Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia poszczegdlnych srédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z in-
formatyki w klasie drugiej i trzeciej

Wymagania na oceny srdédroczne klasy drugiej (I potrocze) obejmujg wymagania z dziatow od | do Il wiacznie, zas na oceny roczne
obejmuja wszystkie wymagania z dziatow od | do Ill wigcznie (caty rok szkolny). Tematy z dziatu lll sg tez wymagane w klasie trzeciej.

W zwigzku z uszczupleniem przez MEN podstawy programowej, w rozktadzie materiatu zmniejszyta sie liczba godzin na realizacje obowigzkowych zagadnien.
Uzyskane w ten sposéb dodatkowe godziny pozostajg do dyspozycji nauczyciela w trakcie roku szkolnego. Zgodnie z zatozeniami MEN: Ograniczony zakres
tresci nauczania — wymagan szczegdéfowych — da nauczycielom i uczniom wiecej czasu na spokojniejszq i bardziej dogtebngq realizacje programdw nauczania.

Lp. Temat Liczba godzin Zapisy podstawy programowej

Rozdziat 1. Algorytmy na liczbach catkowitych i tekstach

1 Od problemu do programu 3 1.1,1.2,1.3, RI.3, 1.1, RII.2, RIill.1

2 Systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze 3 1.1,1.3, RI.7,RL.8, 1I.1, RII.2

3 Algorytmy zamiany reprezentacji liczb miedzy systemami liczbowymi 3 1.1,1.2,1.2a, 1.3, RL.5, RL.6, 11.1, RII.2, RIill.1, RIill.1i

4 Czy to jest palindrom? 2 1.1, 1.2b, 1.3, RI.1, II.1, RII.2

5 Czy ta liczba jest pierwsza? 3 1.1,1.2,1.2a, 1.3, RI.2, RI.3, RL.5, 1.1, RII.2, RIill.1, RIill.2a

6 Dziafania na liczbach w systemach innych niz dziesietny 3 1.1,1.2,1.3,RI.3, RI.6, RL.8, II.1, RII.2, RIill.1, RIill.2b

7 Algorytm Euklidesa i dziatania na utamkach 3 1.1,1.2,1.2a, 1.3, RI.2, RI.3, RI.5, RI.6, RI.10, 1I.1, RII.2, RIill.1,
Rlill.1a

8 Szyfr Cezara i inne szyfry podstawieniowe 3 1.1, 1.2b, 1.3, RL.3, IIl.1, RIIl.2

W | Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1,1.2,1.2a,1.2b, 1.3, RI.2, RI.3, RL.5, RI.7, II.1, RIill.1

Rozdziat 2. Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem struktur danych

9 tamiemy szyfr Cezara 3 1.1, 1.2b, .3, RL.3, RI.10, 1.1, RII.2

10 | Poszukujemy liczby 2 1.1,1.2,1.3,RL.1, RI.2, RI.3, RL.4, RI.5, RI.6, RI.10, 1.1, RII.2,
RIill.1, RIill.1b, RIill.1d, Rlill.3a, RIill.3c

11 | Jak oceni¢ ztozonos¢ obliczeniows algorytmu? 2 RI.2, RI.5, RI.6, RI.10,




Lp.

Temat

Liczba godzin

Zapisy podstawy programowej

12 Metody sortowania prostego 3 1.1,1.2,1.2¢, 1.3, RI.2, RL.3, RI.5, RI.6, RI.10, 1.1, RII.2, RIill.1,
RIill.3a

13 Sito Eratostenesa 2 1.1, 1.3, RI.3, RL.5, RI.6; RI.10, 1I.1, RII.2, Rlill.1c

14 | Szukamy réznych podciggéw 4 1.1, RI.2, 1.3, RI.3, RI.5, RI.6, RI.10, II.1, RII.2, Rlill.2¢c

W Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1,1.2,1.2a, 1.2b, 1.2¢, I.3, RI.3, R4, 1.1, RII.2, RIill.2c, RIill.3a

