PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA Z INFORMATYKI
W KLASACH 4-8

Ocene celujqcq (6) otrzymuje uczen kiodry:

posiada szerokg wiedze informatyczng i stosuje jg w praktyce, umie samodzielnie
zdobywac¢ wiedze 1z réznych medidw, biegle postuguje sie terminologiq
informatyczng wykazuje inicjatywe rozwigzywania konkretnych probleméw w
czasie lekcji i pracy pozalekcyjnej, wykonuje z wtasnej inicjatywy dodatkowe
prace, bierze udziat w konkursach.

Ocene bardzo dobrg (5) otrzymuje uczen ktory:

bardzo dobrze opanowat umiegjetnosci i wiedze z zakresu materiatu
programowego, bardzo dobrze i poprawnie postuguje sie terminologig
informatyczng, bardzo dobrze i bezpiecznie obstuguje komputer, samodzielnie
rozwigzuje problemy wynikajgce w frakcie wykonywania zadan programowych,
biegle pracuje w kilku aplikacjach jednoczesnie.

Ocene dobrq (4) otrzymuje uczen ktory:

dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
postuguje sie terminologig informatyczng, poprawnie i bezpiecznie obstuguje
komputer, z pomocg nauczyciela rozwigzuje problemy wynikajgce w trakcie
wykonywania zadan programowych, pracuje w kilku aplikacjach jednoczesnie.

Ocene dostatecznqg (3) otrzymuje uczen ktory:

w sposdb zadawalajgcy opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu
programowego, zna terminologig informatyczng, ale ma frudnosci z jej
zastosowaniem, poprawnie | bezpiecznie obstuguje komputer, nie potrafi
rozwigza¢  problemdw  wynikajgcych w  trakcie  wykonywania  zadan
programowych, nawet z pomocg nauczyciela, poprawnie pracuje tylko w jednej
aplikacji jednoczesnie.

Ocene dopuszczajqcq (2) otrzymuje uczen ktory:

czeSciowo opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
czeSciowo zna terminologiq informatyczng, ale nie potrafi jej zastosowac,
bezpiecznie obstuguje komputer, zadang prace wykonuje z pomocg nhauczyciela,
ma problemy przy pracy w nagjprostszych 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 ktérego stwierdzono deficyty rozwojowe i choroby uniemozliwiajgce
sprostanie

Ocena niedostateczna (1) otrzymuje uczen ktory:

Uczen otrzymuje ocene niedostateczng, jesli:

nie potrafi wykonac¢ na komputerze prostych zadan; nie opanowat podstawowych
umiejetnosci zawartych w podstawie programowej informatyki; nie wykazuje
postepdw w trakcie pracy na lekcji; nie pracuje na lekcji lub nie konczy
wykonywanych ¢wiczen; nie ma wiadomosci i umiejetnosci niezbednych dla



kontynuowania nauki na wyzszym poziomie; nawet z duzg pomocqg nauczyciela
nie poftrafi rozwigza¢ zagadnien o elementarnym stopniu trudnosci; nie wie czym
zajmuje sie informatyka; nie potrafi komunikowac sie z systemem operacyjnym; nie
przestrzega regulaminu pracowni komputerowe.



wymaganiom programu, potwierdzone orzeczeniem Poradni Psychologiczno-
Pedagogicznej, lubopinii lekarza specijalisty.

Oceny pétroczne iroczne.

1. Ocene podtroczng i roczng nauczyciel wystawiana tydzien przed terminem
klasyfikaciji.

2. O zagrozeniu oceng niedostateczng nauczyciel informuje ucznia, rodzicow,
oraz wychowawcena miesigc przed klasyfikacjqg.
3. Ocena poétroczna i roczna nie jest sredniq uzyskanych ocen.

