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I. Mācību priekšmeta mērķis un uzdevumi

1.  Mācību priekšmeta mērķis ir sekmēt skolēna algoritmiskās un sistēmiskās domāšanas attīstību, praktiskā darba iemaņas un prasmes datorbāzētu sistēmu izstrādē un moderno informācijas un komunikācijas tehnoloģiju lietošanā informācijas iegūšanā, apstrādē un veidošanā, kas nepieciešamas daudzveidīgās dzīves situācijās un citu mācību priekšmetu apguvē.

2. Mācību priekšmeta uzdevumi ir radīt izglītojamajam iespēju:

2.1. apgūt informātikas nozares galvenos pamatjēdzienus;

2.2. gūt praktiskā darba pamatiemaņas, individuāli un sadarbībā ar citiem problēmu identificēšanā, specificēšanā un formalizēšanā un to risināšanā, izstrādājot programmas un datorbāzētas sistēmas;

2.3. gūt daudzveidīgu mācību darba pieredzi, izmantojot informācijas un komunikāciju tehnoloģijas (IKT), kā arī paša veidotas programmas un datorbāzētas sistēmas;

2.4. gūt intelektuālās darbības brīvības un atbildības pieredzi demokrātiskā sabiedrībā;

2.5. gūt pieredzi profesijas izvēlei un tālākizglītībai, izprotot informātikas nozares straujos attīstības tempus un nozīmi sabiedrības attīstībā;

2.6. veidot paradumu strādāt veselīgā darba vidē un apgūt paņēmienus, kuri ļauj samazināt vai izvairīties no veselības traucējumiem darbā pie datora;

2.7. veidot motivāciju savu spēju attīstībai, lai kļūtu par pilntiesīgu informācijas sabiedrības locekli.

II. Mācību priekšmeta obligātais saturs

1 Informācija un tās apstrādes procesi.

2. Praktiskā un pētnieciskā darbība:

2.1. programmēšanas valodas;

2.2. algoritmi un datu struktūras;

2.3. lietišķās programmēšanas elementi;

2.4. datorbāzētu sistēmu izstrāde.
3. Datorlietošanas ētiskie un tiesiskie aspekti savai un citu drošībai.

Programmas mācību saturā parādīta vidējās izglītības standarta Programmēšanas pamati prasību apguvei paredzētās tēmas un tam paredzētais laiks mācību stundās. Tēmas kods tiek izmantots mācību tēmu sadalījumā pa stundām.
	Tēma
	Tēmas kods
	Stundu skaits

	Datu struktūras, algoritmi un to programmēšana 
	DSA
	8

	Algoritmiskās programmēšanas valodas pamati 
	APV
	12

	Lietišķās programmēšanas elementi 
	LPE
	31

	Programmprodukta izstrādes cikls 
	PIC
	16

	Kopā
	
	67


III. Mācību satura tēmu sadalījums pa stundām

12.klase

	
	St.

nr.
	Stundas temats


	Tēmas kods
	Uzdevumi 


	Paredzamais rezultāts

	4.09
	1.
	Ievadnodarbība.
	AVP
	Instruēt par darba kārtību informātikas

stundās. 
Atkārtot datu pārsūtīšanas un drukas

izmantošanas iemaņas; datu tipus; datu ievadu no

klaviatūras un izvadu uz ekrāna
	Jēdzieni: mainīgais, tā nosaukums; tips; piešķires operators; ievada no klaviatūras un izvada uz ekrānu operatori.
Zina: drošības tehnikas noteikumus darbā ar datoru, datortīklu un to perifērijas iekārtām; vienkāršos tipus - vesels skaitlis, baits.

Prot: deklarēt mainīgos, lietot piešķires, ievada/izvada operatorus.

	4.09
	2.
	Mainīgie un vienkāršie tipi,

piešķire, datu ievads un izvads.


	APV 

	Mācīt mainīgo, to nosaukumu un tipu
lietošanu, identifikatoru veidošanu, piešķires
operatora lietošanu, datu ievadu no

klaviatūras un izvadu uz ekrāna.
	Jēdzieni: mainīgais, tā nosaukums; tips; piešķires operators; ievada no klaviatūras un izvada uz ekrānu operatori.

Zina: vienkāršos tipus - vesels skaitlis, baits.

Prot: deklarēt mainīgos, lietot piešķires, ievada/izvada operatorus.

