SZCZEGOLOWE WYMAGANIA EDUKACYJNE

z informatyki dla klas IV=VIIl szkoly podstawowej

Program nauczania ,Lubie to!”
Michat Keska (klasy IV-VI), Grazyna Koba (klasy VII-VIII)
Nowa Era

Dokument do wykorzystania w dokumentacji szkolnej. Wymagania maja charakter narastajgcy: spetnienie wymagan na ocene
wyzszg zaktada opanowanie wymagan na oceny nizsze.

. z

Zasady ogdlne oceniania osiggniec

Ocena

Ogolny poziom osiaggnie¢

Ocena dopuszczajaca (2)

Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci konieczne do dalszego
ksztatcenia; wykonuje proste, typowe czynnosci, czesto korzystajgc z
instrukcji lub wskazéwek nauczyciela.

Ocena dostateczna (3)

Uczen opanowat podstawowe wiadomosci i umiejetnosci; wykonuje
typowe zadania wedtug poznanych sposobdw, z niewielka pomoca.

Ocena dobra (4)

Uczen samodzielnie i poprawnie wykonuje typowe zadania; potrafi
zastosowac poznane rozwigzania w sytuacjach podobnych do ¢wiczen.

Ocena bardzo dobra (5)

Uczen sprawnie, samodzielnie i Swiadomie wykorzystuje poznane
narzedzia; rozwigzuje problemy o wiekszym stopniu trudnosci i potrafi
uzasadnic¢ sposob postepowania.

Ocena celujaca (6)

Uczen tworczo rozwija umiejetnosci, samodzielnie rozwigzuje problemy
nietypowe lub bardziej ztozone, wykorzystuje dodatkowe mozliwosci
narzedzi i potrafi zastosowa¢ wiedze w nowych sytuacjach.

W informatyce szczegodlne znaczenie majg umiejetnosci praktyczne. Przy ocenie pracy praktycznej uwzglednia sie w szczegoélnosci:
poprawnos$¢, samodzielnos$¢, dobdr narzedzi, sposob rozwigzania problemu, estetyke i funkcjonalno$¢, umiejetno$¢ poprawiania
btedow, bezpieczenstwo cyfrowe oraz przestrzeganie praw autorskich.

KLASA IV

Zakres odpowiada gtéwnym tresciom serii ,Lubie to!” dla klasy IV
grafika oraz programowanie wizualne.

: bezpieczenstwo, sprzet, pliki i foldery, dokumenty w chmurze,

Dziat / temat

2 — dopuszczajaca

3 —dostateczna

4 —dobra

5 —bardzo dobra

6 — celujaca

1. Bezpieczenstwo i
organizacja pracy

wymienia podstawowe
zasady bezpieczenstwa;
prawidtowo uruchamia i
wytgcza komputer

stosuje zasady
bezpieczenstwa i
ergonomii; prawidtowo
korzysta z myszy i
klawiatury

dobiera sposéb pracy do
zadania; rozpoznaje
podstawowe problemy
ze sprzetem

wyjasnia znaczenie
ergonomii, ochrony
sprzetu i danych;
samodzielnie reaguje na
typowe komunikaty

