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Wymagania na poszczególne oceny zgodne z podręcznikiem „Lubię to!” do kl. 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 tylko kalkulator. Odwiedzamy świat tabel i wykresów w programie MS Excel 

1.1. Kartka w kratkę. 
Wprowadzenie do 
programu MS Excel 

1. Ka tka w k atkę. 
Wprowadzenie do 
programu MS Excel 

 wprowadza dane do 
komó ek 

 zmienia sze okość 
kolumn 

 fo mat  e komó ki  dodaje arkusze do 
skoroszytu 

 kopiuje i wkleja dane do 
 ó nych a k szy 

 zmienia nazwy arkuszy 

 zmienia kolory kart 
arkuszy 

 przygotowuje tabelę z danymi 
ok eślonymi p zez 
nauczyciela, wykaz   c się 
estetyk  i dbałości  o 
szczegóły o az wyko zyst   c 
dodatkowe na zędzia  np. 
Scal i wyśrodkuj 

1.2. Porządki w 
komórce. O 
formatowaniu i 
sortowaniu danych 

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

 zmienia k ó   kolor 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 
p zedstawienia ok eślonych 
danych 

 korzysta z opcji Filtruj, aby 
pokazać tylko niektó e dane 

1.3. Budżet 
kieszonkowy. Proste 
obliczenia w 
programie MS Excel 

3. i 4. B d et 
kieszonkowy. Proste 
obliczenia w 
programie MS Excel 

 two zy własne fo m ły 
do obliczeń 

 w two zonych fo m łach 
wykorzystuje adresy 
komó ek 

 wykonuje obliczenia, 
ko zysta  c z fo m ł 
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) 

1.4. Demokratyczne 
wybory. O tworzeniu 
wykresów 

5. i 6. Demokratyczne 
wybory. O tworzeniu 
wyk esów 

 prezentuje dane na 
wykresie 

 zmienia wygl d wykresu  dodaje lub usuwa 
elementy wykresu 

 dobiera typ wykresu do 
rodzaju prezentowanych 
danych 

 analizuje dane przedstawione 
na wykresie i je opisuje 
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Dział 2. Sieciowe pogaduszki. O poczcie internetowej i wirtualnej komunikacji 

2.1. Bez koperty i 
znaczka. Poczta 
elektroniczna i zasady 
właściwego 
zachowania w sieci 

7 i 8. Bez koperty i 
znaczka. Poczta 
elektroniczna i zasady 
właściwego 
zachowania w sieci 

 wysyła wiadomość 
elekt oniczn  

 tworzy konto poczty 
elektronicznej w jednym z 
pop la nych se wisów 

 wysyła wiadomości do 
więce  ni   ednego 
odbiorcy 

 wykorzystuje pola Do 
wiadomości oraz Ukryte 
do wiadomości podczas 
wpisywania ad esów 
odbio ców 

 zapisuje wybrane adresy 
e-mail, ko zysta  c z 
funkcji Kontakty serwisu 
pocztowego 

 p zesyła dok menty jako 
zał czniki do wiadomości e-
mail 

2.2. Rozmowy w 
sieci. O szybkiej 
komunikacji w 
internecie 

9. i 10. Rozmowy w 
sieci. O szybkiej 
komunikacji w 
internecie 

 wykorzystuje program 
Skype do komunikacji ze 
znajomymi 

 omawia 
niebezpieczeństwa 
zwi zane z kom nikac   
inte netow  

 podczas komunikacji 
inte netowe  stos  e się 
do zasad 
bezpieczeństwa w 
internecie 

 wyszukuje znajomych, 
ko zysta  c z bazy 
kontaktów p og am  
Skype 

 opisuje wady i zalety 
komunikacji internetowej 
o az po ówn  e 
kom nikac ę inte netow  
z  ozmow  na  ywo 

 instaluje program Skype 
na komputerze 

 wykorzystuje komunikatory 
internetowe podczas pracy 
nad szkolnymi projektami 

2.3. Chmura w 
internecie. O usłudze 
OneDrive i 
współtworzeniu 
dokumentów 

11. i 12. Chmura w 
inte necie. O  sł dze 
OneDrive i 
współtwo zeni  
dok mentów 

