Wymagania na poszczegdlne oceny z informatyki - klasa 8

Wymagania na ocene srédroczng

Wymagania na kazdy stopien wyiszy niz dopuszczajgcy obejmuja réwniez wymagania na stopien poprzedni.

Dopuszcza sie kontrolowanie wiedzy z tego, co uczniowie opanowali we wczesniejszych latach nauki/mozliwe jest odwotywanie sie do wiedzy i umiejetnosci z poprzednich klas.

Arkusz kalkulacyjny

Wymagania z podstawy programowej - Tresci nauczania:

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
e  korzysta z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac
sie przy tym umiejetnosciami:

- rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotow w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia: umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu wykresow, porzadkuje i

filtruje dane.

e  zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
e prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie poje¢, obiektéw oraz algorytmow.

Wymagania na ocene
dopuszczajgca
Uczen:

Wymagania na ocene dostateczng
Uczen:

Wymagania na ocene dobra
Uczen:

Wymagania na ocene bardzo
dobra
Uczen:

Wymagania na ocene celujaca
Uczen:

e omawia zastosowanie oraz
budowe arkusza kalkulacyjnego

o okresla adres komérki

e wprowadza dane réznego rodzaju
do komorek arkusza
kalkulacyjnego

e formatuje zawarto$¢ komérek
(wyréwnanie tekstu oraz wyglad
czcionki)

e rozumie rdéznice miedzy
adresowaniem wzglednym,
bezwzglednym i mieszanym

e okresla zasady wprowadzania
danych do komérek arkusza
kalkulacyjnego

e dodaje i usuwa wiersze oraz
kolumny w tabeli

e stosuje w arkuszu podstawowe
funkcje: (SUMA, SREDNIA),
wpisuje je recznie oraz korzysta z
kreatora

e omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy wykresu

e zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane otrzymane z

e tworzy proste formuty obliczeniowe

e wyjasnia, czym jest adres wzgledny

e wykorzystuje funkcje JEZELI do
tworzenia algorytmoéw z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym

e ustawia format danych komorki
odpowiadajacy jej zawartosci

e w formutach stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane

e dobiera odpowiedni wykres do
rodzaju danych

e sortuje oraz filtruje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

e kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe, wykorzystujgc
adresowanie wzgledne

e korzysta z biblioteki funkcji, aby
wyszukiwaé potrzebne funkcje

e stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne lub mieszane w
zaawansowanych formutach
obliczeniowych

o tworzy wykres dla wiecej niz
jednej serii danych

e tworzy prosty model
(na przyktadzie rzutu szescienng

e samodzielnie tworzy i kopiuje
skomplikowane formuty
obliczeniowe

e stosuje zaawansowane funkcje
arkusza w tabelach tworzonych na
wtasne potrzeby

e tworzy rozbudowane wykresy dla
wielu serii danych

® przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne korzysta z
arkusza kalkulacyjnego do
analizowania doswiadczen
z innych przedmiotéw




e wstawia wykres do arkusza prostych doswiadczen kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnego i przedstawia je na wykresie kalkulacyjnym

e korzysta z arkusza kalkulacyjnego e stosuje filtry niestandardowe
w celu stworzenia kalkulacji
wydatkow

Programowanie w jezyku C++

Wymagania z podstawy programowej - Tresci nauczania:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
o formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania
algorytmdw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow blokowych, listy krokéw;
e rozwija znajomosé algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania
algorytméw;
Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
e projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemoéw. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
e poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologia.

