
WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI W KLASIE 5 SZKOŁY PODSTAWOWEJ 
 

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwiązywania problemów uczeo: 

 analizuje problem opisany w zadaniu, określa cel do osiągnięcia i opracowuje rozwiązanie zadania, 

 wyróżnia kroki prowadzące do rozwiązania zadania, 

 formułuje algorytmy określające sterowanie obiektem na ekranie. 

2. W zakresie programowania i rozwiązywania problemów z wykorzystaniem komputera i innych urządzeo cyfrowych uczeo: 

 tworzy dokumenty tekstowe, 

 wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporządzania dokumentów, 

 wymienia i stosuje skróty klawiszowe ułatwiające pracę na komputerze, 

 wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu, 

 wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt, 

 wstawia do dokumentu kształty i zmienia ich wygląd, 

 zmienia tło dokumentu tekstowego, 

 dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego, 

 umieszcza w dokumencie tabele, 

 omawia budowę tabeli, 

 dodaje do tabeli kolumny i wiersze, 

 usuwa z tabeli kolumny i wiersze, 

 tworzy prezentacje multimedialne, 

 dodaje nowe slajdy do prezentacji, 

 umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dźwięki i filmy, 

 dodaje przejścia do slajdów, 

 dodaje animacje do elementów prezentacji, 

 tworzy animacje i gry w wizualnym języku programowania, 

 przygotowuje plan tworzonej gry, 

 rysuje tło do swojej gry,



 

 buduje skrypty określające sposób sterowania postacią na ekranie, 

 wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne, 

 programuje konsekwencje zajścia zdarzeo, 

 buduje skrypty rysujące figury geometryczne, 

 opracowuje kolejne etapy swojej gry, 

 określa położenie elementów na ekranie, wykorzystując układ współrzędnych, 

 sprawdza, czy zbudowane skrypty działają zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne błędy, 

 objaśnia zasadę działania zbudowanych skryptów, 

 przygotowuje proste animacje przedstawiające ruch postaci, 

 tworzy własne postaci i wykorzystuje je w animacjach, 

 prezentuje krótkie historie w animacjach, 

 zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu, 

 porządkuje zasoby w komputerze lub w innych urządzeniach. 

3. W zakresie posługiwania się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczeo: 

 właściwie interpretuje komunikaty komputera i prawidłowo na nie reaguje, 

 wykorzystuje pomoc dostępną w programach, 

 właściwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze, 

 wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach, 

 porządkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu, 

 zapisuje tworzone projekty w różnych formatach. 

4. W zakresie rozwijania kompetencji społecznych uczeo: 

 uczestniczy w pracy grupowej, wykonując zadania i realizując projekty, 

 dba o właściwy podział obowiązków podczas pracy w grupie, 

 przestrzega zasad obowiązujących podczas współpracy z innymi. 

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeostwa uczeo: 

 przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze, 

 stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu, 

 przestrzega praw autorskich, wykorzystując materiały pobrane z internetu. 
 
 
 



 

Wymagania na poszczególne oceny – śródroczne. 
 

Klawiatura zamiast pióra. Piszemy w edytorze tekstu 

Wymagania (ocena dopuszczająca) 
Uczeo: 

Wymagania (ocena dostateczna) 
Uczeo: 

Wymagania  (ocena dobra) 
Uczeo: 

Wymagania (ocena bardzo dobra) 
Uczeo: 

Wymagania (ocena celująca) 
Uczeo: 

 zmienia krój czcionki 

 zmienia wielkośd czcionki 

 ustawia pogrubienie, pochylenie 
(kursywę) i podkreślenie tekstu 

 zmienia kolor tekstu 

 wyrównuje akapit na różne spo-
soby 

 umieszcza w dokumencie obiekt 
WordArt i formatuje go 

 wykorzystuje skróty klawiszowe 
podczas pracy w edytorze tekstu 

 podczas edycji tekstu wykorzystu-
je tzw. twardą spację oraz miękki 
enter 

 sprawdza poprawnośd ortogra-
ficzną i gramatyczną tekstu, wyko-
rzystując odpowiednie narzędzia 

