Wymagania ogdlne z przedmiotu informatyka dla klas 4 - 8

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania;

e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
o formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera | innych
urzadzen cyfrowych uczen:

e tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa réznych narzedzi, stosuje przeksztatcenia
obrazu, uzupetnia grafike tekstem,

e wybiera odpowiednie narzedzia edytora gra potrzebne do wykonania rysunku,
e pracuje w kilku oknach edytora grafiki,

e dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,

e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

e buduje skrypty okreslajgce sposdb sterowania postacig na ekranie,

e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

e sprawdza, czy z budowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

e objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

e tworzy dokumenty tekstowe,

e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentéw,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,

e wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,



e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

e tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,
e tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,

e zapisuje efekty w pracy w wyznaczonym miejscu,

e porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzagdzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:

e wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
e wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e tworzy strukture folderéw, w ktérych bedzie przechowywac swoje pliki,
e porzadkuje pliki i foldery,
e rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikéw,
e omawia przeznaczenie elementdw, z ktérych zbudowany jest komputer,
e wymienia i klasy kuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,
e postuguje sie roznymi nosnikami danych,
e wyszukuje informacje w internecie, korzystajgc z réznych stron internetowych,
e selekcjonuje materiaty znalezione w sieci.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
e dba o wtasciwy podziat obowigzkdw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspodtpracy z innymi,
e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktdrych sg wykorzystywane
e umiejetnosci informatyczne.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:



e wymienia zagrozenia wynikajace z niewfasciwego korzystania z komputera,
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e chroni komputer przed zagrozeniami ptyngcymi z internetu,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e wymienia osoby i instytucje, do ktérych moze zwrdcic sie o pomoc w przypadku poczucia
zagrozenia,

e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowe;j

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:

e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,

e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
o formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych uczen:

e tworzy dokumenty tekstowe,

e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentéw,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,

e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,

e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

e wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,

e zmienia tto dokumentu tekstowego,

e dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

e umieszcza w dokumencie tabele,

e omawia budowe tabeli,



e dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

e usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

e przygotowuje plan tworzonej gry,

e rysuje tto do swojej gry,

e buduje skrypty okreslajgce sposdb sterowania postacig na ekranie,
e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

e buduje skrypty rysujgce figury geometryczne,

e opracowuje kolejne etapy swojej gry,

e okresla potozenie elementdéw na ekranie, wykorzystujgc uktad wspotrzednych,

e sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

e objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

e tworzy prezentacje multimedialne,

e dodaje nowe slajdy do prezentacji,

e umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,

e dodaje przejscia do slajdow,

e dodaje animacje do elementéw prezentacji,

e przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,
e tworzy wiasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

e prezentuje krétkie historie w animacjach,

e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:



o wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
e wtasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
e porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
e dba o wtasciwy podziat obowigzkdw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspodtpracy z innymi.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczefstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 6 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:
e ustala metode wyszukiwania najmniejszej i najwiekszej liczby z podanego zbioru,
e ustala metode wyszukiwania okreslonej liczby w podanym zbiorze.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych uczen:

e omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
e opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,
e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,



zmienia uktad kolumn i wierszy tabeli,

formatuje czcionke i wyglad tabeli,

sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,

wypetnia automatycznie komarki serig danych,

wyrdéznia okreslone dane w komadrkach przy pomocy formatowania warunkowego,
samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,

stosuje formuty SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wstawionego wykresu,

dobiera odpowiedni typ wykresu do prezentowanych danych,
wyjasnia zasade dziatania chmury internetowe;j,

zaktada foldery w chmurze internetowej do porzgdkowania gromadzonych w niej
danych,

tworzy, edytuje i formatuje dokumenty bezposrednio w chmurze internetowej,
udostepnia dokumenty znajdujgce sie w chmurze,
samodzielnie rysuje tto oraz duszki do projektu w programie Scratch,

buduje skrypty okreslajgce poczatkowy wyglad sceny i umieszczonych na niej
elementow,

buduje skrypty wysytajace i odbierajgce komunikaty do sterowania grg tworzong
w programie Scratch,

tworzy prostg gre zrecznosciowg w programie Scratch,
wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy najwiekszg i najmniejszg liczbe
z podanego zbioru,

tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujgcy okreslong liczbe w podanym zbiorze,
omawia budowe interfejsu programu GIMP,

wyjasnia zasade dziatania warstw w obrazach tworzonych w programie GIMP,



e tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujac narzedzia z przybornika
programu,

e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,

e uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,

e retuszuje zdjecia, korzystajgc z programu GIMP,

e zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,

e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:

o wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
e wiasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyjasnia zasade dziatania poczty elektronicznej,
e omawia elementy, z ktérych sktada sie adres poczty elektronicznej,
e samodzielnie zakfada konto poczty elektronicznej w jednym z popularnych serwiséw,
e omawia wyglad interfejsu konta pocztowego,
e wysyta wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,
e korzysta z komunikatoréw internetowych,
e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
e dba o wtasciwy podziat obowigzkdw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspodtpracy z innymi,
e przestrzega zasad netykiety, komunikujac sie z innymi osobami za pomocg internetu,
e udostepnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,

e wspodtpracuje z innymi osobami, edytujgc dokumenty w chmurze internetowej,



e wykorzystuje serwis internetowy Scratcha do dzielenia sie swoimi projektami z innymi
cztonkami tej spotecznosci oraz do wyszukiwania pomystow na wtasne projekty.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowe;.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoty podstawowe;j

