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Ogélne zasady oceniania uczniow

1. Ksztalcenie w szkole podstawowej jest fundamentem wyksztatcenia mtodego cztowieka. W zwigzku z tym nauczyciel organizujac proces
dydaktyczny uwzglgdnia w nim ksztalcenie i rozwijanie tzw. kompetencji kluczowych, tj.

. kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji

. kompetencje w zakresie wielojezycznosci

. kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii
. kompetencje cyfrowe

. kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia si¢

. kompetencje obywatelskie

. kompetencje w zakresie przedsigbiorczosci

. kompetencje w zakresie $wiadomosci i ekspresji kulturalne;.

2. Ocenianie osiagnig¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepoéw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci
i umiejetnosci. Nauczyciel powinien analizowa¢ i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych
wynikajacych z podstawy programowej i realizowanego w szkole programu nauczania (opracowanego zgodnie z podstawa programowsa
przedmiotu).

3. Nauczyciel ma za zadanie:

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

e pomagac¢ uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

e motywowac¢ ucznia do dalszych postgpow w nauce,

e informowa¢ rodzicéw (opiekunéw prawnych) o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

4. Oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicow (opiekunow prawnych).

Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci

Ocenie podlegaja: prace klasowe (sprawdziany), kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca ucznia na lekcji,
prace dodatkowe oraz szczego6lne osiggnigcia.

Prace klasowe (sprawdziany) sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia.



* Prace klasowa planuje si¢ na zakonczenie dziatu, ktory obejmuje tresci teoretyczne.
e Uczen jest informowany o planowanej pracy klasowej z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem
* Przed praca klasowg nauczyciel podaje jej zakres programowy.
* Prace klasowa moze poprzedzac¢ lekcja powtorzeniowa, podczas ktorej nauczyciel zwraca uwage ucznidw na najwazniejsze zagadnienia z
danego dziatu.
* Praca klasowa umozliwia sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do
wykraczajgcego.
KartkowKki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego
ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).
* Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania ucznidow o terminie i zakresie programowym kartkowki.
» Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mogl wykona¢ wszystkie polecenia w czasie nie dtuzszym niz
15 minut.
Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podezas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod
uwage:
* wartos¢ merytoryczna,
e stopien zaangazowanie w wykonanie ¢wiczenia,
¢ doktadno$¢ wykonania polecenia,
* starannos¢ 1 estetyke.

Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dzialu. Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwage:
* zgodnos$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
+ prawidtowe postugiwanie si¢ pojgciami,
» zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,
* sposob formulowania wypowiedzi.

Aktywnos¢ i praca ucznia na lekeji s oceniane, zaleznie od ich charakteru, za pomoca plusow i minuséw lub oceny.
* Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka poprawna odpowiedz ustna, aktywng prace w
grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu.
*  Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za brak przygotowania do lekcji (np. brak podrgcznika, zeszytu, plikow potrzebnych do wykonania
zadania), brak zaangazowania na lekcji.
Plusy 1 minusy przelicza si¢ na oceny: trzy ,,+” = bdb, trzy ,,-” = ndst, dwa ,,+” i jeden ,,-” = db, dwa ,,-” 1 jeden ,,+” = dop, jeden ,,+” i jeden ,,-
” = dst.



Zasady uzupelniania brakow i poprawiania ocen

1. Oceny ze sprawdzianow praktycznych i teoretycznych wyzsze niz ocena dopuszczajgca nie powinny by¢ poprawiane. Ocena niedostateczna
(brak oceny) powinna by¢ poprawiona (uzyskana) w terminie uzgodnionym z nauczycielem. Brak oceny lub niepoprawienie oceny
niedostatecznej z chociaz jednego sprawdzianu moze skutkowaé obnizeniem oceny za pierwsze potrocze lub oceny rocznej o jeden stopien.
Nieobecnos¢ ucznia na sprawdzianie bedzie odnotowywana za pomocg skrétu ,,nb” w miejscu przewidzianym na oceng.

