WYMAGANIA EDUKACYJNE

PRZEDMIOT: INFORMATYKA
POZIOM: KLASA 2

ZAKRES: PODSTAWOWY

Wymagania na oceny $rodroczne (I pétrocze) oraz na oceny roczne obejmuja wymagania z dziatow:
I. Tworzenie tresci internetowych

II. Relacyjne bazy danych

III. Algorytmika i programowanie w jezyku C++/Python

Wymagania na oceny $rodroczne (I péirocze) obejmujg wymagania z dziatow od I do II wlacznie, zas na oceny roczne obejmuja wszystkie
wymagania z dziatow od I do III wlacznie (caty rok szkolny).

1. Ustala si¢ nastepujace progi procentowe na oceny biezace:

* niedostateczny 0% —39%

= dopuszczajacy 40% — 50%
= dostateczny 51% —70%
= dobry 71% — 85%
= bardzo dobry 86% —95%
= celujacy 96% — 100%

2. Ocenie podlegaja nastepujace obszary aktywnos$ci uczniow:
= praca na lekcji,
= prace pisemne (sprawdziany, kartkowki, zadanie domowe),
=  wypowiedzi ustne (material biezacy),
= praca indywidualna i grupowa,
= projekt edukacyjny,
= prezentacje multimedialne,
= dziatania pozalekcyjne.



3. Zaklada si¢ stosowanie nast¢pujacych form sprawdzania wiadomosci i umieje¢tnosci uczniow:

sprawdzian,

test,

kartkowka (zapowiedziana, niezapowiedziana),
odpowiedz ustna,

praca na lekcji, praca w grupie,

zadanie domowe,

aktywno$¢ na lekcji.

4. Informacje o sprawdzaniu wiadomosci i umiejetnosci z materialu biezacego:

materiat biezacy obejmuje trzy ostatnie lekcje,

wiadomosci 1 umiejetnosci sprawdzane sg w nastepujacy sposob:

a. odpowiedz ustna,

b. odpowiedz pisemna, zadanie praktyczne,

c. kartkowka — zapowiedziana 1 niezapowiedziana,

mozna korzysta¢ z ,,numerkow szczgscia”,

z ,,numerkoéw szczescia” nie korzystajg uczniowie, ktorzy posiadajg godziny nieusprawiedliwione w poprzednim miesigcu,
»humerki szczgscia” nie obowigzuja na zapowiedzianej kartkowce,

osoby nieobecne podczas kartkowki zapowiedzianej sg zobowigzane do jej nadrobienia — termin ustalony z nauczycielem,
w przypadku stwierdzenia niesamodzielnego rozwigzywania zadan podczas kartkdwki nauczyciel ma prawo uniewazni¢ prace, co jest
rownowazne z wystawieniem oceny niedostateczne;.

5. Informacje o sprawdzianach:

sprawdzian moze by¢ poprzedzony jest lekcja powtdrzeniowa,

sprawdzian jest zapowiadany co najmniej tydzien przed terminem, a informacja o nim jest odnotowana w dzienniku lekcyjnym,

nie przektada si¢ sprawdzianow,

osoby nieobecne podczas sprawdzianu sg zobowigzane do jego uzupetnienia w terminie ustalonym z nauczycielem (wyjatek: osoby, ktore
byly przez dtuzszy czas nieobecne w szkole [np. 2 tygodnie] 1 nie zdazyty nadrobi¢ materiatu, a uzyskaty zgode nauczyciela uczacego na
pisanie w innym terminie),

prace pisemne (sprawdziany, testy itp.) oddawane sa w terminie do 21 dni,

kazda ocena ze sprawdzianu moze by¢ poprawiana w ustalonym terminie,

prace pisemne s przechowywane przez nauczyciela; uczen i jego rodzice maja mozliwos¢ wgladu do prac pisemnych,

kartkowki nie podlegaja poprawie,

uczen jest zobowigzany przygotowac si¢ do lekcji z 3 ostatnich tematow,

uczen moze dwa razy na semestr skorzystac z ,,nieprzygotowania” i nie by¢ brany pod uwagg przy wyborze do odpowiedzi ustnej,

uczen moze uzyskiwaé za aktywno$¢ na lekcji ,,plusy”. Po zebraniu odpowiedniej liczby pluséw uczen otrzymuje oceng celujaca
z aktywnosci,



= w przypadku stwierdzenia niesamodzielnego rozwigzywania zadan podczas sprawdzianu nauczyciel ma prawo uniewazni¢ prace, co jest
roOwnowazne z wystawieniem oceny niedostateczne;j.

