INFORMATYKA
WYMAGANIA EDUKACYJNE/OCENIANIE

Ocenianie ucznidw powinno by¢ systematyczne. Zajecia z informatyki to w wiekszosci
¢wiczenia praktyczne. Cwiczenia te koriczg sie wykonaniem okreélonej pracy lub jej etapu.
Oceniane jest gtdéwnie, czy jest on zgodny z postawionym zadaniem. Mniejsze znaczenie ma
sposdb rozwigzania. Jesli wynik jest dobry, praca ucznia jest oceniana dobrze, jesli dodatkowo
sposdb rozwigzania jest interesujgcy, ocena jest bardzo dobra. Na wystawiong ocene ma
réowniez wptyw sposdb pracy ucznia w trakcie lekcji. Wystawianie stopni, bedzie zgodne z
systemem oceniania zapisanym w Statucie szkoty.

Zgodnie z rozporzgdzeniem w sprawie oceniania, wymagania i sposoby oceniania powinny by¢
znane uczniom i rodzicom.

Formy sprawdzania wynikéw pracy:

® Sposdb pracy,

e Praca na lekgji,

e Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy,
e Odpowiedzi ustne,

e Udziat w dyskusjach,

e Testy sprawdzajace,

e Prace domowe,

e Opracowania gtéwnie w ramach realizacji projektéw,
® Przygotowanie do lekcji,

e Zadanie domowe.

Dodatkowo: udziat w konkursach, projektach, kole informatycznym.



Punkty uzyskane z testow przeliczane s3 na stopnie wg nastepujacej skali:

- 0%-30% - ocena niedostateczna (1)

- Powyzej 30%-36% - ocena dopuszczajaca - (2-)
- Powyziej 36%-43% - ocena dopuszczajaca (2)

- Powyzej 43%-50% - ocena dopuszczajgca + (2+)
- Powyzej 50%-58% - ocena dostateczna - (3-)

- Powyzej 58%-66% - ocena dostateczna (3)

- Powyzej 66%-75% - ocena dostateczna + (3+)

- Powyzej 75%-79% - ocena dobra - (4-)

- Powyiej 79%-85% - ocena dobra (4)

- Powyzej 85%-90% - ocena dobra + (4+)

- Powyzej 90%-93% - ocena bardzo dobra - (5-)
- Powyzej 93%-96% - ocena bardzo dobra (5)

- Powyzej 96%-99% - ocena bardzo dobra + (5+)

- Powyzej 99%-100% - ocena celujgca (6)

Uczniowie na lekcji majg obowigzek przestrzegaé przepiséw BHP, podanych na pierwszej
lekcji.

Praca na lekcji (aktywnos¢) Jest oceniana na biezgco w trakcie trwania roku szkolnego za
pomocy pluséw i minusow. Trzy plusy — ocena bardzo dobra. Trzy minusy — ocena
niedostateczna.

Jak uczen moze poprawic ocene?

Aby poprawi¢ ocene uczen powinien ponownie wykonaé ocenione zadania (lub zadania
podobnego typu) w obecnosci nauczyciela w szkole. W dzienniku pozostajg dwie oceny.

Nieprzygotowanie

Uczen moze by¢ nieprzygotowany do lekcji tylko raz w semestrze. Swoje nieprzygotowanie
powinien zgtosi¢ nauczycielowi przed lekcja. To nie zwalnia go jednak z udziatu w lekgji.



Nieobecnos¢

Jezeli uczen byt nieobecny w szkole, powinien nadrobié éwiczenia i zadania wykonywane na
opuszczonych lekcjach w ciggu dwéch tygodni.

Prace niezaliczone

Prace niezaliczong uczen ma obowigzek wykona¢ w ciggu dwéch tygodni.

Opis wymagan, ktore uczen powinien spetni¢, aby uzyska¢ ocene:
Celujaca

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania przewidziane w ramach lekgji
i zadania dodatkowe. Jego wiadomosci i umiejetnosci wykraczajg poza te, ktére sg zawarte
w programie informatyki. Jest aktywny na lekcjach i pomaga innym. Bezbtednie wykonuje
¢wiczenia na lekcji oraz dodatkowe, trudniejsze zadania. Bierze udziat w konkursach
informatycznych (szkolnych i poza szkolnych). Uczestniczy w kole informatycznym.

