Karta informacyjna — informatyka w klasie 2 LO.

Zasady Przedmiotowego Systemu Oceniania

1. Wszystkie oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicow.

2. Najwazniejszg oceng jest ocena ze sprawdzianu, nastepnie kartkéwka, ¢wiczenie na lekcji (aktywnosé), prace dodatkowe.
3. Kartkéwka (15-20 min) obejmujgce materiat z trzech ostatnich lekcji, nie muszg by¢ zapowiadane.

4. Sprawdziany - catogodzinne, obowigzkowe, zapowiadane dwa tygodnie wczesnie;j.

5. Sprawdziany (kartkowki), ktdre z przyczyn losowych nie zostaty napisane, uczen musi napisa¢ w ciggu 2 tygodni od momentu powrotu do szkoty
na dtugiej dowolnej przerwie lub lekcji. Po tym terminie pisze prace na najblizszej lekcji.

6. Oceny ze sprawdziandéw, kartkéwek uczer moze poprawic¢ w ciggu 2 tygodni na dtugiej dowolnej przerwie lub lekcji.
7. Kazdy uczen musi posiadaé oceny ze wszystkich sprawdzianéw, testéw, kartkdwek, projektow.

8. Wszystkie sprawdziany sg archiwizowane przez okres jednego roku szkolnego - uczniowie i ich rodzice mogg je zobaczy¢ i otrzymac ustne
uzasadnienie wystawionej oceny.

9. Ocena semestralna (roczna) wystawiana jest w oparciu o oceny czgstkowe uzyskane w semestrze (roku szkolnym) oraz wktad pracy i
zaangazowanie na zajeciach.

10. Sytuacje nie wynikajgce z PSO beda podlegaty regulaminowi WSO i Statutowi Szkoty.



Wymagania na ocene celujaca (srédroczng i koicoworoczng) — jedna z ponizszych opcji:

1. Srednia ocen przynajmniej 5,75 (uczeh regularnie na zajeciach realizuje dodatkowe treéci wyszczegdlnione
w wymaganiach dotyczacych poszczegdlnych lekcji).
2. Przy nizszej Sredniej istnieje mozliwos$¢ otrzymania oceny celujgcej dzieki:
a. Sukcesom w konkursach informatycznych - konkursy kuratoryjne, tematyczne i réwnorzedne (Srednia bez
znaczenia).
b. Realizowaniu dodatkowego programu nauczania uzgodnionego kontraktem na poczatku roku szkolnego
z nauczycielem (Srednia ocen minimum 4,75).

Nauczyciel zastrzega sobie prawo do zmiany ponizszej kolejnosci lekcji oraz zmiany danego materiatu - dostosowanie
trudnosci do mozliwosci uczniow. llos¢ sprawdziandw moze ulec zmianie.

Nr lekcji Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci, zakres materiatu Kryteria oceniania
BHP i Regulamin sali Regulamin Sali, zasady panujgce na lekcji.
0 informatycznej, omowienie Powtorzenie materiatu.

materiatu, kryteridw oceniania

zna elementy uproszczonego modelu komputera
zgodny z ideg von Neumanna;

wie na czym polega dziatanie procesora;
Logiczny model komputera i
1. giczny B P wyjasnia w jaki sposdb procesor dodaje liczby;
system dwodjkowy

definiuje pojecie systemu pozycyjnego;

potrafi dokonac¢ konwersji liczby miedzy systemem
dziesietnym a dwdjkowym




System szesnastkowy

zna wartosci liczbowe zapisane w systemie
szesnastkowym;

oblicza wartosci liczby zapisanej w systemie
szesnastkowym;

dokonuje konwers;ji liczb miedzy systemem
dziesietnym i szesnastkowym;

dokonuje  konwersji liczb miedzy systemem
szesnastkowym i binarnym

Sprawdzian

materiat z lekcji 1i 2.

Na koncu dokumentu.

