4. Wymagania na poszczegolne oceny

Uwaga! Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg réwniez wymagania

na stopien poprzedni.

Wymagania konieczne (na ocene dopuszczajgcg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci
umozliwiajgce uczniowi dalszg nauke, bez ktérych nie jest w stanie zrozumieé kolejnych
zagadnien omawianych na lekcjach i wykonywac prostych zadan nawigzujgcych do zycia

codziennego.

Wymagania rozszerzajace (na ocene dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci o Srednim
stopniu trudnosci, ktore sg przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.
Wymagania dopetniajgce (na ocene bardzo dobrg) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci

ztozone,
problemowych.

o wyzszym stopniu trudnosci,

wykorzystywane do

rozwigzywania

zadan

Wymagania wykraczajgce (na ocene celujacg) obejmujg stosowanie znanych wiadomosci i
umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e buduje proste skrypty
w programie Scratch,

e wykorzystuje zmienne
w skryptach budowanych
w programie Scratch,

e opisuje algorytm Euklidesa,

e wyszukuje najwiekszg liczbe
w zbiorze
nieuporzagdkowanym,

e tworzy prosty program
w jezyku C++ wyswietlajgcy
tekst na ekranie konsoli,

e tworzy nowe bloki
(procedury) w skryptach
budowanych w programie
Scratch,

o definiuje i stosuje funkcje
w programach pisanych
w jezyku C++,

® pisze polecenia w trybie
interaktywnym jezyka
Python do wyswietlania
tekstu na ekranie,

e tworzy procedury z
parametrami w jezyku
Scratch,

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komérek arkusza
kalkulacyjnego,

o wskazuje adres komorki
w arkuszu kalkulacyjnym,

e prezentuje na wykresie dane
zawarte w arkuszu
kalkulacyjnym,

e realizuje algorytm liniowy
w arkuszu kalkulacyjnym,

wykorzystuje instrukcje
warunkowe w skryptach
budowanych w programie
Scratch,

wykorzystuje iteracje

w skryptach budowanych
w jezyku Scratch,

realizuje algorytm Euklidesa
w skrypcie programu
Scratch,

buduje w programie Scratch
skrypt wyszukujacy
najwiekszg liczbe w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
opisuje réznice pomiedzy
kodem Zrédtowym a kodem
wynikowym,

tworzy zmienne w jezyku
C++,

wykonuje podstawowe
operacje matematyczne na
zmiennych w jezyku C++,
wykorzystuje tablice do
przechowywania danych

w programach pisanych

w jezyku C++,

tworzy i zapisuje prosty
program w jezyku Python do
wyswietlania tekstu na
ekranie,

definiuje i stosuje funkcje

w jezyku Python,

wskazuje zakres komdrek
arkusza kalkulacyjnego,

w programie Scratch
buduje skrypt
wyodrebniajacy cyfry
danej liczby,

porzadkuje elementy
zbioru metoda przez
wybieranie oraz metoda
przez zliczanie,

wyjasnia, czym jest
kompilator,

wykorzystuje instrukcje
warunkowe w programach
pisanych w jezyku C++,
algorytmy porzadkowania
przedstawia w postaci
programu w jezyku C++,
opisuje réznice pomiedzy
kompilatorem

a interpretatorem,
wykorzystuje zmienne

w programach pisanych

w jezyku Python,
wykorzystuje listy do
przechowywania danych
w programach pisanych

w jezyku Python,
algorytmy porzadkowania
przedstawia w postaci
programu w jezyku
Python,

kopiuje formuty do innych
komoérek arkusza
kalkulacyjnego,
korzystajac z adresowania
wzglednego,

sprawdza podzielnos¢
liczb, wykorzystujac
operator mod w skrypcie
jezyka Scratch,
wyszukuje element

w zbiorze
uporzadkowanym metoda
przez potowienie (dziel i
zwyciezaj),

wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w programach
pisanych w jezyku C++,
pisze w jezyku C++
program wyszukujgcy
element w zbiorze
uporzgdkowanym,
wykorzystuje instrukcje
warunkowe i iteracyjne
w programach pisanych
w jezyku Python,

pisze w jezyku Python
program wyszukujacy
element w zbiorze
uporzadkowanym,
wykorzystuje funkcje
JEZELI arkusza
kalkulacyjnego do
przedstawiania sytuacji
warunkowych,

kopiuje formuty z uzyciem
adresowania
bezwzglednego oraz
mieszanego,

tworzy wykresy dla wielu
serii danych w arkuszu
kalkulacyjnym,
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wspotpracuje w grupie,
tworzac wspolny projekt,
tworzy prostg strone
internetowa w jezyku HTML
i zapisuje jg w pliku,

tworzy prostg strone
internetowg, korzystajac z
systemu zarzgdzania trescig
(CMms),

umieszcza pliki w chmurze,
prezentuje okreslone
zagadnienia w postaci
prezentacji multimedialnej,
dodaje slajdy do prezentacji
multimedialnej,

dodaje test i obrazy do
prezentacji multimedialnej.

