Informatyka klasa 6
Wymagania edukacyjne

DZIAL 1. Nie daj si¢ zkapaé. Jak bezpiecznie korzystaé z Internetu?

1.1 Ja w Internecie. O komunikacji w sieci (PP: II1.1-111.3; IV.1; V.1-V.3)

2: wymienia 2—3 kanaty komunikacji online; podaje 1 zasad¢ netykiety; rozpoznaje sytuacje,
gdy nie udostepnia si¢ hasta.

3: dobiera wlasciwy kanat (czat/e-mail/fora) do prostej sytuacji; wskazuje 2 przyktady
zachowan nieakceptowalnych i poprawia zwrot na grzeczno$ciowy.

4: stosuje 4-5 zasad netykiety w praktyce (tone, CAPS, emotki, cytowanie, off-topic);
argumentuje wybor kanatu wzgledem celu i odbiorcy.

5: analizuje krotki case (spor online) i proponuje kroki deeskalacji; stosuje zasade
minimalizacji danych w profilu.

6: wspoltworzy klasowy ,,kodeks komunikacji” (1 slajd/infografika) i przedstawia go grupie.

1.2 Putapki w internecie. Jak zwickszy¢ swoje bezpieczenstwo? (PP: V.1-V.3)

2: tworzy hasto wedlug wskazowek; rozpoznaje 1-2 sygnaty phishingu.
3: uruchamia 2FA wedtug instrukcji; odréznia dane osobowe od informacji ogolnych.

4: poprawnie reaguje na podejrzang wiadomosc¢ (nie klika, zgtasza, usuwa); potrafi wskazac,
gdzie wiaczy¢ kopi¢ w chmurze.

5: opracowuje mini-procedurg ,,co robi¢ gdy...”; werytikuje strong po certyfikacie/URL.

6: przygotowuje jednostronicowy poradnik klasowy.

1.3 Wyszukiwanie w internecie. Jak znalez¢ tresci i whasciwie z nich korzystac? (PP: II1.2; V.1-V.2)

2: znajduje prosta informacj¢ wedlug podanego hasta; odréznia przegladarke od
wyszukiwarki.

3: stosuje cudzystow i 2 stowa kluczowe; wskazuje autora/aktualnosé strony.

4: porownuje 2 zrodta (autor, data, ,,0 nas”); wybiera bardziej wiarygodne i krotkim zdaniem
uzasadnia.

5: wyszukuje zasob z licencjg CC i prawidtowo cytuje (autor/tytul/link/licencja).

6: tworzy mini-instrukcjg¢ ,.jak ocenia¢ zrodta” dla rowiesnikow.

1.4 Czy maszyna moze myslec¢? Sztuczna inteligencja w naszym zyciu (temat dodatkowy) (PP: IV.2;
Vi-V2)

2: podaje 2 przyktady uzycia Al i 1 ograniczenie (bledy/halucynacje).
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o 3: formutuje prosty prompt i sprawdza wynik w 1 Zrédle.
o 4: wskazuje treSci wymagajace oznaczen/zgody; porownuje wynik Al z innym zrédiem.
o 5:tworzy krotkie zasady odpowiedzialnego uzycia Al w klasie.

o 6: ilustruje przyktadem naduzycie Al (plagiat/deepfake) i proponuje dziatania prewencyjne.

DZIAL 2. Nie tylko kalkulator. Arkusz kalkulacyjny (PP: I1.2¢; chmura: 111.3)

2.1 Kartka w kratk¢. Wprowadzenie do arkusza

o 2: wpisuje dane do tabeli, zmienia szerokos$¢ kolumn, zapisuje skoroszyt.

o 3: formatuje typ danych (tekst/liczba); kopiuje i przenosi zakresy.

o 4:nazywa arkusze, uzywa ,,Scal i wysrodkuj” w naglowku; nadaje przejrzyste nazwy plikom.
o 5: porzadkuje skoroszyt (kolory kart, legenda); przestrzega spojnosci formatu.

o 6: projektuje maty ,,szablon tabeli” pod zadany typ danych i krotko uzasadnia uktad.

2.2 Porzadki w komorce. Formatowanie i sortowanie

e 2: zmienia kroj/rozmiar/kolor czcionki w komorkach.

e 3:uzywa autowypehniania; sortuje wedtug 1 kryterium.

o 4: stosuje formatowanie warunkowe do wyrdznienia wartoSci.

o 5:sortuje wielokryterialnie i laczy z formatowaniem warunkowym.

o 6: projektuje regute warunkowa (formuta) i uzasadnia dobor.

2.3 Budzet kieszonkowy. Proste obliczenia

o 2:tworzy proste formuty z adresami komorek.

« 3:uzywa SUMA/SREDNIA; pilnuje poprawnych zakresow.

e 4: dobiera MIN/MAX do zadania; wyjasnia wynik pelnym zdaniem.

e 5: kopiuje formutly z wykorzystaniem adresowania wzglednego; unika btedow zakresu.

e 6: buduje mini-arkusz budzetu (kategorie, podsumowania, wnioski).

