WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY SZKOLNE SRODROCZNE | ROCZNE
INFORMATYKA - KLASA 8

W trakcie | $rédrocza planowane jest przerobienie materiatu oraz sprawdzenie wiedzy ucznidow z rozdziatéw 1. oraz okoto potowy 2. W trakcie Il Srodrocza

zostanie przerobiony materiat obejmujgcy pozostate tematy rozdziatu 2. oraz 3. Kolejnos¢ realizacji tematéw moze ulec zmianie.

Ocena $rodroczna i koncoworoczna wystawiana jest zgodnie z § 39 ust. 1, 2, 3, 4, 5 Statutu Szkoty.

a) ocena srodroczna jest wystawiana w oparciu o oceny uzyskane w | semestrze,

b) ocena kohcoworoczna jest wystawiana w oparciu o oceny uzyskane w danym roku szkolnym

Ocena srédroczna lub roczna wynika ze stopnia opanowania wymagan edukacyjnych przewidzianych dla danego okresu nauki. Przy ustalaniu oceny uwzglednia
sie w szczegodlnosci poziom wiadomosci i umiejetnosci, samodzielnos¢, rozwigzywanie probleméw, stosowanie wiedzy w praktyce, aktywnosé¢ i zaangazowanie
oraz przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy, prawa do prywatnosci i prawa wtasnosci intelektualne;.

Celujacy - 6

» Uczen biegle i tworczo

wykorzystuje poznane narzedzia

i metody. Samodzielnie
rozwigzuje problemy, takze w
sytuacjach nietypowych. Potrafi
wyjasnia¢ rozwigzania innym.

* Instrukcje zagniezdzone:
tworczo stosuje instrukcje
zagniezdzone, fgczy funkcje w
jednej formule, wyjasnia ich
dziatanie innym i samodzielnie
rozwigzuje ztozone problemy.
* Algorytm Euklidesa: wyjasnia
NWD oraz obie poznane wersje
algorytmu; samodzielnie
wyznacza NWD i twérczo
prezentuje, analizuje oraz
objasnia algorytm w Scratchu.
* Scratch — algorytmy: twoérczo
planuje rozwigzania,
samodzielnie programuje

Bardzo dobry — 5

* Uczen bardzo dobrze
opanowat wiadomosci i
umiejetnosci. Samodzielnie
stosuje poznane metody i
narzedzia oraz rozwigzuje
ztozone problemy.

Dobry - 4

* Uczeh dobrze opanowat
wiadomosci i umiejetnosci.
Samodzielnie wykonuje typowe
zadania i stosuje poznane
rozwigzania w praktyce.

Dostateczny — 3

» Uczeh opanowat podstawowe
wiadomosci i umiejetnosci.
Wykonuje typowe zadania,
czasami korzystajgc ze
wskazowek.

DZIAL 1. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW | PROGRAMOWANIE ALGORYTMOW

* Rozumie zastosowanie
instrukcji zagniezdzonych,
samodzielnie je stosuje, tgczy
funkcje w formule i rozwigzuje
ztozone problemy.

* Rozumie NWD i algorytm
Euklidesa; samodzielnie
wyznacza NWD i prezentuje
oraz analizuje algorytm w
Scratchu.

» Samodzielnie programuje oba
algorytmy, planuje prace i
wiasciwie dobiera instrukcje.

* Rozumie instrukcje
zagniezdzong, stosuje jg i
doskonali umiejetnosé
rozwigzywania ztozonych
problemow.

* Rozumie algorytm Euklidesa;

wyznacza NWD metodg z resztg

z dzielenia; prezentuje algorytm
w Scratchu.

* Programuje wyszukiwanie
najwiekszej i najmniejszej liczby

* Rozpoznaje instrukcje
zagniezdzong, wspoipracujgc z
innymi stosuje jg i rozwigzuje
problemy.

* Zna NWD i zasade dziatania
algorytmu Euklidesa; rozumie
wersje z odejmowaniem; z
pomocg przygotowuje algorytm
w Scratchu.

* Programuje jeden z
algorytmow i pracuje w

Dopuszczajacy — 2

* Uczen opanowat niezbedne
podstawy. Wykonuje proste
zadania z pomocg nauczyciela
lub innych uczniéw.

