Przedmiotowe zasady oceniania z informatyki
w klasie 5 w roku szkolnym 2025 /2026

Przedmiotowy system oceniania (PSO) to podstawowe zasady wewnatrzszkolnego oceniania uczniéw z danego
przedmiotu. Powinien by¢ zgodny z podstawg programowa oraz wewnatrzszkolnym systemem oceniania (WSO).
Prezentowany material moze postuzy¢ nauczycielom jako pomoc w opracowaniu wlasnych systemoéw zgodnych

z wytycznymi obowigzujacymi w szkole.
1. Ogdlne zasady oceniania uczniow

1. Ocenianie osiagni¢¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postgpoéw
W opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel powinien analizowa¢ i oceniaé poziom
wiedzy 1 umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej
i realizowanych w szkole programéw nauczania (opracowanych zgodnie z podstaws programows danego
przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

e informowac ucznia o poziomie jego osiagnie¢ edukacyjnych oraz o postgpach w tym zakresie,

e pomagac uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

e motywowac ucznia do dalszych postepéw w nauce,

e informowac rodzicow (opickunéw prawnych) o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych
uzdolnieniach ucznia.

3. Oceny s3 jawne dla ucznia 1 jego rodzicow (opiekunéw prawnych).

4. Nawniosek ucznia lub jego rodzicéw (opieckundéw prawnych) nauczyciel uzasadnia oceng w sposob okreslony
w statucie szkoly.

5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow (opiekunéw prawnych) sprawdzone iocenione pisemne prace
kontrolne sa udostepniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom (opickunom prawnym).

6. Szczegdlowe warunki i sposéb oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoly.

2. Kryteria oceniania poszczegoélnych form aktywnos$ci

Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, aktywnosc i praca na lekcji, prace
dodatkowe oraz szczegdlne osiggnigcia.

1. Sprawdziany moga wymagac zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub sprawdzac praktyczne
umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja wiadomosci i umiejetnosci ucznia po realizacji dziatu
podrecznika.

e Sprawdzian planuje si¢ na zakoniczenie dziatu.

e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem
(jesli WSO nie reguluje tego inaczej).

e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

e Sprawdzian moze poprzedza¢ lekcja powtdrzeniowa, podczas ktérej nauczyciel zwraca uwage
uczniow na najwazniejsze zagadnienia z danego dzialu.

e Reguly uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz sposéb przechowywania sprawdzianéw
sa zgodne z WSO.

e Sprawdzian pozwala zweryfikowac¢ wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan
edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.

e Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny s3 zgodne z WSO.

e Zadania ze sprawdzianu s przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.
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2. Kartkoéwki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci 1 umiejetnosci
ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).
e Nauczyciel nie ma obowiazku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkéwki.
e Kartkéwka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen moégl wykona¢ wszystkie polecenia w czasie
nie dluzszym niz 15 minut.
e [Kartkdwka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na ocene zgodnie
z zasadami WSO.
e Zasady przechowywania kartkéwek reguluje WSO.
3. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczed wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je,
nauczyciel bierze pod uwage:
e warto$¢ merytoryczna,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
e dokladnos$¢ wykonania polecenia,
e starannos¢ i estetyke.
4. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dzialu. Oceniajac ja, nauczyciel
bierze pod uwage:
e zgodnos¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
e wladciwe poslugiwanie si¢ pojeciami,

e zawarto$¢ merytoryczna wypowiedzi,

sposob formulowania wypowiedzi.

5. Aktywno$¢ i praca ucznia na lekcji sa oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej), zaleznie od ich charakteru,
za pomoca plusow i minuséw lub oceny.

e Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka poprawna
odpowiedz ustna, aktywng pracg w grupie, pomoc kolezeniska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu,
przygotowanie do lekgji.

e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrecznika, zeszytu, plikéw
potrzebnych do wykonania zadania), brak zaangazowania na lekcji.

e Sposob przeliczania pluséw iminuséw na oceny jest zgodny z umowa miedzy nauczycielem a
uczniami, z uwzglednieniem zapisow WSO.

6. Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace projektowe wykonane
indywidualnie lub zespolowo, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy,
nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

e warto$¢ merytoryczna pracy,

e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

e cstetyke wykonania,

e wklad pracy ucznia,

® sposob prezentacii,

e oryginalno$¢ i pomystowos¢ pracy.

