Przedmiotowe Wymagania Edukacyjne z
Informatyki — Klasa 5

Placéwka: Szkota Podstawowa
Przedmiot: Informatyka
Klasa: 5
Rok szkolny: 2026/2027

Etap edukacyjny: II etap edukacyjny

1. Wstep i Zasady Oceniania

1.1. Podstawa Prawna i Cel

Wymagania edukacyjne z przedmiotu informatyka dla klasy 5 zostaly opracowane na podstawie
Podstawy Programowej. Dokument stuzy usystematyzowaniu oczekiwah wobec uczniéw oraz
stanowi podstawe do formutowania ocen biezacych, Srédrocznych i rocznych.

1.2. Ogélne Kryteria Oceniania

Stopien celujacy (6): Uczen wykazuje wiedze i umiejetno$ci wykraczajace poza program
danej klasy, samodzielnie rozwigzuje problemy nietypowe, tworzy zaawansowane projekty
(np. ztozone gry w Scratch, skomplikowane arkusze kalkulacyjne) oraz pomaga innym
uczniom.

Stopien bardzo dobry (5): Uczefi sprawnie i samodzielnie postuguje si¢ poznanymi
narz¢dziami, realizuje ztozone zadania bez btedéw, potrafi wyjasni¢ zastosowane metody
dziatania.

Stopien dobry (4): Uczen wykonuje wigkszo$¢ zadan samodzielnie, popetnia drobne biedy
niewplywajace na dziatanie programu lub estetyke prac, sprawnie postuguje sie
podstawowymi funkcjami oprogramowania.

Stopien dostateczny (3): Uczen wykonuje proste zadania przy niewielkiej pomocy
nauczyciela, zna podstawowe pojecia informatyczne, popetnia btedy w bardziej ztozonych
procedurach.

Stopien dopuszczajacy (2): Uczen z pomocg nauczyciela potrafi wykonaé podstawowe
operacje na komputerze, zna elementarne zasady bezpieczefistwa i podstawowe narzedzia.

Stopien niedostateczny (1): Uczen nie opanowat podstawowych umiejetnosci, nie
przestrzega regulaminu pracowni, nie wykonuje zadan nawet przy wsparciu nauczyciela.

2. Szczegotowe Wymagania Edukacyjne na Poszczegolne
Oceny



Dzial I: Ergonomia, Bezpieczenstwo i Higiena Pracy w Pracowni oraz w Sieci

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopuszce Zna zasady bezpiecznego korzystania z pracowni komputerowej; wie, jak prawidtowo
zajacy  wilaczy¢ i wyltaczy¢ komputer; wie, co to jest Internet i jak unika¢ podstawowych
Dostatec Stosuje w praktyce zasady ergonomii podczas pracy przy komputerze; dba o wiasciwy
zny (3) stan stanowiska; potrafi wyjasnié pojecie hejtu i wie, do kogo zwrdci€ si¢ 0 pomoc w
Dobry Opisuje mechanizmy dziatania zto§liwego oprogramowania; potrafi stworzy¢
4 bezpieczne, silne hasto dostepowe; stosuje wiaSciwe nawyki ograniczajace czas
Bardzo Wyjasnia zasady ochrony danych osobowych (RODO) i wizerunku w sieci; rozréznia
dobry rodzaje zagrozen sieciowych (phishing, malware, wyludzenia); propaguje zasady
Celujacy Wykazuje inicjatywe w tworzeniu materialéw edukacyjnych (np. plakatu cyfrowego) na
6) temat bezpieczenstwa w sieci dla mtodszych klas; potrafi przeprowadzi¢ dyskusje na

