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Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 6 
Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostały dostosowane do poszczególnych jednostek lekcyjnych i ma   na cel   łatwienie 
planowania lekcji i oceniania uczniów. S  one propozyc    któ   ka dy na czyciel powinien zmodyfikować stosownie do mo liwości swojego 
zespoł  klasowego. 
 
 

Tytuł w podręczniku Numer i temat lekcji Wymagania konieczne 
(ocena dopuszczająca) 

Uczeń: 

Wymagania podstawowe 
(ocena dostateczna) 

Uczeń: 

Wymagania rozszerzające 
(ocena dobra) 

Uczeń: 

Wymagania dopełniające 
(ocena bardzo dobra) 

Uczeń: 

Wymagania wykraczające 
(ocena celująca) 

Uczeń: 

Dział 1. Nie daj się złapać. Jak bezpiecznie korzystać z internetu? 

1.1. Ja w internecie. 
O komunikacji w sieci 
 

1. Ja w internecie.  
O komunikacji w sieci 

 poda e p zykłady  ó nych 
form komunikacji w sieci 

 wymienia zalety 
i ograniczenia 
komunikacji w sieci 

 rozpoznaje formy 
niewłaściwe  
komunikacji i proponuje 
podstawowe sposoby 
reagowania 

 zna podstawowe cechy 
internetu  

 wskaz  e ich właściwe i 
niewłaściwe 
wykorzystanie 

 proponuje własne zasady 
dobrej komunikacji w sieci 

1.2. Pułapki  
w internecie. Jak 
zwiększyć swoje 
bezpieczeństwo  
w sieci? 

2. P łapki  
w internecie. Jak 
zwiększyć swo e 
bezpieczeństwo 
w sieci? 

 zna zasady tworzenia 
silnych haseł  

 rozpoznaje podstawowe 
cechy wiadomości 
phishingowej 

 wy aśnia  czym s  dane 
osobowe i dlaczego ich 
och ona  est wa na 

 p opon  e działania 
zwiększa  ce 
bezpieczeństwo 
w internecie 

 świadomie ko zysta 
z internetu, unika 
ryzykownych sytuacji, chroni 
swoje dane 

1.3. Wyszukiwanie  
w internecie. Jak 
znaleźć potrzebne 
treści i właściwie  
z nich korzystać? 

3. Wyszukiwanie  
w internecie. Jak 
znaleźć pot zebne 
t eści i właściwie  
z nich ko zystać? 

 wyszukuje proste 
informacje w internecie 
za pomoc  słów 
kluczowych 

 stos  e c dzysłów  aby 
zawęzić wyniki 
wyszukiwania 

 poda e p zykłady 
wia ygodnych ź ódeł 
informacji 

 ocenia wia ygodność 
t eści znalezionych 
w internecie 
 

 wysz k  e g afiki ob ęte 
licenc   C eative 
Commons  

 pop awnie poda e ź ódło 
wyko zystanego zd ęcia 

 po ówn  e wyniki 
wyszukiwania na wybrany 
temat z  ó nych 
wyszukiwarek, wskazuje 
 ó nice 

1.4. Czy maszyna 
może myśleć? 
Sztuczna inteligencja 
w naszym życiu* 

4. Czy maszyna może 
myśleć? Sztuczna 
inteligencja w naszym 
życiu 

 wyjaśnia, czym jest 
sztuczna inteligencja (AI) 

 podaje przykłady 
zastosowania AI w życiu 
codziennym  

 wymienia szanse 
i zagrożenia związane  
z rozwojem AI 

 tworzy prompty tak, aby 
uzyskać zamierzone 
wyniki  

 krytycznie analizuje tekst 
wygenerowany przez AI  

 weryfikuje jego prawdziwość 
w innych źródłach i wskazuje 
potencjalne błędy 

Dział 2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym 

2.1. Kartka w kratkę. 
Wprowadzenie do 
programu Microsoft 

5. Ka tka w k atkę. 
Wprowadzenie do 
programu Microsoft 

 wprowadza dane do 
komó ek  

 zmienia sze okość 

 fo mat  e komó ki  dodaje arkusze do 
skoroszytu 

 kopiuje i wkleja dane do 

 zmienia nazwy arkuszy 

 zmienia kolory kart 
arkuszy  

 p zygotow  e tabelę z danymi 
ok eślonymi p zez 
na czyciela  wykaz   c się 
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Excel Excel kolumn  ó nych a k szy estetyk  i dbałości  
o szczegóły o az 
wyko zyst   c dodatkowe 
na zędzia  np. Scal 
i wyśrodkuj 

