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Przedmiotowy system oceniania
KLASA 6

Katalog wymagan programowych na poszczegolne oceny szkolne

Temat Omawiane
lekcji zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z obrazkami

1 Bezpiecznie Bezpieczenstwo i higiena pracy 2 * wymienia i stosuje podstawowe zasady BHP obowigzujgce podczas pracy z komputerem
z komputerem z komputerem, uzaleznienie i internetem.
od komputera i internetu, Dzien 3 * wyjasnia, czym jest Dzien Bezpiecznego Internetu (DBI) i jak sie go obchodzi

Bezpiecznego Internetu. w Europie i w Polsce.

4 * wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.

5 * zna cele DB,
* organizuje prace, uwzgledniajgc stopien waznosci zadan i pilnosé ich wykonania.

6 * wymienia osoby i instytucje moggce udzieli¢ pomocy w razie problemow
powstatych w wyniku pracy z komputerem i korzystania z internetu;
* czynnie uczestniczy w organizacji DBI na terenie szkoty.

2 Logogryfy Modyfikacja tabeli, przygotowanie 2 * z pomocg hauczyciela korzysta z edytora tekstu;
i krzyzowki listy numerowanej — edytor tekstu, * wypetnia trescig wstawiong przez nauczyciela tabele.
np. Microsoft Word 3 * wstawia tabele w edytorze tekstu, wypetnia jg trescig i formatuje;

* tworzy liste numerowana.

4 * modyfikuje obramowanie i cieniowanie komadrek tabeli;
* wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edyc;ji.
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5 * dba o czytelnos¢ i estetyke dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem
rozmieszcza obiekty na stronie).
6 * wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

3 Obrazy z ekranu

Wykonywanie zrzutéw ekranowych,
tworzenie instrukcji gry

z pomoca nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
tworzy dokument tekstowy.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z edytora tekstu;
przygotowuje zrzut ekranu.

zaznacza wybrane fragmenty zrzutu ekranu i wkleja je do edytora tekstu;
dba o czytelnos¢ dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem rozmieszcza
obiekty na stronie).

dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje wyglad elementéw graficznych).

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

4 Piramida zdrowia

Tworzenie infografiki, graficzna
prezentacja danych — edytor tekstu,

np. Microsoft Word, arkusz kalkulacyjny,
np. Microsoft Excel, edytor grafiki,

np. Paint

tworzy dokument tekstowy;
przygotowuje prosta grafike.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi niezbednych do realizacji
zadania, np. edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza kalkulacyjnego;
sprawnie wspétpracuje w grupie.

aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajac z réznych zrédet.

tworzy infografiki na wybrany temat;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.

organizuje prace grupy;
wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

5 Multimedialna
instrukcja

Opracowanie prezentacji ze zrzutami
ekranu i dzwiekiem, zapisanie jej

w formie filmu — program do prezentacji,
np. Microsoft PowerPoint

Z pomoca hauczyciela tworzy prezentacje.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z programu do prezentacji;
tworzy prezentacje zawierajacg zrzuty ekranu.

nagrywa narracje w edytorze dzwieku i dodaje jg do slajdéw.

tworzy film z prezentacji;
dba o estetyke prezentacji;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Szkota podstawowa

Temat Omawiane : S : ;
" o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji zagadnienia
6 Porzadki Usuwanie zbednych plikéw, 2 wymienia czynniki spowalniajgce prace komputera.
porzadkowanie prac, tworzenie jednego 3 zwalnia przestrzen dyskowa poprzez usuniecie niepotrzebnych plikéw.
dokumentu z dostepem do wielu prac 4 tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do zasobdw zapisanych na dysku;
eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.
5 wymienia podzespoty komputera wptywajace na jego sprawnosé;
usuwa z systemu pliki tymczasowe.
6 przygotowuje prezentacje na temat podzespotéw wptywajgcych na sprawnosé
komputera;
prowadzi czes$¢ lekcji dotyczgcy podzespotdéw komputera wptywajacych
na jego sprawnosc.
7 Obrazki z figur Tworzenie rysunkow z figur 2 Z pomoca nauczyciela stosuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattéw
geometrycznych — edytor grafiki i tworzy proste figury geometryczne.
wektorowej, np. Inkscape 3 wykorzystuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattow;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej proste figury geometryczne.
4 przeksztatca w edytorze grafiki wektorowej figury geometryczne;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej prosty rysunek ztozony z figur.
5 tworzy w edytorze grafiki wektorowej zaawansowany rysunek ztozony z figur.
6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
8 Wektorowe Pisanie tekstéw, zamiana fotografii 2 z pomocg nauczyciela pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;j.
zaproszenie na grafike wektorowa — edytor grafiki 3 pisze tekst w edytorze grafiki wektorowej.
wektorowej, np. Inkscape 4 modyfikuje tekst w edytorze grafiki wektorowe;j;
zamienia fotografie na grafike wektorowa.
5 wykorzystuje narzedzie Tekst w edytorze grafiki wektorowe;j i grafike do tworzenia
dokumentéw.
6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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lekcji
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zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

