Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia poszczegdlnych srédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z infor-
matyki w klasie trzeciej i czwartej.

Wymagania na oceny srédroczne klasy trzeciej (I potrocze) obejmuja wymagania z dziatu Ill klasy drugiej i dziat |, zas na oceny roczne
obejmuja wszystkie wymagania z dziatow od | do Il wiacznie (caty rok szkolny).

Wymagania na oceny srdédroczne klasy czwartej (I potrocze) obejmuja wymagania z dziatow Il do IV, zas na oceny roczne obejmuja
wszystkie wymagania z dziatéw od Il do V wiacznie (caty rok szkolny).

W zwigzku z uszczupleniem przez MEN podstawy programowej, w rozkfadzie materiatu zmniejszyta sie liczba godzin na realizacje obowigzkowych zagadnien.
Uzyskane w ten sposdb dodatkowe godziny pozostajg do dyspozycji nauczyciela w trakcie roku szkolnego. Zgodnie z zatozeniami MEN: Ograniczony zakres tresci
nauczania —wymagarn szczegotowych — da nauczycielom i uczniom wiecej czasu na spokojniejszq i bardziej dogtebng realizacje programéw nauczania.

Lp. Temat Liczba godzin Zapisy podstawy programowej

Rozdziat 1. Rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych

1 Odwrotna notacja polska (ONP) 4 1.1; 1.3; RI.2; RI.3; RL.4; RI.5; RI.10; 11.1; RIl.1; RII.2; RI+Il.2d; RI+II.3g
2 Znajdowanie drogi wyjscia z labiryntu 4 1.1; 1.3; RL.2; RI.3; RI.4; RL.5; R1.10; 11.1; RIl.1; RII.2; RI+I1.3g
3 Wykorzystanie list w rozwigzywaniu probleméw 4 1.1; 1.3; RL.2; RI.3; RI.4; RL.5; R1.10; 11.1; RIl.1; RII.2; RI+I1.3g
4 Grafy. Znajdowanie najkroétszej drogi 6 1.1; 1.3; RL.2; R1.3; RI.4; RI.5; RI.10; 11.1; RII.1; RII.2; RI+II.3h
w Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1; 1.3; RI.2; RI.3; RL.4; RI.5; RI.10; 11.1; RII.1; RIL.2; RI+l.3g

Rozdziat 2. Algorytmy numeryczne

5 Reprezentacja liczb rzeczywistych w komputerze 4 1.1; 1.2a; I.3; RI.2; RI.3; RI.4; RI.5; RI.7; RL.8; RI.9; RI.10; II.1; RII.1;
RI.2; RI+I1.2b

6 Btedy w obliczeniach 2 1.1; 1.3; RL.2; RL.5; RI.9; RI.10; 11.1; RII.2




Lp. Temat Liczba godzin Zapisy podstawy programowej

7 Obliczanie wartosci wielomianu 2 1.1; 1.3; RL.2; R1.3; RI.4; RI.5; RI.6; RI.10; II.1; RII.2

8 Metody obliczen przyblizonych 6 1.1; 1.3; RL.1; RI.2; RI.3; RI.4; RL5; RI.6; RI.10; 11.1; RII.2; RI+II.1f;
RI+Il.1g; RI+Il.3a

9 Fraktale 6 1.1; 1.3; RL.1; RI.2; RI.3; RI.4; RL.5; RI.6; RI.10; 11.1; RII.2; RI+II.1j;
RI+11.3b

w Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1; 1.2a; I.3; RI.2; RI.3; RI.4; RL.5; RI.7; RI.8; RI.9; RI.10; II.1; RII.1;

RIL.2; RI+II.2b




Rozdziat 3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne

10 Wyszukiwanie wzorca w tekscie 4 1.1; 1.2b; 1.3; RI.2; RI.3; RI.4; RI.5; RI.10; II.1; RII.2
11 Szyfrowanie kluczem publicznym. Algorytm RSA 3 1.1; 1.2; 1.3; RL.3; RI.4; RI.5; RI.6; RI.10; I1.1; RII.2; RI+ll.1a; RI+II.3f
W Wiesz, umiesz, zdasz 4 1.1; 1.2b; 1.3; RI.2; RI.3; RI.4; RI.5; RI.10; II.1; RII.2

