INFORMATYKA
Przedmiotowy system oceniania w klasie 5 szkoly podstawowej

1. Ogolne zasady oceniania uczniéw

1.
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4,

Ocenianie  osiaggnig¢  edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postgpow
w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel ocenia poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia
w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowe;j i realizowanego programu nauczania.
Nauczyciel ma za zadanie:

¢ informowaé ucznia o poziomie jego osiggni¢¢ edukacyjnych oraz o postepach w tym zakresie,

e motywowac ucznia do dalszych postepdw w nauce,

¢ informowac rodzicow (opiekundéw prawnych) o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach

ucznia.

Oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicéw (opiekundow prawnych).
Szczegodtowe warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegélnych form aktywnosci
Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca na lekcji, prace
dodatkowe oraz szczegblne osiagnigcia.

1.

Sprawdziany mogg wymagac zapisania odpowiedzi w dokumencie komputerowym (ewentualnie na wydrukowanym
arkuszu) lub sprawdzaé praktyczne umiej¢tnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja wiadomosci i umiejetnosci
ucznia po realizacji dzialu podrecznika.

e Sprawdzian planuje si¢ na zakonczenie dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem.

e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

e Sprawdzian moze poprzedza¢ lekcja powtdrzeniowa.
Oceny ze sprawdzianéw wpisywane sa do dziennika elektronicznego w kolorze czerwonym.

»Kartkéwki” moga wymagac rozwiazania testu online (ewentualnie zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu).
Moga takze sprawdzaé praktyczne umiejg¢tnosci na komputerze (¢wiczenie sprawdzajace). Ich celem jest sprawdzenie
wiadomoéci i umiejetno$ci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).

¢ Nauczyciel nie ma obowiagzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkowki.
Oceny z ,,kartkdwek” wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze zielonym.

Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel
bierze pod uwage:

e postugiwanie si¢ zdobytg wiedzg i umiejetnoSciami,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,

e doktadno$¢ wykonania polecenia,

¢ samodzielnos¢ w wykonywaniu ¢wiczenia.

Oceny z ¢wiczen praktycznych podczas lekcji wpisywane sa do dziennika elektronicznego w kolorze czarnym.
Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod
uwage:

e zgodnos$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
¢ wlasciwe postugiwanie si¢ pojeciami,
¢ sposob formutowania wypowiedzi.
Oceny z odpowiedzi ustnej wpisywane s3 do dziennika elektronicznego w kolorze czarnym.

Praca domowa jest pisemng lub ustng formg ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia

podczas lekcji.
e Prac¢ domowa uczen wykonuje na komputerze lub w innej formie zleconej przez nauczyciela (np. plakatu).
e Blednie wykonana praca domowa jest dla nauczyciela sygnalem moéwiacym o koniecznosci wprowadzenia
dodatkowych ¢wiczen utrwalajacych umiejgtnosci i nie moze by¢ oceniona negatywnie.
Oceny z pracy domowej wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze niebieskim.,
Aktywno$¢ i praca ucznia na lekcji sg oceniane zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw i minusé6w lub oceny.
¢  Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka poprawng odpowiedz
ustng, aktywna pracge w grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do
lekcji.
e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrgcznika), brak zaangazowania na
lekcji.
Oceny z aktywnos$ci wpisywane s3 do dziennika elektronicznego w kolorze czarnym.

Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidéw, prace projektowe wykonane
indywidualnie lub zespolowo, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze
pod uwage m.in.:

e warto$¢ merytoryczng pracy,
e stopiefn zaangazowania w wykonanie pracy,
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e estetyke wykonania,

e wklad pracy ucznia,

®  sposob prezentaciji,

e oryginalno$¢ i pomystowos$¢ pracy.
Oceny za prace dodatkowe wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze niebieskim.
Szczegolne  osiggnigcia  uczniow, w tym udziat w  konkursach  przedmiotowych  (szkolnych
i miedzyszkolnych) sa zapisywane w dzienniku w kolorze fioletowym .

3. Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

1.

2.

Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiggni¢¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny
klasyfikacyjne;j.
Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informuja uczniéw oraz ich
rodzicow (opiekunéw prawnych) o:

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegélnych s$rodrocznych i rocznych ocen

klasyfikacyjnych z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggni¢e¢ edukacyjnych uczniow.
Przy wystawianiu ocen $rdédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwagg stopien opanowania poszczeg6élnych dziatow
tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci)
réznych form sprawdzania wiadomosci i umieje¢tnosci. Szczegdtowe kryteria wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla
WSO.