 p zesyła plik do  sł gi 
OneDrive 

 two zy folde  w  sł dze 
OneDrive 

 tworzy dokumenty 
tekstowe  ko zysta  c z 
p og amów dostępnych 
bezpoś ednio w  sł dze 
OneDrive 

 dodaje obrazy do 
dok mentów 
tekstowych tworzonych 
bezpoś ednio w  sł dze 
OneDrive 

  dostępnia dok menty 
 two zone w  sł dze 
OneDrive 

 edytuje z innymi w tym 
samym czasie dokument 
 two zony w  sł dze 
OneDrive 

 wyko zyst  e na zędzia 
dostępne w chm  ze 
internetowej do gromadzenia 
mate iałów o az 
wykonywania szkolnych 
p o ektów 

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

13. i 14. Razem w 
chmurach. Zebranie i 
opracowanie danych 
– zadanie projektowe 

 two zy dok menty w  sł dze OneD ive 

  dostępnia innym dok menty  two zone w  sł dze OneD ive 

 współp ac  e z innymi podczas edyc i dok mentów w  sł dze OneD ive 

 g omadzi mate iały do wspólnego p o ekt  w  sł dze OneD ive 

Dział 3. Po nitce do kłębka. Rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem programu Scratch 

3.1. Do biegu, gotowi, 
start! Komunikaty w 
programie Scratch 

15. i 16. Do biegu, 
gotowi, start! 
Komunikaty w 
programie Scratch 

 buduje skrypty 
ok eśla  ce pocz tkowy 
wygl d sceny 

 two zy własne tło sceny 

 two zy własne d szki 

 b d  e sk ypty nada  ce 
komunikaty 

 buduje skrypty 
odbie a  ce kom nikaty 

 two zy p ost  g ę 
z ęcznościow  

 edyt  e  two zon  g ę, 
doda  c wymyślone p zez 
siebie elementy 
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3.2. Co jest naj… O 
wyszukiwaniu 
najmniejszej i 
największej liczby 

17. i 18. Co  est na … 
O wyszukiwaniu 
najmniejszej i 
na większe  liczby 

 tworzy zmienne i 
wykorzystuje je w 
budowanych skryptach 

 buduje skrypty nada  ce 
zmiennym  ó ne wa tości 

 wykorzystuje w 
budowanych skryptach 
bloki z napisem 
„powtó z” oraz z 
napisem „je eli” 

 buduje skrypty 
wysz k   ce na większ  
o az na mnie sz  liczbę w 
podanym zbiorze 

 b d  e sk ypt oblicza  cy 
ś edni  ocen z dowolnego 
przedmiotu 

3.3. Trafiony, 
zatopiony. Jak 
wyszukać podany 
element w zbiorze? 

19. i 20. Trafiony, 
zatopiony. Jak 
wysz kać podany 
element w zbiorze? 

 wykorzystuje blok z 
napisem „zapytaj” w 
budowanych skryptach i 
zapisuje odpowiedzi 
  ytkownika jako 
wa tość zmiennej 

 sp awdza spełnienie 
ok eślonych wa  nków, 
wyko zyst   c bloki z 
kategorii Wyrażenia 

 buduje skrypty 
sp awdza  ce więce  ni  
jeden warunek 

 buduje skrypt 
wysz k   cy w zbiorze 
konk etn  liczbę  

 two zy w Sc atch  g ę 
logiczn  wyko zyst   c  
losowanie liczb 

3.4. Razem możemy 
więcej. O 
społeczności 
użytkowników 
Scratcha 

21. i 22. 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 tworzy 
projekty w Scratchu 

Dział 4. Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP 

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

23. i 24. 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 
warstw  aby  zyskać 
ok eślony efekt 

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

 świadomie wykorzystuje 
warstwy, two z c obrazy 

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

25., 26. i 27. Zd ęć 
cięcie-gięcie. 
Elementy retuszu i 
fotomonta   zd ęć 

 zmienia ustawienia 
kont ast  i  asności zd ęć 

 kopiuje fragmenty obrazu 
i wkle a na  ó ne wa stwy 

 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  c własne zd ęcia 
do ob azów pob anych z 
internetu 

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

28. i 29. 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 inte netow  i pocztę elekt oniczn  do p acy p zy wspólnym p o ekcie 
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