Wymagania edukacyjne z informatyki
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg roOwniez wymagania na stopien
poprzedni.
Klasa 4
Ocena dopuszczajaca:
Uczen:
e 7zna i stosuje zasady bezpieczenstwa obowigzujace w pracowni komputerowe;.
e Wwie, co to jest komputer, wymienia elementy wchodzgce w sktad zestawu komputerowego
oraz podaje przyktady urzadzen, ktore mozna podtaczy¢ do komputera.
e potrafi okresli¢, jaki system znajduje si¢ na komputerze szkolnym.
e potrafi odrozni¢ plik od folderu, utworzy¢ folder i umiesci¢ w nim pliki oraz wykonac
podstawowe operacje na nich: kopiowanie, przenoszenie, usuwanie.
e potrafi ustawi¢ wielkos¢ obrazu, stworzy¢: prosty rysunek, tlo, kopie fragmentow obrazu,
wklei¢ obrazy, wstawi¢ tekst w programie Paint.
e wie, co to jest Internet i wie, jakie sg niebezpieczenstwa w sieci.
e wie, co to jest przegladarka internetowa i wie, do czego stuzy wyszukiwarka internetowa
oraz podaje przyktad wyszukiwarki i przegladarki internetowe;.
e umie doda¢ i usuwac duszki oraz zbudowaé skrypt okreslajacy ruch postaci po scenie w
programie Scratch.
e umie zapisa¢ krotkie notatki i formatowac tekst w edytorze tekstu.
Ocena dostateczna:
Uczen:
e wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii komputeréw. Uczen wymienia trzy elementy,
z ktorych zbudowany jest komputer, potrafi rozrézni¢ i wymieni¢ urzadzenia wejscia i
wyjscia.
e umie wymieni¢ zawody, w ktorych potrzebna jest umiej¢tnos¢ obstugi komputera.
e wyjasnia pojecia program komputerowy i system operacyjny.
e potrafi rysowaé, uzywajac ksztaltow, zmienia¢ ich kontur i wypetnienie oraz uzywaé
klawisza Shift podczas rysowania kota i linii.
e potrafi wklei¢ 1 dopasowac wielko$¢ wielu elementow, dodac tekst do obrazu i formatowac
jego wyglad.
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z Internetu.
e odroznia przegladarke internetowa od wyszukiwarki oraz potrafi wyszuka¢ informacje.
Uczen wie, co to sg prawa autorskie 1 przestrzega zasad wykorzystywania materiatow
znalezionych w Internecie.

e umie zmieni¢ tto i wyglad duszkéw w programie Scratch oraz tworzy¢ zmienne.



potrafi napisa¢ krotka notatke 1 formatowac ja uzywajac podstawowych opcji edytora tekstu
oraz wyréwnac tekst.

potrafi wstawi¢ WordArt oraz stosowac listy wielopoziomowe.

Ocena dobra:

Uczen:

potrafi wymieni¢ nazwy pierwszych komputerow.

potrafi wymieni¢ no$niki danych i wypowiedzie¢ si¢ na temat ich pojemnosci.

potrafi wyjasni¢ przeznaczenie trzech sposrod elementéw, z ktéorych zbudowany jest
komputer.

potrafi wymieni¢ trzy najpopularniejsze systemy operacyjne dla komputerow.

potrafi wskaza¢ roznice pomigdzy plikiem i folderem, utworzy¢ folder oraz zapisywaé pliki
w swoim folderze.

potrafi rozpozna¢ typy znanych plikdw na podstawie ich rozszerzen.

umie obréci¢ obraz, pobra¢ kolor z obrazu oraz wklei¢ na obraz elementy z innych plikow
w programie Paint.

umie pracowa¢ na wielu oknach.

potrafi wymieni¢ nazwy przynajmniej dwoch przegladarek internetowych oraz korzysta¢ z
wyszukiwarki internetowej oraz thumacza.

umie za pomocg skryptu: obraca¢ duszka, wyswietli¢ dziatania z warto$ciami zmiennych
oraz stosowac bloki okreslajace instrukcje warunkow3.

wymienia podstawowe zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas tworzenia
dokumentow.

umie formatowa¢ WordArt, zastosowaé opcje ,,Przelacz znaczniki formatowania”, aby

sprawdzi¢ poprawnos$¢ formatowania.

Ocena bardzo dobra:

Uczen:

wyjasnia zastosowanie pig¢ciu sposrdd elementow, z ktdrych zbudowany jest komputer oraz
klasyfikuje urzadzenia na wprowadzajace dane do komputera i wyprowadzajgce dane z
komputera.

tworzy starannie obrazy w programie Paint 1 dba o szczegoty, pisze teksty na obrazie i
dodaje efekty.

wyszukuje informacje w Internecie korzystajac z zaawansowanych funkcji wyszukiwarek.
dodaje nowe duszki oraz objasnia poszczegélne etapy tworzenia skryptu w programie
Scratch.



e Uczen sprawnie postuguje si¢ skrotami klawiszowymi podczas pracy z dokumentem
tekstowych, tworzy poprawnie sformatowane teksty, ustawia odstepy miedzy akapitami,
dobiera odpowiedni rodzaj listy.

