Wymagania edukacyjne z informatyki – klasa II technikum i LO
Rok szkolny 2025/2026 – poziom podstawowy
Zakłada się, że uczeń może otrzymać wyższą ocenę tylko wtedy, gdy spełnia jednocześnie wymagania przewidziane dla ocen niższych.
Ocena dopuszczająca
Uczeń:
· podaje przykłady zastosowań arkuszy kalkulacyjnych i baz danych,
· zna podstawowe pojęcia arkusza kalkulacyjnego: komórka, kolumna, wiersz, adres komórki,
· formatuje komórki i dokumenty tekstowe, w tym przygotowuje prostą korespondencję seryjną,
· stosuje podstawowe funkcje arkusza kalkulacyjnego i tworzy proste formuły,
· zamienia zakres komórek w tabelę arkusza, filtruje dane i wymienia przykładowe typy wykresów,
· rozumie podstawowe pojęcia baz danych: tabela, rekord, pole, atrybut,
· współpracuje w grupie przy realizacji projektu,
· podaje przykłady algorytmów z życia codziennego, zapisuje algorytmy krok po kroku i w języku programowania,
· wyjaśnia pojęcia iteracji, pętli, NWD, NWW i omawia działanie algorytmu Euklidesa,
· tworzy programy wykorzystujące zmienne całkowite i zapisuje liczby dziesiętne w systemie binarnym.
Ocena dostateczna
Uczeń:
· wprowadza do arkusza dane różnego typu i korzysta z różnych sposobów adresowania komórek,
· tworzy proste formuły i kopiuje dane oraz formuły między komórkami,
· rozwiązuje podstawowe zadania obliczeniowe i korzysta z filtrów oraz sortowania,
· wyszukuje potrzebne dane w Internecie, tworzy tabele przestawne i wykresy,
· opracowuje dokumenty korespondencji seryjnej, w tym edytuje bazę adresatów i scala dokumenty,
· projektuje proste bazy danych w MS Access i pomaga innym członkom zespołu, testuje rozwiązania grupowe,
· omawia algorytmy krok po kroku, używa zmiennych różnych typów, zapisuje wywołania funkcji i stosuje instrukcje wejścia/wyjścia,
· stosuje pętle i instrukcje iteracyjne, zapisuje liczby binarne i dziesiętne, wyjaśnia podstawowe pojęcia matematyczne w kontekście programowania,
· omawia algorytm Herona i podstawowe działania na ułamkach.
Ocena dobra
Uczeń:
· pracuje na danych z różnych skoroszytów i źródeł, przetwarza je i stosuje funkcje: JEŻELI, MAX, MIN, DŁ, ŚREDNIA,
· przedstawia dane za pomocą wykresów i modyfikuje ich wygląd, buduje i interpretuje tabele przestawne, tworzy wykresy przestawne,
· przygotowuje dokumenty korespondencji seryjnej z polami dynamicznymi i regułami warunkowymi,
· tworzy tabele, raporty i relacje w bazach danych, wykorzystuje narzędzia współpracy nad projektami grupowymi i prezentuje efekty pracy,
· zapisuje algorytmy krok po kroku, tworzy programy sprawdzające warunki matematyczne, np. podzielność, liczby pierwsze, warunek trójkąta,
· stosuje tablice i listy w programach, zapisuje metody w funkcjach i implementuje algorytm Euklidesa oraz działania na ułamkach.
Ocena bardzo dobra
Uczeń:
· posługuje się arkuszem kalkulacyjnym w szerszym zakresie, importuje i modyfikuje dane, stosuje różne typy adresowania komórek, buduje złożone formuły i funkcję INDEKS, generuje losowe zestawy danych, tworzy fragmentatory i korzysta z osi czasu tabel przestawnych,
· zarządza korespondencją seryjną, wysyła wiadomości e-mail, wspiera zespół projektowy, tworzy kwerendy, formularze i raporty w MS Access, dostosowuje je i eksportuje,
· tworzy programy komputerowe do zadań matematycznych i fizycznych, optymalnie wykorzystuje różne rodzaje pętli, analizuje i poprawia błędy w kodzie innych osób, stosuje poznane algorytmy w praktyce, tworzy programy z funkcjami, wyjaśnia pojęcia liczb doskonałych, bliźniaczych i zaprzyjaźnionych, realizuje działania na ułamkach i algorytm Herona.
Ocena celująca
Uczeń:
· biegle korzysta z arkusza kalkulacyjnego w rozwiązywaniu złożonych problemów, dobiera wykresy i interpretuje dane, stosuje tabele przestawne do dużych zbiorów danych i poprawnie interpretuje ich zawartość,
· stosuje zaawansowane reguły filtrowania i personalizacji w korespondencji seryjnej, wykorzystuje narzędzia do tworzenia relacyjnych baz danych, pełni rolę lidera w projektach zespołowych,
· tworzy własne algorytmy i programy komputerowe do konwersji między systemami liczbowymi, wykonuje działania na ułamkach, projektuje grę komputerową z interakcją użytkownika, ilustruje sprawność algorytmu, omawia zasięg zmiennych w programowaniu i tworzy programy realizujące algorytm Herona oraz inne złożone operacje.
