
Informatyka kl. 6 

1. Ocena dopuszczająca (2) 

Uczeń z pomocą nauczyciela lub samodzielnie na bardzo podstawowym poziomie wykonuje proste 
zadania: 

• Komunikacja: Zakłada lub loguje się na konto e-mail, potrafi napisać i wysłać prostą 

wiadomość oraz wie, czym jest netykieta. Loguje się do chmury (np. OneDrive/MS Teams). 

• Arkusz kalkulacyjny: Rozróżnia podstawowe elementy okna programu (komórka, wiersz, 

kolumna), potrafi wpisać tekst lub liczbę do komórki i zmienić szerokość kolumny. 

• Grafika (GIMP): Uruchamia program graficzny, otwiera gotowy plik graficzny i potrafi użyć 

podstawowych narzędzi, takich jak pędzel, ołówek czy gumka. 

• Algorytmika i programowanie (Scratch): Rozumie pojęcie algorytmu, potrafi uruchomić 

program Scratch i ułożyć bardzo prosty, liniowy skrypt (np. ruch duszka o kilka kroków). 

2. Ocena dostateczna (3) 

Uczeń samodzielnie wykonuje typowe zadania o niewielkim stopniu trudności: 

• Komunikacja: Samodzielnie wysyła e-mail z załącznikiem i poprawnie uzupełnia temat 

wiadomości. Korzysta z czatu i potrafi dołączyć do spotkania online. 

• Arkusz kalkulacyjny: Samodzielnie formatuje wygląd tabeli (zmienia krój, wielkość i kolor 

czcionki). Wprowadza proste formuły matematyczne (dodawanie, odejmowanie) i potrafi wstawić 

domyślny wykres kolumnowy lub kołowy. 

• Grafika (GIMP): Potrafi zaznaczyć fragment obrazu, skopiować go, wkleić, a także 

przeskalować (zmienić rozmiar) rysunku. Zapisuje plik w formacie programu oraz eksportuje do 

formatu JPG/PNG. 

• Algorytmika i programowanie (Scratch): Samodzielnie tworzy skrypt z wykorzystaniem 

pętli (instrukcji powtarzania „zawsze” lub „powtórz X razy”). Potrafi dodać nowego duszka oraz 

zmienić tło sceny. 

3. Ocena dobra (4) 

Uczeń sprawnie i samodzielnie rozwiązuje zadania o średnim stopniu trudności: 

• Komunikacja: Świadomie zarządza plikami w chmurze (udostępnia je innym użytkownikom 

z prawem do podglądu lub edycji). Wysyła wiadomości e-mail do wielu odbiorców równocześnie, 

rozróżniając pola DW (Do wiadomości) oraz UDW (Ukryte do wiadomości). 

• Arkusz kalkulacyjny: Wykorzystuje mechanizm automatycznego wypełniania komórek (np. 

serią danych). Stosuje podstawowe wbudowane funkcje (np. SUMA, ŚREDNIA). Potrafi posortować 

dane w tabeli alfabetycznie lub numerycznie. Modyfikuje i podpisuje elementy wykresu. 



• Grafika (GIMP): Świadomie pracuje na warstwach obrazu (tworzy nowe warstwy, zmienia 

ich kolejność i stopień przezroczystości). Potrafi wyciąć obiekt z tła przy użyciu narzędzi 

inteligentnego zaznaczania. 

• Algorytmika i programowanie (Scratch): Stosuje w skryptach instrukcje warunkowe 

(„jeżeli ... to”). Wykorzystuje proste czujniki (np. dotykanie koloru, wskaźnika myszy) do sterowania 

zachowaniem duszka. 

4. Ocena bardzo dobra (5) 

Uczeń bezbłędnie, samodzielnie i kreatywnie realizuje złożone zadania: 

• Komunikacja: Sprawnie organizuje wspólną pracę nad jednym dokumentem w chmurze w 

czasie rzeczywistym. Przestrzega zaawansowanych zasad cyberbezpieczeństwa. 

• Arkusz kalkulacyjny: Tworzy rozbudowane arkusze obliczeniowe. Korzysta z formatowania 

warunkowego (wyróżnianie komórek spełniających kryteria). Sortuje dane według więcej niż 

jednego kryterium jednocześnie. Dobiera optymalny typ wykresu do prezentowanych danych. 

• Grafika (GIMP): Tworzy zaawansowane fotomontaże i projekty graficzne z zachowaniem 

estetyki i czytelności. Poprawnie stosuje maski, filtry oraz zaawansowane narzędzia retuszu lub 

klonowania. 

• Algorytmika i programowanie (Scratch): Tworzy rozbudowane programy (np. proste gry lub 

animacje interaktywne). Koordynuje działanie wielu duszki przy użyciu komunikatów („nadaj 

komunikat” i „kiedy otrzymam komunikat”). Wykorzystuje zmienne (np. do zliczania punktów w 

grze). 

5. Ocena celująca (6) 

Uczeń wykazuje się umiejętnościami wykraczającymi poza standardowy program klasy 6: 

• Wykazuje dużą samodzielność i twórcze podejście do rozwiązywania problemów 

informatycznych. 

• Samodzielnie wyszukuje rozwiązania w dodatkowych źródłach i potrafi opanować 

zaawansowane, nieomawiane na lekcjach funkcje programów Excel, GIMP czy Scratch. 

• Buduje bezbłędne, złożone skrypty programistyczne (np. zagnieżdżone warunki, 

zaawansowane operacje na zmiennych i listach). 

• Bierze udział i osiąga sukcesy w konkursach informatycznych (np. Konkurs Bóbr lub konkursy 

kuratoryjne) bądź przygotowuje autorskie projekty o wysokim stopniu trudności. 

 

 

 

 