Rozdziat 4. Relacyjne bazy danych

12 Wprowadzenie do relacyjnych baz danych 4 11.2; 11.3d

13 Wykorzystanie danych pochodzacych z kwerend 3 11.2; 11.3c; 11.3d

14 Podstawy jezyka SQL 4 11.2; RIl.3¢c

15 Zapytania w jezyku SQL 4 11.2; RIl.3c

W Wiesz, umiesz, zdasz 5 11.2; 11.3d; RIl.3c

P Pufapki cyfrowego swiata 3 1.4; 111.1; IV.1; IV.2; IV.5; V.4; V.3

Rozdziat 5. Rozwigzywanie réinych problemoéw z wykor

zystaniem komputera

16 Sterujemy robotem 3 1.1; 11.1; 11.2; 11.3e; IV.1; IV.5

17 Sztuka publikowania w sieci 3 11.3e; 11.4; 111.2; RII1; IV.4; IV.5

18 Grafiki informacyjne 3 1.2; 11.4; 111.2; 111.3; IV.3

P Analiza postepu technologicznego w ostatnich latach 3 HLL; 1025 11.3; 11.4; IV.1; IV.5; V.4

Suma godzin: 92




Plan wynikowy (propozycja)

Lp. Temat Liczba Osiggniecia uczniow
godzin
Wymagania podstawowe. Uczen: Wymagania ponadpodstawowe. Uczen:
1 Odwrotna notacja polska 4 definiuje pojecia: notacja infiksowa, sufiksowa, prefikso- wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci:
(ONP) wa, drzewo wyrazenia algebraicznego oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku, z arkuszy
zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiaséw, maturalnych, z konkurséw i olimpiad informatycznych
w tym w odwrotnej notacji polskiej (ONP) oraz ze zbioru zadan CKE
zamienia zapis wyrazenia algebraicznego z notacji trady- optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢
cyjnej na ONP i odwrotnie
definiuje pojecie dynamicznej struktury danych oraz sto-
su jako przyktadu takiej struktury
wymienia przykfady operacji, jakie mozna wykonaé na
stosie, uzywa struktury stos w programach
omawia i implementuje algorytm zamiany wyrazenia
algebraicznego z notacji tradycyjnej na ONP
omawia i implementuje algorytm obliczania wartosci
wyrazenia arytmetycznego zapisanego w ONP
z wykorzystaniem rekurencji oraz stosu
2 Znajdowanie drogi wyjscia 4 omawia kolejke jako kolejny przyktad dynamicznej struk- wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
z labiryntu tury danych i jg deklaruje oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
wymienia przyktadowe operacje na kolejce i je stosuje wskazuje réznice miedzy algorytmami znajdowania wyj-
wyjasnia algorytm przeszukiwania z nawrotami $cia z labiryntu z wykorzystaniem rekurencji i iteracji
definiuje pojecie manipulator strumienia uzasadnia uzycie kolejki w algorytmie wyznaczania naj-
omawia algorytm znajdowania wyjscia z labiryntu krotszej drogi wyjscia z labiryntu
z wykorzystaniem rekurencji
stosuje kolejke w iteracyjnym algorytmie znajdujgcym
najkrétszg droge wyijscia z labiryntu
3 Wykorzystanie list 4 definiuje pojecie listy, w tym listy jednokierunkowej,
W rozwigzywaniu proble- dwukierunkowej, cyklicznej, wyjasnia, co oznacza se-
moéw kwencyjny dostep do danych na liscie
4 Grafy. Znajdowanie naj- 6 definiuje graf, wymienia elementy sktadowe grafu implementuje algorytmy przeszukiwania grafu w gtgb

krétszej drogi

i rodzaje graféw
zna sposoby reprezentacji grafu: macierz sgsiedztwa, listy

(DFS) oraz przeszukiwania grafu wszerz (BFS)
omawia i implementuje algorytm Dijkstry




sgsiedztwa

stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list
sgsiedztwa

stosuje metody dla klasy vector

wczytuje dane do programu z plikdw tekstowych
definiuje wtasne nazwy typéw zmiennych

omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS)
omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS)
wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
szacuje czasowa ztozonos¢ algorytméw

Reprezentacja liczb rze-
czywistych w komputerze

znajduje rozwiniecie binarne nieskracalnego utamka wia-
Sciwego

wyijasnia, ktore utamki wtasciwe majg skoriczone rozwi-
niecie binarne, a ktére okresowe

omawia réznice miedzy statoprzecinkowg

a zmiennoprzecinkowg reprezentacjg liczb rzeczywistych
w komputerze

wyjasnia pojecia: cecha, mantysa, posta¢ znormalizowana
zapisuje liczby w postaci znormalizowanej

definiuje pojecia: liczba pojedynczej precyzji, liczba po-
dwadjnej precyzji, kod z nadmiarem

wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych

znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie dzie-
sietnym jako liczby pojedynczej i podwdijnej precyzji
Swiadomie uzywa typéw float i double w zadaniach
wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
interpretuje wptyw zastosowanych typow na uzyskane
wyniki

