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PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA Z INFORMATYKI

(III rok nauki) 
1. Ocenie podlegają:

a) praca na lekcji:

· Ćwiczenia praktyczne, wykonywane podczas zajęć i analizowane pod kątem osiągania  celów operacyjnych lekcji;

· Odpowiedzi ustne;

· Jakość pracy i aktywność na lekcji, wkład pracy ucznia;

· Współpraca w grupie;
· Posługiwanie się w opisie pojęć, środków, narzędzi i metod informatyki  prawidłową  terminologią informatyczną;

· Przygotowanie stanowiska komputerowego do pracy według zasad bezpieczeństwa   i higieny pracy;

· Organizacja pracy;

· Praca z programem – stosowanie odpowiednich metod, sposobów wykonania i osiąganie przewidzianych rezultatów;

· Rozwiązywanie problemów – dobór właściwego narzędzia oraz dostosowanie środowiska  programu do rozwiązywanego zadania;

· Stosowanie wiedzy przedmiotowej w sytuacjach praktycznych;

· Aktywność na lekcjach i zajęciach pozalekcyjnych, np. udział w konkursach przedmiotowych,  w pracach redakcji gazetki szkolnej, itp.

b) sprawdziany wiadomości i umiejętności po każdym zrealizowanym dziale, zapowiedziane dwa  tygodnie wcześniej, z podanym zakresem.   Sprawdziany mogą zawierać dodatkowe zadania na ocenę celującą.
c)  kartkówki obejmujące materiał z trzech ostatnich lekcji, nie muszą być zapowiadane;

W przypadku sprawdzianów pisemnych lub kartkówek przyjmuje się skalę punktową  prze​liczaną na oceny cyfrowe według kryteriów:

	Powyżej 100%
	ocena celująca

	100% — 95%
	ocena bardzo dobra

	94%—75%
	ocena dobra

	74% — 51 %
	ocena dostateczna

	30% - 50% 
	ocena dopuszczająca

	29% — 0%
	ocena niedostateczna


d) prace domowe

· bieżące,

· długoterminowe – stanowiące pracę nad projektem tematycznym,

· prace nieobowiązkowe – będące samodzielną uczniowską propozycją poszerzenia wiadomości i umiejętności np. prowadzenie stałego działu w gazetce szkolnej;
e) osiągnięcia w konkursach szkolnych i innych.

3. Uczeń ma obowiązek zaliczenia sprawdzianu w przypadku swojej nieobecności.
4. Uczeń ma prawo do  poprawy oceny ze sprawdzianu w terminie ustalonym  z nauczycielem na   zajęciach  dodatkowych.                                                                            Do dziennika obok oceny uzyskanej poprzednio wpisuje się ocenę poprawioną.

Zasady ustalania oceny semestralnej

Ocena semestralna i roczna uwzględnia wagę otrzymanych przez ucznia wyników według poniższych kryteriów:

A. „Waga” przydzielona poszczególnym wskaźnikom osiągnięć uczniów jest następująca:

	Wskaźniki osiągnięć uczniów
	„Waga”

	Sprawdziany
	5 punktów

	Ćwiczenia praktyczne
	3 punkty

	Odpowiedzi ustne
	2 punkty

	Prace domowe
	1 punkt

	Ocena za I semestr
)
	4 punkty


1)Przy wystawianiu oceny rocznej brana jest  pod uwagę ocena za I semestr.

B. Ocenę końcową (OK) obliczamy według wzoru:
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Wynik zaokrąglamy według zasad matematycznych.

