Wymagania edukacyjne na poszczegolne stopnie szkolne przedmiotu ,,Informatyka” poziom podstawowy
dla klas 2 I Liceum Ogolnoksztalcacego im. Generala Jozefa Bema w Ostrolece

Klasa 2 - ocena $rédroczna

Wymagania na poszczegolne 0Ceny

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dopuszczajaca, oraz:

Ocena dobra
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dostateczna, oraz:

Ocena bardzo dobra
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dobra, oraz:

Ocena celujaca
Uczen potrafi to, co na oceng¢
bardzo dobra, oraz:

Wprowadzenie

e definiuje utwor w swietle ustawy o

prawie autorskim i prawach
pokrewnych

e omawia zasady dotyczace
dozwolonego uzytku
osobistego

e omawia zasady dotyczace
prawa do cytatu

e wyjasnia, czym jest wolne
oprogramowanie i podaje
jego przyktady

e wyjasnia zasady
korzystania z licencji CC-BY-
SA 3.0

e wyjasnia zasady
korzystania z domeny
publicznej

e omawia szkody, jakie
moga spowodowac dziatania
pirackie w sieci w
odniesieniu
do pojedynczych osob i
instytucji oraz catego
spoleczenstwa, kultury i
gospodarki

e wyjasnia, na jakich
zasadach mozna korzystac z
utwordéw o charakterze
abandonware
i dziel osieroconych




Wymagania na poszczegolne 0CeENy

Ocena dopuszczajgca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dopuszczajaca, oraz:

Ocena dobra
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dostateczna, oraz:

Ocena bardzo dobra
Uczen potrafi to, co na oceng¢
dobra, oraz:

Ocena celujaca
Uczen potrafi to, co na oceng¢
bardzo dobra, oraz:

Algorytmika i programowanie w Pythonie | C++

Z pomoca nauczyciela omawia
algorytm Euklidesa z odejmowaniem
omawia algorytm znajdowania
liczb pierwszych metoda sita
Eratostenesa

wymienia zastosowania
sortowania w praktyce

Z pomoca nauczyciela analizuje
problem wydawania reszty

o wykorzystuje petle while
do rozwiazywania prostych
problemow

e wykorzystuje algorytm
sprawdzania pierwszos$ci
liczby do rozwiazywania
prostych zadan na temat liczb

e omawia sortowanie metoda
babelkowa

e omawia sortowanie metoda
przez wstawianie

e 7 pomocg nauczyciela
formutuje algorytm
wydawania reszty przy uzyciu
minimalnej liczby monet

e stosuje algorytm
Euklidesa z odejmowaniem
do obliczania NWD i NWW

e stosuje algorytm
Euklidesa z dzieleniem do
obliczania NWD i NWW

e wykorzystuje algorytm
sprawdzania pierwszos$ci
liczby do rozwiazywania
zadan na temat liczb

e analizuje i testuje
rozwiazania prostych zadan

e realizuje sortowanie
metodg babelkowa

e formutuje algorytm
zachlanny wydawania reszty

e wykorzystuje NWD i
NWW do dziatan na
utamkach

e analizuje i testuje
rozwigzania zadan

e szacuje czas dziatania
algorytmu, biorac pod uwagg
operacje dominujace

e realizuje sortowanie
metodg przez wstawianie

e stosuje programowanie
dynamiczne

e (dzieli problem na
podproblemy

e implementuje w
wybranym jezyku
dodawanie, odejmowanie,
mnozenie i dzielenie dwoch
utamkéw zwyktych z
wykorzystaniem algorytmow
NWD i NWW

e wykorzystuje poznane
algorytmy do rozwigzywania
trudniejszych zadan na temat
liczb, np. dotyczacych ciagu
liczb Collatza

e analizuje i testuje rozne
metody sortowania

o realizuje sortowanie
metodg przez wstawianie

e realizuje sortowanie
uproszczong metodg
babelkowsg

e rozwigzuje trudniejsze
zadania zwigzane z tematem,
np. problem pakowania
plecaka




Wymagania na poszczegolne 0Cceny

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dopuszczajaca, oraz:

Ocena dobra
Uczen potrafi to, co na oceng¢
dostateczna, oraz:

Ocena bardzo dobra
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dobra, oraz:

Ocena celujaca
Uczen potrafi to, co na oceng¢
bardzo dobra, oraz:

Grafika wektorowa

e 7z pomoca nauczyciela wykonuje
proste rysunki z wykorzystaniem
operacji na obiektach

e 7 pomocg nauczyciela rysuje
krzywe z wykorzystaniem narzedzia
Pidro

e 7z pomocg nauczyciela tworzy
kopie obiektu

e 7 pomoca nauczyciela
wykorzystuje narzedzie Tekst, tworzy
obiekt tekstowy

e omawia funkcje infografiki

e omawia pojecie grafiki
wektorowej, jej wady i zalety

e wyjasnia, czym sg krzywe
Béziera i kiedy si¢ je stosuje

e klonuje obiekty

e wstawia tekst na $ciezke

e przedstawia histori¢
rozwoju infografiki oraz jej
najnowsze trendy

e wykonuje podstawowe

operacje na obiektach
rozroznia rodzaje weztow
wygladza wezly
zamienia obiekt w $ciezke
tworzy uktady klonow
omawia budowe logo
charakteryzuje logotyp
tworzy prosty logotyp

