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I. PODSTAWA OPRACOWANIA DOKUMENTU
Wymagania edukacyjne i kryteria oceniania z informatyki opracowano na podstawie:

1. obowiązujących przepisów prawa oświatowego;

2. podstawy programowej kształcenia ogólnego dla szkoły podstawowej;

3. Statutu Publicznej Szkoły Podstawowej nr 10 z Oddziałami Integracyjnymi im. Lotników 
Polskich w Radomiu;

4. programu nauczania informatyki realizowanego w szkole;

5. materiałów dydaktycznych i rozwiązań metodycznych stosowanych podczas nauczania 
informatyki;

6. indywidualnych potrzeb i możliwości psychofizycznych uczniów.

W klasie IV, od roku szkolnego 2026/2027, wymagania uwzględniają nową podstawę programową 
kształcenia ogólnego. W klasach V–VIII wymagania uwzględniają podstawę programową 
obowiązującą dla tych roczników w okresie przejściowym.

Dokument ma charakter ogólnoszkolny. Szczegółowy dobór tematów, ćwiczeń, programów i 
narzędzi może być dostosowywany przez nauczyciela do możliwości technicznych pracowni, 
potrzeb uczniów oraz realizowanego programu nauczania.

II. CELE OCENIANIA Z INFORMATYKI
Ocenianie z informatyki ma przede wszystkim charakter wspierający proces uczenia się.



Celem oceniania jest:

• rozpoznawanie poziomu wiedzy i umiejętności ucznia;

• systematyczne monitorowanie postępów;

• rozwijanie logicznego i algorytmicznego myślenia;

• kształcenie umiejętności rozwiązywania problemów;

• rozwijanie samodzielności;

• rozwijanie kreatywności;

• doskonalenie umiejętności posługiwania się narzędziami cyfrowymi;

• kształcenie umiejętności programowania;

• rozwijanie umiejętności pracy zespołowej;

• kształtowanie odpowiedzialnego korzystania z Internetu;

• rozwijanie umiejętności krytycznej oceny informacji;

• kształtowanie zasad bezpieczeństwa cyfrowego;

• przygotowanie ucznia do świadomego funkcjonowania w społeczeństwie informacyjnym.

Na lekcjach informatyki szczególne znaczenie ma praktyczne wykorzystanie wiedzy. Uczeń 
powinien nie tylko znać określone pojęcia, ale przede wszystkim potrafić wykorzystać je podczas 
wykonywania konkretnego zadania.

III. OGÓLNE OBSZARY PODLEGAJĄCE 
OCENIANIU
Ocenie podlegają w szczególności:

1. posługiwanie się komputerem i urządzeniami cyfrowymi;

2. organizowanie i zarządzanie plikami;

3. tworzenie dokumentów tekstowych;

4. tworzenie i edytowanie grafiki;



5. tworzenie prezentacji multimedialnych;

6. korzystanie z arkusza kalkulacyjnego;

7. wyszukiwanie, selekcjonowanie i ocenianie informacji;

8. korzystanie z Internetu;

9. programowanie;

10.algorytmiczne rozwiązywanie problemów;

11.tworzenie projektów;

12.praca zespołowa;

13.bezpieczeństwo cyfrowe;

14.przestrzeganie prawa autorskiego;

15.ochrona danych osobowych i prywatności;

16.kultura komunikacji w Internecie;

17.odpowiedzialne korzystanie ze sztucznej inteligencji;

18.samodzielność;

19.systematyczność;

20.aktywność i zaangażowanie.

IV. FORMY SPRAWDZANIA OSIĄGNIĘĆ
W zależności od realizowanych treści nauczyciel może stosować:

• zadania praktyczne przy komputerze;

• ćwiczenia indywidualne;

• ćwiczenia wykonywane w parach;

• pracę zespołową;

• projekty;



• zadania problemowe;

• zadania programistyczne;

• krótkie sprawdziany wiadomości;

• kartkówki;

• odpowiedzi ustne;

• prezentacje;

• przygotowane dokumenty;

• grafiki;

• prezentacje multimedialne;

• arkusze kalkulacyjne;

• programy;

• strony internetowe;

• zadania dodatkowe;

• konkursy i przedsięwzięcia informatyczne.

