WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI DLA KLAS 5-8
WEDLUG PODSTAWY PROGRAMOWEJ Z 2017r.
(zreformowanej w 2024r)

KLASA 6
L. Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie problemow
W programach typu Logo, Scratch Baltie:
e Stopien dopuszczajacy:
o Porzadkuje, stosujac porzadek liniowy, obrazki ilustrujagce wybrane sytuacje.
o Stopien dostateczny:
o Z pomoca nauczyciela analizuje przyktadowa sytuacj¢ problemowa
e Stopien dobry:
o Zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia sktadajace si¢ na rozwigzanie problemow z
zycia codziennego i z r6znych przedmiotéw, np. obliczanie sumy
e Stopien bardzo dobry:
o Formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace rozwigzanie
problemow roéznych przedmiotow.
e Stopien celujacy:
o Samodzielnie okresla problem, analizuje go i szuka rozwigzania
o potrafi samodzielnie zapisa¢ polecenia sktadajace si¢ na rozwigzanie wybranego
problemu
II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych
o Stopien dopuszczajacy:
o Wskazuje blok warunkowy (klocki ,,jezeli... to””) w gotowym, zaprezentowanym
skrypcie programu Scratch.
e Stopien dostateczny:
o Stosuje proste formuly matematyczne (dodawanie, odejmowanie, mnozenie)
wpisywane recznie w komorkach arkusza kalkulacyjnego.
o Buduje w srodowisku Scratch skrypt z wykorzystaniem prostej, jednej zmiennej (np.
licznik czasu lub zdobytych punktow).
e Stopien dobry:
o Stosuje podstawowe wbudowane funkcje arkusza kalkulacyjnego: SUMA, SREDNIA,
MIN, MAX dla podanego zakresu komorek.
o Buduje i modyfikuje skrypty sterujace zachowaniem duszka w programie Scratch.
e Stopien bardzo dobry:
o Sortyje i filtruje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego wedtug jednego lub kilku
wybranych kryteriow.
o Projektuje i programuje w Srodowisku Scratch prosty quiz wiedzy z uzyciem petli
zagniezdzonych.
o Stopien celujacy:
o Tworzy funkcjonalny, ztozony arkusz (np. kalkulator wydatkow klasowych) z
automatycznym formatowaniem warunkowym komorek.
o Projektuje i programuje w pelni grywalng gre z wlasnym interfejsem graficznym,
wykrywaniem kolizji obiektow i tablica wynikéw w Scratch.
I11. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
e Stopien dopuszczajacy:
o Wskazuje komorke, wiersz i kolumne w oknie uruchomionego programu arkusza
kalkulacyjnego.
o Wpisuje podane dane liczbowe i tekstowe do wskazanych pojedynczych komoérek
arkusza.



o Otwiera gotowy szablon prezentacji multimedialnej i uzupetnia wyznaczone pola
wlasnym tekstem.
o Pobiera wskazany przez nauczyciela obraz z sieci internetowej i zapisuje go w
wyznaczonym folderze.
Stopien dostateczny:
o Zmienia formatowanie komodrek arkusza kalkulacyjnego (wlacza obramowanie,
ustawia kolor tla, modyfikuje typ i rozmiar czcionki).
o Tworzy kilkuslajdowa prezentacje multimedialng o prostej strukturze liniowej z
zachowaniem planu wypowiedzi.
o Wyszukuje informacje w sieci internetowej przy uzyciu podstawowych stow
kluczowych i selekcjonuje wyniki.
Stopien dobry:
o Tworzy czytelny wykres kolumnowy lub kolowy na podstawie przygotowane;j
wczesniej tabeli z danymi statystycznymi.
o Projektuje spojna wizualnie prezentacje multimedialng, stosujgc jednolite tto slajdow,
odpowiednie proporcje tekstu do grafik oraz przejscia slajdow.
Stopien bardzo dobry:
o Laczy elementy pochodzace z réznych programoéw (eksportuje i wkleja tabele oraz
wykresy z arkusza do dokumentu tekstowego lub prezentacji).
o Identyfikuje zagrozenia sieciowe (wirusy, phishing, spam) oraz wskazuje wiasciwe
sposoby ochrony danych osobowych w urzadzeniach domowych.
o Tworzy metryczke zrodtowa dla materiatow (grafik, tekstow) pobranych z internetu,
okreslajgc autora oraz bezposredni adres URL.
Stopien celujacy:
o Opracowuje interaktywny projekt cyfrowy odpowiadajacy na realny problem
spotecznosci szkolnej, taczac narzedzia chmurowe i lokalne.