 formatuje dokument tekstowy 
według podanych wytycznych 

 używa opcji Pokaż wszystko do 
sprawdzenia formatowania tekstu 

 dodaje wcięcia na początku akapi-
tów 

 samodzielnie dopasowuje forma-
towanie dokumentu do jego tre-
ści, wykazując się wysokim pozio-
mem estetyki 

 przygotowuje w grupie plakat 
informujący o określonym wyda-
rzeniu 

 

 tworzy listy jednopoziomowe, 
wykorzystując narzędzie Nume-
rowanie 

 używa gotowych stylów do forma-
towania tekstu w dokumencie 

 stosuje listy wielopoziomowe 
dostępne w edytorze tekstu 

 tworzy nowy styl do formatowa-
nia tekstu 

 modyfikuje istniejący styl 

 definiuje listy wielopoziomowe 

 dobiera rodzaj listy do tworzone-
go dokumentu 

 przygotowuje kronikę dotyczącą 
8–10 wynalazków, wykorzystując 
różne narzędzia dostępne w edy-
torze tekstu 

 wymienia elementy, z których 
składa się tabela 

 wstawia do dokumentu tabelę 
o określonej liczbie kolumn 
i wierszy 

 dodaje do tabeli kolumny 
i wiersze  

 usuwa z tabeli kolumny i wiersze 

 wybiera i ustawia styl tabeli 
z dostępnych w edytorze tekstu 

 zmienia kolor wypełnienia komó-
rek oraz ich obramowania 

 formatuje tekst w komórkach 
 

 korzysta z narzędzia Rysuj tabelę 
do dodawania, usuwania oraz 
zmiany wyglądu linii tabeli 

 

 używa tabeli do porządkowania 
różnych danych wykorzystywa-
nych w życiu codziennym 

 używa tabeli do przygotowania 
krzyżówki 

 

 zmienia tło strony dokumentu 

 dodaje do tekstu obraz z pliku 

 wstawia do dokumentu kształty 

 dodaje obramowanie strony 

 wyróżnia tytuł dokumentu za 
pomocą opcji WordArt 

 zmienia rozmiar i położenie wsta-
wionych elementów graficznych 

 zmienia obramowanie 
i wypełnienie kształtu 

 formatuje obiekt WordArt 

 używa narzędzi z karty Formato-
wanie do podstawowej obróbki 
graficznej obrazów 

 przygotowuje w grupie komiks 
przestawiający krótką, samodziel-
nie wymyśloną historię 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Wymagania na poszczególne oceny – roczne. 
Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji 

Wymagania (ocena dopuszczająca) 
Uczeo: 

Wymagania (ocena dostateczna) 
Uczeo: 

Wymagania  (ocena dobra) 
Uczeo: 

Wymagania (ocena bardzo dobra) 
Uczeo: 

Wymagania (ocena celująca) 
Uczeo: 

 dodaje slajdy do prezentacji 

 wpisuje tytuł prezentacji na pierw-
szym slajdzie 

 wybiera motyw dla tworzonej 
prezentacji 

 zmienia wariant motywu 

 dodaje obrazy, dopasowuje ich 
wygląd i położenie 

 stosuje zasady tworzenia prezen-
tacji 

 przygotowuje czytelne slajdy  zbiera materiały, planuje i tworzy 
prezentację na określony temat 

 korzysta z opcji Album fotograficz-
ny i dodaje do niego zdjęcia 
z dysku 

 dodaje podpisy pod zdjęciami 

 zmienia układ obrazów w albumie 

 formatuje wstawione zdjęcia, 
korzystając z narzędzi w zakładce 
Formatowanie 

 wstawia do albumu pola tekstowe 
i kształty 

 usuwa tło ze zdjęcia 

 samodzielnie przygotowuje pre-
zentację przedstawiającą określoną 
historię, uzupełnioną o ciekawe 
opisy 