Wymagania na ocene Wymagania na ocene dostateczng Wymagania na ocene dobra Wymagania na ocene bardzo Wymagania na ocene celujaca
dopuszczajaca Uczen: Uczen: dobra Uczen:
Uczen: Uczen:
e definiuje pojecia: algorytm, e wymienia rdzne sposoby e wymienia przyktadowe srodowiska | e pisze proste programy w trybie | e zapisuje algorytmy réznymi
program, programowanie przedstawienia algorytmu: opis programistyczne skryptowym jezyka C++ sposobami oraz pisze programy o
e podaje kilka sposobow stowny, schemat blokowy, lista  |e opisuje etapy rozwigzywania e buduje ztozone schematy wiekszym stopniu trudnosci
przedstawienia algorytmu krokow problemoéw blokowe stuzace do e pisze programy w jezyku C++ do
e ttumaczy, do czego uzywa sie e wyjasnia réznice miedzy e zapisuje proste polecenia jezyka przedstawiania rozwigzywanie zadan
zmiennych w programach interaktywnym a skryptowym C++ skomplikowanych algorytméw matematycznych
e pisze proste programy w trybie trybem pracy e wykorzystuje instrukcje warunkowg | ® konstruuje ztozone sytuacje e tworzy program sktadajacy sie z
skryptowym jezyka C++ e stosuje odpowiednie polecenie if oraz if else w programach warunkowe (wiele warunkdéw) kilku funkcji wywotywanych w
z wykorzystaniem zmiennych jezyka C++, aby wyswietli¢ tekst  |e wykorzystuje iteracje w algorytmach programie gtéwnym
na ekranie w konstruowanych algorytmach
e omawia roznice pomiedzy kodem |e wykorzystuje w programach
Zrédtowym a kodem wynikowym | instrukcje iteracyjna for
e wykonuje obliczenia w jezyku C++




e omawia dziatanie operatoréw
arytmetycznych

e stosuje tablice w jezyku C++ oraz
operatory logiczne

o definiuje funkcje w jezyku C++

i omawia réznice miedzy funkcjami
zwracajgcymi wartos¢ a funkcjami
niezwracajgcymi wartosci

Wymagania na ocene roczng (Wymagania na ocene roczng obejmujg réwniez zagadnienia na ocene Srédroczng)

Programowanie w jezyku C++ (Algorytmy)

Wymagania z podstawy programowej - Tresci nauczania:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
e formutuje problem (opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci schematow blokowych, listy krokéw;

e stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

- na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z

resztq z dzielenia),

- wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie i

zliczanie;

Wymagania na ocene
dopuszczajacy
Uczen:

Wymagania na ocene dostatecznag
Uczen:

Wymagania na ocene dobrg
Uczen:

Wymagania na ocene bardzo
dobra
Uczen:

Wymagania na ocene celujaca
Uczen:

edefiniuje pojecia: algorytm

ewyjasnia algorytm badania
podzielnosci liczb

ewyjasnia potrzebe wyszukiwania
informacji w zbiorze

eokresla réznice miedzy
wyszukiwaniem w zbiorach
uporzagdkowanym
i nieuporzagdkowanym

esprawdza dziatanie programéw
wyszukujacych element w zbiorze

ewyjasnia potrzebe porzgdkowania
danych

® zapisuje w postaci listy krokéw
algorytm badania podzielnosci
liczb naturalnych

e wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjng while

e zapisuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym, w tym
elementu najwiekszego
i najmniejszego

e zapisuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze

e omawia algorytm Euklidesa w

wersji z odejmowaniem
i z dzieleniem — zapisuje go w
wybranej postaci

e wyjasnia algorytm wyodrebniania

cyfr danej liczby i zapisuje go w
wybranej postaci

e implementuje algorytm

wyszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

e omawia funkcje zastosowane

w realizacji algorytmu
wyszukiwania metodg potowienia

wyjasnia réznice miedzy
instrukcjg iteracyjng while a petla
for

pisze programy obliczajace NWD,
stosujgc algorytm Euklidesa, oraz
wypisujace cyfry danej liczby
wyjasnia rdznice miedzy
algorytmem Euklidesa w wersjach
z odejmowaniem i z dzieleniem
samodzielnie zapisuje

w wybranej postaci algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze metoda potowienia, w

® pisze programy wykorzystujgce
algorytmy Euklidesa (np.
obliczajgcy NWW) oraz
wyodrebniania cyfr danej liczby