samodzielnie
opracowuje zasady
bezpiecznej pracy i
uzasadnia ich znaczenie

2. Komputer i
urzadzenia cyfrowe

rozpoznaje podstawowe
elementy zestawu
komputerowego

wymienia urzadzenia
wejscia i wyjscia oraz
podaje ich zastosowanie

dobiera urzadzenie do
okres$lonego zadania i
wyjasnia jego funkcje

omawia najwazniejsze
elementy komputera i
ich wspotdziatanie

poréwnuje urzadzenia i
uzasadnia wybor
rozwigzania dla
okreslonego
zastosowania

3. Pliki, foldery i
zasoby cyfrowe

otwiera, zapisuje i
zamyka pliki; rozpoznaje
folder

tworzy foldery; kopiuje,
przenosi i usuwa pliki;
nadaje im nazwy

porzadkuje pliki wedtug
przyjetych zasad;
rozpoznaje popularne
formaty

tworzy logiczng strukture
folderéw i prawidtowo
przechowuje prace

samodzielnie projektuje
sposéb organizaciji
wiasnych zasobow
cyfrowych

4. Dokumenty
tekstowe i chmura

tworzy, edytuje i
zapisuje prosty
dokument; formatuje
czcionke

wyréwnuije tekst, stosuje
podstawowe
formatowanie, wstawia
obraz

tworzy dokument
zgodnie z wytycznymi;
stosuje WordArt i skroty
klawiszowe

tworzy estetyczny
dokument w chmurze,
udostepnia go i
porzadkuje

projektuje rozbudowany
dokument i $wiadomie
dobiera narzedzia do
tresci

5. Grafika tworzy prosty rysunek i stosuje kolory, ksztatty, taczy kilka narzedzi, tworzy samodzielng tworzy oryginalng prace,
komputerowa korzysta z zaznaczenia i zmienia rozmiar obrazu i | kompozycje graficzng i wykorzystujgc
podstawowych narzedzi podstawowe dodaje tekst poprawia jej estetyke dodatkowe mozliwosci
przeksztatcenia edytora
6. Algorytmy i wykonuje prostg tworzy sekwencje stosuje powtarzanie i tworzy animacje lub gre, samodzielnie projektuje
programowanie instrukcje i wyjasnia polecen sterujgcych proste instrukcje wykorzystuje zdarzeniai | rozbudowang
wizualne pojecie algorytmu obiektem warunkowe poprawia btedy gre/animacje i objasnia

zastosowane skrypty
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KLASA 'V

Zakres odpowiada tresciom ,Lubie to!” dla klasy V, ze szczegdinym uwzglednieniem edytora tekstu, tabel, ilustracji, prezentacji,
programowania i bezpieczehstwa.

Dziat / temat

2 — dopuszczajaca

3 —dostateczna

4 —dobra

5 —bardzo dobra

6 — celujaca

1. Edytor tekstu —
formatowanie

zmienia kroj i rozmiar
czcionki; tworzy prostg
liste

stosuje pogrubienie,
kursywe, podkreslenie,
kolor i wyréwnanie

uzywa stylow, list
wielopoziomowych,
WordArt i skrétow

tworzy dokument wedtug
szczegobtowych
wytycznych; stosuje
twardg spacje i miekki
Enter

samodzielnie projektuje
estetyczny plakat,
kronike lub inny
rozbudowany dokument

2. Tabele wstawia tabele o dodaje i usuwa formatuje komorki, sprawnie projektuje wykorzystuje tabele
okreslonej liczbie wiersze/kolumny; obramowanie i tabele i wykorzystuje je tworczo, np. do
wierszy i kolumn wybiera styl tabeli zawartosé do porzagdkowania krzyzowki, zestawienia

danych lub projektu

3. llustracje i wstawia obraz i ksztalt; stosuje obramowanie zmienia wypetnienie i taczy tekst, ilustracje i tworzy samodzielny

kompozycja zmienia podstawowe strony i WordArt obramowanie ksztattow; ksztatty w spojng catos¢ komiks, plakat lub

dokumentu parametry obrabia obraz publikacje o wysokiej

estetyce

4. Prezentacje
multimedialne

tworzy prostg
prezentacje z tekstem i
obrazem

tworzy kilka slajdow i
dobiera podstawowe
uktady

stosuje elementy
graficzne, przejécia i
zasady czytelnosci

samodzielnie tworzy
spojng prezentacje na
okreslony temat

tworzy atrakcyjng
prezentacje z wkasnym
pomystem, $wiadomie
dobierajac $rodki
wizualne

5. Algorytmy i
programowanie

wykonuje prosty
algorytm i rozpoznaje
sekwencje polecen

tworzy proste skrypty

stosuje powtarzanie i
warunki

analizuje dziatanie
programu, znajduje
btedy i tworzy wtasne
rozwigzania

projektuje samodzielne,
bardziej ztozone
programy i proponuje
alternatywne
rozwigzania

