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KLASA 6 

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów 

W programach typu Logo, Scratch Baltie: 

• Stopień dopuszczający: 

o Porządkuje, stosując porządek liniowy, obrazki ilustrujące wybrane sytuacje. 

• Stopień dostateczny: 

o Z pomocą nauczyciela analizuje przykładową sytuację problemową  

• Stopień dobry: 

o Zapisuje w postaci algorytmów polecenia składające się na rozwiązanie problemów z 

życia codziennego i z różnych przedmiotów, np. obliczanie sumy  

• Stopień bardzo dobry: 

o Formułuje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia składające rozwiązanie 

problemów różnych przedmiotów. 

• Stopień celujący: 

o Samodzielnie określa problem, analizuje go i szuka rozwiązania 

o potrafi samodzielnie zapisać polecenia składające się na rozwiązanie wybranego 

problemu 

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń 

cyfrowych 

• Stopień dopuszczający: 

o Wskazuje blok warunkowy (klocki „jeżeli... to”) w gotowym, zaprezentowanym 

skrypcie programu Scratch. 

• Stopień dostateczny: 

o Stosuje proste formuły matematyczne (dodawanie, odejmowanie, mnożenie) 

wpisywane ręcznie w komórkach arkusza kalkulacyjnego. 

o Buduje w środowisku Scratch skrypt z wykorzystaniem prostej, jednej zmiennej (np. 

licznik czasu lub zdobytych punktów). 

• Stopień dobry: 

o Stosuje podstawowe wbudowane funkcje arkusza kalkulacyjnego: SUMA, ŚREDNIA, 

MIN, MAX dla podanego zakresu komórek. 

o Buduje i modyfikuje skrypty sterujące zachowaniem duszka w programie Scratch. 

• Stopień bardzo dobry: 

o Sortuje i filtruje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego według jednego lub kilku 

wybranych kryteriów. 

o Projektuje i programuje w środowisku Scratch prosty quiz wiedzy z użyciem pętli 

zagnieżdżonych. 

• Stopień celujący: 

o Tworzy funkcjonalny, złożony arkusz (np. kalkulator wydatków klasowych) z 

automatycznym formatowaniem warunkowym komórek. 

o Projektuje i programuje w pełni grywalną grę z własnym interfejsem graficznym, 

wykrywaniem kolizji obiektów i tablicą wyników w Scratch. 

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi 

• Stopień dopuszczający: 

o Wskazuje komórkę, wiersz i kolumnę w oknie uruchomionego programu arkusza 

kalkulacyjnego. 

o Wpisuje podane dane liczbowe i tekstowe do wskazanych pojedynczych komórek 

arkusza. 



o Otwiera gotowy szablon prezentacji multimedialnej i uzupełnia wyznaczone pola 

własnym tekstem. 

o Pobiera wskazany przez nauczyciela obraz z sieci internetowej i zapisuje go w 

wyznaczonym folderze. 

• Stopień dostateczny: 

o Zmienia formatowanie komórek arkusza kalkulacyjnego (włącza obramowanie, 

ustawia kolor tła, modyfikuje typ i rozmiar czcionki). 

o Tworzy kilkuslajdową prezentację multimedialną o prostej strukturze liniowej z 

zachowaniem planu wypowiedzi. 

o Wyszukuje informacje w sieci internetowej przy użyciu podstawowych słów 

kluczowych i selekcjonuje wyniki. 

• Stopień dobry: 

o Tworzy czytelny wykres kolumnowy lub kołowy na podstawie przygotowanej 

wcześniej tabeli z danymi statystycznymi. 

o Projektuje spójną wizualnie prezentację multimedialną, stosując jednolite tło slajdów, 

odpowiednie proporcje tekstu do grafik oraz przejścia slajdów. 

• Stopień bardzo dobry: 

o Łączy elementy pochodzące z różnych programów (eksportuje i wkleja tabele oraz 

wykresy z arkusza do dokumentu tekstowego lub prezentacji). 

o Identyfikuje zagrożenia sieciowe (wirusy, phishing, spam) oraz wskazuje właściwe 

sposoby ochrony danych osobowych w urządzeniach domowych. 

o Tworzy metryczkę źródłową dla materiałów (grafik, tekstów) pobranych z internetu, 

określając autora oraz bezpośredni adres URL. 

• Stopień celujący: 

o Opracowuje interaktywny projekt cyfrowy odpowiadający na realny problem 

społeczności szkolnej, łącząc narzędzia chmurowe i lokalne. 