	11.09
	3.
	Sazarojums "ja-tad-citādi". 


	APV
	Mācīt lietot sazarojuma komandas

vienkāršās programmās. Mācīt veidot

loģiskās izteiksmes, lietojot NE, UN, VAI

operācijas, sastādīt šādu izteiksmju stāvokļu

tabulu
	Jēdzieni: sazarojuma komanda "ja-tad-citādi"; loģiskā izteiksme; operatori

UN, VAI, NE; stāvokļu tabula

Zina: pamata loģiskos operatorus UN, VAI, NE; sazarojuma komandas

pierakstu

Prot: sastādīt loģisku izteiksmi un tās stāvokļu tabulu

	11.09
	4.
	Sazarojums "ja-tad-citādi". 


	APV
	Mācīt lietot sazarojuma komandas

vienkāršās programmās. Mācīt veidot

loģiskās izteiksmes, lietojot NE, UN, VAI

operācijas, sastādīt šādu izteiksmju stāvokļu

tabulu
	Jēdzieni: sazarojuma komanda "ja-tad-citādi"; loģiskā izteiksme; operatori

UN, VAI, NE; stāvokļu tabula

Zina: pamata loģiskos operatorus UN, VAI, NE; sazarojuma komandas

pierakstu

Prot: sastādīt loģisku izteiksmi un tās stāvokļu tabulu

	
	
	
	
	
	

	18.09
	5.
	cikla operatori For, while, do while
	AVP
	Mācīt cikla jēdzienu
	Jēdzieni: cikls; cikla mainīgais; salikta komanda

Prot: lietot ciklu

	18.09
	6.
	cikla operatori For, while, do while
	AVP
	Mācīt cikla jēdzienu
	Jēdzieni: cikls; cikla mainīgais; salikta komanda

Prot: lietot ciklu

	25.09
	7.
	masīvi, tā

lietošana. Tipa intervāls.
	APV
	Mācīt lietot masīvus
	Jēdzieni: masīvs; masīva indekss; skaitāmie

tipi; tipa intervāls

Zina:

Prot: lietot deklarēt un izmantot programmā masīvu;

izmantot tipa intervālu

	25.09
	8.
	masīvi, tā

lietošana. Tipa intervāls.
	APV
	Mācīt lietot masīvus
	Jēdzieni: masīvs; masīva indekss; skaitāmie

tipi; tipa intervāls

Zina:

Prot: lietot deklarēt un izmantot programmā masīvu;

izmantot tipa intervālu

	2.10
	9.
	Programmēšanas uzdevumi.
	AVP
	Patstāvīga uzdevumu programmēšana
	

	2.10
	10.
	Programmēšanas uzdevumi.
	AVP
	Patstāvīga uzdevumu programmēšana
	

	9.10
	11.
	Pārbaudes darbs. 
	APV
	
	

	9.10
	12.
	Pārbaudes darbs. 
	APV
	
	

	16.10
	13.
	Jēdziens par rekursiju. 

	DSA
	Mācīt rekursijas jēdzienu.
	Jēdzieni: rekurences formulas; rekursīva procedūra/funkcija

Zina: rekursīvas procedūras lietošanas piemērus

Prot: uzrakstīt elementāru rekursīvu procedūru/funkciju

	16.10
	14.
	Kārtošanas algoritmi. Burbuļa

algoritms.
	DSA 


	Mācīt kārtošanas algoritmu jēdzienu, burbuļa algoritma programmēšanu.
	Jēdzieni: kārtošana; burbuļa algoritms

Zina: burbuļa algoritma efektivitātes novērtējumu

Prot: programmēt burbuļa algoritmu

	23.10
	15.
	Kārtošanas algoritmi. Naivo

algoritms.
	DSA 


	Mācīt kārtošanas algoritmu jēdzienu, naivo algoritma programmēšanu.
	Jēdzieni: kārtošana; naivo algoritms

Zina: naivo algoritma efektivitātes novērtējumu

Prot: programmēt naivo algoritmu

	23.10
	16.
	Meklēšanas algoritmi. 