2. Lekcje z algorytmami

9 Ukryte liczby Analiza zadania, algorytm znajdowania 2 * korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu najwiekszego.
elementu najwigkszego i najmniejszego 3 * omawia algorytm ustawiania wedtug wzrostu.
w danym zbiorze 4 * wyjasnia, czym jest algorytm;
* dokonuje analizy prostego zadania.
5 * dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
* opisuje algorytm znajdowania minimum i maksimum w danym zbiorze.
6 * stosuje algorytm znajdowania elementu najmniejszego i najwiekszego.
10 Poszukaj minimum | Stosowanie typu danych w postaci listy, 2 * z pomocg nauczyciela tworzy w Scratchu liste.
algorytm znajdowania najmniejszej 3 * tworzy w Scratchu liste;
4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy
algorytm znajdowania minimum.
5 * projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania minimum;
* projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania maksimum.
6 * projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania minimum i maksimum
jednoczesnie.
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Omawiane : S : :
o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
zagadnienia
11 Znajdz sz6stke! Algorytm poszukiwania elementu 2 * ukfada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.
w nieuporzadkowanym zbiorze — 3 * z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania
srodowisko Scratch elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.
4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy

algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.

5 ¢ projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym.

6 * rozbudowuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym;

* projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm zliczania elementéw w zbiorze
nieuporzagdkowanym;

* analizuje liczbe poréwnan algorytmu.

12 Zgadnij liczbe! Strategia zgadywania liczby z podanego 2 * opisuje, na czym polega najlepsza strategia wyszukiwania liczby w podanym zakresie
zakresu kolejnych liczb, rozbudowana kolejnych liczb catkowitych.
petla warunkowa — srodowisko Scratch 3 ¢ planuje algorytm wyszukiwania liczby w podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych;

* z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm.

4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
zaplanowany algorytm.

5 * projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
* korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;

+ definiuje wtasny blok z parametrem.

6 * wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystéw.
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Temat Omawiane : S : :
" o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji zagadnienia
13 Czy komputer Algorytm mnozenia dwéch liczb, 2 * opisuje algorytm mnozenia dwdch liczb.
zna tabliczke tworzenie nowego bloku z obliczeniami 3 * planuje algorytm mnozenia dwdéch liczb;
mnozenia? — Srodowisko Scratch + z pomocy nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm.
4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy

zaplanowany algorytm.

5 * projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
* wykorzystuje operatory matematyczne do wykonywania w projekcie obliczen;
* tworzy nowy blok z parametrami.

6 * wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.
14 Czy znasz tabliczke | Tworzenie testu sprawdzajgcego 2 * opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomos¢ tabliczki mnozenia.
mnozenia? znajomos¢ tabliczki mnozenia — 3 * z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomosé tabliczki
$rodowisko Scratch mnozenia.
4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy

znajomos¢ tabliczki mnozenia;
* korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.

5 * projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomosc tabliczki mnozenia;
* korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.
6 * rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystow.
15 Czy komputer Przygotowanie gry polegajacej 2 * znajduje srodowisko Blockly;
zgadnie liczbe? na zgadywaniu przez komputer liczby * sprawdza dziatanie niektorych blokow.
z podar?ego zakresu kolejnych liczb 3 * z pomocg nauczyciela projektuje w Blockly program realizujacy algorytm wyszukiwania
catkowitych liczby w danym zbiorze.
4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje program realizujgcy algorytm
wyszukiwania liczby w danym zbiorze.
5 * projektuje program realizujacy algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.
6 * doskonali projekt wedtug wtasnych pomystéw;
¢ analizuje zamiane blokéw na kod programu w jezykach Python lub JavaScript.
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Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

