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I. Zasady oceniania i sposoby sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych

Ocenianie ma charakter systematyczny i wieloaspektowy.

Formy sprawdzania wiedzy i umiejetnosci: odpowiedzi ustne (obejmujgce zakres trzech ostatnich
zagadnien), prace pisemne, prace klasowe / sprawdziany (zapowiadane z tygodniowym
wyprzedzeniem, obejmujgce wiekszg niz trzy zagadnienia partie materiatu i trwajgce ponad pét
godziny), zadania domowe, testy sprawdzajgce (wiadomosci i umiejetnosci), kartkéwki (pisemna
forma sprawdzajgca znajomos¢ trzech ostatnich zagadnien bez obowigzku wczesniejszego
zapowiadania), samodzielnie opracowany materiat (np. referat, elementy wyktadu, prezentacja
multimedialna, projekt, itp.), aktywnos¢ na lekcji i inne (np. udziat w konkursach).

Ocena jest jawna i (na prosbe ucznia lub rodzica) szczegdétowo uzasadniona.

Uczen ma prawo poprawi¢ pisemnie ocene niedostateczng ze sprawdzianu w terminie ustalonym

przez nauczyciela (nieprzekraczajgcym dwodch tygodni od momentu uzyskania oceny). Pozostate
oceny uczen moze poprawiac ustnie lub pisemnie — po uzgodnieniu formy i terminu z nauczycielem.

Szczegdtowe zasady obowigzujgce przy zastosowaniu ustalonych form sprawdzania wiedzy i
umiejetnosci oraz tryb uzyskania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej okresla
Statut Szkoty.

Il Ogodlne zatozenia edukacyjne i cele programowe:

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

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie sytuacji
problemowej 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 efektywnosé,

wyszukuje w tekscie anagramy i palindromy,

pisze programy szyfrujgce i deszyfrujgce z wykorzystaniem zaawansowanych szyfrow (np. permutacyjny lub
Vigenere’a) i roznych 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 problemoéw wydawania reszty i kinomana, wskazuje
wady i zalety obu metod, szacuje ich ztozonos¢ czasows,

programuje roboty tworzone na podstawie wtasnych projektow, steruje nimi za pomocg 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, ktére 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 babelkowego i przez wstawianie, zlicza kluczowe operacje
(poréwnywanie i zamiane),

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania probleméw nieomawianych na lekcjach,
implementuje algorytmy rekurencyjne, szacuje ich ztozono$¢ czasowg,

zastepuje iteracje rekurencjg i omawia konsekwencje takiej zamiany,

programuje roboty, wykorzystujgc specjalistyczne narzedzia, tworzy wiasne 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 panelowej.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktéry 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 tamania klasycznych szyfréw (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 operaciji),

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]j oraz dyskusji panelowe;j.

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktory spetnia kryteria oceny dopuszczajacej, a ponadto:

wymienia sposoby przedstawiania informacji w komputerze,

omawia i implementuje proste algorytmy przetwarzania tekstéw,

korzysta z funkcji i metod typu znakowego i napiséw (taricuchéw znakéw),

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 poczgtkowe i wywotania rekurencyjne,

definiuje rekurencyjnie ciagi liczbowe,

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

programuje roboty na wzér podanych przyktadéw,

opracowuje tresci internetowe z wykorzystaniem narzedzi graficznych i multimedialnych,

wymienia sposoby porzgdkowania informacji oraz formutuje podstawowe zasady tworzenia infografik,
uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonuje powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajacy otrzymuje uczen, ktéry:

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 przykfad szyfru
przestawieniowego,

wyjasnia, na czym polega tamanie szyfru,

omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez wstawianie) na przyktadowych danych,
definiuje pojecia iteracji i rekurencji,

omawia zasade ztotego podziatu,

omawia metody zachtanne na przykfadzie probleméw wydawania reszty i kinomana,

definiuje pojecie robota, omawia jego budowe oraz wybrane parametry,

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

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia mu dalsze zdobywanie wiedzy,
nie definiuje pojec¢: kod liczbowy, UNICODE, ASCII, szyfrowanie, deszyfrowanie, sortowanie, algorytm
zachtanny, rekurencja,

nie implementuje prostych algorytméw tekstowych, szyfrowania, porzadkowania,

nie rozwigzuje najprostszych zadan,

nie definiuje pojecia robota ani nie opisuje jego budowy,

nie opracowuje interesujacych tresci internetowych, nie postuguje sie narzedziami graficznymi i
multimedialnymi do wzbogacania tresci,

nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie wykonuje zadan, nie pisze programow, nie odrabia prac
domowych,

nie uczestniczy w projektach zespotowych.



