PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA
Z INFORMATYKI
W KLASACH IV- VIII

W SZKOLE PODSTAWOWEJ NR 4
7. ODDZIALAMI INTEGRACYJNYMI

IM. TADUESZA KOSCIUSZKI W OZORKOWIE
OBOWIAZUJACY OD WRZESNIA 2022 ROKU

Nauczyciel: Jarostaw Fajfer

Przedmiotowe zasady oceniania z informatyki zostaly opracowane na podstawie:

1. Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej w sprawie oceniania, klasyfikowania i
promowania ucznidow i stuchaczy w szkotach publicznych oraz przeprowadzania
sprawdzianow 1 egzaminow w szkotach publicznych.

2. Statutu Szkoty Podstawowej nr 4 z Oddzialami Integracyjnymi im. Tadeusza
Kosciuszki w Ozorkowie

3. Wewnatrzszkolnych Zasad Oceniania (WZO)

4. Podstawy programowej

5. Programu nauczania informatyki ,,Informatyka” Autorzy: W. Jochemczyk

Wydawnictwo WSIP



Wymagania programowe okreslone sa dla kazdego poziomu klas.

Ocenianie ma na celu:

poinformowanie ucznia o poziomie jego osiggni¢¢ edukacyjnych i postgpach w tym
zakresie,

pomoc uczniowi w samodzielnym planowaniu wlasnego rozwoju,

motywowanie ucznia do dalszej pracy,

dostarczenie rodzicom (prawnym opiekunom) i nauczycielom informacji o postepach,
trudnos$ciach i specjalnych uzdolnieniach ucznia,

umozliwienie nauczycielom doskonalenia organizacji i metod pracy dydaktyczno -

wychowawczej.

Ocenianie ucznia w procesie ksztalcenia informatyki powinno wigza¢ si¢ z szukaniem

odpowiedzi na pytanie, w jakim stopniu w obrebie danego konkretnego zagadnienia

programowego uczen:

1.

rozumie pojecia z nim zwigzane, potrafi poda¢ dla nich przyktady i kontrprzyktady,

zna definicje, potrafi uczestniczy¢ w klasyfikowaniu i definiowaniu pojec;

2. zna podstawowe algorytmy postgpowania przy rozwigzywaniu standardowych
problemow;

3. umie rozwigzywac problemy o wyzszym stopniu trudnosci;

4 opanowat material nauczania z danego semestru, czy roku;

S. aktywnie uczestniczy w zajeciach;

6 uczestniczy w pracy pozalekcyjnej, konkursach, olimpiadach;

. umie postugiwac si¢ jezykiem informatyki, umie stosowa¢ swoje wiadomosci 1

umiejetnosci z informatyki w rozwigzywaniu problemow z innych dziedzin.

Przedmiotem oceny s3:

v wiedza i umiejetno$ci, oraz wykorzystywanie wlasnych mozliwos$ci



v wiadomodci i umiejetno$ci ucznia wynikajace z podstawy programowej nauczania
informatyki, oraz wymagan programu nauczania;

v wiadomosci i umiejetno$ci jakie nabyt uczeh w trakcie samodzielnej dziatalno$ci
informatycznej poza szkotg;

v’ wysilek wktadany przez ucznia; aktywno$¢ i systematycznosc;

<

samodzielne prace ucznia — prace domowe, referaty, prezentacje itp.;

v umiejetno$¢ pracy w zespole.

I. Cele edukacyjne:
Rozwijanie zainteresowan technikami informatycznymi. Ksztattowanie umiejetnosci
wykorzystywania poznanych wiadomosci 1 umiejetnosci informatycznych w zyciu codziennym
1 przysztej pracy zawodowej. Wyrobienie nawykow stosowania programow multimedialnych
oraz Internetu do poglebiania wiedzy z réznych dziedzin nauki i rozwoju osobistego ucznia.
Umiejetne wspoétdziatanie w zespole. Integrowanie wiedzy informatycznej z innymi

przedmiotami. Ksztattowanie zasad ergonomicznej pracy przy komputerze.

