Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania poszczegéinych srédrocznych i rocznych ocen
klasyfikacyjnych. Warunki i tryb uzyskania oceny rocznej wyiszej niz przewidywana. Przedmiotowe

zasady oceniania zinformatyki w klasie pigtej
»Lubie to!” wyd. Nowa Era

opracowata: Joanna Pakos

Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci.

Ocenie podlegaja: ¢wiczenia praktyczne, sprawdziany, kartkdwki, odpowiedzi ustne, prace
domowe, praca na lekcji, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.

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

wartos$é merytoryczng,

stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
doktadnos¢ wykonania polecenia,

indywidualne rozwigzania zastosowane przez ucznia,
starannosc¢ i estetyke.

2. Sprawdziany sg przeprowadzane w formie pisemnej i praktycznej, a ich celem jest
sprawdzenie wiedzy i umiejetnosci ucznia.

Sprawdzian planuje sie na zakonczenie dziatu.

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

Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

Sprawdzian moze poprzedzaé lekcja powtdrzeniowa, podczas ktérej nauczyciel
zwraca uwage ucznidw na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.

Kryteria oceniania sprawdzianu, jego poprawy oraz sposéb przechowywania prac sg
zgodne z WSO.

Sprawdzian umozliwia sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich
poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznych do wykraczajacych.

Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane po oddaniu prac.

3. Kartkowki sg przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiedzy i
umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych
(maksymalnie trzech).

Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie
programowym kartkéwki.

Kartkdwka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczern mégt wykonac wszystkie
polecenia w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.

Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktdw jest przeliczana na
ocene zgodnie z zasadami WSO.

Zasady przechowywania kartkdwek reguluje WSO.

Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie omawianego dziatu. Oceniajac

j3, nauczyciel bierze pod uwage:

zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
wiasciwe postugiwanie sie pojeciami,



e zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

e sposob formutowania wypowiedzi.

5. Praca domowa jest praktyczng, pisemng lub ustng formg éwiczenia umiejetnosci i
utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekgji.

e Prace domowg uczen wykonuje na komputerze (i zapisuje ja w odpowiednim miejscu
wskazanym przez nauczyciela) lub w innej formie zleconej przez nauczyciela.

e Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowa miedzy nauczycielem a uczniami,
z uwzglednieniem zapiséw WSO.

e Btednie wykonana praca domowa jest dla nauczyciela sygnatem mdwigcym o
koniecznosci wprowadzenia dodatkowych ¢wiczen utrwalajgcych umiejetnosci i nie
moze by¢ oceniona negatywnie.

e Przy wystawianiu oceny za prace domowa nauczyciel bierze pod uwage
samodzielnos¢, poprawnosc i estetyke wykonania.

6. Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji s oceniane zaleznie od ich charakteru, za pomoca
pluséw i minuséw.

e Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za: samodzielne wykonanie krétkiej pracy na lekcji,
krotkg poprawng odpowiedz ustng, aktywng prace w grupie, pomoc kolezenska na
lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekgji, inicjatywe przy
rozwigzywaniu problemow, znalezienie nieszablonowych rozwigzan.

e Minus uczen moze uzyskaé m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrecznika,
plikéw potrzebnych do wykonania zadania).

® Sposdb przeliczania plusdw i minusdw na oceny jest zgodny z umowg miedzy
nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.

7. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace
projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie pomocy naukowych,
prezentacji. Oceniajgc ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e wartos¢ merytoryczng pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e estetyke wykonania,

e wktad pracy ucznia,

e sposbb prezentaciji,

e oryginalno$é i pomystowosé pracy.

8. Szczegdlne osiaggniecia uczniow, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych
i miedzyszkolnych), sg oceniane.

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

1. Klasyfikacje semestralna i roczna polegajg na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych
ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.

2. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele na poczatku kazdego roku szkolnego informujg
ucznidéw oraz ich rodzicow/opiekunéw prawnych o:
e wymaganiach edukacyjnych, ktére trzeba spetni¢, aby uzyskac¢ poszczegdlne

srddroczne i roczne oceny klasyfikacyjne z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych ucznidéw,
e trybie odwotania sie od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.

3. Przy wystawianiu ocen $rédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien
opanowania wiadomosci z poszczegdlnych dziatow tematycznych, oceniany na podstawie
wymienionych w punkcie drugim réznych form sprawdzania wiedzy i umiejetnosci.
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Zasady uzupetniania brakoéw i poprawiania ocen.
Sprawdziany teoretyczne lub sprawdziany praktycznych umiejetnosci w zakresie pracy na
komputerze s3 obowigzkowe. Oceny z tych sprawdzianéw uczniowie mogg poprawiaé raz
w semestrze, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.
Oceny ze sprawdziandw praktycznych i teoretycznych wyzsze niz ocena dopuszczajaca
nie podlegajg poprawie.
Ocen z kartkdwek i odpowiedzi ustnych nie mozna poprawic.
Nauczyciel informuje ucznia o ocenie z ostatniej pracy bezpos$rednio po jej wystawieniu.
Rodzice/opiekunowie prawni mogg uzyskac szczegétowe informacje o wynikach i
postepach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z nauczycielem.
Uczen ma obowigzek uzupetnié braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajgce np. z
nieobecnosci), biorgc udziat w zajeciach wyrownawczych lub drogg indywidualnych
konsultacji z nauczycielem (takze online).
W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach, ktére
uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny semestralnej lub koricowej, nalezy stosowac
przepisy WSO.
Sposdb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej regulujg przepisy
WSO i rozporzgdzenia MEN.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoty podstawowe;j.