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:
e wymienia dziedziny, w ktérych wykorzystuje sie komputery,
e opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,
e wymienia etapy rozwigzywania problemow,
e wyjasnia, czym jest algorytm,
e buduje algorytmy do rozwigzywania problemoéw,
e przedstawia algorytm w postaci listy krokéw,
e przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemdw z wykorzystaniem komputera | innych
urzadzen cyfrowych uczen:

e opisuje rodzaje grafiki komputerowej,

e wymienia formaty plikéw graficznych,

e tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,

e wykonuje zdjecia i poddaje je obrdbce oraz nagrywa filmy,

e tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w réznych
formatach,

e wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach (kopiowanie, przenoszenie,
usuwanie, zmiana nazwy),



porzadkuje pliki w folderach,

sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

wykorzystuje chmure obliczeniowg podczas pracy,

wyszukuje w sieci informacje i inne materiaty niezbedne do wykonania zadania,
wyjasnia, co to znaczy programowag,

buduje skrypty w jezyku Scratch, wykorzystujgc gotowe bloki,

stosuje petle powtdrzeniowa w tworzonych programach,

stosuje sytuacje warunkowga w tworzonych programach,

wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami i bez parametréw,

steruje zotwiem na ekranie, wykorzystujac polecenia jezyka Logo,

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,
taczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentéw tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

uczen:

korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

omawia budowe szkolnej sieci komputerowej,

wyszukuje w internecie informacje i dane réznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),

sprawnie postuguje sie urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat
fotograficzny, kamera,

prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.



4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspdtpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

e komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujgc
komunikatory,

e wysyla i odbiera poczte elektroniczng,
e selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczefAstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
e przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
e przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,
e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
e przestrzega przepisdw prawa podczas korzystania z internetu,

e wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:
e wyjasnia, czym jest algorytm,
e wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),
e przedstawia algorytm w postaci listy krokéw oraz schematu blokowego,
e ttumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
e wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
e oblicza najwiekszy wspdlny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,
e wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,

e porzadkuje elementy w zbiorze metodg wybierania, potowienia i zliczania,



wskazuje réznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje réznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,

omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera oraz

innych urzadzen cyfrowych uczen:

buduje skrypty w programie Scratch,

korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,

stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,
wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,

w programie Scratch buduje skrypt realizujgcy algorytm Euklidesa,

w programie Scratch tworzy skrypt wyszukujgcy najwiekszg liczbe ze zbioru,

buduje nowe bloki (procedury) w skryptach tworzonych w programie Scratch,
tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python wyswietlajgce tekst na ekranie,
tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python z wykorzystaniem zmiennych,

wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach C++ oraz
Python,

stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,

w jezykach C++ oraz Python tworzy programy wyszukujgce najwiekszg liczbe ze zbioru,
w jezykach C++ oraz Python tworzy programy porzadkujgce zbidr liczb,

definiuje i stosuje funkcje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
definiuje i stosuje tablice w programach tworzonych w jezyku C++,

definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,

wydaje polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python,

wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komérka tabeli,

wskazuje adres komarki oraz zakres komérek w arkuszu kalkulacyjnym,

samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu



kalkulacyjnym,

stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczer w arkuszu
kalkulacyjnym,

kopiuje formuty, stosujgc adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,
sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,
dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia szerokos¢ kolumn i wysoko$¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia wyglad komdrek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i formatuje obramowanie komdrek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komdrek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komérce dtuzsze teksty,
zmienia format danych wpisanych do komdrek arkusza kalkulacyjnego,
drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza
kalkulacyjnego,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,
wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,

wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego,
odrdznia obiekt osadzony od obiektu potgczonego,

korzysta z algorytmow liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas pracy
w arkuszu kalkulacyjnym,

sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkcji
filtrowania,

opisuje budowe znacznikdw jezyka HTML,

omawia strukture pliku HTML,



e tworzy prostg strone internetowa w jezyku HTML i zapisuje jg do pliku,
e formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

e dodaje obrazy, hipertagcza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,

e wyjasnia, czym jest system zarzgdzania trescig (CMS),
e tworzy strone internetowa, wykorzystujgc system zarzadzania trescia,

e wykorzystuje motywy do ustawiania wygladu strony utworzonej za pomocg systemu
zarzadzania trescia,

e nastronie utworzonej za pomoca systemu zarzadzania trescig porzadkuje wpisy,
korzystajac z kategorii i tagow,

e nastronie utworzonej za pomoca systemu zarzadzania trescig umieszcza dodatkowe
elementy (widzety),

e wykorzystuje tzw. chmure do przechowywania swoich plikdw oraz udostepniania ich
innym,

e wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

e opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

e przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,
e dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,

e wykorzystuje mozliwos¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania
np. samouczka,

e montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen, dodawanie
tekstéw oraz obrazow, zapisywanie w okreslonym formacie.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:

e korzysta z rdznych urzadzen peryferyjnych, wyszukuje w internecie informacje i inne
rodzaje danych (obrazy, muzyke, filmy),

e sprawnie postuguje sie urzagdzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat,
kamera,

e prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,



e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspdtpracuje z innymi, wykonujgc ztozone projekty,
e okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

e komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac
komunikatory,

e wysyla i odbiera poczte elektroniczng,
e selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,

e omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdw, internetu
i oprogramowania.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczefstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
e przestrzega licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
e przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,
e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
e przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,

e przestrzega zasad netykiety.