6. O podwyzszenie przewidywanej rocznej oceny klasyfikacyjnej z zaje¢ edukacyjnych moze ubiegaé si¢ uczen, ktory:
a. Przystepowatl do wszystkich przewidzianych przez nauczyciela sprawdziandéw i prac pisemnych
b. Skorzystat ze wszystkich oferowanych przez nauczyciela form poprawy



Wymagania edukacyjne niezb¢dne do otrzymania przez ucznia poszczegolnych srodrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z
informatyki w klasie drugiej

Nowa informatyka na czasie 2, zakres podstawowy

Wymagania na poszczegélne oceny
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dostateczny

dobry
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I. TWORZENIE TRESCI INTERNETOWYCH

Uczen:

— zapisuje plik, nadajac mu
rozszerzenie .html,

— rozroznia sekcje HEAD
i BODY oraz opisuje
réznice miedzy tymi
czeSciami kodu,

— wymienia podstawowe
znaczniki formatowania
tekstu w jezyku HTML,

— opisuje budowe znacznika
HTML,

— wyjasnia pojecie
responsywnosci strony
WWW,

— uruchamia strong WWW.

— rozumie model dziatania
aplikacji do wizualnego
generowania stron
1 systemow zarzadzania
trescig CMS,

— potrafi zbudowa¢ prosta
stron¢ w aplikacji do
wizualnego generowania
stron,

— opracowuje interesujace
tresci internetowe
dostosowane do potrzeb

Uczen:

rozumie 1 rozroznia
podstawowe elementy sktadni
jezyka HTML,

opisuje podstawowg strukture
strony w jezyku HTML,
tworzy nagtowki w jezyku
HTML,

wstawia komentarze w kodzie
HTML,

tworzy listy uporzadkowane

i nieuporzagdkowane,

rozumie cel pozycjonowania
stron WWW,

korzysta z legalnych Zrodet
do pozyskiwania tresci i
materiatow dla tworzonych
stron WWW,

potrafi przetestowaé

w przegladarce internetowe;j
stronge WWW zbudowang za
pomocg aplikacji,

montuje materiaty
wykorzystujac specjalistyczne
oprogramowanie (np. Stream
z pakietu Office 365),

Uczen:

— umieszcza zdjgcia na stronie
WWW,

— tworzy linki do zasobow
zewnetrznych oraz miejsc
w obrebie jednej strony,

— poprawnie i na rozne
sposoby korzysta z opisu
kolorow w jezyku HTML

— korzysta z roznych
przegladarek internetowych.

— potrafi w prostym narzedziu
tekstowym poprawnie
zapisac podstawowe
znaczniki, w tym stosowaé
hipertacza,

— biegle potrafi tworzy¢
i modyfikowa¢ znaczniki
z rozbudowanymi
atrybutami,

— potrafi stosowac grafike,
tabele i inne elementy
w odniesieniu do
responsywnosci strony
internetowej,

— potrafi weryfikowaé
legalnos¢ pozyskiwanych

Uczen:

— korzysta ze $ciezek
wzglednych i bezwzglednych
w kodzie HTML,

—poprawnie tworzy tabele
o dowolnej strukturze,

— dotacza style kaskadowe do
dokumentu HTML,

— tworzy ciekawg stronge WWW
i publikuje ja w internecie,

— rozumie pojecia tabeli, listy
i stylow oraz potrafi
modyfikowac przygotowane
wczesniej kody zrodtowe
zawierajace wskazane
pojecia,

— testuje dziatanie strony
WWW na réznych
urzadzeniach (komputer,
smartfon),

— tworzy podcasty i publikacje
wideo na wybrane tematy,
wymagajace duzego nakladu
pracy (np. promocja czy
jubileusz szkoty, szkolny
festiwal kultury lub nauki)
lub korzysta
z zaawansowanych narzedzi,

Uczen:

— tworzy style opisujgce
wyglad strony WWW,

— dodaje do strony elementy
odpowiedzialne za jej
responsywnos¢,

— buduje strone
z wykorzystaniem systemu
CMS i publikuje ja
w Internecie,

— tworzy stron¢ z tabelami,
elementami graficznymi,

— potrafi przetestowac dziatanie
napisanego kodu strony
WWW w przegladarce
internetowe;j,

