Wymagania edukacyjne z przedmiotu:

Informatyka

na poszczegolne srédroczne i roczne oceny klasyfikacyjne

w okresie roku szkolnego 2024/2025



Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 4 zostaty opracowane w zgodzie z:

1. Podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej

2. Programem nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Lubie to!” wydawnictwa Nowa Era.

Szczegdtowe warunki i sposoby oceniania okresla Statut Szkoty. Procedury biezgcego oceniania oraz dostosowania wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze
specjalnymi potrzebami regulujg Przedmiotowe Warunki i Sposéb Oceniania Wewnatrzszkolnego z Informatyki

Opracowaty:
Katarzyna tasa

Dorota Preus



Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Ocena

Uczen:

Stopien dopuszczajgcy

Stopien dostateczny

Uczen:

Stopien dobry

Uczen:

Stopien bardzo dobry

Uczen:

Stopien celujacy
Uczen:

wymienia zasady
bezpieczenstwa
obowigzujace

W pracowni
komputerowej

stosuje poznane
zasady
bezpieczenstwa
W pracowni oraz
podczas pracy na
komputerze

okredla, za co moze
uzyska¢ dang ocene;
wymienia mozliwosci
poprawy oceny
niedostatecznej oraz
zasady pracy

na informatyce

wyjasnia pojecia:
urzadzenie wejscia
i urzagdzenie wyjscia

wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia
i wyjscia

podaje przyktady
zawodow, w ktérych
potrzebna jest
umiejetnosé pracy na
komputerze

Z pomoca nauczyciela
tworzy folder

i porzadkuje jego
zawartosc

wymienia po trzy
urzadzenia wejscia
i wyjscia

wyjasnia réznice
miedzy plikiem
i folderem

rozpoznaje typy
plikéw na podstawie
ich rozszerzen

samodzielnie
porzadkuje zawartosc
folderu

omawia korzysci

i zagrozenia zwigzane
z poszczegllnymi
sposobami

klasyfikuje urzadzenia
na wprowadzajace
dane do komputera lub
wyprowadzajgce dane
z komputera

wyszukuje informacje
w internecie,
korzystajac z funkcji
wyszukiwarek wysyta
wiadomosé e-mail

z zatgcznikami

potrafi zabezpieczy¢
dokumenty korzystajgc
z chmury

radzi sobie z
pobieraniem
dokumentoéw z
chmury

e korzystajac ze
zdobytych

e umiejetnosci tworzy
swoje, kreatywne
prace,

e ptynnie korzysta z
chmury Office 365,

e dba o zabezpieczenie
swojego komputera
przed zagrozeniami
internetowymi,

e realizowane prace i
projekty wykonuje
samodzielnie
poprawnie
merytorycznie i
starannie,




wyjasnia, czym jest
komputer

wymienia elementy
wchodzgce w sktad
zestawu
komputerowego

podaje przykfady
urzadzen, ktére mozna
podfaczy¢ do
komputera

okresla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany

na szkolnym

i domowym
komputerze

odréznia plik od
folderu

wyjasnia, czym jest
internet

wymienia przyktady
zagrozen, czyhajacych
na uzytkownikéw
sieci

podaje zasady
bezpiecznego

wymienia
zastosowania
internetu

stosuje zasady
bezpiecznego
korzystania
zinternetu

odrdznia przegladarke
od wyszukiwarki
internetowej

wyszukuje znaczenia
prostych haset na
stronach
internetowych
wskazanych

w podreczniku

wyjasnia, czym sg
prawa autorskie

potrafi zalogowad sie
na swoje konto do
chmury

przenosi dokumenty
do chmury

przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatow

wykorzystania
internetu

wymienia nazwy
przynajmniej dwéch
przegladarek i dwodch
wyszukiwarek
internetowych

formutuje
odpowiednie
zapytania

w wyszukiwarce
internetowej oraz
wybiera tresci

z otrzymanych
wynikow

korzysta
z internetowego
ttumacza

kopiuje ilustracje ze
strony internetowej,
a nastepnie wkleja jg
do dokumentu

wykorzystuje
narzedzia dostepne w
chmurze do
gromadzenia
materiatéw oraz

potrafi dodawac i
usuwac kolumny,
komorki, wiersze
wybranym sposobem

zapisuje godziny
korzystajac z indeksu
gbérnego

formatuje komorki w
tabelce (cieniowanie,
obramowanie, ukfad
tresci)

przeksztatca grafike
ptaskg na przestrzenng
3D,

wykonuje grafike ze
starannoscia
i dbatoscig o detale

dodaje do tytutu efekt
cienia liter dodaje
nowe duszki do
projektu

opracowuje
prezentacje
multimedialng na
zadany temat

wyszukuje informacje
w internecie,
korzystajgc

z zaawansowanych
funkcji wyszukiwarek
zapisuje adresy e-mail
na swoim koncie
pocztowym

potrafi trzema
sposobami dodawad i
usuwac kolumny;,
komorki, wiersze

opisuje wady i zalety
komunikacji
internetowej oraz
poréwnuje
komunikacje
internetowa

