Zasady oceniania z informatyki
rok szkolny 2024/2025

Formy i sposoby sprawdzania osiggnie¢ ucznia

Na lekcjach informatyki uczniowie sg oceniani za ¢wiczenia praktyczne polegajgce m.in. na
tworzeniu lub formatowaniu dokumentéw tekstowych, projektowaniu arkuszy kalkulacyjnych,
tworzeniu prezentacji multimedialnych, prac graficznych, filméw, stron internetowych i
programow.

Sposob ustalania oceny czastkowej

Na zajeciach edukacyjnych ocenianiu mogg podlegac nastepujace formy pracy uczniow:

1) praca pisemna (réwniez w formie elektronicznej) - sprawdzian zapowiedziany z co najmniej
tygodniowym wyprzedzeniem.

2) rozne formy pracy ucznia wynikajgce ze specyfiki przedmiotu (np. zadanie domowe, prace
praktyczne).

3) Laureat konkursu szkolnego — ocena 6, udziat w konkursie szkolnym — ocena 5.

4) Laureat konkursu pozaszkolnego — ocena 6 za osiggniecie wysokiego wyniku i 6 za udziat w
konkursie, sam udziat w konkursie pozaszkolnym — ocena 6.

2. Przy ocenianiu prac pisemnych nauczyciel stosuje zasady przeliczania punktéw na ocene wg
nastepujgcej skali:

Procenty / Ocena:

96 % - 100 % celujgcy

90 % - 95 % bardzo dobry
70 % - 89 % dobry

50 % - 69 % dostateczny
30 % - 49 % dopuszczajgcy
0 % - 29 % niedostateczny

4. Dopuszcza sie stosowanie nastepujgcych skrotow w dzienniku lekcyjnym:

np — uczen nieprzygotowany,
bz — brak zadania,
nb — uczen nieobecny.

4. Dopuszcza sie stosowanie plusow i minuséw w potgczeniu z oceng. Przy obliczaniu sredniej
plus podwyzsza ocene o 0,33, minus obniza ocene o 0,33.

Sposob ustalania oceny potrocznej (rocznej)

Ocena ustalana jest z uwzglednieniem zaangazowania i wktadu pracy ucznia oraz przyrostu
wiedzy (rozwdéj umiejetnosci) oraz sredniej arytmetycznej ocen.

Sposéb poprawiania ocen

Uczen ma prawo poprawi¢ ocene uzyskang za ¢wiczenie praktyczne w ciggu dwdéch tygodni od
momentu wpisania oceny do dziennika. W tym celu musi powtornie wykonac ¢wiczenie.
Poprzednia ocena jest nadpisywana nowg oceng. Po uptywie dwdch tygodni uczen moze
poprawic tylko ocene niedostateczng. W przypadkach losowych potwierdzonych przez rodzica
lub opiekuna terminy mogag by¢ wydtuzone.



Uczen nie moze poprawiC oceny ze sprawdzianu, podczas ktorego ma prawo korzystac z
wiasnych notatek, materiatow i plikow pomocy.

Dostosowanie wymagan dla uczniéw o zdiagnozowanych specjalnych potrzebach
edukacyjnych

1. Kazdy przypadek ucznia o specjalnych wymaganiach edukacyjnych bedzie traktowany
indywidualnie.

2. Uczniowie z trudnosciami w przyswajaniu wiedzy bedg mogli poprawiac¢ oceny za
¢wiczenia i zadania wiecej niz jeden raz.

3. Podczas zaje¢ zwigzanych z edycjg tekstéw uczniowi dyslektycznemu przypomina sie o
obowigzku korzystania z wbudowanych stownikow ortograficznych; jezeli uczen nie
zauwazy popetnionych btedéw, bedzie mégt je poprawi¢ bez powtérnego wykonania
catego ¢wiczenia.

4. Przy ustalaniu oceny za dziatania praktyczne bedzie brany pod uwage wysitek wtozony
w wykonanie zadania.

Dostosowanie wymagan, metod i form pracy uczniom obcojezycznym (np. Ukraina) lub
powracajacym z zagranicy

1. Kazdy przypadek ucznia obcojezycznego lub powracajgcego z zagranicy bedzie
traktowany indywidualnie w zaleznosci od umiejetnosci komunikacji w jezyku polskim.

