Wymaganie edukacyjne na poszczegolne stopnie z informatyki dla klasy V — rok szkolny 2025/2026

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na oceng celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

1. Klawiatura zamiast piora. Piszemy w programie Ms Word

Ocena
dopuszczajaca dostateczna dobra bardzo dobra celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen potrafi:

zmienia kroj czcionki

w dokumencie tekstowym,
zmienia wielko$¢ czcionki

w dokumencie tekstowym,
tworzy listy jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie,

okresla elementy, z ktorych
sktada si¢ tabela,

wstawia do dokumentu
tekstowego tabel¢ o okreslonej
liczbie kolumn i wierszy,
zmienia tto strony w dokumencie
tekstowym,

dodaje do dokumentu
tekstowego obraz z pliku,
wstawia ksztatty do dokumentu

tekstowego,

¢ ustawia pogrubienie, pochylenie

(kursywe) i podkreslenie tekstu,
zmienia kolor tekstu,
wyréwnuje akapit na rézne
sposoby,

umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,
stosuje listy wielopoziomowe
dostepne w edytorze tekstu,

w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego dodaje
oraz usuwa kolumny i wiersze,
ustawia styl tabeli, korzystajac
z szablondéw dostepnych

w programie Word,

dodaje obramowanie strony,
zmienia rozmiar i polozenie
elementow graficznych
wstawionych do dokumentu

tekstowego,

wykorzystuje skroty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twardg spacje
oraz migkki enter,

sprawdza poprawno$é
ortograficzna i gramatyczna
tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzgdzia,
definiuje listy wielopoziomowe,
zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor
cieniowania komorek oraz ich
obramowania,

formatuje tekst w komoérkach
tabeli,

zmienia wypehienie

i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu
tekstowego,

zmienia obramowanie

i wypehienie obiektu WordArt,

formatuje dokument tekstowy
wedhug wytycznych podanych
przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,
uzywa w programie Word opcji
Pokaz wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu,

tworzy wcigcia akapitowe,
dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu,
korzysta z narzedzia Rysuj
tabele do dodawania, usuwania
oraz zmiany wygladu linii tabeli
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

korzysta z narz¢dzi na karcie
Formatowanie do podstawowe;j
obrobki graficznej obrazow
wstawionych do dokumentu

tekstowego,

stosowac¢ wszystkie poznane
zasady edycji i formatowania
tekstu w sposob poprawny i
estetyczny,

samodzielnie wyszukiwac i
wykorzystywaé dodatkowe
funkcje programu MS Word,
niewymagane w podstawie
programowe;j (np. spis tresci,
nagtowki i stopki, style,
zaktadki, hipertacza),

taczy¢ tekst z innymi elementami
dokumentu (tabele, grafika,
diagramy, obieckty WordArt) w
przemyslany sposob,

tworzy¢ dokumenty o bardziej
ztozonej strukturze (np. prosta
gazetke, ulotke, zaproszenie),




2.

Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

Ocena
dopuszczajgca dostateczna dobra bardzo dobra celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen potrafi:

ustala cel wyznaczonego zadania
W prostym ujeciu
algorytmicznym,

wezytuje do gry tworzonej

w Scratchu gotowe tto z pliku,
dodaje postac z biblioteki do
projektu tworzonego w Scratchu,
buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

korzysta z blokow z kategorii
Pioro do rysowania linii na

scenie podczas ruchu duszka,

zbiera dane niezbedne do
osiagniecia celu,

osigga wyznaczony cel bez
wezesniejszej analizy problemu
W sposob algorytmiczny,
samodzielnie rysuje tto dla gry
tworzonej w Scratchu,

ustala miejsce obiektu na scenie,
korzystajac z uktadu
wspoétrzednych,

w budowanych skryptach
zmienia grubos$¢, kolor i odcien
pisaka,

wstawionych do dokumentu

tekstowego,

analizuje problem i przedstawia
rézne sposoby jego rozwiazania,
wybiera najlepszy sposob
rozwigzania problemu,

buduje w Scratchu skrypty do
przesuwania duszka za pomoca
klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt
rysujacy kwadrat, prostokat,
trojkat

w programie Scratch buduje
skrypt liczacy dtugos¢ trasy,
dodaje drugi poziom do
tworzonej przez siebie gry

w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas
programowania,

buduje skrypty rysujace dowolne

figury foremne,

samodzielnie tworzy¢
rozbudowane gry lub
animacje, wykraczajace poza
wymagania lekcyjne,

stosowa¢ zmienne, listy oraz
potrafi wyjasni¢ ich rolg w
projekcie,

taczy¢ rozne zdarzenia i
warunki, aby program reagowat
w sposob wielowatkowy,
projektowac interfejs
gry/animacji (np. licznik
punktéw, poziomy trudnosci,
ekrany startowe i koncowe),
dodawa¢ do projektow wlasne
duszki, tla, efekty dzwiekowe,
nagrane samodzielnie lub
przetworzone,

dzieli¢ si¢ swoimi pracami w
serwisie Scratch online, potrafi
omowic swoj projekt i
inspirowa¢ innych.




3. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w prezentacji

Ocena
dopuszczajaca dostateczna dobra bardzo dobra celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
dodaje nowe slajdy do wybiera motyw prezentacji ¢ dodaje do prezentacji dobiera kolorystyke i uktad e tworzy prezentacje o

prezentacji multimedialnej,
wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,

wstawia do prezentacji
multimedialnej obiekt Album
fotograficzny i dodaje do niego
zdjecie z dysku,

tworzy prosta prezentacje
multimedialna sktadajaca si¢
z kilku slajdéw i zawierajaca
zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke
z pliku,

dodaje do prezentacji film

z pliku,

podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych

z internetu,

multimedialnej z gotowych
szablonow,

zmienia wersj¢ kolorystyczng
wybranego motywu,

dodaje podpisy pod zdjgciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

zmienia uktad obrazow

w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji
multimedialne;j,

dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

dodaje przejscia miedzy
slajdami,

dodaje animacje do elementow
prezentacji multimedialnej,
ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do
prezentacji,

ustawia odtwarzanie w petli
muzyki wstawionej do
prezentacji,

zmienia moment odtworzenia
filmu wstawionego do
prezentacji na Automatycznie

lub Po kliknigciu,

multimedialnej obrazy

i dostosowuje ich wyglad oraz
potozenie na slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej
prezentacji,

formatuje wstawione do
prezentacji zdjecia, korzystajac
z narzedzi na karcie
Formatowanie,

okresla czas trwania przejscia
slajdu,

okresla czas trwania animacji na
slajdach,

zapisuje prezentacje
multimedialng jako plik wideo,
zmienia wyglad dodatkowych
elementéw wstawionych do

prezentacji,

slajdow prezentacji
multimedialnej tak, aby byty one
wyrazne i czytelne,

umieszcza dodatkowe elementy
graficzne w albumie
utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwigki do przejsé¢

i animacji w prezentacji
multimedialnej,

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwigku dostepnych

w programie PowerPoint,
korzysta z dodatkowych
ustawien wideo dostepnych

w programie PowerPoint,
zmienia kolejno$¢ i czas trwania
animacji, aby dopasowac je do
historii przedstawiane;j

W prezentacji,

rozbudowanej strukturze (np.

projekt tematyczny, krotki
wyktad, opowies¢
multimedialng),

o projektuje estetyczny uklad
slajdow z zachowaniem zasad
czytelnosci i1 spojnoscei,

e stosuje zaawansowane
funkcje formatowania (np.
wlasne motywy,
niestandardowe uktady
slajdow),

¢ dodaje i konfiguruje

animacje niestandardowe oraz

SciezKi ruchu,

o korzysta z hiperlaczy i

przyciskow akcji do tworzenia
prezentacji interaktywnych (np.
quiz, gra edukacyjna, spis tresci

ze skokami),




¢ dodaje do prezentacji
multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztatty

i pola tekstowe,

4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator

Ocena
dopuszczajaca dostateczna dobra bardzo dobra celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

¢ omawia budowg okna programu
Pivot Animator,

e tworzy prosta animacj¢
sktadajaca si¢ z kilku klatek,

¢ uruchamia edytor postaci,
wspolpracuje w grupie podczas
pracy nad wspdlnymi projektami.

¢ dodaje tto do animacji tworzonej
w programie Pivot Animator,
tworzy nowe postaci w edytorze
dostepnym w programie Pivot
Animator i dodaje je do swoich

animacji.

w programie Pivot Animator
tworzy animacj¢ sktadajaca si¢
z wigkszej liczby klatek

i przestawiajaca postac¢ podczas
konkretnej czynnosci,
modyfikuje posta¢ dodang do
projektu,

wykonuje rekwizyty dla postaci

wstawionych do animacji.

e tworzy w programie Pivot
Animator ptynne animacje,
dodajac odpowiednio duzo
klatek nieznacznie si¢ od siebie
roézniacych,

e tworzy animacj¢
z wykorzystaniem samodzielnie

stworzonej postaci.

¢ tworzy plynne i rozbudowane
animacje (np. krotkie historie,
opowiadania ruchowe, scenki
tematyczne),

e samodzielnie projektuje i
wykorzystywac¢ wlasne postacie
(stick figures) oraz dodatkowe
elementy sceny,

e dba o realizm ruchu postaci
(stosuje zasadg¢ ,,smuzenia’/onion
skin, dodaje wigcej klatek dla
plynnosci animacji),

e laczy w animacji r6zne elementy:
postacie, tta, obiekty,

o stosuje efekty specjalne (np.
zmiana rozmiaru postaci, obrot,
przesuwanie obiektow w réznych
kierunkach),




5. Druk 3D

Ocena
dopuszczajgca dostateczna dobra bardzo dobra celujaca
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczeni:

Pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prosty model (bryty
podstawowe) lub korzysta z pisaka
3D bezpiecznie.

Samodzielnie dodaje/usuwa
bryly, zmienia rozmiar i
potozenie; zapisuje projekt w

Tinkercad.

Laczy kilka bryt w jeden obiekt;
wykorzystuje wyrownania i
przycinanie; zachowuje

proporcje.

Projektuje prosty przedmiot
uzytkowy (np. brelok);
przygotowuje go do
eksportu/druku (STL).

Tworzy dopracowany projekt wg
zalozen; uzasadnia rozwiazania
(materiat, wymiary, ergonomia).