Il.  Obszary podlegajace ocenie:
Badanie kompetencji ucznia z informatyki odbywa si¢ przy komputerze, dlatego kazdy
sprawdzian lub test planowany jest jako praktyczny — uczen wykonuje zadania korzystajac z
komputera 1 odpowiedniego oprogramowania; forma zadan nie odbiega od ¢wiczen, ktore

uczniowie wykonujg na zaj¢ciach. Sprawdzanie umiejetnosci dotyczy:

e Rozwigzywania problemdéw za pomoca komputera,

e laczenia umiejetnosci praktycznych z wiedzg teoretyczng oraz znajomosci
podstawowych metod pracy na komputerze,

e Znajomosci wspolnych dla r6znych programéw mechanizmow i podstawowych
poje¢ 1 metod informatyki,

e Aktywnosci na lekcjach,

e Praca tworcza wykraczajgca poza zakres programowy (praca wiasna), Udziat w

konkursach,

I11.  Ocenie podlegaja

1. Praca na lekcji

v' Cwiczenia praktyczne,



Odpowiedzi ustne
Aktywnos¢, systematycznos$¢ oraz jakos¢ pracy

Wspotpraca w grupie,

D N N NN

Stosowanie zasad bezpieczenstwa i wlasciwej organizacji pracy oraz higieny na

stanowisku komputerowym,

<

Zainteresowanie tematem lekcji,

v Przygotowanie dodatkowych materialow do lekcji.

2. Uczniowie s3 zapoznawani z wymaganiami programowymi na poszczegdlne oceny

Prace pisemne oceniane sa za pomocg systemu punktowego. Stosuje si¢ nastepujacy sposob

przeliczania punktéw na oceng szkolna:

1) ponizej 30% mozliwych do uzyskania punktow — niedostateczny,
2) 30% - 49% — dopuszczajacy,

3) 50% - 74% — dostateczny,

4) 75% - 89% — dobry,

5) 90% - 99% — bardzo dobry,

6) 100% i/lub zadanie dodatkowe (do decyzji nauczyciela) — celujacy.

Przy ocenianiu pisemnych prac kontrolnych uczniow, ktéorym obnizono wymagania nauczy-

ciel stosuje nastepujace przeliczania punktow na oceng:

1) ponizej 19% mozliwych do uzyskania punktéw — niedostateczny,
2) 20% - 39% — dopuszczajacy,

3) 40% - 54% — dostateczny,

4) 55% - 70% — dobry,

5) 71% - 89% — bardzo dobry,

6) 90% - 100% — celujacy.

Sprawdziany zapowiadane sg z tygodniowym wyprzedzeniem.
3. Kartkowki.

4. Prace podejmowane z wlasnej inicjatywy.

5. Udzial w konkursach i olimpiadach.



W przypadku nieobecnosci uczen ma obowigzek zaliczenia zadania w terminie dwoch
tygodni od momentu przyjscia do szkoty. W przypadku stwierdzenia, ze uczen unika zajgc

nauczyciel moze wstawi¢ za brak zaliczenia ocen¢ niedostateczng.

Uczen ma prawo poprawi¢ kazda niekorzystng dla siebie ocene w terminie dwdch tygodni

(do dziennika wpisujemy oceng wyzsza).

IV. Tryb oceniania:

Rok szkolny dzieli si¢ na dwa semestry. Oceny biezace, srodroczne i oceny klasyfikacyjne

roczne wystawiane sg wg skali 1 — 6. Wszystkie oceny sg jawne.

Oceny czgstkowe maja rézna wage, a w zwigzku z tym ocena semestralna lub roczna nie

musi by¢ Srednig otrzymanych ocen.

Forma aktywnosci Waga oceny
Sprawdzian 4
Kartkowka 3
Odpowiedz ustna 3
Konkursy 4
Aktywno$¢ 1
Krotka praca przy komputerze 1
Dhuzsza praca (problemowa) 3
Prace dodatkowe 3
Programowanie )




V. Ogoélne wymagania na poszczegolne oceny

Ocene celujaca (6) otrzymuje uczen ktory:

posiada szeroka wiedze¢ informatyczng i stosuje jg w praktyce, umie samodzielnie zdobywac
wiedze z roznych mediow, biegle postuguje si¢ terminologia informatyczng wykazuje inicjatywe
rozwigzywania konkretnych probleméw w czasie lekcji 1 pracy pozalekcyjnej, wykonuje z
wlasnej inicjatywy dodatkowe prace, bierze udziat w konkursach, wykonuje prace na rzecz

szkoty 1 pracowni.