4. Ocene roczng wystawia sie na podstawie ocen uzyskanych w ciggu catego
roku.

Obszary podlegajgce ocenie:

Badanie kompetenciji ucznia z informatyki odbywa sie przy komputerze, dlatego
kazdy sprawdzianlub test planowany jest jako praktyczny - uczen wykonuje
zadania korzystajgc z komputera i odpowiedniego oprogramowania; forma
zadan nie odbiega od ¢wiczen, ktdre uczniowie wykonujgna zajeciach.

Sprawdzanie umiejetnosci dotyczy:

Rozwigzywania problemdw za pomocqg komputera,
tgczenia umiejetnosci praktycznych z wiedzq teoretyczng oraz znajomosci

podstawowych
metod pracy na komputerze,

Znajomosci wspdlnych dla réznych programdw mechanizmow i
podstawowych pojec¢ imetod informatyki,
Aktywnosci na lekcjach,

Praca twoércza wykraczajgca poza zakres programowy (praca wtasna),
Udziat w konkursach,

Ocenie podlegajq 1. Praca na lekcji

Cwiczenia praktyczne, w Odpowiedzi ustne
Aktywnosc¢, systematycznosc oraz jakos¢ pracy w Wspdtpraca w grupie,
Stosowanie zasad bezpieczenstwa i wtasciwej organizacii pracy oraz higieny

na stanowisku
komputerowym,

ZLainteresowanie tematem lekcji, w Przygotowanie dodatkowych materiatow
do lekciji.

Uczen z uposledzeniem lekkim
W zakresie form i fre$ci z uposledzeniem lekkim obowigzuje taka sama podstawa
programowa jakucznidw bez deficytow
1. Na stopien bardzo dobry muszg opanowac wiadomosci i
umiejetnosci okreslone jakopodstawowe(czyli na stopien dostateczny
dla ucznidw bez deficytow)

2. Na stopien dobry wiadomosci i umiejetnosci okreslone jako konieczne
(czylina ocenedopuszczajgcq dla ucznidow bez deficytow)



3. Na stopien dostateczny ponad potowe wiadomosci i umiejetnosci
koniecznych

4. Na stopien dopuszczajgcy potowe wiadomosci i umiejetnosci
koniecznych Uczniowie, ktdrzy nie spetniajg tych wymagan, unikajg

nauki, nie wykazujg checi



wspodtpracy z nauczycielem, nie przyjmujg pomocy ofrzymujg stopien
niedostateczny

Uczniowie stabo styszqgcy: wymagania dodatkowe z informatyki

dostosowanie wymagan w zakresie form,

siedzg w klasie w pierwszych lub drugich tawkach -nauczyciel
przypomina uczniom

0 noszeniu aparatu stuchowego -nauczyciel sprawdza czy uczen zrozumiat
polecenia -nauczyciel przekazuje informacje, staje przodem do ucznia
nauczyciel doktadnie i gtoSno wymawia nowe pojecia i objasnia je,
sprawdza czy uczen

zapisat zadanie domowe, informacje o kartkbwkach i pracach klasowych

jezeliwymaga to sytuacja, uczenh moze miec inny test, zw ktérym
przewazajg zdaniaz krétkim poleceniami

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw na bazie
logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i
sposobow reprezentowaniainformacii.

2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie i programowanie
algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informaciji,
postugiwanie sie aplikacjaomi komputerowymi.

3. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i
sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

4. Rozwijanie kompetenciji spotecznych, takich jak komunikacja i wspbtpraca
w grupie, w tymw Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach
zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w
komunikacji i norm wspotzyciaspotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z
technologiq i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego iinnych.

