Stopniowanie pozioméw: 2 — zapamietywanie/odtwarzanie (wymienia, definiuje, rozpoznaje, wskazuje); 3 —

Wymagania edukacyjne z informatyki —

wersja dostosowana do rekomendacji Kuratorium Oswiaty
Zalozenia: wymagania opisujg konkretne i obserwowalne dziatania ucznia. Nie odnosza sie do aktywnosci, systematycznosci, pomystowosci ani cech osobowosci. Poziomy s3 hierarchiczne i kumulatywne.

klasa 6

rozumienie (wyjasnia, opisuje, poréwnuje); 4 — zastosowanie (stosuje, wykorzystuje, realizuje,

rozwigzuje); 5 — analiza (analizuje, uzasadnia, interpretuje); 6 — ocenianie i tworzenie (ocenia, tworzy, projektuje).
[

Nr Temat lekcii 2 — dopuszczaiaca [ 3 — dostateczna [ 4 — dobra [ 5 — bardzo dobra [ 6 — celujaca
1. Lekcje z aplikacjami

1 Zaczynamy! wymienia podstawowe zasady wyjasnia cele Dnia stosuje zasady BHP, ochrony analizuje sytuacje zwigzane z projektuje zestaw zasad
BHP podczas pracy z Bezpiecznego Internetu oraz konta i bezpiecznego cyberprzemocsg, uzaleznieniem i bezpiecznej pracy i komunikacji
komputerem i internetem; opisuje wybrane zagrozenia korzystania z internetu podczas bezpieczenstwem cyfrowym cyfrowej oraz ocenia ich
rozpoznaje cechy bezpiecznego zwigzane z korzystaniem z realizacji zadan oraz uzasadnia wiasciwy przydatno$¢ w sytuacjach
hasta; wskazuje osoby i komputera i internetu sposo6b postepowania szkolnych
instytucje udzielajace pomocy w
sytuacjach zagrozenia

2 Porzadki wymienia czynniki wyjasnia wptyw wybranych stosuje narzgdzia systemowe do | analizuje zawarto$¢ dysku i projektuje uporzgdkowany
spowalniajgce prace komputera; podzespotow i plikow usuwania zbednych plikéw; organizacje plikéw oraz system przechowywania prac i
rozpoznaje pliki zbedne i tymczasowych na sprawnosé wykorzystuje odnosniki w uzasadnia wybor sposobu tworzy materiat objasniajgcy
tymczasowe; wskazuje odnosnik | komputera; opisuje sposéb dokumencie i eksportuje porzadkowania zasobéw czynniki wptywajgce na
jako sposéb dostepu do zasobu porzadkowania plikéw dokument do PDF sprawnos¢ komputera

3 Logogryfy i krzyzéwki rozpoznaje tabele, komorke i opisuje sposéb wstawiania i stosuje formatowanie tabel, analizuje uktad dokumentu i projektuje i tworzy wiasny
liste numerowang w edytorze formatowania tabeli oraz obramowania i cieniowanie uzasadnia rozmieszczenie logogryf lub krzyzéwke w
tekstu; wskazuje podstawowe tworzenia listy numerowanej; komorek; wykorzystuje liste tekstu oraz elementow tabeli edytorze tekstu, dobierajgc
zasady edycji tekstu wyjasnia znaczenie czytelnego numerowang oraz zasady edycji pod katem czytelnosci uktad i formatowanie do celu

uktadu dokumentu tekstu

4 Obrazy z ekranu rozpoznaje narzedzia opisuje sposob wykonania wykorzystuje zrzuty ekranu i ich analizuje czytelnos¢ instrukcji projektuje i tworzy kompletng
wykonywania zrzutéw ekranu; zrzutu ekranu i umieszczenia go fragmenty w dokumencie oraz uzasadnia dobor i instrukcje ilustrowang zrzutami
wskazuje elementy dokumentu w dokumencie; wyjasnia zasady tekstowym,; stosuje rozmieszczenie zrzutéw ekranu ekranu oraz ocenia jej
tekstowego uzywane w instrukcji czytelne instrukcji formatowanie tekstu i obrazéw uzytecznoé¢ dla odbiorcy