2. Uczniowie z trudnosciami jezykowymi bedg mogli poprawiaé oceny za ¢éwiczenia i
zadania wiecej niz jeden raz.

3. Podczas zaje¢ zwigzanych z edycjg tekstéw uczniowi przypomina sie o obowigzku
korzystania z wbudowanych stownikéw ortograficznych; jezeli uczen nie zauwazy
popetnionych btedow, bedzie mdgt je poprawi¢ bez powtérnego wykonania catego
¢wiczenia. Uczen bedzie mie€ krotsze teksty do napisania.

4. Przy ustalaniu oceny za dziatania praktyczne bedzie brany pod uwage wysitek wiozony w
wykonanie zadania.

5. W miare mozliwosci i potrzeby nauczyciel bedzie komunikowac sie z uczniem w znanym
uczniowi jezyku, np. przy pomocy translatora.

Elementy oceniania ksztaltujacego

1. Nauczyciel informuje uczniéw na co bedzie zwracat uwage.

2. Nauczyciel ustala zakres wiadomosci i umiejetnosci: zna - powtorzy, rozumie - oméwi samodzielnie, stosuje
- postuguije sie.

3. Nauczyciel ocenia tylko to, co zostato zapowiedziane.

Minimalna liczba ocen i czestotliwos$¢ oceniania.

Poziom Klasa IV Klasa V Klasa VI Klasa VIl Klasa VI
Okres [ [ [ 1 I 1 I 1 I [l
Liczba ocen 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

Sprawdzanie osiggnie¢ uczniéw - wymagania

Sposoéb oceniania wiedzy w kasie IV

Dziat programu Gtéwna umiejetnosé Forma sprawdzenia
Praca z programem Uczen uruchamia program Wykonanie pracy graficznej
komputerowym komputerowy, tworzy i zapisuje




rysunek, uzywajgc wybranych
narzedzi

Korzystamy z edytora
tekstu

Uczen pisze teksty i tworzy
rysunki pracujgc z dwoma
uruchomionymi programami

Wykonanie ¢wiczenia z uzyciem
edytora tekstu i edytora
graficznego

Tworzymy rysunek,
zmieniamy go |
zapisujemy zmiany

Uczenh samodzielnie wykonuje
rysunki na zadany temat,
uzywajgc poznanych
narzedzi;zapisuje rysunki

Wykonanie pracy graficznej wg
instrukcji

Metody stosowane w

Uczen potrafi sprawnie

Samodzielne zaprojektowanie i

programowania Baltie

komputerowym korzysta¢ z narzedzi programu | wykonanie pracy graficznej
rysowaniu Paint

Poznajemy Programowanie w srodowisku Napisanie programu w
Srodowisko Baltie Srodowisku Baltie na zadany

temat

Programujemy
historyjki w
Srodowisku Baltie

Uczen projektuje i tworzy
programy w wizualnym
Srodowisku programowania
Baltie, z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych i
iteracyjnych

Zaprojektowanie historyjki
wedtug wtasnych pomystow i
zapisanie je, korzystajgc z
wybranego srodowiska
programowania;

Programujemy
historyjki w jezyku
Scratch

Uczen tworzy program w jezyku
Scratch

Zaprogramowanie historyjki
wedtug wtasnego pomystu

Tworzymy tekst
komputerowy

Uczen pisze tekst, odpowiednio
go redagujgc i dobierajgc
wiasciwe parametry
formatowania

Napisanie tekstu na zadany
temat i jego wtasciwe
sformatowanie

Metody stosowane w

Uczen stosuje listy

Wykonanie ¢wiczenia z

komputerowym wypunktowane i numerowane zastosowaniem wypunktowania i
pisaniu numerowania

Wyszukujemy Uczen sprawnie wyszukuje Wykonanie ¢wiczen wg instrukcji
informacje w informacje w Internecie