tworzy prosta infografike

e korzysta z filtrow

e ustawia kontur i
wypetnienie

e rysuje proste wzory z
wykorzystaniem krzywych
Béziera

e wstawia desen wzdtuz
sciezki

e naklada na $ciezke tryb
Spiro

e tworzy motywy
wykorzystujace interpolacje

e wykorzystuje deformacje
obwiedni

e projektuje logo tekstowo-
graficzne

e tworzy wizytowke

e tworzy infografike, stosujac
zasadg czterech krokow

e ocenia infografike wlasng i
innych uczniéw

e rysuje skomplikowane
wzory z wykorzystaniem
krzywych Béziera

o wykorzystuje tutoriale w
sieci do przygotowania
obrazkéw

e wykorzystuje mechanizmy
klonowania do projektowania
grafiki

e wykorzystuje rdzne
obiekty do wykonania
skomplikowanych rysunkéw

e tworzy rézne wersje logo
do uzycia w r6znych
okolicznosciach

e swobodnie korzysta z
wykorzystywanych podczas
zaje¢ edytorow, tworzac
wlasne zaawansowane

projekty




Klasa 2 — ocena roczna

Wymagania na poszczegolne 0CeENny

Ocena dopuszczajgca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dopuszczajaca, oraz:

Ocena dobra
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dostateczna, oraz:

Ocena bardzo dobra
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dobra, oraz:

Ocena celujaca
Uczen potrafi to, co na ocene¢
bardzo dobra, oraz:

Projekt: multimedialny przewodnik

e wspdlnie z innymi uczniami
planuje zadania do wykonania

e 7z pomocg nauczyciela tworzy
spersonalizowang mape¢

e pobiera dane statystyczne z
ogolnodostgpnych portali

e 7z pomocg nauczyciela opracowuje
scenariusz filmu

e publikuje nagrany film w serwisie
YouTube

e wyszukuje potrzebne
informacje

e odczytuje i zapisuje
geotagi we wlasciwosciach
zdjecia

e importuje dane do arkusza

e planuje i nagrywa ujecia

e wstawia grafike i film do
wskaznikéw na interaktywnej
mapie

e rozplanowuje podziat
zadan

e wymienia formaty plikow
przechowujacych dane GPS

e dokonuje analizy danych

e montuje film, wstawia
przejscia, dodaje Sciezke
dzwickowa

e przygotowuje si¢ do
prezentacji projektu

e prezentuje projekt na
forum klasy

e analizuje i ocenia
wyszukane informacje

e samodzielnie tworzy
spersonalizowang mape¢

e tworzy kartogramy

e przedstawia wykres mapy
W sposob czytelny

e ocenia zmontowany film

e dokonuje samooceny

e ocenia projekty innych
zespotow

e stosuje zaawansowane
wyszukiwanie

o tworzy wykres
harmonogramu prac nad
projektem

e przedstawia dane w
roznych formach — Google
Maps, OpenStreetMap,
Google Earth
lub Traseo.pl

e wykorzystuje mapy 3D do
prezentacji danych

e stosuje zasady
prawidtowego nagrywania
filmu

e tworzy bardzo dobrej
jakosci filmy

e prezentuje bezblednie
przygotowane wystapienie

e doskonali swoj warsztat

pracy




Wymagania na poszczegolne 0Cceny

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dopuszczajaca, oraz:

Ocena dobra
Uczen potrafi to, co na ocene¢
dostateczna, oraz:

Ocena bardzo dobra
Uczen potrafi to, co na ocene
dobra, oraz:

Ocena celujaca
Uczen potrafi to, co na oceng¢
bardzo dobra, oraz:

Arkusz kalkulacyjny

Z pomocg nauczyciela tworzy
wykres funkcji liniowej

Z pomocg nauczyciela pobiera
surowe dane z czujnikow

z pomoca nauczyciela planuje
kolejne kroki symulacji w arkuszu

porzadkuje dane, aby moc
utworzy¢ tabele przestawna

Z pomoca nauczyciela tworzy
ankiete w chmurze

e tworzy wykres funkcji
liniowej

e przygotowuje dane do
analizy

e korzysta z funkcji
zaokraglania wynikow

e tworzy wykresy przebiegu
W czasie

e pobiera i importuje do
arkusza wyniki ankiety

e tworzy wykres funkcji
kwadratowej

e zmienia wartoSci za
pomocg pokretta lub suwaka

e wykonuje eksperymenty w
aplikacji Phyphox, eksportuje
dane

e opracowuje pobrane dane,
dobiera odpowiednie
narzedzia

e przeprowadza symulacje

e samodzielnie korzysta z
Pomocy arkusza

e tworzy tabele przestawne

e stosuje zaawansowane
kryteria filtrowania

e tworzy ztozone wykresy
funkcji

e automatyzuje proces
tworzenia wykresow

¢ wykonuje eksperymenty w
programie Tracker,
opracowuje wyniki

e wykorzystuje linie trendu
w wykresach funkgcji liniowej

e wprowadza dynamiczne
tytuly osi wykresow

e prawidlowo dobiera pola
do wyswietlania w tabeli
przestawnej

e dokonuje wizualizacji
danych z wykorzystaniem
wykresow przebiegu w czasie

e korzysta z fragmentatorow

e tworzy raporty z danych z
wykorzystaniem tabeli
przestawnych i wykresow
przebiegu w czasie

e przygotowuje trudniejsze
wykresy, np. wykresy
przestrzenne funkcji dwoch
zmiennych

e samodzielnie wykonuje
doswiadczenia i
eksperymenty

¢ analizuje wyniki
dodatkowych doswiadczen i
eksperymentow

e samodzielnie planuje i
realizuje symulacje, np. o
charakterze przyrodniczym

e samodzielnie
wykorzystuje tabele
przestawne do analizy
r6znych danych

e samodzielnie planuje i
realizuje badanie na wybrany
temat — przeprowadza
ankietg, porzadkuje dane i
tworzy rapor

Jezeli uczen nie spetnil ponad polowy wymagan edukacyjnych na ocen¢ dopuszczajaca, wowczas otrzymuje ocen¢ niedostateczng.