Podstawową formą sprawdzania osiągnięć z informatyki są zadania praktyczne.

V. KRYTERIA OGÓLNE OCEN

Ocena celująca – 6
Uczeń:

• w pełni opanował wiadomości i umiejętności przewidziane dla danego etapu nauki;

• samodzielnie rozwiązuje problemy;

• potrafi zastosować poznane wiadomości w nowych sytuacjach;

• twórczo wykorzystuje narzędzia informatyczne;

• tworzy własne rozwiązania;



• sprawnie posługuje się poznanymi programami;

• potrafi samodzielnie znaleźć potrzebne informacje;

• potrafi ocenić wiarygodność źródła;

• samodzielnie testuje i poprawia swoje rozwiązania;

• rozumie zasady programowania i potrafi je stosować;

• wykazuje się dużą samodzielnością;

• przestrzega zasad bezpieczeństwa i prawa autorskiego;

• odpowiedzialnie korzysta z narzędzi sztucznej inteligencji;

• aktywnie uczestniczy w projektach;

• podejmuje dodatkowe działania rozwijające kompetencje informatyczne.

Ocena bardzo dobra – 5
Uczeń:

• bardzo dobrze opanował wymagane wiadomości i umiejętności;

• samodzielnie wykonuje zadania;

• poprawnie posługuje się poznanymi programami;

• rozwiązuje typowe problemy;

• potrafi wykorzystać poznane funkcje programów;

• poprawnie tworzy dokumenty, grafiki, prezentacje i arkusze;

• tworzy i analizuje proste programy;

• potrafi znaleźć potrzebne informacje;

• przestrzega zasad bezpieczeństwa;

• zna zasady prawa autorskiego;

• aktywnie uczestniczy w zajęciach;

• potrafi współpracować z innymi.



Ocena dobra – 4
Uczeń:

• opanował większość wymaganych wiadomości i umiejętności;

• poprawnie wykonuje typowe zadania;

• korzysta z poznanych programów;

• potrafi wykonać zadanie według instrukcji;

• zna podstawowe zasady programowania;

• wykonuje dokumenty, grafiki, prezentacje i proste arkusze;

• zna podstawowe zasady bezpieczeństwa;

• potrafi wyszukać potrzebną informację;

• podejmuje próby samodzielnego rozwiązywania problemów;

• współpracuje z innymi.

Ocena dostateczna – 3
Uczeń:

• opanował podstawowe wiadomości i umiejętności;

• wykonuje proste zadania;

• korzysta z podstawowych funkcji poznanych programów;

• wykonuje zadania przy pomocy instrukcji;

• zna podstawowe zasady korzystania z komputera i Internetu;

• potrafi wykonać proste zadanie programistyczne;

• z pomocą nauczyciela rozwiązuje typowe problemy;

• podejmuje pracę i stara się ją ukończyć.

Ocena dopuszczająca – 2
Uczeń:



• opanował niezbędne podstawy;

• przy pomocy nauczyciela wykonuje proste zadania;

• potrafi uruchomić podstawowe programy;

• wykonuje proste polecenia;

• zna wybrane zasady bezpieczeństwa;

• podejmuje próby rozwiązania zadania;

• wymaga częstych wskazówek i pomocy.

Ocena niedostateczna – 1
Uczeń:

• nie opanował wiadomości i umiejętności koniecznych do dalszej nauki;

• nie potrafi wykonać podstawowych zadań nawet z pomocą nauczyciela;

• nie podejmuje pracy;

• nie potrafi wykorzystać podstawowych umiejętności w praktyce;

• nie zna podstawowych zasad bezpiecznego korzystania z technologii;

• nie wykazuje postępów umożliwiających dalszą naukę.

