
Wymagania edukacyjne z informatyki – klasa 6
wersja dostosowana do rekomendacji Kuratorium Oświaty

Założenia: wymagania opisują konkretne i obserwowalne działania ucznia. Nie odnoszą się do aktywności, systematyczności, pomysłowości ani cech osobowości. Poziomy są hierarchiczne i kumulatywne.
Stopniowanie poziomów: 2 – zapamiętywanie/odtwarzanie (wymienia, definiuje, rozpoznaje, wskazuje); 3 – rozumienie (wyjaśnia, opisuje, porównuje); 4 – zastosowanie (stosuje, wykorzystuje, realizuje, 
rozwiązuje); 5 – analiza (analizuje, uzasadnia, interpretuje); 6 – ocenianie i tworzenie (ocenia, tworzy, projektuje).

Nr Temat lekcji 2 – dopuszczająca 3 – dostateczna 4 – dobra 5 – bardzo dobra 6 – celująca
1. Lekcje z aplikacjami

1 Zaczynamy! wymienia podstawowe zasady 
BHP podczas pracy z 
komputerem i internetem; 
rozpoznaje cechy bezpiecznego 
hasła; wskazuje osoby i 
instytucje udzielające pomocy w 
sytuacjach zagrożenia

wyjaśnia cele Dnia 
Bezpiecznego Internetu oraz 
opisuje wybrane zagrożenia 
związane z korzystaniem z 
komputera i internetu

stosuje zasady BHP, ochrony 
konta i bezpiecznego 
korzystania z internetu podczas 
realizacji zadań

analizuje sytuacje związane z 
cyberprzemocą, uzależnieniem i 
bezpieczeństwem cyfrowym 
oraz uzasadnia właściwy 
sposób postępowania

projektuje zestaw zasad 
bezpiecznej pracy i komunikacji 
cyfrowej oraz ocenia ich 
przydatność w sytuacjach 
szkolnych

2 Porządki wymienia czynniki 
spowalniające pracę komputera; 
rozpoznaje pliki zbędne i 
tymczasowe; wskazuje odnośnik 
jako sposób dostępu do zasobu

wyjaśnia wpływ wybranych 
podzespołów i plików 
tymczasowych na sprawność 
komputera; opisuje sposób 
porządkowania plików

stosuje narzędzia systemowe do 
usuwania zbędnych plików; 
wykorzystuje odnośniki w 
dokumencie i eksportuje 
dokument do PDF

analizuje zawartość dysku i 
organizację plików oraz 
uzasadnia wybór sposobu 
porządkowania zasobów

projektuje uporządkowany 
system przechowywania prac i 
tworzy materiał objaśniający 
czynniki wpływające na 
sprawność komputera

3 Logogryfy i krzyżówki rozpoznaje tabelę, komórkę i 
listę numerowaną w edytorze 
tekstu; wskazuje podstawowe 
zasady edycji tekstu

opisuje sposób wstawiania i 
formatowania tabeli oraz 
tworzenia listy numerowanej; 
wyjaśnia znaczenie czytelnego 
układu dokumentu

stosuje formatowanie tabel, 
obramowania i cieniowanie 
komórek; wykorzystuje listę 
numerowaną oraz zasady edycji 
tekstu

analizuje układ dokumentu i 
uzasadnia rozmieszczenie 
tekstu oraz elementów tabeli 
pod kątem czytelności

projektuje i tworzy własny 
logogryf lub krzyżówkę w 
edytorze tekstu, dobierając 
układ i formatowanie do celu

4 Obrazy z ekranu rozpoznaje narzędzia 
wykonywania zrzutów ekranu; 
wskazuje elementy dokumentu 
tekstowego używane w instrukcji

opisuje sposób wykonania 
zrzutu ekranu i umieszczenia go 
w dokumencie; wyjaśnia zasady 
czytelnej instrukcji

wykorzystuje zrzuty ekranu i ich 
fragmenty w dokumencie 
tekstowym; stosuje 
formatowanie tekstu i obrazów

analizuje czytelność instrukcji 
oraz uzasadnia dobór i 
rozmieszczenie zrzutów ekranu

projektuje i tworzy kompletną 
instrukcję ilustrowaną zrzutami 
ekranu oraz ocenia jej 
użyteczność dla odbiorcy