STANDARD WYMAGAŃ EDUKACYJNYCH – INFORMATYKA – III rok nauki

	I.  KOMPUTER  W  ŻYCIU  CZŁOWIEKA

	konieczne (2)


	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	· zna przepisy BHP                  w szkolnej pracowni komputerowej
· zna regulamin pracy   w pracowni
	· potrafi wyjaśnić zakres zastosowania technologii informacyjnej

	·  dostrzega korzyści i zagrożenia wynikające z rozwoju technologii informacyjnej
	· potrafi ocenić obecny poziom technologii informacyjnej                    i perspektywy jej rozwoju
	


	II.  PRACA  Z  KOMPUTEREM

	konieczne (2)


	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	· potrafi wymienić podstawowe elementy komputera

· posiada bardzo małą wiedzę praktyczną i teoretyczną
·  wymienić jednostki informacji stosowane w informatyce
	-potrafi  omówić przeznaczenie podstawowych elementów systemu komputerowego

- przedstawić w najprostszy sposób działania komputera

- zdefiniować jednostki informacji stosowane w informatyce

- przygotować komputer do pracy (min. podłączyć urządzenia zewnętrzne takie jak drukarka, skaner, modem zewnętrzny, mysz, monitor, klawiaturę)                                 - tworzy pliki, skróty, foldery

- użytkowanie myszy i zmiana organizacji okien

- umie stosować przynajmniej jeden program antywirusowy,

- korzystać z wbudowanego do programu systemu pomocy

- stosuje programy narzędziowe tj. scandisk, defragmentator, chkdsk, itp.
	korzystać z podstawowych urządzeń komputera: klawiatury, myszy, stacji dysków

- wymienić nośniki informacji i ich zastosowania

-wykorzystywać funkcje systemu operacyjnego w zakresie: formatowania dyskietki, uruchomiania programów, organizowania zapisu informacji na dysku, wyświetlania drzew katalogów, kopiowania plików, usuwania plików

- posiada elementarne podstawy dotyczące oceny wartości użytkowych elementów typowego zestawu komputerowego:

· procesory możliwości , rodzaje i historia

· pamięci, jednostki pamięci

· karty graficzne, monitory, płyta główna

- wirusy i profilaktyka antywirusowa  umie stosować programy narzędziowe w podstawowym zakresie ich działania,
	- instalacja i konfiguracja i podstawy organizacji okien

- jednoczesna praca na dwóch aplikacjach

-instalacja i obsługa urządzeń peryferyjnych (np. drukarki), instalacja aplikacji

- stosuje narzędzia systemowe w pełnym ich zakresie

- umie stosować programy pakujące w ich pełnym zakresie,

- stosować podstawowe zabezpieczenia przed modyfikowaniem i usuwaniem plików

· rozpoznawać podstawowe rodzaje plików i wyszukiwać pliki na dysku

· potrafi dokonywać kompresji, dekompresji, dzielenia i scalania plików
	 zabezpiecza dane i dokumenty (archiwizacja          i kodowanie)


	III. PROGRAMY  UŻYTKOWE


	 Edytor tekstu

	konieczne (2)
	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	- potrafią uruchomić edytor tekstu

- znać elementarne pojęcia używane w edytorach tekstu (akapit, spacja, koniec strony, nagłówek i stopka strony) 

- znać podstawowe zasady, jakie obowiązują w pisaniu tekstu,

- stosować podstawowe funkcje edytora tekstu,

- orientują się w rozmieszczeniu klawiszy na klawiaturze,

- znają przeznaczenie klawiszy(zwłaszcza klawiszy edycyjnych i klawisza enter),

- potrafią pisać małe i wielkie litery, polskie znaki.

- odtwarzają treść i układ wzorca dokumentu

- wskazują i nazywają elementy strony dokumentu,

- piszą prosty polski tekst z zachowaniem zasad interpunkcyjnych,

- poruszają się po tekście.
	- redagować dowolny tekst i poprawić go

- zdefiniować stronę: format i układ strony, marginesy

- dzielić tekst na akapity

- wyrównywać akapity

· korzystać z różnych czcionek i ich krojów

·  korzystać ze schowka: usuwać, kopiować, przesuwać wybrane fragmenty tekstu

· przygotować dokument do wydruku

· zachować dokument na dysku

· odczytać dokument zapisany w pliku dyskowym

- wykorzystać podstawowe narzędzia graficzne

 - WordArt (możliwości i zastosowanie)

- wykorzystać słownik do korekty błędów
	- wprowadzać do tekstu tabelę oraz wypełniać ją treścią 

- zmieniać wygląd wyróżnionego fragmentu tekstu

- dołączyć do tekstu grafikę 

- dołączyć do tekstu inny dokument zapisany w pliku dyskowym

- pracować jednocześnie z kilkoma dokumentami

- wprowadzać obiekty z innych poznanych aplikacji,

- wprowadzać grafikę do tekstu,

· skorzystać z drukarki i dodatkowych urządzeń

· wykorzystać edycję stopek      i nagłówków, automatyczne numerowanie stron

· potrafi wyszukać                          i zamienić słowa, 
· stosuje narzędzia kontroli poprawności ortograficzne.