— potrafi tworzy¢ i stosowac
arkusze stylow,

— potrafi stworzy¢ ztozona
strong, sterowana
zaprojektowanym menu i ja
opublikowaé oraz
przetestowaé na rdéznych
urzadzeniach (komputer,
smartfon),

— rozumie, na czym polega
zaawansowane zarzadzanie
trescig w systemach CMS,




potencjalnych odbiorcow,
wykorzystujac zasade SW,

— wystepuyje przed kamera
i mikrofonem, przekazuje
tresci w sposob atrakcyjny
dla odbiorcow, utrzymuje
ich uwagg,

— uczestniczy w pracach
zespolu i rozumie, jakie
zadania wykonuja
poszczegodlni cztonkowie,

— dba o ochrong¢ prawa
autorskiego publikowanych
tresci.

— wykazuje si¢ kreatywnoscia
w zakresie projektowania
strony internetowe;j.

materiatow dla swojej
strony internetowej,

— dba o identyfikacje
wizualna, korzysta
z narzedzi graficznych
1 multimedialnych do
wzbogacania tresci,

— potrafi wykonac¢ proste
zadanie w zakresie
przygotowania tresci
i zadanie techniczne
w zakresie ich publikacji.

— potrafi wspotdziatac
w zespole w zakresie
projektowania i tworzenia
strony internetowej,

— skutecznie weryfikuje
mozliwosci wykorzystania
materiatow pod katem praw
autorskich, ochrony
informacji oraz danych
osobowych.

— wykonuje zadania
0 podwyzszonym stopniu
trudnos$ci, oznaczone trzema
gwiazdkami w podreczniku,
— potrafi wykonaé
zaawansowane zadania
techniczne.

II. RELACYJE BAZY DANYCH

Uczen:

— wyjasnia podstawowe
pojecia zwigzane z bazami
danych: tabela, atrybut,
rekord, pole, klucz gtowny,
klucz obcy, relacja,

— projektuje proste bazy
danych, operuje
w podstawowym zakresie
poznanymi na lekcji
narzedziami programu MS
Access.

— wymienia rézne
zastosowania baz danych.

Uczen:

— projektuje proste bazy
danych,

— operuje w podstawowym
zakresie programem MS
Access,

— tworzy bazy danych
w programie MS Access,

— pomaga innym cztonkom
grupy w wykonaniu ich
zadan,

— projektuje nieduze bazy
danych.

Uczen:

— zarzadza danymi w bazie
danych w programie MS
Access,

— tworzy tabele i raporty
w bazie danych i definiuje
relacje miedzy nimi,

— podaje przyktady baz
danych, w ktorych podczas
projektowania nalezy
uwzglednié relacje typu:
jeden do jednego, jeden do
wielu, wiele do wielu,

— modyfikuje dane zawarte
w bazie danych, dodaje
nowe atrybuty i okresla typ
danych w Widoku projektu,

— tworzy tabele i definiuje
relacje miedzy nimi.

Uczen:

— pomaga w pracach innym
uczestnikom projektu
zespotowego,

— tworzy formularze,
kwerendy, drukuje
i eksportuje raporty do
plikow w programie MS
Access,

— tworzy rozbudowane bazy
danych, zawierajace relacje
typu: jeden do jednego, jeden
do wielu, wiele do wielu,

— modyfikuje bazy danych,

poszerzajac ich zastosowania.

Uczen:

— stosuje rozne narzedzia do
tworzenia relacyjnych baz
danych,

— projektuje rozbudowane bazy
danych,

— tworzy maski wprowadzenia.