Dzial I1: Organizacja Systemu Operacyjnego i Praca w Chmurze

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopuszc Potrafi zalogowac si¢ do swojego konta w komputerze/sieci szkolnej; otwiera i zamyka
zajacy  aplikacje; potrafi zapisa¢ plik w wyznaczonym folderze.
Dostatec Tworzy nowe foldery i podfoldery; potrafi kopiowaé, przenosi¢ i usuwac pliki;
zny (3) wyszukuje pliki na dysku wedlug nazwy.
Dobry  Sprawnie organizuje drzewo katalogéw; zmienia nazwy i rozszerzenia plikow; korzysta
@) ze skrotow klawiszowych (Ctrl+C,Ctrl+V,Ctrl+Z, Ctr1+X); zna podstawowe
Bardzo Korzysta z dyskow chmurowych (Google Drive / OneDrive) do przechowywania i
dobry udostgpniania plikow; potrafi wspétdzieli¢ dokument z wyznaczonymi uprawnieniami

Celujacy Samodzielnie rozwigzywac problemy z lokalizacja zgubionych plikéw na dysku; tworzy
6) przemysSlang architekture archiwizacji prac szkolnych; sprawnie zarzadza uprawnieniami

Dzial II1: Grafika Komputerowa — Edycja i Przetwarzanie Obrazu

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopuszc Otwiera program graficzny; potrafi uzy¢ podstawowych narzedzi takich jak otowek,
zajacy pedzel, gumka, wypelnienie kolorem; zapisuje plik w formacie rastrowym (np. PNG/

Dostatec Korzysta z narzedzi do rysowania ksztalttéw geometrycznych; wstawia tekst do grafiki;
zny (3) potrafi zaznaczy¢ fragment obrazu, skopiowaé go i wkleic.

Dobry Przeprowadza kadrowanie 1 zmian¢ rozmiaru obrazu bez znieksztalcen proporcji;
“4) korzysta ze skalowania i obracania zaznaczenia; dopasowuje palete barw do projektu.

Bardzo Tworzy przemyS§lane kompozycje graficzne z wykorzystaniem warstw lub bardziej
dobry  zaawansowanych przeksztalcen; potrafi taczy¢ elementy grafiki rastrowej z tekstem

Celujacy Przygotowuje dojrzaty projekt graficzny (np. plakat, oktadke ksigzki) cechujacy si¢
6) wysokim estetyzmem; potrafi uzasadni¢ dobor barw i uktad kompozycyjny;

Dzial IV: Edycja Tekstu i Dokumentéw Cyfrowych

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci



Dopusze Wpisuje tekst z zachowaniem podstawowych zasad (spacja po znakach

zajacy interpunkcyjnych); potrafi zmieni¢ kréj, rozmiar i kolor czcionki.

Dostatec Stosuje wyréwnanie tekstu (do lewej, do prawej, wySrodkowanie); potrafi wstawic
zny (3) prosty obraz do tekstu i zmieni¢ jego rozmiar; korzysta ze sprawdzania pisowni.

Dobry  Ustawia marginesy i odstepy migdzy wierszami (interlini¢); wstawia i formatuje
“ wypunktowanie oraz numerowanie; ustala wtasciwe zawijanie tekstu wokot ilustracji.

Bardzo Tworzy przejrzysty dokument tabelaryczny z formatowaniem obramowania i tta
dobry  komodrek; dodaje nagléwek i stopke z numeracja stron; stosuje styl nagtéwkowy.

Celujacy Przygotowuje wielostronicowy referat zawierajacy strong tytutowa, spis tresci, tabele,
6) opisy ilustracji i bibliografi¢; wykazuje dbatoS¢ o pelng poprawnoS¢ edytorska.

Dziat V: Algorytmatyka i Programowanie w Srodowisku Blokowym (Scratch)

Oceny Opis wymagan i umiejetnosci
Dopuszc Uruchamia Srodowisko Scratch; potrafi doda¢ duszka i tto; uktada prosty, liniowy ciag
zajacy  blokéw powodujacy ruch lub wypowiedZ duszka.
Dostatec Wykorzystuje petle powtarzania (powtdrz X razy); stosuje zdarzenia inicjujace
zny 3) (np.po kliknieciu zielonej flagi,po nacisnieciu
Dobry  Stosuje petle nieskoficzong (zaws ze) oraz instrukcje warunkowe (jezeli ...
“) to0); tworzy prostg interakcje miedzy kilkoma duszkami; potrafi zmieni¢ kostium