	DSA
	Mācīt naivā meklēšanas algoritma

programmēšanu
	Jēdzieni: meklēšana simbolu virknē; naivais algoritms meklēšanai simbolu virknē;

Zina: meklēšanas algoritmu lietojumu piemērus;

	6.11
	17.
	Uzdevumu programmēšana. 
	DSA
	Patstāvīga doto uzdevumu programmēšana 
	

	6.11 
	18.
	Uzdevumu programmēšana. 
	DSA
	Patstāvīga doto uzdevumu programmēšana 
	

	13.11
	19.
	Pārbaudes darbs. 
	DSA
	
	

	13.11
	20.
	Pārbaudes darbs. 
	DSA
	
	

	20.11
	21.
	Jēdziens par objektiem. 


	LPE
	Mācīt objekta jēdzienu, objektu definēšanu,

to īpašības
	Jēdzieni: objekts; objekta atribūti; objekta funkcijas; objektu hierarhija;

publiskās un privātās funkcijas un atribūti; objektu īpašības -

pārmantojamība, polimorfisms, inkapsulācija

Prot: definēt vienkāršu objektu

	20.11
	21.
	Jēdziens par objektiem. 


	LPE
	Mācīt objekta jēdzienu, objektu definēšanu,

to īpašības
	Jēdzieni: objekts; objekta atribūti; objekta funkcijas; objektu hierarhija;

publiskās un privātās funkcijas un atribūti; objektu īpašības -

pārmantojamība, polimorfisms, inkapsulācija

Prot: definēt vienkāršu objektu

	27.11
	22.
	Ieskats vizuālajā (notikumu

orientētā) programmēšanā.


	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus - forma, kontroles

elementi, atribūti un metodes.
	Jēdzieni: logs; forma; kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus - pogas, teksta ievada elementus, taimeri

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	27.11
	23.
	Ieskats vizuālajā (notikumu

orientētā) programmēšanā.
	LPE
	Vienkāršas programmas izveide (valūtas

konvertors vai tml.)


	Prot: izveidot notikuma apstrādes funkcijas (metodes) vienkāršiem

kontroles elementiem

	4.12
	24.
	Komponentes Label, Edit, Button. Tipu pārveidošana.
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus 
	Jēdzieni:label, edit, button; 

Zina: vienkāršos kontroles elementus - pogas, teksta ievada elementus

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	4.12
	25.
	Komponentes CheckBox, RadioGroup, GroupBox.
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus 
	Jēdzieni:checkbox, radiogroup, groupbox; 

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	11.12
	26.
	Pārbaudes darbs.
	LPE
	
	

	11.12
	27.
	Pārbaudes darbs.
	LPE
	
	

	18.12
	28.
	Vienkārša projekta realizācija

vizuālajā programmēšanas  vidē.
	LPE 
	Izvēlētā vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas projekta patstāvīga

programmēšana darba grupā.
	

	18.12
	29.
	Vienkārša projekta realizācija

vizuālajā programmēšanas  vidē.
	LPE 
	Izvēlētā vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas projekta patstāvīga

programmēšana darba grupā.
	

	8.01
	30.
	Komponente Image. Canvas.
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: images, canvas kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	8.01
	31.
	Komponente Image. Canvas.
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: images, canvas kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	15.01
	32.
	Komponente Timer, ProgressBar.
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: times, prgressbar  kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	15.01
	33.
	Komponente Timer, ProgressBar.
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: times, prgressbar  kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	
	
	
	
	
	

	22.01
	34.
	Komponente Shapes. Peles un tastatūras notikumi
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni:shape kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	22.01
	35.
	Komponente Shapes. Peles un tastatūras notikumi
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni:shape kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	29.01
	36.
	Vienkārša projekta realizācija

vizuālajā programmēšanas  vidē.


	LPE 
	Izvēlētā vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas projekta patstāvīga

programmēšana darba grupā.
	

	29.01
	37.
	Vienkārša projekta realizācija

vizuālajā programmēšanas  vidē.
	LPE 
	Izvēlētā vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas projekta patstāvīga

programmēšana darba grupā.
	

