gre w Scratchu

modyfikuje proste projekty

tworzy podstawowe fotomontaze w GIMP

KLASA 7 - WordPress, zaawansowany GIMP, edytor
tekstu, prezentacje, montaz filmow

OCENA 2 (Stopien dopuszczajacy)

Uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa, wymienia dwie ustugi internetu
wyjasnia, czym jest strona internetowa, opisuje budowe witryny
tworzy prostg strone w WordPress, dodaje tekst 1 obrazy

tworzy rysunek w GIMP 1 zapisuje w pliku, zaznacza fragmenty obrazu
wykorzystuje schowek do kopiowania fragmentow obrazu

tworzy dokumenty tekstowe 1 zapisuje w plikach

wstawia obrazy 1 tabele do dokumentu, wykorzystuje podstawowe style
przygotowuje prezentacj¢ i zapisuje jako pokaz slajdow

tworzy projekt filmu w Shotcut

OCENA 3 (Stopien dostateczny)

Uczen:

kompresuje i dekompresuje pliki i foldery

wymienia podstawowe klasy sieci, wyjasnia czym jest internet

wymienia cztery ustugi internetu, wyjasnia czym jest chmura obliczeniowa
wyszukuje informacje w internecie, przestrzega praw autorskich

dodaje strony i menu w WordPress, zmienia podstawowe ustawienia wygladu
tworzy i usuwa warstwy w GIMP

umieszcza napisy na obrazie, zapisuje w r6znych formatach

redaguje dokumenty przestrzegajac podstawowych zasad

korzysta z tabulatora, ustawia wcigcia

formatuje tabele, wstawia symbole

planuje uktad prezentacji, umieszcza spis tresci

dodaje nowe klipy do projektu filmu



OCENA 4 (Stopien dobry)

Uczen:

omawia podstawowe jednostki pamigci

zabezpiecza komputer przed podstawowymi zagrozeniami
wymienia rodzaje licencji na oprogramowanie

wymienia sze$¢ ustug internetu

umieszcza pliki w chmurze

przestrzega zasad netykiety w komunikacji internetowej
tworzy wpisy w WordPress, dodaje kategorie 1 tagi
instaluje podstawowe wtyczki, zmienia motyw strony
uzywa narze¢dzi zaznaczania w GIMP, zmienia kolejnos¢ warstw
opisuje podstawowe formaty graficzne

wykorzystuje kapitaliki 1 wersaliki

ustawia rézne rodzaje tabulatorow

wstawia grafiki SmartArt, umieszcza pola tekstowe
tworzy spis tresci z stylow nagtéwkowych

projektuje slajdy zgodnie z podstawowymi zasadami
dodaje obrazy i SmartArt, dodaje animacje

dodaje przej$cia miedzy klipami, usuwa fragmenty filmu

OCENA 5 (Stopien bardzo dobry)

Uczen:

wykonuje kopie bezpieczenstwa plikow

sprawdza podstawowe parametry sieci w Windows
wymienia osiem ustug internetu

wspotpracuje nad dokumentami w chmurze

tworzy zaawansowany uktad strony w WordPress
konfiguruje podstawowe ustawienia SEO

wykorzystuje filtry GIMP do poprawiania jakos$ci zdjec¢
tworzy proste fotomontaze i kolaze

kopiuje formatowanie z Malarza formatow

sprawdza ortografi¢, wyszukuje synonimy

wstawia zrzut ekranu do dokumentu

tworzy przypisy dolne i koncowe

wyrownuje elementy na slajdzie, dodaje dzwieki 1 filmy
dodaje efekty przejscia, podstawowe hipertacza

dodaje napisy do filmu, prostg Sciezke dzwigkowa



KLASA 8 - Programowanie w Python, zaawansowany
arkusz kalkulacyjny

OCENA 2 (Stopien dopuszczajacy)
Uczen:

e omawia zastosowanie i budowe arkusza kalkulacyjnego, okresla adres komorki
e wprowadza dane r6znego rodzaju do komorek

o formatuje zawarto$¢ komorek (wyrownanie tekstu, wyglad czcionki)

e rozumie réznice mi¢dzy adresowaniem wzglednym i bezwzglednym

o wstawia wykres do arkusza, korzysta z arkusza do prostych kalkulacji
o definiuje pojgcia: algorytm, program, programowanie

e podaje sposoby przedstawienia algorytmu

o tlumaczy zastosowanie zmiennych w programach

e pisze bardzo proste programy w Python z wykorzystaniem zmiennych
e wyjasnia dziatanie podstawowych operatoréw

e wyjasnia potrzebe wyszukiwania w zbiorze i porzadkowania danych

e bierze udziat w przygotowaniu dokumentacji, realizuje proste zadania
e wspolpracuje w grupie

OCENA 3 (Stopien dostateczny)
Uczen:

e okresla zasady wprowadzania danych do komoérek

o dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w tabeli

« stosuje podstawowe funkcje (SUMA, SREDNIA)

e omawia podstawowe elementy wykresu

e zapisuje proste dane i przedstawia na wykresie

e wymienia sposoby przedstawienia algorytmu (opis stowny, lista krokdéw)
e poprawnie formutuje prosty problem do rozwigzania

e wyjasnia roznice migdzy trybem interaktywnym a skryptowym
e stosuje polecenie wyswietlania tekstu na ekranie w Python

o wykonuje proste obliczenia w Python

e omawia dziatanie podstawowych operatoréw arytmetycznych
e stosuje proste listy

o wykorzystuje prostg instrukcje iteracyjng while

e zapisuje prosty algorytm jako list¢ krokow

e wprowadza dane do tabel

OCENA 4 (Stopien dobry)

Uczen:
* tworzy proste formuty obliczeniowe, wyjasnia adres wzgledny
o wykorzystuje funkcje JEZELI do prostych warunkow

o ustawia format danych odpowiadajacy zawartosci komorki
e stosuje podstawowe rodzaje adresowania w formutach



e dobiera odpowiedni wykres do rodzaju danych

e sortuje i filtruje dane w arkuszu

e wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu

e oOpisuje etapy rozwigzywania prostych problemow

e zapisuje proste polecenia Python

e wykorzystuje podstawowe instrukcje warunkowe if
e wykorzystuje prostg iteracje w algorytmach

o wykorzystuje instrukcj¢ iteracyjng for w prostych przypadkach
e definiuje proste funkcje w Python

o implementuje prosty algorytm wyszukiwania

e przygotowuje podstawowa dokumentacje

e programuje wybrane proste funkcje

OCENA 5 (Stopien bardzo dobry)
Uczen:

o kopiuje formuty wykorzystujac adresowanie wzgledne

o korzysta z biblioteki funkcji do wyszukiwania podstawowych funkcji
e stosuje rozne rodzaje adresowania w prostszych formutach

o tworzy wykres dla wigcej niz jednej serii danych

e tworzy prosty model w arkuszu

e pisze proste programy w trybie skryptowym Python

e konstruuje proste sytuacje warunkowe

e pisze programy zawierajace podstawowe instrukcje warunkowe i petle
e czyta prosty kod zrodlowy 1 opisuje jego dziatanie

e wyjasnia rdznice migdzy while a petla for

e pisze proste programy z podstawowymi algorytmami

o implementuje prosty algorytm sortowania

e przygotowuje podstawowe zestawienia

o implementuje prosty kod Zrodlowy gry