Rozdziat 3. Metody algorytmiczne

15 Iteracja a rekurencja 4 1.1, 1.3, RI.1, RI.2, RI.3, RI.4, RI.5, RI.10, I1I.1, RII.2, Rlill.13,
RIill.1i, RIill.3b

16 | Metoda zachfanna 4 1.1, 1.3, RI.1, RI.2, RI.3, RI.4, RI.10, 1.1, RII.2, RIill.3d

17 Programowanie dynamiczne 5 1.1, 1.3, RI.2, RI.3, RI.4, RL5, RI.10, II.1, RII.2, RIill.2c, RIill.3e

18 Dziel i zwyciezaj, czyli sortujemy sprawniej 4 1.1, 1.3, RI.1, RI.2, RI.3, RI.4, RI.5, RI.6, RI.10, II.1, RII.2, Rlill.1e,
RIill.3b, RIill.3c

W Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1, 1.2b, .3, RI.3, RI.4, 1.1, RIIl.2

P Programowanie zespotowe — projekt zespotowy 3 1.1, 1.3, RI.3, RI.4, RI.5, RI.10, 1.1, 11.2, RII.1, RII.2, RII.3b, RIV.1

Suma godzin: 71




Plan wynikowy (propozycja)

Lp. Temat Liczba Osiagniecia uczniow
godzin Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
1 Od problemu do 3 definiuje pojecie specyfikacja algorytmu, okresla dane dobiera struktury i typy danych do rodzaju problemu
programu i wyniki wyszukuje optymalne rozwigzania problemoéw

planuje kolejne kroki rozwigzania problemu ocenia efektywnos¢ algorytmu
omawia rézne sposoby przedstawiania algorytmdw (opis objasnia dobrany do danego problemu algorytm, uzasadnia
stowny, lista krokéw, pseudokod) jego poprawnos¢ i wybér
programuje i testuje rozwigzanie problemu
sprawdza dziatanie algorytmow dla réznych danych
tworzy algorytmy dziatania na liczbach catkowitych
stosuje w jezyku C++ podstawowe konstrukcje programi-
styczne (operacje wejscia i wyjscia, instrukcja warunko-
wa, operatory matematyczne i logiczne)
tworzy w jezyku C++ programy wykonujace dziatania na
liczbach catkowitych

2 Systemy liczbowe 3 definiuje pojecie pozycyjnego systemu liczbowego wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci: ozna-

i reprezentacja
danych
w komputerze

wymienia systemy liczbowe stosowane w informatyce
definiuje pojecia bit i bajt

dokonuje konwersji miedzy pozycyjnymi systemami licz
bowymi, wykorzystujac przy tym zaleznosci miedzy sys-
temami binarnym i 6semkowym oraz binarnym i heksa-
decymalnym

omawia sposéb reprezentowania liczb catkowitych

w komputerze

wymienia typy danych stuzgce do zapisu liczb catkowi-
tych (short int, int, long int, long long int, unsigned), sto-
suje je w pisanych programach

opisuje, jak w komputerze reprezentowane sg znaki

i napisy (char, string), odwotuje sie do znaku w napisie za
pomocg indeksu

wyjasnia, czym jest tablica kodow ASCII

omawia dziatanie operacji logicznych i reprezentacje ich

czone trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy matural-
nych z lat poprzednich lub konkurséw i olimpiad informatycz-
nych




wynikéw w komputerze (wynik moze przyjmowac war-
tos¢ prawda — 1 lub fatsz — 0, co zajmuje 1 bajt pamieci)

Algorytmy zamiany
reprezentacji liczb

miedzy systemami

liczbowymi

tworzy programy do konwersji miedzy liczbami w syste-
mach binarnym i decymalnym

pisze programy konwertujgce liczbe dziesietng na liczbe
w podanym systemie pozycyjnym

postuguje sie srodowiskiem programistycznym, struktu-
rami danych oraz jezykiem programowania w stopniu
umozliwiajagcym implementacje omawianych algorytmow
stosuje binarng reprezentacje liczby w algorytmie szyb-
kiego podnoszenia do potegi

pisze programy zamieniajgce liczby z systemu decymalnego na
system heksadecymalny