Z rozmowa na zywo




korzystania
z internetu

wymienia osoby

i instytucje, do ktérych
moze zwrocié sie

o0 pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia

wyjasnia, do czego
stuzg przegladarka
internetowa

i wyszukiwarka
internetowa

podaje przyktad
wyszukiwarki

i przyktad przegladarki
internetowe]j

wyjasnia, czym jest
netykieta

Przy pomocy
nauczyciela tworzy
¢wiczenia
interaktywne
(LearningApps)

wykorzystuje program
do wspodtpracy zdalnej,
na przyktad Microsoft

znalezionych w
internecie,

wstawia teksty i
zdjecia na slajdy
prezentacji

przestrzega netykiety
w komunikacji

Za pomocg poczty
elektronicznej

wyjasnia, jakie cechy
powinno miec hasto
dostepu do konta
pocztowego

omawia zasady
wspotpracy w sieci

pracuje w tym samym
czasie z innymi
osobami nad tym
samym dokumentem

pracuje w dwéch
oknach programéw

tworzy ¢wiczenia
interaktywne
(LearningApps)

zespotowego
wykonywania zadan

porzadkuje pliki
i foldery zapisane
w chmurze

udostepnia swoje
dokumenty
réowiesnikom - praca w
chmurze

sprawnie przetacza sie
miedzy otwartymi
oknami

wkleja na obraz
obiekty skopiowane
z innych plikéw

dopasowuje wielkos¢
wstawionych obiektow|
do tworzonej
kompozycji

stosuje opcje
obracania obiektu

usuwa zdjecia i tekst
z obrazu

stosuje narzedzie
Selektor kolorow

uzywa blokéw
okreslajgcych styl
obrotu duszka

faczy wiele blokéw
okreslajacych
wyswietlenie
komunikatu

o dowolnej tresci

objasnia poszczegdlne
etapy tworzenia
skryptu

tworzy poprawnie
sformatowane teksty




Teams, do komunikacji
ze znajomymi

przesyta plik do ustugi
w chmurze, na
przyktad OneDrive,

tworzy nowe pliki
i foldery w chmurze

wstawia tabelke o
okreslonej liczbie
kolumn i wierszy

prowadza tekst do
tabelki

Z pomocg nauczyciela
zamienia grafike
ptaska na
przestrzenna

dodaje tytut plakatu

wkleja zdjecia do
obrazu

z wykorzystaniem
narzedzia Wklej z

tworzy krotka (3
slajdy) prezentacje

przy pomocy
nauczyciela formatuje
tabelke

Kopiuje zdjecia

rozmieszcza elementy
na plakacie

wstawia podpisy do
zdjec, dobierajac kroj,
rozmiar i kolor
czcionki

zmienia tto sceny

zmienia wyglad i
nazwe postaci ustawia
wymiary obrazu

zmienia wielkos¢
duszkow

dostosowuje tto sceny
do tematyki gry

uzywa narzedzia Tekst
do wykonania tta z
instrukcja gry

tworzy zmiennei
ustawia ich wartosci

pisze krétka notatke i
formatuje jg, uzywajac

stosuje blok
powodujgcy
powtarzanie polecen

okresla za pomocg
bloku z napisem
»jezeli” wykonanie
czesci skryptu po
spetnieniu danego
warunku

stosuje bloki
powodujgce obroét
duszka

stosuje blok, przy
pomocy ktdrego
mozna ustawic
okreslona liczbe
powtdrzen wykonania
polecen
umieszczonych w jego
whnetrzu

stosuje bloki
powodujgce ukrycie
i pokazanie duszka

ustawia w skrypcie
ruch duszka wstecz




buduje prosty skrypt
okreslajgcy ruch
duszka po scenie

uruchamia skrypty
zbudowane

W programie oraz
zatrzymuje ich
dziatanie

buduje prosty skrypt
okreslajacy sterowanie
duszkiem za pomoca
klawiatury

usuwa duszki
z projektu

buduje prosty skrypt
powodujacy
wykonanie mnozenia
dwach liczb

stosuje podstawowe
opcje formatowania
dostepne w edytorze
tekstu

zapisuje menu
w dokumencie
tekstowym

podstawowych opcji
edytora tekstu

wymienia i stosuje
opcje wyréwnywania
tekstu wzgledem
margineséw

wstawia obiekt
WordArt

okresla w skrypcie
losowanie wartosci
zmiennych

okresla w skrypcie
wyswietlenie na
scenie dziatania

z wartosciami
zmiennych oraz pola
do wpisania
odpowiedzi

stosuje blok

z napisami ,jezeli”,
,to” i, w przeciwnym
razie”

wymienia
podstawowe zasady
formatowania tekstu
i stosuje je podczas
sporzadzania
dokumentéw

stosuje opcje Pokaz
wszystko, aby
sprawdzié¢ poprawnos¢
formatowania

formatuje obiekt
WordArt




wspodtpracuje w grupie
przy rozwigzywaniu
zadan




Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 5 zostaty opracowane w zgodzie z:

1. Podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej

2. Programem nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Lubie to!” wydawnictwa Nowa Era.

Szczegdtowe warunki i sposoby oceniania okresla Statut Szkoty. Procedury biezgcego oceniania oraz dostosowania wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze
specjalnymi potrzebami regulujg Przedmiotowe Warunki i Sposéb Oceniania Wewnatrzszkolnego z Informatyki

Opracowata:

Barbara Cichocka



Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na stopien poprzedni.