VI. KLASA IV

1. Bezpieczeństwo i organizacja pracy
Uczeń powinien:

Ocena dopuszczająca

• znać podstawowe zasady pracy w pracowni komputerowej;

• wiedzieć, że nie należy udostępniać swoich haseł;

• potrafić prawidłowo rozpocząć i zakończyć pracę;

• stosować podstawowe zasady bezpieczeństwa.



Ocena dostateczna

• prawidłowo organizować stanowisko pracy;

• znać podstawowe zagrożenia związane z korzystaniem z Internetu;

• stosować zasady bezpiecznego logowania;

• przestrzegać podstawowych zasad higieny pracy.

Ocena dobra

• samodzielnie stosować zasady bezpiecznej pracy;

• rozpoznawać podstawowe zagrożenia internetowe;

• wiedzieć, jak reagować na podejrzane wiadomości;

• stosować zasady ochrony prywatności.

Ocena bardzo dobra

• wyjaśniać przyczyny zagrożeń cyfrowych;

• świadomie chronić swoje dane;

• rozpoznawać próby wyłudzenia informacji;

• odpowiedzialnie korzystać z zasobów sieciowych.

Ocena celująca

• samodzielnie analizować sytuacje związane z bezpieczeństwem cyfrowym;

• proponować sposoby ochrony siebie i innych;

• świadomie stosować zasady higieny cyfrowej i bezpieczeństwa.

2. Komputer i urządzenia cyfrowe
Uczeń:

• rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego;

• zna podstawowe funkcje urządzeń wejścia i wyjścia;

• posługuje się myszą i klawiaturą;



• korzysta z urządzeń mobilnych;

• zna podstawowe funkcje systemu operacyjnego;

• uruchamia programy;

• zapisuje i otwiera pliki;

• tworzy foldery;

• przenosi i kopiuje pliki;

• porządkuje swoje zasoby.

Na ocenę celującą uczeń sprawnie organizuje własne zasoby cyfrowe i potrafi wyjaśnić funkcje 
podstawowych elementów komputera.

3. Edytor grafiki
Uczeń:

• wykonuje proste rysunki;

• korzysta z narzędzi rysowania;

• dobiera kolory;

• zaznacza i przenosi elementy;

• zmienia rozmiar obrazu;

• dodaje tekst;

• zapisuje grafikę;

• tworzy prostą kompozycję;

• wykorzystuje grafikę do przedstawiania informacji.

Na wyższych poziomach ocen uczeń samodzielnie projektuje grafikę, łączy różne elementy i 
tworzy własne rozwiązania.



4. Edytor tekstu
Uczeń:

• wpisuje i edytuje tekst;

• zaznacza fragmenty tekstu;

• zmienia krój i rozmiar czcionki;

• stosuje pogrubienie, kursywę i podkreślenie;

• wyrównuje tekst;

• tworzy listy;

• wstawia ilustracje;

• tworzy prostą tabelę;

• zapisuje dokument;

• stosuje zasady estetycznego formatowania.

5. Prezentacje
Uczeń:

• tworzy prostą prezentację;

• dodaje slajdy;

• wpisuje tekst;

• dodaje obrazy;

• stosuje podstawowe zasady kompozycji;

• prezentuje przygotowaną pracę.

Uczeń bardzo dobry i celujący potrafi samodzielnie zaprojektować spójną i czytelną prezentację 
oraz dobrać środki do jej celu.



6. Algorytmika i programowanie
Uczeń:

• rozumie pojęcie algorytmu;

• potrafi przedstawić prostą instrukcję działania;

• układa kolejność czynności;

• tworzy proste algorytmy;

• steruje obiektem na ekranie;

• tworzy proste programy wizualne;

• wykorzystuje sekwencję poleceń;

• stosuje zdarzenia;

• wykorzystuje instrukcje warunkowe;

• wykorzystuje powtarzanie poleceń;

• testuje program;

• poprawia błędy.

