INFORMATYKA PODSTAWOWA > Klasa 3

Przedmiotowy System Oceniania

System oceniania jest formga kontraktu zawartego miedzy nauczycielem a uczniem.
Ma za zadanie umozliwi¢ obiektywng ocene wiedzy i zaangazowania ucznia na lekcjach

informatyki, a takze ustali¢ jego zasady pracy.

Informuje réwniez o formach oceniania, wymaganiach w stosunku do ucznia oraz jego

prawach.

Zatozenia ogdlne.

Ocenianiu podlegaja:

1.

2.

8.

9.

Umiejetnos¢ obstugi komputera;

Znajomos¢ zasad pracy z podstawowymi aplikacjami;

. Opanowanie materiatu dydaktycznego;

. Aktywnosc i kreatywnos¢ ucznia;

. Zaangazowanie i aktywnos¢ na lekcjach;

. Umiejetnosc¢ pracy w zespole i prezentowania pracy grupy;

. Umiejetnos¢ znalezienia rozwigzania w sytuacjach nowych.

Udziat w dyskusjach

Wykonanie prac dodatkowych

Za powyzsze uczen moze otrzymac ocene w postaci cyfry od 1 do 6 lub ,,+”, ,—”

Zasady i ogolne kryteria oceniania.

Ocene z zadan, testéw, sprawdziandw ustala sie uwzgledniajgc otrzymany przez ucznia procent
maksymalnej liczby punktéw, w nastepujgcy sposob:

0% — 40% niedostateczny (1)

wiecej niz 40% — 55% dopuszczajacy (2)
wiecej niz 55% — 70% dostateczny (3)

wiecej niz 71% — 85% dobry (4)

wiecej niz 85% — 95% bardzo dobry (5)

95% + zadanie na ocene celujaca celujacy (6)
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Narzedzia stosowane w czasie kontroli osiggniec ucznia

Sprawdziany wiadomosci z danego dziatu (réwniez w postaci testu) lub wskazanego zakresu
materiatu (z zapowiedziany z tygodniowym wyprzedzeniem),

Kartkdwki obejmujg zakres 3 ostatnich lekcji (niezapowiedziane),

Praca domowa,

Projekty indywidualne

Projekty zespotowe

Aktywnosc

krétkie odpowiedzi w toku lekcji,

merytoryczny udziat w dyskusjach

dziatania wynikajace z jego zainteresowan, wigzacych sie z programem nauczania jak i
wykraczajgce poza program

Nieprzygotowanie

Uczen ma prawo do jednorazowej poprawy oceny niedostatecznej lub dopuszczajgcej w terminie 14
dni od daty jej otrzymania, w uzasadnionych przypadkach termin moze by¢ przedtuzony przez
nauczyciela.

Ocena z poprawy zastepuje pierwotng ocene — jest jednak obnizona o jedng w zwigzku z tym ze jest
to poprawa.

Uczen ma obowigzek podejscia do poprawy oceny niedostatecznej ze sprawdzianu i projektu
zespotowego.

Jezeli uczen pisze lub oddaje prace w drugim terminie to traci mozliwos¢ jej poprawienia.

Jezeli stwierdzi sie niesamodzielnos¢ pracy ucznia otrzymuje on ocene niedostateczng bez mozliwosci
poprawienia.

Uczen ma prawo do zgtoszenia na poczatku lekcji 2 nieprzygotowan w semestrze
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Ocene celujaca 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 efektywnosg¢,

wyszukuje w tekscie anagramy i palindromy,

pisze programy szyfrujgce i deszyfrujgce z wykorzystaniem zaawansowanych szyfréw
(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¢ czasowa,
programuje roboty tworzone na podstawie wtasnych projektow, steruje nimi za
pomocg aplikacji mobilnych, wykazujac sie przy tym kreatywnoscia,

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 bgbelkowego i przez wstawianie, zlicza kluczowe
operacje (poréwnywanie i zamiang),

wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania probleméw nieomawianych na
lekcjach,

implementuje algorytmy rekurencyjne, szacuje ich ztozono$¢ czasows,

zastepuje iteracje rekurencjg i omawia konsekwencje takiej zamiany,

programuje roboty, wykorzystujgc 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 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,
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e wymienia metody tamania klasycznych szyfréw (atak sitowy, analiza czestosci),

