Przedmiotowy system oceniania z informatyki dla klas VII-VilI

Przedmiotowy system oceniania (PSO) to podstawowe zasady wewnatrzszkolnego oceniania uczniéw z danego przedmiotu. Powinien by¢ zgodny z podstawg
programowg oraz wewnatrzszkolnym systemem oceniania (WSO) obowigzujgcym w szkole. Prezentowany materiat moze postuzy¢ nauczycielom jako pomoc w

opracowaniu wtasnych systemow, zgodnych z wytycznymi obowigzujgcymi w szkole.

I. Ogodlne zasady oceniania ucznidéw
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. Ocenianie osiggnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepdw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci.

Nauczyciel powinien analizowaé¢ i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajgcych z podstawy
programowej i realizowanych w szkole programéw nauczania (opracowanych zgodnie z podstawg programowg danego przedmiotu).

. Nauczyciel ma za zadanie:

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

udziela¢ uczniowi pomocy w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

e motywowac ucznia do dalszych postepow w nauce,

e dostarczac rodzicom/opiekunom prawnym informacji o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

. Oceny s3 jawne dla ucznia i jego rodzicéw/opiekunéw prawnych — dostepne w e-dzienniku.
. Na wniosek ucznia lub jego rodzicdw/opiekundéw prawnych nauczyciel uzasadnia ustalong ocene w sposéb okreslony w statucie szkoty.
. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw/opiekundw prawnych sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sg udostepniane do wgladu uczniowi lub jego

rodzicom/opiekunom prawnym.
Szczegdtowe warunki i sposdb oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.
Kryteria oceniania poszczegdélnych form aktywnosci

Ocenie podlegajg: testy online, kartkdwki, ¢wiczenia praktyczne (praca ucznia na lekcji), prace domowe, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia
konkursowe.

1.

Testy online sg przeprowadzane w formie elektronicznej a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z pétrocznego okresu
edukacyjnego.
e Test planuje sie na zakonczenie poétrocza i koniec roku, obejmuje on tresci teoretyczne.
e Uczen jest informowany o planowanym tescie z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem.
* Przed testem nauczyciel podaje jego zakres programowy.
e Test moze poprzedzaé lekcja powtdrzeniowa, podczas ktérej nauczyciel zwraca uwage ucznidw na najwazniejsze zagadnienia z danego dziatu.
e Testy przechowywane sg w przestrzeni wirtualnej i udostepniane uczniom po zakonczeniu testu a rodzicom na zyczenie.
e Test umozliwia sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych,
od koniecznego do wykraczajgcego.
e Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sg zgodne z WSO.
e Zadania z testowe sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.



2. Kartkdéwki sg przeprowadzane w formie pisemnej. Ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich
jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).
¢ Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania ucznidéw o terminie i zakresie programowym kartkowki.
e Kartkbwka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen médgt wykona¢ wszystkie polecenia w czasie nie dtuiszym niz
15 minut.
e Kartkéwka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na ocene zgodnie z zasadami WSO.
e Kartkowki przechowywane sg w teczce danej klasy.
3. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
e wartos¢ merytoryczng,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
e doktadnos¢ wykonania polecenia,
e starannosc i estetyke.

4. Praca domowa jest pisemng lub ustng forma ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekg;ji.
* Prace domowg uczen wykonuje na komputerze (i zapisuje jg na dysku OneDrive, udostepnia nauczycielowi)lub w innej formie zleconej przez nauczyciela.
* Przy wystawianiu oceny za prace domowg nauczyciel bierze pod uwage samodzielnos¢, poprawnosé i estetyke wykonania.
5. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych ucznidw, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo, przygotowanie
gazetki szkolnej, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji (np. multimedialnej). Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:
e warto$¢ merytoryczng pracy,
e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,
o estetyke wykonania,
wktad pracy ucznia,
® sposob prezentacji,
e oryginalnosé i pomystowo$é pracy.
6. Szczegdblne osiggniecia ucznidw, w tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych i miedzyszkolnych), s3 oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w
WSO.
Ill. Kryteria wystawiania oceny po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego
1. Klasyfikacja semestralna i roczna polega na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.
2. Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informujg uczniéw oraz ich rodzicéw/opiekunéw prawnych o:
e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegdlnych srédrocznych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z zaje¢ komputerowych,
® sposobach sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw,
e warunkach i trybie uzyskania wyzszej niz przewidywana oceny klasyfikacyjnej,
* trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.
3. Przy wystawianiu oceny srdédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopiert opanowania poszczegdlnych dziatéw



tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w punkcie Il réznych form sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci. Szczegétowe kryteria wystawiania
oceny klasyfikacyjnej okresla WSO.

IV. Zasady uzupetniania brakow i poprawiania ocen
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. Testy teoretyczne sg obowigzkowe. Oceny z testow uczniowie mogg poprawiac raz w semestrze, po uprzednim ustaleniu terminu z nauczycielem.

. Oceny wyzsze niz ocena dopuszczajaca nie podlegajg poprawie.

. Ocen z kartkéwek i ¢wiczen praktycznych nie mozna poprawic.

. Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z biezgcej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

. Rodzice/opiekunowie prawni mogg uzyska¢ szczegétowe informacje o wynikach i postepach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z

nauczycielem (spotkania z rodzicami).

. Uczern ma obowigzek uzupetnié¢ braki w wiedzy i umiejetnosciach (wynikajace np. z nieobecnosci), biorac udziat w zajeciach wyréwnawczych lub drogg

indywidualnych konsultacji z nauczycielem (takze online).