* Po wyja$nieniu rozumie

instrukcje zagniezdzong; ma
trudnosci z jej stosowaniem;
rozwigzuje proste problemy.

» Ma trudnosci z pojeciem NWD;
uczestniczy w rozwigzywaniu
zadania i z pomocag
przygotowuje algorytm w
Scratchu.

* Z pomocg tworzy prosty projekt
i stosuje wybrane instrukcje
Scratcha.



wyszukiwanie najwieksze;j i
najmniejszej liczby, dobiera
wiasciwe instrukcje i testuje
programy.

* Wyszukiwanie i sortowanie:
szczegotowo analizuje rézne
sposoby wyszukiwania i
sortowania; samodzielnie tworzy
algorytmy i wyjasnia ich
dziatanie.

* Iteracje i fraktale w Scratchu:
biegle wykorzystuje petle
iteracyjne i zagniezdzone,
modyfikuje programy, tworzy
wiasne projekty i wyjasnia
zastosowanie fraktali.

* Python — petle: biegle stosuje
for in i while, samodzielnie
rozwigzuje problemy, testuje
rozwigzania i kreatywnie
prezentuje projekty.

* Python — listy i moduty:
rozumie pojecia lista i indeks;
kreatywnie testuje listy i
samodzielnie poszukuje
rozwigzan problemow
programistycznych.

« Sieci komputerowe:
szczego6towo charakteryzuje
sieci, kanaty transmisyjne,
protokoty, hosty, serwery,
klientow, sieci klient-serwer i
P2P oraz sposoby tgczenia
sieci.

» Otwarte zasoby i etyka
informacji: swobodnie korzysta z
otwartych zasobdw,
szczegotowo omawia licencje
Creative Commons, etyczne
korzystanie z informaciji i
selekcjonowanie tresci.

* GIMP - animacja: twérczo
wykonuje animacje,
szczegotowo wyjasnia animacje
poklatkowg i ruchomy GIF,

» Samodzielnie analizuje metody
wyszukiwania i sortowania oraz
tworzy liste krokow
wyszukiwania minimum.

» Samodzielnie stosuje iteracje,
sortuje liczby, modyfikuje
programy, podaje przyktady
fraktali i prezentuje projekty.

» Samodzielnie stosuje petle for
in i while, rozwigzuje problemy i
prezentuje projekty.

* Rozumie listy i indeksy oraz
samodzielnie testuje ich
dziatanie i poszukuje rozwigzan.

* Zna i rozumie podstawowe
pojecia dotyczace sieci;
wyjasnia komunikacje
komputerdw i sposoby tgczenia
ich w siec.

oraz stosuje odpowiednie
instrukcje.

* Zna i analizuje metody
wyszukiwania i sortowania, w
tym sortowanie przez
wybieranie.

« Stosuje instrukcje iteracyjne,
modyfikuje programy, zna
zastosowania fraktali i
prezentuje wtasne projekty.

* Rozumie petle for in i while
oraz wykorzystuje je do
rozwigzywania problemow.

* Zna listy i indeksy oraz potrafi
testowac dziatanie list w
Pythonie.

* Rozumie pojecia sieciowe i
potrafi wyjasni¢ komunikacje
komputeréw oraz zna sposoby
fizycznego taczenia urzadzen.

Scratchu, wspétpracujgc z
innymi.

* Zna pojecia algorytmu
sortujgcego i iteracyjnego;
wskazuje kolejne kroki
wyszukiwania minimum i zna
sortowanie przez wybieranie.

* Zna petle iteracyjne i
zagniezdzone, stosuje je w
Scratchu i z pomocg modyfikuje
programy.

* Zna petle for in i while; z
pomocg stosuje je do
rozwigzywania prostych
problemow.

* Zna listy; wspotpracujgc z
innymi, testuje ich dziatanie i
podejmuje prébe rozwigzania
problemu.

* Zna podstawowe pojecia
sieciowe i wie, jak komputery
komunikuja sie w celu wymiany
danych.

DZIAL 2. MOZLIWOSCI KOMPUTEROW | SIECI - ZASTOSOWANIE TECHNIKI CYFROWEJ

* Samodzielnie korzysta z
otwartych zasobow, omawia
Creative Commons i etyczne
korzystanie z informaciji oraz
wyjasnia sposéb przeksztatcenia
dokumentu Word w strone
internetowa.