— ALGORYTMIKA I PROGRAMOWANIE W JEZYKU C++/PYTHON

Uczen:

— wyjasnia podstawowe
pojecia: algorytm, lista
krokow, kod zrédlowy, kod
wynikowy, translator,
kompilator, interpreter,
stowa kluczowe, instrukcja,
zmienna, operator
przypisania,

— wymienia cechy
poprawnego algorytmu,
tworzy proste algorytmy,

— wyjas$nia na przykladzie
pojecie specyfikacji
problemu,

— podaje przyktady
algorytmow spotykanych
w codziennym zyciu,

— zapisuje algorytm
z warunkami w postaci listy
krokow,

— zapisuje algorytm
z warunkami w wybranym
jezyku programowania,

— wyjasnia na przyktadach
pojecia iteracji i petli,

— tworzy programy
wykorzystujace zmienne
catkowitoliczbowe,

— zapisuje dwucyfrowg liczbe
dziesig¢tng w systemie
binarnym,

— wyjasnia pojecia: NWD,
NWW,

Uczen:

— wymienia zasady tworzenia
kodu zrodtowego
w wybranym jezyku
programowania,

— stosuje podstawowe
konstrukcje wybranego
jezyka programowania:
instrukcje wejscia i wyjscia,
instrukcje warunkowe oraz
petle,

— zapisuje algorytm w postaci
kodu Zrédtowego,

— uruchamia zapisany kod
zrodlowy,

— omawia przynajmniej dwie
cechy poprawnego algorytmu,

— zapisuje wybrane algorytmy
za pomoca kodu zrodtowego,

— uzywa zmiennych réznych
typow,

— stosuje instrukcje wejscia
1 wyjscia,

— stosuje instrukcje iteracyjne
w postaci listy krokow,

— zapisuje dwa rodzaje petli,
— stosuje w programach petle,
zapisuje liczbe dziesietng

W systemie binarnym,

— zapisuje w postaci dziesigtnej
liczby binarne,

— wyjasnia pojecia: liczby
pierwsze i liczby ztozone,

Uczen:

— znajduje bledy w kodzie
zrodtowym programu na
podstawie informacji
zwrotnych z kompilatora,

— tworzy program
sprawdzajacy warunek
trojkata,

— postuguje si¢
W programowaniu strukturg
tablicy lub listy,

— Dbuduje algorytmy
sprawdzajace podzielnosé
jednej liczby przez druga,

— bada podzielnos¢ liczb
z uzyciem jezyka
programowania,

— omawia wybrang metode
sprawdzania, czy liczba jest
pierwsza,

— zapisuje wybrang metodg
sprawdzania pierwszosci
w postaci funkcji jezyka
programowania,

— tworzy program realizujacy
algorytm Euklidesa w wersji
z dodawaniem,

— tworzy program
komputerowy dodajacy
utamki,

— zapisuje liczby w systemie
liczbowym: dziesi¢tnym,
binarnym, 6semkowym
i szesnastkowym,

Uczen:

— samodzielnie tworzy
programy komputerowe
w wybranym jezyku
programowania do
rozwigzywania zadan
matematycznych
i fizycznych

— optymalnie wykorzystuje
roézne rodzaje petli
w tworzonych programach,

— analizuje 1 poprawia bledy
w kodach Zrodlowych
programOw napisanych przez
inne osoby,

— omawia poznane na lekcjach
algorytmy 1 uzasadnia,
dlaczego spetniaja cechy
dobrych algorytmow,

—tworzy samodzielnie
programy z wykorzystaniem
poznanych na lekcjach
algorytmow, rowniez
z uzyciem funkcji,

— wyjasnia pojecia liczb
doskonatych, blizniaczych,
zaprzyjaznionych,

— tworzy programy realizujace
dziatania na ulamkach,

—zapisuje w kodzie programu
wywotania funkcji, réwniez
w instrukcji wyjscia,

—wyjasnia pojecie sktadni
i bledu sktadniowego,
znajduje

Uczen:

— ilustruje pojecie sprawnosci
(efektywnosci) algorytmu na
przyktadach,

— rozwiazuje rozne zadania
przy uzyciu wlasnych
algorytmow i programow
komputerowych,

— tworzy algorytmy i programy
komputerowe do konwersji
miedzy systemami
liczbowymi,

—wykonuje dzialania na
utamkach za pomocg
wlasnych programéw
komputerowych,

—omawia pojecie zasiggu
zmiennych
W programowaniu

— tworzy samodzielnie
programy, wykorzystujac
poznane instrukcje
wybranego jezyka
programowania,

— stosuje w swoich programach
zagniezdzone instrukcje
warunkowe,

— pisze programy rozwiazujace
zadania matematyczne
i fizyczne oraz problemy
Z napisami,

— zapisuje algorytm konwersji
miedzy systemami
liczbowymi w postaci
programu komputerowego,




— omawia na przykladzie
dziatanie algorytmu
Euklidesa.

