Wymagania edukacyjne na ocene $rédroczng oraz roczng z przedmiotu Informatyka na rok szkolny 2023/2024
Nauczyciele uczacy: mgr Dariusz Dyrek

Klasa: 2F

Program nauczania: ,Informatyka. Zakres podstawowy” autor: Wanda Jochemczyk i Katarzyna Oledzka
Podrecznik: Informatyka Klasa 2, autorzy — opracowanie zbiorowe, wydawnictwo WSIP

OCENA
CELUJACY

OCENA
BARDZO DOBRY

OCENA
DOBRY

OCENA
DOSTATECZNY

OCENA
DOPUSZCZAJACY

UCZEN:

e w petnym zakresie

opanowat wiadomosci i
umiejetnosci programowe,

e samodzielnie korzysta z réznych
zrédet wiedzy, poszerzajgc swojg
wiedze i umiejetnosci, dzieli sie
wiedzg z innymi uczniami

® rozwigzuje samodzielnie zadania
o duzym stopniu trudnosci,

e stosuje posiadang wiedze w
sytuacjach nietypowych,

e szuka ciekawych rozwigzan
zadanego problemu

e pomystowo i oryginalnie
rozwigzuje nietypowe zadania,
biegle postugujac sie technologia
informacyjna i komunikacyjna

e tworczo rozwija wiasne
uzdolnienia i zainteresowania

® osigga sukcesy w konkursach i
olimpiadach przedmiotowych

UCZEN:

o w petnym zakresie

opanowat wiadomosci i

umiejetnosci

przewidziane podstawa

programowa

® sprawnie porusza sie w

tematyce objetej programem

nauczania podejmujac sie dyskusji

i szukania nowych rozwigzan

e potrafi samodzielnie korzystac z

réznych zrodet wiedzy,

e zdobytg wiedze potrafi

zastosowac w nowych sytuacjach,

e potrafi przeprowadzi¢ analize

zadania nietypowego, dobrac

wtasciwe narzedzia i rozwigzac je

® rozwigzuje samodzielnie

zadania problemowe o duzym

stopniu trudnosci,

e wykazuje zainteresowanie

nowos$ciami z dziedziny IT, potrafi je

zaprezentowac na forum klasy, dzieli

sie wiedzg z innymi uczniami

e przejmuje role lidera w pracy
zespotowej

UCZEN:

e w duzym zakresie

opanowat wiadomosci i
umiejetnosci

przewidziane podstawg
programowa

e poprawnie stosuje wiadomosci
do rozwigzywania zadan
typowych oraz do zadan
nietypowych o niezbyt duzym
stopniu trudnosci,

e potrafi biegle postugiwac sie
poznanymi narzedziami i
rozwigzaniami IT w zadaniach
typowych

e podejmuje proby wykorzystania
poznanych rozwigzan w
sytuacjach niestandardowych

® potrafi przeprowadzi¢ analize
dziatania rozwigzania
technicznego w konkretnych
warunkach pracy

UCZEN:

e opanowat podstawowe
wiadomosci i umiejetnosci
przewidziane podstawg
programowa

e wykazuje sie znajomoscig i
rozumieniem podstawowych
pojec i termindw
informatycznych, postuguje sie ta
terminologia

e samodzielnie wykonuje proste,
typowe zadania stosujgc
wskazane narzedzia i metody
pracy

e stosuje poznane rozwigzania w
sytuacjach typowych,

e wykorzystuje poznane narzedzia
i metody pracy w zadaniach
prze¢wiczonych na zajeciach

e Swiadomie korzysta z sieci
komputerowej i zasobow swojego
komputera

e potrafi zdefiniowad prostg
sytuacje problemows i opisa¢ jg w
sposoéb algorytmiczny

UCZEN:

® posiada wiadomosci i
umiejetnosci niezbedne

do

dalszego kontynuowania nauki i
przydatne w zyciu codziennym
e przestrzega norm prawnych i
etycznych zwigzanych ze
stosowaniem technologii
informacyjnej i
komunikacyjnej

e potrafi samodzielnie lub z
niewielkg pomocg nauczyciela
wykonac ¢éwiczenia i zadania o
niewielkim stopniu trudnosci,
e w stopniu zadowalajgcym
postuguje sie podstawowg
terminologia informatyczng

e rozréznia rozwigzania
techniczne poznane w ramach
przedmiotu

e zna terminologie stosowang w
IT

e uczestniczy w wykonywaniu
zadan w zespole




Nauczyciel przedmiotu uwzglednia zalecenia zawarte w opinii Poradni Psychologiczno — Pedagogicznej i dostosowuje do nich wymagania. Wymagania

zgodne z podstawg programowg dla szkét ponadpodstawowych.

