Wymagania edukacyjne dla klasy II Szkoły Podstawowej- informatyka 
używa gotowych kształtów do tworzenia bardziej złożonych obrazów (Paint)
układa sekwencję obrazków w określonej kolejności (Paint)
na podstawie rysunku ustala kolejność rysowanych elementów (Paint)
układa sekwencję rysunków na podstawie historii

analizuje plan dnia i układa wydarzenia we właściwej kolejności

zna kolory podstawowe i pochodne (Paint)
 korzysta z narzędzia Selektor kolorów w programie Paint 
korzysta z narzędzia Edytuj kolory w programie Paint

 odwiedza wybrane przez nauczyciela strony internetowe

 korzysta z różnych stron internetowych 

poznaje zasady bezpiecznego internetu oraz ochrony danych osobowych

zna pojęcia: skrypt oraz program 

zna podstawowe elementu programu Scratch 

 tworzy prosty skrypt w programie Scratch 

zmienia wygląd duszka (Scratch)A

 zapisuje stworzony program

wykorzystuje bloki: powiedz i pomyśl w programie Scratch
rozwiązuje zadania matematyczne za pomocą programu Scratch

rozpoznaje kształty symetryczne (Paint)
dokonuje odbicia w poziomie, tworząc kształty symetryczne w programie MS Paint 

tworzy rysunek w edytorze grafiki Paint, wykorzystując kopiowanie elementów
analizuje zapisy instrukcji i tworzy sekwencje poleceń

rysuje figurę geometryczną zgodnie ze wskazaniami strzałek

rysuje choinkę na monitorze komputera, ozdabia ją (Paint)
odszukuje zdjęcia wybranych postaci w internecie 

 rozpoznaje ikony przeglądarek internetowych 

odszukuje zdjęcia wybranych postaci w internecie 

kopiuje i wkleja zdjęcia z internetu 

 rozpoznaje ikony przeglądarek internetowych 

wie, że nie może używać obrazów z internetu bez podania źródła

formatuje tekst – pogrubia, pochyla, koloruje czcionki (Word)
usuwa zbędne znaki w tekście (Word)
rozwiązuje zagadki logiczne 

rozpoznaje, w jakiej kolejności były układane poszczególne elementy rysunku 
tworzy kod dla obiektu na płaszczyźnie, nie korzystając z komputera

rozwiązuje równania matematyczne

tworzy zaproszenie na urodziny (Word)
 formatuje tekst i stronę (Word)
tworzy polecenie lub sekwencje poleceń do określonego planu działania prowadzące do osiągnięcia celu (zadania na płycie)
 rozwiązuje zadania, zagadki i łamigłówki prowadzące do odkrywania algorytmów (zadania na płycie)
rysuje krajobraz nad jeziorem, odbija go wzdłuż poziomej osi (narzędzie aerograf w Paint)
tworzy prostą grę w programie Scratch

używa bloków: idź do wskaźnik myszy, ukryj oraz pokaż, zmienia tempo poruszania się duszka i tła programu (Scratch)
tworzy skrypt w programie Scratch, w którym duszek opowiada historię 

 wykorzystuje zmiany tła w programie Scratch