	- zdefiniować stronę: stopki, nagłówki, numeracja stron, rozmiary strony

- rozróżniać grafikę bitową i wektorową

- odczytywać teksty zapisane za pomocą innych edytorów

- zapisywać teksty w standardach innych edytorów

- nadać dokumentowi estetyczną formę poprzez wykorzystanie poznanych funkcji edytorskich 

- wykonuje konwersje różnych standardów graficznych

- pracuje z dokumentami         w kolumnach

 


	· tworzy i wykorzystuje  makra

· generuje wielopoziomowe dokumenty

· wstawia hiperłącza


	Arkusz kalkulacyjny

	konieczne (2)
	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	- uruchomić odpowiedni program

- stosować podstawowe funkcje programu

- wprowadzać podstawowe dane do arkusz: tekst i liczby
	- wprowadzać dane do arkusza i wykonywać proste obliczenia

- poruszać się po arkuszu i wprowadzać zmiany w zawartości komórek

- zaplanować obliczenia realizujące prosty algorytm

- odwoływać się do zawartości komórek stosując różne wzory oraz metody adresowania bezwzględnego i względnego

- kopiować zawartość komórki do wskazanej grupy komórek
	- odwoływać się do zawartości komórek stosując różne wzory (formuły) oraz metodę adresowania mieszanego

- korzystać z funkcji występujących w arkuszu

- wprowadzać zmiany w układzie arkusza oraz w obliczeniach

- wyrazić wyniki obliczeń za pomocą różnych rodzajów wykresów, opisywać wykres

- wykorzystać arkusz na przykładzie praktycznego zastosowania (np. lista płac itp.)

- zachowywać wyniki obliczeń na dysku

- skorzystać z drukarki                   i wydrukować arkusz oraz wykres
	- zabezpieczać zawartości tych komórek, które nie mogą być modyfikowane

- wprowadzać do arkusza obiekty pochodzące z innych aplikacji

- odczytywać dane z plików tekstowych

- wstawiać wybrane fragmenty arkusza do dokumentu tworzonego przez edytor tekstu

- znać podstawowe funkcje arkusza kalkulacyjnego, formatowanie komórek (liczbowe, waluta, daty itp.), ich sortowanie             i zmiana zawartości.


	 - wykonać rejestrację prostych makro i umieć je stosować.

-  odwoływać się do zawartości komórek       stosując różne wzory (formuły) oraz metodę adresowania mieszanego w pracy z wieloma arkuszami

	Baza danych

	konieczne (2)
	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	· znać pojęcie baz danych i związanych z nią określeń

- podać przykłady baz danych

- podać przykłady programów, w których można utworzyć bazy danych, oraz programów, które wykorzystuję uporządkowany zbiór informacji  utworzyć prostą bazę danych
	- zdefiniować prostą strukturę bazy danych

- wprowadzać, aktualizować, przeglądać i wyszukiwać informacje w założonej przez siebie bazie danych

- tworzyć  proste formularze

 
	- opracować formularz do wprowadzania baz danych

- wyszukiwać dane posługując się zapytaniami

- porządkować dane

- tworzyć i modyfikować formularze

 - tworzyć raporty
	- wyjaśniać i wykorzystywać współdziałanie baz danych

- zakładać proste bazy relacyjne (dwuwymiarowe tablice baz)

- drukować potrzebne informacje z istniejącej bazy danych

 
	 -połączyć elementy bazy danych z arkuszem kalkulacyjnym i edytorem tekstu (korespondencja seryjna).

	WIADOMOŚCI
	
	
	
	

	· Wyjaśnia pojęcie baza danych.