Urzadzenia cyfrowe w szkole,
domu, inne

wymienia urzadzenia cyfrowe wykorzystywane
w szkole podczas zaje¢;

omawia funkcje poznanych urzagdzen uzywanych w
szkole;

potrafi zaprezentowac w klasie wybrane urzgdzenie
cyfrowe

podaje urzadzenia cyfrowe wykorzystywane w domu
i poza nim;

korzysta z wyszukiwarki internetowej celem
opracowania informacji na temat danego
urzadzenia;

objasnia funkcje poznanych urzadzen uzywanych w
domu i poza nim

Podstawowe pojecia i przyktad
bazy danych

wyjasnia na czym polega przetwarzanie danych;




definiuje pojecie bazy danych;

zna sposob organizacji danych w relacyjnej bazie
danych;

zna zasady tworzenia tabel;

wyjasnia roznice miedzy kluczem podstawowym
i obcym;

wybiera odpowiedni typ danych dla pola;

okresla typy relacji

Tworzenie bazy danych, relacji

analizuje problem i znajduje jego rozwigzanie;
przygotowuje projekt formularza i raportu;
planuje pola i grupuje w tabele;

tworzy prostg baze danych, sktadajgca sie z dwdch
tabel i korzysta z widoku projektu;

stosuje zasady tworzenia tabel;

definiuje relacje miedzy tabelami;

Korzystanie z formularzy i
zasady tworzenia formularzy

zna zastosowanie formularzy;

rozumie zasady tworzenia formularzy;
wie, jak tworzy sie formularz za pomocg kreatora;
stosuje podformularze;

potrafi modyfikowaé wyglad formularza

Przygotowanie formularzy i
importowanie danych z innych

korzysta z kreatora formularzy;




dokumentéw do tabeli bazy
danych

planuje i tworzy formularze (w tym formularz
z podformularzem) zgodnie z trescig ¢wiczenia;

potrafi wykonaé sortowanie danych, rekordéw
wedtug wybranego pola;

umie importowac dane z arkusza kalkulacyjnego do
bazy danych

Zasady tworzenia kwerend i

zna zastosowanie filtréw do wyszukiwania danych
i stosuje filtry do prostego wyszukiwania;

wie, do czego stuzy kwerenda i wyswietla jej wyniki;

tworzy kwerende wybierajgcg i parametryczng,

9. , korzystajgc z kreatora kwerend;
raportow
wie do czego stuzg raporty i modyfikuje gotowe
raporty oraz tworzy nowe
tworzy kwerendy, raporty, przygotowuje je do
wydruku
samodzielnie tworzy kwerendy w bazie danych;
potrafi utworzyé raport na podstawie kwerendy;
10 Przygotowywanie kwerend i
. raportéw samodzielnie modyfikuje i tworzy kwerendy oraz
raporty;
przygotowuje raporty do wydruku
11. Sprawdzian materiat z lekcji 5 - 10 Na koncu dokumentu.
Wybrane mozliwosci programu | wyjasnia réznice miedzy grafikg 2D i 3D;
12. SketchUp przydatne do

projektowania ogrodu




wymienia nazwy programow do tworzenia grafiki
3D;

planuje kroki wykonania projektu ogrodu;

potrafi zainstalowac i skonfigurowaé program
SketchUp;

korzysta z podstawowych narzedzi programu
SketchUp;

tworzy model 2D i przeksztatca model 2D w model
3D;

tworzy proste modele 3D, korzystajgc ze wzoréw w
podreczniku lub wedtug wiasnych pomystéw

korzysta z dodatkowych narzedzi programu
SketchUp;

tworzy obiekty z zachowaniem odpowiedniej skali;

Beda podane na zajeciach

13. Tworzenie projektu ogrodu . )
przeksztatca pliki graficzne;
umieszcza gotowe elementy z biblioteki
korzysta z dodatkowych narzedzi programu Beda podane na zajeciach
SketchUp jak Offset, Pull/Push, Orbit;
14. Projektowanie wtasnego pokoju
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielkos¢ i
jakos¢ obrazéw
15. materiat z lekcji 12-14 Na koricu dokumentu

Sprawdzian




planuje kolejne kroki rozwigzania problemu
poréwnywania tekstow;

realizuje algorytm poréwnania dwdch tekstéw;

16. Wybrane algorytmy na tekstach
wyszukuje wzorzec w tekscie metoda naiwng
potrafi zastosowac funkcje len();
definiuje pojecie konkatencji;
17. F’raca z danymi tekstowymi w formutuje tres¢ zadania do przedstawionego kodu
jezyku Python L.
Zrédtowego
analizuje funkcje poréwnujaca teksty;
deklaruje funkcje szukajaca i zliczajgcg wystgpienia
znakow lub ciggdéw znakdéw w tekscie count();
opracowuje program zliczajgcy wystgpienie znaku w
18. Programowanie algorytmow na | ekécie;
tekstach w jezyku Python
korzysta z instrukgcji if...elif do stworzenia menu
programu;
stosuje algorytm wyszukiwania wzorca w tekscie
metodg naiwng
Materiat z lekcji 16 - 18 Kryteria podane zostang
na lekcji ze wzgledu na
19.