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia iopracowuje
rozwigzanie zadania,

e wyroznia kroki prowadzgce do rozwigzania zadania,

e formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.
W zakresie programowania irozwigzywania probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:

e tworzy dokumenty tekstowe,

e wymienia zasady formatowania tekstu i stosuje je podczas sporzadzania
dokumentow,

e wymienia i stosuje skrdty klawiszowe utatwiajgce prace na komputerze,

e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,

e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

e wstawia do dokumentu ksztatty i zmienia ich wyglad,

e zmienia tto dokumentu tekstowego,

e dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

e umieszcza w dokumencie tabele,

e omawia budowe tabeli,

e dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

e usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

e tworzy prezentacje multimedialne,

e dodaje nowe slajdy do prezentacji,

e umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwieki i filmy,

e dodaje przejscia do slajdow,

e dodaje animacje do elementéw prezentacji,



e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

e przygotowuje plan tworzonej gry,

e rysuje tto do swojej gry,

e buduje skrypty okreslajgce sposdb sterowania postacig na ekranie,

o wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,

e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

e buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

e opracowuje kolejne etapy swojej gry,

e okresla potozenie elementéw na ekranie, wykorzystujgc uktad wspotrzednych,

e sprawdza, czy zbudowane skrypty dziatajg zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,

e objasnia zasade dziatania zbudowanych skryptéw,

e przygotowuje proste animacje przedstawiajace ruch postaci,

e tworzy wiasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

e prezentuje krétkie historie w animacjach,

e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,
porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

e wtasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidtowo na nie reaguje,

e wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

e wtasciwie 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 réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e uczestniczy w pracy grupowej, wykonujgc zadania i realizujgc projekty,

e dba o witasciwy podziat obowigzkdéw podczas pracy w grupie,
przestrzega zasad obowigzujgcych podczas wspotpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeAstwa uczen:
przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e przestrzega praw autorskich, wykorzystujgc materiaty pobrane z internetu.

V. Zasady i ogodlne kryteria oceniania.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory:

* ma wiedze i umiejetnosci wykraczajgce poza zakres realizowanego programu
nauczania;

* pomystowo i oryginalnie rozwigzuje nietypowe zadania;

* demonstruje biegtosc i sprawnosé w wykorzystaniu zdobytej wiedzy;

* bierze udziat i osigga sukcesy w konkursach wykorzystujac technologie informacyjng i
komunikacyjna

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

* opanowat peten zakres wiadomosci i umiejetnosci przewidzianych programem
nauczania;



* przejawia zainteresowanie przedmiotem;

* samodzielnie rozwigzuje problemy;

* biegle i poprawnie postuguje sie terminologig informatyczng;

* samodzielnie rozwigzuje problemy wynikajgce w trakcie wykonywania zadan
programowych.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory:

* dobrze opanowat zakres wiadomosci i umiejetnosci przewidzianych programem
nauczania;

* postuguje sie terminologia informatyczna;

* ma trudnosci z samodzielnym formutowaniem problemu;

* samodzielnie rozwigzuje wiekszo$é problemoéw i zadan nietrudnych, z pomoca

* nauczyciela rozwigzuje problemy trudne ;

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry:

* w sposdb zadowalajgcy opanowat zakres wiadomosci i umiejetnosci przewidzianych
programem nauczania;

* znaterminologie informatyczng, ale ma trudnosci z jej uzywaniem;

» gtédwnie przy pomocy innych oséb rozwigzuje problemy wynikajgce w trakcie
wykonywania zadan programowych.

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

* w niewielkim stopniu opanowat zakres wiadomosci i umiejetnosci przewidzianych
programem nauczania;

* czesciowo zna terminologig informatyczng, ale nie potrafi jej zastosowag;

* zadang prace wykonuje z pomoca nauczyciela, ma problemy przy pracy w
najprostszych aplikacjach.

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

* nie opanowat zakresu wiadomosci i umiejetnosci przewidzianych programem
nauczania;

* nie zna terminologii informatycznej;

* nie umie rozwigzac podstawowych probleméw wymagajgcych zastosowania
omawianych na lekcji programéw komputerowych;

* nie wykazuje zadnego zainteresowania przedmiotem.