· Wymienia zalety komputerowego gromadzenia i przetwarzania danych.

· Podaje przykłady kartotekowej bazy danych znanych z życia codziennego.

· Rozróżnia elementy bazy danych: rekord, pole.

· Nazywa wykorzystywany na lekcji program do obsługi baz danych.

· Wskazuje charakterystyczne elementy okna programu obsługi baz danych.

· Wskazuje pola i rekordy                w bazie danych wykorzystywanej na lekcji.
	· Rozróżnia pojęcie bazy danych rozumianej jako zbiór danych i jako program (system) obsługi danych.

· Omawia przeznaczenie baz danych.

· Wymienia podstawowe operacje wykonywane przez programy obsługi bazy danych.

· Wyjaśnia pojęcia: formularz, tabela, rekord, pole.

· Omawia cechy pól baz danych.

· Objaśnia zastosowanie charakterystycznych elementów okna programu obsługi baz danych.

· Omawia sposoby przeglądania baz danych.

	· Wyjaśnia rolę rekordu i rolę pola w bazie danych.

· Omawia strukturę kartotekowej bazy danych.

· Objaśnia rolę operacji sortowania w wyszukiwaniu danych.

· Wymienia sposoby wyszukiwania danych w bazie danych.
	· Porównuje znane sposoby wyszukiwania informacji – wskazuje ich wady i zalety.

· Omawia zastosowanie filtru w wyszukiwaniu informacji w bazie danych.
	Wykraczające poza program, np.:

· Podaje przykłady i zastosowanie różnych typów baz danych.

· Omawia struktury relacyjnej i hierarchicznej bazy danych.


	Edytor  grafiki

	konieczne (2)
	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	- uruchamiać dostępny program graficzny,

- posługiwać się myszą przy wyborze kolorów i obiektów,

- rysować proste elementy graficzne(linie, krzywe, figury) z wykorzystaniem myszy,

- powielać wykonane elementy graficzne za pomocą dostępnych poleceń wykorzystywanego edytora(np. kopiuj, obróć, wklej).

- zamykać i otwierają istniejące pliki,

- wyszczególnić kilka popularnych formatów graficznych,

 
	- dokonać poprawki, zapisać i odczytać pracę na dysku,

- rysować krzywe, proste i łamane, wykorzystując poznane narzędzia programu i operując myszą,

- dobierać grubość i kolor linii oraz dokonują jej korekty,

- wykonać pracę według określonego wzorca,

- dołączyć napisy do rysunku,

- dokonać korekty popełnionych błędów,

- zapisać grafikę we wskazanym formacie pliku,

- tworzyć i modyfikować grafikę

- oglądać pracę na podglądzie wydruku,

- znajomość pojęć rozdzielczość, wektor, raster, piksel
	- dokonywać trafnego doboru koloru, zwracając uwagę na wygląd estetyczny i walory artystyczne,

- objaśnić interfejs uruchomionego edytora,

- stosować narzędzia do wypełniania obszaru,

- wykorzystywać paletę kolorów do tworzenia tła i wypełniania kolorem powierzchni zamkniętych,

- tworzyć samodzielnie rysunek na zadany temat,

- drukować ( z pomocą nauczyciela) własną pracę.

- stosować poznane narzędzia do uzyskiwania efektów specjalnych,- odróżniać grafikę rastrową (bitmapową) od wektorowej,

· tworzyć grafikę „ruchomą” animowane gify.

· zapisywać grafikę w różnych formatach
	- operować kolorem,

- planować pracę na ekranie, stosując poznane środki,

- planować i wykonywać pracę w szczegółach tak, że stanowi ona estetyczną i przejrzystą całość,

- uzyskać za pomocą prostych narzędzi złożone efekty wyrazu (np. cień, złożoność obrazu, efekt odbicia itp.),

- tworzyć własne kolory złożone z podstawowych barw,

· zapisywać grafikę w takim formacie, aby miała najlepszą jakość przy małej pojemności pliku.