Wymagania na ocene¢ celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w
sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.
Klasa §
Ocena dopuszczajaca:
Uczen:

e umie w dokumencie tekstowym zmieni¢: kroj czcionki, wielko$¢ czcionki, tto strony.

e umie okresli¢ elementy, z ktérych sktada si¢ tabela oraz wstawi¢ do dokumentu tekstowego
tabele o okreslonej liczbie kolumn 1 wierszy.

o umie doda¢ do dokumentu tekstowego obraz oraz wstawi¢ ksztatty.

« umie doda¢ nowe slajdy do prezentacji multimedialnej, wpisa¢ tytutl na pierwszym slajdzie,
wstawi¢ zdjecie, doda¢ muzyke oraz wstawic¢ film. Podczas tworzenia prezentacji uczen
umie wykorzysta¢ zasoby z Internetu.

e umie ustali¢ cel wyznaczonego zadania w prostym ujeciu algorytmicznym.

e wczytac¢ gotowe tto do gry i doda¢ duszka z biblioteki w programie Scratch.

o umie zbudowac skrypt do przesuwania duszka po scenie

e umie stworzy¢ prostg animacj¢ sktadajaca si¢ z kilu klatek w programie Pivot Animator o
raz uruchomi¢ edytor postaci.

o wspolpracuje w grupie podczas pracy nad wspdlnymi projektami.

Ocena dostateczna:
Uczen:

e umie w dokumencie tekstowym ustawi¢ pogrubienie, kursywe, podkreslenie oraz zmienic¢
kolor tekstu.

e umie wyrowna¢ akapit, doda¢ obramowanie strony, zmieni¢ rozmiar i potozenie elementow
graficznych oraz wstawi¢ obiekt WordArt oraz go sformatowac.

» potrafi we wstawionej tabeli doda¢ i usung¢ kolumny i wiersze.

e umie wybra¢ motyw do prezentacji multimedialnej z gotowych szablonéw oraz zmienic¢
wersj¢ kolorystyczng wybranego motywu.

e umie doda¢ animacje, przejscia miedzy slajdami, ustawi¢ odtwarzanie muzyki na wielu
slajdach.

o umie doda¢ elementy graficzne: pola tekstowe 1 ksztatty oraz potrafi zebra¢ dane potrzebne
do osiggniecia celu.

o umie samodzielnie narysowaé tto do gry w programie Scratch, ustali¢ miejsce duszka na
scenie za pomoca wspotrzednych oraz zmieni¢ grubos¢ i kolor pisaka.

« potrafi doda¢ tlo do animacji utworzonej w programie Pivot Animator oraz utworzy¢ nowe



Ocena
Uczen:

Ocena
Uczen:

postaci i doda¢ je do animacji.

dobra:

umie korzysta¢ ze skrotow klawiszowych podczas pracy w edytorze tekstu, wykorzystuje
twarda spacje¢ oraz migkki enter, sprawdza poprawnos¢ ortograficzng tekstu.

potrafi ustawi¢ kolor komoérek w tabeli oraz ich obramowanie, formatowac tekst oraz
zmieni¢ obramowanie i wypetnienie obiektu WordArt.

stosuje najwazniejsze zasady przygotowania eleganckiej prezentacji multimedialnej, umie
doda¢ obrazy i dostosowac ich wyglad i potozenie na slajdzie.

umie formatowa¢ wstawione do prezentacji zdjecia, okresli¢ czas trwania przejscia slajdu i
czas trwania animacji oraz zapisac¢ prezentacje jako plik wideo.

umie zbudowa¢ skrypty do przesuwania duszka w programie Scratch za pomoca klawiszy
oraz umie stworzy¢ skrypt rysujacy kwadrat.

umie stworzy¢ animacje skladajacg si¢ z wigkszej ilosci klatek i modyfikowaé postac
dodang do projektu oraz wykon¢ rekwizyty dla wstawionych postaci..

bardzo dobra:

umie sformatowa¢ dokumentu tekstowego wedlug wytycznych nauczyciela oraz tworzy¢
wcigcia akapitowe.

umie dokona¢ obrobki graficznej wstawionych do dokumentu tekstowego obrazow.

dobiera kolorystyke 1 uktad slajdow tak, aby prezentacja multimedialna wygladata
estetycznie.

umie korzysta¢ z ustawien dzwigku i wideo dostgpnych podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej.

umie doda¢ drugi poziom tworzonej przez siebie gry oraz uzywac zmiennych podczas
programowania.