tworzy proste formuty
obliczeniowe w arkuszu
kalkulacyjnym,

zmienia wyglad komdrek
arkusza kalkulacyjnego,
dodaje i formatuje
obramowania komorek
arkusza kalkulacyjnego,
drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wykresu

w arkuszu kalkulacyjnym,
wstawia tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego,
realizuje algorytm z
warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym,
przygotowuje plan dziatania,
realizujgc projekt grupowy,
formatuje tekst strony
internetowej utworzonej

w jezyku HTML,
wykorzystuje motywy, aby
zmienic¢ wyglad strony
utworzonej w systemie
zarzadzania trescia,

dodaje obrazy i inne
elementy multimedialne do
strony utworzonej

w systemie zarzadzania
trescia,

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze,
wyszukuje w internecie
informacje potrzebne do
wykonania zadania,
zmienia wyglad prezentacji,
dostosowujac kolory
poszczegdlnych elementdéw.

oblicza sume i $rednig
zbioru liczb, korzystajac z
odpowiednich formut
arkusza kalkulacyjnego,
dodaje oraz usuwa
wiersze i kolumny arkusza
kalkulacyjnego,

dodaje oraz usuwa
wiersze i kolumny arkusza
kalkulacyjnego,

zmienia rozmiar kolumn
oraz wierszy arkusza
kalkulacyjnego,
wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do obliczania
wydatkow,

wiacza lub wytacza
elementy wykresu

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzy wykresy dla dwéch
serii danych w arkuszu
kalkulacyjnym,

wyjasnia dziatanie
mechanizmu OLE,
realizuje algorytm
iteracyjny w arkuszu
kalkulacyjnym,

sortuje dane w kolumnie
arkusza kalkulacyjnego,
rozdziela zadania
pomiedzy cztonkéw grupy
podczas pracy nad
projektem grupowym,
dodaje tabele i obrazy do
strony utworzonej

w jezyku HTML,

korzysta z kategorii i
tagdw na stronie
internetowe utworzonej
w systemie zarzadzania
trescia,

dodaje do prezentacji
przejscia i animacje.

wstawiajgc obiekt
zewnetrzny do
dokumentu tekstowego
opisuje réznice pomiedzy
obiektem osadzonym

a potaczonym,
wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w innych
dziedzinach,

wyswietla okreslone dane
w arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z funkcji
filtrowania,

dodaje hipertgcza do
strony utworzonej

w jezyku HTML,

zmienia wyglad menu
gtéwnego strony
internetowej utworzonej
w systemie zarzgdzania
trescia,

dodaje widzety do strony
internetowej utworzonej
W systemie zarzgdzania
trescia,

krytycznie ocenia wartos¢
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrédtach,
dodaje do prezentac;ji
wtasne nagrania audio i
wideo.

3. Przedmiotowy system oceniania
(propozycja)

Przedmiotowy system oceniania (PSO) to podstawowe zasady wewnatrzszkolnego oceniania
uczniéw z danego przedmiotu. PSO powinien by¢ zgodny z podstawg programowa oraz
wewnatrzszkolnym systemem oceniania (WSO) obowigzujgcym w szkole. Szczegdlne warunki
i sposdb oceniania okresla statut szkoty. Prezentowany materiat moze postuzy¢ nauczycielom
jako pomoc w opracowaniu wtasnych systeméw zgodnych z wytycznymi obowigzujgcymi
w szkole.
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1. Ogdlne zasady oceniania ucznidéw

1. Ocenianie osiaggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela
postepdw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci. Nauczyciel powinien
analizowac i oceniaé poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan
edukacyjnych wynikajgcych z podstawy programowej i realizowanych w szkole
programOw nauczania (opracowanych zgodnie z podstawg programowg danego
przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

e informowad ucznia o poziomie jego osiggnie¢ edukacyjnych oraz o postepach
w tym zakresie,

e pomagac uczniowi przy samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

e motywowac ucznia do dalszych postepdw w nauce,

e dostarcza¢ rodzicom/opiekunom prawnym informacji o postepach,
trudnosciach w nauce oraz specjalnych zdolnosciach ucznia.

Oceny s3 jawne dla ucznia i jego rodzicow/opiekundw prawnych.

4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw/opiekundw prawnych nauczyciel uzasadnia
ustalong ocene w sposdb okreslony w statucie szkoty.