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci z wykorzy-
staniem algorytmoéw zamiany: z zadan oznaczonych trzema
gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z konkur-
séw i olimpiad informatycznych

postuguje sie sSrodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
tury danych

uzasadnia poprawnos¢ zaproponowanego rozwigzania
korzysta z dostepnych bibliotek w tworzonych przez siebie
programach

tworzy witasne funkcje rozwigzujgce problemy

Czy to jest palin-
drom?

definiuje pojecie palindromu

okresla, czy dany napis lub liczba sg palindromami
wykonuje operacje na napisach (wczytywanie napiséw ze
spacjami, sprawdzanie dtugosci napisu, zamiana liter du-
zych na mate i odwrotnie, poréwnywanie znakéw, znaj-
dowanie oraz usuwanie fragmentéw napiséw)

definiuje wtasne funkcje w jezyku C++, wyjasnia celowosé
ich stosowania, rozrdéznia parametry formalne i aktualne
realizuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajace, czy dany
napis jest palindromem, oraz wyszukujace palindromy

w zdaniach

opisuje popularne funkcje oraz metody stosowane dla
zmiennych typu string (toupper, tolower, size, substr,
erase)

pisze programy dotyczgce palindroméw o podwyzszonym
stopniu trudnosci: z zadan oznaczonych trzema gwiazdkami

w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z konkurséw i olimpiad
informatycznych

postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

optymalizuje algorytmy i ocenia ich efektywnos¢

Czy ta liczba jest
pierwsza?

wymienia podstawowe wtasnosci liczb pierwszych
sprawdza, czy dana liczba jest pierwsza, stosujac algo-
rytm naiwny

rozktada liczbe ztozong na czynniki pierwsze

implementuje algorytmy dotyczace liczb pierwszych o podwyz-
szonym stopniu trudnosci: z zadan oznaczonych trzema
gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy maturalnych, z konkur-
sow i olimpiad informatycznych




wyznacza liczby blizniacze

postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

stosuje optymalny algorytm sprawdzajacy, czy liczba jest
pierwsza, wykorzystujac funkcje logiczng; uzasadnia jego efek-
tywnosé

pisze program rozkfadajacy liczbe ztozong na sume dwdéch liczb
pierwszych (hipoteza Goldbacha)

Dziatania na
liczbach

w systemach
innych niz
dziesietny

wykonuje dziatania arytmetyczne na liczbach w réznych
systemach pozycyjnych

wykonuje obliczenia na dowolnie duzych liczbach, wyko-
rzystujac napisy

wyjasnia réznice miedzy operacjami na liczbach o pod-
stawie od 1 do 9 i wiekszej od 10

stosuje odejmowanie w dzieleniu pisemnym liczb binar-
nych

stosuje dodawanie liczby przeciwnej zapisanej w kodzie
U2 przy odejmowaniu liczby binarnej

wykonuje dziatania o podwyzszonym stopniu trudnosci

pisze programy wykonujace operacje arytmetyczne na liczbach
w roznych systemach pozycyjnych

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢

Algorytm Euklidesa
i dziatania na
utamkach

opisuje geometryczng interpretacje algorytmu Euklidesa
pisze program realizujgcy algorytm Euklidesa w wersjach
z dzieleniem i odejmowaniem, stosujac funkcje typu void
stosuje strukture do reprezentacji liczb wymiernych
wykorzystuje algorytm Euklidesa do dziatan na utamkach
stosuje zmienne lokalne i globalne, a takze przekazywa-
nie parametrow przez wartosc

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci prezentuja-
ce zastosowanie algorytmu Euklidesa

postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

stosuje funkcje i dobiera sposdb przekazywania parametrow,
jednoczesnie go uzasadniajgc