5 Multimedialna instrukcja rozpoznaje elementy prezentacji opisuje sposéb przygotowania wykorzystuje program do analizuje spdjnosc¢ obrazu, projektuje i tworzy autorskg
multimedialnej i wskazuje prezentacji zawierajacej zrzuty prezentacji i edytor dzwieku do tekstu i narracji oraz uzasadnia instrukcje multimedialng, a
miejsce dodawania zrzutow ekranu i dzwigk; wyjasnia role przygotowania instrukcji dobdr tempa i kolejnosci slajdéw | nastepnie ocenia jej czytelnos¢ i
ekranu oraz narracji narracji multimedialnej oraz zapisuje ja skuteczno$é

jako film

6 Obrazki z figur rozpoznaje podstawowe opisuje sposéb rysowania i stosuje narzedzia ksztattow i analizuje budowe rysunku i projektuje i tworzy rozbudowang
narzedzia ksztattéw w edytorze przeksztatcania figur w edytorze przeksztatcen do wykonania uzasadnia dobdr figur oraz kompozycje wektorowg z figur
grafiki wektorowej; wskazuje grafiki wektorowej; poréwnuje rysunku ztozonego z figur przeksztatcen do uzyskania geometrycznych oraz ocenia jej
figury geometryczne wybrane narzedzia ksztattéw geometrycznych zamierzonego efektu czytelnos¢ i estetyke

7 Wektorowe zaproszenie rozpoznaje narzgdzie Tekst w opisuje sposéb wstawiania i wykorzystuje tekst, grafike i analizuje uktad zaproszenia i projektuje i tworzy autorskie
edytorze grafiki wektorowej; modyfikowania tekstu oraz wektoryzacje fotografii do uzasadnia dobdr tekstu, grafiki zaproszenie wektorowe oraz
wskazuje podstawowe elementy wyjasnia réznice miedzy przygotowania zaproszenia w oraz sposobu wektoryzacji ocenia jego funkcjonalnos$¢ i
Zagroszenia fotografig a grafikg wektorowa edytorze grafiki wektorowej czytelnos¢

8 Talerz zdrowia rozpoznaje edytor tekstu, edytor wyjasnia role tekstu, grafiki i wykorzystuje edytor tekstu, analizuje wiarygodnos¢ i projektuje i tworzy infografike na
grafiki i arkusz kalkulacyjny, danych w infografice; opisuje grafike i arkusz kalkulacyjny do przydatno$c¢ zebranych wybrany temat oraz ocenia jej
wskazuje elementy infografiki i sposob wyszukiwania informacji przygotowania materiatu informacji oraz uzasadnia wartos¢ informacyjna i
zrodta informaciji z réznych zrodet informacyjnego na wybrany sposob ich graficznego czytelnosé

temat przedstawienia
2. Lekcje ze Scratchem

9 Ukryte liczby rozpoznaje element najmniejszy opisuje sposéb ustawiania stosuje poznany spos6b do analizuje przebieg rozwigzania projektuje i tworzy wiasny
i najwiekszy w prostym zbiorze; elementow wedtug wartosci oraz | rozwigzania prostego zadania bardziej ztozonego zadania i algorytm wyszukiwania
wskazuje aplikacje lub skrypt wyjasnia idee znajdowania wymagajgcego znalezienia uzasadnia kolejne kroki metody minimum i maksimum oraz
realizujgcy wyszukiwanie minimum i maksimum minimum lub maksimum znajdowania ekstremum ocenia jego poprawnos¢
ekstremum

10 Poszukaj minimum rozpoznaje liste w Scratchu i opisuje sposob tworzenia listy i wykorzystuje liste i instrukcje analizuje dziatanie skryptu projektuje i tworzy program
wskazuje jej zastosowanie do losowania wartosci; wyjasnia Scratcha do realizacji algorytmu wyszukujgcego minimum lub jednoczesnie wyznaczajacy
przechowywania danych; idee przegladania listy w celu znajdowania minimum maksimum i uzasadnia sposob minimum i maksimum oraz
rozpoznaje wartosci losowe znalezienia minimum aktualizacji wyniku ocenia jego dziatanie

