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	Dział / Temat
	Dopuszczająca (2)
	Dostateczna (3)
	Dobra (4)
	Bardzo dobra (5)
	Celująca (6)
 

	4.1 Bezpieczna i higieniczna praca z komputerem
	• [A] wymienia podstawowe zasady bezpiecznej pracy
• [A] wie, komu zgłosić awarię sprzętu
• [C] z pomocą nauczyciela loguje się do systemu
	• [B] wyjaśnia potrzebę przerw w pracy
• [A] wymienia zagrożenia zdrowotne
• [C] samodzielnie przygotowuje stanowisko
	• [B] uzasadnia zasady ergonomii
• [C] stosuje ćwiczenia relaksacyjne
• [C] dba o porządek na stanowisku
	• [D] planuje higieniczny plan pracy i wypoczynku
• [D] ocenia ergonomię stanowiska
• [C] pomaga innym w stosowaniu zasad BHPS
	• [D] przygotowuje plakat/prezentację o zdrowym korzystaniu z technologii
• [D] pełni rolę asystenta nauczyciela

	4.2 Komputer i urządzenia cyfrowe, pliki i foldery
	• [A] wymienia przykłady urządzeń cyfrowych
• [A] wie, czym jest plik i folder
• [C] otwiera i zapisuje plik z pomocą
	• [B] opisuje rolę systemu operacyjnego
• [C] tworzy folder i nazywa pliki
• [C] stosuje skróty Ctrl+C / Ctrl+V
	• [B] wyjaśnia rozszerzenia plików (txt, jpg)
• [C] kopiuje, przenosi i usuwa pliki
• [C] korzysta z pamięci USB/chmury
	• [D] projektuje czytelną strukturę folderów
• [D] dobiera odpowiedni format zapisu
• [C] skutecznie wyszukuje zagubione pliki
	• [D] porządkuje zasoby cyfrowe klasy
• [D] porównuje zapis lokalny i w chmurze

	4.3 Internet, wyszukiwanie informacji, komunikacja i netykieta
	• [A] wie, czym jest przeglądarka i internet
• [A] zna zasady ochrony danych osobowych
• [C] otwiera strony z pomocą
	• [B] wyjaśnia rolę wyszukiwarki
• [C] wyszukuje proste informacje
• [B] podaje przykłady netykiety
	• [C] precyzuje hasła wyszukiwania
• [B] wyjaśnia konieczność podawania źródeł
• [C] korzysta ze szkolnej poczty/komunikatora
	• [D] ocenia wiarygodność informacji
• [D] rozpoznaje próby cyberprzemocy i oszustw
• [C] gromadzi materiały do zadań
	• [D] opracowuje klasowy kodeks netykiety
• [D] porównuje i weryfikuje różne źródła wiedzy

	4.4 Grafika komputerowa
	• [A] wymienia podstawowe narzędzia edytora grafiki
• [C] tworzy prosty rysunek z pomocą
• [A] wie, jak cofnąć zmianę
	• [B] opisuje działanie palety barw i kształtów
• [C] rysuje figury i wstawia tekst
• [C] zaznacza i przenosi fragmenty
	• [C] wykonuje rysunek z przekształceniami (obrót, skalowanie)
• [B] wyjaśnia różnicę między rysunkiem odręcznym a obiektowym
	• [D] projektuje pracę graficzną o przemyślanej kompozycji
• [C] tworzy plakat lub zaproszenie
	• [D] tworzy zaawansowane projekty wizualne w narzędziach online (np. Canva)
• [D] przygotowuje grafikę na wydarzenia szkolne

	4.5 Dokumenty tekstowe
	• [A] wskazuje edytor tekstu
• [C] pisze zdania używając wielkich liter i spacji
• [A] rozumie pojęcie akapitu
	• [C] stosuje reguły interpunkcyjne i spacje
• [C] formatuje czcionkę (rozmiar, kolor)
• [B] wyjaśnia cel formatowania
	• [C] wyrównuje akapity i stosuje punktatory
• [C] korzysta ze sprawdzania pisowni
• [B] rozróżnia formatowanie znaku i akapitu
	• [D] projektuje dokument użytkowy (ogłoszenie, dyplom)
• [C] przygotowuje dokument do wydruku
	• [D] redaguje wielostronicowe dokumenty o spójnym wyglądzie
• [D] tworzy gazetkę szkolną w zespole

	4.6 Programowanie w języku wizualnym (Scratch)
	• [A] wymienia podstawowe klocki (ruch, wygląd)
• [C] uruchamia gotowy program
• [C] składa krótkie skrypty z pomocą
	• [B] wyjaśnia pojęcia: skrypt, sekwencja, polecenie
• [C] tworzy program reagujący na klawisze
• [C] stosuje pętlę powtórz
	• [B] analizuje działanie gotowego skryptu
• [C] stosuje instrukcje warunkowe i pętle
• [C] testuje i poprawia błędy
	• [D] przekształca algorytm z życia w kod Scratcha
• [D] projektuje prostą grę lub animację
	• [D] tworzy rozbudowaną grę z wieloma duszkami i zmiennymi
• [D] pomaga innym uczniom w debugowaniu kodu

	4.7 Sztuczna inteligencja i doświadczenie edukacyjne
	• [A] podaje przykłady zastosowania AI
• [A] wie, że AI może popełniać błędy
• [C] wykonuje proste zadanie w grupie
	• [B] wyjaśnia, że AI uczy się na danych
• [C] korzysta z narzędzia AI pod opieką nauczyciela
• [C] współpracuje w zespole
	• [B] porównuje pracę własną z wynikiem generowanym przez AI
• [C] formułuje proste zapytania (prompt)
• [C] prezentuje efekt pracy
	• [D] ocenia etyczne aspekty stosowania AI
• [D] planuje etapy projektu zespołowego
• [D] łączy różne multimedia w projekcie
	• [D] realizuje autorski projekt edukacyjny z wykorzystaniem AI
• [D] przygotowuje poradnik o odpowiedzialnym AI dla młodszych klas