Efekty ksztatcenia na ocene srédroczng (1 — 2)

1. Praca z arkuszem kalkulacyjnym
Uczen potrafi:

e korzysta¢ z wbudowanych funkcji
¢ wykonywac obliczenia

e wprowadzac¢ odpowiednie formuty

tworzy¢ wykres funkcji liniowej

tworzy¢ wykres funkcji kwadratowej

uporzadkowac dane, aby mdc utworzyc¢ tabele przestawng

utworzyc¢ tabele przestawng

dobrac¢ pola do wyswietlania w tabeli przestawne;j

tworzy¢ wykresy przebiegu w czasie

dokona¢ wizualizacji danych z wykorzystaniem wykreséw przebiegu w czasie
utworzy¢ ankiete w chmurze

e pobrac i zaimportowac¢ do arkusza wyniki ankiety

stosowad zaawansowane kryteria filtrowania

tworzy¢ raporty z danych z wykorzystaniem tabeli przestawnych i wykreséw
przebiegu w czasie

zmieniac wartosci za pomocg pokretta lub suwaka
tworzyc¢ ztozone wykresy funkcji
stosowac funkcje zagniezdzone

analizowac problem i wybiera¢ algorytm rozwigzania

tworzy¢ listy rozwijane

wykorzystywac formatowanie warunkowe

korzystac z arkusza w chmurze
e tworzyc¢ zestawienia z wykorzystaniem instrukcji warunkowej

stosowac funkcje matematyczne

2. Podstawy grafiki wektorowej
Uczen potrafi:

omowic pojecie grafiki wektorowej, jej wady i zalety
wykona¢ podstawowe operacje na obiektach
przygotowac proste rysunki z wykorzystaniem operacji na obiektach
korzystac z filtrow

ustawiac kontur i wypetnienie

wyjasni¢, czym sg krzywe Béziera i kiedy sie je stosuje
rysowac krzywe z wykorzystaniem narzedzia Piéro
wskazaé rozne rodzaje weztéw

wygtadzac wezty

zamienic obiekt w Sciezke

rysowac proste wzory z wykorzystaniem krzywych Béziera
tworzy¢ kopie obiektu

klonowac obiekty

omoéwic budowe logo

scharakteryzowac logotyp

utworzy¢ obiekt tekstowy

wstawic tekst na Sciezke

utworzy¢ prosty logotyp

zaprojektowac logo tekstowo-graficzne

utworzyé wizytowke przedstawic historie rozwoju infografiki oraz jej najnowsze
trendy

omowic funkcje infografiki



Efekty ksztatcenia na ocene $rédroczna(l - 2) oraz roczna(3 - 4):

3. Podstawy programowania 4. Projekt: multimedialny przewodnik
Uczen potrafi: Uczen potrafi:
e omoéwic algorytm Euklidesa e opracowac scenariusz filmu (w tym zaplanowac ujecia)

¢ nagrad ujecia

o wykorzysta¢ petle while do rozwigzywania problemoéw
yxorzy petie Y P e zmontowac film (w tym wstawi¢ przejscia miedzy ujeciami, dodac sciezke

e oblicza¢ NWD i NWW

dzwiekowq)
e omowic znajdowanie liczb pierwszych metoda sita Eratostenesa « dokona¢ oceny zmontowanego filmu
¢ zastosowac algorytm sprawdzania pierwszosci liczby e opublikowaé nagrany film w serwisie YouTube

e wskazad praktyczne zastosowania sortowania o zaprezentowac projekt na forum klasy
* omowic zasady sortowania i zrealizowac wybrang metoda e dokona¢ samooceny
e oceni¢ projekt innych zespotéw
¢ zaplanowac cel projektu i zadania do wykonania
¢ rozplanowac podziat zadan
e wyszukac potrzebne informacje, analizowad i ocenia¢ wyszukane informacje
* pobrac dane statystyczne z ogélnodostepnych portali

e importowac dane do arkusza i dokonac szybkiej analizy danych
e tworzyc kartogramy
e przedstawi¢ wykres mapy w sposob czytelny

1. Sposoby sprawdzania wiedzy i umiejetnosci to m.in. wykonywanie zadan praktycznych przy komputerze, odpowiedz ustna, pisemna, praca w grupie

2. Sprawdzanie stopnia spetnienia wymagan, uwzglednia m.in.:
e w zadaniach praktycznych: poprawnos$¢ rozwigzania zadania, poprawnos$¢ zastosowanej metody i narzedzi do rozwigzania zadania, poprawnosé
merytoryczng, czas wykonania i terminowos¢ oddania pracy, estetyke pracy,
e  w wypowiedzi ustnej i pracy pisemnej: precyzje wypowiedzi, poprawnos$¢ merytoryczng, wyczerpanie zagadnienia, puente wypowiedzi;
e  podczas pracy w grupie — m.in. podziat pracy zgodny z potrzebami uczniéw, sposoby podejmowania decyzji, wspotdziatanie w grupie, postawe podczas
pracy, forme prezentacji wynikéw pracy.
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