Szyfr Cezara i inne
szyfry
podstawieniowe

definiuje szyfry: podstawieniowy, monoalfabetyczny

i permutacyjny, wymienia przyktady takich szyfrow

pisze program szyfrujacy informacje szyfrem Cezara

z wykorzystaniem liter z polskimi znakami diakrytycznymi
omawia szyfr Vigenere’a

stosuje w swoich programach operacje plikowe — wczy-
tywanie danych z pliku dyskowego, zapis wyniku do pliku

pisze programy szyfrujace o podwyzszonym stopniu trudnosci
postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

wykorzystuje odpowiednio dobrane struktury danych
korzysta z funkcji bibliotecznych

tworzy wtasne funkcje, dobierajgc sposdb przekazywania pa-
rametréow

tamiemy szyfr

wyjasnia, na czym polega famanie szyfru (kryptoanaliza)

opisuje rézne sposoby tamania szyfréw i implementuje je




Cezara

tamie szyfr Cezara, stosujac analize czestosci

stosuje algorytmy zliczajace liczbe wystapier znakdéw

w tekscie z zastosowaniem strukturalnego typu danych —
tablic

pisze program znajdujacy maksimum w tablicy i wypisu-
jacy jego pozycje (algorytm ,dziel i zwyciezaj”)

w jezyku C++
pisze programy deszyfrujace o podwyzszonym poziomie trud-
nosci

10 | Poszukujemy liczby znajduje wartos¢ w zbiorach uporzadkowanym i nieupo- pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci
rzgdkowanym, stosujgc odpowiednio algorytmy wyszu- szacuje ztozonos¢ czasowg zastosowanych algorytmow wyszu-
kiwania liniowego, liniowego z wartownikiem i binarnego kiwania
pisze programy wykorzystujgce przekazywanie parame- wyjasnia na przyktadach réznice miedzy réznymi sposobami
tru do funkcji przez wskaznik i referencje przekazywania parametrow do funkcji
stosuje algorytm , dziel i zwyciezaj” do jednoczesnego podaje wzor na liczbe wykonywanych operacji w algorytmie
znajdowania maksimum i minimum w zbiorze »dziel i zwyciezaj”

11 | Jak oceni¢ definiuje ztozonos¢ obliczeniowg algorytmu okresla ztozonos¢é czasowq i pamieciowq algorytmow z zasto-

ztozonosé szacuje ztozonosc¢ czasowq i pamieciowa sowaniem odpowiednich wzoréw
obliczeniowa wyjasnia, czym jest ztozono$¢ oczekiwana (Srednia), op- rozréznia pojecia algorytmu naiwnego i optymalnego
algorytmu? tymistyczna i pesymistyczna ocenia efektywnos¢ algorytmoéw

12 | Metody sortowania definiuje pojecie sortowania, prawidtowo okreslajac pisze programy sortujgce o podwyzszonym stopniu trudnosci:

prostego klucz i porzadek sortowania sortowanie danych w plikach tekstowych, sortowanie struktur

definiuje pojecia sortowania in situ i stabilnego podaje przyktady sortowania prostego w zyciu codziennym
stosuje metody sortowania prostego do sortowania liczb dobiera wtasciwe struktury danych
w zbiorze — babelkowe i przez wybieranie definiuje wtasne funkcje do rozwigzywania problemoéw z wyko-
szacuje ztozonos¢ obliczeniowg stosowanych algorytmow rzystaniem algorytmdw sortowania
definiuje operacje kluczowe (dominujgce) w algorytmach ocenia wptyw pierwotnego utozenia danych w zbiorze na liczbe
sortowania wykonywanych operacji
pisze programy realizujgce poznane algorytmy sortowa-
nia