5 Multimedialna instrukcja rozpoznaje elementy prezentacji 
multimedialnej i wskazuje 
miejsce dodawania zrzutów 
ekranu oraz narracji

opisuje sposób przygotowania 
prezentacji zawierającej zrzuty 
ekranu i dźwięk; wyjaśnia rolę 
narracji

wykorzystuje program do 
prezentacji i edytor dźwięku do 
przygotowania instrukcji 
multimedialnej oraz zapisuje ją 
jako film

analizuje spójność obrazu, 
tekstu i narracji oraz uzasadnia 
dobór tempa i kolejności slajdów

projektuje i tworzy autorską 
instrukcję multimedialną, a 
następnie ocenia jej czytelność i 
skuteczność

6 Obrazki z figur rozpoznaje podstawowe 
narzędzia kształtów w edytorze 
grafiki wektorowej; wskazuje 
figury geometryczne

opisuje sposób rysowania i 
przekształcania figur w edytorze 
grafiki wektorowej; porównuje 
wybrane narzędzia kształtów

stosuje narzędzia kształtów i 
przekształceń do wykonania 
rysunku złożonego z figur 
geometrycznych

analizuje budowę rysunku i 
uzasadnia dobór figur oraz 
przekształceń do uzyskania 
zamierzonego efektu

projektuje i tworzy rozbudowaną 
kompozycję wektorową z figur 
geometrycznych oraz ocenia jej 
czytelność i estetykę

7 Wektorowe zaproszenie rozpoznaje narzędzie Tekst w 
edytorze grafiki wektorowej; 
wskazuje podstawowe elementy 
zaproszenia

opisuje sposób wstawiania i 
modyfikowania tekstu oraz 
wyjaśnia różnicę między 
fotografią a grafiką wektorową

wykorzystuje tekst, grafikę i 
wektoryzację fotografii do 
przygotowania zaproszenia w 
edytorze grafiki wektorowej

analizuje układ zaproszenia i 
uzasadnia dobór tekstu, grafiki 
oraz sposobu wektoryzacji

projektuje i tworzy autorskie 
zaproszenie wektorowe oraz 
ocenia jego funkcjonalność i 
czytelność

8 Talerz zdrowia rozpoznaje edytor tekstu, edytor 
grafiki i arkusz kalkulacyjny; 
wskazuje elementy infografiki i 
źródła informacji

wyjaśnia rolę tekstu, grafiki i 
danych w infografice; opisuje 
sposób wyszukiwania informacji 
z różnych źródeł

wykorzystuje edytor tekstu, 
grafikę i arkusz kalkulacyjny do 
przygotowania materiału 
informacyjnego na wybrany 
temat

analizuje wiarygodność i 
przydatność zebranych 
informacji oraz uzasadnia 
sposób ich graficznego 
przedstawienia

projektuje i tworzy infografikę na 
wybrany temat oraz ocenia jej 
wartość informacyjną i 
czytelność

2. Lekcje ze Scratchem
9 Ukryte liczby rozpoznaje element najmniejszy 

i największy w prostym zbiorze; 
wskazuje aplikację lub skrypt 
realizujący wyszukiwanie 
ekstremum

opisuje sposób ustawiania 
elementów według wartości oraz 
wyjaśnia ideę znajdowania 
minimum i maksimum

stosuje poznany sposób do 
rozwiązania prostego zadania 
wymagającego znalezienia 
minimum lub maksimum

analizuje przebieg rozwiązania 
bardziej złożonego zadania i 
uzasadnia kolejne kroki metody 
znajdowania ekstremum

projektuje i tworzy własny 
algorytm wyszukiwania 
minimum i maksimum oraz 
ocenia jego poprawność

10 Poszukaj minimum rozpoznaje listę w Scratchu i 
wskazuje jej zastosowanie do 
przechowywania danych; 
rozpoznaje wartości losowe

opisuje sposób tworzenia listy i 
losowania wartości; wyjaśnia 
ideę przeglądania listy w celu 
znalezienia minimum

wykorzystuje listę i instrukcje 
Scratcha do realizacji algorytmu 
znajdowania minimum

analizuje działanie skryptu 
wyszukującego minimum lub 
maksimum i uzasadnia sposób 
aktualizacji wyniku

projektuje i tworzy program 
jednocześnie wyznaczający 
minimum i maksimum oraz 
ocenia jego działanie