Btedy w obliczeniach

rozrdéznia pojecia btagd wzgledny i btgd bezwzgledny
omawia przyczyny i rodzaje btedéw w obliczeniach kom-
puterowych — bfad reprezentacji, zaokraglenia, przyblize-
nia, obciecia

wskazuje rdéznice miedzy algorytmem stabilnym

i niestabilnym

znajduje pierwiastki rownania kwadratowego algoryt-
mem stabilnym i algorytmem niestabilnym

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
optymalizuje programy, stosujgc algorytmy stabilne oraz
unikajgc btedéw w obliczeniach

Obliczanie wartosci wie-
lomianu

wyjasnia schemat Hornera

implementuje algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu
algorytmem naiwnym oraz algorytm obliczajgcy wartos¢
wielomianu z zastosowaniem schematu Hornera

stosuje schemat Hornera do zamiany liczby w systemie
pozycyjnym o wybranej podstawie na liczbe dziesietng
oraz do szybkiego podnoszenia do potegi

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

Metody obliczen przybli-

wyjasnia, na czym polegajg metody obliczen przyblizo-
nych

implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc
zerowych funkcji oraz obliczania pierwiastka kwadrato-




zonych

znajduje metoda bisekcji miejsce zerowe funkcji w zada-
nym przedziale

oblicza pierwiastek kwadratowy metodg bisekcji i metoda
Newtona—Raphsona, poréwnuje obie metody

wego metodg bisekcji, obliczania pierwiastka kwadrato-
wego metodg Newtona—Raphsona

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

9 Fraktale wyjasnia, czym jest fraktal implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace
wskazuje przyktady struktur fraktalnych wystepujacych fraktale danego stopnia
w przyrodzie stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu kalku-
podaje przyktady fraktali (zbiér Cantora, drzewo binarne, lacyjnym
ptatek Kocha, dywan Sierpinskiego) i wyjasnia sposéb wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
tworzenia tych fraktali oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
10 | Wyszukiwanie wzorca definiuje problem wyszukiwania wzorca w tekscie wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
w tekécie wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
ocenia czasowaq ztozonosc¢ obliczeniowg algorytmoéw
11 | Szyfrowanie z kluczem wskazuje réznice miedzy kryptografig symetryczng pisze program generujacy klucz prywatny i klucz publiczny
publicznym. Algorytm RSA i kryptografig asymetryczna, definiuje pojecia klucz pry- w algorytmie RSA
watny i klucz publiczny pisze programy szyfrujace i deszyfrujgce informacje w
wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyrdznia gtéwne algorytmie RSA
etapy tego algorytmu (generowanie kluczy, szyfrowanie wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
z kluczem publicznym oraz deszyfrowanie z kluczem pry- oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
watnym)
wyjasnia, jak generuje sie klucze publiczny i prywatny
oraz jak wykorzystuje sie je do szyfrowania
i deszyfrowania informacji w algorytmie RSA
12 | Wprowadzenie do relacyj- wyjasnia, czym jest baza danych, oraz definiuje podsta- projektuje i tworzy relacyjne bazy danych
nych baz danych WOWe pojecia z nig zwigzane: rekord, pole rekordu, tabe- wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
la bazy danych, atrybut, relacja, klucz gtéwny, klucz obcy, oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
redundancja, kwerenda, system zarzgdzania bazg danych
rozrdznia typy relacji w bazach danych
wprowadza i modyfikuje dane w tabelach
wyszukuje informacje w bazach danych, stosujac filtro-
wanie i kwerendy
importuje dane do tabel
13 | Wykorzystanie danych definiuje pojecia: tabela pomostowa, klucz ztozony, kwe- wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,

pochodzacych z kwerend

renda wybierajaca, kwerenda krzyzowa
taczy dane w bazach za pomocg tabeli pomostowe;j
stosuje kwerendy krzyzowe i wybierajgce

oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku




14 | Podstawy jezyka SQL opisuje przeznaczenie jezyka SQL, wymienia podstawowe wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
klauzule jezyka oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia i usuwania baz da-
nych, dodawania tabel do baz danych, usuwania tabel
z baz, dodawania rekordéw do tabel, importowania da-
nych do tabel, edycji rekordéow
tworzy konta uzytkownikéw i przydziela im uprawnienia
do wybranej bazy