Ocena

Stopien dopuszczajgcy
Uczen:

Stopien dostateczny

Uczen:

Stopien dobry

Uczen:

Stopien bardzo dobry

Uczen:

Stopien celujacy
Uczen:

e loguje sie do
office.com i
wykorzystuje
dostepne aplikacje

e zmienia krdj czcionki
w dokumencie
tekstowym,

e zmienia wielkos¢
czcionki
w dokumencie
tekstowym,

e tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujgc
narzedzie
Numerowanie,

sprawnie loguje sie do
office.com i
wykorzystuje
dostepne aplikacje

sprawnie loguje sie do
edukacyjnych aplikacji
webowych takich jak
Canva/Tinkercad

ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu,

zmienia kolor tekstu,

wyréwnuje akapit na
rézne sposoby,

umieszcza
w dokumencie obiekt
grafike i formatuje ja,

wykorzystuje skroty
klawiszowe podczas
pracy w edytorze
tekstu,

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

sprawdza poprawnosé
ortograficzng

i gramatyczna tekstu,
wykorzystujgc
odpowiednie
narzedzia,

definiuje listy
wielopoziomowe,

zmienia w tabeli
wstawionej do

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

e kreatywnie, z
zaangazowaniem
wykonuje witasne
prace;

e przestrzega praw
autorskich — potrafi
wymienic i opisac
rodzaje licencji;

e ptynnie wykorzystuje
chmure cyfrowa do
wspotpracy

e tworzy wiasne,
rozbudowane projekty
w Scratch’u




okresla elementy,
z ktorych 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,

wpisuje tytut
prezentacji na
pierwszym slajdzie,

wstawia do prezentacji
multimedialnej obiekt
Album fotograficzny

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,

zmienia rozmiar

i potozenie elementéw
graficznych
wstawionych do
dokumentu
tekstowego,

wybiera motyw
prezentacji
multimedialnej
z gotowych
szablondw,

dokumentu
tekstowego kolor
cieniowania komérek
orazich
obramowania,

formatuje tekst
w komarkach tabeli,

zmienia wypetnienie
i obramowanie
ksztattu wstawionego
do dokumentu
tekstowego,

zmienia obramowanie
i wypetnienie obiektu,

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

podczas tworzenia
prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady
przygotowania
eleganckiej
prezentacji,

dodawania, usuwania
oraz zmiany wygladu
linii tabeli wstawionych
do dokumentu
tekstowego,

korzysta z narzedzi na
karcie Formatowanie
do podstawowej
obrébki graficznej
obrazéw wstawionych
do dokumentu
tekstowego,

dobiera kolorystyke
i uktad slajdow
prezentacji
multimedialnej tak, aby
byly one wyrazne
i czytelne,

umieszcza dodatkowe
elementy graficzne

w albumie
utworzonym

w prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwieki do
przejs¢ i animacji
w prezentacji
multimedialnej,




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 tto z pliku,

dodaje postac
z biblioteki do

zmienia wersje
kolorystyczna
wybranego motywu,

dodaje podpisy pod
zdjeciami
wstawionymi do
prezentacji
multimedialnej,

zmienia uktad
obrazéw w obiekcie
Album fotograficzny
w prezentacji
multimedialnej,

dodaje do prezentacji
grafike,

dodaje przejscia
miedzy slajdami,

dodaje animacje do
elementow prezentacji
multimedialnej,

ustawia odtwarzanie
na wielu slajdach
muzyki wstawionej do
prezentacji,

ustawia odtwarzanie

w petli muzyki

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

okresla czas trwania
przejscia slajdu,

okresla czas trwania
animacji na slajdach,

zapisuje prezentacje
multimedialna jako
plik wideo,

zmienia wyglad
dodatkowych
elementéw
wstawionych do
prezentacji,

analizuje problem

i przedstawia rézne
sposoby jego
rozwigzania,

wybiera najlepszy
sposdb rozwigzania
problemu,

buduje w Scratchu
skrypty do

korzysta

z dodatkowych
ustawien dzwieku
dostepnych

W programie
PowerPoint/Canva,

korzysta

z dodatkowych
ustawien wideo
dostepnych

W programie
PowerPoint/Canva,

zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji, aby
dopasowac je do
historii przedstawianej
w prezentacji,

w programie Scratch
buduje skrypt liczacy
dtugosé trasy,

dodaje drugi poziom
do tworzonej przez
siebie gry w Scratchu,

uzywa zmiennych
podczas
programowania,




projektu tworzonego
w Scratchu,

buduje skrypty do
przesuwania duszka
po scenie,

korzysta z blokow

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

omawia budowe okna
programu Pivot
Animator,

tworzy prosta
animacje sktadajaca
sie z kilku klatek,

uruchamia edytor
postaci,

wspodtpracuje w grupie
podczas pracy nad
wspollnymi
projektami.