7. Szczegdblne osiagnigcia ucznidow, wtym udzial w konkursach przedmiotowych  (szkolnych

1 miedzyszkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w WSO.
3. Kryteria wystawiania ocen po I semestrze oraz na koniec roku szkolnego
1. Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu
oceny klasyfikacyjne;.

2. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informuja uczniow

oraz ich rodzicéw (opiekunéw prawnych) o:
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3.

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegdélnych srédrocznych i rocznych ocen
klasyfikacyjnych z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggni¢¢ edukacyjnych uczniow,

e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej,

e trybie odwolania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.
Przy wystawianiu ocen $rodrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopienn opanowania
poszczegdlnych dzialdéw tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania
poszezegdlnych form aktywnosci) réznych form sprawdzania wiadomosci 1 umiejetnosci. Szczegdtowe kryteria

wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

4. Zasady uzupelniania brakéw i poprawiania ocen

Al

Sprawdziany sq obowigzkowe. Oceny ze sprawdzianéw uczniowie moga poprawia raz w semestrze, po
uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

Ocen ze sprawdzianéw wyzszych niz ocena dopuszczajaca nie mozna poprawic.

Ocen z kartkéwek, odpowiedzi ustnych i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawic.

Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.
Rodzice (opiekunowie prawni) moga uzyskac szczegdlowe informacje o wynikach 1 postepach w pracy ucznia
podczas indywidualnych kontaktéw z nauczycielem (wedlug harmonogramu spotkan przyjetego przez
szkolg).

Uczen ma obowiazek uzupelni¢ braki w wiedzy 1 umiejetnosciach (wynikajace np. z nieobecnosci), biorac
udzial w zajgciach wyréwnawczych lub droga indywidualnych konsultacji z nauczycielem (takze online).

W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach, ktére uniemozliwily uzyskanie
przez ucznia oceny semestralnej lub koficowej, nalezy stosowaé przepisy WSO.

Sposéb poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej reguluja przepisy WSO i rozporzadzenia
MEN.

5. Zasady badania wynikéw nauczania

1.
2.

3.

Badanie wynikéw nauczania ma na celu diagnozowanie efektéw ksztalcenia.
Badanie to odbywa si¢ w trzech etapach:

e diagnozy wstepnej,

e diagnozy na zakonczenie I semestru nauki,

e diagnozy na koniec roku szkolnego.

Oceny uzyskane przez uczniéw podczas tych diagnoz nie maja wplywu na oceny semestralng i roczna.

6. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoly podstawowe;j

1.

2.

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:

e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagnigcia 1 opracowuje rozwiazanie zadania,

e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,

e formuluje algorytmy okreslajace sterowanie obiektem na ekranie.
W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera iinnych urzadzen
cyfrowych uczen:

e tworzy dokumenty tekstowe,

e wymienia zasady formatowania tekstu 1 stosuje je podczas sporzadzania dokumentéw,

e wymienia i stosuje skroty klawiszowe ulatwiajace prace na komputerze,

e wstawia do dokumentu obrazy pobrane z internetu,
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wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,

tworzy w dokumentach listy numerowane 1 punktowane,
tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,

wstawia do dokumentu ksztalty i zmienia ich wyglad,

zmienia tlo dokumentu tekstowego,

dodaje obramowanie do dokumentu tekstowego,

umieszcza w dokumencie tabele,

omawia budowe tabeli,

dodaje do tabeli kolumny i wiersze,

usuwa z tabeli kolumny i wiersze,

tworzy prezentacje multimedialne,

dodaje nowe slajdy do prezentacji,

umieszcza na slajdach teksty, obrazy, dzwigki 1 filmy,

dodaje przejscia do slajdow,

dodaje animacje do elementéw prezentaci,

tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
przygotowuje plan tworzonej gry,

rysuje tlo do swojej gry,

buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacia na ekranie,
wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
programuje konsekwencje zajscia zdarzen,

buduje skrypty rysujace figury geometryczne,

opracowuje kolejne etapy swojej gry,

okresla polozenie elementéw na ekranie, wykorzystujac uktad wspolrzednych,
sprawdza, czy zbudowane skrypty dzialaja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia ewentualne bledy,
objasnia zasade dzialania zbudowanych skryptow,
przygotowuje proste animacje przedstawiajace ruch postaci,
tworzy wlasne postaci i wykorzystuje je w animacjach,
prezentuje krotkie historie w animacjach,

zapisuje efekty pracy w wyznaczonym miejscu,

porzadkuje zasoby w komputerze lub w innych urzadzeniach.