2.2. Porządki  
w komórce.  
O formatowaniu  
i sortowaniu danych 

6. Po z dki 
w komó ce.  
O formatowaniu 
i sortowaniu danych 

 zmienia k ó   kolo  
i wielkość czcionki   yte  
w komó kach 

 wykorzystuje 
automatyczne 
wypełnianie  aby wstawić 
do tabeli kolejne liczby 

 po z dk  e dane 
w tabeli wedł g 
ok eślonych wytycznych 

   ywa fo matowania 
warunkowego, aby 
wy ó nić ok eślone 
wa tości 

 po z dk  e dane w tabeli 
wedł g więce  ni  
jednego kryterium  

 wykorzystuje formatowanie 
warunkowe oraz sortowanie 
danych do czytelnego 
przedstawienia informacji 

 korzysta z opcji Filtruj, aby 
pokazać ok eślone dane  

2.3. Budżet 
kieszonkowy. 
Proste obliczenia 
w programie 
Microsoft Excel 

7. i 8. B d et 
kieszonkowy. 
Proste obliczenia 
w programie 
Microsoft Excel 

 two zy fo m ły do 
obliczeń  

 w fo m łach 
wykorzystuje adresy 
komó ek 

 wykonuje obliczenia, 
ko zysta  c z funkcji 
SUMA oraz ŚREDNIA 

 korzysta z arkusza 
kalkulacyjnego 
w codziennym  yci , np. 
do tworzenia własnego 
b d et  

 wykorzystuje arkusz 
kalkulacyjny w sytuacjach 
nietypowych, np. do 
obliczania wskaźnika masy 
ciała (BMI) 

2.4. Demokratyczne 
wybory. O tworzeniu 
wykresów 

9. i 10. 
Demokratyczne 
wybory. O tworzeniu 
wyk esów 

 prezentuje dane na 
wykresie 

 zmienia wygl d wyk es   dodaje lub usuwa 
elementy wykresu 

 dobiera typ wykresu do 
rodzaju prezentowanych 
danych 

 analizuje dane przedstawione 
na wykresie i je opisuje 

2.5. Razem 
w chmurach. 
Zebranie 
i opracowanie danych 
– zadanie projektowe 

11., 12. i 13. Razem 
w chmurach. Zebranie 
i opracowanie danych 
– zadanie projektowe 

 zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym 

 two zy fo m ły 

 wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego 

 prezentuje dane na wykresie 

 tworzy dokumenty w chmurze 

  dostępnia innym dok menty  two zone w chmurze 

 współp ac  e z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze 

 gromadzi w chmurze mate iały do p o ekt  zespołowego  

Dział 3. Po nitce do kłębka. Tworzenie gier w programie Scratch 

3.1. Razem możemy 
więcej. 
O społeczności 
użytkowników 
Scratcha 

14. i 15. Razem 
mo emy więce . 
O społeczności 
  ytkowników 
Scratcha 

 wykorzystuje serwis 
https://scratch.mit.edu 
do b dowania sk yptów 
w programie Scratch 

 zakłada konto w se wisie 
https://scratch.mit.edu 

  dostępnia własne 
skrypty w serwisie 
https://scratch.mit.edu 

 ko zysta z p o ektów 
umieszczonych w serwisie 
https://scratch.mit.edu, 
modyfik   c  e wedł g 
własnych pomysłów 

 zakłada z kole ankami 
i kolegami z klasy studio na 
stronie 
https://scratch.mit.edu 
i wspólnie z nimi two zy 
projekty w Scratchu 

3.2. Do biegu, gotowi, 
start! Komunikaty 

16. i 17. Do biegu, 
gotowi, start! 

 buduje skrypty 
ok eśla  ce reakcję 

 przygotowuje projekt gry, 
opisuje jej zasady 

 buduje skrypt 
powod   cy nadanie 

 two zy p ost  g ę 
z ęcznościow  

 edyt  e  two zon  g ę  
doda  c wymyślone p zez 
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w programie Scratch Komunikaty 
w programie Scratch 

d szka na kliknięcie komunikatu 

 programuje skutek 
odebrania komunikatu  

siebie elementy 

3.3. Moje wyniki. Jak 
zapisać dane w 
jednym miejscu? 

18. i 19. Moje wyniki. 
Jak zapisać dane w 
jednym miejscu? 