2. Ocen z kartkowek, odpowiedzi ustnych 1 ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawic.

3. Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z biezacej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

4. Rodzice/opiekunowie prawni mogg uzyskaé szczegotowe informacje o wynikach i postgpach w pracy ucznia podczas indywidualnych
kontaktéw z nauczycielem (wedtlug harmonogramu spotkan przyjetego przez szkote).

Nieprzygotowanie do zajec¢

Uczen moze zglosi¢ nieprzygotowanie do zaj¢¢ jeden raz w ciggu kazdego potrocza roku szkolnego bez podania przyczyn. Nieprzygotowanie
nalezy zglosi¢ przed rozpoczeciem zajg¢. Niewykorzystane w pierwszym potroczu nieprzygotowanie nie przechodzi na drugie potrocze.

Wagi ocen
Sprawdzian — waga 5
Kartkowka — waga 3
Cwiczenia praktyczne- waga 3
Odpowiedz ustna — waga 2
Zadanie domowe, aktywnos$¢, prowadzenie zeszytu — waga 1

Zasady oceniania uczniow posiadajacych opinie badz orzeczenie Poradni Psychologiczno —Pedagogiczne;.

1. Uczniowie posiadajacy opini¢ lub orzeczenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej sg oceniani z uwzglednieniem zalecen poradni.

2. Nauczyciel dostosowuje wymagania edukacyjne do indywidualnych potrzeb psychofizycznych i edukacyjnych ucznia zgodnie z
zaleceniami poradni.

Nauczanie zdalne



1. Wszystkie kryteria oceniania wymienione powyzej maja zastosowanie w trybie nauki zdalne;.

2. Zasady uzupetniajace:
a) na lekcji online obowigzujg zasady zachowania uczniow zgodnie z zasadami netykiety internetowej
b) uczniowie uczestniczacy w lekcji online moga by¢ oceniani za aktywno$¢ zwiazang z tematem lekcji
¢) kazdy uczen odczytuje wiadomosci wysylane przez nauczyciela przez Teams lub dziennik elektroniczny
d) kazdego ucznia obowigzuje systematyczna praca
e) uczniowie mogg otrzymywac zadania na podstawie podrecznika, do wykonania wg instrukcji nauczyciela
f) przesylanie, ocena i zwrot zadan domowych odbywa si¢ za pomocg Teams lub dziennika elektronicznego.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie VI

1. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych uczen:
e omawia mozliwe zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
e opisuje budowe arkusza kalkulacyjnego,
e wprowadza dane do arkusza kalkulacyjnego,
e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczen,
e zmienia uklad kolumn i wierszy tabeli,
e formatuje czcionke 1 wyglad tabeli,
e sortuje dane w tabeli w okreslonym porzadku,
e Wypelnia automatycznie komorki serig danych,
e wyrdznia okreslone dane w komorkach przy pomocy formatowania warunkowego,
e samodzielnie tworzy proste formuty obliczeniowe,
e stosuje formuty SUMA oraz SREDNIA w wykonywanych obliczeniach,
e prezentuje na wykresach dane z arkusza kalkulacyjnego,
e zmienia wyglad wstawionego wykresu,
e dobiera odpowiedni typ wykresu do prezentowanych danych,
e wyjasnia zasad¢ dzialania chmury internetowej,
e zaklada foldery w chmurze internetowej do porzadkowania gromadzonych w niej danych,
e tworzy, edytuje i formatuje dokumenty bezposrednio w chmurze internetoweyj,