Tresci nauczania - wymagania szczegoétowe

Klasy IV-VI

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1. tworzy i porzgdkuje w postaci sekwenciji (liniowo) lub drzewa
(nieliniowo)informacje, takie jak:
1. obrazkiiteksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
2. obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

1. formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajgce sie
na:

1. rozwigzanie problemow z zycia codziennego i z roznych
przedmiotéw, np.liczenie sredniej, pisemne wykonanie



dziatan arytmetycznych, takich jok dodawanie i
odejmowanie,

2. osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorzenieuporzgdkowanym lubb
uporzgdkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i
najwiekszego,

3. sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;



1. w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe
kroki: okreslenieproblemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacii
problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innychurzgdzen cyfrowych. Uczen:

1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

1. pomysty historyjek i rozwigzania problemdow, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych orazzdarzen,

2. prosty programsterujgcyrobotem lub innym  obiektem
na ekraniekomputera;

1. testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programow;

2. przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzeniaprezentaciji multimedialnej) na
swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

1. tworzenia ilustraciji w edytorze grafiki: rysuje za pomocq
wybranychnarzedszi, przeksztatca obrazy, uzupetnia
grafike tekstem,

2. tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke,
formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i
ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,

3. korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania
zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane
do arkusza, formatujekomarki, definiuje proste formuty i dobiera
wykresy do danych i celdw obliczen,

4. tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych tgczgcych
tekst z grafikg, korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub
projektuje wedtug wtasnychpomystow;

1. gromadszi, porzgdkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz
pofrzebne zasoby wkomputerze lub w innych urzgdzeniach, a takze w
Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

1. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1. opisuje funkcje podstawowych elementow komputera i urzgdzen zewnetrznych
oraz:

1. korzysta z urzgdzeh do nagrywania obrazdw, dzwiekdw i
filmow, w tymurzgdzen mobilnych,

2. wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzgdkowania i selekcjonowania
wtasnych zasobow;



1. wykorzystuje sie¢ komputerowq (szkolng, sie¢ internet):
1. do wyszukiwania potrzebnych informaciji i zasobow
edukacyjnych, nawigujgcmiedzy stronami,
2. jako medium komunikacyjne,
3. do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze),
stosujgc siedo sposobodw i zasad pracy w takim srodowisku,



4. organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w
sieci.
1. Rozwijanie kompetenciji spotecznych. Uczen:

1. uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie
technologiqg takgjak: poczta elekironiczna, forum, wirtualne
Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2. identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspotpracy
nad wspdolnymrozwigzywaniem problemow;

3. respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do
informacji, w tym wdostepie do komputerow w spotecznosci
szkolnej;

4. okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego,

w ktorych sgwykorzystywane kompetencje informatyczne.
5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i
prawem; przestrzegazasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

2. uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji
oraz prawo dowtasnosci intelektualnej;

3. wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do
technologii oraz doinformaciji i opisuje metody wystrzegania sie
ich;

4. stosuje profilaktyke antywirusowq i potrafi zabezpieczy¢ przed
zagrozeniemkomputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

Klasy VIli VI

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i
wyniki) i wyrézniakroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemoéw. Stosuje rdzne sposoby przedstawiania algorytmow, w
tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow blokowych, listy
krokow;

2. stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:

1. na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danejliczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z
odejmowaniem i z resztq z dzielenia),

2. wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze
uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz porzgdkuje
elementy w zbiorzemetodq przez proste wybieranie i zliczanie;

3. przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci
logicznych, liczbnaturalnych (system binarny), znakéw (kody
ASCIl) i tekstow;

4. rozwija znajomosc algorytmow i wykonuje eksperymenty z
algorytmami, korzystajgc z pomocy dydaktycznych Ilub



dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania
algorytmow;
5. prezentuje  przyktady zastosowan informatyki w  innych
dziedzinach, w zakresiepojec, obiektdw oraz algorytmow.
1. Programowanie i rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem

komputera i innychurzgdzen cyfrowych. Uczen:
1. projektuje, tworzy i ftestuje programy w procesie rozwigzywania
problemow. W



programach stosuje: instrukcje wejscia/wyijscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne,instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

2. projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub
innym obiektemna ekranie lub w rzeczywistosci;

3. korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i
prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych
problemow i wtasnych prac z réznychdziedzin (przedmiotdw),
dostosowuje format i wyglgd opracowan do ich trescii przeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

1. tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy
kolaze, wykonujezdjecia i poddaje je obrobce zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy oraz poddaje je
podstawowej obrobce cyfrowe;j,

2. tworzenia roznych dokumentow: formatuje i tqczy teksty,
wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablondw
dokumentow, dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

3. rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z
roznych przedmiotdéw w zakresie szkoty podstawowej, z
codziennego zycia oraz implementacji wybranych algorytmow
w arkuszu kalkulacyjnym: umieszczadane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia
dane w postaci roznego typu wykresdw, porzgdkuje i filtruje
dane,

4. tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujgc tekst,
grafike, animacje,dzwiek i film, stosuje hipertgcza,

5. tworzenia prostej strony internetowej zawierajgcej; tekst,
grafike, hipertqcza,stosuje przy tym podstawowe polecenia
jezyka HTML;

1. zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;

2. wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacii
wykonywanego zadania,stosujgc ztozone postaci zapytan i
korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

1. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1. schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci
komputerowej, szkolnej,domowej i sieci internet;

2. rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzgdzen do tworzenia
elektronicznychwersji tekstow, obrazow, dzwiekow, fiimow i animacii;

3. poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykq i
technologig.

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1. bierze udziat w réznych formach wspotpracy, jak: programowanie w



parach lub w zespole, realizacja projektdw, uczestnictwo w
zorganizowanej grupie uczqgcych sie,projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspodlnej pracy;

. ocenia krytycznie informacje iich zrodta, w szczegdolnosci w sieci,
pod wzgledemrzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do
rzeczywistych sytuaciji, docenia znaczenie otwartych zasoboéw w
sieci i korzysta z nich;

. przedstawia gtdwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i
technologii;

. okresla zakres kompetenciji informatycznych, niezbednych do
wykonywania réznych



zawodow, rozwaza i dyskutuje wybdr dalszego i pogtebionego
ksztatcenia, rowniezw zakresie informatyki.
5. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1. opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow
i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa
tozsamose, prywatnose, wtasnosc intelektualna, rowny dostep
do informacji i dzielenie sie informacjqg;

2. postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3. rozréznia typy licenciji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Warunki i sposéb realizaciji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny.
Uczniowie nadal zajmujg sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi
W sposob opisowy, w tym za pomocq ilustraciji i historyjek, ale tworzq je
samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére sktadajqg sie na wtasne realizacje
w postaci programow lub czynnosci wykonywanych w innych programach.
Rozwijajg w ten sposdb podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych
sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postuguijq sie komputerem rozwijajgc
rowniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktére wykonujg
indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektéw dotyczgcych
problemow z roéznych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych w
rozwigzywaniu stawianych zadan i problemdw. Doceniajq rolewspotpracy w
rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie w
srodowisku komputerowo-sieciowym.

Od klasy VIl uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach [V-VI
zgodnie z podstawqg programowq ksztatcenia ogdlnego dla 6-letniej szkoty
podstawowej, sq wprowadzani do myslenia algorytmicznego, poznajq
podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujg algorytmiczniewybrane

problemy. Stawiajq pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku
programowania.

Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sq rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktérzy w klasach IV-VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z
podstawq programowq ksztatcenia ogdlnego dla 8-letniej szkoty podstawowej,
zostali wczesnie] wprowadzenido myslenia algorytmicznego, poznajgc
podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujgc algorytmicznie wybrane
problemy, programujgc przy tym ich rozwigzania. W zwigzku z powyzszym
dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sq rozwijane i poszerzane
oraz stawiane sq pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i
rozwijajg kompetencjezespotowego rozwigzywania problemow
pochodzqgcych z réznych dziedzin.

Podczas zajec kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozyciji osobny



komputer z dostepem do internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie
prac nad projektami (indywidualnymi lubzespotowymi) uczniowie powinni miec
rowniez mozliwos¢ korzystania z komputerdw lub innychurzgdzen cyfrowych, w
zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajed, realizowanych celow i
tematow.



