Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy VIII

Wymagania edukacyjne
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W zakresie rozumienia, analizowania i rozwiazywania probleméw uczen:
wyjadnia, czym jest algorytm,

wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),

przedstawia algorytm w postaci listy krokéw oraz schematu blokowego,
tlumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,

wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

oblicza najwi¢kszy wspolny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,

wskazuje najwicksza liczbe w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,
wskazuje réznice pomi¢dzy kodem zrédlowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje réznice pomi¢dzy kompilatorem a interpreterem,

omawia mozliwo$ci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.

W zakresie programowania i rozwiazywania probleméw z wykorzystaniem komputera oraz
urzadzen cyfrowych uczen:

buduje skrypty w programie Scratch,

korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,

stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,

wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,

w programie Scratch buduje skrypt realizujacy algorytm Euklidesa,

w programie Scratch tworzy skrypt wyszukujacy najwicksza liczbg ze zbioru,

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

tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python wy$wietlajace tekst na ekranie,
tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python z wykorzystaniem zmiennych,
wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,

w jezykach C++ oraz Python tworzy programy wyszukujace najwigksza liczbe ze zbioru,
w jezykach C++ oraz Python tworzy programy porzadkujace zbior liczb,

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

definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,

wydaje polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python,

wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komérka tabeli,

wskazuje adres komérki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

samodzielnie buduje formuly do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
stosuje formuly wbudowane w program do wykonywania obliczer w arkuszu kalkulacyjnym,
kopiuje formuly, stosujac adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,

sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, kotzystajac z funkcji JEZELIL,

dodaje oraz usuwa wiersze 1 kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia szeroko$¢ kolumn 1 wysoko$§¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i1 formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce diuzsze teksty,
zmienia format danych wpisanych do komorek arkusza kalkulacyjnego,

drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
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wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,
wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,

wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odréznia obiekt
osadzony od obiektu potaczonego,

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

sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkgji filtrowania,

opisuje budowe znacznikow jezyka HTML,

omawia strukture pliku HTML,

tworzy prosta strong internetowa w jezyku HTML i zapisuje ja do pliku,

formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

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

wyjasnia, czym jest system zarzadzania trescig (CMS),

tworzy strong internetowa, wykorzystujac system zarzadzania trescia,

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

na stronie utworzonej za pomocy systemu zarzadzania trescig porzadkuje wpisy, korzystajac z kategorii
1 tagow,

na stronie utworzonej za pomocs systemu zarzadzania trescia umieszcza dodatkowe elementy
(widzety),

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

wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,

dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,

wykorzystuje mozliwos$¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np. samouczka,

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

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczet:
korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,

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

sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat, kamera,
prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

wyjasnia dzialanie narzedzi, z ktérych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczet:

wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania zlozonego projektu grupowego,

komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalna oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,

wysyla i odbiera poczte elektroniczna,

selekcjonuje 1 krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,

omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdw, internetu i oprogramowania.
W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej 1 higienicznej pracy przy komputerze,
wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

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

dba o swoje bezpieczenistwo podczas korzystania z internetu,
przestrzega przepisow prawa podczas korzystania z internetu,
przestrzega zasad netykiety.



Wymagania na poszczegoélne oceny:

1. Na oceng¢ dopuszczajaca obejmuja wiadomosci 1 umiejetnosci umozliwiajace uczniowi dalsza nauke,
bez ktorych nie jest w stanie zrozumieé kolejnych zagadnien omawianych na lekcjach 1 wykonywac
prostych zadani nawiazujacych do zycia codziennego.