Ocene¢ bardzo dobra (5) otrzymuje uczen ktory:

bardzo dobrze opanowal umiejetnosci 1 wiedze z zakresu materialu programowego, bardzo
dobrze i poprawnie postuguje si¢ terminologia informatyczng, bardzo dobrze i bezpiecznie
obstuguje komputer, samodzielnie rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania

zadan programowych, biegle pracuje w kilku aplikacjach jednoczes$nie.

Ocene dobra (4) otrzymuje uczen ktory:

dobrze opanowal umiejetnosci 1 wiedz¢ z zakresu materiatu programowego, postuguje si¢
terminologig informatyczng, poprawnie i bezpiecznie obstuguje komputer, z pomocg nauczyciela
rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania zadan programowych, pracuje w kilku

aplikacjach jednoczes$nie.

Ocene dostateczng (3) otrzymuje uczen ktory:

w sposOb zadawalajacy opanowat umiejetnosci 1 wiedze z zakresu materiatu programowego, zna
terminologia informatyczna, ale ma trudnosci z jej zastosowaniem, poprawnie i bezpiecznie
obstuguje komputer, nie potrafi rozwigza¢ problemow wynikajacych w trakcie wykonywania
zadan programowych, nawet z pomocg nauczyciela, poprawnie pracuje tylko w jednej aplikacji

jednoczesnie.

Ocene¢ dopuszczajaca (2) otrzymuje uczen ktory:

czgsciowo opanowat umiejetnosci 1 wiedze z zakresu materialu programowego, cze§ciowo zna
terminologig informatyczng, ale nie potrafi jej zastosowac, bezpiecznie obstuguje komputer,
zadang prac¢ wykonuje z pomocg nauczyciela, ma problemy przy pracy w najprostszych
aplikacjach, poprawnie ruchania komputer i zamyka system, poprawnie uruchamia i zamyka

proste aplikacje.



Nauczyciel obniza wymagania w zakresie wiedzy i umiejetnosci w stosunku do ucznia, u
ktoérego stwierdzono deficyty rozwojowe i choroby uniemozliwiajgce sprostanie wymaganiom

programu, potwierdzone orzeczeniem Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, lub opinii lekarza
specjalisty.

VI.  Oceny semestralne i roczne.

1. Ocene semestralng i roczng nauczyciel wystawiana tydzien przed terminem Klasyfikacji.
2. O zagrozeniu oceng niedostateczng nauczyciel informuje ucznia, rodzicow, oraz
wychowawce na miesigc przed klasyfikacja.

3. Ocena semestralna i roczna nie jest $rednig uzyskanych ocen.

4. Oceng roczng wystawia si¢ na podstawie ocen uzyskanych w ciggu catego roku.

Opracowal: mgr Jarostaw Fajfer



VII. Szczegolowe wymagania na poszczegolne stopnie szkolne z informatyki w klasie I'V.

Poziom wymagan

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen:

Ocena dobra
Uczen:

Ocena bardzo dobra
Uczen:

Ocena celujaca
Uczen:

wymienia i stosuje
zasady
bezpieczenstwa
obowigzujace
W pracowni
komputerowej
wyjasnia czym jest
komputer
wymienia elementy
wchodzace w sktad
zestawu
komputerowego
odréznia plik od
folderu
ustawia wielko$¢
obrazu
tworzy prosty
rysunek
dodaje tytutl plakatu
wkleja zdjecia do
obrazu
wyjasnia, czym jest
Internet
podaje zasady
bezpiecznego

korzystania z Internetu

wyjasnia, do czego

wymienia trzy
sposrod elementow, z
ktorych jest
zbudowany komputer
wyjasnia pojecia:
Urzadzenia wejScia i
urzadzenia wyjscia
wymienia po jednym
urzadzeniu wejscia i
wyjscia