11 Znajdź szóstkę! rozpoznaje problem 
wyszukiwania elementu w 
zbiorze nieuporządkowanym; 
wskazuje bloki potrzebne do 
przeglądania danych

opisuje sposób kolejnego 
sprawdzania elementów zbioru; 
wyjaśnia, kiedy wyszukiwanie 
zostaje zakończone

wykorzystuje Scratch do 
realizacji wyszukiwania 
elementu w zbiorze 
nieuporządkowanym

analizuje liczbę porównań 
wykonywanych przez program i 
uzasadnia sposób zliczania 
znalezionych elementów

projektuje i tworzy rozszerzony 
program wyszukujący i 
zliczający elementy oraz ocenia 
efektywność zastosowanej 
metody

12 Czy komputer umie mnożyć? rozpoznaje składniki algorytmu 
mnożenia dwóch liczb; wskazuje 
operatory matematyczne i blok z 
parametrami

opisuje sposób mnożenia dwóch 
liczb i rolę parametrów w bloku; 
wyjaśnia kolejność działań w 
skrypcie

wykorzystuje operatory 
matematyczne i własny blok z 
parametrami do realizacji 
mnożenia w Scratchu

analizuje budowę skryptu i 
uzasadnia podział rozwiązania 
na bloki oraz sposób 
przekazywania danych

projektuje i tworzy własny 
wariant programu wykonującego 
obliczenia oraz ocenia 
poprawność jego wyników

13 Pomnóż! rozpoznaje elementy testu 
sprawdzającego tabliczkę 
mnożenia; wskazuje warunek 
wyboru odpowiedzi

opisuje zasady działania testu i 
wyjaśnia rolę komunikacji z 
użytkownikiem oraz instrukcji 
warunkowej

wykorzystuje rozbudowane 
instrukcje warunkowe do 
realizacji testu w Scratchu

analizuje przebieg testu i 
uzasadnia sposób sprawdzania 
odpowiedzi oraz przekazywania 
informacji zwrotnej

projektuje i tworzy własny 
rozbudowany test oraz ocenia 
jego poprawność i użyteczność

14 Zgadnij liczbę! rozpoznaje wyszukiwanie przez 
połowienie przedziału; wskazuje 
pętlę warunkową i warunek 
zakończenia

opisuje kolejne kroki 
wyszukiwania liczby w 
uporządkowanym zakresie; 
wyjaśnia rolę zmniejszania 
przedziału

wykorzystuje pętlę warunkową i 
rozbudowane warunki do 
realizacji skryptu zgadywania 
liczby

analizuje liczbę kroków 
wyszukiwania i uzasadnia wybór 
kolejnych pytań ograniczających 
zakres

projektuje i tworzy własną grę 
wykorzystującą wyszukiwanie 
binarne oraz ocenia 
skuteczność tej strategii

15 Czy komputer zgadnie liczbę? rozpoznaje strategię 
wyszukiwania binarnego; 
wskazuje elementy interfejsu gry 
i duszki-przyciski

opisuje sposób, w jaki komputer 
zawęża zbiór możliwych liczb; 
wyjaśnia rolę odpowiedzi 
użytkownika

wykorzystuje poznaną strategię 
do realizacji programu, w którym 
komputer zgaduje liczbę

analizuje działanie skryptu oraz 
porównuje bloki Scratcha z 
odpowiadającymi im 
konstrukcjami blokowymi

projektuje i tworzy ulepszony 
program zgadujący liczbę oraz 
ocenia poprawność i 
efektywność wyszukiwania

3. Lekcje z liczbami



16 Kodowanie liczb i liter rozpoznaje kod paskowy i kod 
ASCII; wskazuje zapis binarny 
jako ciąg zer i jedynek

opisuje zasady zamiany liczb i 
znaków na uproszczone kody; 
porównuje różne sposoby 
kodowania informacji

stosuje reguły kodowania do 
zamiany liczb, znaków i kodów 
paskowych; wykorzystuje arkusz 
do prostych operacji na kodach

analizuje zakodowane 
informacje i uzasadnia sposób 
odczytania ciągów binarnych lub 
układów znaków

projektuje i tworzy własny prosty 
system kodowania tekstu lub 
liczb oraz ocenia jego 
jednoznaczność

17 Jak to działa? rozpoznaje etapy pisemnego 
dodawania i odejmowania; 
wskazuje funkcję JEŻELI w 
arkuszu kalkulacyjnym

opisuje algorytm pisemnego 
dodawania i odejmowania oraz 
wyjaśnia rolę warunku w 
arkuszu

wykorzystuje formuły i funkcję 
JEŻELI do realizacji pisemnego 
dodawania lub odejmowania w 
arkuszu

analizuje poprawność formuł i 
uzasadnia sposób 
odwzorowania algorytmu 
działania pisemnego w arkuszu

projektuje i tworzy rozszerzony 
model działań pisemnych w 
arkuszu oraz ocenia 
poprawność otrzymywanych 
wyników