11 Znajdz szostke! rozpoznaje problem opisuje sposéb kolejnego wykorzystuje Scratch do analizuje liczbe poréwnan projektuje i tworzy rozszerzony
wyszukiwania elementu w sprawdzania elementéw zbioru; realizacji wyszukiwania wykonywanych przez program i program wyszukujacy i
zbiorze nieuporzadkowanym; wyjasnia, kiedy wyszukiwanie elementu w zbiorze uzasadnia sposob zliczania zliczajgcy elementy oraz ocenia
wskazuje bloki potrzebne do zostaje zakonczone nieuporzadkowanym znalezionych elementow efektywnos$¢ zastosowane;j
Drzeglgdania danych metody

12 Czy komputer umie mnozy¢? rozpoznaje sktadniki algorytmu opisuje sposob mnozenia dwoch | wykorzystuje operatory analizuje budowe skryptu i projektuje i tworzy wiasny
mnozenia dwoch liczb; wskazuje | liczb i role parametréw w bloku; matematyczne i wiasny blok z uzasadnia podziat rozwigzania wariant programu wykonujgcego
operatory matematyczne i blok z | wyjasnia kolejnos¢ dziatan w parametrami do realizacji na bloki oraz sposéb obliczenia oraz ocenia
parametrami skrypcie mnozenia w Scratchu przekazywania danych poprawno$¢ jego wynikow

13 Pomnoz! rozpoznaje elementy testu opisuje zasady dziatania testu i wykorzystuje rozbudowane analizuje przebieg testu i projektuje i tworzy wiasny
sprawdzajgcego tabliczke wyjasnia role komunikacji z instrukcje warunkowe do uzasadnia sposéb sprawdzania rozbudowany test oraz ocenia
mnozenia; wskazuje warunek uzytkownikiem oraz instrukcji realizacji testu w Scratchu odpowiedzi oraz przekazywania jego poprawnos$¢ i uzytecznosé
wyboru odpowiedzi warunkowej informacji zwrotnej

14 Zgadnij liczbe! rozpoznaje wyszukiwanie przez opisuje kolejne kroki wykorzystuje petle warunkowa i analizuje liczbe krokow projektuje i tworzy wtasng gre
potowienie przedziatu; wskazuje wyszukiwania liczby w rozbudowane warunki do wyszukiwania i uzasadnia wybor | wykorzystujgcg wyszukiwanie
petle warunkowg i warunek uporzadkowanym zakresie; realizacji skryptu zgadywania kolejnych pytan ograniczajacych binarne oraz ocenia
zakonczenia wyjasnia role zmniejszania liczby zakres skutecznos¢ tej strategii

przedziatu

15 Czy komputer zgadnie liczbe? rozpoznaje strategie opisuje sposéb, w jaki komputer wykorzystuje poznang strategie analizuje dziatanie skryptu oraz projektuje i tworzy ulepszony
wyszukiwania binarnego; zaweza zbior mozliwych liczb; do realizacji programu, w ktorym poréwnuije bloki Scratcha z program zgadujgcy liczbe oraz
wskazuje elementy interfejsu gry | wyjasnia role odpowiedzi komputer zgaduje liczbe odpowiadajgcymi im ocenia poprawnos¢ i
i duszki-przyciski uzytkownika konstrukcjami blokowymi efektywno$¢ wyszukiwania

3. Lekcje z liczbami
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Kodowanie liczb i liter

rozpoznaje kod paskowy i kod
ASCII; wskazuje zapis binarny
jako cigg zer i jedynek

opisuje zasady zamiany liczb i
znakow na uproszczone kody;
poréwnuje rézne sposoby
kodowania informacji

stosuje reguty kodowania do
zamiany liczb, znakéw i kodow
paskowych; wykorzystuje arkusz
do prostych operacji na kodach |

analizuje zakodowane
informacje i uzasadnia spos6b
odczytania ciggéw binarnych lub
uktadéw znakow

projektuje i tworzy wiasny prosty
system kodowania tekstu lub
liczb oraz ocenia jego
jednoznaczno$¢