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania

e samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje programy sortujace
metodg przez wybieranie, metoda
przez zliczanie




esprawdza dziatanie programu
sortujgcego dla réznych danych

uporzgdkowanym metoda
potowienia

e implementuje gre w zgadywanie
liczby

e zapisuje w wybranej formie
algorytm porzadkowania
metodami przez wybieranie oraz
przez zliczanie

e omawia algorytm sortowania
przez wybieranie

e stosuje petle zagniezdzone i
wyjasnia, jak dziataja

e implementuje algorytm
wyszukiwania najwiekszej
wartosci w zbiorze

e omawia implementacje algorytmu
sortowania przez zliczanie

e omawia funkcje zastosowane w
kodzie zrodtowym algorytmow
sortowania przez wybieranie oraz
przez zliczanie

tym elementu najwiekszego

i najmniejszego

implementuje algorytm
wyszukiwania elementu

w zbiorze metodg potowienia
implementuje algorytmy
porzadkowania metodami przez
wybieranie oraz przez zliczanie
wprowadza modyfikacje w
implementacji algorytmoéw
porzadkowania przez wybieranie
oraz przez zliczanie

Projekty

Wymagania z podstawy programowej - Tresci nauczania:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
e prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie poje¢, obiektéw oraz algorytmow.
Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
e projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci

e  korzysta z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac

sie przy tym umiejetnosciami:

- rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotow w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia: umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu wykresow, porzadkuje i

filtruje dane,

e  zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;
Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

e Bierze udziat w réznych formach wspoétpracy: w programuje w parach lub w zespole, realizuje projekty,, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy,

e ocenia krytycznie informacje i ich Zzrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartyq
zasobdéw w sieci i korzysta z nich;

e przedstawia gtdwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:




e opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnosé, wiasnosé intelektualna,
rowny dostep do informacji i dzielenie sie informac;ja;
e postepuje etycznie w pracy z informacjami;

Wymagania na ocene
dopuszczajaca
Uczen:

Wymagania na ocene dostateczna
Uczen:

Wymagania na ocene dobrg
Uczen:

Wymagania na ocene bardzo dobra
Uczen:

Wymagania na ocene celujaca
Uczen:

bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy
sportowej, wykonujac
powierzone mu zadania

o niewielkim stopniu trudnosci
aktywnie uczestniczy w pracach
zespotu, znajduje informacje

w internecie, umieszcza je

w chmurze

testuje gre na réznych etapach
wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad projektem

bierze aktywny udziat w dyskusji
nad wyborem atrakcyjnego
zawodu wymagajacego
kompetencji informatycznych

e bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy
sportowej

e wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

e bierze udziat w pracach nad
wypracowaniem koncepcji gry

e analizuje zebrane dane

e tworzy projekt prezentacji
multimedialnej

e gromadzi informacje dotyczace
wybranych zawodéw,
umieszcza je w
zaprojektowanych tabelach i
dokumentach tekstowych

e przygotowuje dokumentacje
imprezy, wykonuje obliczenia,
projektuje tabele oraz wykresy

e programuje wybrane funkcje i
elementy gry

® opracowuje opis gry

e tworzy prezentacje wg projektu
zaakceptowanego przez zespét

e projektuje tabele do zapisywania
informacji o zawodach

e bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy
sportowej, przygotowuje
zestawienia, drukuje wyniki

e implementuje i optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac
z wypracowanych zatozen

e analizuje i weryfikuje pod

wzgledem merytorycznym
i technicznym przygotowana
prezentacje

e aktywnie uczestniczy w pracach
zespotu, weryfikuje opracowane

tresci i taczy wszystkie dokumenty
w catosé

e bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy
sportowej, tworzy zestawienia
zawierajgce zaawansowane
formuty, wykresy oraz elementy
graficzne

e wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad projektem, przyjmuje
funkcje lidera

e rozbudowuje gre o nowe
elementy

e wzbogaca prezentacje o elementy
podnoszace jej walory estetyczne
i merytoryczne

e podczas dyskusji przyjmuje funkcje
moderatora