Bardzo dobrg

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze wszystkie zadania przewidziane w ramach lekgji.
Opanowat wiadomosci i umiejetnosci zawarte w programie informatyki. Na lekcjach jest
aktywny, pracuje systematycznie i potrafi pomagac innym w pracy. Zawsze zdgzy wykonac
¢wiczenia na lekcji i robi to bezbtednie.

Dobra

Uczen samodzielnie wykonuje na komputerze nie tylko proste zadania. Opanowat wiekszos¢
wiadomosci i umiejetnosci, zawartych w programie informatyki. Na lekcjach pracuje
systematycznie i wykazuje postepy. Prawie zawsze zdazy wykonaé ¢wiczenia na lekcji i robi to
niemal bezbtednie.

W przypadku nizszych stopni istotne jest to, czy uczen osiggnat podstawowe umiejetnosci
wymienione w podstawie programowej, czyli:

* Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem; swiadomos$¢ zagrozen
i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internetu.

e Komunikowanie sie za pomocg komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

e Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réoznych zrédet; opracowywanie za pomoca
komputera rysunkow, motywodw, tekstdw, animacji, prezentacji multimedialnych i danych
liczbowych.

* Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.

e Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin, a
takze do rozwijania zainteresowan.



Dostateczng

Uczen potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, czasem z niewielkg pomocg. Opanowat
wiadomosci i umiejetnosci na poziomie nieprzekraczajgcym wymagan zawartych w podstawie
programowej informatyki. Na lekcjach stara sie pracowac systematycznie, wykazuje postepy.
Zazwyczaj zdazy wykonac éwiczenia na lekgji.

Dopuszczajaca

Uczen czasami potrafi wykona¢ na komputerze proste zadania, opanowat cze$¢ umiejetnosci
zawartych w podstawie programowej informatyki. Na lekcjach pracuje niesystematycznie,
jego postepy sg zmienne, nie udaje mu sie ukoriczy¢ wykonania niektérych éwiczen na lekcji.
Braki w wiadomosciach i umiejetnosciach nie przekreslajg mozliwosci uzyskania przez ucznia
podstawowej wiedzy i umiejetnosci informatycznych w toku dalszej nauki.

Niedostateczng

Uczen nie potrafi wykonaé na komputerze prostych zadan. Nie opanowat podstawowych
umiejetnosci zawartych w podstawie programowej informatyki. Nie wykazuje postepéw w
trakcie pracy na lekcji, nie pracuje na lekcji lub nie udaje mu sie ukoriczy¢ wykonania ¢wiczen
na lekcji. Nie poprawia ocenn niedostatecznych/niezaliczonych. Nie ma wiadomosci
i umiejetnosci niezbednych do kontynuowania nauki na wyzszym poziomie.

Wymagania szczegétowe — tresci nauczania

W klasach 4-6

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie
jak:

e obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
e obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajgce sie na:

e rozwigzanie probleméw z zycia codziennego iz rdéinych przedmiotéw np. liczenie
$redniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie
i odejmowanie,

e osiggniecie postawionego celu, wtym znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego
i najwiekszego,

e sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;



3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslenie
problemu icelu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania,
sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania
w postaci schematu lub programu.

Il. Programowanie irozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera iinnych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

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

e pomysty historyjek irozwigzania probleméw, wtym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
e prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnoS$ci z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw;

3) przygotowuje iprezentuje rozwigzania problemdéw, postugujac sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze Ilub wchmurze, wykazujagc sie przy tym
umiejetnosciami:

e tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,
e tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do
tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,
e korzystania zarkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych
z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje
proste formuty i dobiera wykresy do danych i celow obliczen,
e tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczgcych tekst z grafika, korzysta przy
tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug wtasnych pomystéw;
4) gromadzi, porzadkuje iselekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:

e korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, diwiekow ifilmow, wtym urzadzen
mobilnych,
e wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania
i selekcjonowania wtasnych zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢ internet):

e do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujac miedzy
stronami,

e jako medium komunikacyjne,

e do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc sie do
sposobdw i zasad pracy w takim srodowisku,



e organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologig taka jak:
poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspodtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemoéw; 3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym
w dostepie do komputerdw w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;

2) uznaje irespektuje prawo do prywatnosci danych iinformacji oraz prawo do witasnosci
intelektualnej;

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

4) stosuje profilaktyke antywirusowg i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem komputer wraz
z zawartymi w nim informacjami.