» Samodzielnie wykonuje
animacje, pracuje na warstwach
i zawsze przestrzega prawa
autorskiego.

* Zna otwarte zasoby, etyke

informacji i Creative Commons;

korzysta z zasobodw i zna
sposob przeksztatcania
dokumentu Word w strone
internetowa.

* Wykonuje animacje, pracuje na

warstwach i przestrzega zasad
prawa autorskiego.

* Zna otwarte zasoby i etyke
informacji, korzysta z nich z
pomocgy i wie, ze dokument
Word mozna przeksztatci¢ w
strone internetowg.

* Zna sposob wykonania
animacji poklatkowej i z pomocg
wykonuje zadanie; na ogé6t
przestrzega prawa autorskiego.

« Z pomocg wskazuje kroki
wyszukiwania minimum i sortuje
elementy przez wybieranie.

* Zna pojecie petli iteracyjnej; z
pomocg stosuje wybrane
instrukcje i wskazuje obiekty
fraktalopodobne.

* Zna pojecie petli; ma trudnosci
z ich stosowaniem i z pomocg
rozwigzuje proste zadania.

+ Z pomoca testuje dziatanie listy
i uczestniczy w poszukiwaniu
rozwigzania.

* Zna podstawowe pojecia, wie,
ze komputery wymieniajg dane i
z pomocg wykonuje proste
zadania dotyczace sieci.

* Zna pojecie otwartych zasobéw
i z pomocg korzysta z
wybranych materiatéw; wie o
mozliwosci przeksztatcenia
dokumentu Word w strone
internetowa.

* Zna pojecie ruchomego GIF-u;
z pomocg wykonuje prostg
animacje i ma trudnosci z pracg
na warstwach.



pracuje na warstwach oraz
przestrzega prawa autorskiego.

* Projekt plakatu: potrafi
wykorzystaé wiedze o historii
plakatu, samodzielnie tworzy
plakat z uzyciem wielu narzedzi
internetowych, zna zasady pracy
w Canvie i potrafi wyjasni¢ druk
wielkoformatowy.

* HTML - strona internetowa:
samodzielnie i tworczo tworzy
oraz modyfikuje strony,
poprawnie stosuje wiele
znacznikéw i strukture
dokumentu HTML oraz potrafi
wyjasni¢ ich zastosowanie.

DZIAL 3. PLANUJEMY, TWORZYMY | PREZENTUJEMY — PRACE PROJEKTOWE

* Samodzielnie tworzy plakat,
zna historie plakatu, stosuje
wybrane narzedzia internetowe i
zasady pracy w Canvie.

« Samodzielnie tworzy i
modyfikuje strony HTML, zna
wiele znacznikdéw i poprawng
strukture strony.

Dostosowanie wymagan edukacyjnych

» Tworzy plakat z
wykorzystaniem szablonu,
korzysta z wybranych narzedzi
internetowych, zna Canve i
zasady drukowania duzych
plakatow.

» Tworzy strone HTML, dokonuje
wybranych poprawek, zna
zastosowanie znacznikow i
poprawng strukture dokumentu.

» Tworzy prosty plakat z
szablonu, korzysta z co najmniegj
dwdch narzedzi internetowych i
z pomocg drukuje plakat.

» Tworzy prostg strone HTML,
zna wybrane znaczniki i
podstawowg strukture strony.

« Z pomocg tworzy prosty plakat,
korzysta z narzedzi
internetowych i ma trudnosci z
pracg w Canvie oraz
drukowaniem.

« Z pomoca tworzy prostg strone
HTML i stosuje wybrane
znaczniki.

Wymagania edukacyjne dostosowuje sie do indywidualnych potrzeb rozwojowych i edukacyjnych oraz mozliwosci psychofizycznych ucznia, zgodnie z
posiadanym przez ucznia orzeczeniem lub opinig poradni psychologiczno-pedagogicznej, a takze w przypadku ucznia objetego pomocg psychologiczno-
pedagogiczng w szkole — na podstawie rozpoznanych przez nauczycieli i specjalistow indywidualnych potrzeb rozwojowych i edukacyjnych oraz mozliwosci
psychofizycznych ucznia. Dostosowanie odbywa sie z uwzglednieniem zalecen zawartych w odpowiedniej dokumentacji oraz obowigzujgcych przepiséw prawa

osSwiatowego.