6. Bezpieczenstwo i
odpowiedzialnos¢
cyfrowa

zna podstawowe zasady
bezpiecznego
korzystania z internetu

rozpoznaje podstawowe
zagrozenia i zna zasady
tworzenia bezpiecznych
haset

stosuje netykiete i
rozpoznaje préby
wytudzenia informacji

chroni prywatnos$¢ i
dane oraz ocenia
wiarygodno$¢ informacji

samodzielnie analizuje
sytuacje zagrozen
cyfrowych i uzasadnia
wiasciwe sposoby
reagowania

KLASA VI

Zakres odpowiada aktualnym materiatom ,Lubie to!” dla klasy VI, w tym bezpieczehstwu i komunikacji w sieci, arkuszowi
kalkulacyjnemu, algorytmice, programowaniu i projektom.

Dziat / temat

2 — dopuszczajaca

3 —dostateczna

4 —dobra

5 —bardzo dobra

6 — celujaca

1. Komunikacja w sieci

podaje przyktady form
komunikacji internetowej

wymienia zalety i
ograniczenia
komunikacji online

rozpoznaje niewtasciwe
zachowania i proponuje
sposoby reagowania

analizuje prywatnos¢,
bezpieczenstwo i
wiasciwe zachowania w
sieci

formutuje wtasne zasady
odpowiedzialnej
komunikacji cyfrowej i
uzasadnia je

2. Bezpieczenstwo
cyfrowe

wymienia podstawowe
zagrozenia internetowe

stosuje podstawowe
zasady ochrony danych i
kont

rozpoznaje préby
oszustwa, phishing i
niebezpieczne
zachowania

dobiera dziatania
ochronne do konkretnej
sytuacji

samodzielnie analizuje
przypadki i tworzy
rekomendacje
bezpieczenstwa

3. Arkusz kalkulacyjny
— podstawy

rozpoznaje komorke,
wiersz, kolumne i
arkusz; wpisuje dane

tworzy proste formuty i
wykonuje obliczenia

stosuje funkcje i
formatowanie; kopiuje
formuty

tworzy tabele i wykresy
oraz analizuje dane

buduje rozbudowany
arkusz do rzeczywistego
problemu i uzasadnia
model obliczeniowy

4. Algorytmy
wyszukiwania

rozumie pojecie
algorytmu i wykonuje
prostg instrukcje

przedstawia prosty
spos6b wyszukiwania
wartosci

ustala metode
wyszukiwania minimum i
maksimum

ustala metode
wyszukiwania okreslonej
wartosci w zbiorze

poréwnuje ré6zne metody
i uzasadnia wybor
rozwigzania

5. Programowanie

rozumie dziatanie
prostego programu

tworzy program z
poznanych polecen

wykorzystuje zmienne,
warunki i powtérzenia

samodzielnie tworzy i
testuje program

tworzy wiasny projekt i
potrafi objasni¢ oraz

odpowiednio do rozwigzujgcy problem udoskonali¢
$rodowiska zastosowane
rozwigzanie

6. Projekty i praca
zespotowa

wykonuje przydzielone
zadanie wedtug
instrukciji

wspotpracuje z
zespotem i przekazuje
wyniki pracy

samodzielnie realizuje
swojg czesc¢ projektu

wspotpracuje, testuje
rozwigzania i prezentuje
efekt

inicjuje rozwigzania,
pomaga zespotowi i
proponuje tworcze
udoskonalenia projektu

KLASA VII

Zakres zostat dostosowany do aktualnej wersji serii i zmian podstawy programowej; obejmuje m.in. komputer i sieci, grafike,
WWW/HTML, arkusz, projekty oraz projektowanie i druk 3D.
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Dziat / temat

2 — dopuszczajaca

3 — dostateczna

4 —dobra

5 —bardzo dobra

6 — celujaca

1. Komputer, danei
sieci

przestrzega zasad
bezpiecznej pracy; zna
podstawowe pojecia
sieci

kompresuje i
dekompresuje pliki;
zabezpiecza komputer i
wykonuje kopie plikow

omawia podstawowe
jednostki pamieci,
rodzaje sieci i licencje

wyjasnia system
binarny, analizuje
parametry sieci i
$wiadomie dobiera
zabezpieczenia

sprawnie wykonuje
konwersje systeméw
liczbowych i
samodzielnie diagnozuje
podstawowe problemy
sieciowe

