Wymagania Edukacyjne z Informatyki —
Klasa 6

Przedmiot: Informatyka
Etap edukacyjny: Szkota podstawowa (Klasa 6)

Zgodnos¢ z dokumentami: Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej,
Wewnatrzszkolny System Oceniania (WSO)

1. Zasady Oceniania i Postanowienia Ogolne

Ocenianie z przedmiotu Informatyka w klasie 6 ma na celu weryfikacj¢ wiedzy, umiejetnoSci oraz
postaw uczniéw w zakresie wykorzystania technologiioraz bezpiecznego korzystania z sieci.

Formy sprawdzania osiagnig¢¢ uczniow

e  Zadania praktyczne przy komputerze — wykonywane podczas lekcji (¢wiczenia
utrwalajace, zadania problemowe).

*  Projekty indywidualne i grupowe — tworzenie prezentacji, programéw, dokumentéw
cyfrowych.

*  Sprawdziany i kartkowki — sprawdzajace znajomo$¢ pojec teoretycznych oraz zasad
dziatania oprogramowania 1 sprzetu.

e Aktywno$¢ i praca na lekcji — zaangazowanie, praca w zespole, dbalo$¢ o stanowisko
komputerowe 1 przestrzeganie BHP.

Kryteria przyznawania ocen

*  Oceng dopuszczajaca (2) otrzymuje uczeil, ktdry spetnia wymagania konieczne (K),
rozwigzuje podstawowe zadania o niewielkim stopniu trudno$ci przy pomocy nauczyciela.

*  Oceng dostateczng (3) otrzymuje uczen, ktéry spetnia wymagania podstawowe (P),
samodzielnie rozwigzuje typowe zadania o Srednim stopniu trudnoSci.

*  Oceng dobra (4) otrzymuje uczen, ktéry spelnia wymagania rozszerzone (R), sprawnie
postuguje si¢ oprogramowaniem i poprawnie wykonuje zadania praktyczne.

*  Oceng bardzo dobr3g (5) otrzymuje uczei, ktéry spetnia wymagania dopetniajace (D),
samodzielnie 1 kreatywnie rozwigzuje ztozone problemy oraz stosuje optymalne metody
pracy.

*  Oceng celujacg (6) otrzymuje uczen, ktéry spetnia wymagania wykraczajace (W), wykazuje

szczegOlne zainteresowanie przedmiotem, tworzy zaawansowane projekty programistyczne
lub multimedialne wykraczajace poza podstawe programowa.

2. Ogolne Cele Ksztalcenia



Rrozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw — rozwijanie mySlenia
komputacyjnego, uktadanie algorytméw z rozgalezieniami i petlami, stosowanie zmiennych.

Programowanie i zarzadzanie strukturami danych — projektowanie i realizacja
programéw w Srodowisku blokowym (np. Scratch) oraz wstep do programowania
tekstowego.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami — organizacja plikow
na dysku i w chmurze, praca w lokalnej sieci komputerowe;j.

Opracowywanie za pomoca komputera informacji i rozwigzan — zaawansowana edycja
tekstu, tworzenie arkuszy kalkulacyjnych, grafiki rastrowej 1 wektorowej oraz prezentacji
multimedialnych.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa w sieci — ochrona danych osobowych, praw
autorskie, netykieta oraz krytyczna ocena informacji znalezionych w Internecie.

3. Szczegotowe Wymagania Edukacyjne na Poszczegolne
Oceny

Dzial I: Bezpieczenstwo, Prawo i Dzialanie Urzadzen Cyfrowych

Ocena Wymagania (Uczen potrafi:)

* Bezpiecznie uruchomié i wytaczy¢ komputer oraz zalogowac si¢ do sieci szkolne;j.

* Wyjasni¢, czym jest hasto i dlaczego nie nalezy go udostepniac¢ innym.

Dopuszcza
Jjaca (2)

* Wymieni¢ podstawowe elementy zestawu komputerowego (monitor, jednostka
centralna, mysz, klawiatura).

* Tworzy¢ silne hasta dostepu sktadajace si¢ z liter, cyfr 1 znakow specjalnych.

* Rozrézniaé pamigé operacyjng (RAM) od pamigci masowej (dysk SSD/HDD,

Dostateczn pendrive).

a(3)

* Okresli¢ podstawowe zagrozenia w sieci (wirusy, phishing, cyberprzemoc).



Dobra (4)

Bardzo
dobra (5)

Celujgca
(6)

* Wyjasni¢ dziatanie sieci lokalnej (LAN) oraz sieci rozlegtej (WAN/Internet).

* Charakteryzowac parametry sprzetowe komputera (taktowanie procesora, pojemnos¢é
dysku, pamig¢ RAM).

