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ROK SZKOLNY 2024/2025
PROGRAM NAUCZANIA - Informatyka na czasie zakres podstawowy
PODSTAWA PRAWNA:
Przedmiotowe zasady oceniania (PZO) opracowano na podstawie:
1. Ustawy z dnia 14 grudnia 2016 r. Prawo oSwiatowe (Dz.U.2017.59).

2. Rozporzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019 r. w sprawie oceniania,
klasyfikowania i promowania ucznidéw i stuchaczy w szkotach publicznych. (Dz.U.2019 poz.373)

CELE :

° Uporzadkowanie oraz ujednolicenie zasad i kryteridw oceniania kompetencji i umiejetnoSci
ucznidw z informatyki na poziomie podstawowym.

° Zhierarchizowanie wymagah programowych tak, aby wyzsze wymagania mieScity w sobie
wymagania nizZsze.

° Skonkretyzowanie zadah wynikajgcych z podstawy programowej.

° Umozliwienie nauczycielowi biezgcej kontroli i réZnicowania osiggnie¢ uczniow, tj. stopnia
opanowania umiejetnosci i kompetencji informatycznych.

° Dostarczenie uczniom narzedzi samokontroli.

° Okresowe i roczne okreSlanie poziomu opanowania materiatu przez uczniéw.

Formy sprawdzania wiedzy i wagi ocen w nauczaniu stacjonarnym:

° Sprawdzian — waga 1

° Kartkéwka — waga 1

° Odpowiedz ustna —waga 1

° Praca na lekcji — waga 1

° Praca w grupie —waga 1

° Aktywno$¢ na lekcji — waga 1
° Projekt —waga 1

Badanie kompetencji ucznia z Informatyki odbywa sie przy komputerze, dlatego prawie kazdy
sprawdzian lub test planowany jest jako praktyczny - uczert wykonuje zadania korzystajgc z komputera
i odpowiedniego oprogramowania; forma zadah nie odbiega od ¢wiczen, ktdre uczniowie wykonujg
na zajeciach. Sprawdzanie umiejetnoSci dotyczy: rozwigzywania probleméw za pomocg komputera,
tgczenia umiejetnosci praktycznych z wiedzg teoretyczng oraz znajomosci podstawowych metod
pracy na komputerze, praca twdrcza wkraczajgca poza zakres programowy (praca wiasna). W
ocenianiu stosowane sg wagi ocen. Ocena okresowa i roczna sg wyliczane na podstawie wag.



Formy sprawdzania wiedzy i wagi ocen w nauczaniu zdalnym:

. Sprawdzian —waga 4 (przy uzyciu narzedzi online takich jak np. Quizziz)
o Kartkdwka —waga 2 (przy uzyciu narzedzi online takich jak np. Quizziz)
. Praca zdalna —waga 1

. Projekt —waga 2

Praca zdalna odbywa sie z wykorzystaniem narzedzi online takich jak platformy edukacyjne -
CLASSROOM, MICROSOFT TEAMS, GOOGLE MEET, HANGOUTS. Jednak podstawowg forma
komunikacji z uczniem zostaje Dziennik elektroniczny.

Badanie kompetencji ucznia z Informatyki odbywa sie przy komputerze, dlatego prawie kazdy
sprawdzian lub test planowany jest jako praktyczny - uczen wykonuje zadania korzystajgc z komputera
lub smartfona i odpowiedniego oprogramowania; forma zadah nie odbiega od Cwiczen, ktére
uczniowie wykonujg w domu przy komputerze. Sprawdzanie umiejetnoSci dotyczy: rozwigzywania
problemdéw za pomocg komputera, fgczenia umiejetnosci praktycznych z wiedzg teoretyczng oraz
znajomos$ci podstawowych metod pracy na komputerze, praca tworcza wkraczajgca poza zakres
programowy (praca wiasna). W ocenianiu stosowane sg wagi ocen.

Poprawa ocen
Poprawa oceny odbywa sie zdalnie.

W okresSlonym czasie uczniowie tgczg sie z nauczycielem za pomocg dostepnych narzedzi, korzystajac
z komputera lub smartfona i rozwigzujg zadania w okreSlonym czasie.

