Przedmiotowy system oceniania z informatyki na poziomie podstawowym
dla klasy 3A, 3B, 3E.

Ocenianie biezgce z zaje¢ edukacyjnych ma na celu monitorowanie pracy ucznia oraz
przekazywanie uczniowi informacji o jego osiggnieciach edukacyjnych pomagajacych w
uczeniu sie poprzez wskazanie, co uczen robi dobrze, co i jak nalezy poprawié oraz jak powinien
dalej sie uczy¢.

1. Oceny biezgce, srddroczne i roczne oceny klasyfikacyjne, oceny koncowe z informatyki
ustala sie w stopniach wedtug nastepujgcej skali:

1) stopien celujacy — 6 (cel);

2) stopien bardzo dobry — 5 (bdb);
3) stopien dobry — 4 (db);

4) stopien dostateczny — 3 (dst);

5) stopien dopuszczajacy — 2 (dop);

6) stopien niedostateczny — 1 (nd).

2. Przy ustalaniu ocen biezgcych dopuszcza sie stosowanie znakéw ,+” i ,-” tgcznie ze
stopniem, z wytgczeniem stopnia celujgcego i niedostatecznego.

3. Ocenami pozytywnymi sg oceny wymienione w ust. 1 pkt 1 —5.

4. Srédroczna i roczng ocene klasyfikacyjng z informatyki ustala sie w oparciu o oceny biezace,
za wiedze i umiejetnosci zgodnie z wymaganiami edukacyjnymi niezbednymi do ustalenia tych
ocen. Oceny biezgce z informatyki powinny by¢ ustalane systematycznie oraz w rdznych
formach.

Uczen na lekcjach informatyki jest oceniany z wiedzy i umiejetnosci w formie odpowiedzi
ustnych, prac pisemnych oraz zadan praktycznych. Zadania i sposdb ich realizacji ustala
nauczyciel. Sposobami sprawdzania osiggnieé¢ edukacyjnych uczniéw sg miedzy innymi:

1) odpowiedz ustna;

2) zadanie klasowe;

3) pisemny i praktyczny sprawdzian wiadomosci;
4) test pisemny;

5) praca domowa;

6) kartkowka;

7) ¢wiczenia;



8) referat;
9) zadania praktyczne;

10) zadania dodatkowe wynikajgce z udziatu w konkursie, lub realizacji projektu edukacyjnego.

Zgodnie ze Statutem Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. Tadeusza Kosciuszki w Miechowie
(Rozdziat 6, §25), uczen lub jego rodzice mogg ubiega¢ sie o otrzymanie wyzszej niz
przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej z zaje¢ edukacyjnych.

Warunkami ubiegania sie o otrzymanie wyzszej niz przewidywana rocznej oceny
klasyfikacyjnej z zaje¢ edukacyjnych sga:

1) brak wystarczajgcej liczby ocen biezacych spowodowanych nieobecnosciami ucznia na
danych zajeciach, przy czym nieobecnosci te muszg by¢ usprawiedliwione;

2) brak ocen biezgcych z réznorodnych form sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych;

3) liczba nieobecnosci na danych zajeciach, ktora nie moze by¢ wieksza niz potowa liczby zajeé
zrealizowanych w ciggu roku szkolnego do dnia ustalenia oceny przewidywane;.

Sktadanie wniosku oraz oraz dalsze nalezy przeprowadzi¢ zgodnie ze Statutem szkoty.

Wymagania edukacyjne na poszczegodlne oceny

Ocene celujgca otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie
sytuacji problemowe;j z zastosowaniem ztozonych struktur danych,

bierze udziat w konkursach informatycznych i zajmuje w nich punktowane miejsca,

pisze programy o wysokim stopniu trudnosci: z olimpiad przedmiotowych, konkurséw
informatycznych lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,

wyszukuje w tekscie anagramy i palindromy,

pisze programy szyfrujgce i deszyfrujgce z wykorzystaniem zaawansowanych szyfrow
(np. permutacyjny lub Vigenere’a) i réznych kluczy (symetrycznych i asymetrycznych),
pisze programy sortujgce dane réznego typu (liczby, napisy, pary) oraz stosuje efektywne
algorytmy sortowania (np. sortowanie szybkie, sortowanie przez scalanie),

stosuje metody dynamiczng i zachtanng do rozwigzania probleméw wydawania reszty i
kinomana, wskazuje wady i zalety obu metod, szacuje ich ztozonos¢ czasowg,
programuje roboty tworzone na podstawie wtasnych projektdw, steruje nimi za pomoca
aplikacji mobilnych, wykazujac sie przy tym kreatywnoscig,

tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajgce znajomosci zaawansowanych narzedzi i
duzego naktadu pracy,

przyjmuje role lidera w projektach zespotowych,



tworzy rozbudowane infografiki, ktdre skutecznie przekazujg okreslone informacje,
w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

