nowa
\era

Bezpieczna
komunikacja i ochrona
kont

Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny. Lubie to! 6
oparte na Programie nauczania informatyki w szkole podstawowej - Lubie to! autorstwa Michata Keski;
Edycja 2024-2026.

| Potrocze

DZIAt 1. Nie daj sie ztapac. Jak bezpiecznie korzystac z internetu?

¢ Podaje przyktady
form komunikacji w
sieci

® Zna zasady
tworzenia silnych
haset

¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcja
e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

e Wymienia zalety i
ograniczenia
komunikacji w sieci

* Rozpoznaje cechy
wiadomosci
phishingowej

* Wykonuje éwiczenia
z niewielka pomoca
e Potrafi zastosowac
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

e Rozpoznaje formy
niewtasciwej
komunikacji

¢ Wyjasnia, czym sg
dane osobowe

¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

¢ Proponuje dziatania
zwiekszajace
bezpieczenstwo

* Wyszukuje grafiki CC
i podaje zrédta

¢ Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

e Tworzy kampanie
edukacyjng o
bezpieczenstwie
online
(ulotka/infografika)
e Kryteria:
samodzielnosé,
terminowos¢,
poprawnosé zrodet,
kreatywnos¢,
dokumentacja
procesu

PP: Bezpieczne
korzystanie z
internetu; ochrona
danych; netykieta

Wyszukiwanie
informacji i prawo
autorskie

¢ Wyszukuje proste
informacje stowami
kluczowymi

¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcjg
® Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

e Stosuje cudzystow w
zapytaniach; wskazuje
wiarygodne Zrédta

* Wykonuje ¢éwiczenia
z niewielkg pomoca

¢ Potrafi zastosowac
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

e Ocenia
wiarygodnos¢ tresci;
poréwnuje zrodta

¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

¢ Wyszukuje grafiki
CC; podaje zrédta

¢ Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

* Przygotowuje
prezentacje z
poprawnym
cytowaniem i
bibliografig

e Kryteria:
samodzielnos¢,
terminowos¢,
poprawnos¢ zrédet,
kreatywnosé,
dokumentacja
procesu

PP: Wyszukiwanie,
selekcja informacji;
prawa autorskie




Al — wprowadzenie i
odpowiedzialne uzycie

¢ Wyjasnia, czym jest
Al

¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcja

e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

* Podaje przyktady
zastosowania Al

¢ Wykonuje éwiczenia
z niewielka pomoca

* Potrafi zastosowac¢
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

e Wymienia szanse i
zagrozenia Al

¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

e Tworzy prompty dla
uzyskania wynikéw

¢ Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

® Projektuje zadanie z
Al (np. streszczenie),
ocenia rezultat i
ograniczenia

e Kryteria:
samodzielnos¢,
terminowosé,
poprawnos¢ zrodet,
kreatywnos¢,
dokumentacja
procesu

PP: Znajomos¢ pojecia
Al; odpowiedzialne
korzystanie z narzedzi
Al

DZIAL 2. Nie tylko kalkulator.

Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym

Wprowadzanie danych
i formatowanie
arkusza

e Wprowadza dane
réznego typu

¢ Zmienia szerokosé
kolumn

¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcjg
e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

* Zmienia kolory
komorek

e Automatycznie
wypetnia serie danych
* Wykonuje ¢éwiczenia
z niewielkg pomoca

e Potrafi zastosowac
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

¢ Dodaje arkusze

¢ Sortuje dane; uzywa
SUMA i SREDNIA

¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

e Zmienia nazwy
arkuszy

e Stosuje
formatowanie
warunkowe

* Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

e Tworzy ,,budzet
domowy” z formutami
i opisem wnioskdéw

e Kryteria:
samodzielnos¢,
terminowosé,
poprawnosé zrodet,
kreatywnosé,
dokumentacja
procesu

PP: Organizacja
danych; stosowanie
formut i funkcji w
arkuszu

Wykresy i prezentacja
danych

¢ Wstawia wykres do
arkusza

¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcja
e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

* Formatuje wykres
(etykiety, legenda)