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 wczesdniejszej
analizy problemu

w sposéb
algorytmiczny,

samodzielnie rysuje
tto dla gry tworzonej
w Scratchu,

ustala miejsce obiektu
na scenie, korzystajgc
z uktadu
wspotrzednych,

przesuwania duszka za
pomoca klawiszy,

buduje w Scratchu

skrypt rysujacy
kwadrat,

tworzy animacje
sktadajaca sie

z wiekszej liczby klatek
i przestawiajacg
postac podczas
konkretnej czynnosci,

modyfikuje postaé
dodang do projektu,

wykonuje rekwizyty
dla postaci
wstawionych do
animacji.

buduje skrypty
rysujgce dowolne
figury foremne,

tworzy ptynne
animacje, dodajac
odpowiednio duzo
klatek nieznacznie sie
od siebie rdznigcych,

tworzy animacje

z wykorzystaniem
samodzielnie
stworzonej postaci.




w budowanych
skryptach zmienia
grubosé, kolor i odcien
pisaka,

dodaje tto do animacji
tworzonej
W programie,

tworzy nowe postaci
w edytorze i dodaje je
do swoich animacji.




Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 6 zostaty opracowane w zgodzie z:

1. Podstawa programowa ksztatcenia ogdélnego dla szkoty podstawowej

1”7

2. Programem nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Lubie to!” wydawnictwa Nowa Era.

Szczegdtowe warunki i sposoby oceniania okresla Statut Szkoty. Procedury biezgcego oceniania oraz dostosowania wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze
specjalnymi potrzebami regulujg Przedmiotowe Warunki i Sposéb Oceniania Wewnatrzszkolnego z Informatyki

Opracowaty:
Barbara Cichocka

Marcin Grupka



Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Ocena

Stopien dopuszczajgcy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry

Uczen:

Stopien bardzo dobry

Uczen:

Stopien celujacy

Uczen:

tworzy i wysyta
wiadomos¢ e-mail,

komunikuje sie ze
znajomymi, korzystajac
z programu MS Teams,

umieszcza wtasne pliki w
ustudze OneDrive lub innej
chmurze,

tworzy foldery w ustudze
OneDrive,

loguje sie do office.com i
wykorzystuje dostepne
aplikacje

wprowadza do arkusza
kalkulacyjnego dane
réznego typu,

e stosuje zasady
netykiety podczas
korzystania z poczty
elektronicznej,

e przestrzega zasad
bezpieczenstwa
podczas komunikacji
w internecie,

e sprawnie loguje sie
do office.com i
wykorzystuje
dostepne aplikacje

e sprawnie loguje sie
do edukacyjnych
aplikacji webowych
takich jak
Canva/Tinkercad

wysyta wiadomos¢ e-
mail do wielu
odbiorcow,
korzystajgc z opcji Do
wiadomosci oraz
Ukryte do
wiadomosci,

korzysta z narzedzi
programu MS Teams
do pracy na lekcjach
(Kalendarz, Notes
zaje¢, Zadania),

dodaje obrazy do
dokumentéw
utworzonych
bezposrednio w
ustudze OneDrive,

wykorzystuje
narzedzie Kontakty do
zapisywania czesto
uzywanych adreséw
poczty elektroniczne;j,

udostepnia
dokumenty
utworzone w ustudze
OneDrive kolezankom
i kolegom oraz
wspotpracuje z nimi
podczas edycji
dokumentodw,

zmienia nazwy
arkuszy w
skoroszycie,

tworzone projekty s
przemyslane, spdjne,
merytoryczne, o
wysokim stopniu
kreatywnosci i z
sensownym
wykorzystaniem
narzedzi
technologicznych




zmienia szerokos¢ kolumn
arkusza kalkulacyjnego,

formatuje tekst w arkuszu
kalkulacyjnym,

wykonuje proste
obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym,
wykorzystujgc formuty,

wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego,

tworzy w Scratchu
zmienne i nadaje im
nazwy,

tworzy w Scratchu skrypty,
korzystajac ze strony
https://scratch.mit.edu,

tworzy proste
grafiki/plakaty w
programie Canva,

zmienia ustawienia
kontrastu oraz jasnosci
obrazéw w programie
GIMP.