VII. KLASA V

1. Dokumenty tekstowe
Uczeń powinien:

• sprawnie formatować tekst;

• stosować akapity;

• korzystać z list numerowanych i punktowanych;

• wstawiać obrazy;

• stosować tabele;

• zmieniać układ dokumentu;



• przygotować dokument o określonej strukturze;

• zapisać dokument w odpowiednim formacie.

Na ocenę bardzo dobrą i celującą uczeń samodzielnie projektuje dokument zgodnie z jego 
przeznaczeniem.

2. Grafika komputerowa
Uczeń:

• tworzy grafikę;

• wykorzystuje kształty;

• stosuje kolory;

• przekształca obiekty;

• łączy elementy graficzne;

• dodaje tekst;

• wykonuje prosty projekt graficzny;

• zapisuje pracę w odpowiednim formacie.

3. Arkusz kalkulacyjny
Uczeń:

• rozpoznaje komórkę, wiersz i kolumnę;

• wprowadza dane;

• formatuje komórki;

• wykonuje proste obliczenia;

• tworzy proste formuły;

• wykorzystuje podstawowe funkcje;

• tworzy prosty wykres;



• interpretuje przedstawione dane.

Uczeń bardzo dobry i celujący potrafi dobrać sposób prezentacji danych do rodzaju informacji oraz 
samodzielnie zaprojektować arkusz.

4. Programowanie
Uczeń:

• tworzy programy w środowisku wizualnym;

• wykorzystuje zmienne;

• stosuje instrukcje warunkowe;

• stosuje pętle;

• reaguje na zdarzenia;

• tworzy proste gry i animacje;

• testuje działanie programu;

• poprawia błędy;

• wyjaśnia działanie swojego programu.

5. Internet
Uczeń:

• wyszukuje informacje;

• korzysta z kilku źródeł;

• rozpoznaje podstawowe różnice między źródłami;

• zna zasady netykiety;

• zna zagrożenia internetowe;

• chroni dane osobowe;

• respektuje prawa autorskie.



VIII. KLASA VI

1. Dokumenty i prezentacje
Uczeń:

• tworzy dokumenty wieloelementowe;

• stosuje formatowanie tekstu;

• wykorzystuje tabele i grafiki;

• tworzy prezentacje;

• dobiera układ slajdów;

• stosuje elementy multimedialne;

• przygotowuje pracę do prezentacji.

Uczeń na poziomie bardzo dobrym i celującym potrafi samodzielnie zaplanować strukturę 
dokumentu lub prezentacji.

2. Arkusz kalkulacyjny
Uczeń:

• tworzy tabele;

• wykorzystuje formuły;

• stosuje podstawowe funkcje;

• kopiuje formuły;

• formatuje dane;

• tworzy wykresy;

• odczytuje informacje z wykresów;

• wykorzystuje arkusz do rozwiązywania problemów matematycznych i praktycznych.



3. Algorytmika
Uczeń:

• rozpoznaje problem;

• określa dane i wynik;

• zapisuje kolejne kroki rozwiązania;

• przedstawia algorytm;

• analizuje działanie algorytmu;

• testuje rozwiązanie;

• poprawia błędy.

4. Programowanie
Uczeń:

• tworzy programy wykorzystujące zmienne;

• stosuje warunki;

• stosuje powtarzanie;

• wykorzystuje operacje matematyczne i logiczne;

• tworzy własne projekty;

• testuje program;

• analizuje błędy;

• modyfikuje program.

Uczeń na ocenę celującą potrafi samodzielnie zaprojektować program rozwiązujący postawiony 
problem i wyjaśnić przyjęte rozwiązanie.