- tworzyć obrazy perspektywiczne
	 


	IV.  MULTIMEDIALNE  ŹRÓDŁA  INFORMACJI.

	konieczne (2)
	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	- rozumieć pojęcie multimedia,

- z pomocą nauczyciela umie zainstalować i uruchomić program

-wymienić podstawowe cechy programów multimedialnych


	- instalować programy multimedialne

- z pomocą nauczyciela posługuje się prezentacjami multimedialnymi
	- umieć pozyskać informacje z różnych źródeł multimedialnych
	- swobodnie stosuje różne środki przekazywania informacji, 

· pozyskuje informacje do własnych projektów


	 - tworzy pomoc naukową dla uczniów z wybranej dziedziny naukowej                 w postaci encyklopedii multimedialnej.

	TWORZENIE WŁASNYCH PROJEKTÓW I PREZENTACJI 

	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	-zna narzędzia, ich możliwości

- korzysta z szablonów i kreatorów

- opracował i wykonał prosty projekt graficzny np. reklamę,
	-tworzy własną prezentację na własne potrzeby

- posługuje się programami wspomagającymi projektowanie,
	- projektuje prezentację

- tworzy prezentację zdalną i przenośną,


	 - przygotowuje i przeprowadza zajęcia dodatkowe dla uczniów mających trudności


	V. HTML 

	UMIEJĘTNOŚCI

	· Zapisuje źródło strony WWW

	·  Formatuje tekst na stronie WWW

· Wstawia napisy ruchome do strony WWW
· Wstawia grafikę do strony WWW

	· Wstawia hiperłącza wewnętrzne i zewnętrzne

· Pobiera i wykorzystuje,  zwracając uwagę na prawo autorskie informacje z Internetu, tworząc własne strony WWW.
	· Tworzy własną stronę WWW w języku HTML

· Dokonuje podziału witryny na części i zarządza  nimi
· Tworzy własne formularze
· Stosuje tabele i ramki
	· Bierze udział w konkursach na strony WWW.

· Tworzy witrynę szkoły oraz pracuje nad jej uaktualnieniem.

	WIADOMOŚCI

	· Zna strukturę źródła strony WWW
	Zna strukturę źródła strony WWW

Zna podstawowe znaczniki w HTML –u
	Wie jak należy tworzyć hiperłącza
	· Zna znaczniki odpowiedzialne za ramki            i tabele w HTML-u

· Rozumie i potrafi modyfikować kod HTML generujący tabele i ramki
	· Zna zasady wykorzystania stylów

· Potrafi zbudować dowolny serwis za pośrednictwem dowolnej techniki


	VI. ALGORYTMY 



	konieczne (2)
	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	- potrafi  podać przykłady algorytmów z różnych dziedzin

- uczeń rozwiązuje wykonuje zadania teoretyczne                   i praktyczne typowe                 o niewielkim stopniu trudności
	- potrafi definiować proste sytuacje problemowe poprzez wyodrębnienie danych, celu do osiągnięcia oraz wskazanie dodatkowych warunków, które musi spełnić rozwiązanie

· omówić podstawowe elementy budowy algorytmów
	- potrafi zamienić słowny opis prostych algorytmów na schemat blokowy lub pseudojęzyk programowania

- sprawdzić poprawność algorytmu metodą testowania
	- analizuje program pod względem poprawności działania
	 -potrafi porównać własności algorytmów, ich poprawność, skończoność, złożoność

- 


	VII. SYMULACJA

	konieczne (2)
	podstawowe (3)
	rozszerzające (4)
	dopełniające (5)
	Ponadpodstawowe (6)

Należy spełnić wymagania na 5

	Wyjaśnia pojęcia modelowanie i symulacja
	Wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do zbudowania modelu zjawiska a następnie przeprowadzenia jego symulacji.
	Ocenia na przykładzie różnych programów korzyści wynikające z posługiwania się symulacją komputerową.
	Wykorzystuje wiedzę                        z innych przedmiotów do zbudowania przykładowego modelu i przeprowadzenia symulacji.
	Potrafi napisać w wybranym języku program symulujący przykładowe zjawisko lub proces.


� EMBED Equation.3  ���
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