rozroznia elementy
wchodzace w sktad
nazwy pliku

rysuje obiekty

z wykorzystaniem
Ksztaltéw, dobierajac
kolory oraz wyglad
konturu i wypelnienia
pracuje w dwoch
oknach programu
Paint

dopasowuje wielkos$¢
zdje¢ do wielkosci
obrazu

rozmieszcza elementy
na plakacie

wstawia podpisy do

wymienia nazwy
pierwszych modeli
komputerow
charakteryzuje
no$niki danych
wyjasnia
przeznaczenie trzech
elementow, z ktérych
jest zbudowany
komputer

wyjasnia roznice
miedzy plikiem

i folderem

tworzy rysunek statku
z wielokrotnym
wykorzystaniem
ksztaltu Krzywa
sprawnie przetacza si¢
miedzy otwartymi
oknami

wymienia
najwazniejsze
wydarzenia z historii
Internetu

omawia korzysci

1 zagrozenia zwigzane

Z Internetem

wymienia etapy
rozwoju maszyny
liczacej i komputera
klasyfikuje urzadzenia
na wprowadzajace dane
do komputera lub
wyprowadzajace dane
z komputera
wskazuje przynajmniej
trzy ptatne programy
uzywane podczas pracy
na komputerze i ich
darmowe odpowiedniki
tworzy rysunek statku
ze szczegolng
starannos$cig 1 dbato$cia
0 szczegOly
wykonuje grafike ze
starannoscig 1 dbatoscia
0 detale

dodaje do tytutu efekt
cienia liter
omawia kolejne
wydarzenia z historii
Internetu
dba o zabezpieczenie

swojego komputera

przedstawia historig¢
powstawania maszyn
liczacych

omawia wktad polskich
matematykow

w odczytanie kodu
maszyny szyfrujacej
Enigma

omawia histori¢
rozwoju smartfona
podaje przyktady
zawodow (inne niz

w podreczniku), ktore
wymagajg uzywania
programow
komputerowych,
przedstawia we
wskazanej formie
histori¢ systemu
operacyjnego Windows
lub Linux
przygotowuje
prezentacj¢ poswigcong
okretom z XV-XVIII
wieku

tworzy zaproszenie na

uroczystos$¢ szkolng

5




stuza przegladarka
internetowa

i wyszukiwarka
internetowa

buduje prosty skrypt
okreslajacy ruch
duszka po scenie
buduje prosty skrypt
okreslajacy
sterowanie duszkiem
za pomoca klawiatury
buduje prosty skrypt
powodujacy
wykonanie mnozenia
dwoch liczb

stosuje podczas pracy
z dokumentem skroty
klawiszowe

stosuje podstawowe
opcje formatowania
tekstu

tworzy listy
jednopoziomowe,
wykorzystujac
narzedzie
Numerowanie

zdje¢, dobierajac kroj,
rozmiar i kolor
czcionek

stosuje zasady
bezpiecznego
korzystania

z -nternetu
wyszukuje znaczenia
prostych haset na
stronach
internetowych
zmienia tto sceny w
Scratchu

zmienia wyglad

1 nazw¢ postaci w
Scratchu

zmienia wielkos¢
duszkéw w Scratchu
wymienia i stosuje
podstawowe skroty
klawiszowe uzywane
do formatowania
tekstu

pisze krotka notatke
1 formatuje ja,
uzZywajac
podstawowych opcji
edytora tekstu
wstawia obiekt
WordArt

stosuje listy
wielopoziomowe

kopiuje ilustracje ze
strony internetowej,
a nastgpnie wkleja ja
do dokumentu
okresla za pomoca
bloku z napisem
,jezeli” wykonanie
czesci skryptu po
spetieniu danego
warunku

stosuje bloki
powodujace obrot
duszka w Scratchu
ustawia w skrypcie
wykonanie przez
duszka krokow wstecz
wymienia i stosuje
skroty klawiszowe
dotyczace
zaznaczania