* Opisaé zasady licencyjne oprogramowania (Freeware, Open Source, Shareware) i
rozpoznawac prawne ograniczenia kopiowania tresci.

» Konfigurowa¢ podstawowe ustawienia systemu operacyjnego (konta uzytkownikow,
uprawnienia, kontrole rodzicielskie).

* Analizowaé wiarygodno$¢ Zrédet internetowych oraz identyfikowac zjawisko
dezinformacji (fake news).

* Wyjasni¢ mechanizm dziatania dwuetapowej weryfikacji (2FA).

* Przedstawi¢ architektur¢ komputera oraz zasady przestania danych w sieciach IP.

* Omowi¢ wyzwania zwigzane z ochrong danych osobowych (RODO) i prywatnoscia
w erze sztucznej inteligencji.

Dziatl II: Grafika i Multimedia (Grafika Rastrowa i Wektorowa)

Ocena

Dopuszcza
Jjaca (2)

Dostateczn
a(3)

Wymagania (Uczen potrafi:)

* Otworzy¢ 1 zapisac plik graficzny w podstawowym programie (np. MS Paint,
GIMP).

» Uzywaé podstawowych narzedzi do rysowania (pedzel, wypetnienie, ksztatty
proste).

* Rozrézniaé grafike rastrowg od wektorowej.

* Stosowaé kadrowanie, zmian¢ rozmiaru oraz obracanie obrazu bez znacznej utraty
jakosci.



* Tworzy¢ rysunki w programie do grafiki wektorowej lub zaawansowanym edytorze
rastrowym (np. Inkscape, GIMP).

Dobra (4)
* Pracowac na warstwach (tworzenie, usuwanie, zmiana kolejnoSci, przezroczystosc).
* Wykonywac retusz zdje¢ (korekta jasnosci, kontrastu, uzycie stempla/narzedzia do
usuwania skaz).

Bardzo

dobra () Tworzy¢ ztozone kompozycje graficzne z wykorzystaniem masek, warstw 1
gradientow.
» Tworzy¢ wtasne projekty grafiki uzytkowej (np. plakat wydarzenia szkolnego, logo,

Celujaca ulotka) z zachowaniem estetyki 1 zasad kompozycji.

(6)

* Przygotowac prostg animacje¢ poklatkowa lub GIF z wykorzystaniem klatek i
Dzial I11: Edycja Tekstu i Prezentacje Multimedialne

Ocena Wymagania (Uczen potrafi:)

* Wpisywac tekst z zachowaniem podstawowych zasad interpunkcji i ortografii.

Dopuszcz

. * Zmieniac¢ krdj, rozmiar i kolor czcionki.
ajaca (2)

» Tworzy¢ prosta prezentacj¢ sktadajaca si¢ z 3—4 slajdow zawierajacych tekst 1
* Formatowac¢ akapity (wyréwnanie tekstu, interlinia, wcigcia akapitowe).

Dostatecz

na 3) * Wstawia¢ do dokumentu tabele, obrazy i ksztalty oraz ustalac ich optywanie tekstem.

* Stosowac przejscia slajdéw i animacje obiektow w prezentacji multimedialne;j.
* Stosowac nagtéwek i stopke (wstawianie numeracji stron, daty).

Dobra (4) * Tworzy¢ wypunktowania i numerowania wielopoziomowe.

* Tworzy¢ sp6jng stylistycznie prezentacje z wykorzystaniem wzorcow slajdow,



* Automatycznie generowac spis tresci na podstawie zdefiniowanych nagtowkow
(Nagtowek 1, Nagtowek 2).

Bardzo
dobra (5) e Przypisywac do tekstu i grafik hipertacza zewngtrzne oraz wewngtrzne.

* Przygotowa¢ dokument tekstowy zgodny z wymogami edytorskimi (brak

* Zaprojektowaé kompleksowy wielostronicowy dokument (np. gazetke szkolng) z
Celujaca podziatem na kolumny i sekcje.

(6)

Dzial IV: Arkusz Kalkulacyjny

Ocena Wymagania (Uczen potrafi:)

* Odczyta¢ adres komorki w arkuszu kalkulacyjnym.

Dopuszczaja

ca (2) * Wprowadza¢ dane tekstowe i liczbowe do komorek.

* Prosto sformatowaé komorki (kolor wypelnienia, obramowanie).

» Wprowadzac proste formuty matematyczne wykorzystujace znaki: +, =, *, /.

Dostateczna ) . .
3) * Korzysta¢ z funkcji automatycznego sumowania (SUMA).

* Tworzy¢ podstawowe wykresy (kolumnowe, kotowe) na podstawie zaznaczonych
* Stosowaé adresowanie wzgledne przy kopiowaniu formut.