Uczen:

¢ buduje proste skrypty w programie Scratch,

wykorzystuje zmienne w skryptach budowanych w programie Scratch,

opisuje algorytm Euklidesa,

wyszukuje najwicksza liczbe w zbiorze nieuporzadkowanym,

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

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

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

pisze polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python do wy$wietlania tekstu na ekranie,

tworzy procedury z parametrami w jezyku Scratch,
e wprowadza dane réznego rodzaju do komérek arkusza kalkulacyjnego,
e wskazuje adres komorki w arkuszu kalkulacyjnym,

prezentuje na wykresie dane zawarte w arkuszu kalkulacyjnym,
realizuje algorytm liniowy w arkuszu kalkulacyjnym,
wspolpracuje w grupie, tworzac wspolny projekt,

tworzy prosta strong internetowg w jezyku HTML i zapisuje ja w pliku,

® tworzy prosta strong internetows, korzystajac z systemu zarzadzania trescia (CMS),

e umieszcza pliki w chmurze,

e prezentuje okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,

e dodaje slajdy do prezentacji multimedialnej,

dodaje test i obrazy do prezentacji multimedialnej.

2. Na oceng dostateczng obejmuja wiadomosci 1 umiejgtnosci stosunkowo tatwe do opanowania,
przydatne w zyciu codziennym, bez ktérych nie jest mozliwe kontynuowanie dalszej nauki.

Uczenr (oprocz spelnienia wymagan koniecznych):

e wykorzystuje instrukcje warunkowe w skryptach budowanych w programie Scratch,

e wykorzystuje iteracje w skryptach budowanych w jezyku Scratch,

e realizuje algorytm Euklidesa w skrypcie programu Scratch,

e buduje w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwicksza liczbe w zbiorze nieuporzadkowanym,

opisuje réznice pomiedzy kodem zrédlowym 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 komorek arkusza kalkulacyjnego,

tworzy proste formuly obliczeniowe w arkuszu kalkulacyjnym,
zmienia wyglad komoérek 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,

e realizuje algorytm z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym,

e przygotowuje plan dziatania, realizujac projekt grupowy,

e formatuje tekst strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,

¢ wykorzystuje motywy, aby zmieni¢ wyglad strony utworzonej w systemie zarzadzania trescia,



e dodaje obrazy i inne elementy multimedialne do strony utworzonej w systemie zarzadzania trescia,

e udostepnia innym pliki umieszczone w chmurze,

e wyszukuje w internecie informacje potrzebne do wykonania zadania,

zmienia wyglad prezentaciji, dostosowujac kolory poszczegdlnych elementow.

3. Na oceng dobra obejmuja wiadomosci 1 umiejetnosci o §rednim stopniu trudnosci, ktore sa przydatne
na kolejnych poziomach ksztatcenia.

Uczen (oprocz spelnienia wymagan koniecznych i podstawowych):

e w programie Scratch buduje skrypt wyodrebniajacy cytfry danej liczby,

e porzadkuyje elementy zbioru metoda przez wybieranie oraz metods przez zliczanie,

e 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 je¢zyku Python,

kopiuje formuly do innych komorek arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z adresowania wzglednego,

oblicza sume i $rednia zbioru liczb, korzystajac z odpowiednich formut arkusza kalkulacyjnego,
e dodaje oraz usuwa wiersze 1 kolumny arkusza kalkulacyjnego,
e dodaje oraz usuwa wiersze 1 kolumny arkusza kalkulacyjnego,

zmienia rozmiar kolumn oraz wierszy arkusza kalkulacyjnego,
wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczania wydatkow,
wlacza lub wylacza elementy wykresu w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy wykresy dla dwoch serii danych w arkuszu kalkulacyjnym,

wyjasnia dzialanie mechanizmu OLE,

e realizuje algorytm iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym,

e sortuje dane w kolumnie arkusza kalkulacyjnego,

e rozdziela zadania pomiedzy cztonkéw grupy podczas pracy nad projektem grupowym,

e dodaje tabele 1 obrazy do strony utworzonej w jezyku HTML,

e korzysta z kategorii 1 tagdw na stronie internetowe utworzonej w systemie zarzadzania trescia,

dodaje do prezentacji przejscia i animacje.

4.Na ocene bardzo dobra obejmuja wiadomosci 1 umiejetnosci zlozone, o wyzszym stopniu trudnosci,
wykorzystywane do rozwiazywania zadafl problemowych.

