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WYMAGANIA EDUKACYIJNE

z informatyki dla klasy 6 szkoty podstawowej
Rok szkolny 2026/2027

Zasada ogdlna

Wymagania majg charakter narastajgcy. Uczen ubiegajacy sie o dang ocene powinien spetniac rowniez
wymagania przewidziane dla ocen nizszych.

Zasady oceniania

Ocenie podlegaja

e wiadomosci i umiejetnosci ucznia sprawdzane podczas pracy na lekcji, wykonywania zadan i projektow
oraz odpowiedzi ustnych;
e aktywnosé i zaangazowanie ucznia podczas zajec.

Sposoby sprawdzania wiedzy i umiejetnosci
Obowigzuje skala ocen od 1 do 6. Uczen moze otrzymywac oceny za:

e sprawdziany, testy, zadania i projekty przeprowadzane lub wykonywane po zakoriczeniu danego
tematu albo dziatu;

e odpowiedzi ustne oraz prace na lekgcji;

e aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zaje¢;

e udziat i osiggniecia w konkursach przedmiotowych.

Zasady poprawiania ocen czgstkowych

Uczen moze poprawic ocene z kartkéwki, zadania lub projektu w terminie wyznaczonym przez
nauczyciela. Che¢ poprawy zgtasza nauczycielowi. Jezeli uczen jest nieobecny w ustalonym terminie, na
przyktad z powodu choroby, nowy termin poprawy ustalany jest indywidualnie.

Pozostate ustalenia

1. Sprawdziany, testy, zadania i projekty s obowigzkowe. Uczen nieobecny w czasie sprawdzianu lub
testu pisze go w terminie wyznaczonym przez nauczyciela, nie pdzniej niz w ciggu dwadch tygodni od
dnia powrotu do szkoty.

2. Jezeli uczen jest nieobecny podczas oceniania indywidualnego zadania lub projektu, wykonuje prace
samodzielnie i przedstawia jg nauczycielowi w wyznaczonym terminie, nie pdzniej niz w ciggu dwdch
tygodni od dnia powrotu do szkoty.

3. Uczen ma prawo jeden raz w semestrze zgtosi¢ nieprzygotowanie do lekcji. Nie dotyczy to
zapowiedzianych sprawdzianow, testéw, zadan i projektow.

4. Po nieobecnosci uczen ma obowigzek uzupetni¢ wiadomosci i zadania realizowane podczas lekgc;ji.
Wykonywane zadania projektowe przekazuje nauczycielowi w uzgodnionej formie.
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Ocena dopuszczajgca — 2

Uczen:

e podaje przyktady réznych form komunikacji w sieci;

e zna zasady tworzenia silnych haset;

e wyszukuje proste informacje w internecie za pomocg stéw kluczowych;
e wyjasnia, czym jest sztuczna inteligencja;

e wprowadza do arkusza dane réznego typu i formatuje tekst;

e zmienia szerokos¢ kolumn;

e wykonuje proste obliczenia za pomocg formut i wstawia wykres;

e tworzy zmienne i proste skrypty w Scratchu;

e tworzy proste obrazy w programie GIMP;

e zmienia kontrast i jasno$¢ obrazu;

e tworzy projekt w programie Canva i wybiera uktad elementdéw na stronie.
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Ocena dostateczna — 3

Uczen:

e wymienia zalety i ograniczenia komunikacji w sieci;

e rozpoznaje podstawowe cechy wiadomosci phishingowej;

e zaweza wyniki wyszukiwania i wskazuje wiarygodne zrédta informacji;
e podaje przyktady zastosowania sztucznej inteligencji;

o formatuje komérki i wypetnia serie danych w arkuszu;

e tworzy formuty z uzyciem adreséw komorek i formatuje wykres;

e wspodtpracuje z innymi nad wspdlnym dokumentem;

e w Scratchu przypisuje wartosci zmiennym i sprawdza warunki;

e korzysta z serwisu spotecznosci uzytkownikéw Scratcha;

e wykorzystuje warstwy i narzedzia zaznaczania w programie GIMP;
e kopiuje fragmenty obrazu miedzy warstwami;

e dodaje tfo i tekst do projektu w programie Canva.
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Ocena dobra -4

Uczen:

e rozpoznaje niewtasciwe formy komunikacji i proponuje sposéb reagowania;
e wyjasnia znaczenie ochrony danych osobowych;

e ocenia wiarygodnos¢ tresci znalezionych w internecie;

e wymienia szanse i zagrozenia zwigzane z rozwojem sztucznej inteligencji;
e dodaje arkusze do skoroszytu i kopiuje miedzy nimi serie danych;

e sortuje dane oraz stosuje funkcje SUMA i SREDNIA;

o modyfikuje elementy wykresu;

e w Scratchu wysyta i odbiera komunikaty;

e stosuje petle oraz instrukcje warunkowe;

e udostepnia wtasne skrypty w serwisie Scratch;

e zmienia parametry narzedzi i stosuje rozmycie w programie GIMP;

e wstawia zdjecia i grafike do projektu w programie Canva.
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Ocena bardzo dobra -5

Uczen:

charakteryzuje podstawowe cechy internetu i proponuje dziatania zwiekszajgce bezpieczenstwo;
wyszukuje grafiki na licencji Creative Commons i poprawnie podaje ich zrédta;

tworzy skuteczne prompty prowadzace do zamierzonego wyniku;

zarzadza arkuszami skoroszytu i stosuje formatowanie warunkowe;

sortuje dane wedtug kilku kryteriow;

tworzy wiasny budzet w arkuszu i dobiera wykres do rodzaju danych;

tworzy w Scratchu prostg gre zrecznosciowgy;

samodzielnie modyfikuje projekty znalezione w spotecznosci Scratcha;

tworzy fotomontaz z uzyciem warstw i zmienia ich krycie;

tworzy w programie Canva wielostronicowy dokument z odnos$nikami nawigacyjnymi.
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Ocena celujagca—6

Uczen:

e spetnia wymagania przewidziane na ocene bardzo dobrg;

e samodzielnie stosuje poznane wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i
nietypowych;

e tworzy innowacyjne projekty i samodzielnie poszerza wiedze;

e Swiadomie ocenia informacje oraz bezpiecznie korzysta z ustug sieciowych i narzedzi sztucznej
inteligencji;

e projektuje rozbudowane arkusze stuzagce do analizowania danych;

e tworzy oryginalne gry i programy w Scratchu;

o wykonuje zaawansowane fotomontaze w programie GIMP;

e przygotowuje rozbudowane, interaktywne projekty w programie Canva;

e t3czy umiejetnosci z roznych dziatéw w jednym dopracowanym projekcie;

e 0osigga sukcesy w konkursach informatycznych.

Zakres materiatu

Wymagania obejmujg nastepujgce obszary: komunikacja i bezpieczeristwo w internecie, wyszukiwanie
informacji i sztuczna inteligencja, arkusz kalkulacyjny, programowanie w Scratchu, grafika w programie
GIMP oraz projekty w programie Canva.
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