* Wykonuje ¢éwiczenia
z niewielka pomoca

e Potrafi zastosowac
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

¢ Dodaje/usuwa
elementy wykresu

¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

¢ Dobiera typ wykresu
do danych

* Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

e Tworzy dashboard z
kilkoma wykresami i
opisem obserwacji

e Kryteria:
samodzielnosé,
terminowos¢,
poprawnos¢ zrodet,
kreatywnos¢,
dokumentacja
procesu

PP: Wizualizacja
danych; interpretacja
wykresow




Il Potrocze

DZIAt 3. Po nitce do kiebka. Tworzenie gier w programie Scratch

Zmienne, wyrazenia i
komunikaty (Scratch)

e Tworzy zmienne i
nadaje nazwy

¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcjg
e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

¢ Buduje skrypty
przypisujgce wartosci
zmiennym

* Wykonuje ¢éwiczenia
z niewielka pomoca

e Potrafi zastosowac
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

e Uzywa blokéw
Wyrazenia i warunkow
¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

e Tworzy prosta gre z
komunikatami i
petlami

* Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

¢ Publikuje gre z
punktacjg i opisem
zasad w studiu
klasowym

e Kryteria:
samodzielnos¢,
terminowos¢,
poprawnos¢ zrodet,
kreatywnos¢,
dokumentacja
procesu

PP: Programowanie
wizualne; zmienne,
warunki, petle

Wspdtpraca i
udostepnianie

o —
¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcjg
e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

* Wspotpracuje nad
dokumentem online
¢ Wykonuje éwiczenia
z niewielka pomoca

e Potrafi zastosowac
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

¢ Udostepnia skrypty
w Scratch

¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

e Modyfikuje cudze
projekty zgodnie z
licencjg

¢ Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

* Tworzy wtasne
studio tematyczne i
zaprasza innych

e Kryteria:
samodzielnos¢,
terminowosé,
poprawnos¢ zrodet,
kreatywnosé,
dokumentacja
procesu

PP: Wspétpraca
online; kultura pracy
zespotowe;j

DZIAL 4. Wyjatkowe projekty. Korzystamy z programoéw graficznych

Warstwy i zaznaczenia
(GIMP)

e Tworzy proste
obrazy w GIMP

e Zmienia kontrast i
jasnosc

* Wykorzystuje
warstwy

¢ Dobiera narzedzie
zaznaczenia

¢ Kopiuje i wkleja
fragmenty do réznych
warstw

¢ Wykonuje zadania

* Tworzy fotomontaze
z warstwami

¢ Wykonuje zadania
bezbtednie

o Stosuje maski
warstw i tryby
mieszania,

dokumentuje proces

PP: Edycja grafiki
rastrowej; warstwy i
zaznaczenia




¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcjg
e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

* Wykonuje ¢éwiczenia
z niewielkg pomoca

e Potrafi zastosowac¢
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

¢ Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

e Kryteria:
samodzielnos¢,
terminowos¢,
poprawnos¢ zrodet,
kreatywnos¢,
dokumentacja
procesu

Publikacje graficzne
(Canva)

e Tworzy projekt i
wybiera ukfad
elementéw

¢ Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcjg
e Rozumie
podstawowe pojecia
tematu

¢ Dodaje elementy
(tto, tekst)

¢ Wykonuje ¢wiczenia
z niewielka pomoca

¢ Potrafi zastosowac
poznane narzedzia w
prostych sytuacjach

¢ \Wstawia zdjecia i
grafike

¢ Wykonuje zadania
samodzielnie

¢ Stosuje rézne
funkcje programu
zgodnie z celem

e Tworzy
wielostronicowy
dokument z linkami

¢ Wykonuje zadania
bezbtednie

e Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiajgce estetyke
i funkcjonalnos¢

® Projektuje spéjny
materiat
(ulotka/prezentacja) z
zasadami typografii
e Kryteria:
samodzielnos¢,
terminowosé,
poprawnos¢ zrodet,
kreatywnos¢,
dokumentacja
procesu

PP: Projektowanie
publikacji; zasady
kompozycji i typografii
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