17 Jak to dziata? rozpoznaje etapy pisemnego opisuje algorytm pisemnego wykorzystuje formuty i funkcje analizuje poprawnos$¢ formut i projektuje i tworzy rozszerzony
dodawania i odejmowania; dodawania i odejmowania oraz JEZELI do realizacji pisemnego uzasadnia sposob model dziatan pisemnych w
wskazuje funkcje JEZELI w wyjasnia role warunku w dodawania lub odejmowania w odwzorowania algorytmu arkuszu oraz ocenia
arkuszu kalkulacyjnym arkuszu arkuszu dziatania pisemnego w arkuszu poprawno$¢ otrzymywanych

wynikow

18 Policz, czy warto rozpoznaje komorke, tabele, opisuje sposéb wprowadzania wykorzystuje serie danych, analizuje zaleznos$ci w seriach projektuje i tworzy arkusz
serig danych i formute w serii tekstowych i liczbowych formuty i mechanizmy arkusza danych i uzasadnia sposéb realizujgcy obliczenia dla ciggow
arkuszu kalkulacyjnym; oraz wyjasnia dziatanie prostych do wykonywania obliczen planowania obliczen na danych liczbowych lub ztozonych serii
wskazuje narzedzie formut i autosumowania wynikowych danych oraz ocenia poprawno$¢
Autosumowanie modelu

19 Kto, kiedy, gdzie? rozpoznaje sortowanie i opisuje réznice miedzy wykorzystuje sortowanie, analizuje wyniki filtrowania i projektuje i tworzy zestawienie
filtrowanie danych; wskazuje sortowaniem i filtrowaniem oraz filtrowanie i tabele w Arkuszach uzasadnia dobdr kryteriow oraz danych wymagajace sortowania
wiersze, kolumny i kryterium wyjasnia sposob rozbudowy Google do uzyskania sposo6b wspdidzielenia danych i filtrowania oraz ocenia trafno$¢
filtrowania tabeli odpowiedzi na pytania uzyskanych wynikéw

20 Tik-tak, tik-tak rozpoznaje date jako typ danych opisuje spos6b zapisu i wykorzystuje daty i formuty do analizuje wyniki obliczen na projektuje i tworzy wiasne
w arkuszu; wskazuje elementy formatowania dat oraz wyjasnia, obliczania odstepéw czasu oraz datach i uzasadnia wybor zastosowanie arkusza
formatu daty i proste formuty jak arkusz reprezentuje czas tworzenia tabel z datami formatu oraz formuty wykorzystujace daty i czas oraz

ocenia poprawnos¢ obliczen

21 Orzet czy reszka? rozpoznaje doswiadczenie opisuje sposéb symulowania wykorzystuje funkcje losujace i analizuje otrzymane wyniki, projektuje i tworzy wiasne
losowe, funkcje LOS.ZAKR, rzutu monetg i wyjasnia role statystyczne do sprawdza poprawnos¢ obliczeni | doswiadczenie losowe w
funkcje LICZ.JEZELLI i wykres; losowania oraz zliczania przeprowadzenia symulacji i interpretuje roznice miedzy arkuszu oraz ocenia wyniki na
wskazuje dane wynikowe wynikéw przedstawienia wynikéw na wynikami doswiadczen podstawie obliczen i wykresu

wykresie
4. L ekcje w sieci

22 Klatka za klatkg rozpoznaje podstawowe funkcje opisuje zasade animacji wykorzystuje edytor do analizuje ptynno$¢ animadiji i projektuje i tworzy bardziej
edytora animacji poklatkowej; poklatkowej i wyjasnia wptyw przygotowania animacji z uzasadnia dobdr liczby klatek, ztozong animacje poklatkowg
wskazuje klatke, tto i tempo liczby klatek oraz tempa na prostego rysunku, powielania tempa oraz tta oraz ocenia jej ptynnosc i
animacji efekt ruchu klatek i zmiany tempa czytelno$é

23 Wysyta¢ czy udostepniac¢? rozpoznaje zatgcznik, odbiorce opisuje réznice migdzy polami wykorzystuje poczte analizuje sytuacje projektuje i tworzy zasady
gtéwnego, DW, UDW i plik ZIP; odbiorcéw oraz wyjasnia elektroniczng do wysytania komunikacyjng i uzasadnia bezpiecznego przesytania oraz
wskazuje sytuacje wymagajace zastosowanie kompresji i wiadomosci do wielu odbiorcow wybor DW, UDW, zatgcznika, udostepniania plikéw i ocenia
przestania duzego pliku udostepniania duzych plikow z zatgcznikiem oraz stosuje kompres;ji lub ustugi przesytania dobrane rozwigzania