W klasach 7i 8
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane iwyniki) i wyréznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje réine sposoby przedstawiania
algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematdow blokowych, listy krokéw;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

e na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa wobu wersjach iteracyjnych
(z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),
e wyszukiwania iporzadkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym
i nieuporzadkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez proste
wybieranie i zliczanie;
3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych
(system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstéw;

4) rozwija znajomos¢ algorytmoéw i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajgc
z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania
algorytmow;



5) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie pojec¢,
obiektéw oraz algorytmow.

II. Programowanie irozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera iinnych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy itestuje programy w procesie rozwigzywania problemdw.
W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na
ekranie lub w rzeczywistosci;

3) korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze
w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw iwtasnych prac zréinych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format iwyglad opracowan do ich tresci iprzeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

e tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia
i poddaje je obrdbce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krétkie filmy oraz poddaje je
podstawowej obrébce cyfrowej,

e tworzenia réznych dokumentéw: formatuje ifaczy teksty, wstawia symbole, obrazy,
tabele, korzysta z szablonéw dokumentéw, dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

e rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw
w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia oraz implementacji wybranych
algorytméw  w arkuszu  kalkulacyjnym: umieszcza dane wtabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne imieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu
wykreséw, porzadkuje i filtruje dane,

e tworzenia prezentacji multimedialnej, wykorzystujac tekst, grafike, animacje, dzwiek
i film, stosuje hipertacza, e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst,
grafike, hipertgcza, stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML;

6) zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;

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

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

1) schematycznie przedstawia budowe ifunkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej,
domowej i sieci Internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji
tekstéw, obrazéw, dzwiekdéw, filmdéw i animacji;

3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka i technologia.



IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole,
realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczgcych sie, projektuje, tworzy
i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci
i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych
zasobow w sieci i korzysta z nich;

3) przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania réznych
zawodow, rozwaza i dyskutuje wybdr dalszego i pogtebionego ksztatcenia, rowniez w zakresie
informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdéw i sieci komputerowych,
takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnosc, wiasnosé intelektualna, réwny
dostep do informacji i dzielenie sie informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;
3) rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.
Warunki i sposéb realizacji

W klasach 4-6 uczniowie zajmujg sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi
w sposob opisowy, w tym za pomocg ilustracjii historyjek, tworzg je samodzielnie i abstrahujg
z nich dziatania, ktére sktadajg 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 réinych dziedzin. Postugujg sie
komputerem, rozwijajgc rowniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentac;ji, ktére
wykonujg indywidualnie oraz zespotowo, wtym przy realizacji projektédw dotyczgcych
problemoéw z réznych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu
stawianych zadan iproblemdéw. Doceniajg role wspdtpracy w rozwoju swojej wiedzy
i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie w sSrodowisku komputerowo-sieciowym.

W 7 klasie uczniowie, sg wprowadzani do myslenia algorytmicznego, poznajg podstawowe
pojecia informatyczne i rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg pierwsze kroki
w wizualnym lub tekstowym jezyku programowania. Dotychczas zdobyta wiedza
i umiejetnosci sg rozwijane i poszerzane.

W 8 klasie uczniowie, poszerzajg wiedza i umiejetnosci informatyczne oraz rozwijajg je
i poszerzajg. Stawiajg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania. Przy uzyciu
dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty irozwijaja kompetencje
zespotowego rozwigzywania probleméw pochodzacych z réznych dziedzin.



Dostosowanie systemu oceniania dla ucznidéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Wydtuzanie czasu pracy.

Dostosowanie liczby zadan do indywidualnych mozliwosci ucznia.

Zrdznicowane formy sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci.