Internecie

Sposoéb oceniania wiedzy w kasie V

Dzial programu

Glowna umiejetnosé

Forma sprawdzenia

Uczen sprawnie postuguje sie

Praca z programem "Mistrz

kompozycje graficzne

Edytor graficzny Uczen przeksztatca fragment Wykonanie pracy graficznej wg
obrazu. Wykonuje odbicia instrukciji
lustrzane, obroty, pochylenia i
rozcigganie, rysuje w
powiekszeniu
Edytor graficzny Uczenh tworzy estetyczne Wykonanie pracy graficznej




Edytor tekstow

Uczen tworzy dokument
tekstowy, formatuje go i wstawia
obrazy

Wykonanie ¢wiczenia z
wstawiania i formatowania
obrazow

multimedialng

Edytor tekstow Uczenh tworzy dokument Wykonanie projektu dyplomu
tekstowy, wykonuje
obramowanie i cieniowanie
tekstu

Edytor tekstow Uczenh wstawia i formatuje tabele | Wykonanie tabeli wg instrukcji

Internet Uczen wysyta i odbiera poczte Wykonanie ¢wiczen wg instrukciji
elektroniczng

Internet Uczeh sprawnie wyszukuje Uzupetnienie katy pracy
informacje w Internecie

Projekty Uczenh wykorzystuje poznane Projekt — stworzenie komiksu
mozliwosci edytora grafiki i
edytora tekséw

Projekty Uczeh tworzy prezentacje Projekt — prezentacja

multimedialna

Sposéb oceniania wiedzy w kasie VI

Dzial programu

Gléwna umiejetnosé

Forma sprawdzenia

Arkusz kalkulacyjny

Uczenh wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste obliczenia

Zadanie sprawdzajgce
wymienione umiejetnosci

Arkusz kalkulacyjny

Uczeh wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste obliczenia,
przedstawia je graficznie i
interpretuje

Zadanie sprawdzajgce
wymienione umiejetnosci

Praca z dokumentem
tekstowym

Uczen tworzy rozne dokumenty,
takze w chmurze, formatuje i
tgczy teksty

Wykonanie portfolio

Prezentacje
multimedialne

Uczen przygotowuje proste
animacje i prezentacje
multimedialne

Wykonanie prezentaciji
multimedialnej na zadany temat

Programujemy w
jezyku Scratch

Uczen za pomocg ciggu polecen
tworzy proste motywy lub steruje
obiektem na ekranie

Napisanie programu w jezyku
Scratch

Edytor graficzny

Uczen tworzy estetyczne
kompozycje graficzne stosujgc
przeksztatcanie obrazu

Wykonanie pracy graficznej wg
instrukciji

Wszystkie dziaty

Rozumienie pojec i stosowanie
wiadomosci z zakresu
informatyki

Komputerowy test wyboru

Programujemy w
Logomocii

Uczenh rysuje proste figury w
Logomocii

Wykonanie ¢wiczen wg instrukcji

Programujemy w

Uczen przygotowuje proste

Wykonuje prezentacje




Logomaociji

animacje i prezentacje
multimedialne

wykorzystujgc poznany program:
PowerPoint, Logomocje

Programowanie w
jezyku Scratch

Uczen rozumie i potrafi
stosowac odpowiednie instrukcje
strukturalne,

potrafi konstruowac skrypty

Stworzenie quizu na wybrany
temat

Programowanie w
jezyku Scratch

Uczenh rozumie i potrafi
stosowac odpowiednie instrukcje
strukturalne,

potrafi stworzy¢ gre

Stworzenie gry typu labirynt

Programowanie w
jezyku Scratch

Uczenh rozumie i potrafi
stosowac odpowiednie instrukcje
strukturalne,

potrafi stworzy¢ gre

Stworzenie gry na zadany temat

Prezentacje
multimedialne

Uczeh uczestniczy w pracy
zespotowej, filmuje i montuje
gotowy materiat

Nakrecenie i zmontowanie
krotkiego filmu

Wszystkie dziaty

Rozumienie poje¢ i stosowanie
wiadomosci z zakresu
informatyki

Komputerowy/ pisemny test
wyboru

Sposoéb oceniania wiedzy w klasie VI

Dzial programu

Gléwna umiejetnosé

Forma sprawdzenia

Komputer i grafika
komputerowa

Uczeh tworzy estetyczne
kompozycje graficzne

Wykonanie pracy graficznej
(kompozyciji z figur
geometrycznych)