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

. charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie
sytu-acji 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
informa-tycznych lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

. optymalizuje programy, szacuje ich efektywnos¢,
. wyszukuje w tekScie anagramy i palindromy,
J 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
algo-rytmy sortowania (np. sortowanie szybkie, sortowanie przez scalanie),

. stosuje metody dynamiczng i zachtanng do rozwigzania probleméw wydawania reszty i
kino-mana, wskazuje wady i zalety obu metod, szacuje ich ztozono$¢ czasows,

. programuje roboty tworzone na podstawie wiasnych projektéw, steruje nimi za pomocg
apli-kacji mobilnych, wykazujgc sie przy tym kreatywnoscig,

. tworzy podcasty i publikacje wideo wymagajgce znajomosSci zaawansowanych narzedzi i
duze-go naktadu pracy,



o przyjmuje role lidera w projektach zespotowych,
. tworzy rozbudowane infografiki, ktore skutecznie przekazujg okreslone informacje,

J w dyskusjach panelowych przyjmuje funkcje eksperta.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktdry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto:
. charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

J realizuje zadania o podwyZszonym stopniu trudnosci, oznaczone trzema gwiazdkami w
pod-reczniku,

o optymalizuje rozwigzania,

J stosuje zaawansowane funkcje Srodowiska i jezyka programowania,

o dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

o szyfruje i deszyfruje dane, stosujgc popularne szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

. implementuje algorytmy sortowania babelkowego i przez wstawianie, zlicza kluczowe

operacje (poréwnywanie i zamiang),

. wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania probleméw nieomawianych na lekcjach,

J implementuje algorytmy rekurencyjne, szacuje ich ztozono$¢ czasowa,

. zastepuje iteracje rekurencjg i omawia konsekwencje takiej zamiany,

. programuje roboty, wykorzystujgc specjalistyczne narzedzia, tworzy wtasne projekty,

. tworzy interesujgce podcasty i publikacje wideo,

o korzysta z r6znych technik, tworzgc infografike,

o aktywnie uczestniczy w realizacji projektu zespotlowego na wszystkich jego etapach,

prezentuje efekty wspdlnej pracy,
J przyjmuje role moderatora lub eksperta w dyskusji panelowe;.

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

J pisze programy o réznym stopniu trudnoSci,
o dobiera typy danych do realizacji problemu,
. implementuje algorytmy tekstowe — w tym algorytmy porédwnywania i naiwnego

wyszukiwania wzorca,
. wymienia metody famania klasycznych szyfrow (atak sitowy, analiza czestoSci),

. pisze programy sortujgce metodami prostymi (bgbelkowe i przez wstawianie), wskazuje
opera-cje kluczowe,

o stosuje metode zachtanng w przyktadowych programach, wskazuje jej wady,
. poréwnuje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne (liczbe wykonywanych operacji),
J implementuje w jezyku programowania algorytmy rekurencyjne: obliczanie elementéw ciggu

Fibonacciego, wartoSci silni i potegi,

. unika bteddéw przyblizen, stosuje catkowitoliczbowe typy danych,



o 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 projektowej oraz dyskusji panelowej.

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

. wymienia sposoby przedstawiania informacji w komputerze,

. omawia i implementuje proste algorytmy przetwarzania tekstéw,

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

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

. przedstawia w postaci listy krokéw lub schematu blokowego algorytmy sortowania prostego

(bgbelkowe, przez wstawianie),

J definiuje rekurencje, algorytm rekurencyjny, warunki poczgtkowe i wywotania rekurencyjne,
J definiuje rekurencyjnie ciagi liczbowe,
. formutuje algorytm wydawania reszty minimalng liczbg monet oraz rozwigzanie problemu

ki-nomana z wykorzystaniem metody zachtannej,

. programuje roboty na wzér podanych przyktaddw,

. opracowuje tresci internetowe z wykorzystaniem narzedzi graficznych i multimedialnych,

. wymienia sposoby porzadkowania informacji oraz formutuje podstawowe zasady tworzenia
in-fografik,

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

Ocene dopuszczajgcg 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,

J rozrdznia szyfry podstawieniowe i przestawieniowe,

. omawia szyfr Cezara jako przykfad szyfru podstawieniowego i szyfr kolumnowy jako przyktad

szyfru przestawieniowego,

. wyjasnia, na czym polega famanie szyfru,

J omawia metody sortowania prostego (bgbelkowe, przez wstawianie) na przykladowych
da-nych,

o 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,



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

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:

. nie opanowat podstawowych wiadomos$ci i umiejetnosci, co uniemozliwia mu dalsze
zdobywa-nie wiedzy,

. nie definiuje pojec: kod liczbowy, UNICODE, ASCII, szyfrowanie, deszyfrowanie, sortowanie,
algorytm zachfanny, rekurencja,

o nie implementuje prostych algorytmoéw tekstowych, szyfrowania, porzgdkowania,

. nie rozwigzuje najprostszych zadan,

. nie definiuje pojecia robota ani nie opisuje jego budowy,

o nie opracowuje interesujgcych tresci internetowych, nie postuguje sie narzedziami

graficznymi i multimedialnymi do wzbogacania tresci,

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

. nie uczestniczy w projektach zespotowych.