Sprawdzian

ilos¢ opanowanego
materiatu




20.

Szyfrowanie tekstu metoda
podstawieniowg i metoda
przestawieniowa

definiuje pojecie szyfr, szyfrowanie, deszyfrowanie;

przeksztatca przyktad prostego schematu
szyfrowania;

omawia schemat procesu szyfrowania
i deszyfrowania;

wie czym zajmuje sie kryptologia i kryptoanaliza;

wyjasnia pojecie szyfru podstawieniowego
i przestawieniowego;

stosuje szyfrowanie tekstu metodg Cezara
i przestawieniowg

21.

Tworzenie anagramoéw i
programowanie algorytmu
szyfrowania podstawieniowego

definiuje pojecie anagram;
przedstawia sposéb utworzenia anagramu;
pisze programy w jezyku Python tworzgce anagramy;

programuje algorytm szyfrowania
podstawieniowego;

formutuje algorytm deszyfrowania

22.

Programowanie algorytmu
szyfrowania przestawieniowego

zna zasady programowania algorytmu szyfrowania
przestawieniowego;

opracowuje funkcje pomocnicza do szyfrowania
przestawieniowego;

pisze funkcje deszyfrowania przestawieniowego;

definiuje szyfrowanie symetryczne i asymetryczne




definiuje algorytm wyszukiwania przez potowienie;
analizuje algorytm wyszukiwania przez potowienie;

opracowuje funkcje wyszukiwania liczby w zbiorze

23. | Metoda potowienia uporzadkowanym;
pisze program w jezyku Python realizujgcy algorytm
wyszukiwania elementu w zbiorze uporzgdkowanym
metodg potowienia
definiuje pojecie algorytmu zachfannego;
potrafi dokona¢ analizy wydawania reszty metoda
zachfanng;

24 zapisuje algorytm wydawania reszty metoda

* | Metoda zachfanna zachtanna w jezyku Python;

pisze program realizujgcy algorytm zachtanny
wydawania reszty z wykorzystaniem odpowiedniej
funkcji
definiuje pojecie rekurencji;
podaje przyktady zjawisk rekurencyjnych;
pisze algorytm obliczania silni;

55 zna rekurencyjng definicje funkcji obliczajgcej silnie

Rekurencja

liczby naturalnej;

zapisuje w postaci programu rekurencyjng realizacje
algorytmu obliczajgcego silnie liczby naturalnej;

rozumie réznice miedzy rekurencjg a iteracjg;




potrafi zapisa¢ w postaci programu rekurencyjng
realizacje algorytmu obliczajgcego liczby
Fibonacciego

26.

Sprawdzian

Materiat z lekcji 20-25

Kryteria podane zostang
na lekcji ze wzgledu na
ilos¢ opanowanego
materiatu

27.

Zamiana liczby dwdjkowej na
dziesietng i dziesietnej na
dwdjkowa

zna na podstawie tematu Al przeprowadzanie
konwersji liczby z systemu dwdjkowego na
dziesietny oraz z dziesietnego na dwdjkowy;

pisze program w jezyku Python obliczajgcy wartosé
dziesietng liczby dwdjkowej;

pisze program w jezyku Python wyznaczajacy
rozwiniecie dwdjkowe liczby dziesietnej

28.

Zamiana liczb miedzy systemami
pozycyjnymi

potrafi zastosowaé schemat Hornera do obliczenia
wartosci wielomianu;

pisze program obliczajgcy wartos¢ dziesietna liczby;

realizuje algorytm zapisywania liczby dziesietnej w
systemie liczbowym o okreslonej podstawie;

tworzy program zapisujgcy liczbe dziesietng w
systemie liczbowym o okreslonej podstawie

29.

Dziatania na utamkach z
wykorzystaniem NWD i NWW

wyjasnia na czym polega wyznaczanie NWD i NWW;

opracowuje funkcje w jezyku Python wyznaczajgca
NWD;




opracowuje funkcje w jezyku Python wyznaczajgca
NWW;

deklaruje klasy w jezyku Python za pomoca stowa
kluczowego class;

stosuje funkcje skracajgcag oraz dodajgcg utamki
zwykfte;

stosuje funkcje mnozgca oraz dzielgcg utamki zwykte

Kryteria podane zostang
na lekcji ze wzgledu na

30. Sprawdzian materiat z lekcji 27 - 29 o
ilos¢ opanowanego
materiatu
wykonuje projekty w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci wstawiania Ksztattow
w edytorze tekstu;
31 Tworzenie rysunkow w grafice grupuje obiekty;
' wektorowej edytuje punkty w ksztattach;
zna podstawowe mozliwosci wybranego programu
do edycji obrazu wektorowego;
tworzy rysunki sktadajgce sie z figur geometrycznych
opracowuje grafike wektorowg, m.in. rysuje rézne
3 Rysowanie figur i sciezek w figury;

programie Inkscape

okresla wtasciwosci poszczegdlnych narzedzi;

rysuje Sciezki, stosujgc wtasciwe narzedzia




Rysowanie przestrzenne,

tworzy rysunki w perspektywie, rysuje bryty;

przeksztatca obraz (pochyla, obraca);