16 Jak to dziata? Algorytm pisemnych dziatan * z pomoca hauczyciela opisuje algorytm pisemnego dodawania dwdch liczb.
arytmetycznych, wykorzystanie funkji * przedstawia algorytm pisemnego dodawania dwéch liczb;
logicznej JEZELI — arkusz kalkulacyjny, ¢ przedstawia algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby od wiekszej.
np. Microsoft Excel — - - -
4 * realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego dodawania.
5 * realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby
od wiekszej.
6 * modyfikuje zrealizowane algorytmy pisemnych dziatan arytmetycznych
(np. odejmowanie wiekszej liczby od mniejszej, dodawanie trzech liczby).
3. Lekcje z liczbami
17 Policz, czy warto | Wprowadzanie serii danych — arkusz 2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
3 * wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
do arkusza;
* uzywa autosumowania.
4 * wprowadza proste serie danych za pomocg mechanizméw arkusza i formut.
5 * wprowadza serie i wykonuje obliczenia na danych.
6 * potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace ciggdw liczbowych
i skomplikowanych serii danych.
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Temat Omawiane : S : ;
0 D Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji zagadnienia
18 Kto, kiedy, gdzie? | Sortowanie, filtrowanie i analizowanie 2 * korzysta w podstawowym zakresie arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
danych —arkusz kalkulacyjny, do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
np. Arkusze Google, Microsoft Excel 3 * rozbudowuje istniejgce tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy w wyznaczonych

miejscach.

* wigcza mechanizm prostego filtrowania, filtruje dane.

5 * sortuje i filtruje dane uzyskujgc odpowiedzi na zadane pytania;
* pracuje w grupie na Dysku Google.
6 * samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia wymagajgce sortowania i filtrowania
danych.
19 Tik-tak, tik-tak Formaty dat, wykonywanie obliczen 2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
na liczbach reprezentujgcych daty do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
Earklusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 * wprowadza proste serie daty i czasu za pomocg mechanizméw arkusza i formut.
xce
4 * wpisuje daty do arkusza, formatuje je, zaznacza i edytuje, konstruuje tabele z datami
i obliczaniem czasu.
5 * wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem dat wprowadzonych do arkusza.
» formutuje wtasne propozycje wykorzystania zagadnien zwigzanych z datami i czasem
w rozwigzywaniu problemow.
20 Orzet czy reszka Wykorzystanie funkcji losujacych, 2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
prezentacja wynikéw na wykresie do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
—arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 * wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
Excel do arkusza.
4 * przeprowadza losowania w arkuszu, symulujgc rzut moneta.
5 + korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR oraz funkgji statystycznej LICZ.JEZELI;
* kontroluje i sprawdza poprawnos¢ obliczen;
* wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.
6 ¢ potrafi zaplanowa¢ samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac je w arkuszu.
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Temat Omawiane
lekcji zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

21 Liczby z kresek, Zamiana kodu paskowego na liczby
kreski z liczb i liczb na kod paskowy

* opisuje, na czym polega kod paskowy.

* zamienia kod na liczby.

* zamienia liczby na kod.

* zamienia kod na cigg jedynek i zer.

postuguje sie sprawnie liczbami zapisanymi w postaci ciggu jedynek i zer.

22 Kodowanie liter Zamiana liczb na odpowiadajgce im
znaki z klawiatury, odczytywanie
kodéw QR

* opisuje zasady zamiany liczb na znaki z klawiatury.

* opisuje zasady zamiany znakow z klawiatury na liczby.

* zamienia liczby na znaki z klawiatury i odwrotnie.

bl WNOGOIUBWIN
-

* odczytuje wyrazy zapisane za pomocg uktadu kwadracikéw;
¢ korzysta z kodéw QR.

6 * tworzy witasne kody QR.

4. Lekcje w sieci

23 Wysytac czy Wysytanie wiadomosci do wielu oséb 2 * opisuje, kiedy warto korzystac¢ z mozliwosci wysytania wiadomosci z zatgcznikiem;
udostepniaé i z zatgcznikami, udostepnianie plikow * wysyta wiadomosc z zatgcznikiem do jednego odbiorcy;
o duzej objetosci 3

* wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcow;

4 * wyjasnia znaczenie odbioréw: odbiorca gtéwny, odbiorca DW, odbiorca UDW;
* wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcow z uwzglednieniem opcji DW i UDW.