4. Zasady uzupehiania brakow i poprawiania ocen

1.
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Sprawdziany sa obowiazkowe. Uczniowie nieobecni na sprawdzianie maja obowiazek napisa¢é go na zajeciach
dodatkowych w terminie do 2 tygodni od daty sprawdzianu. Uczen nieobecny otrzymuje wpis ,,nb” oznaczajacy
nieobecnos¢.

Uczniowie nieobecni na ,kartkdéwkach” maja rowniez obwigzek napisaé ja na zajeciach dodatkowych
w terminie do 2 tygodni od daty jej przeprowadzenia. Uczen nieobecny otrzymuje wpis ,,nb” oznaczajacy nieobecnosc.
Uczniowie moga poprawia¢ oceny ze sprawdzianow oraz ,.kartkowek” w terminie do 2 tygodni od daty wpisania oceny.
Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

Rodzice (opiekunowie prawni) mogg uzyskaé szczegétowe informacje o wynikach i postepach w pracy ucznia podczas
indywidualnych kontaktéw z nauczycielem.

Uczen ma obowigzek uzupeic¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np. z nieobecnosci), biorgc udziat w
zajeciach wyréwnawczych lub droga indywidualnych konsultacji z nauczycielem (takze poprzez Internet).

W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nicobecnosci na zajeciach, ktore uniemozliwity uzyskanie przez ucznia
oceny semestralnej lub koncowe;j, nalezy stosowac przepisy WSO.

5. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoly podstawowej

1.

2.

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje rozwigzanie zadania,
e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
o formutuje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.
W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera iinnych urzadzen cyfrowych
uczen:
tworzy dokumenty tekstowe,
wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania dokumentow,
wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,
wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,
wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,
zmienia tto dokumentu tekstowego,
dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,
umieszcza w dokumencie tabele,
omawia budowe tabeli,
dodaje do tabeli kolumny i wiersze,
usuwa z tabeli kolumny i wiersze,
tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
przygotowuje plan tworzonej gry,
rysuje tto do swojej gry,
buduje skrypty okreslajgce sposob sterowania postacig na ekranie,



wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
programuje konsekwencje zajscia zdarzen,
buduje skrypty rysujace figury geometryczne,
opracowuje kolejne etapy swojej gry,
okresla potozenie elementow na ekranie, wykorzystujac uktad wspotrzednych,
sprawdza, czy zbudowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne btedy,
objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptow,
tworzy prezentacje multimedialne,
dodaje nowe slajdy do prezentaciji,
umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,
dodaje przejscia do slajdow,
dodaje animacje do elementow prezentacji,
przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,
tworzy wiasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,
prezentuje krotkie historie w animacjach,
zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
o wiasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,
e wilasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyszukuje w internecie obrazy i wykorzystuje je w swoich projektach,
e porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
e  zapisuje tworzone projekty w roéznych formatach.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
o dba o wlasciwy podziat obowigzkow podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
e  przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu.



6.

Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

zmienia kréj czcionki w dokumencie
tekstowym,

zmienia wielkos¢ czcionki w dokumencie
tekstowym,

okresla elementy, z ktorych sktada sie
tabela,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele
o okreslonej liczbie kolumn i wierszy,
zmienia tto strony w dokumencie
tekstowym,

dodaje do dokumentu tekstowego obraz
z pliku,

wstawia ksztatty do dokumentu
tekstowego,

ustala cel wyznaczonego zadania w prostym
ujeciu algorytmicznym,

wczytuje do gry tworzonej w Scratchu
gotowe tto z pliku,

dodaje postac z biblioteki do projektu
tworzonego w Scratchu,

buduje skrypty do przesuwania duszka po
scenie,

korzysta z blokéw z kategorii Pisak do
rysowania linii na scenie podczas ruchu
duszka,

dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialnej,

wpisuje tytut prezentacji na pierwszym
slajdzie,

ustawia pogrubienie, pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu,

zmienia kolor tekstu,

wyréwnuje akapit na rézne sposoby,
umieszcza w dokumencie obiekt WordArt

i formatuje go,

w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa kolumny

i wiersze,

ustawia styl tabeli, korzystajgc z szablonéw
dostepnych w programie Word,

dodaje obramowanie strony,

zmienia rozmiar i potozenie elementéw
graficznych wstawionych do dokumentu
tekstowego,

zbiera dane niezbedne do osiggniecia celu,
osigga wyznaczony cel bez wczesniejszej
analizy problemu w sposéb algorytmiczny,
samodzielnie rysuje tto dla gry tworzonej
w Scratchu,