33. przeksztatcenia i warstwy w _ _ .
programie Inkscape wie, na czym polega praca z warstwami, wykonuje
rysunki, korzystajgc z warstw
34, Sprawdzian materiat z lekcji 31 - 33 Na koncu dokumentu.




Wymagania na poszczegolne oceny

Sprawdzian —lekcja 3

q

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna pojecie systemu
pozycyjnego;

wie, co to jest system
binarny;

analizuje gotowy przykfad z
podrecznika obliczajgcy
wartos¢ dziesietng liczby
zapisanej w systemie
dwédjkowym i na tej
podstawie wykonuje
podobne ¢wiczenie

definiuje pojecie systemu
pozycyjnego;

wie na czym polega
dziatanie procesora;

potrafi dokona¢ konwersji
liczby miedzy systemem
dziesietnym a dwdéjkowym
oraz dwojkowym

a dziesietnym

zna podwadjne nazwy
pozycyjnych systemow
liczbowych tj. dwdjkowy —
binarny, dziesietny —
decymalny, szesnastkowy -
heksadecymalny;

wyjasnia, w jaki sposdb
procesor dodaje liczby;

dokonuje konwers;ji liczb
miedzy systemem
dziesietnym i
szesnastkowym oraz
szesnastkowym

i dziesietnym

zna elementy
uproszczonego modelu
komputera zgodny z ideg
von Neumanna;

dokonuje konwers;ji liczb
miedzy systemem
szesnastkowym

i binarnym

potrafi narysowadé
uproszczony model
komputera zgodny z ideg
von Neumanna;

samodzielnie potrafi
dokonaé zamiany miedzy
trzema systemami
pozycyjnymi (dwéjkowym,
dziesietnym

i szesnastkowym) w jednym
zadaniu




Sprawdzian —lekcja 11

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia, na czym polega
przetwarzanie danych;

definiuje pojecie baza
danych;

na przyktadzie gotowego
pliku bazy danych potrafi
omoéwic jej strukture —
okreslié, jakie informacje sg
W niej pamietane

wymienia poznane obiekty
bazy danych: tabele,
formularze, zapytania,
raporty; wskazuje je,
korzystajac z gotowej bazy
danych;

zna zastosowanie filtrow
do wyszukiwania danych;

potrafi wyswietli¢ wynik
gotowego zapytaniai
omowic, czego zapytanie
dotyczy;

wie do czego stuzg raporty;

podaje obszary
zastosowan baz danych

wyjasnia pojecia: baza
danych, rekord i pole;

rozumie organizacje
danych w relacyjnych
bazach danych;

potrafi przygotowad
schemat prostej
relacyjnej bazy danych;

tworzy prostg baze
danych,

stosuje zasady tworzenia
tabel

potrafi dokonac
modyfikacji wygladu
formularza;

planuje i tworzy nowe
formularze zgodnie z
trescig ¢wiczenia;

omawia etapy
przygotowania bazy
danych;

okresla odpowiednio typy
danych;

rozumie pojecia relacji
i klucza podstawowego;

przygotowuje projekt
formularza i raportu;

tworzy tabele i korzysta
z Widoku projektu

potrafi wykonaé
sortowanie rekordéw
wedtug wybranego pola;

wie, czym rozni sie
formularz standardowy od
formularza z
podformularzem;

wie, jak utworzy¢ formularz
z podformularzem;

rozumie, co oznacza
przetwarzanie danych
w bazach danych;

definiuje relacje miedzy
tabelami;

potrafi uzasadni¢, dlaczego
warto umieszczac dane

w kilku tabelach
potfaczonych relacjg;

podczas rozwigzywania
nowego problemu korzysta z
doswiadczen zdobytych przy
rozwigzaniu innego,
podobnego problemu

planuje i tworzy formularz
z podformularzem) zgodnie
z trescig ¢wiczenia

samodzielnie modyfikuje
i tworzy kwerendy oraz
raporty;