2. Grafika korzysta z zaznacza, kopiuje i pracuje z warstwami, tworzy fotomontaze i tworzy zaawansowany
komputerowa podstawowych narzedzi przeksztatca elementy tekstem i podstawowg wykorzystuje filtry oraz projekt graficzny i
edytora grafiki obrazu obrébka zaawansowane $wiadomie dobiera
narzedzia techniki

3. Strony internetowe /
HTML

wyjasnia, czym jest
strona WWW i HTML

rozpoznaje podstawowe
znaczniki i tworzy prostg
strone

stosuje strukture
dokumentu, listy,
nagtowki i elementy
formatowania

tworzy kompletng strone
z tekstem, obrazami i
tabelami; analizuje kod

samodzielnie rozwija
strone, wykorzystujgc
dodatkowe mozliwosci
HTML/CSS lub inne
poznane technologie

4. Animacja

wyjasnia pojecie

tworzy prostg animacje

wykorzystuje warstwy

tworzy samodzielng

tworzy rozbudowang

animacji wedtug instrukcji lub klatki do tworzenia animacje z wkasnym animacje i $wiadomie
animacji pomystem dobiera technike
wykonania
5. Arkusz kalkulacyjny wprowadza dane i stosuje podstawowe stosuje adresowanie sortuje i filtruje dane, buduje modele
i analiza danych wykonuje proste formuty i funkcje wzgledne, bezwzgledne tworzy rozbudowane obliczeniowe i

obliczenia

i mieszane oraz wykresy

zestawienia

wykorzystuje arkusz do
analizy rzeczywistych
danych

6. Projektowanie i druk
3D

wyjasnia pojecie modelu
i druku 3D

rozpoznaje podstawowe
elementy srodowiska 3D

tworzy i modyfikuje
prosty model

samodzielnie projektuje
model przeznaczony do
druku, uwzgledniajac

ograniczenia technologii

tworzy funkcjonalny,
zoptymalizowany projekt
3D i uzasadnia przyjete
rozwigzania

7. Prawo autorskie i
zasoby cyfrowe

zna pojecie prawa
autorskiego

podaje zrodto
wykorzystanych
materiatéw

rozpoznaje podstawowe
rodzaje licencji

dobiera materiaty
zgodnie z licencjg i
prawidtowo podaje
zrodta

samodzielnie analizuje
licencje i Swiadomie
dobiera zasoby do
projektu

KLASA VIII

Zakres odpowiada aktualnym materiatom ,Lubie to!” dla klasy VIII: arkusz kalkulacyjny, analiza danych oraz programowanie w

jezyku Python.

Dziat / temat

2 — dopuszczajaca

3 — dostateczna

4 —dobra

5 — bardzo dobra

6 — celujaca

1. Arkusz — formuty i
adresowanie

omawia budowe
arkusza, adres komorki i
wprowadza dane

stosuje proste formuty i
poprawnie formatuje
dane

rozréznia adresowanie
wzglgdne, bezwzgledne
i mieszane

stosuje adresowanie w
zaawansowanych
formutach i funkcjach

samodzielnie tworzy i
kopiuje ztozone formuty
oraz buduje wiasne
modele

2. Wykresy i
przedstawianie danych

wstawia wykres

omawia i modyfikuje
elementy wykresu

dobiera wykres do
rodzaju danych

tworzy wykres dla wielu
serii danych

tworzy rozbudowane
wykresy i interpretuje
dane

3. Zastosowania
arkusza

tworzy prostg kalkulacje
wydatkéw

zapisuje dane z
doswiadczen i
przedstawia je na
wykresie

sortuje i filtruje dane

stosuije filtry
niestandardowe i tworzy
prosty model

przygotowuje
rozbudowane arkusze i
analizuje dane z innych
dziedzin

4. Python — algorytmy i
podstawy

definiuje algorytm,
program i
programowanie; podaje
sposoby przedstawienia
algorytmu

formutuje problem, zna
tryb interaktywny i
skryptowy, wyswietla
tekst

opisuje etapy
rozwigzywania problemu
i powstawania
programu; zapisuje
proste polecenia

pisze proste programy w
trybie skryptowym

zapisuje algorytmy
réznymi sposobami i
tworzy programy o
wigkszym stopniu
trudnosci