2.4 Demokratyczne wybory. Wykresy

o 2:tworzy wykres do danych z tabeli.
o 3: modyfikuje typ/wyglad; dodaje tytul/legende.
e 4: dobiera typ wykresu do charakteru danych i uzasadnia wybor.

o 5: formutuje 2-3 wnioski na podstawie wykresu.
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6: poréwnuje 2 typy wykresow dla tych samych danych i wskazuje lepszy.

2.5 Razem w chmurach. Zebranie i opracowanie danych — projekt (+ 111.3; IV.1)

2: wspoldzieli plik, wpisuje dane, dotacza 1 wykres.

3: uzywa funkcji i prostego filtra; pracuje w folderze zespotu.

4: tworzy spojny raport (tabela+wykres+krotki komentarz), ustawia uprawnienia.
5: planuje i dokumentuje podziat zadan; przedstawia wnioski.

6: koordynuje (harmonogram, standardy nazw), publikuje ,,tylko do odczytu”.

DZIAL 3. Po nitce do klebka. Tworzenie gier w Scratch (PP: I1.1-11.2; IV.1-1V.3)

3.1 Razem mozemy wigcej. O spotecznosci uzytkownikéw Scratcha

2: loguje si¢ do scratch.mit.edu i udostgpnia prosty projekt.
3: wykonuje remiks z podaniem autorstwa; pisze krotki opis projektu.

4: stosuje zasady netykiety w komentarzach; dotacza do studia klasowego.

5: korzysta z projektéw umieszczonych w serwisie https://scratch.mit.edu, modyfikujac je

wedtug wlasnych pomystow.

6: prowadzi minikampani¢ informacyjna w studiu (zasady, prawa autorow).

3.2 Do biegu, gotowi, start! Komunikaty w Scratch

2: buduje reakcj¢ duszka na kliknigcie/klawisz; uruchamia/zatrzymuje skrypt.
3: nadaje komunikat i programuje skutek po odebraniu (np. start rundy).

4: scala sekwencje + petle + warunki; usuwa prosty btad po testach.

5: tworzy grywalng mini-gre (cel, zasady, war. konca).

6: dokumentuje mechanike (sterowanie, znaczenie komunikatow).

3.3 Moje wyniki. Jak zapisa¢ dane w jednym miejscu?

2: przygotowuje ekran koncowy z informacja o wyniku (bez zmiennej).

3: tworzy i inicjuje zmienng; modyfikuje jg na zdarzenia (punkt/zycie).

4: tworzy listg wynikéw i dodaje/odczytuje elementy; testuje przypadki brzegowe.

5: projektuje prosta tablicg wynikow (reset, prezentacja TOP).

6: wyjasnia logike zapisu i proponuje ulepszenia (np. ranking/ekran menu).

Informatyka klasa 6
Wymagania edukacyjne

DZIAL 4. Wyjatkowe projekty. Programy graficzne (PP: I1.2a; 11.2d; V.2; IV)

4.1 Tort ma warstwy i cebula ma warstwy. Gratika z warstwami

2: tworzy prosty rysunek; wiacza/wytacza warstwy.

3: zmienia krycie/kolejno$¢ warstw; uzywa podstawowych narzg¢dzi.

4: buduje czytelng kompozycje (tto/obiekt/napis) z zachowaniem proporcji.
5: organizuje plik (nazwy warstw, porzadek); dba o hierarchi¢ wizualna.

6: tworzy mini-zestaw elementow (ikony/napisy) do projektu klasowego.

4.2 Zdje¢ cigcie-giecie. Retusz i fotomontaz

2: przycina kadr; reguluje jasno$¢/kontrast.

3: kopiuje fragmenty na nowe warstwy; stosuje proste rozmycie.

4: tworzy fotomontaz z naturalnymi krawedziami i spojnoscig rozmiarow.
5: usrednia kolorystyke/$wiatto migdzy warstwami; dodaje podpis zrodta.

6: wykonuje seri¢ 2-3 montazy w jednym stylu i uzasadnia wybor technik.

4.3 Moje naj... Tworzenie projektu w Canvie (wielostronicowy)

2: tworzy strong gtowna (uktad, tto, nagtowek).

3: dodaje zdjgcia/grafiki; wstawia tekst i1 krotkie opisy.

4: buduje wielostronicowy dokument; dodaje linki nawigacyjne.

5: utrzymuje spojnos¢ typografii i siatki; podpisuje zrodta elementow.

6: przedstawia 2 warianty (ekran/druk) i uzasadnia wybor.

4.4 Czar szkolnych lat. Pamiatkowy obraz — projekt

2: tworzy strong/obraz pamigtkowy wg wzoru.

3: wspolpracuje w chmurze; stosuje standard nazewnictwa plikow.

4: integruje fotografie/warstwy/napisy w spojna catos¢; kontrola jakosci.

5: finalizuje publikacje (format/rozmiar), dotgcza opis projektu i zgody/zrodta.

6: peni role redaktora: porzadek w folderach, udostgpnianie ,,tylko do odczytu”,
podsumowanie wnioskow.



