INFORMATYKA Kkl 4- 5
Przedmiotowy system oceniania

Celem oceniania jest:

v Notowanie postepow i osiggnigé ucznia
v" Wspomaganie procesu nauczania i uczenia sie
v" Motywowanie uczniéw do aktywnej pracy

1. Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywnosci

Ocenie podlegajq: ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca na lekcji,
prace dodatkowe .

1. Cwiczenia praktyczne obejmujg zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas
lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
° warto$¢ merytoryczna,
° stopief zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
° dokladnos¢ wykonania polecenia,
° staranno$¢ i estetyke.
2. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu.
Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod uwage:
*  zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
° wlasciwe postugiwanie sie pojeciami,
° zawartos¢ merytoryczng wypowiedzi,
° sposob formutowania wypowiedzi.
3. Praca domowa jest pisemng lub ustng formg éwiczenia umiejetnosci i utrwalania
wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.
° Prace¢ domowy uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie
zleconej przez nauczyciela.
° Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowg miedzy nauczycielem
a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.
° Przy wystawianiu oceny za prace domowg nauczyciel bierze pod uwage
samodzielnos¢, poprawno$é i estetyke wykonania.
4. Aktywnosé i praca ucznia na lekeji sg oceniane za pomocg oceny
° Oceng uczen moze uzyskaé m.in. za samodzielne wykonanie krétkiej pracy na
lekeji, krotkg poprawng odpowiedz, ustng, aktywng prace w grupie, pomoc
kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.
5. Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace
projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, wykonanie prezentacji.
Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:
° warto$¢ merytoryczng pracy,
° stopiefi zaangazowania w wykonanie pracy,
e estetyke wykonania,
e wkiad pracy ucznia,
° spos6b prezentacji,
° oryginalnos¢ i pomystowos¢ pracy.



6. Szczegolne osiggnigcia uczniéw, w tym udzial w konkursach przedmiotowych
(szkolnych i migdzyszkolnych), sg oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.

Kazda ocena powinna uwzgl¢dniaé indywidualne zainteresowania i mozliwosci
ucznia, a takze zaangazowanie i wklad pracy wlozony w rozwigzanie problemu,
indywidualne tempo pracy oraz mozliwosci psychofizyczne.

Czestotliwos¢ oceniania:

e Aktywnos¢ i zaangazowanie na biezaco
e Praca praktyczna przy komputerze 2-3 razy w kazdym pélroczu
e Ewentualna praca domowa lub odpowiedz ustna ( wg. potrzeb)

Oceny w skali cyfrowej: od 1 do 6

7. Wymagania edukacyjne 7 informatyki

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiggniecia i opracowuje
rozwigzanie zadania,

® wyr6znia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,

e formuluje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem
komputerai innych urzadzen cyfrowych uczef:

e tworzy dokumenty tekstowe,

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

e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,

e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,

e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordAt,

e wstawia do dokumentu ksztalty i zmienia ich wyglad,

e zmienia tlo 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,

° tworzy prezentacje multimedialne,

e dodaje nowe slajdy do prezentacji,

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

e dodaje przejscia do slajdow,

* dodaje animacje do elementow prezentacji,

e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,

® przygotowuje plan tworzonej gry,

e rysuje tlo do swojej gry,

® buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie,



e programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

® buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

e sprawdza, czy zbudowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne bledy,

° przygotowuje proste animacje przedstawiajgce ruch postaci,

e tworzy wlasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,

e prezentuje krétkie historie w animacjach,

e zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

e porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach,

3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidlowo na nie reaguje,
* wykorzystuje pomoc dostepng w programach,

e wlasciwie 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 spolecznych uczen:

® uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,

e dba o wlasciwy podziat obowigzkéw podczas pracy w grupie,

© przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspdlpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczefistwa uczei:

® przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

® przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu.

nauczyciel informatyki
mgr Jolanta Bausmer - Ceglarek
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