5. Praca projektowa
Uczeń:



• planuje pracę;

• dzieli zadanie na etapy;

• współpracuje z grupą;

• przyjmuje odpowiedzialność za powierzone zadanie;

• wykorzystuje technologie cyfrowe;

• prezentuje rezultat.

IX. KLASA VII

1. Grafika komputerowa i multimedia
Uczeń:

• korzysta z zaawansowanych narzędzi edytora grafiki;

• pracuje z warstwami;

• wykonuje fotomontaż;

• tworzy kolaże;

• dokonuje podstawowej obróbki zdjęć;

• wykorzystuje grafikę do tworzenia materiałów informacyjnych i reklamowych;

• zna zasady korzystania z cudzych zdjęć i grafik.

Materiały Nowej Ery dla klasy VII obejmują m.in. pracę z grafiką i warstwami.

2. Arkusz kalkulacyjny
Uczeń:

• tworzy rozbudowane tabele;

• stosuje formuły;

• wykorzystuje funkcje;



• stosuje adresowanie względne;

• zna zastosowanie adresowania bezwzględnego;

• tworzy wykresy;

• sortuje dane;

• filtruje dane;

• analizuje informacje.

Na ocenę bardzo dobrą i celującą uczeń samodzielnie dobiera funkcje i sposób prezentacji danych 
do postawionego problemu.

3. Programowanie
Uczeń:

• analizuje problem;

• określa dane wejściowe i wyjściowe;

• tworzy algorytm;

• wykorzystuje zmienne;

• stosuje instrukcje warunkowe;

• stosuje pętle;

• tworzy funkcje;

• testuje program;

• poprawia błędy;

• wyjaśnia działanie programu.

4. Projektowanie i druk 3D
Uczeń może:

• poznać podstawy modelowania 3D;



• tworzyć proste modele;

• korzystać z programu do projektowania przestrzennego;

• zapisać projekt w odpowiednim formacie;

• przygotować projekt do druku;

• znać podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z drukarki 3D.

Nowa edycja materiałów Nowej Ery dla klasy VII zawiera również tematykę projektowania i druku 
3D.

5. Internet i krytyczna analiza informacji
Uczeń:

• wyszukuje informacje z wykorzystaniem różnych metod;

• porównuje informacje z różnych źródeł;

• ocenia wiarygodność źródła;

• rozpoznaje treści wprowadzające w błąd;

• zna pojęcia związane z cyfrową tożsamością;

• zna zasady ochrony prywatności;

• zna rodzaje licencji.

X. KLASA VIII

1. Algorytmika
Uczeń:

• formułuje problem;

• określa dane i wyniki;

• zapisuje algorytm w języku naturalnym;



• tworzy listę kroków;

• analizuje algorytm;

• testuje rozwiązanie;

• poprawia błędy.

Uczeń poznaje i stosuje wybrane algorytmy, m.in.:

• wyszukiwania;

• porządkowania;

• badania podzielności liczb;

• wyodrębniania cyfr liczby;

• algorytm Euklidesa.

2. Programowanie
Uczeń:

• stosuje instrukcje wejścia i wyjścia;

• wykorzystuje zmienne;

• stosuje wyrażenia arytmetyczne;

• stosuje wyrażenia logiczne;

• wykorzystuje instrukcje warunkowe;

• stosuje instrukcje iteracyjne;

• wykorzystuje funkcje;

• wykorzystuje tablice;

• testuje program;

• analizuje błędy;

• poprawia program.



Na ocenę celującą uczeń potrafi samodzielnie zaprojektować, zaprogramować i przetestować 
rozwiązanie problemu.

3. Arkusz kalkulacyjny
Uczeń:

• tworzy rozbudowane arkusze;

• wykorzystuje funkcje;

• stosuje adresowanie względne;

• stosuje adresowanie bezwzględne;

• stosuje adresowanie mieszane;

• sortuje dane;

• filtruje dane;

• tworzy różne typy wykresów;

• interpretuje dane;

• wykorzystuje arkusz do rozwiązywania problemów z innych przedmiotów.