Dobra (4)  » Wykorzystywaé funkcje statystyczne: SREDNIA, MAKS, MIN, ILE.LICZB.

* Formatowaé dane liczbowe (walutowe, procentowe, zaokraglenia do miejsc po

* Zastosowa¢ adresowanie bezwzgledne ($) w formutach arkusza kalkulacyjnego.

Bardzo ) i . ) . . .
dobra (5) » Uzywac funkcji logicznej JEZELT w prostych obliczeniach.

* Dastosowaé wyglad wykresu (tytut, legenda, etykiety danych) oraz sortowac i

* Rozwigzywac ztozone problemy obliczeniowe z wykorzystaniem faczonych
funkcji logicznych 1 matematycznych.
Celujaca (6)

* Stosowa¢ formatowanie warunkowe do wizualizacji zmiennych danych.



Dzial V: Algorytmy i Programowanie (Scratch / Wstep do Programowania
Tekstowego)

Ocena

Dopuszc
zajaca

(2

Dostatec
zna (3)

Dobra
)

Bardzo
dobra (5)

Celujgca
(6)

Wymagania (Uczen potrafi:)

* Uruchomi¢ Srodowisko programistyczne (np. Scratch, Python/Replit).

» Skfadac proste skrypty blokowe sterujace ruchem duszka.

» Uzywac klockéw odpowiedzialnych za zdarzenia (np. "kiedy kliknig¢to zielong

nn

* Tworzy¢ algorytmy liniowe oraz z powtdrzeniami (petla "powtdrz N razy", "zawsze").

* Wykorzystywac warunki sekwencyjne (instrukcja "jezeli ... to").

» Zmienia¢ tlo, kostiumy oraz dodawa¢ efekty dZwigkowe.
* Tworzy¢ i wykorzystywa¢ zmienne do przechowywania danych (np. punkty w grze,
wynik obliczen).

* Stosowac czujniki i operatory matematyczne/pordwnania (>, <, =).

* Projektowad i programowac petne gry zrecznoSciowe lub logiczne (system naliczania
punktow, wykrywanie kolizji, poziomy trudnoSci).

* Tworzy¢ wtasne bloki z parametrami (funkcje/podprogramy).

» Tworzy¢ proste skrypty w jezyku tekstowym (np. Python — wyjscie print (),
* Przeksztatci¢ ztozony problem z zycia codziennego na czytelny schemat blokowy lub
algorytm i1 zaimplementowac go w wybranym jezyku.

* Tworzy¢ wtasne zaawansowane projekty (np. algorytmy sortowania, symulacje
fizyczne) oraz sprawnie wyszukiwac 1 naprawia¢ btedy w kodzie (debugowanie).

4. Dostosowanie Wymagan dla Uczniow ze Specjalnymi
Potrzebami Edukacyjnymi (SPE)

Uczniowie posiadajacy orzeczenie o potrzebie ksztatcenia specjalnego lub opini¢ poradni
psychologiczno-pedagogicznej podlegaja zindywidualizowanym kryteriom oceny.

Formy dostosowania pracy na lekcjach informatyki:

1. Dla uczniéw z dysleksja i dysgrafig:



o  Wydluzenie czasu na wykonanie zadan pisemnych i praktycznych.

o  Nieocenianie btedéw ortograficznych i interpunkcyjnych w dokumentach
tekstowych, jesli celem zadania jest formatowanie tekstu.

o  Pozwolenie na korzystanie ze stownikéw 1 wbudowanego sprawdzania pisowni.
2. Dla uczniéw z niepelnosprawnoscia ruchowa / stabowidzacych:

o  Dostosowanie stanowiska komputerowego (specjalne myszy, skroty klawiszowe,
powiekszenie ekranu, wysoki kontrast).

o  Zmniejszenie liczby polecen w zadaniach praktycznych przy zachowaniu
kluczowych celow lekcji.

3. Dla uczniéw ze spektrum autyzmu / ADHD:
o Dzielenie ztozonych instrukcji na krétkie, jednoznaczne etapy (listy krokéw).

o  Czestsze monitorowanie postepow i udzielanie konkretnych wskazowek
powrotnych.

o  Zapewnienie wyciszonego miejsca pracy w razie potrzeby.

5. Sposoby Poprawiania Osiagnig¢¢ i Nadrabiania ZalegloSci

1. Kazdy uczen ma prawo do poprawy oceny niedostatecznejz prac pisemnych i projektow w
terminie ustalonym z nauczycielem (zgodnie z WSO, 2 tygodnie).

2. W przypadku nieobecnosci na lekcji uczefi ma obowigzek uzupetni¢ brakujgce zadania przy
pomocy materiatow udostepnionych w chmurze szkolnej / dzienniku elektronicznym do
dwoch tygodni.