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

e stosuje metode zachtanng w przyktadowych programach, wskazuje jej wady,

e porownuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych operacji),

e implementuje w jezyku programowania algorytmy rekurencyjne: obliczanie elementéw
ciggu Fibonacciego, wartosci silni i potegi,

e unika btedow przyblizen, stosuje catkowitoliczbowe typy danych,

e programuje roboty, wykorzystujgc specjalistyczne narzedzia (w tym symulatory online),

e tworzy podcasty i publikacje wideo,

e tworzy proste infografiki,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego na wszystkich jego etapach, bierze
czynny udziat w tworzeniu dokumentacji projektowej oraz dyskusji panelowe;.

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

e wymienia sposoby przedstawiania informacji w komputerze,

e omawiaiimplementuje proste algorytmy przetwarzania tekstow,

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

e implementuje przyktadowe algorytmy szyfrowania (szyfry: kolumnowy, Cezara),

e przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy sortowania
prostego (bgbelkowe, przez wstawianie),

e definiuje rekurencje, algorytm rekurencyjny, warunki poczatkowe i wywotania
rekurencyjne,

e definiuje rekurencyjnie ciggi liczbowe,

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

e programuje roboty na wzér podanych przyktadéw,

e opracowuje tresci internetowe z wykorzystaniem narzedzi graficznych i
multimedialnych,

e wymienia sposoby porzadkowania informacji oraz formutuje podstawowe zasady
tworzenia infografik,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonuje powierzone mu zadania.

Ocene dopuszczajgcy otrzymuje uczen, ktory:

e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e wymienia sposoby zapisywania informacji w komputerze,

e definiuje pojecia: kod liczbowy, UNICODE, ASCII,

¢ definiuje pojecia: kryptologia, kryptografia, kryptoanaliza, tekst jawny, klucz,
szyfrogram,

e rozrdznia szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

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

e wyjasnia, na czym polega famanie szyfru,

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

e definiuje pojecia iteracji i rekurencji,

e omawia zasade ztotego podziatu,

e omawia metody zachtanne na przyktadzie problemdéw wydawania reszty i kinomana,

e definiuje pojecie robota, omawia jego budowe oraz wybrane parametry,

e uczestniczy w realizacji projektu zespotowego, wykonujgc powierzone mu zadania o
niewielkim stopniu trudnosci.
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Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry:

e nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia mu dalsze
zdobywanie wiedzy,

e nie definiuje pojec: kod liczbowy, UNICODE, ASCII, szyfrowanie, deszyfrowanie,
sortowanie, algorytm zachtanny, rekurencja,

e nie implementuje prostych algorytmdw tekstowych, szyfrowania, porzagdkowania,

e nie rozwigzuje najprostszych zadan,

e nie definiuje pojecia robota ani nie opisuje jego budowy,

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

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

e nie uczestniczy w projektach zespotowych.
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Rozktadu materiatu nauczania

Lp.
Rozdziat 1. Algorytmika i
programowanie w jezyku C++
1

2

P1

Rozdziat 3. Rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera
11
12

13

P2

Suma godzin

Temat

Algorytmy na tekstach
Szyfrujemy wiadomosci

Porzadek ma znaczenie, czyli
sortujemy liczby

Podejécie zachtanne w
rozwigzywaniu problemow

Rekurencja

Putapki cyfrowego swiata

Sterujemy robotem

Sztuka publikowania w sieci

Grafiki informacyjne

Analiza postepu
technologicznego w ostatnich
latach

Liczba
godzin

30

Zapisy podstawy
programowej

1.1, 1.2b, 1.5, 11.1, 11.2
1.1, 1.2b, 1.5, 1.1, 11.2

1.1, 1.2¢, 1.5, 1.1, 11.2

1.1, 1.2d, 1.5, 11.1, 11.2

1.2e,1.3,1.5,11.1, 11.2

I1.4,11.1, IV.1, IV.2,
IV.6,V.3,V.4

1.1, 1.1, 1.2, 11.3e,
V.1, IV.6

I1.3e, 11.4,111.2, IV.4,
IV.6

1.2, 11.3a, 11.4, 111.2,
1.3, 1v.3

.1, 1112, 111.3, 111.4,
IV.1,1V.6,V.4
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