4. Multimedia
Uczeń:

• wykonuje podstawową obróbkę zdjęć;

• pracuje z plikami audio i wideo;

• przygotowuje materiały multimedialne;

• łączy tekst, grafikę i multimedia;

• dobiera format pliku do zastosowania;

• zna zasady publikowania materiałów w Internecie.



5. Prezentacje i strony internetowe
Uczeń:

• projektuje prezentację;

• stosuje zasady czytelności;

• dobiera grafikę do treści;

• tworzy prostą stronę internetową;

• wykorzystuje tekst i grafikę;

• zna podstawowe zasady projektowania stron;

• zapisuje i publikuje projekt zgodnie z instrukcją nauczyciela.

XI. BEZPIECZEŃSTWO CYFROWE – 
WYMAGANIA DLA KLAS IV–VIII
Każdy uczeń powinien stopniowo rozwijać umiejętność:

• ochrony danych osobowych;

• tworzenia bezpiecznych haseł;

• ochrony kont;

• rozpoznawania podejrzanych wiadomości;

• rozpoznawania prób oszustwa;

• reagowania na cyberprzemoc;

• ochrony prywatności;

• stosowania zasad netykiety;

• ograniczania nadmiernego korzystania z urządzeń cyfrowych;

• korzystania z wiarygodnych źródeł;

• zgłaszania niebezpiecznych treści osobie dorosłej;



• przestrzegania zasad prawa autorskiego.

W klasach starszych uczeń powinien dodatkowo rozumieć pojęcia:

• cyfrowa tożsamość;

• prywatność;

• ślad cyfrowy;

• licencja;

• własność intelektualna;

• cyberprzemoc;

• phishing;

• dezinformacja;

• wiarygodność źródła.

XII. SZTUCZNA INTELIGENCJA
W miarę możliwości programowych uczniowie poznają zasady świadomego korzystania z narzędzi 
wykorzystujących sztuczną inteligencję.

Uczeń:

• wie, czym są narzędzia wykorzystujące AI;

• zna ich podstawowe możliwości;

• wie, że odpowiedź wygenerowana przez AI może zawierać błędy;

• potrafi zweryfikować otrzymaną informację;

• nie przekazuje narzędziom AI niepotrzebnych danych osobowych;

• respektuje prawa autorskie;

• nie przedstawia wygenerowanej przez AI pracy jako całkowicie samodzielnie wykonanej, 
jeżeli jej wykorzystanie było istotne;

• potrafi określić, w jakim zakresie wykorzystał AI;



• traktuje AI jako narzędzie wspierające uczenie się, a nie zastępujące własne myślenie.

W klasach VII–VIII szczególny nacisk kładzie się na krytyczną ocenę treści generowanych przez 
AI oraz odpowiedzialność za sposób wykorzystania tych narzędzi.

XIII. PRACA PROJEKTOWA
Projekt informatyczny może być realizowany indywidualnie, w parach lub zespołach.

Przy ocenianiu projektu uwzględnia się:

Obszar Co podlega ocenie
Zgodność z tematem realizacja założeń projektu
Wiedza poprawność merytoryczna
Umiejętności prawidłowe wykorzystanie narzędzi
Samodzielność stopień samodzielnego wykonania
Kreatywność własne pomysły i rozwiązania
Organizacja planowanie i terminowość
Współpraca komunikacja i podział zadań
Efekt końcowy funkcjonalność i poprawność
Prezentacja sposób przedstawienia rezultatów
Bezpieczeństwo przestrzeganie zasad bezpieczeństwa i prawa autorskiego
W przypadku projektu zespołowego nauczyciel może różnicować ocenę zgodnie z rzeczywistym 
wkładem poszczególnych uczniów.