 buduje skrypty 
z wykorzystaniem 
zmiennych 

 two zy listę w p og amie 
Scratch  

 wyko zyst  e listę do 
przechowywania 
wyników gry 

 two zy g ę  któ e  
działanie polega na 
sterowaniu obiektem na 
ekranie 

  ozb dow  e g ę 
o dodatkowe elementy  

Dział 4. Wyjątkowe projekty. Korzystamy z programów graficznych 

4.1. Tort ma warstwy 
i cebula ma warstwy. 
O tworzeniu grafik 
z wykorzystaniem 
warstw 

20., 21. i 22. Tort ma 
warstwy i cebula ma 
warstwy. O tworzeniu 
grafik 
z wykorzystaniem 
warstw 

 tworzy proste rysunki, 
wyko zyst   c 
podstawowe na zędzia 
z przybornika programu 

 pracuje na warstwach   zmienia ustawienia 
na zędzi w p og amie 
GIMP 

 modyfik  e stopień k ycia 
wa stw  aby  zyskać 
ok eślony efekt 

 podczas pracy w programie 
GIMP wykaz  e się wysokim 
poziomem estetyki 

 świadomie wyko zyst  e 
warstwy przy tworzeniu 
ob azów 

4.2. Zdjęć cięcie- 
-gięcie. Elementy 
retuszu 
i fotomontażu zdjęć 

23. i 24. Zd ęć cięcie- 
-gięcie. Elementy 
retuszu i fotomonta   
zd ęć 

 zmienia ustawienia 
kont ast  i  asności zd ęć 

 kopiuje fragmenty obrazu 
i wkleja je na  ó ne 
warstwy 

 rozmazuje fragmenty 
obrazu za pomoc  
na zędzia Rozmycie 
Gaussa 

 wykorzystuje warstwy do 
two zenia fotomonta y 

 tworzy w programie GIMP 
skomplikowane fotomonta e  
np. wkle a własne zd ęcia do 
ob azów pob anych 
z internetu 

4.3. Moje naj… 
Tworzenie projektu  
w programie Canva 

25., 26. i 27. Moje 
na … Tworzenie 
projektu w programie 
Canva 

 tworzy st onę główn  
projektu  

 wybiera  kład 
elementów na st onie 

 dodaje do projektu tło 
sekcji, wstawia tekst 

 

 wstawia zd ęcia i g afikę 
do projektu 
 

 tworzy wielostronicowy 
dokument, dodaje linki do 
nawigac i między 
stronami 

 two zy p o ekt wedł g 
własnego pomysł   dba o  ego 
estetykę. 

4.4. Czar szkolnych 
lat. Przygotowanie 
pamiątkowego 
obrazu – zadanie 
projektowe 

28., 29. i 30. Czar 
szkolnych lat. 
Przygotowanie 
pami tkowego ob az  
– zadanie projektowe 

 tworzy obrazy w programie GIMP 

 wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP 

 wyko zyst  e chm  ę i pocztę elekt oniczn  do pracy nad projektem 

*Kursywą wyróżniono temat dodatkowy i związane z nim wymagania na poszczególne oceny. 
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Wymagania na poszczególne oceny 
 
Wymagania na ka dy stopień wy szy ni  dopuszczający obejmuj  równie  wymagania na wszystkie stopnie ni sze. 
Wymagania na ocenę celującą obejmuj  stosowanie przyswojonych informacji i umiejętności w sytuacjach trudnych, zło onych i nietypowych. 
Uczeń wyk acza poza p og am na czania  two z c innowacy ne p o ekty  samodzielnie posze za  c wiedzę l b osi ga  c s kcesy w konkursach 
informatycznych. 
 

Ocena 

Stopień dopuszczający 
Uczeń: 

Stopień dostateczny 
Uczeń: 

Stopień dobry  
Uczeń: 

Stopień bardzo dobry  
Uczeń: 