Komputer i grafika
komputerowa

Uczen tworzy estetyczne
kompozycje graficzne

Wykonanie pracy graficznej
(projektu oktadki, kartki
Swigtecznej lub plakatu)

Praca z dokumentem
tekstowym

Uczeh dostosowuje format i
wyglad opracowan do ich tresci i
przeznaczenia, tworzy
dokumenty, wstawia obrazy,
korzysta z szablonow
dokumentow

Zaprojektowanie zaproszenia

Praca z dokumentem
tekstowym

Uczenh tworzy dokumenty,
formatuje i wstawia symbole

Wykonanie ¢wiczenia z
wstawiania wzorow

Wszystkie dziaty

Rozumienie pojec i stosowanie
wiadomosci z zakresu
informatyki

Komputerowy/ pisemny test
wyboru

Algorytmika i
programowanie

Uczen projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie
rozwigzywania problemow

Zadanie z pisania skryptow w
jezyku Scratch

Algorytmika i
programowanie

Uczen projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce
obiektem na ekranie. Stosuje
instrukcje wejscia/wyjscia,

Wykonanie gry komputerowej
Kot w labiryncie




wyrazenia arytmetyczne i
logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne i zmienne.

Obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym

Uczen umieszcza dane w tabeli
arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i
mieszane

Zadanie sprawdzajgce
wymienione umiejetnosci

Obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym

Uczen umieszcza dane w tabeli
arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i
mieszane korzystajgc z aplikacji
komputerowych tworzy kolaze

Projekt zespotowy Wycieczka
klasowa

Wszystkie dziaty

Rozumienie poje¢ i stosowanie
wiadomosci z zakresu
informatyki

Komputerowy/ pisemny test
wyboru

Sposoéb oceniania wiedzy w klasie VI

Dzial programu

Gléwna umiejetnosé

Forma sprawdzenia

Praca z dokumentem
tekstowym

Uczeh tworzy rozne dokumenty:
formatuje i tgczy teksty.

Wykonanie zadania
sprawdzajgcego umiejetnosé
stosowania spacji
nierozdzielajgcych, list,
tabulatorow i tabel

Praca z dokumentem
tekstowym

Uczen tworzy rozne dokumenty:
formatuje i tgczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, dtuzsze
dokumenty dzieli na strony.

Wykonanie projektu
edukacyjnego Gazetka klasowa

Algorytmika i
programowanie

Uczenprojektuje, tworzy i testuje
programy w procesie
rozwigzywania problemow.

Wykonanie gry edukacyjnej

Algorytmika i
programowanie

Uczenhprojektuje, tworzy i testuje
programy w procesie
rozwigzywania
problemow.programy w procesie
rozwigzywania problemow. W
programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne (...) oraz zmienne

(...).

Napisanie prostego programu w
jezyku Python

Projekty
multimedialne

Uczenh tworzy prezentacje
multimedialng wykorzystujgc
tekst, grafike, animacje, dzwiek i
film, stosuje hipertgcza.

Wykonanie prezentaciji
multimedialnej na zadany temat




Wszystkie dziaty

Rozumienie pojec i stosowanie
wiadomosci z zakresu
informatyki.

Komputerowy test wyboru

Algorytmika i
programowanie

Uczen projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie
rozwigzywania problemow. W
programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne oraz zmienne (...).

Napisanie programu w jezyku
Python

Algorytmika i
programowanie

Uczenh projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W
programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne oraz zmienne i tablice.

Napisanie programu w jezyku
Python

Projekty
multimedialne

Uczeh nagrywa krotkie filmy
oraz poddaje je podstawowej
obrdébce cyfrowe.

Nakrecenie i zmontowanie filmu
na zadany temat

Obliczenia w arkuszu
kalkulacyjnym

Uczeh rozwigzuje zadania
rachunkowe z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoty
podstawowej, postuguje sie
podstawowymi funkcjami,
stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow.