 wstawia do prezentacji obiekt i 
formatuje go 

 tworzy prezentację ze zdjęciami  wstawia do prezentacji obiekt 
WordArt 

 dodaje przejścia między slajdami 

 dodaje animacje do elementów 
prezentacji 

 określa czas trwania przejścia 
między slajdami 

 określa czas trwania animacji 

 dodaje dźwięki do przejśd 
i animacji 

 

 ustawia przejścia między slajdami 
i animacje, dostosowując czas ich 
trwania do zawartości prezentacji 

 wstawia do prezentacji obrazy 
wykonane w programie Paint 
i dodaje do nich Ścieżki ruchu 

 dodaje do prezentacji muzykę 
z pliku 

 dodaje do prezentacji film z pliku 
 

 ustawia odtwarzanie wstawionej 
muzyki na wielu slajdach 

 ustawia odtwarzanie dźwięku 
w pętli 

 zmienia moment odtworzenia 
dźwięku lub filmu na Automatycz-
nie lub Po kliknięciu 

 zapisuje prezentację jako plik 
wideo 

 korzysta z dodatkowych ustawieo 

dźwięku: stopniowej zmiany gło-

śności oraz przycinania 

 korzysta z dodatkowych ustawieo 

wideo: stopniowe rozjaśnianie 

i ściemnianie oraz przycinanie  

 wykorzystuje w prezentacji samo-
dzielnie nagrane dźwięki i filmy 

 tworzy prostą prezentację 
z obrazami pobranymi z internetu 

 dodaje do prezentacji dodatkowe 
elementy: kształty i pola tekstowe 

 

 formatuje dodatkowe elementy 
wstawione do prezentacji 

 

 zmienia kolejnośd i czas trwania 
animacji, dopasowując je do histo-
rii przedstawionej w prezentacji 

 

 przedstawia w prezentacji dłuższą 
historię, wykorzystując przejścia, 
animacje i korzysta 
z zaawansowanych ustawieo 

 

Więcej funkcji programu Scratch 

 ustala cel wyznaczonego zadania  zbiera dane potrzebne do zapla-
nowania trasy 

 osiąga wyznaczony cel bez wcze-
śniejszej analizy problemu 

 analizuje trasę i przestawia różne 
sposoby jej wyznaczenia 

 wybiera najlepszą trasę 

 buduje w programie Scratch skrypt 
liczący długośd trasy 

 

 formułuje zadanie dla kolegów 
i koleżanek z klasy 

 

 wczytuje do gry gotowe tło  rysuje tło gry np. w programie  buduje skrypty do przesuwania  dodaje drugi poziom gry  dodaje do gry dodatkowe postaci 



z pulpitu 

 dodaje do projektu postad 
z biblioteki 

Paint 

 ustala miejsce obiektu na scenie 
przez podanie jego współrzędnych 

 

duszka za pomocą klawiszy  używa zmiennych 
 

poruszające się samodzielnie 
i utrudniające graczowi osiągnięcie 
celu 

 przygotowuje projekt, który przed-
stawia ruch słooca na niebie 

 buduje skrypty do przesuwania 
duszka po scenie 

 korzysta z bloków z kategorii Pióro 
do rysowania linii na scenie pod-
czas ruchu duszka 

 zmienia grubośd, kolor i odcieo 
pisaka 

 

 buduje skrypt do rysowania kwa-
dratów 

 

 buduje skrypty do rysowania do-
wolnych figur foremnych 

 

 tworzy skrypt, dzięki któremu 
duszek napisze określone słowo na 
scenie 

 buduje skrypty do rysowania figur 
foremnych  

 

 wykorzystuje skrypty do rysowania 
figur foremnych przy budowaniu 
skryptów do rysowania rozet 

 korzysta z opcji Tryb Turbo 

 korzysta ze zmiennych określają-
cych liczbę boków i ich długośd 

 

 wykorzystuje bloki z kategorii 
Wyrażenia do obliczenia kątów ob-
rotu duszka przy rysowaniu rozety 

 buduje skrypt wykorzystujący 
rysunek składający się z trzech ro-
zet 

 

 

 

 
 