• poda e p zykłady  ó nych fo m kom nikac i 

w sieci, 

• zna zasady two zenia silnych haseł, 

• wyszukuje proste informacje w internecie za 

pomoc  słów kl czowych, 

• wyjaśnia, czym jest sztuczna inteligencja 

(AI),* 

• wprowadza do arkusza kalkulacyjnego dane 

 ó nego typu, 

• zmienia sze okość kol mn a k sza 

kalkulacyjnego, 

• formatuje tekst w arkuszu kalkulacyjnym, 

• wykonuje proste obliczenia w arkuszu 

kalk lacy nym  wyko zyst   c fo m ły, 

• wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego, 

• tworzy w Scratchu zmienne i nadaje im 

nazwy, 

• tworzy w Scratchu skrypty, ko zysta  c ze 

strony https://scratch.mit.edu, 

• tworzy proste obrazy w programie GIMP, 

• zmienia  stawienia kont ast  o az  asności 

• wymienia zalety i ograniczenia komunikacji 

w sieci, 

•  ozpozna e podstawowe cechy wiadomości 

phishingowej, 

• stos  e c dzysłów  aby zawęzić wyniki 

wyszukiwania informacji w internecie, 

• poda e p zykłady wia ygodnych ź ódeł 

informacji, 

• podaje przykłady zastosowania AI w życiu 

codziennym, 

• zmienia kolo y komó ek a k sza 

kalkulacyjnego, 

• wypełnia kol mnę l b wie sz a k sza 

kalk lacy nego se i  danych  wyko zyst   c 

a tomatyczne wypełnianie  

• tworzy fo m ły  ko zysta  c z ad esów 

komó ek  

• formatuje wykres wstawiony do arkusza 

kalkulacyjnego, 

• współp ac  e nad dok mentem z innymi 

członkami zespoł  w tym samym czasie  

• rozpoznaje formy niewłaściwe  komunikacji i 

proponuje podstawowe sposoby 

reagowania, 

• wy aśnia  czym s  dane osobowe i dlaczego 

ich och ona  est wa na, 

• ocenia wia ygodność t eści znalezionych 

w internecie, 

• wymienia szanse i zagrożenia związane 

z rozwojem AI, 

• dodaje nowe arkusze do skoroszytu, 

• kopi  e se ie danych do  ó nych a k szy 

w skoroszycie, 

• sortuje dane w arkuszu kalkulacyjnym 

w ok eślonym po z dk   

• wyko zyst  e fo m ły SUMA oraz ŚREDNIA 

do wykonywania obliczeń  

• dodaje lub usuwa elementy wykresu 

wstawionego do arkusza kalkulacyjnego, 

• buduje w Scratchu sk ypty nada  ce 

komunikaty, 

• buduje w Scratchu sk ypty  eag   ce na 

• zna podstawowe cechy internetu, 

• wskazuje ich właściwe i niewłaściwe 

wykorzystanie, 

• p opon  e działania zwiększa  ce 

bezpieczeństwo w internecie, 

• wysz k  e g afiki ob ęte licenc   C eative 

Commons, 

• pop awnie poda e ź ódło wyko zystanego 

zd ęcia, 

• tworzy prompty tak, aby uzyskać zamierzone 

wyniki, 

• zmienia nazwy arkuszy w skoroszycie, 

• zmienia kolory kart arkuszy w skoroszycie, 

• wy ó nia ok eślone dane w a k sz  

kalk lacy nym  ko zysta  c z Formatowania 

warunkowego, 

• stosuje Sortowanie niestandardowe, aby 

poso tować dane w a k sz  kalk lacy nym 

wedł g większe  liczby k yte iów  

• two zy własny b d et  wyko zyst   c a k sz 

kalkulacyjny, 
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ob azów w programie GIMP, 

• tworzy projekt w programie Canva i wybiera 

 kład elementów na st onie p o ekt . 

• buduje w Sc atch  sk ypty p zypis   ce 

wa tości zmiennym  

• wykorzystuje bloki z kategorii Wyrażenia do 

sprawdzania  czy zostały spełnione 

ok eślone warunki, 

• zakłada konto w se wisie społeczności 

  ytkowników Sc atcha  

• wykorzystuje warstwy do tworzenia 

ob azów w programie GIMP, 

• dobie a na zędzie zaznaczenia do fragmentu 

ob az   któ y nale y zaznaczyć  

• kopiuje i wkleja fragmenty obrazu do 

 ó nych warstw, 

• dodaje elementy do projektu w programie 

Canva (tło  tekst). 

 

komunikaty, 

• wykorzystuje blok z napisem „Powtó z” do 

wielok otnego wykonania se ii poleceń  

• wykorzystuje blok decyzyjny z napisami 

„je eli” i „to” lub „je eli”  „to” i „w 

p zeciwnym  azie” do wykonywania poleceń 

w zale ności od tego  czy ok eślony warunek 

został spełniony  

• wykorzystuje bloki z kategorii Wyrażenia do 

two zenia  ozb dowanych sk yptów 

sp awdza  cych warunki, 

•  dostępnia sk ypty  two zone w Sc atch  

w se wisie społeczności   ytkowników 

Scratcha, 

• podczas pracy w programie GIMP zmienia 

 stawienia wyko zystywanych na zędzi  

• wykorzystuje w programie GIMP na zędzie 

Rozmycie Gaussa  aby zmnie szyć czytelność 

fragmentu obrazu, 

• wstawia zd ęcia i g afikę do p o ekt  

w programie Canva. 

• dobiera typ wstawianego wykresu do rodzaju 

danych, 

• tworzy w Scratchu p ost  g ę z ęcznościow   

• samodzielnie modyfikuje projekty znalezione 

w se wisie społeczności   ytkowników 

Scratcha, 

• zmienia stopień k ycia wa stw ob azów  aby 

uzyskać ok eślone efekty, 

• tworzy w programie GIMP fotomonta e, 

wyko zyst   c warstwy, 

• w programie Canva tworzy wielostronicowy 

dokument, dodaje linki do nawigac i między 

stronami. 

*Kursywą oznaczono wymagania, które dotyczą tematu dodatkowego. 
 
 
 