przestrzega zasad
wspodtpracy w sieci,

tworzy dokumenty
bezposrednio w
ustudze OneDrive,

zmienia kolory
komorek arkusza
kalkulacyjnego,

wypetnia kolumne
lub wiersz arkusza
kalkulacyjnego serig
danych,
wykorzystujac
automatyczne
wypetnianie,

tworzy formuty,
korzystajac z adreséw
komorek,

formatuje wykres
wstawiony do arkusza
kalkulacyjnego,

wspotpracuje nad
dokumentem z
innymi cztonkami
zespotu w tym
samym czasie,

dodaje nowe arkusze
do skoroszytu,

kopiuje serie danych
do réznych arkuszy
w skoroszycie,

sortuje dane w
arkuszu
kalkulacyjnym
w okreslonym
porzadku,

wykorzystuje formuty
SUMA oraz SREDNIA
do wykonywania
obliczen,

dodaje lub usuwa
elementy wykresu
wstawionego do
arkusza
kalkulacyjnego,

buduje w Scratchu
skrypty nadajace
komunikaty,

buduje w Scratchu
skrypty reagujace na
komunikaty,

wykorzystuje blok z
napisem , Powtérz”

zmienia kolory kart
arkuszy w
skoroszycie,

wyroéznia okreslone
dane w arkuszu
kalkulacyjnym,
korzystajac z
Formatowania
warunkowego,

stosuje Sortowanie
niestandardowe, aby
posortowac dane w
arkuszu kalkulacyjnym
wedtug wiekszej liczby
kryteriow,

tworzy wiasny budzet,
wykorzystujac arkusz
kalkulacyjny,

dobiera typ
wstawianego wykresu
do rodzaju danych,

tworzy w Scratchu

prosta gre
zrecznosciowa,

samodzielnie
modyfikuje projekty
znalezione w serwisie




buduje w Scratchu

skrypty przypisujgce
wartosci zmiennym,

wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia
do sprawdzania, czy
zostaty spetnione
okreslone warunki,

zaktada konto w
serwisie spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha,

wykorzystuje
warstwy do
tworzenia obrazéw w
programie
graficznym,

dobiera narzedzie
zaznaczenia do
fragmentu obrazu,
ktéry nalezy
zaznaczyé,

kopiuje i wkleja
fragmenty obrazu do
réznych warstw.

do wielokrotnego
wykonania serii
polecen,

wykorzystuje blok
decyzyjny z napisami
»ezeli” i ,to” lub
»ezeli”, ,to” i ,w
przeciwnym razie” do
wykonywania
polecen w zaleznosci
od tego, czy
okreslony warunek
zostat spetniony,

wykorzystuje bloki z
kategorii Wyrazenia
do tworzenia
rozbudowanych
skryptéw
sprawdzajgcych
warunki,

udostepnia skrypty
utworzone w
Scratchu w serwisie
spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha,

podczas pracy w
programie graficznym

spotecznosci
uzytkownikow
Scratcha,

zmienia stopien krycia
warstw obrazéw, aby
uzyskaé okreslone
efekty,

tworzy w programie
Canva fotomontaze,
wykorzystujgc
warstwy.




zmienia ustawienia
wykorzystywanych
narzedzi,




Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 7 zostaty opracowane w zgodzie z:

1. Podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej

2. Programem nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Lubie to!” wydawnictwa Nowa Era.

Szczegdtowe warunki i sposoby oceniania okresla Statut Szkoty. Procedury biezgcego oceniania oraz dostosowania wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze
specjalnymi potrzebami regulujg Przedmiotowe Warunki i Sposéb Oceniania Wewnatrzszkolnego z Informatyki

Opracowaty:
Barbara Cichocka

Katarzyna tasa



Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry Stopien celujacy
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

e przestrzega zasad e wyjasnia, czym jest e zabezpiecza komputer e wyjasnia, czym jest e tworzone projekty sg
bezpiecznej i internet, przed dziataniem system binarny przemyslane, spdjne,
higienicznej pracy o . ztosliwego (dwdjkowy) i dlaczego merytoryczne, o

e wymienia cztery ustugi . . . . .
przy komputerze, . ) oprogramowania, jest uzywany do wysokim stopniu
dostepne w internecie, . . L
L, . o zapisywania danych w kreatywnosci i z
e wyjasnia, czym jest . . e wymienia i opisuje
L e wyjaénia, czym jest o B komputerze, sensownym
sie¢ komputerowa, . . rodzaje licencji na .
chmura obliczeniowa, . wykorzystaniem
o ) . oprogramowanie, e sprawdza parametry .
e wymienia dwie ustugi e inf ] sieci komputerowej w narzedzi
. 3 e informacje . L .
dostepne w YVy 2u u_J ! i e omawia podziat sieci o technologicznych
. . internecie, systemie Windows,
internecie, ze wzgledu na .
ielkodé L ' e omawia budowe
i i elkos¢ o mienia osiem us .
e loguje sie do * szanuje prawa autorskie, W ’ wymienia osiem usitg znacznika HTML,
. . wykorzystujac materiaty o . dostepnych w
office.com i i e wymienia szes¢ ustug . . —

. pobrane z internetu, internecie, e wymienia
wykorzystuje dostepnych w -
dostepne aplikacje ie loguje sie d internecie e wspotpracuje nad podstawowe znaczniki

ep p ] e sprawnie loguje sie do , potp ] . HTML,

. , office.comi . . dokumentami,

e dba o bezpieczenstwo . e umieszcza pliki w .