13 Sito Eratostenesa opisuje algorytmy sprawdzajgce, czy liczba jest pierwsza pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wykorzy-

omawia i stosuje algorytm sita Eratostenesa do wyszuki-
wania liczb pierwszych w okreslonym przedziale liczbo-
wym

okresla ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu

stujgce sito Eratostenesa

postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

optymalizuje algorytm, dgzgc do minimalnej ztozonosci obli-




czeniowej

14 Szukamy réznych definiuje pojecia podciggu oraz podciggu spdjnego pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wyszukuja-
podciggéw znajduje w zbiorze podciggi o réznych wtasnosciach ce spdjne podciagi

oblicza dtugos¢ najdtuzszego niemalejacego spdjnego postuguje sie sSrodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
podciggu oraz liczbe jego elementéw programowania w stopniu zaawansowanym
wymienia i stosuje rézne algorytmy znajdowania maksy- do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
malnej sumy elementéw spdjnych podciggdw, oceniajac tury danych
ich ztozonos¢ obliczeniowa
znajduje w zbiorze spdjny podcigg o maksymalnej sumie
i wypisuje jego elementy

15 Iteracja opisuje zasade dziatania rekurencji pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci, np. spraw-

a rekurencja implementuje w jezyku C++ algorytmy rekurencyjne, dzanie hipotezy Collatza
okresla warunki brzegowe postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
poréwnuje iteracyjne i rekurencyjne wersje algorytmow programowania w stopniu zaawansowanym
opisuje zasade ztotego podziatu do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
oblicza n-ty wyraz ciggu Fibonacciego metodami iteracyj- tury danych
ng i rekurencyjna uzasadnia wybor iteracji lub rekurencji do rozwigzania proble-
wyjasnia, na czym polega rozszerzony algorytm Euklide- mu
sa, oraz implementuje go w jezyku C++ szacuje ztozonos$¢ czasowgq stosowanych algorytméw
oblicza liczbe wykonywanych operacji w algorytmach rekuren-
cyjnych

16 Metoda zachtanna wyjasnia, na czym polega metoda zachtanna, i wymienia pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci z wykorzy-
przyktady jej stosowania staniem algorytmdw zachtannych, stosujgc rekurencje i algo-
implementuje nastepujace algorytmy zachtanne: pro- rytmy z nawrotami
blem kasjera (wydawania reszty minimalng liczbg nomi- postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
natéw), problem telewidza/kinomana (optymalny har- programowania w stopniu zaawansowanym
monogram wykorzystania sali), wyszukiwanie optymalnej do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
drogi tury danych
ocenia przydatnosé zastosowanych algorytmow objasnia algorytm wybrany do rozwigzania problemu oraz oce-
stosuje wtasne kryterium poréwnania w funkcji sort nia jego efektywnosc i niedoskonatosc
z biblioteki STL

17 Programowanie wyjasnia, na czym polega metoda dynamiczna pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wykorzy-




dynamiczne

implementuje optymalne algorytmy dotyczace problemu
kasjera, telewidza, znajdowania drogi

stosuje metode dynamiczng do znajdowania najdtuzsze-
go wspdlnego podciggu

poréwnuje metody zachtanng i dynamiczng

stujace algorytmy dynamiczne

postuguje sie Srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem
programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
tury danych

18

Dziel i zwyciezaj,
czyli sortujemy
sprawniej

omawia metode ,,dziel i zwyciezaj” oraz rekurencje
wyjasnia, na czym polega algorytm sortowania szybkiego
oraz przez scalanie i implementuje je

ocenia i poréwnuje ztozonos¢ czasowg i obliczeniowg
algorytmow

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci wykorzy-

stujgce metode , dziel i zwyciezaj” oraz algorytmy sortowania

postuguje sie srodowiskiem programistycznym oraz jezykiem

programowania w stopniu zaawansowanym

do rozwigzania problemu dobiera optymalny algorytm i struk-
tury danych, a takze korzysta z funkcji bibliotecznych

Programowanie
zespotowe

wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu (projektowa,
uzytkownika, techniczna), bierze czynny udziat w jej two-
rzeniu

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu

przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
prezentuje efekty wspdlnej pracy

przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespot i projekt
przydziela zadania, nadzoruje prace innych

opracowujac ztozone problemy, postuguje sie aplikacjami
W stopniu zaawansowanym




PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA Z INFORMATYKI

. Postanowienia ogdlne

Przedmiotowe Zasady Oceniania zostaty opracowany na podstawie:

1. Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej w sprawie warunkéw i sposobu
oceniania, klasyfikowania i promowania ucznidw w szkotach oraz przeprowadzania
sprawdziandéw i egzamindéw w szkofach publicznych;

Programu nauczania informatyki,

Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego z informatyki

Wewnatrzszkolnego Systemu Oceniania;

vk N

Statutu szkoty.