e udostepnia dokumenty znajdujace si¢ w chmurze,
e samodzielnie rysuje tlo oraz duszki do projektu w programie Scratch,
e buduje skrypty okreslajace poczatkowy wyglad sceny i umieszczonych na niej elementow,
e buduje skrypty wysylajace i odbierajgce komunikaty do sterowania gra tworzong w programie Scratch,
e tworzy prostg gre zrecznosciowg w programie Scratch,
e wykorzystuje zmienne w projektach tworzonych w programie Scratch,
e tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwigksza i najmniejsza liczbe z podanego zbioru,
e tworzy w programie Scratch skrypt wyszukujacy okreslong liczbe w podanym zbiorze,
e omawia budowg interfejsu programu GIMP,
e wyjasnia zasade dziatania warstw w obrazach tworzonych w programie GIMP,
e tworzy i edytuje obrazy w programie GIMP, wykorzystujac narzedzia z przybornika programu,
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP,
e uzywa programu GIMP do tworzenia fotomontazy,
e retuszuje zdjecia, korzystajac z programu GIMP,
e zapisuje efekty pracy we wskazanym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub winnych urzadzeniach.
2. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e wilasciwie interpretuje komunikaty komputera i odpowiednio na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dostgpng w programach,
e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e wyjasnia zasade dzialania poczty elektronicznej,
e omawia elementy, z ktorych sktada si¢ adres poczty elektronicznej,
e samodzielnie zaktada konto poczty elektronicznej w jednym z popularnych serwisow,
e omawia wyglad interfejsu konta pocztowego,
e wysyla wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,
e korzysta z komunikatorow internetowych,
e zapisuje tworzone projekty w réznych formatach.
3. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:



e dba o whasciwy podzial obowigzkéw podczas pracy w grupie,

e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,

e przestrzega zasad netykiety, komunikujgc si¢ z innymi osobami za pomocg internetu,

e udostgpnia dokumenty i foldery zgromadzone w chmurze internetowej,

e wspolpracuje z innymi 0sobami, edytujagc dokumenty w chmurze internetoweyj,
4. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

e przestrzega zasad bezpiecznej komunikacji internetowe;j.

Plan wynikowy

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu utatwienie
planowania lekcji i oceniania uczniow.

Tytul w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania
rozszerzajace (ocena
dobra)
Uczen:

Wymagania dopekiajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajace
(ocena celujgca)
Uczen:

Dziat 1. Nie tylko kalkulator. Odwiedzamy $wiat tabel i wykreséw w programie MS Excel

1.1. Kartka w
kratke.
Woprowadzenie do
programu MS Excel

1. Kartka w kratke.
Whprowadzenie do
programu MS Excel

¢ wprowadza dane do
komorek

e zmienia szerokos¢
kolumn

o formatuje komorki

¢ dodaje arkusze do
skoroszytu

e kopiuje i wkleja dane do

roznych arkuszy

e zmienia nazwy arkuszy
e zmienia kolory kart
arkuszy

e przygotowuje tabele z danymi

okreslonymi przez
nauczyciela, wykazujac si¢
estetyka i dbatoscia o
szczegoty oraz wykorzystujac
dodatkowe narzedzia, np. Scal
i wySrodkuj

1.2. Porzadki w
komérce. O
formatowaniu i
sortowaniu danych

2. Porzadki w
komoérce. O
formatowaniu i
sortowaniu danych

e zmienia krdj, kolor i
wielko$¢ czcionki uzytej
w komorkach

e wykorzystuje
automatyczne
wypelnianie, aby wstawic¢
do tabeli kolejne liczby

¢ porzadkuje dane w tabeli

wedhug okreslonych
wytycznych

e uzywa formatowania
warunkowego, aby
wyr6zni¢ okreslone
wartosci

¢ porzadkuje dane w tabeli
wedlug wigcej niz
jednego kryterium

o wykorzystuje formatowanie

warunkowe oraz sortowanie
danych do czytelnego
przedstawienia okre§lonych
danych

e korzysta z opcji Filtruj, aby

pokazac¢ tylko niektore dane




1.3. Budzet
kieszonkowy. Proste
obliczenia w
programie MS Excel

3.i4. Budzet
kieszonkowy. Proste
obliczenia w
programie MS Excel

o tworzy wlasne formuty
do obliczen

e w tworzonych formutach
wykorzystuje adresy
komorek

¢ wykonuje obliczenia,
korzystajgc z formut
SUMA oraz SREDNIA

o korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w
codziennym zyciu, np. do
tworzenia wlasnego
budzetu

o wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w sytuacjach
nietypowych, np. do
obliczania wskaznika masy
ciata (BMI)