18 Policz, czy warto rozpoznaje komórkę, tabelę, 
serię danych i formułę w 
arkuszu kalkulacyjnym; 
wskazuje narzędzie 
Autosumowanie

opisuje sposób wprowadzania 
serii tekstowych i liczbowych 
oraz wyjaśnia działanie prostych 
formuł i autosumowania

wykorzystuje serie danych, 
formuły i mechanizmy arkusza 
do wykonywania obliczeń

analizuje zależności w seriach 
danych i uzasadnia sposób 
planowania obliczeń na danych 
wynikowych

projektuje i tworzy arkusz 
realizujący obliczenia dla ciągów 
liczbowych lub złożonych serii 
danych oraz ocenia poprawność 
modelu

19 Kto, kiedy, gdzie? rozpoznaje sortowanie i 
filtrowanie danych; wskazuje 
wiersze, kolumny i kryterium 
filtrowania

opisuje różnicę między 
sortowaniem i filtrowaniem oraz 
wyjaśnia sposób rozbudowy 
tabeli

wykorzystuje sortowanie, 
filtrowanie i tabele w Arkuszach 
Google do uzyskania 
odpowiedzi na pytania

analizuje wyniki filtrowania i 
uzasadnia dobór kryteriów oraz 
sposób współdzielenia danych

projektuje i tworzy zestawienie 
danych wymagające sortowania 
i filtrowania oraz ocenia trafność 
uzyskanych wyników

20 Tik-tak, tik-tak rozpoznaje datę jako typ danych 
w arkuszu; wskazuje elementy 
formatu daty i proste formuły

opisuje sposób zapisu i 
formatowania dat oraz wyjaśnia, 
jak arkusz reprezentuje czas

wykorzystuje daty i formuły do 
obliczania odstępów czasu oraz 
tworzenia tabel z datami

analizuje wyniki obliczeń na 
datach i uzasadnia wybór 
formatu oraz formuły

projektuje i tworzy własne 
zastosowanie arkusza 
wykorzystujące daty i czas oraz 
ocenia poprawność obliczeń

21 Orzeł czy reszka? rozpoznaje doświadczenie 
losowe, funkcję LOS.ZAKR, 
funkcję LICZ.JEŻELI i wykres; 
wskazuje dane wynikowe

opisuje sposób symulowania 
rzutu monetą i wyjaśnia rolę 
losowania oraz zliczania 
wyników

wykorzystuje funkcje losujące i 
statystyczne do 
przeprowadzenia symulacji i 
przedstawienia wyników na 
wykresie

analizuje otrzymane wyniki, 
sprawdza poprawność obliczeń i 
interpretuje różnice między 
wynikami doświadczeń

projektuje i tworzy własne 
doświadczenie losowe w 
arkuszu oraz ocenia wyniki na 
podstawie obliczeń i wykresu

4. Lekcje w sieci
22 Klatka za klatką rozpoznaje podstawowe funkcje 

edytora animacji poklatkowej; 
wskazuje klatkę, tło i tempo 
animacji

opisuje zasadę animacji 
poklatkowej i wyjaśnia wpływ 
liczby klatek oraz tempa na 
efekt ruchu

wykorzystuje edytor do 
przygotowania animacji z 
prostego rysunku, powielania 
klatek i zmiany tempa

analizuje płynność animacji i 
uzasadnia dobór liczby klatek, 
tempa oraz tła

projektuje i tworzy bardziej 
złożoną animację poklatkową 
oraz ocenia jej płynność i 
czytelność

23 Wysyłać czy udostępniać? rozpoznaje załącznik, odbiorcę 
głównego, DW, UDW i plik ZIP; 
wskazuje sytuacje wymagające 
przesłania dużego pliku

opisuje różnice między polami 
odbiorców oraz wyjaśnia 
zastosowanie kompresji i 
udostępniania dużych plików

wykorzystuje pocztę 
elektroniczną do wysyłania 
wiadomości do wielu odbiorców 
z załącznikiem oraz stosuje 
kompresję ZIP

analizuje sytuację 
komunikacyjną i uzasadnia 
wybór DW, UDW, załącznika, 
kompresji lub usługi przesyłania 
plików

projektuje i tworzy zasady 
bezpiecznego przesyłania oraz 
udostępniania plików i ocenia 
dobrane rozwiązania