Bardzo Tworzy prostg gre komputerowg z punktacja (np. zbieranie przedmiotéw, omijanie
dobry  przeszkdd); korzysta ze zmiennych; potrafi zdiagnozowad i usuna¢ btad logiczny w

Celujacy Projektuje i tworzy rozbudowang gre wielopoziomowg z wykorzystaniem wtasnych
(6) grafik, wlasnych blokéw (funkcji) oraz zaawansowanej logiki warunkowej; potrafi

Dzial VI: Arkusz Kalkulacyjny i Wprowadzenie do Analizy Danych

Oceny Opis wymagan i umiejetnoSci
Dopuszc Rozréznia pojecia komorki, wiersza i kolumny; wpisuje dane tekstowe i liczbowe do
zajacy  wskazanych komorek.
Dostatec Zmienia szeroko$¢ kolumn i wysokos$¢ wierszy; formatuje komoérki (kolor wypetnienia,
zny (3) obramowanie, czcionka); potrafi wykona¢ proste dodawanie/odejmowanie wartosci.
Dobry  Wprowadza proste formuty matematyczne zaczynajace si¢ od znaku = z
4) wykorzystaniem adreséw komérek (np. =A1+B1); stosuje funkcje SUMA.
Bardzo Stosuje funkcje SREDNIA, MAKS, MIN; potrafi wygenerowaé czytelny wykres
dobry  kolumnowy lub kotowy na podstawie danych z tabeli i opisaé jego elementy.

Celujacy Projektuje petny arkusz do kalkulacji budzetu lub wynikéw sprawdzianéw; swobodnie
6) interpretuje dane na wykresach; potrafi dobra¢ optymalny typ wykresu do rodzaju

3. Sposoby Weryfikacji Osiagni¢¢ Uczniow

Ocenianie ma charakter ciggly 1 opiera si¢ na roznorodnych formach sprawdzania wiedzy oraz
umiejetnosci:

1. Zadania Praktyczne przy Komputerze: Podstawowa forma weryfikacji umiejetnoSci
polegajaca na samodzielnym wykonaniu ¢wiczenia w czasie lekcji.



Projekty Indywidualne i Grupowe: Prace tworzone przez dtuzszy czas (np. gra w Scratch,
wielostronicowy dokument, plakat w cyfrowym programie graficznym).

Sprawdziany UmiejetnoSci / Kartkowki: Krotkie sprawdziany sprawdzajace opanowanie
pojec teoretycznych 1 logiki mySlenia algorytmicznego.

Aktywnos$¢ i Praca na Lekcji: Ocenianie zaangazowania, gotowoSci do pomocy innym
oraz przestrzegania BHP i1 regulaminu pracowni.

4. Dostosowanie Wymagan dla Uczniow ze Specjalnymi
Potrzebami Edukacyjnymi (SPE)

Wymagania sg dostosowywane do indywidualnych potrzeb psychofizycznych oraz mozliwosci
edukacyjnych uczniéw na podstawie orzeczen lub opinii wydanych przez poradnie psychologiczno-
pedagogiczne:

Uczniowie z dysleksja / dysgrafiag: WydluzZenie czasu na prac¢ pisemng/wprowadzanie
tekstu, brak oceniania btedéw ortograficznych przy pisaniu na klawiaturze, nastawienie na
oceng tresci 1 struktury.

Uczniowie z niedostuchem / wadami wzroku: Dostosowanie wielkosci czcionki i
kontrastu w oprogramowaniu, zapewnienie odpowiedniego miejsca w pracowni, precyzyjne
instrukcje wizualne.

Uczniowie ze spektrum autyzmu (ASD): Jasne, strukturyzowane instrukcje zadaniowe
podzielone na mniejsze etapy, unikanie nagtych zmian w harmonogramie zajec.

Uczniowie ze stabsza sprawnoScia manualng: Wykorzystanie udogodnien systemowych
(skroty, spowolnienie wskaznika myszy) oraz wsparcie przy skomplikowanych operacjach
graficznych.