XIV. DOSTOSOWANIE WYMAGAŃ 
EDUKACYJNYCH
Wymagania są dostosowywane do indywidualnych potrzeb ucznia zgodnie z obowiązującymi 
przepisami oraz dokumentacją ucznia.

Dostosowanie może obejmować:

• wydłużenie czasu pracy;

• podział zadania na etapy;

• ograniczenie liczby ćwiczeń przy zachowaniu kluczowych celów;

• dodatkowe instrukcje;



• instrukcje obrazkowe;

• możliwość korzystania z materiałów pomocniczych;

• powtarzanie instrukcji;

• dostosowanie sposobu komunikowania poleceń;

• dostosowanie poziomu trudności;

• umożliwienie wykonania zadania inną metodą;

• wsparcie nauczyciela lub nauczyciela współorganizującego kształcenie – zgodnie z 
potrzebami ucznia.

W przypadku uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi szczególnie istotne jest ocenianie 
postępu, samodzielności oraz rzeczywiście osiągniętych umiejętności, z uwzględnieniem 
indywidualnych możliwości ucznia.

XV. SAMODZIELNOŚĆ I UCZCIWOŚĆ 
PRACY
Uczeń powinien wykonywać zadania zgodnie z własnymi możliwościami.

Nie jest dopuszczalne:

• przedstawianie cudzej pracy jako własnej;

• kopiowanie gotowego rozwiązania bez zrozumienia jego działania;

• korzystanie z niedozwolonej pomocy podczas sprawdzania wiedzy;

• wykorzystywanie cudzych materiałów bez respektowania praw autorskich.

Jeżeli zadanie zostało wykonane z wykorzystaniem narzędzia AI, Internetu lub innych źródeł, 
nauczyciel może wymagać wyjaśnienia sposobu wykonania pracy.

XVI. OCENIANIE ZADAŃ 
PRAKTYCZNYCH
Przy ocenianiu zadania praktycznego nauczyciel bierze pod uwagę:



1. poprawność wykonania;

2. zgodność z poleceniem;

3. samodzielność;

4. zastosowanie poznanych umiejętności;

5. sposób rozwiązania problemu;

6. funkcjonalność;

7. estetykę – jeżeli jest elementem zadania;

8. poprawność techniczną;

9. umiejętność poprawienia błędów;

10.terminowość;

11.przestrzeganie zasad bezpieczeństwa;

12.przestrzeganie prawa autorskiego.

Sam fakt ukończenia zadania nie oznacza automatycznie uzyskania najwyższej oceny.

Ocenie podlega również jakość rozwiązania i stopień samodzielności ucznia.

XVII. OCENA AKTYWNOŚCI
Aktywność ucznia może być uwzględniana w ocenianiu bieżącym.

Na aktywność składają się:

• zaangażowanie;

• podejmowanie prób rozwiązania problemu;

• zadawanie pytań;

• udzielanie odpowiedzi;

• udział w dyskusji;

• pomoc koleżeńska;



• twórcze wykorzystywanie poznanych narzędzi;

• aktywny udział w projektach;

• dbałość o sprzęt;

• przestrzeganie zasad pracy w pracowni.

Szybkość wykonania zadania nie jest sama w sobie podstawą do uzyskania wyższej oceny.

XVIII. OCENIANIE KLASYFIKACYJNE
Ocena śródroczna i roczna wynika z poziomu opanowania przez ucznia wymagań edukacyjnych.

Przy ustalaniu oceny klasyfikacyjnej nauczyciel uwzględnia:

• stopień opanowania wymagań;

• umiejętność praktycznego wykorzystania wiedzy;

• samodzielność;

• rozwiązywanie problemów;

• postępy ucznia;

• systematyczność;

• wykonywanie zadań praktycznych;

• projekty;

• aktywność;

• indywidualne możliwości i potrzeby ucznia.