Il. Przedmiotem oceny s3

e wiedza i umiejetnosci wynikajgce z podstawy programowej nauczania informatyki
oraz wymagan programu nhauczania;

e aktywnosc i systematycznosc

e wysitek wktadany przez ucznia

ll. Ocenie podlegaja

e Sprawdziany z zakresu materiatu programowego obejmujgcego wiecej niz trzy
ostatnie lekcje, zapowiedziane z tygodniowym wyprzedzeniem. Uczert ma prawo do
poprawy niezaliczonego sprawdzianu

e Kartkowki, ktére nie sg zapowiadane i obejmujg trzy ostatnie lekcje

e Prace domowe

e Odpowiedziustne

o Aktywnos¢ na lekgji

e Praca w grupie

V. Kryteria i sposoby oceniania
1. W pisemnych formach sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci ustala sie
nastepujgce kryteria ocen wyrazone w procentach:

Stopien celujacy 96% i powyzej
Stopien bardzo dobry Miedzy 86-95%
Stopien dobry Miedzy 71-85%
Stopien dostateczny Miedzy 51-70%
Stopien dopuszczajacy Miedzy 40-50%
Stopien niedostateczny Ponizej 40%




2. 0Ogodlne kryteria ocen z informatyki:

Ocene celujacg otrzymuje uczen, ktory:

spetnia kryteria oceny co najmniej bardzo dobrej

z powodzeniem bierze udziat w konkursach oraz olimpiadach informatycznych
na szczeblu co najmniej regionalnym

wykazuje inicjatywe rozwigzywania konkretnych problemdw w czasie lekcji i
pracy pozalekcyjnej

umie formutowac oryginalne przemyslane wnioski, hierarchizowac i
selekcjonowaé nabywang wiedze

w bardzo wysokim stopniu opanowat tresci programowe, rozszerzajgc swa
wiedze o wiadomosci w znacznym stopniu wykraczajgce poza program klasy

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory:

spetnia kryteria oceny co najmniej dobrej;

w bardzo wysokim stopniu opanowat tresci programowe;

wnosi twdrczy wktad w realizowanie zagadnien;

biegle i poprawnie postuguje sie terminologiag informatyczng;

biegle i bezpiecznie obstuguje komputer;

samodzielnie rozwigzuje problemy wynikajgce w trakcie wykonywania zadan
programowych;

stosuje poznane metody do rozwigzywania nowych, wtasnych problemoéw;
potrafi zdefiniowac ztozony problem, okresli¢ plan dziatania dzielgc problem
na podproblemy

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory:

spetnia kryteria oceny co najmniej dostatecznej;

opanowat tresci konieczne, podstawowe i dopetniajace;

umie samodzielnie pracowac z podrecznikiem, materiatem zrédtowym;
ustnie i pisemnie stosuje terminologie typowa dla danego przedmiotu;
rozwigzuje typowe problem z wykorzystaniem poznanych metod oraz
réznorodnych zrédet informac;ji;

dokonuje trafnej analizy typowych problemdéw, potrafi sformutowad logiczne
whnioski;

bierze aktywny udziat w zajeciach, sprawnie pracuje w grupie;
postuguje sie terminologig informatyczng;

poprawnie i bezpiecznie obstuguje komputer;

z pomocg nauczyciela rozwigzuje problemy wynikajgce w trakcie
wykonywania zadan programowych;