przedstawia metode
sprawdzania, czy liczba jest
pierwsza,

bada podzielnos¢ liczb
zapisuje algorytm Euklidesa,
definiuje liczby ztozone

i liczby pierwsze oraz
podstawowe twierdzenie
arytmetyki,

podaje przyktady uzycia liczb
pierwszych,

omawia rozktad liczb na
czynniki pierwsze,

omawia algorytmy
sprawdzajace podzielnos¢
liczb.

wyjasnia pojecia: system
pozycyjny, podstawa
systemu liczbowego,
dzielenie catkowite, reszta
z dzielenia,

omawia algorytm konwersji
liczb migdzy systemami
dziesigtnym i binarnym,
definiuje pojecia:
porzadkowanie
(sortowanie), wyszukiwanie
sekwencyjne

1 wyszukiwanie binarne
(potéwkowe),

wyjasnia znaczenie
uporzadkowania danych

W procesie wyszukiwania,
wskazuje operacje kluczowe
w algorytmach sortowania.

i poprawia bledy w kodzie
zrédlowym programu,

—bada podzielno$¢ wybranych
liczb, programujac poznane
algorytmy w wybranym
Jjezyku,

— grupuje instrukcje w funkcje
i wyjasnia cel stosowania
funkcji,

— tworzy samodzielnie
programy dla poznanych
algorytmow,

— pisze programy
wykorzystujace poznane
rodzaje liczb pierwszych,

— wyjasnia praktyczne
znaczenie liczb pierwszych
w informatyce.

—stosuje operacj¢ dzielenia
catkowitego
W rozwigzywaniu
problemow,

— tworzy algorytmy konwersji
miedzy roznymi systemami
liczbowymi,

— programuje algorytmy
konwersji migdzy réznymi
systemami liczbowymi,
stosujac strukture listy.

— wykorzystuje strukturalne
typy danych (listy) do
przechowywania danych,
stosuje petle zagniezdzone,

— omawia oraz implementuje
algorytm sortowania
babelkowego (prostej
zamiany) 1 przez wstawianie,
zaroéwno nierosnaco, jak
i niemalejaco, szacuje liczbe
poréwnan oraz zamian
w kazdym z nich,

— tworzy samodzielnie program
sortujacy z uzyciem
wartownika,

— wykonuje zadania
0 podwyzszonym stopniu
trudnosci,

— stosuje algorytmy sortowania
0 mniejszej ztozonosci
czasowej (szybkie, przez
scalanie).

Oceng¢ niedostateczna otrzymuje uczen, ktory:
e nie opanowal podstawowych wiadomosci i umiej¢tnosci niezbgdnych do dalszego zdobywania wiedzy,




® nie rozwigzuje najprostszych zadan,
e nie wykazuje zainteresowania tresciami prezentowanymi na lekcjach, nie rozwiazuje ¢wiczen, zadan domowych,
e otrzymuje czastkowe oceny niedostateczne, ktorych nie poprawia.

Podzial ze wzgledu na tematy:

Rozdzial 1. Tworzenie tresci internetowych

1 Tworzenie stron internetowych 3 11.2, I1.3.f, 111.2, 111.3, V.1
2 Wizualne tworzenie stron internetowych 2 11.2, 11.3.f. 11.4, 111.2, 111.3, V.1
3 Sztuka publikowania w sieci 3 I1.3.a, I1.3.b, I1.3.e, 11.4, I11.2, 1I1.3, IV .4, V.1

Rozdzial 2. Relacyjne bazy danych

4 Projektowanie bazy danych 2 I.1,11.2, 11.3.d

5 Tworzenie bazy danych 3 I.1,11.2, 11.3.d

Rozdzial 3. Algorytmika i programowanie w jezyku C++/Python

Od problemu do programu I.1, L3, 1.1, 1.2

Systemy liczbowe I.1,1.2.a, 1.3, 1.1, I1.2

I.1,1.2.a, 1.3, II.1, I1.2

6
7
8 Liczby pierwsze
9

Sortowanie liczb i wyszukiwanie I.1,1.2.c, 1.3, 1.1, I1.2

AW W WD

11.3.a, I1.3.e, IL.3.f, 11.4, I11.2, 111.3, IV.1, IV.5, V.1, V.4

10 Tworzenie wiasnej strony internetowej — projekt zespotowy

Suma godzin 30