15 | Zapytania w jezyku SQL zna zasady tworzenia zapytan do bazy formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje, sor-
formutuje zapytania zwracajace okreslone dane towanie, projekcje oraz agregowanie danych
sortuje wyniki zapytan wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
eksportuje wyniki zapytania do pliku tekstowego oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

P1 | Putapkicyfrowego Swiata wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu, bierze czynny przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zespot i projekt
udziat w jej tworzeniu przydziela zadania, nadzoruje prace innych
definiuje cel projektu przyjmuje funkcje eksperta lub moderatora
wie, czym jest dyskusja panelowa
aktywnie uczestniczy w realizacji projektu, wykorzystujgc
specjalistyczne narzedzia do gromadzenia, opracowania
i prezentacji danych oraz prowadzenia spotkan online

16 | Sterujemy robotem definiuje pojecie robota wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
omawia budowe oraz wybrane parametry robotéw (ser- oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku
womotor, magnetometr, akcelerometr, diody, czujniki, wykazuje sie kreatywnoscig przy projektowaniu wtasnych
wyswietlacz) projektéw, takich jak np.: stacja pogodowa, gry logiczne i
programuje roboty wykorzystujgc specjalistyczne narze- zrecznosciowe, mierzenie odlegtosci od przeszkdd, loty
dzia (aplikacje), w tym symulatory online synchroniczne (drony)

stosuje aplikacje mobilne do sterowania robotami
17 | Sztuka publikowania opracowuje interesujace tresci internetowe dostosowane wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,

W sieci

do potrzeb potencjalnych odbiorcéw, wykorzystujac za-
sade 5W

dba o identyfikacje wizualng i dzwiekowg

stosuje elementy przyciggajgce uwage uzytkownikow, np.
lidy, hastagi, wtasciwie dobiera stowa

korzysta z narzedzi graficznych i multimedialnych do
wzbogacania tresci

rozrdznia pojecia webcast, webinarium, screencast

i podcast

oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

tworzy podcasty i publikacje wideo na wybrane tematy
wymagajgce duzego naktadu pracy (np. promocja czy jubi-
leusz szkoty, szkolny festiwal kultury lub nauki), korzysta

z zaawansowanych narzedzi




montuje materiaty, wykorzystujac specjalistyczne opro-
gramowanie (np. Stream z pakietu Office 365)

dba o wtasciwy rozmiar materiatédw, stosujac rézne rodza-
je kompresji oraz wtasciwy format plikéw

wystepuje przed kamerg i mikrofonem, przekazujac tresci
w sposéb atrakcyjny dla odbiorcéw, utrzymujacy ich
uwage

18

Grafiki informacyjne

wymienia rézne sposoby przedstawiania informacji
definiuje pojecie grafiki informacyjnej, wymienia przykta-
dy grafiki narracyjnej i wizualizacji danych

tworzy infografike z wykorzystaniem jezyka piktogramow
Isotype

poprawnie projektuje proste infografiki zawierajace upo-
rzgdkowane informacje (chronologicznie, wedtug katego-
rii, przestrzenne czy hierarchiczne), umiejetnie stosuje
tekst i obraz

wymienia, co powoduje wrazenie chaosu na infografice
przy projektowaniu swiadomie dobiera barwy i wykorzy-
stuje funkcje koloréw

w swoich projektach zwraca uwage na dostosowanie
tresci do odbiorcow

wykonuje zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci,
oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku

wykazuje sie kreatywnoscia, tworzac infografiki dotyczace
globalnych problemoéw wspétczesnego swiata, lokalnych,
szkolnej spotecznosci czy tez sSrodowisk mtodziezowych

P2

Analiza postepu technolo-
gicznego w ostatnich la-
tach

definiuje cel projektu

wyjasnia, czym jest dokumentacja projektu, bierze czynny
udziat w jej tworzeniu

analizuje trendy popularnosci wybranych technologii,
wykorzystujac np. Google Trends

przeprowadza badania ankietowe, wykorzystujac formu-
larze online (np. Formularze Google, Microsoft Forms) al-
bo kontakt bezposredni (pytania otwarte)

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu, wykorzystujgc
popularne narzedzia do pracy zespotowej (MS Teams,
Google Workspace) oraz do gromadzenia i analizy wyni-
kow (arkusze kalkulacyjne)

przyjmuje rézne role w zespole realizujgcym projekt
opracowuje prezentacje multimedialne, filmy przedsta-
wiajgce wyniki wspdlnej pracy

przyjmuje role lidera odpowiedzialnego za zesp6t 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.