VI.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry:

spetnia kryteria oceny co najmniej dopuszczajacej;

opanowat tresci konieczne i podstawowe;

rozumie tresci okreslone programem nauczania;

z minimalng pomocg nauczyciela rozwigzuje typowe problemy;

analizuje podstawowe zaleznosci;

probuje poréwnywacé, wnioskowaé, zajmowac stanowisko;

zna terminologie informatyczng, ale ma trudnosci z jej zastosowaniem;

nie potrafi rozwigzaé problemdéw wynikajgcych w trakcie wykonywania zadan
programowych, nawet z pomocg nauczyciela;

Ocene dopuszczajgcg otrzymuje uczen, ktoéry:

opanowat tresci konieczne, przewidziane w podstawie programowej;

ma braki w podstawowych wiadomosciach, lecz potrafi je nadrobi¢ wedtug
wskazowek nauczyciela;

podporzadkowuje sie instrukcjom nauczyciela i wspdtpracuje z nim w celu
nadrobienia zalegtosci;

przejawia gotowos¢ do przyswajania nowych wiadomosci;

czesciowo zna terminologie informatyczng, ale nie potrafi jej zastosowac;
zadang prace wykonuje z pomocg nauczyciela;

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

nie opanowat wiadomosci programowych w zakresie koniecznym,
umozliwiajgcym mu przejscie do wyzszego poziomu ksztatcenia;

braki wiedzy sg na tyle duze, ze nie rokujg nadziei na ich usuniecie nawet przy
pomocy nauczyciela;

nie potrafi wykona¢ prostych polecer wymagajgcych zastosowania
podstawowych umiejetnosci;

nie potrafi wykona¢ zadan teoretycznych i praktycznych o niskim stopniu
trudnosci;

nie potrafi wypowiadac sie w sposdb spdjny i logiczny;

nie zna terminologii informatycznej;

nie stosuje bezpiecznej obstugi komputera;

wykonuje ¢wiczenia niespdjne, chaotycznie z licznymi btedami;

nie pracuje systematycznie, nie wigcza sie aktywnie w przebieg lekcji, nie
odpowiada na pytania nauczyciela.

Szczegdtowe zasady okresowego podsumowania osiggnie¢ edukacyjnych

Na poczatku roku szkolnego uczniowie zostajg poinformowani przez
nauczyciela o zakresie wymagan z informatyki, obowigzujgcym w danym
roku(zakres wiadomosci i umiejetnosci, ktére trzeba mieé¢ opanowane na



koniec roku szkolnego) oraz o sposobie i zasadach oceniania z danego
przedmiotu.

Nieobecnosc¢ ucznia na lekcji zobowigzuje go do uzupetniania materiatu we
wtasnym zakresie

Na lekcji uczen moze byé oceniony za prace na lekcji: odpowiedz, aktywnosg,
wykonywane ¢éwiczenia lub brak pracy

Korzystanie przez ucznia w czasie sprawdzianow, kartkowek i innych form
sprawdzania wiedzy z niedozwolonych przez nauczyciela pomocy stanowi
podstawe do wystawienia oceny niedostatecznej

Poprawa sprawdzianu moze by¢ dokonana w terminie dwdch tygodni od daty
podania oceny i brane sg pod uwage obie oceny

Uczen, ktéry byt nieobecny na sprawdzianie, zalicza go w terminie ustalonym z
nauczycielem

Kartkéwki nie podlegajg poprawie

Ocene semestralng i roczng nauczyciel wystawia na podstawie ocen
czgstkowych uzyskanych przez ucznia, liczone poprzez srednig wazong

Uczen jest zobowigzany przygotowac sie do lekcji z 3 ostatnich tematéw
Uczen moze dwa razy na semestr skorzystaé z ,,nieprzygotowania” i nie by¢
brany pod uwage przy wyborze do odpowiedzi ustnej.

Uczen moze uzyskiwac za aktywnosé na lekcji ,,plusy”. Po zebraniu
odpowiedniej liczby pluséw sg one kasowane a uczen otrzymuje ocene bardzo
dobrg z aktywnosci.