Uczet (oprocz spelnienia wymagani koniecznych, podstawowych i rozszerzajacych):

e sprawdza podzielno$c¢ liczb, wykorzystujac operator zod w skrypcie jezyka Scratch,

e wyszukuje element w zbiorze uporzadkowanym metoda przez potowienie (dzie/ i zwyciezay),

wykorzystuje instrukcje iteracyjne w programach pisanych w jezyku C++,

pisze w jezyku C++ program wyszukujacy element w zbiorze uporzadkowanym,

wykorzystuje instrukcje warunkowe i iteracyjne w programach pisanych w jezyku Python,

pisze w jezyku Python program wyszukujacy element w zbiorze uporzadkowanym,

e wykorzystuje funkcje JEZELI arkusza kalkulacyjnego do przedstawiania sytuacji warunkowych,
e kopiuje formuly z uzyciem adresowania bezwzglednego oraz mieszanego,

e tworzy wykresy dla wielu serii danych w arkuszu kalkulacyjnym,

e wstawiajgc obiekt zewnetrzny do dokumentu tekstowego opisuje réznice pomigdzy obiektem
osadzonym a polaczonym,

e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w innych dziedzinach,

wyswietla okreslone dane w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac z funkcji filtrowania,
dodaje hiperfacza do strony utworzonej w jezyku HTML,
zmienia wyglad menu gléwnego strony internetowej utworzonej w systemie zarzadzania trescia,

dodaje widzety do strony internetowej utworzonej w systemie zarzadzania tredcia,



e krytycznie ocenia warto§¢ informacji znalezionych w internecie — weryfikuje je w réznych Zrédtach,

e dodaje do prezentacji wlasne nagrania audio i wideo.

5.Na oceng celujaca obejmujg stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych,
ztozonych 1 nietypowych.

Zgodnie z WSO stosuje sie wage oceny uwzgledniajac nastepujace obszary aktywnoS$ci
ucznia:

Oceny na 0,9 Ocenyna 0,1
- sprawdziany - prace domowe
- kartkowki - prace dodatkowe
- praca samodzielna na lekcji
- aktywnos¢

— Kartkoéwki z trzech ostatnich lekcji mogg by¢ niezapowiedziane.

— Sprawdziany mogg by¢ poprawiane w ciggu dwoch tygodni. Sprawdziany zawsze sa
zapowiedziane, uczniowie zawsze informowani s3 o zakresie materiatu, jaki bedzie
obejmowatl sprawdzian. Odpowiedzi ustne obejmuja materiat z trzech ostatnich lekcji
i rowniez moga by¢ niezapowiedziane.

— Uczen moze zgtosi¢ nieprzygotowanie do lekcji dwa razy w semestrze (wyjatkiem jest powroét
do szkoty po dlugiej nieobecnosci); nieprzygotowanie nalezy zgtasza¢ przed lekcja. Kolejne
nieprzygotowanie jest jednoznaczne z otrzymaniem oceny niedostateczne;j.

— Prace domowa uczen wykonuje na komputerze, zapisuje ja w odpowiednim miejscu
wskazanym przez nauczyciela, np. w Teczce ucznia. Nauczyciel wyznacza informuje uczniow
o0 ostatecznym terminie oddania pracy (drogga mailowg lub na pendrive)

— Trzykrotny brak pracy domowej skutkuje oceng niedostateczng. Prace domowe nalezy
oddawa¢ w wyznaczonym przez nauczyciela terminie. Nieprzestrzeganie go powoduje
uzyskaniem oceny niedostateczne;.

— Za aktywno$¢ uczniowie zdobywaja plusy. Pie¢ pluséw daje ocene bardzo dobra. Jezeli uczen
nie pracuje na lekcji (nie wykonuje zadanych ¢éwiczen, nie notuje, nie uwaza) przez co
zapytany przez nauczyciela nie wie jaki jest omawiany temat uzyskuje minusa (3 minusy =
ocena niedostateczna).

Prace uczniéw gromadzone sg w folderach (dokumentacja pracy ucznia), do ktérych ma wglad
uczen i rodzice.