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

wladciwie interpretuje komunikaty komputera i prawidlowo na nie reaguje,
wykorzystuje pomoc dostepna w programach,

wladciwie zapisuje 1 przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
wyszukuje w internecie obrazy 1 wykorzystuje je w swoich projektach,
porzadkuje na dysku twardym komputera obrazy pobrane z internetu,
zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spolecznych uczen:

uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujac projekty,
dba o wlasciwy podzial obowiazkéw podczas pracy w grupie,
przestrzega zasad obowiazujacych podczas wspolpracy z innymi.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej 1 higienicznej pracy przy komputerze,
stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,
przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materialy pobrane z internetu.
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7. Wymagania na poszczegodlne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja réwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na oceng celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji 1 umiejetnosci w sytuacjach trudnych, zlozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

* zmienia krdj czcionki
w dokumencie tekstowym,

¢ zmienia wielko$¢ czcionki
w dokumencie tekstowym,

* tworzy listy jednopoziomowe,
wykorzystujac narzedzie
Numerowanie,

* okresla elementy, z ktorych sklada
sie tabela,

e wstawia do dokumentu
tekstowego tabelg o okreslone;j
liczbie kolumn i wierszy,

* zmienia tlo strony w dokumencie
tekstowym,

¢ dodaje do dokumentu tekstowego
obraz z pliku,

¢ wstawia ksztalty do dokumentu
tekstowego,

¢ dodaje nowe slajdy do prezentacji
multimedialne;j,

* wpisuje tytul prezentacji na
pierwszym slajdzie,

* ustawia pogrubienie, pochylenie
(kursywe) i podkreslenie tekstu,

® zmienia kolor tekstu,

* wyréwnuje akapit na rézne
sposoby,

* umieszcza w dokumencie obiekt
WordArt i formatuje go,

¢ stosuje listy wielopoziomowe
dostepne w edytorze tekstu,

¢ w tabeli wstawionej do dokumentu
tekstowego dodaje oraz usuwa
kolumny 1 wiersze,

* ustawia styl tabeli, korzystajac
z szablonoéw dostepnych
w programie Word,

¢ dodaje obramowanie strony,

* zmienia rozmiar i polozenie
elementow graficznych
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

* wybiera motyw prezentacji
multimedialnej z gotowych
szablonéw,

* wykorzystuje skréty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu,

* podczas edycji tekstu wykorzystuje
tzw. twarda spacj¢ oraz migkki
entet,

* sprawdza poprawnosé¢
ortograficzna i gramatyczna tekstu,
wykorzystujac odpowiednie
narzedzia,

¢ definiuje listy wielopoziomowe,

¢ zmienia w tabeli wstawionej do
dokumentu tekstowego kolor
cieniowania komoérek oraz ich
obramowania,

e formatuje tekst w komoérkach
tabeli,

* zmienia wypelnienie
i obramowanie ksztattu
wstawionego do dokumentu
tekstowego,

® zmienia obramowanie
1 wypelnienie obiektu WordArt,

¢ formatuje dokument tekstowy
wedlug wytycznych podanych
przez nauczyciela lub
wymienionych w zadaniu,

* uzywa w programie Word opcji
Pokaz wszystko do sprawdzenia
formatowania tekstu,

* tworzy wcigcia akapitowe,

* dobiera rodzaj listy do tworzonego
dokumentu,

* 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;
obrébki graficznej obrazéw
wstawionych do dokumentu
tekstowego,

* dobiera kolorystyke 1 uklad slajdéw
prezentacji multimedialnej tak, aby
byly one wyrazne 1 czytelne,
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* wstawia do prezentacji
multimedialnej obiekt Album
fotograficzny i dodaje do niego
zdjecie z dysku,

® tworzy prostg prezentacje
multimedialng sktadajaca si¢
z kilku slajdéw i zawierajaca
zdjecia,