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

optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania,

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

szyfruje i deszyfruje dane, stosujgc popularne szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,
implementuje algorytmy sortowania bgbelkowego i przez wstawianie, zlicza kluczowe
operacje (porownywanie i zamiane),

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania probleméw nieomawianych na lekcjach,
implementuje algorytmy rekurencyjne, szacuje ich ztozonos¢ czasowa,

zastepuje iteracje rekurencjg i omawia konsekwencje takiej zamiany,

programuje roboty, wykorzystujac specjalistyczne narzedzia, tworzy wtasne projekty,
tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo,

korzysta z réznych technik, tworzac infografike,

aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach,
prezentuje efekty wspdlnej pracy,

przyjmuje role moderatora lub eksperta w dyskusji panelowe;j.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:

pisze programy o réznym stopniu trudnosci,

dobiera typy danych do realizacji problemu,

implementuje algorytmy tekstowe — w tym algorytmy poréwnywania i naiwnego
wyszukiwania wzorca,

wymienia metody famania klasycznych szyfrow (atak sitowy, analiza czestosci),

pisze programy sortujgce metodami prostymi (bgbelkowe i przez wstawianie), wskazuje
operacje kluczowe,

stosuje metode zachtanng w przyktadowych programach, wskazuje jej wady,

porownuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych operacji),
implementuje w jezyku programowania algorytmy rekurencyjne: obliczanie elementéw ciggu
Fibonacciego, wartosci silni i potegi,

unika btedéw przyblizen, stosuje catkowitoliczbowe typy danych,

programuje roboty, wykorzystujgc specjalistyczne narzedzia (w tym symulatory online),
tworzy podcasty i publikacje wideo,

tworzy proste infografiki,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, bierze czynny
udziat w tworzeniu dokumentacji projektowe] oraz dyskusji panelowej.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria oceny dopuszczajgcej, a ponadto:

wymienia sposoby przedstawiania informacji w komputerze,

omawia i implementuje proste algorytmy przetwarzania tekstéw,

korzysta z funkcji i metod typu znakowego i napiséw (faricuchdéw znakoéw),

implementuje przyktadowe algorytmy szyfrowania (szyfry: kolumnowy, Cezara),
przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy sortowania prostego
(bgbelkowe, przez wstawianie),



definiuje rekurencje, algorytm rekurencyjny, warunki poczagtkowe i wywotania rekurencyjne,
definiuje rekurencyjnie ciagi liczbowe,

formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczbg monet oraz rozwigzanie problemu
kinomana z wykorzystaniem metody zachfannej,

programuje roboty na wzér podanych przyktadow,

opracowuje tresci internetowe z wykorzystaniem narzedzi graficznych i multimedialnych,
wymienia sposoby porzadkowania informacji oraz formutuje podstawowe zasady tworzenia
infografik,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonuje powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajgcy otrzymuje uczen, ktory:

pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

wymienia sposoby zapisywania informacji w komputerze,

definiuje pojecia: kod liczbowy, UNICODE, ASCII,

definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, tekst jawny, klucz, szyfrogram,
rozrdéznia szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

omawia szyfr Cezara jako przyktad szyfru podstawieniowego i szyfr kolumnowy jako przyktad
szyfru przestawieniowego,

wyjasnia, na czym polega tamanie szyfru,

omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez wstawianie) na przyktadowych
danych,

definiuje pojecia iteracji i rekurenciji,

omawia zasade ztotego podziatu,

omawia metody zachtanne na przyktadzie probleméw wydawania reszty i kinomana,
definiuje pojecie robota, omawia jego budowe oraz wybrane parametry,

uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania o
niewielkim stopniu trudnosci.