ustala miejsce obiektu na scenie, korzystajac
z uktadu wspétrzednych,

w budowanych skryptach zmienia grubos¢,
kolor i odcien pisaka,

wybiera motyw prezentacji multimedialnej
z gotowych szablondw,

zmienia wersje kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod zdjeciami wstawionymi
do prezentacji multimedialnej,

wykorzystuje skroty klawiszowe podczas
pracy w edytorze tekstu,

podczas edycji tekstu wykorzystuje tzw.
twardg spacje oraz miekki enter,

sprawdza poprawnos¢ ortograficzng

i gramatyczng tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,

zmienia w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego kolor cieniowania komorek oraz
ich obramowania,

formatuje tekst w komarkach tabeli,
zmienia wypetnienie i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu tekstowego,
zmienia obramowanie i wypetnienie obiektu
WordArt,

analizuje problem i przedstawia rozne
sposoby jego rozwigzania,

wybiera najlepszy sposéb rozwigzania
problemu,

buduje w Scratchu skrypty do przesuwania
duszka za pomoca klawiszy,

buduje w Scratchu skrypt rysujgcy kwadrat,
dodaje do prezentacji multimedialnej
obrazy i dostosowuje ich wyglad oraz
potozenie na slajdzie,

podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej prezentacji,
formatuje wstawione do prezentacji zdjecia,
korzystajac z narzedzi na karcie
Formatowanie,

formatuje dokument tekstowy wedtug
wytycznych podanych przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,

uzywa w programie Word opcji Pokaz
wszystko do sprawdzenia formatowania
tekstu,

tworzy wciecia akapitowe,

korzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany wygladu
linii tabeli wstawionych do dokumentu
tekstowego,

korzysta z narzedzi na karcie Formatowanie
do podstawowej obrébki graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu tekstowego,

w programie Scratch buduje skrypt liczacy
dtugosé trasy,

dodaje drugi poziom do tworzonej siebie gry
w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas programowania,
buduje skrypty rysujgce dowolne figury
foremne,

dobiera kolorystyke i uktad slajdow
prezentacji multimedialnej tak, aby byty one
wyrazne i czytelne,

umieszcza dodatkowe elementy graficzne
w albumie utworzonym w prezentacji
multimedialnej,

dodaje dzwieki do przejs¢ i animacji

w prezentacji multimedialnej,

korzysta z dodatkowych ustawien dzwieku
dostepnych w programie PowerPoint,




wstawia do prezentacji multimedialnej
obiekt Album fotograficzny i dodaje do
niego zdjecie z dysku,

tworzy prostg prezentacje multimedialng
sktadajgca sie z kilku slajdow i zawierajaca
zdjecia,

dodaje do prezentacji muzyke z pliku,
dodaje do prezentac;ji film z pliku,
podczas tworzenia prezentacji korzysta

z obrazéw pobranych z internetu,

omawia budowe okna programu Pivot
Animator,

tworzy prosta animacje skfadajaca sie z kilku
klatek,

uruchamia edytor postaci,

wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
wspolnymi projektami.

zmienia uktad obrazéw w obiekcie Album
fotograficzny w prezentacji multimedialnej,
dodaje do prezentacji obiekt WordArt,
dodaje przejscia miedzy slajdami,

dodaje animacje do elementow prezentacji
multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na wielu slajdach
muzyki wstawionej do prezentacji,

ustawia odtwarzanie w petli muzyki
wstawionej do prezentac;ji,

zmienia moment odtworzenia filmu
wstawionego do prezentacji na
Automatycznie lub Po kliknieciu,

dodaje do prezentacji multimedialnej
dodatkowe elementy graficzne: ksztatty

i pola tekstowe,

dodaje tto do animacji tworzonej

w programie Pivot Animator,

tworzy nowe postaci w edytorze dostepnym
w programie Pivot Animator i dodaje je do
swoich animacji.

okresla czas trwania przejscia slajdu,
okresla czas trwania animacji na slajdach,
zapisuje prezentacje multimedialng jako plik
wideo,

zmienia wyglad dodatkowych elementow
wstawionych do prezentacji,

w programie Pivot Animator tworzy
animacje sktadajacg sie z wiekszej liczby
klatek i przestawiajgca postaé podczas
konkretnej czynnosci,

modyfikuje posta¢ dodang do projektu,
wykonuje rekwizyty dla postaci
wstawionych do animacji.

korzysta z dodatkowych ustawien wideo
dostepnych w programie PowerPoint,
zmienia kolejnos¢ i czas trwania animacji,
aby dopasowac je do historii przestawiane;j
W prezentacji,

tworzy w programie Pivot Animator ptynne
animacje, tworzgc dodajac odpowiednio
duzo klatek nieznacznie sie od siebie
réznigcych,

tworzy animacje z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.