24 Pomoc z angielskiego rozpoznaje portal edukacyjny, 
tłumaczenie automatyczne i 
sprawdzanie pisowni; wskazuje 
ich podstawowe zastosowania

opisuje możliwości narzędzi 
wspierających naukę języka i 
wyjaśnia ograniczenia 
automatycznego tłumaczenia

wykorzystuje portal edukacyjny, 
tłumaczenie online i 
automatyczne sprawdzanie 
pisowni podczas realizacji 
zadań

analizuje poprawność rezultatów 
działania narzędzi językowych i 
uzasadnia, kiedy należy je 
zweryfikować

projektuje własny zestaw 
cyfrowych narzędzi 
wspierających naukę języka 
oraz ocenia ich przydatność

25 Akademia matematyki rozpoznaje platformę 
edukacyjną i wskazuje rodzaje 
dostępnych ćwiczeń; rozpoznaje 
informację zwrotną o wyniku

opisuje sposób wyszukiwania i 
wykonywania ćwiczeń na 
platformie oraz wyjaśnia 
znaczenie informacji zwrotnej

wykorzystuje platformę do 
wyszukania i wykonania 
ćwiczeń z matematyki lub 
innych przedmiotów

analizuje wyniki wykonanych 
ćwiczeń i uzasadnia dobór 
materiałów do dalszej pracy

projektuje własny plan 
wykorzystania platformy 
edukacyjnej do nauki oraz 
ocenia postępy na podstawie 
wyników

26 Komputery w pracy wymienia zawody i prace 
wykorzystujące komputer; 
rozpoznaje podstawowe 
kompetencje informatyczne 
potrzebne w pracy

opisuje zastosowania 
komputera i kompetencji 
informatycznych w wybranych 
zawodach; porównuje różne 
przykłady

wykorzystuje informacje o 
zawodach do przygotowania 
charakterystyki zastosowań 
technologii cyfrowych w pracy

analizuje wymagania 
informatyczne wybranych 
zawodów i uzasadnia znaczenie 
określonych kompetencji

projektuje i tworzy prezentację o 
nietypowym zastosowaniu 
komputera w pracy oraz ocenia 
wpływ technologii na dany 
zawód

27 Astronomia z komputerem wymienia aplikacje pokazujące 
wygląd nieba; rozpoznaje 
podstawowe informacje o 
ciałach niebieskich dostępne w 
aplikacjach

opisuje sposób korzystania z 
komputerowego planetarium i 
wyjaśnia różnice między 
aplikacją komputerową a 
mobilną

wykorzystuje aplikacje 
astronomiczne i wyszukiwarkę 
do znajdowania informacji oraz 
zdjęć ciał niebieskich

analizuje wiarygodność i 
przydatność znalezionych 
materiałów oraz uzasadnia 
wybór źródeł

projektuje i tworzy cyfrowy 
przewodnik po wybranych 
obiektach astronomicznych oraz 
ocenia wykorzystane źródła

28 Liternet definiuje pojęcie liternetu; 
rozpoznaje wybrane formaty 
książek elektronicznych i źródła 
legalnej literatury

opisuje cechy formatów książek 
elektronicznych oraz wyjaśnia 
różnice między nimi

wykorzystuje wyszukiwarkę i 
legalne serwisy do znajdowania 
literatury i informacji na zadany 
temat

analizuje przydatność różnych 
formatów i źródeł literatury oraz 
uzasadnia wybór materiału

projektuje i tworzy zestawienie 
legalnych źródeł literatury 
cyfrowej oraz ocenia ich 
użyteczność

29 Słownik terminów 
komputerowych

rozpoznaje elementy 
wielostronicowego dokumentu: 
tabelę, stronę tytułową, 
numerację stron, znaki 
niedrukowalne i odnośniki

opisuje funkcje znaków 
niedrukowalnych, strony 
tytułowej, numeracji i 
odnośników; wyjaśnia znaczenie 
porządku alfabetycznego

wykorzystuje sortowanie, znaki 
niedrukowalne, numerację stron 
i odnośniki do opracowania 
wielostronicowego dokumentu

analizuje strukturę dokumentu i 
uzasadnia dobór układu, 
numeracji oraz systemu 
odnośników

projektuje i tworzy 
wielostronicowy słownik 
terminów komputerowych oraz 
ocenia jego nawigację, 
czytelność i spójność

Podstawa opracowania: „Informatyka | PSO | Klasa 6” oraz rekomendacje Kuratorium Oświaty dotyczące operacyjnego formułowania i hierarchicznego stopniowania wymagań edukacyjnych.