Uczen umie utworzy¢ w programie Pivot Animator ptynne animacje dodajac odpowiednio

duzo klatek roznigcych si¢ od siebie i wykorzystuje samodzielnie stworzong postac.

Wymagania na ocene¢ celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w

sytuacjach trudnych, zloZzonych i1 nietypowych.

Klasa 6

Ocena dopuszczajaca:

Uczen:

umie wprowadzi¢ do komoérki dane, zmieni¢ szeroko$¢ kolumn i wierszy, zmienic¢ krdj,
kolor i wielkos$¢ czcionki oraz utworzy¢ wtasne formuty oraz utworzy¢ wykres w arkuszu

kalkulacyjnym.



e potrafi wysta¢ wiadomos$¢ elektroniczng oraz umie korzysta¢ z komunikatorow
internetowych.
e Wwig, co to jest chmura internetowa i ustuga OneDrive.
e umie zbudowaé skrypty okreslajace poczatkowy wyglad sceny, tworzy zmienne i
wykorzystuje je w budowanych skryptach w programie Scratch.
e tworzy proste rysunki w programie GIMP.
Ocena dostateczna:
Uczen:
e umie formatowa¢ komorki, w tworzonych formutach wykorzystuje adresy komorek oraz
umie zmieni¢ wyglad wykresu w arkuszu kalkulacyjnym.
e potrafi obstugiwaé poczte elektroniczng.
e wie, jakie sg niebezpieczenstwa zwigzane z komunikacjg internetowa.
e potrafi tworzy¢ dokumenty tekstowe, korzystajac z programoéw dostepnych w ustudze
OneDrive.
e potrafi stworzy¢ wihasne tto i duszki w programie Scratch.
e umie pracowa¢ na warstwach w programie GIMP.
Ocena dobra:
Uczen:
e umie doda¢ arkusze do skoroszytu oraz skopiowac 1 wklei¢ dane w arkuszu kalkulacyjnym.
e umie uporzagdkowa¢ dane w tabeli wedlug okreslonych wytycznych.
e potrafi doda¢ 1 usung¢ elementy wykresu w arkuszu kalkulacyjnym.
e umie wysta¢ wiadomo$¢ do wiecej niz jednego odbiorcy.
e przestrzega zasad bezpieczenstwa podczas komunikacji w Internecie.
e umie doda¢ obrazy do dokumentoéw tekstowych tworzonych w ustudze OneDrive.
e potrafi zbudowaé skrypty nadajace i odbierajace komunikaty oraz wykorzystuje bloki
»powtorz” 1 ,jezeli”.
e umie zmieni¢ ustawienia narzedzi oraz wykorzystac filtry w programie GIMP.
Ocena bardzo dobra:
Uczen:
e potrafi uzy¢ formatowania warunkowego, uporzadkowa¢ dane w tabeli wedlug wielu
kryteriow oraz dobra¢ odpowiedni wykres w arkuszu kalkulacyjnym.
e potrafi opisa¢ wady i1 zalety komunikacji internetowej oraz korzysta¢ z komunikatorow
internetowych.
e potrafi udostgpnia¢ dokumenty w ustludze OneDrive oraz edytowa¢ z innymi w tym samym
Cczasle.

e potrafi stworzy¢ gre¢ w programie Scratch.



e umie zmodyfikowaé stopien krycia warstw w celu uzyskania okreslonego efektu oraz
wykorzystuje warstwy do tworzenia fotomontazy w programie GIMP, ktore sg wykonane
starannie.

Wymagania na ocene¢ celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w
sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.
Klasa 718
Ocena dopuszczajaca:
Uczen:

e omawia zastosowanie oraz budowe arkusza kalkulacyjnego.

e okresla adres komorki.

e wprowadza dane r6znego rodzaju do komorek arkusza kalkulacyjnego.

e formatuje zawarto$¢ komorek (wyrdwnanie tekstu oraz wyglad czcionki).

e rozumie roznice mi¢dzy adresowaniem wzglednym, bezwzglednym i mieszanym.

e wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego.

e korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu stworzenia kalkulacji wydatkow.

e definiuje pojecia: algorytm, program, programowanie.

e podaje kilka sposobdéw przedstawienia algorytmu.

e tlumaczy, do czego uzywa si¢ zmiennych w programach.

e pisze proste programy w trybie skryptowym jezyka Python lub C++ z wykorzystaniem
zmiennych.

e wyjasnia dzialanie operatora modulo.

e wyjasnia algorytm badania podzielnosci liczb.

e wyjasnia potrzebe wyszukiwania informacji w zbiorze.

e okre$la roznice miedzy wyszukiwaniem w zbiorach uporzadkowanym i nieuporzagdkowanym.

e sprawdza dzialanie programéw wyszukujacych element w zbiorze.

e wyjasnia potrzeb¢ porzadkowania danych.

e sprawdza dziatanie programu sortujacego dla réznych danych.

e aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, realizuje powierzone zadania o niewielkim stopniu
trudno$ci.

e bierze aktywny udziat w dyskusji nad wyborem atrakcyjnego zawodu wymagajacego
kompetencji informatycznych.