5. Python — zmienne i

wyjasnia zastosowanie

wykonuje obliczenia i

stosuje listy i operatory

taczy zmienne, listy i

tworzy programy

obliczenia zmiennych; tworzy omawia operatory logiczne operatory w rozwigzujgce zadania
prosty program arytmetyczne samodzielnych matematyczne lub
programach praktyczne
6. Python — warunki i rozpoznaje instrukcje stosuje proste if oraz wykorzystuje if/else i for buduje ztozone warunkii | projektuje samodzielne
petle warunkowg i petle w programach taczy je z iteracjg algorytmy
powtarzanie wykorzystujgce wiele

warunkow i petli

7. Python - funkcje

rozpoznaje funkcje w
programie

definiuje i wywotuje
prosta funkcje

tworzy funkcje
wykorzystywane w
programie

rozréznia funkcje
zwracajgce i
niezwracajgce wartosci

buduje program z
kilkoma funkcjami
wywotywanymi w
programie gtéwnym

8. Python —
debugowanie i analiza
kodu

rozpoznaje podstawowe
btedy

korzysta z komunikatéw
interpretera

znajduje typowe btedy
sktadniowe i logiczne

czyta kod i opisuje jego
dziatanie; samodzielnie
poprawia btedy

analizuje ztozony kod,
optymalizuje
rozwigzanie i proponuje
alternatywny algorytm

9. Projekty

wykonuje prosty projekt
wedtug instrukcji

modyfikuje gotowy
program lub arkusz

samodzielnie realizuje
projekt rozwigzujgcy
okreslony problem

projektuje i wykonuje
kompletny projekt,
dokumentujac
rozwigzanie

tworzy autorski projekt o
wigkszym stopniu
ztozonosci i prezentuje
zastosowane
rozwigzania
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Postanowienia dotyczgce pracy praktycznej

Ocenie podlega przede wszystkim rzeczywista umiejetno$¢ wykonania zadania praktycznego, a nie samo odtworzenie definic;ji.

Przy pracach praktycznych nauczyciel moze oceniaé: poprawnos¢, samodzielnos¢, dobér narzedzi, organizacje pracy, estetyke,
funkcjonalnos$¢, testowanie i poprawianie btedow.

W przypadku projektéw uwzglednia sie rowniez planowanie, wspotprace, terminowosé, prezentacje efektow i przestrzeganie praw
autorskich.

Uczen posiadajacy opinie lub orzeczenie poradni psychologiczno-pedagogicznej ma wymagania dostosowane do jego
indywidualnych potrzeb i mozliwosci, zgodnie z dokumentacjg oraz zasadami obowigzujgcymi w szkole.

Samo wykonanie wiekszej liczby éwiczen lub szybsze zakonczenie zadania nie stanowi samoistnej podstawy do oceny celujgce;.
Przy tej ocenie znaczenie ma samodzielno$¢, tworczosc¢, stopien trudnosci i zastosowanie wiedzy w nowych sytuacjach.

Podstawa opracowania

Opracowanie przygotowano na podstawie programu nauczania i materiatéw serii ,Lubie to!” wydawnictwa Nowa Era oraz
dostepnych publicznie planéw wynikowych i wymagan edukacyjnych publikowanych przez szkoty. W szczegdlnosci uwzgledniono
aktualne materiaty dla klas IV-VIII, w tym wersje klasy VI z 2025 r. oraz materiaty klas VII-VIIl uwzgledniajgce zmiany podstawy
programowej. Dokument ma charakter szkolnego opracowania — nauczyciel moze dostosowa¢ sformutowania do przyjetego
programu, organizacji pracy i mozliwo$ci zespotu klasowego.
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