1.4. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykreséw

5. i 6. Demokratyczne
wybory. O tworzeniu
wykresow

® prezentuje dane na
wykresie

e zmienia wyglad wykresu

e dodaje lub usuwa
elementy wykresu

o dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych

e analizuje dane przedstawione
na wykresie i je opisuje

Dzial 2. Sieciowe pogaduszki. O poczcie internetowej i wirtualnej komunikacji

2.1. Bez koperty i
znaczka. Poczta
elektronicznai
zasady wlasciwego
zachowania w sieci

71 8. Bez koperty i
znaczka. Poczta
elektroniczna i zasady
wilasciwego
zachowania w sieci

e wysyla wiadomos¢
elektroniczng

e tworzy konto poczty
elektronicznej w jednym z
popularnych serwisé6w

® wysyla wiadomosci do
wiecej niz jednego
odbiorcy

¢ wykorzystuje pola Do
wiadomosci oraz
Ukryte do wiadomosci
podczas wpisywania
adresow odbiorcow

e zapisuje wybrane adresy
e-mail, korzystajac z
funkcji Kontakty serwisu
pocztowego

e przesyta dokumenty jako
zatgczniki do wiadomosci e-
mail

2.2. Rozmowy w
sieci. O szybkiej
komunikacji w
internecie

9.1 10. Rozmowy w
sieci. O szybkiej
komunikacji w
internecie

o wykorzystuje program
Skype do komunikacji ze
znajomymi

e Omawia
niebezpieczenstwa
zwigzane z komunikacja
internetowa

e podczas komunikacji
internetowej stosuje si¢
do zasad bezpieczenstwa
w internecie

¢ wyszukuje znajomych,
korzystajac z bazy
kontaktow programu
Skype

e opisuje wady i zalety
komunikacji internetowej
oraz porownuje
komunikacj¢ internetowa
Z T0ZMOW3 Na Zywo

e instaluje program Skype
na komputerze

¢ wykorzystuje komunikatory
internetowe podczas pracy
nad szkolnymi projektami

2.3. Chmuraw
internecie. O ustudze
OneDrive i

11.112. Chmuraw
internecie. O ustudze
OneDrive i

o przesyta plik do ustugi
OneDrive
o tworzy folder w ustudze

o tworzy dokumenty
tekstowe, korzystajac z
programéw dostepnych

¢ dodaje obrazy do
dokumentéw tekstowych
tworzonych

e udostepnia dokumenty
utworzone w ustudze
OneDrive

o wykorzystuje narzgdzia
dostepne w chmurze
internetowej do gromadzenia

wspoltworzeniu wspottworzeniu OneDrive bezposrednio w ushudze bezposrednio w ustudze |e edytuje z innymi w tym materialow oraz
dokumentow dokumentow OneDrive OneDrive samym czasie dokument wykonywania szkolnych
utworzony w ustudze projektow
OneDrive
2.4. Razemw 13.i 14. Razem w o tworzy dokumenty w ustudze OneDrive

chmurach. Zebranie
i opracowanie
danych — zadanie
projektowe

chmurach. Zebranie i
opracowanie danych —
zadanie projektowe

e udostgpnia innym dokumenty utworzone w ustudze OneDrive
o wspoélpracuje z innymi podczas edycji dokumentéw w ustudze OneDrive
e gromadzi materialy do wspolnego projektu w ustudze OneDrive

Dzial 3. Po nitce do klebka. Rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem programu Scratch




3.1. Do biegu, 15.i 16. Do biegu, ® buduje skrypty o tworzy wlasne tlo sceny |e buduje skrypty nadajace |e tworzy prosta gre e edytuje utworzona gre,
gotowi, start! gotowi, start! okreslajace poczatkowy |e tworzy wlasne duszki komunikaty Zrecznosciowa dodajac wymyslone przez
Komunikaty w Komunikaty w wyglad sceny « buduje skrypty siebie elementy
programie Scratch  [programie Scratch odbierajace komunikaty