S wykorzystuje dostepne wykorzystujgc chmure e tworzy strone
loginéw i haset do L chmurze . . .
. ) aplikacje . ) i obliczeniowg, internetowg
portali edukacyjnych obliczeniowej, .
o . tematyczng w jezyku
e sprawnie loguje sie do . e opisuje licencje na
dukacyjnych aplikacji * dbaoswoje zasoby w internecie
edukacynych apiikaai bezpieczeristwo ’




otwiera strony
internetowe w
przegladarce,

wyjasnia, czym jest
strona internetowa,

opisuje budowe
witryny internetowej,

tworzy strone
internetowg

tworzy rysunek za
pomoca
podstawowych
narzedzi programu
graficznego i zapisuje
go w pliku,

zaznacza fragmenty
obrazu,

wykorzystuje schowek
do kopiowania i
wklejania fragmentow
obrazu,

wyjasnia, czym jest
animacja,

wspodtpracuje w
grupie, przygotowujac
plakat,

webowych takich jak

Canva/Tinkercad/Scratch

itp
planuje kolejne etapy

wykonywania strony
internetowe;j,

omawia znaczenie
warstw obrazu w
programie graficznym

tworzy i usuwa warstwy
W programie
graficznym

umieszcza napisy na
obrazie w programie
graficznym

zapisuje rysunki w
réznych formatach
graficznych,

dodaje gotowe animacje

do obrazéw
wykorzystujac filtry
programu graficznym

planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie

zadan poszczegélnym jej

cztonkom,

podczas korzystania z
internetu,

przestrzega zasad
netykiety,
komunikujac sie przez
internet,

wykorzystuje
znaczniki
formatowania do
zmiany wygladu
tworzonej strony
internetowej,

umieszcza na stronie
listy punktowane oraz
numerowane,

uzywa narzedzi
zaznaczania
dostepnych w
programie
graficznym

zmienia kolejnos¢
warstw obrazu w
programie graficznym

opisuje podstawowe
formaty graficzne,

wykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki w

wyswietla i analizuje
kod strony HTML,
korzystajac z narzedzi
przegladarki
internetowe;j,

otwiera dokument
HTML do edycji w
dowolnym edytorze
tekstu,

umieszcza na stronie
obrazy i tabele,

faczy warstwy w
obrazach tworzonych
w programie
graficznym

wykorzystuje filtry
programu graficznego
do poprawiania jakosci
zdjet,

tworzy fotomontaze w
programie graficznym

tworzy animacje
poklatkowg,
wykorzystujgc warstwy|
W programie
graficznym

HTML i zapisuje ja w
pliku,

wykonuje kopie
bezpieczenstwa
swoich plikéw,

w kreatywny sposéb i
wspotpracujac z
innymi przygotowuje
scenariusz, nagrywa
klipy i montuje film na
temat np.
bezpieczenstwa w
sieci, zagrozen w sieci,
higieny cyfrowej




tworzy rézne
dokumenty tekstowe i
zapisuje je w plikach,

otwiera i edytuje
zapisane dokumenty
tekstowe,

wstawia obrazy do
dokumentu
tekstowego,

wstawia tabele do
dokumentu
tekstowego,

wykorzystuje style do
formatowania
réznych fragmentéw
tekstu,

wspodtpracuje w
grupie, przygotowujac
e-gazetke,

przygotowuje
prezentacje
multimedialng i
zapisuje ja w pliku,

zapisuje prezentacje
jako pokaz slajdow,

redaguje przygotowane
dokumenty tekstowe,
przestrzegajac
odpowiednich zasad,

dostosowuje forme
tekstu do jego
przeznaczenia,

korzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w
kolumnach,

ustawia wciecia w

dokumencie tekstowym,
wykorzystujgc suwaki na

linijce,

zmienia potozenie
obrazu wzgledem
tekstu,

formatuje tabele w
dokumencie
tekstowym,

wstawia symbole do

dokumentu tekstowego,

wpisuje informacje do
nagtéwka i stopki
dokumentu,

programie
graficznym

rysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia zaznaczania
W programie
graficznym

dodaje gotowe
animacje dla kilku
fragmentdéw obrazu:
odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po kolei,

wyszukuje, zbiera i
samodzielnie tworzy
materiaty niezbedne
do wykonania
plakatu,

przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatéw
do projektu,

wykorzystuje kapitaliki
i wersaliki do
przedstawienia
réznych elementéw

wykorzystuje chmure
obliczeniowa do
zbierania materiatéw
niezbednych do
wykonania plakatu,

kopiuje formatowanie
pomiedzy
fragmentami tekstu,
korzystajac z Malarza
formatow,

sprawdza poprawnos¢
ortograficzng tekstu za
pomocay stownika
ortograficznego,

wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika
synonimow,

zamienia okreslone
wyrazy w catym
dokumencie
tekstowym,
korzystajac z opcji
Znajdz i zamien,

osadza obraz w
dokumencie
tekstowym,




tworzy projekt
prostego filmu za
pomoca aplikacji
(takze mobilnej)

planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlnym jej
cztonkom,

planuje prace nad
prezentacjq oraz jej
uktfad,

umieszcza w prezentacji
slajd ze spisem tresci,

uruchamia pokaz
slajdow,

dodaje nowe klipy do
projektu filmu.

dokumentu
tekstowego,

ustawia rézne rodzaje
tabulatorow,
wykorzystujac
selektor tabulatordw,

sprawdza liczbe
wyrazow, znakow,
wierszy i akapitéw w
dokumencie
tekstowym za pomocg
Statystyki wyrazéw,

zmienia kolejnos¢
elementéw
graficznych w
dokumencie
tekstowym,

wstawia grafiki o
dokumentu
tekstowego,

umieszcza w
dokumencie
tekstowym pola
tekstowe i zmienia ich
formatowanie,

tworzy spis tresci z
wykorzystaniem

wstawia zrzut ekranu
do dokumentu
tekstowego,

wstawia rownania do
dokumentu
tekstowego,

tworzy przypisy dolne i
konicowe,

wykorzystuje chmure
obliczeniowa do
zbierania materiatéw
niezbednych do
wykonania e-gazetki,

wyréwnuje elementy
na slajdzie w pionie i w|
poziomie oraz
wzgledem innych
elementow,

dodaje do slajdéw
dzwieki i filmy,

dodaje do slajdéw
efekty przejscia,

dodaje do slajdéw
hipertacza i przyciski
akgji,




styléw
nagtéwkowych,

wyszukuje, zbiera i
samodzielnie tworzy
materiaty niezbedne
do wykonania e-
gazetki,

przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatéw
do projektu,

projektuje wyglad

slajdéw zgodnie z

ogdlnie przyjetymi
zasadami dobrych
prezentacji,

dodaje do slajdéw
obrazy, grafiki

dodaje do elementéw
na slajdach animacje i
zmienia ich
parametry,

przygotowuje pokaz
slajdéw,

nagrywa zawartosc
ekranu i umieszcza

dodaje napisy do
filmu,

dodaje filtry do scen w
filmie,

dodaje Sciezke
dzwiekowa do filmu.




nagranie w
prezentacji,

wymienia rodzaje
formatéw plikéw
filmowych,

dodaje przejscia
miedzy klipami w
projekcie filmu,

usuwa fragmenty
filmu,

zapisuje film w
réznych formatach
wideo.




Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 8 zostaty opracowane w zgodzie z:

1. Podstawg programowg ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej

2. Programem nauczania informatyki w szkole podstawowej ,,Lubie to!” wydawnictwa Nowa Era.

Szczegdtowe warunki i sposoby oceniania okresla Statut Szkoty. Procedury biezgcego oceniania oraz dostosowania wymagan edukacyjnych dla uczniéw ze
specjalnymi potrzebami regulujg Przedmiotowe Warunki i Sposéb Oceniania Wewnatrzszkolnego z Informatyki

Opracowat:

Marcin Grupka



Wymagania na poszczegdlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg réwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Ocena

Uczen:

Stopien dopuszczajacy

Stopien dostateczny

Uczen:

Stopien dobry

Uczen:

Stopien bardzo dobry

Uczen:

Stopien celujacy

Uczen:

omawia zastosowanie
oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

okresla adres komorki

wprowadza dane
réznego rodzaju do
komérek arkusza
kalkulacyjnego

formatuje zawartosé
komérek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

rozumie réznice
miedzy adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

okresla zasady
wprowadzania danych
do komdrek arkusza
kalkulacyjnego

dodaje i usuwa
wiersze oraz kolumny
w tabeli

stosuje w arkuszu
podstawowe funkcje:
(SUMA, SREDNIA),
wpisuje je recznie oraz
korzysta z kreatora

omawia i modyfikuje
poszczegdlne
elementy wykresu

zapisuje w tabeli
arkusza kalkulacyjnego
dane otrzymane z
prostych doswiadczen

tworzy proste formuty
obliczeniowe

wyjasnia, czym jest
adres wzgledny

wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmow z
warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

ustawia format danych
komorki
odpowiadajacy jej
zawartosci

w formutach stosuje
adresowanie
wzgledne,
bezwzgledne i
mieszane

kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe,
wykorzystujgc
adresowanie wzgledne