i usuwania tekstu
formatuje obiekt
WordArt

tworzy nowy styl do
formatowania tekstu
modyfikuje istniejacy
styl

definiuje listy
wielopoziomowe

przed zagrozeniami
internetowymi

dodaje nowe duszki do
projektu w Scratchu
uzywa blokoéw
okreslajacych styl
obrotu duszka
faczy wiele blokow
okreslajacych
wyswietlenie
komunikatu o dowolnej
tresci
sprawnie stosuje rozne
skroty klawiszowe
uzywane podczas pracy
z dokumentem
tworzy poprawnie
sformatowane teksty

ustawia odstepy miedzy

akapitami 1 interlini¢
tworzy menu

Z zastosowaniem
réznych opcji
formatowania tekstu
dobiera rodzaj listy do
tworzonego dokumentu

tworzy plakat
przedstawiajacy rozwoj
Internetu w Polsce
wykonuje plakat
promujacy bezpieczne
zachowania
w Internecie
tworzy prezentacj¢ na
wybrany temat
wykorzystujac
materiaty znalezione
w Internecie
tworzy nowe duszki
w edytorze programu
Scratch i buduje
skrypty okreslajace ich
zachowanie na scenie
tworzy gre o zadanej
tematyce,
tworzy projekt prostego
kalkulatora
wykonujacego
dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie i dzielenie
dwoch liczb podanych
przez uzytkownika
opracowuje plan
przygotowan do
podrozy




VIII. Szczegolowe wymagania na poszczegolne stopnie szkolne z informatyki w klasie VII.

Poziom wymagan

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen:

Ocena dobra
Uczen:

Ocena bardzo dobra
Uczen:

Ocena celujaca
Uczen:

identyfikuje elementy
podstawowego zestawu
komputerowego

wyjasnia, czym jest sys-
tem operacyjny

wyjasnia, czym jest zlo-
$liwe oprogramowanie

tworzy nowy dokument w
programie GIMP
otwiera obraz ze wskaza-
nego pliku

tworzy rysunek za pomo-
ca podstawowych narze-
dzi programy GIMP za-
znacza, kopiuje i wkleja
fragmenty obrazu
przestrzega netykiety w
trakcie komunikacji przez
sie¢ i Internet

wyjasnia, czym jest algo-
rytm. wyjasnia, czym jest
programowanie

buduje proste skrypty w
jezyku Scratch.

pisze tekst w edytorze
tekstu.

zna rodzaje stownikow w
edytorze tekstu.

wstawia obraz do doku-

wymienia cztery dziedzi-
ny, w ktérych wykorzy-
stuje si¢ komputery
wymienia trzy popularne
systemy operacyjne dla
komputerow.
kopiuje, przenosi oraz
usuwa pliki i foldery, wy-
korzystujgc metode
»przeciagnij i upuse”
zmienia ustawienia na-
rzedzi programu GIMP.
wymienia etapy skano-
wania i drukowania obra-
zu

tworzy i usuwa warstwy
w programie GIMP
tworzy proste animacje

w programie GIMP

omawia budowe prostej
sieci komputerowej

dodaje zatgczniki do wia-
domosci elektronicznych
opisuje algorytm w posta-
ci listy krokow

thumaczy, czym jest $ro-
dowisko programistyczne
stosuje powtarzanie pole-

cen (iteracj¢) w budowa-

opisuje rodzaje pamieci
masowej

przestrzega zasad etycz-
nych podczas pracy z
komputerem

sprawdza, ile miejsca na

dysku zajmuja pliki i fol-
dery

tworzy w programie
GIMP kompozycje z figur
geometrycznych

korzysta z podgladu wy-

druku dokumentu
uzywa narzedzi selekcji
dostepnych w programie
GIMP
zmienia kolejno$¢ warstw
obrazu w programie
GIMP

kopiuje teksty znalezione
w Internecie i wkleja do
innych programéw kom-
puterowych

korzysta z komunikato-
row internetowych do po-
rozumiewania si¢ ze zna-
jomymi
opisuje algorytm w posta-
ci schematu blokowego

samodzielnie instaluje
programy komputerowe
zabezpiecza komputer
przed zagrozeniami in-
nymi niz wirusy kompu-
terowe