5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow/opiekunéw prawnych sprawdzone i ocenione
prace kontrolne s3 udostepniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom/opiekunom
prawnym.

6. Szczegdtowe warunki i sposéb wewnatrzszkolnego oceniania okresla statut
szkoty.

w

2. Zasady badania wynikow nauczania

1. Badanie wynikdw nauczania ma na celu diagnozowanie efektéw ksztatcenia.
2. Badanie to odbywa sie w trzech etapach:
e diagnozy wstepnej,
e diagnozy na zakoniczenie | semestru nauki,
e diagnozy na koniec roku szkolnego.
3. Oceny uzyskane przez ucznidéw podczas tych diagnoz nie majg wptywu na oceny
semestralng i roczna.

3. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:
e wyjasnia, czym jest algorytm,
e wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),
e przedstawia algorytm w postaci listy krokéw oraz schematu blokowego,
e ttumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
e wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
e oblicza najwiekszy wspodlny dzielnik, wykorzystujgc algorytm Euklidesa,
e wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
e porzadkuje elementy w zbiorze metodg wybierania, potowienia i zliczania,
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e wskazuje rdinice pomiedzy kodem Zrédlowym a kodem wynikowym
(maszynowym),

e wskazuje rdznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,

e omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w rdéznych
dziedzinach.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych uczen:

e buduje skrypty w programie Scratch,

e korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e w programie Scratch buduje skrypt realizujgcy algorytm Euklidesa,

e w programie Scratch tworzy skrypt wyszukujgcy najwiekszg liczbe ze zbioru,

e buduje nowe bloki (procedury) w skryptach tworzonych w programie Scratch,

e tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python wyswietlajgce tekst na
ekranie,

e tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python z wykorzystaniem
zmiennych,

e wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach C++
oraz Python,

e stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,

e w jezykach C++ oraz Python tworzy programy wyszukujgce najwiekszg liczbe ze
zbioru,

e w jezykach C++ oraz Python tworzy programy porzadkujgce zbidr liczb,

e definiuje i stosuje funkcje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz
Python,

e definiuje i stosuje tablice w programach tworzonych w jezyku C++,

e definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,

e wydaje polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python,

e wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komaérka tabeli,

e wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

e samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

e stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczerh w arkuszu
kalkulacyjnym,

e kopiuje formuty, stosujgc adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,

e sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,

e dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia szerokos¢ kolumn i wysoko$é wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia wyglad komodrek w arkuszu kalkulacyjnym,

e dodaje i formatuje obramowanie komarek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e scala ze sobg wiele komérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komérce dtuzsze
teksty,

e zmienia format danych wpisanych do komadrek arkusza kalkulacyjnego,

e drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,
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e przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e dobiera odpowiednityp wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza
kalkulacyjnego,

e wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,

e wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,

e wstawiajgc tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu
tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od obiektu potgczonego,

e korzysta z algorytméw liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas
pracy w arkuszu kalkulacyjnym,

e sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

e wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajgc
z funkcji filtrowania,

e opisuje budowe znacznikéw jezyka HTML,

e omawia strukture pliku HTML,

e tworzy prostg strone internetowg w jezyku HTML i zapisuje jg do pliku,

e formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

e dodaje obrazy, hipertgcza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,

e wyjasnia, czym jest system zarzadzania trescig (CMS),

e tworzy strone internetowg, wykorzystujgc system zarzadzania trescia,

e wykorzystuje motywy do ustawiania wygladu strony utworzonej za pomocg
systemu zarzadzania trescia,

e na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzgdzania trescig porzadkuje
wpisy, korzystajac z kategorii i tagéw,

e na stronie utworzonej za pomocy systemu zarzgdzania treScig umieszcza
dodatkowe elementy (widzety),

e wykorzystuje tzw. chmure do przechowywania swoich plikéw oraz
udostepniania ich innym,

e wyjasdnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

e opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

e przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,

e dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,

e wykorzystuje mozliwo$é nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np.
samouczka,

e montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen,
dodawanie tekstéw oraz obrazdw, zapisywanie w okreslonym formacie.

3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:

e korzysta z réznych urzgdzen peryferyjnych,

e wyszukuje w internecie informacje i inne rodzaje danych (obrazy, muzyke,
filmy),

e sprawnie postuguje sie urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner,
drukarka, aparat, kamera,

e prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
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wspotpracuje z innymi, wykonujgc ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujgc
komunikatory,

wysylta i odbiera poczte elektroniczng,

selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,

omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdéw, internetu
i oprogramowania.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeristwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

przestrzega licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajgc z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,
przestrzega zasad netykiety.
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