Ocena klasyfikacyjna nie jest prostym wynikiem obliczeń matematycznych ocen bieżących.



XIX. TABELA SYNTETYCZNA – 
POZIOMY WYMAGAŃ

Poziom Charakterystyka osiągnięć

6 – celujący
Uczeń twórczo i samodzielnie wykorzystuje wiedzę, rozwiązuje problemy, 
tworzy własne rozwiązania i potrafi zastosować umiejętności w nowych 
sytuacjach.

5 – bardzo dobry
Uczeń samodzielnie i poprawnie wykonuje zadania, sprawnie wykorzystuje 
poznane narzędzia i potrafi rozwiązywać typowe problemy.

4 – dobry
Uczeń poprawnie wykonuje większość typowych zadań i potrafi zastosować 
poznane wiadomości w praktyce.

3 – dostateczny
Uczeń wykonuje podstawowe zadania, najczęściej korzystając z instrukcji lub 
wskazówek.

2 – 
dopuszczający

Uczeń wykonuje najprostsze zadania przy pomocy nauczyciela i posiada 
podstawowe wiadomości umożliwiające dalszą naukę.

1 – 
niedostateczny

Uczeń nie opanował podstawowych wiadomości i umiejętności oraz nie 
podejmuje skutecznych prób wykonania podstawowych zadań.

XX. NAJWAŻNIEJSZE UMIEJĘTNOŚCI 
UCZNIA KOŃCZĄCEGO SZKOŁĘ 
PODSTAWOWĄ
Uczeń kończący klasę VIII powinien:

• bezpiecznie korzystać z komputera i urządzeń cyfrowych;

• sprawnie posługiwać się podstawowymi aplikacjami;

• tworzyć dokumenty tekstowe;

• tworzyć i przetwarzać grafikę;

• przygotowywać prezentacje;

• korzystać z arkusza kalkulacyjnego;

• wyszukiwać i oceniać informacje;

• znać podstawowe zasady działania sieci komputerowych;

• rozumieć podstawowe pojęcia informatyczne;

• tworzyć i analizować algorytmy;



• programować proste rozwiązania;

• testować i poprawiać własne programy;

• pracować indywidualnie i zespołowo;

• prowadzić projekty informatyczne;

• przestrzegać prawa autorskiego;

• chronić dane osobowe i prywatność;

• odpowiedzialnie komunikować się w Internecie;

• rozpoznawać zagrożenia cyfrowe;

• krytycznie oceniać informacje i ich źródła;

• odpowiedzialnie korzystać z narzędzi sztucznej inteligencji;

• wykorzystywać technologie cyfrowe do rozwiązywania problemów z różnych dziedzin.

XXI. POSTANOWIENIA KOŃCOWE
1. Wymagania edukacyjne są udostępniane uczniom i rodzicom/opiekunom prawnym zgodnie 

z zasadami obowiązującymi w szkole.

2. Dokument może być aktualizowany w przypadku zmian:

• przepisów prawa oświatowego;

• podstawy programowej;

• Statutu szkoły;

• programu nauczania;

• organizacji pracy szkoły;

• wykorzystywanych narzędzi i technologii.

3. Szczegółowy dobór programów komputerowych i narzędzi może ulegać zmianie w 
zależności od wyposażenia pracowni i możliwości technicznych szkoły.

4. W przypadku pojawienia się nowych technologii, w tym nowych narzędzi sztucznej 
inteligencji, nauczyciel może wprowadzać zadania rozwijające kompetencje cyfrowe 



uczniów, z zachowaniem zasad bezpieczeństwa, etyki i prawa.

5. Wymagania edukacyjne należy odczytywać łącznie z zapisami obowiązującego Statutu 
Publicznej Szkoły Podstawowej nr 10 z Oddziałami Integracyjnymi im. Lotników Polskich 
w Radomiu oraz zasadami oceniania obowiązującymi w szkole.
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