	5.02
	38.
	Pārbaudes darbs.
	LPE 
	
	

	5.02
	39.
	Pārbaudes darbs.
	LPE 
	
	

	12.02
	40.
	Komponente ListBox, ComboBox
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: Listbox, ComboBox kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	12.02
	41.
	Komponente ListBox, ComboBox
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: Listbox, ComboBox kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	19.02
	42.
	Komponente RichEdit
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: RichEdit kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	19.02
	43.
	Komponente RichEdit
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: RichEdit kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	26.02
	44.
	Komponente StringGrid
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: StringGrid kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	26.02
	45.
	Komponente StringGrid
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: StringGrid kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	5.03
	46.
	Dialogu komponentes
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: dialogu komponentes kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	5.03
	47.
	Komponente MediaPlauer
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: MediaPlauer kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; notikums

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	12.03
	48.
	Komponente MainMenu
	LPE 


	Mācīt vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas pamatus
	Jēdzieni: MainMenu kontroles elements; elementa atribūti; elementa funkcijas; 

Zina: vienkāršos kontroles elementus 

Prot: noskaidrot un mainīt kontroles elementa atribūtus

	12.03
	49.
	Vienkārša projekta realizācija

vizuālajā programmēšanas  vidē.
	LPE 


	Izvēlētā vizuālās (notikumu orientētās)

programmēšanas projekta patstāvīga

programmēšana darba grupā.
	

	19.03
	50.
	Pārbaudes darbs. 
	LPE
	
	

	19.03
	51.
	Pārbaudes darbs. 
	LPE
	
	

	27.03
	52.
	Data bāzes SQL pamatjēdzieni.
	PIC
	Mācīt SQL valodas pamatus.
	Jēdzieni:

· Tabula

· Ieraksts;

· Datu lauks;

· Lauka īpašības

Zina: Datu bāzes pielietošanas sfēras un pamatjēdzienus

	27.03
	53.
	Data bāzes SQL pamatjēdzieni.
	PIC
	Mācīt SQL valodas pamatus.
	Jēdzieni:

· Tabula

· Ieraksts;

· Datu lauks;

· Lauka īpašības

Zina: Datu bāzes pielietošanas sfēras un pamatjēdzienus

	9.04
	54
	Data bāzes projektēšana
	PIC
	Mācīt SQL valodas pamatus.
	Ir priekšstats: par data bāze projektēšanu

Zina: pareizu tabulu sasaistes noteikumu nodrošināšanas svarīgumu

Prot: projektēt vienkāršas datu bāzes

	9.04
	55.
	Data bāzes projektēšana
	PIC
	Mācīt SQL valodas pamatus.
	Ir priekšstats: par data bāze projektēšanu

Zina: pareizu tabulu sasaistes noteikumu nodrošināšanas svarīgumu

Prot: projektēt vienkāršas datu bāzes

	16.04
	56.
	Datu tabulu veidošana
	PIC
	Apgūt datu tabulas veidošanu
	Prot: 

· Izveidot, saglabāt tabulu ar norādītajiem laukiem un to datu tipiem, dzēst tabulas

	16.04
	57.
	Datu tabulu veidošana
	PIC
	Apgūt datu tabulas veidošanu
	Prot: 

· Izveidot, saglabāt tabulu ar norādītajiem laukiem un to datu tipiem, dzēst tabulas

	23.04
	58.
	Datu kārtošana, atlase un drukāšana
	PIC
	Iemācīties kārtot, sameklēt un atlasīt datus. 
	Prot: Tabulā sameklēt norādīto vārdu;

Kārtot tabulas datus augošā un dilstošā secībā;

	23.04
	59.
	Datu kārtošana, atlase un drukāšana
	PIC
	Iemācīties kārtot, sameklēt un atlasīt datus. 
	Prot: 

· Tabulā sameklēt norādīto vārdu;

Kārtot tabulas datus augošā un dilstošā secībā;

	30.04
	60.
	Vaicājumu veidošana. 
	PIC
	Apgūt vaicājuma veidošanu 
	Jēdzieni: vaicājums, kritērijs, loģiskā operācija;

Prot: izveidot, saglabāt, atvērt, aizvērt un dzēst vaicājumu

	30.04
	61.
	Vaicājumu veidošana. 
	PIC
	Apgūt vaicājuma veidošanu 
	Jēdzieni: vaicājums, kritērijs, loģiskā operācija;

Prot: izveidot, saglabāt, atvērt, aizvērt un dzēst vaicājumu

	7.05
	62.
	Projekta prezentēšana.
	PIC
	
	

	7.05
	63.
	Projekta prezentēšana.
	PIC
	
	

	14.05
	64.
	Uzdevumu programmēšana. 
	DSA
	Patstāvīga doto uzdevumu programmēšana 
	

	14.05 
	65.
	Uzdevumu programmēšana. 
	DSA
	Patstāvīga doto uzdevumu programmēšana 
	