wyjasnia, czym jest
$ciezka dostepu do pliku
poprawia jako$¢ zdjecia
taczy warstwy w obra-
zach tworzonych w pro-
gramie GIMP

korzysta z przeksztalcen
obrazu w programie
GIMP

dopasowuje przegladarke
internetowa do swoich
potrzeb

korzysta z chmury obli-
czeniowej podczas two-
rzenia projektow grupo-
wych

samodzielnie buduje zto-
zone schematy blokowe
konstruuje procedury z
parametrami w jezyku
Scratch

dodaje do gry tworzonej

w jezyku Scratch nowe

zamienia liczby z syste-
mu dziesi¢tnego na dwoj-
kowy i odwrotnie

wymienia i opisuje mniej
popularne systemy opera-
cyjne
ustawia automatyczne
tworzenie kopii bezpie-
czenstwa danych wediug
harmonogramu
samodzielnie wyszukuje
narzedzia programu gra-
ficznego i odpowiednio
ich uzywa
samodzielnie wykorzy-
stuje mozliwos$ci warstw
podczas tworzenia rysun-
kow
tworzy animacje
i fotomontaze wedtug
wlasnego pomystu
wykorzystuje podczas
pracy zaawansowane
mozliwosci przegladarek
internetowych (thumacz,
kalkulator, przelicznik
miar i walut)

wymienia i opisuje inne
sposoby reprezentowania

7
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mentu tekstowego
wykonuje operacje na
fragmentach tekstu.
wykonuje zrzut ekranu i
wstawia go do dokumentu
korzysta z domyslnego
tabulatora w edytorze tek-
stu. wstawia do dokumen-
tu tekstowego prosta tabe-
le
wstawia do dokumentu
tekstowego prosta tabelg
wstawia nagtowek i
stop-ke do dokumentu
tekstowego
dzieli caty tekst na
kolumny

nych skryptach.

dodaje nowe duszki

w programie Scratch
stosuje podstawowe opcje
formatowania tekstu.
korzysta ze stownikow w
edytorze tekstu

stosuje rozne sposoby
otaczania obrazow tek-
stem modyfikuje obraz
osadzony w

dokumencie tekstowym
wstawia do dokumentu
tekstowego rdwnania o
$rednim stopniu trudno$ci
stosuje spacje
nierozdzielajaca.

stosuje rozne formaty
numeracji i
wypunktowania we
wstawianych listach
przygotowuje kosztorys
w edytorze tekstu.

stosuje podprogramy w
budowanych algoryt-
mach

uzywa zmiennych w
skryptach budowanych w
jezyku Scratch
wykonuje petle Powto-
rzeniowe (iteracyjne)

w skryptach budowanych
w jezyku Scratch
uzywa zmiennych w je-
zyku Logo

kopiuje parametry
formatowania tekstu
formatuje komorki tabeli
modyfikuje naglowek
dokumentu tekstowego
opracowuje projekt gra-
ficzny e-gazetki

taczy ze soba kilka do-
kumentow

(trudniejsze) poziomy
zna i charakteryzuje
wszystkie uktady
obrazu wzgledem tekstu
grupuje obiekty w
edytorze tekstu
formatuje zrzut ekranu
wstawiony do
dokumentu tekstowego
stosuje tabulatory
specjalne

wyjasnia, na czym polega
podziat dokumentu na
sekcje zapisuje dokument
tekstowy w formacie pdf

algorytmow (np.
drzewo algorytmiczne)

zamienia algorytm na kod

zrédlowy w dowolnym
jezyku programowania
buduje w jezyku Scratch
gre wedhug samodzielnie
wymyslonego scenariusza
i ustalonych przez
siebie zasad

formatuje tekst w sposob
estetyczny wedtug wia-
snego pomyshu
samodzielnie zapisuje
dowolnie skomplikowane
réwnania

z wykorzystaniem
edytora rownan
samodzielnie definiuje
nowe formaty numeracji
w listach

samodzielnie przygoto-
WUje Zaawansowane
projekty w edytorze
tekstowym.
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