kompresje ZIP plikow

24 Pomoc z angielskiego rozpoznaje portal edukacyjny, opisuje mozliwosci narzedzi wykorzystuje portal edukacyjny, analizuje poprawnos¢ rezultatéw | projektuje wiasny zestaw
ttumaczenie automatyczne i wspierajacych nauke jezyka i ttumaczenie online i dziatania narzedzi jezykowych i cyfrowych narzedzi
sprawdzanie pisowni; wskazuje wyjasnia ograniczenia automatyczne sprawdzanie uzasadnia, kiedy nalezy je wspierajacych nauke jezyka
ich podstawowe zastosowania automatycznego ttumaczenia pisowni podczas realizacji zweryfikowaé oraz ocenia ich przydatnos¢

zadan

25 Akademia matematyki rozpoznaje platforme opisuje sposéb wyszukiwania i wykorzystuje platforme do analizuje wyniki wykonanych projektuje wiasny plan
edukacyjng i wskazuje rodzaje wykonywania ¢wiczen na wyszukania i wykonania éwiczen i uzasadnia dobor wykorzystania platformy
dostepnych ¢wiczen; rozpoznaje platformie oraz wyjasnia éwiczen z matematyki lub materiatéw do dalszej pracy edukacyjnej do nauki oraz
informacje zwrotng o wyniku znaczenie informacji zwrotnej innych przedmiotéw ocenia postgpy na podstawie

wynikéw

26 Komputery w pracy wymienia zawody i prace opisuje zastosowania wykorzystuje informacje o analizuje wymagania projektuje i tworzy prezentacje o
wykorzystujgce komputer; komputera i kompetencji zawodach do przygotowania informatyczne wybranych nietypowym zastosowaniu
rozpoznaje podstawowe informatycznych w wybranych charakterystyki zastosowan zawodow i uzasadnia znaczenie komputera w pracy oraz ocenia
kompetencje informatyczne zawodach; poréwnuje rézne technologii cyfrowych w pracy okreslonych kompetenc;ji wptyw technologii na dany
potrzebne w pracy przyktady zawéd

27 Astronomia z komputerem wymienia aplikacje pokazujace opisuje sposob korzystania z wykorzystuje aplikacje analizuje wiarygodnos¢ i projektuje i tworzy cyfrowy
wyglad nieba; rozpoznaje komputerowego planetarium i astronomiczne i wyszukiwarke przydatnos¢ znalezionych przewodnik po wybranych
podstawowe informacje o wyjasnia réznice miedzy do znajdowania informacji oraz materiatéw oraz uzasadnia obiektach astronomicznych oraz
ciatach niebieskich dostgpne w aplikacjg komputerowg a zdjec ciat niebieskich wybor zrodet ocenia wykorzystane zrodta
aplikacjach mobilng

28 Liternet definiuje pojecie liternetu; opisuje cechy formatéw ksigzek wykorzystuje wyszukiwarke i analizuje przydatno$¢ réznych projektuje i tworzy zestawienie
rozpoznaje wybrane formaty elektronicznych oraz wyjasnia legalne serwisy do znajdowania formatow i zrodet literatury oraz legalnych zrédet literatury
ksigzek elektronicznych i zrodta réznice miedzy nimi literatury i informacji na zadany uzasadnia wybdr materiatu cyfrowej oraz ocenia ich
legalnej literatury temat uzytecznosé¢

29 Stownik terminéw rozpoznaje elementy opisuje funkcje znakow wykorzystuje sortowanie, znaki analizuje strukture dokumentu i projektuje i tworzy

komputerowych

wielostronicowego dokumentu:
tabelg, strong tytutowa,
numeracje stron, znaki
niedrukowalne i odnosniki

niedrukowalnych, strony
tytutowej, numeracii i
odnos$nikéw; wyjasnia znaczenie

porzadku alfabetycznego

niedrukowalne, numeracje stron
i odnos$niki do opracowania
wielostronicowego dokumentu

uzasadnia dobér uktadu,
numeracji oraz systemu
odno$nikéw

wielostronicowy stownik
terminéw komputerowych oraz
ocenia jego nawigacje,

czytelnos$¢ i spdjnosc

Podstawa opracowania: ,Informatyka | PSO | Klasa 6” oraz rekomendacje Kuratorium O$wiaty dotyczgce operacyjnego formutowania i hierarchicznego stopniowania wymagan edukacyjnych.