Ocena dostateczna:
Uczen:

okresla zasady wprowadzania danych do komorek arkusza kalkulacyjnego.

e dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w tabeli.

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

e omawia 1 modyfikuje poszczegdlne elementy wykresu.

e zapisuje w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane otrzymane z prostych do$wiadczen i1 przedstawia j
je na wykresie.

e wymienia rozne sposoby przedstawienia algorytmu: opis stowny, schemat blokowy, lista krokow

e poprawnie formutuje problem do rozwigzania.

e wyjasnia roznice mi¢dzy interaktywnym a skryptowym trybem pracy.

e stosuje odpowiednie polecenie jezyka Python lub C++, aby wyswietli¢ tekst na ekranie.

e omawia réznice pomiedzy kodem zZrodtowym a kodem wynikowym.



e tlumaczy, czym jest sSrodowisko programistyczne.
e wykonuje obliczenia w jezyku Python lub C++.
e omawia dzialanie operatoréw arytmetycznych.
e stosuje listy w jezyku Python lub C++ oraz operatory logiczne.
e zapisuje w postaci listy krokéw algorytm badania podzielnosci liczb naturalnych.
e wykorzystuje w programach instrukcje iteracyjng while.
e zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzadkowany m, w tym elementu
najwiekszego 1 najmniejszego.
e zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym metoda potowienia
e implementuje gr¢ w zgadywanie liczby.
Ocena dobra:
Uczen:

e tworzy proste formuty obliczeniowe.
e wyjasnia, czym jest adres wzgledny.
e wykorzystuje funkcje JEZELI do tworzenia algorytméw z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym.
ustawia format danych komorki odpowiadajacy jej zawartosci.
w formutach stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne 1 mieszane.
dobiera odpowiedni wykres do rodzaju danych.
sortuje oraz filtruje dane w arkuszu kalkulacyjnym.
wymienia przykladowe $rodowiska programistyczne.
wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu.
opisuje etapy rozwigzywania problemow.
opisuje etapy powstawania programu komputerowego.
zapisuje proste polecenia jezyka Python lub C++.
wykorzystuje instrukcj¢ warunkowg if oraz ifelse w programach.
e wykorzystuje iteracje w konstruowanych algorytmach.
e wykorzystuje w programach instrukcjg iteracyjng for.
e definiuje funkcje w jezyku Python lub C++ 1 omawia réznice miedzy funkcjami
zwracajacymi warto$¢ a funkcjami niezwracajacymi wartosci.
e omawia algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem i z dzieleniem — zapisuje go
w wybranej postaci.
e wyjasnia algorytm wyodre¢bniania cyfr danej liczby i zapisuje go w wybranej postaci.
e omawia implementacj¢ algorytmu sortowania przez zliczanie.
e omawia funkcje =zastosowane w kodzie zroédlowym algorytmoéw sortowania przez
wybieranie oraz przez zliczanie.
Ocena bardzo dobra:
Uczen:
e kopiuje utworzone formuly obliczeniowe, wykorzystujac adresowanie wzgledne.
e korzysta z biblioteki funkcji, aby wyszukiwaé potrzebne funkcje.

e stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne lub mieszane w zaawansowanych formutach
obliczeniowych.

e tworzy wykres dla wiecej niz jednej serii danych.

e tworzy prosty model (na przykladzie rzutu szescienng kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym.

e pisze proste programy w trybie skryptowym j¢zyka Python lub C++.

e buduje =zlozone schematy blokowe stuzace do przedstawiania skomplikowanych
algorytmow.

e konstruuje ztozone sytuacje warunkowe (wiele warunkéw) w algorytmach.

e pisze programy zawierajace instrukcje warunkowe, petle oraz funkcje.

e wyjasnia, jakie btedy zwraca interpreter.



e czyta kod Zrodlowy 1 opisuje jego dziatanie.

e wyjasnia roznice mig¢dzy instrukcjg iteracyjng while a petla for.

e pisze programy obliczajagce NWD, stosujac algorytm Euklidesa, oraz wypisujace cyfry danej
liczby.

e wyjasnia réznice migdzy algorytmem Euklidesa w wersjach z odejmowaniem i z
dzieleniem.

e samodzielnie zapisuje w wybranej postaci algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze
metodg potowienia, w tym elementu najwigkszego 1 najmniejszego.

e implementuje algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze metoda potowienia.

Wymagania na ocen¢ celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w

sytuacjach trudnych, ztozonych 1 nietypowych.