¢ dodaje do prezentaciji muzyke
z pliku,

¢ dodaje do prezentaciji film z pliku,

* podczas tworzenia prezentacji
korzysta z obrazéw pobranych
z internetu,

¢ ustala cel wyznaczonego zadania
W prostym ujeciu algorytmicznym,

* wezytuje do gry tworzonej
w Scratchu gotowe tlo z pliku,

¢ dodaje postac z biblioteki do
projektu tworzonego w Scratchu,

* buduje skrypty do przesuwania
duszka po scenie,

* korzysta z blokéw z kategorii
Pio6ro do rysowania linii na scenie
podczas ruchu duszka,

* omawia budowg okna programu
Pivot Animator,

* tworzy prosta animacj¢ sktadajaca
sie z kilku klatek,

¢ uruchamia edytor postaci,

* wspolpracuje w grupie podczas
pracy nad wspolnymi projektami.

* zmienia wersj¢ kolorystyczna
wybranego motywu,

* dodaje podpisy pod zdj¢ciami
wstawionymi do prezentacji
multimedialnej,

¢ zmienia uktad obrazéw w obiekcie
Album fotograficzny
w prezentacji multimedialnej,

¢ dodaje do prezentacji obiekt
WordArt,

¢ dodaje przejscia migdzy slajdami,

¢ dodaje animacje do elementéw
prezentacji multimedialnej,

* ustawia odtwarzanie na wielu
slajdach muzyki wstawionej do
prezentacji,

* ustawia odtwarzanie w petli
muzyki wstawionej do prezentacji,

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

¢ dodaje do prezentacji
multimedialnej dodatkowe
elementy graficzne: ksztalty 1 pola
tekstowe,

¢ zbiera dane niezbedne do
osiagnigcia celu,

* osiaga wyznaczony cel bez
wczedniejszej analizy problemu
w sposob algorytmiczny,

¢ dodaje do prezentacji
multimedialnej obrazy
1 dostosowuje ich wyglad oraz
polozenie na slajdzie,

* podczas tworzenia prezentacji
multimedialnej stosuje
najwazniejsze zasady
przygotowania eleganckiej
prezentacji,

¢ formatuje wstawione do
prezentacii zdjecia, korzystajac
z narzedzi na karcie
Formatowanie,

® okredla czas trwania przejscia
slajdu,

* okresla 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,

¢ buduje w Scratchu skrypt rysujacy
kwadrat,

* umieszcza dodatkowe elementy
graficzne w albumie utworzonym
w prezentacji multimedialnej,

¢ dodaje dzwicki do przejsé
1 animacji w prezentacji
multimedialnej,

* korzysta z dodatkowych ustawien
dzwigku dostepnych w programie
PowerPoint,

* korzysta z dodatkowych ustawien
wideo dostepnych w programie
PowerPoint,

e zmienia kolejno$¢ i czas trwania
animacji, aby dopasowac¢ je do
historii przedstawiane;j
W prezentacji,

* w programie Scratch buduje skrypt
liczacy dtugos¢ trasy,

¢ dodaje drugi poziom do tworzonej
przez siebie gry w Scratchu,

* uzywa zmiennych podczas
programowania,

* buduje skrypty rysujace dowolne
figury foremne,

* tworzy w programie Pivot
Animator plynne animacje, dodajac
odpowiednio duzo klatek
nieznacznie sie od siebie
réznigeych,

* tworzy animacj¢ z wykorzystaniem
samodzielnie stworzonej postaci.
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* samodzielnie rysuje tlo dla gry * w programie Pivot Animator

tworzonej w Scratchu, tworzy animacj¢ skladajaca si¢

¢ ustala miejsce obiektu na scenie, z wickszej liczby klatek
korzystajac z ukladu 1 przestawiajaca posta¢ podczas
wspolrzednych, konkretnej czynnosci,

¢ w budowanych skryptach zmienia |® modyfikuje posta¢ dodana do
grubos$¢, kolor 1 odcien pisaka, projektu,

¢ dodaje tto do animacji tworzonej |® wykonuje rekwizyty dla postaci
w programie Pivot Animator, wstawionych do animacji.

* tworzy nowe postaci w edytorze
dostgpnym w programie Pivot
Animator i dodaje je do swoich
animacijt.

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. * www.nowaera.pl


http://www.nowaera.pl/