VI. Wymagania na poszczegdlne oceny

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

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e zmienia krdj czcionki e ustawia pogrubienie, o wykorzystuje skréty e formatuje dokument
w dokumencie tekstowym, pochylenie (kursywe) klawiszowe podczas pracy tekstowy wedtug
¢ zmienia wielko$¢ czcionki i podkreslenie tekstu, w edytorze tekstu, wytycznych podanych przez
w dokumencie tekstowym, [e zmienia kolor tekstu, * podczas edyc;ji tekstu nauczyciela lub
e okresla elementy, z ktorych |¢ wyréwnuje akapit narézne | wykorzystuje tzw. twarda wymienionych w zadaniu,
sktada sie tabela, sposoby, spacje oraz miekki enter, |e uzywa w programie Word
e wstawia do dokumentu e umieszcza w dokumencie |e sprawdza poprawnosé opcji Pokaz wszystko do




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,
dodaje nowe slajdy do
prezentacji multimedialnej,
wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie,
wstawia do prezentacji
multimedialnej obiekt
Album fotograficzny

i dodaje do niego zdjecie
z dysku,

tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca
sie z kilku slajdow

i zawierajaca zdjecia,
dodaje do prezentacji
muzyke z pliku,

dodaje do prezentacji film
z pliku,

podczas tworzenia
prezentacji korzysta

z obrazéw pobranych

z internetu,

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 Piéro do
rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka,
omawia budowe okna
programu Pivot Animator,

tworzy prostg animacje

obiekt WordArt i formatuje
go,

w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego
dodaje oraz usuwa
kolumny i wiersze,

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

dodaje obramowanie
strony,

zmienia rozmiar i potozenie
elementdéw graficznych
wstawionych do
dokumentu tekstowego,
wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonow,

zmienia wersje
kolorystyczng wybranego
motywu,

dodaje podpisy pod
zdjeciami wstawionymi do
prezentacji multimedialnej,
zmienia uktad obrazéw

w obiekcie Aloum
fotograficzny w prezentacji
multimedialnej,

dodaje do prezentacji
obiekt WordArt,

dodaje przejscia miedzy
slajdami,

dodaje animacje do
elementéw prezentacji
multimedialnej,

ustawia odtwarzanie na
wielu slajdach muzyki
wstawionej do prezentacji,
ustawia odtwarzanie

w petli muzyki wstawione;j
do prezentacji,

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

dodaje do prezentacji

ortograficzng i gramatyczna
tekstu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia,
zmienia w tabeli
wstawionej do dokumentu
tekstowego kolor
cieniowania komérek oraz
ich obramowania,
formatuje tekst

w komorkach tabeli,
zmienia wypetnienie

i obramowanie ksztattu
wstawionego do
dokumentu tekstowego,
zmienia obramowanie

i wypetnienie obiektu
WordArt,

dodaje do prezentacji
multimedialnej obrazy

i dostosowuje ich wyglad
oraz potfozenie na slajdzie,
podczas tworzenia
prezentacji multimedialnej
stosuje najwazniejsze
zasady przygotowania
eleganckiej prezentacji,
formatuje wstawione do
prezentacji zdjecia,
korzystajac z narzedzi na
karcie Formatowanie,
okredla czas trwania
przejscia slajdu,

okredla czas trwania
animacji na slajdach,
zapisuje prezentacje
multimedialng jako plik
wideo,

zmienia wyglad
dodatkowych elementéw
wstawionych do
prezentacji,

analizuje problem

i przedstawia rézne
sposoby jego rozwiazania,
wybiera najlepszy sposob
rozwigzania problemu,
buduje w Scratchu skrypty
do przesuwania duszka za

pomoca klawiszy,

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
podstawowe]j obrobki
graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

dobiera kolorystyke i uktad
slajdéw prezentacji
multimedialnej tak, aby byty
one wyrazne i czytelne,
umieszcza dodatkowe
elementy graficzne

w albumie utworzonym

w prezentacji
multimedialnej,

dodaje diwieki do przejs¢

i animacji w prezentacji
multimedialnej,

korzysta z dodatkowych
ustawien dzwieku
dostepnych w programie
PowerPoint,

korzysta z dodatkowych
ustawien wideo dostepnych
w programie PowerPoint,
zmienia kolejnos¢ i czas
trwania animacji, aby
dopasowac je do historii
przestawianej w prezentacji,
w programie Scratch buduje
skrypt liczacy dtugosc trasy,
dodaje drugi poziom do
tworzone;j siebie gry

w Scratchu,

uzywa zmiennych podczas
programowania,

buduje skrypty rysujace
dowolne figury foremne,
tworzy w programie Pivot

Animator ptynne animacje,




sktadajaca sie z kilku klatek,
uruchamia edytor postaci,
wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

wspolnymi projektami.

multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztatty
i pola tekstowe,

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, korzystajgc z uktadu
wspotrzednych,

w budowanych skryptach
zmienia grubosé, kolor

i odcien pisaka,

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.

¢ buduje w Scratchu skrypt
rysujacy kwadrat,

e w programie Pivot
Animator tworzy animacje
sktadajaca sie z wiekszej
liczby klatek
i przestawiajgca postac
podczas konkretnej
czynnosci,

¢ modyfikuje posta¢ dodana
do projektu,

¢ wykonuje rekwizyty dla
postaci wstawionych do

animacji.

dodajgc odpowiednio duzo
klatek nieznacznie sie od
siebie réznigcych,

tworzy animacje

z wykorzystaniem
samodzielnie stworzone;j

postaci.




