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KLASA 5 

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów 

• Stopień dopuszczający: 

o Identyfikuje podstawowe jednostki pamięci cyfrowej (bit, bajt, kilobajt). 

• Stopień dostateczny: 

o Przelicza proste wartości jednostek pamięci cyfrowej (np. bajty na bity) w 

podstawowym zakresie. 

• Stopień dobry  

o Przelicza większe jednostki pamięci cyfrowej (np. kilobajty na bajty). 

o Wyjaśnia różnice między poszczególnymi jednostkami pamięci 

• Stopień bardzo dobry 

o Sprawnie i bezbłędnie przelicza wielokrotności jednostek pamięci (np. megabajty na 

kilobajty i bajty). 

o Samodzielnie analizuje proste problemy logiczne i informatyczne. 

• Stopień celujący: 

o Rozwiązuje samodzielnie nietypowe problemy techniczne podczas lekcji i wspomaga 

rówieśników w procesie uczenia się. 

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń 

cyfrowych 

• Stopień dopuszczający: 

o Wskazuje elementy okna programu Scratch oraz uruchamia gotowy skrypt za pomocą 

zielonej flagi. 

o Rysuje proste kształty geometryczne w edytorze graficznym na podstawie podanej 

instrukcji graficznej. 

• Stopień dostateczny: 

o Tworzy w programie Scratch prosty skrypt liniowy (kilka klocków połączonych pod 

sobą) poruszający duszka po ekranie. 

o Zmienia tło sceny oraz wybiera nowy kostium duszka z wbudowanej biblioteki 

środowiska Scratch. 

• Stopień dobry: 

o Buduje w programie Scratch skrypty sterujące z wykorzystaniem pętli obrotu 

czynności („zawsze”, „powtórz”). 

o Stosuje zaawansowane narzędzia edytora grafiki: zaznacza fragmenty obrazu, wycina 

je, kopiuje, obraca oraz skaluje. 

• Stopień bardzo dobry: 

o Tworzy w programie Scratch interaktywny projekt (np. dialog lub prostą animację), w 

którym co najmniej dwa duszki współpracują. 

o Wykrywa i poprawia błędy logiczne w działaniu napisanych przez siebie skryptów w 

Scratchu (debugowanie). 

• Stopień celujący: 

o Programuje w środowisku Scratch autorską grę zliczającą punkty lub mierzącą czas 

przy użyciu samodzielnie stworzonych zmiennych. 

 

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi 

• Stopień dopuszczający: 

o Uruchamia edytor tekstu, wpisuje proste zdania i zapisuje plik we wskazanym 

folderze. 



o Loguje się do poczty elektronicznej lub szkolnej platformy edukacyjnej za pomocą 

otrzymanego loginu i hasła. 

• Stopień dostateczny: 

o Modyfikuje tekst w dokumencie: poprawia błędy klawiszami Backspace/Delete oraz 

wstawia polskie znaki diakrytyczne z prawym klawiszem Alt. 

o Wysyła wiadomość e-mail z poprawnie wpisanym adresem odbiorcy oraz 

uzupełnionym tematem wiadomości. 

• Stopień dobry: 

o Kopiuje, przenosi i usuwa foldery oraz pliki w strukturze drzewiastej dysku 

komputera. 

o Wstawia oraz formatuje tabelę o określonej liczbie wierszy i kolumn w dokumencie 

tekstowym (wpisuje i wyrównuje dane). 

o Dołącza pliki o odpowiednim formacie jako załączniki do wiadomości e-mail oraz 

stosuje w praktyce zasady netykiety. 

• Stopień bardzo dobry: 

o Projektuje dokument tekstowy (np. ogłoszenie, list) zawierający tabele, nagłówki i 

obrazy z zachowaniem właściwych marginesów i interlinii. 

• Stopień celujący: 

o Weryfikuje legalność materiałów pobieranych z sieci internetowej na podstawie 

licencji Creative Commons i wolnych zasobów. 

 