5 * pakuje wybrane pliki do pliku skompresowanego zip;
* rozpakowuje plik skompresowany zip.

6 * sprawnie korzysta z serwerdw do przesytania duzych plikow.
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Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

24 Pomoc Korzystanie z automatycznego 2 * korzysta z portalu do nauki jezyka angielskiego;
z angielskiego ttumaczenia online, sprawdzanie * opisuje prospoteczne znaczenie korzystania z portalu Freerice.
pisowni w edytorze tekstu

* korzysta z automatycznego ttumaczenia online.

* korzysta z automatycznego sprawdzania pisowni w edytorze tekstu.

* stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.

* samodzielnie wyszukuje strony pomocne w nauce jezyka obcego.

25 Akademia Cwiczenia z matematyki w Akademii * z pomocg nauczyciela korzysta z Akademii Khana.

matematyki Khana

* na podstawie wskazowek w podreczniku wykonuje kolejne ¢wiczenia z matematyki.

wyszukuje i wykonuje ¢wiczenia z matematyki.

* wyszukuje interesujgce go tresci z innych przedmiotéw.

* systematycznie korzysta z Akademii Khana.

26 Dziel sie wiedza Siostrzane projekty Wikipedii * wyjasnia, czym jest Wikipedia.

* korzysta w podstawowym zakresie z artykutéw umieszczonych w Wikipedii.

AIWINO O WINOD UV_W

* wymienia i opisuje siostrzane projekty Wikipedii;
* sprawnie wyszukuje informacje w Wikipedii i jej siostrzanych projektach.

* korzysta z zawartosci siostrzanych projektéw Wikipedii.

* redaguje artykuty w wybranych projektach Wikimediéw.

27 Komputery Zawody, w ktérych niezbedne sg wymienia prace z wykorzystaniem komputera w jego otoczeniu.

w pracy kompetencje informatyczne

* wymienia zawody, w ktdrych potrzebne sg kompetencje informatyczne.

AlWIN OOV
-

* omawia prace wykonywane z wykorzystaniem kompetencji informatycznych w réznych
zawodach.

()]
.

wymienia i krétko opisuje zawody okreslane jako informatyczne.

6 * opisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.
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E‘:s-['__r,’ Informatyka | Klasa 6 Szkota podstawowa
1

Temat Omawiane
lekcji zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

28 Astronomia Korzystanie z komputerowych * wymienia aplikacje pokazujgce wyglad nieba.

z komputerem planetariéw Stellarium i Google Earth

* korzysta z aplikacji pokazujgcej wyglad nieba.

korzysta z aplikacji pokazujgcych wyglad nieba na komputerze (Google Earth) i telefonie.

aul bl WN
-

* samodzielnie postuguje sie aplikacjami pokazujacymi wyglad nieba na komputerze
i telefonie,
* wyszukuje w internecie zdjecia ciat niebieskich.

* wyszukuje w internecie strony o tematyce astronomicznej i korzysta z nich.

29 Liternet Literatura w internecie, formaty * opisuje, czym jest liternet;

elektronicznych ksigzek

+ krotko charakteryzuje formaty elektronicznych ksigzek;

* sprawnie wyszukuje informacje na zadany temat.

korzysta z darmowej literatury zamieszczonej w internecie.

* wyszukuje w internecie strony z literaturg i korzysta z nich.

30 Stownik terminéw | Wstawianie strony tytutowe;j + formatuje zawartosc tabeli w edytorze tekstu.
komputerowych | do wielostronicowego dokumentu,
tworzenie systemu odnosnikow,
numerowanie stron — edytor tekstu,

np. Microsoft Word

* wstawia strone tytutowa do istniejgcego dokumentu.

AIWINIOOD OB WNOO
.

* ustawia zawartosc tabeli w porzadku alfabetycznym;
* opisuje funkcje znakow niedrukowalnych.

5 * stosuje znaki niedrukowalne podczas pracy z tekstem;
* wprowadza numeracje stron w dokumentach wielostronicowych;
* tworzy system odnosnikdw wewnatrz dokumentu tekstowego.

6 * dba o estetyke wykonanej pracy.
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