
🖥️ 
Wymagania edukacyjne – Informatyka, klasa 6

(wersja MIGRA – dop/dst/db/bdb/cel)

✅ 
OCENA DOPUSZCZAJĄCA

Uczeń opanował materiał na poziomie podstawowym, minimalnym.
Uczeń:

1. BHP i organizacja
· zna podstawowe zasady bezpieczeństwa w pracowni komputerowej,
· stosuje je, gdy jest o to poproszony.

2–10. Prezentacje multimedialne

Uczeń:
· potrafi otworzyć program PowerPoint,
· wybiera gotowy szablon,
· dodaje slajd według instrukcji,
· wstawia obraz,
· uruchamia prezentację od początku.

11–17. Arkusz kalkulacyjny

Uczeń:
· zna pojęcia: komórka, wiersz, kolumna, arkusz,
· wpisuje liczby do komórek,
· wykonuje bardzo proste obliczenia (np. 5+3) według instrukcji.

18–23. Scratch – rysowanie i Logo

Uczeń:
· używa podstawowych bloków ruchu duszka,
· rysuje najprostszy kształt (np. linia, kwadrat) z pomocą nauczyciela.

24–25. Algorytmy

Uczeń:
· wie, że algorytm to przepis,
· rozpoznaje podstawowe kształty schematu blokowego.

26–31. Microbit

Uczeń:
· zna wygląd płytki Micro:bit,
· uruchamia bardzo prosty program przygotowany przez nauczyciela.

32. Logomocja

Uczeń:
· rysuje linię lub prosty kształt w Logomocji według instrukcji.

✅ 
OCENA DOSTATECZNA

Uczeń opanował wymagania podstawowe.

1. BHP
· stosuje zasady bezpieczeństwa bez przypominania.

2–10. Prezentacje

Uczeń:
· tworzy prezentację z kilku slajdów,
· dodaje tekst i obraz,
· zmienia układ slajdu,
· dodaje prostą animację lub przejście.

11–17. Arkusz kalkulacyjny

Uczeń:
· wykonuje działania w komórkach (dodawanie, odejmowanie, mnożenie),
· stosuje SUMA, ŚREDNIA wg przykładu,
· potrafi skopiować formułę,
· tworzy prosty wykres.

18–23. Scratch – rysowanie/Logo

Uczeń:
· rysuje proste figury (kwadrat, trójkąt),
· stosuje pętlę powtarzania,
· wykonuje proste ćwiczenie rysunkowe z pętli i obrotów.

24–25. Algorytmy

Uczeń:
· tworzy prosty schemat blokowy wg wzoru,
· potrafi znaleźć najmniejszy element w krótkim zbiorze.

26–31. Microbit

Uczeń:
· tworzy prosty program w MakeCode (wyświetlanie ikon, napisów),
· używa przycisków A / B.

32. Logomocja

Uczeń:
· korzysta z podstawowych komend (np. np 100, pw 90),
· tworzy prosty wzór z użyciem pętli.

✅ 
OCENA DOBRA

Uczeń opanował większość materiału, pracuje poprawnie i samodzielnie.

1. BHP
· stosuje zasady bezpieczeństwa i potrafi wyjaśnić, po co są.

2–10. Prezentacje

Uczeń:
· tworzy prezentację estetyczną i uporządkowaną,
· dobiera kolory i czcionki tak, aby slajdy były czytelne,
· wstawia grafikę, multimedia, animacje, przejścia,
· potrafi zaprezentować pracę klasie.

11–17. Arkusz kalkulacyjny

Uczeń:
· formatuje komórki (kolor, obramowanie, wyrównanie),
· używa funkcji: SUMA, ŚREDNIA, MAX, MIN, LICZ.JEŻELI,
· stosuje kopiowanie formuł w bardziej złożonych tabelach,
· tworzy wykres i poprawnie opisuje dane.

18–23. Scratch i Logo

Uczeń:
· tworzy rysunki złożone z kilku etapów,
· stosuje pętle, obroty i proste funkcje własne,
· realizuje ćwiczenia wymagające myślenia krok po kroku.

24–25. Algorytmy

Uczeń:
· zapisuje algorytm w formie schematu i słownie,
· rozumie zasadę działania sortowania i wyszukiwania.

26–31. Microbit

Uczeń:
· programuje Microbita z użyciem warunków, pętli i zmiennych,
· odczytuje dane z czujników (np. przyspieszenie),
· przygotowuje prostą animację LED.

32. Logomocja

Uczeń:
· rysuje bardziej złożone figury z użyciem pętli i parametrów.

✅ 
OCENA BARDZO DOBRA

Uczeń pracuje bardzo samodzielnie, opanował wszystkie zagadnienia programowe.

2–10. Prezentacje

Uczeń:
· tworzy prezentacje zgodne z zasadami projektowania graficznego,
· wprowadza różne rodzaje multimediów,
· stosuje rozbudowane animacje „na kliknięcie”, „po poprzednim”,
· potrafi ocenić i poprawić własną prezentację.

11–17. Arkusz kalkulacyjny

Uczeń:
· stosuje adresowanie względne, bezwzględne i mieszane,
· używa bardziej zaawansowanych funkcji,
· samodzielnie dobiera typ wykresu do danych,
· analizuje dane i wyciąga wnioski.

18–23. Scratch i Logo

Uczeń:
· tworzy złożone rysunki w Scratchu,
· stosuje bloki/procedury,
· łączy pętle i warunki,
· analizuje i poprawia błędy w kodzie.

24–25. Algorytmy

Uczeń:
· samodzielnie projektuje algorytm do rozwiązania problemu,
· stosuje schemat blokowy bez wzoru.

26–31. Microbit

Uczeń:
· tworzy projekt wykorzystujący kilka elementów: zmienne, warunki, pętle, wejścia/wyjścia, czujniki, animacje,
· pisze prosty program w MicroPythonie.

32. Logomocja

Uczeń:
· tworzy skomplikowane wzory z użyciem procedur i parametrów.

✅ 
OCENA CELUJĄCA

Uczeń:

Projekty
· wykonuje projekt techniczny lub programistyczny wykraczający poza program (Microbit, Scratch, Logo, prezentacja, Excel).

Samodzielność i twórczość
· samodzielnie poszukuje nowych funkcji i rozwiązań,
· potrafi połączyć różne narzędzia w jednym projekcie (np. Scratch + Microbit).

Wiedza i zainteresowanie
· wykazuje wiedzę wykraczającą poza podstawę: zna dodatkowe narzędzia, pojęcia informatyczne, algorytmy.

Postawa
· pomaga innym uczniom,
· jest bardzo aktywny na zajęciach,
· sumiennie wykonuje wszystkie zadania i projekty.