	21.05
	66.
	Uzdevumu programmēšana. 
	DSA
	Patstāvīga doto uzdevumu programmēšana 
	

	21.05 
	67.
	Uzdevumu programmēšana. 
	DSA
	Patstāvīga doto uzdevumu programmēšana 
	


IV. Mācību sasniegumu vērtēšanas formas un metodiskie paņēmieni

Lai daudzpusīgi un maksimāli objektīvi novērtētu katra skolēna izglītotības līmeni, vērtējumā jāiekļauj gan apgūto zināšanu apjoms, gan iegūtās prasmes, gan attieksmi pret izglītības ieguves procesu, kā arī katra skolēna individuālā attīstības dinamika. Pārbaudīt un novērtēt visas komponentes var tikai skolotājs, kas ikdienā darbojas klasē, kā arī paši skolēni savstarpējā novērtējumā un pašnovērtējumā, akcentējot ne tikai gala rezultātu, bet arī procesa attīstošo lomu. Mācību sasniegumu informātikā novērtēšanai ieteicams izmantot šādas vērtēšanas formas un metodiskos paņēmienus:

Ievadvērtēšana

Ievadvērtēšanas mērķis ir konstatēt skolēnu sagatavotības līmeni un motivēt skolēnus aktīvam darbam.

Ievadvērtēšanu veic pēc mutvārdu vai rakstveida pārbaudes aprakstošā formā.

Kārtējā vērtēšana

Kārtējo pārbaužu mērķis ir veidot un attīstīt vispārējās un mācību priekšmeta specifiskās prasmes, nostiprināt skolēnu iegūtās zināšanas,

sagatavot skolēnus tēmas, tēmas daļas, semestra un gada nobeiguma kontroldarbam.

Kārtējās pārbaudes var tikt organizētas mācību tēmas apguves laikā ar diagnosticējošu mērķi. To skaitu, izpildes laiku, vērtēšanas kritērijus

skolotājs izvēlas (nosaka) atkarībā no pārbaudes mērķiem un klases sagatavotības. Kārtējām pārbaudēm var izmantot mutvārdu (pārrunas,

diskusijas, atbildes uz jautājumiem, nelielu projektu vai pētījumu prezentēšana) un rakstveida formas. Kārtējās pārbaudes var veikt skolotājs vai skolēni paši (pašnovērtējums, savstarpējā novērtēšana). Kārtējām pārbaudēm jāstimulē sistemātiska darba paraduma veidošanos skolēnos un jāpalīdz skolotājiem novērtēt skolēnu (individuālo un klases) attīstības dinamiku un spriest par mācīšanās un mācīšanas efektivitāti. Kārtējās pārbaudes darba vērtējums var būt izteikts ar “ieskaitīts” vai “neieskaitīts” vai arī aprakstoši.

Robežvērtēšana

Robežpārbaužu mērķis ir sagatavot skolēnus noslēguma pārbaudēm.

Robežpārbaužu skaitu, izpildes laiku, vērtēšanas kritērijus skolotājs izvēlas (nosaka) atkarībā no pārbaudes mērķiem un klases sagatavotības.

Tām var izmantot rakstveida formas (teorijas testus vai praktiskos darbus pie datora). Robežpārbaudēm jāpalīdz skolotājiem novērtēt skolēnu attīstības dinamiku, bet skolēniem - objektīvāk veikt pašnovērtējumu. Atkarībā no robežpārbaudes darba satura un formas vērtējums var būt izteikts ar “ieskaitīts” vai “neieskaitīts” vai arī 10 ballu skalā.

Noslēguma vērtēšana

Tēmas, semestra vai mācību gada nobeigumā skolotājs veido noslēguma pārbaudes darbus ar mērķi novērtēt apgūtās zināšanas, prasmes un

iemaņas atbilstoši standarta prasībām. Tām var izmantot tikai rakstveida formas (teorijas testus, kontroldarbus vai praktiskos darbus pie datora). Skolēnu sniegumus vērtē tikai 10 ballu skalā, summējot skolēnu pozitīvos sasniegumus.

Skolēnu sasniegumu apkopojošo vērtējumu semestra un mācību gada beigās skolotājs izliek desmit ballu skalā.

Pārbaudes darbos ne tikai pieļaujama, bet noteikti stimulējama izmantojamās programmatūras palīdzības sistēmas un interneta resursu lietošana.
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