3.2. Co jest naj... O (17.118. Co jestnaj... (e tworzy zmienne i e buduje skrypty nadajace |e wykorzystuje w o buduje skrypty e buduje skrypt obliczajacy
wyszukiwaniu O wyszukiwaniu wykorzystuje je w zmiennym rézne wartosci | budowanych skryptach | wyszukujace najwigkszg | $rednig ocen z dowolnego
najmniejszej i najmniejszej i budowanych skryptach bloki z napisem oraz najmniejsza liczbe¢ w | przedmiotu

najwiegkszej liczby

najwigkszej liczby

,,pOWtOrz” oraz z
napisem ,jezeli”

podanym zbiorze

3.3. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszuka¢ podany
element w zbiorze?

19.i 20. Trafiony,
zatopiony. Jak
wyszuka¢ podany
element w zbiorze?

e wykorzystuje blok z
napisem ,,zapytaj” w
budowanych skryptach i
zapisuje odpowiedzi
uzytkownika jako
warto$¢ zmienne;j

e sprawdza spelnienie
okreslonych warunkow,
wykorzystujac bloki z
kategorii Wyrazenia

e buduje skrypty
sprawdzajace wigcej niz
jeden warunek

o buduje skrypt
wyszukujacy w zbiorze
konkretng liczbg

e tworzy w Scratchu gre
logiczng wykorzystujaca
losowanie liczb

3.4. Razem mozemy
wiecej. O
spolecznosci
uzytkownikow
Scratcha

21.122. Razem
mozemy wiegcej. O
spotecznosci
uzytkownikoéw
Scratcha

o wykorzystuje serwis
https://scratch.mit.edu do
budowania skryptow w
programie Scratch

¢ zaklada konto w serwisie
https://scratch.mit.edu

e udostepnia wlasne
skrypty w serwisie
https://scratch.mit.edu

o korzysta z projektow
umieszczonych w
serwisie
https://scratch.mit.edu,
modyfikujac je wedhug
wlasnych pomystow

o zaklada z kolezankami i
kolegami z klasy studio na
stronie https://scratch.mit.edu
i wspolnie z nimi tworzy
projekty w Scratchu

Dzial 4. Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP

4.1. Tort ma 23.124. Tort ma e tworzy proste rysunki, |e pracuje na warstwach e zZmienia ustawienia e modyfikuje stopien krycia |e podczas pracy w programie
warstwy i cebula ma |warstwy i cebulama | wykorzystujac narzedzi w programie warstw, aby uzyskaé GIMP wykazuje si¢ wysokim
warstwy. O warstwy. O tworzeniu | podstawowe narzedzia z GIMP okreslony efekt poziomem estetyki
tworzeniu grafik z  |grafik z przybornika programu ¢ $wiadomie wykorzystuje
wykorzystaniem wykorzystaniem warstwy, tworzac obrazy
warstw warstw

4.2. Zdjeé ciecie- 25.,26.127. Zdje¢ e Zmienia ustawienia e kopiuje fragmenty obrazu |e rozmazuje fragmenty o wykorzystuje warstwy do |e tworzy w programie GIMP

giecie. Elementy
retuszu i
fotomontazu zdjeé

cigcie-gigcie.
Elementy retuszu i
fotomontazu zdj¢c

kontrastu i jasno$ci zdjgé

i wkleja na ré6zne warstwy

obrazu za pomocg
narzedzia Rozmycie
Gaussa

tworzenia fotomontazy

skomplikowane fotomontaze,
np. wklejajac wlasne zdjgcia
do obrazéw pobranych z
internetu

4.3. Czar szkolnych
lat. Przygotowanie
pamiatkowego
obrazu — zadanie
projektowe

28.129. Czar
szkolnych lat.
Przygotowanie
pamiatkowego obrazu
— zadanie projektowe

o tworzy obrazy w programie GIMP
e wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP
¢ wykorzystuje chmure internetowa i pocztg elektroniczng do pracy przy wspolnym projekcie