analizuje problemy
wystepujgce w utworzone;j
bazie danych i znajduje ich
rozwigzanie;

samodzielnie
przygotowuje projekt bazy
danych (sktadajacej z
trzech tabel) i potrafi jg
wykonac¢ w programie do
tworzenia baz danych

samodzielnie projektuje
wyglad formularzy, tworzy
je i modyfikuje,
korzystajac

z zaawansowanych
mozliwosci modyfikacji
formularzy, np. zmieniajac
rézne wtasnosci

potrafi zaprojektowac
samodzielnie relacyjna
baze danych (sktadajgca
sie z trzech tabel), ustala




wyswietla gotowy raport i
omawia, na podstawie
jakich pdl zostat
utworzony;

korzysta z kreatora
formularzy;

wie na czym polega
sortowanie danych;

na podstawie
przygotowanych
formularzy ¢wiczy
wprowadzanie

i aktualizacje danych

potrafi dokona¢
modyfikacji wygladu
formularza;

korzysta z kreatora
formularzy

umie zaimportowac dane
z arkusza kalkulacyjnego do
bazy danych

modyfikuje gotowe
zapytania;

tworzy kwerende
parametryczng;

potrafi utworzy¢ raport na
podstawie kwerendy;

typy pdl, projektuje
wyglad formularzy;

potrafi budowac ztozone
kwerendy z dwdch lub
wiecej tabel potgczonych;

planuje i projektuje
raporty;




Sprawdzian —lekcja 15

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wyjasnia réznice miedzy
grafikg 2D i 3D;
wymienia nazwy

programoéw do tworzenia
grafiki 3D;

planuje kroki wykonania
projektu ogrodu;

korzysta z podstawowych
narzedzi programu
SketchUp

potrafi zainstalowad
i skonfigurowac program
SketchUp;

realizuje przeksztatcenie
modelu 2D w 3D;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu
SketchUp;

umieszcza gotowe
elementy z biblioteki

tworzy obiekty
z zachowaniem
odpowiedniej skali;

przeksztatca pliki graficzne;

korzysta z dodatkowych
narzedzi programu
SketchUp jak Offset,
Pull/Push, Orbit;

przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢
i jakos¢ obrazéw

wykonuje modele
tréjwymiarowe

z zachowaniem skali
i wytycznych;

tworzy modele,
wykorzystujgc rézne
mozliwosci programu

zapoznaje sie

z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego, korzystajac z
Pomocy i innych Zzrédet;

przygotowuje ztozone
projekty z réznych
dziedzin;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowej




Sprawdzian - lekcja 34

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Korzysta z podstawowych
mozliwosci wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowe;j.
Wykonuje proste projekty
w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattow w
edytorze tekstu.

Tworzy i edytuje prosty
rysunek w wybranym
programie graficznym,
korzystajac

z podstawowych narzedzi
do rysowania figur.

Wykonuje projekty

w grafice wektorowej,
korzystajgc z mozliwosci
wstawiania Ksztattow w
edytorze tekstu. Grupuje
obiekty.

Tworzy proste kompozycje,
korzystajgc z wybranego
programu do tworzenia
grafiki wektorowej.

Zna podstawowe
mozliwosci wybranego
programu do edycji obrazu
wektorowego.

Korzysta z narzedzi do
rysowania figur i sciezek.

Przeksztatca obraz —
przecigga, skaluje, obraca.

Wyszukuje potrzebne
funkcje programu w menu
programu graficznego.
Tworzy kompozycje z figur
w grafice wektorowej.
Rysuje bryty, korzystajac z
mozliwosci rysowania
przestrzennego.

Dostrzega rdéznice miedzy
grafikg rastrowg i
wektorowa.

Opracowuje grafike
wektorowg, rysujac
ciekawe kompozycje z
figur, przy tym potrafi
zmieni¢ wiasciwosci
wybranego narzedzia.
Wyjasnia, czym sg Sciezki
i rysuje je, uzywajac
odpowiednich narzedzi.
Woyjasnia, czym sg punkty
weztowe.

Wie, na czym polega praca
z warstwami. Wykonuje
rysunki, korzystajac z
warstw.

Zapoznaje sie

z mozliwosciami
wybranego programu
graficznego, korzystajac z
Pomocy i innych Zrédet,
poznaje mozliwosci
programow graficznych.
Przygotowuje ztozone
projekty z réznych
dziedzin.

Tworzy obrazy,
wykorzystujgc rozne
mozliwosci programu.
Przygotowuje grafike do
wiasnej strony
internetowej lub
prezentacji
multimedialnej.

Uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j.