korzysta z biblioteki
funkcji, aby
wyszukiwac potrzebne
funkcje

stosuje adresowanie
wzgledne,
bezwzgledne lub
mieszane w
zaawansowanych
formutach
obliczeniowych

tworzy wykres dla
wiecej niz jednej serii
danych

tworzy prosty model
(na przykfadzie rzutu

stosuje przyswojone
wiadomosci i
umiejetnosci w
sytuacjach trudnych,
ztozonych i
nietypowych,

rozwigzuje zadania z
zastosowaniem innego
oprogramowania niz
poznanego na lekcji,

tworzone projekty s3g
przemyslane, spdjne,
merytoryczne, o
wysokim stopniu
kreatywnosci i z
sensownym
wykorzystaniem
narzedzi
technologicznych.




wstawia wykres do
arkusza
kalkulacyjnego

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie

podaje kilka sposobdéw
przedstawienia
algorytmu

ttumaczy, do czego
uzywa sie zmiennych
w programach

pisze proste programy
w trybie skryptowym
jezyka Python z
wykorzystaniem
zmiennych

wyjasnia dziatanie
operatora modulo

wyjasnia algorytm
badania podzielnosci
liczb

i przedstawia je na
wykresie

wymienia rézne
sposoby
przedstawienia
algorytmu: opis
stowny, lista krokow

poprawnie formutuje
problem do
rozwigzania

wyjasnia réznice
miedzy interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy

stosuje odpowiednie
polecenie jezyka
Python, aby wyswietli¢
tekst na ekranie

omawia roznice
pomiedzy kodem
zrédtowym a kodem
wynikowym

ttumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne

dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

sortuje oraz filtruje
dane w arkuszu
kalkulacyjnym

wymienia
przyktadowe
srodowiska
programistyczne

wyjasnia, czym jest
specyfikacja
problemu

opisuje etapy
rozwigzywania
probleméw

opisuje etapy
powstawania
programu
komputerowego

zapisuje proste
polecenia jezyka
Python

wykorzystuje
instrukcje warunkowa

szescienng kostkg do
gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

stosuje filtry
niestandardowe

pisze proste programy
w trybie skryptowym
jezyka Python

konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe
(wiele warunkéow) w
algorytmach

pisze programy
zawierajgce instrukcje
warunkowe, petle oraz
funkcje

wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter

czyta kod zrédtowy i
opisuje jego dziatanie

wyjasnia réznice
miedzy instrukcja
iteracyjng while a petla
for

pisze programy
obliczajgce NWD,




wyjasnia potrzebe
wyszukiwania
informacji w zbiorze

sprawdza dziatanie
programéw
wyszukujacych
element w zbiorze

wyjasnia potrzebe
porzgdkowania
danych

sprawdza dziatanie
programu sortujacego
dla réznych danych

bierze udziat w
przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
wykonujac
powierzone mu
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

wykonuje obliczenia w
jezyku Python

omawia dziatanie
operatorow
arytmetycznych

stosuje listy w jezyku
Python oraz operatory
logiczne

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytm
badania podzielnosci
liczb naturalnych

wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjng while

zapisuje algorytm
wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
w tym elementu
najwiekszego i
najmniejszego

zapisuje w wybrane;j
formie algorytm
porzadkowania
metoda przez
wybieranie

if oraz if else w
programach

wykorzystuje iteracje
w konstruowanych
algorytmach

wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjna for

definiuje funkcje w
jezyku Pythoni
omawia réznice
miedzy funkcjami
zwracajgcymi wartosé
a funkcjami
niezwracajacymi
wartosci

omawia algorytm
Euklidesa i zapisuje go
w wybranej postaci

wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr
danej liczby i zapisuje
go w wybranej postaci

implementuje
algorytm
wyszukiwania

stosujgc algorytm
Euklidesa, oraz
wypisujgce cyfry danej
liczby

samodzielnie zapisuje
w wybrane] postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze

implementuje

algorytm
porzgdkowania metodg
przez wybieranie

wprowadza
modyfikacje w
implementacji
algorytmu
porzadkowania przez
wybieranie

bierze udziat w
przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej,
przygotowuje
zestawienia, drukuje
wyniki




testuje gre na réznych
etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

omawia
implementacje
algorytmu sortowania
przez wybieranie

stosuje petle
zagniezdzone i
wyjasnia, jak dziatajg

bierze udziat w
przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowe;j

wprowadza dane do
zaprojektowanych
tabel

bierze udziat w
pracach nad
wypracowaniem
koncepcji gry

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym

omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédtowym algorytmu
sortowania przez
wybieranie

przygotowuje
dokumentacje
imprezy, wykonuje
obliczenia, projektuje
tabele oraz wykresy

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

programuje wybrane
funkcje i elementy gry

opracowuje opis gry

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

implementuje i
optymalizuje kod
zrédtowy gry,
korzystajac z
wypracowanych
zatozen