Wykonanie zadania
polegajgcego na zaprojektowaniu
obliczen i przedstawieniu danych
na wykresie

Internet

Uczen tworzy prostg strone
internetowg zawierajgca; tekst,
grafike, hipertgcza.

Wykonanie wtasnej strony
internetowe;j

Wszystkie dziaty

Rozumienie pojec i stosowanie
wiadomosci z zakresu
informatyki.

Komputerowy/ pisemny test
wyboru

Wymagania edukacyjne na stopnie szkolne

CEUJACY

Aby uzyskac ocene celujgcg uczen powinien:

a) spetnia¢ wszystkie kryteria oceny bardzo dobrej,

b) rozwija¢ swoje zainteresowania i pogtebia¢ wiedze:
- aktywnie uczestniczgc w informatycznych zajeciach pozalekcyjnych (mechatronika,
algorytmy i programowanie, grafika komputerowa, projektowanie stron internetowych,
zajecia informatyczno-ekologiczne)
- lub samodzielnie rozwija¢ swoje pasje i bra¢ udziat w konkursach informatycznym lub w
inny sposob prezentowac wiedze na terenie szkoty i poza nig.




BARDZO DOBRY
Aby uzyskac ocene bardzo dobrg uczen powinien:
a) w petni wykorzystywac catg wiedze i umiejetnosci okreslone w wymaganiach edukacyjnych
dla danej klasy,
b) samodzielnie (bez pomocy nauczyciela) wykonywac¢ wszystkie ¢wiczenia i rozwigzywac
postawione problemy,
c) swobodnie korzystac¢ z instrukcji stownych i pisemnych,
d) uzyskac srednig ocen w okresie przynajmniej 4,50.
Uczenh nie moze uzyskac oceny bardzo dobrej, jezeli w biezgcym okresie nie wykonat dwoch
lub wiecej ¢wiczen praktycznych.

DOBRY
Aby uzyskac ocene dobrg uczenh powinien:
a) opanowac wiedze i umiejetnosci wymienione w wymaganiach edukacyjnych dla danej klasy
i potrafi je wykorzystywac do rozwigzywania typowych probleméw o réznym stopniu
trudnosci,
b) opanowac wiekszos¢ wiedzy i umiejetnosci wymienionych w wymaganiach edukacyjnych,
c) wiekszos¢ problemow rozwigza¢ samodzielnie, niektore zadania i ¢wiczenia moze
wykonywac¢ z pomocg nauczyciela lub asystenta przedmiotowego,
d) umie¢ korzysta¢ z instrukcji stownych i pisemnych,
e) uzyskac srednig ocen w okresie przynajmniej 3,50.

DOSTATECZNY
Aby uzyskac ocene dostateczng uczen powinien:

a) opanowac wiedze i umiejetnosci okreslone w wymaganiach edukacyjnych dla danej klasy w
stopniu, ktéry umozliwia samodzielne kontynuowanie nauki w nastepnym okresie (roku,
szkole),

b) potrafi¢ rozwigzaé proste problemy samodzielnie, a trudniejsze - przy pomocy nauczyciela
lub asystenta przedmiotowego,

c) umie¢ korzysta¢ z instrukcji stownych i pisemnych,

d) uzyskac srednig ocen w okresie przynajmniej 2,50.

DOPUSZCZAJACY
Aby uzyskac¢ ocene dopuszczajgcg uczen powinien:

a) znac¢ i umie¢ wykorzystac pojecia i umiejetnosci wymienionych w wymaganiach
edukacyjnych dla danej klasy w stopniu minimalnym, umozliwiajgcym kontynuacje nauki w
nastepnej klasie,

b) z pomocg nauczyciela i uczniow rozwigzywac podstawowe problemy i wykonywaé proste
éwiczenia,

c) uzyskac srednig ocen w okresie przynajmniej 1,50.

opracowat zespot nauczycieli
matematyki i informatyki Szkoty
Podstawowej nr 3

im. Arkadiusza Fiedlera

w Polkowicach