. W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajeciach, ktére uniemozliwity uzyskanie przez ucznia oceny semestralnej lub koricowej,

nalezy stosowac przepisy WSO.
Sposob poprawiania klasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej regulujg przepisy WSO i rozporzagdzenia MEN.

V. Wymagania edukacyjne z informatyki
Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:
e wymienia dziedziny, w ktdrych wykorzystuje sie komputery,
e opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,
e wymienia etapy rozwigzywania problemow,
e wyjasnia, czym jest algorytm,
e buduje algorytmy do rozwigzywania probleméw,
e przedstawia algorytm w postaci listy krokdw,
e przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego.

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

e opisuje rodzaje gra ki komputerowej,
e wymienia formaty plikéw graficznych,
e tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,
e wykonuje zdjecia i poddaje je obrébce oraz nagrywa filmy,
e tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w réznych formatach,
e wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach (kopiowanie, przenoszenie, usuwanie, zmiana nazwy),
e porzadkuje pliki w folderach,
e sprawdza rozmiar pliku lub folderu,



wykorzystuje chmure obliczeniowg podczas pracy,

wyszukuje w sieci informacje i inne materiaty niezbedne do wykonania zadania,
wyjasnia, co to znaczy programowac,

buduje skrypty w jezyku Scratch, wykorzystujgc gotowe bloki,

stosuje petle powtdrzeniowg w tworzonych programach,

stosuje sytuacje warunkowg w tworzonych programach,

wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami i bez parametrow,

steruje z6twiem na ekranie, wykorzystujgc polecenia jezyka Logo,

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

taczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentéw tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow.

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

korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

omawia budowe szkolnej sieci komputerowej,

wyszukuje w internecie informacje i dane réznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),

sprawnie postuguje sie urzgdzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat fotograficzny, kamera,
prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspotpracuje z innymi, wykonujgc ztozone projekty,

komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujgc komunikatory,
wysyla i odbiera poczte elektroniczng,

selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

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

dba o swoje bezpieczenistwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,



e wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemdw 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 wspdlny dzielnik, wykorzystujgc algorytm Euklidesa,
e wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujgc algorytm wyszukiwania,
e porzadkuje elementy w zbiorze metodg wybierania, potowienia i zliczania,
e wskazuje roznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
e wskazuje roznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,
e omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.

2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemdw 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,
o 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,



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

wskazuje adres komérki oraz zakres komoérek w arkuszu kalkulacyjnym,

samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczer w arkuszu kalkulacyjnym,

stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,

kopiuje formuty, stosujgc adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,

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

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia szeroko$¢ kolumn i wysokos¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad komérek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i formatuje obramowanie komdrek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komdrce dfuzsze teksty,

zmienia format danych wpisanych do komérek 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,

wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,

wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,

wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od obiektu potaczonego,
korzysta z algorytmdw 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, korzystajgc z funkcji filtrowania,

opisuje budowe znacznikéw jezyka HTML,

omawia strukture pliku HTML,

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

formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

dodaje obrazy, hipertgcza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,
wyjasnia, czym jest system zarzgdzania trescig (CMS),

tworzy strone internetowg, wykorzystujgc system zarzgdzania trescig,

wykorzystuje motywy do ustawiania wygladu strony utworzonej za pomocg systemu zarzadzania trescig,
na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzgdzania trescig porzgdkuje wpisy, korzystajgc z kategorii i tagow,
na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzgdzania trescig umieszcza dodatkowe elementy (widzety),
wykorzystuje tzw. chmure do przechowywania swoich plikdw oraz udostepniania ich innym,



e wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,
e opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialne;j,
e przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialne;j,
e dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,
e wykorzystuje mozliwos¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np. samouczka,
e montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen, dodawanie tekstéw oraz obrazéw, zapisywanie w okreslonym
formacie.
3. W zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e korzysta z réznych urzadzen 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 ktérych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspotpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,
e okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,
e komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujgc komunikatory,
e wysyta i odbiera poczte elektroniczng,
e selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,
e omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerdw, internetu i oprogramowania.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczeAstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
e przestrzega licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
e przestrzega zasad etycznych, korzystajgc z komputera i internetu,
e dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
e przestrzega przepisdOw prawa podczas korzystania z internetu,
e przestrzega zasad netykiety.



VI. Wymagania na poszczegdélne oceny

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoty podstawowej

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajgcy obejmujg réwniez wymagania na stopien poprzedni.

Wymagania na ocene celujgcg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy | Stopien dostateczny | Stopien dobry | Stopien bardzo dobry

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

e wymienia  dwie  dziedziny, | * wymienia cztery dziedziny, | * wymienia sze$é dziedzin, | * wymienia  osiem  dziedzin,
w ktérych  wykorzystuje sie | wktérych  wykorzystuje sie | w ktérych  wykorzystuje sie | w ktorych  wykorzystuje  sie
komputery komputery komputery, komputery

* identyfikuje elementy | * opisuje najczesciej spotykanie | * opisuje rodzaje pamieci | * wyjasnia, czym jest system
podstawowego zestawu | rodzaje komputerow (komputer | masowej binarny (dwdjkowy) i dlaczego
komputerowego stacjonarny, laptop, tablet, | *omawia jednostki pamieci | jest uzywany w informatyce

* wyjasnia, czym jest program | smartfon) masowe;j * samodzielnie instaluje
komputerowy * nazywa najczesciej spotykane | ¢ wstawia do dokumentu znaki, | programy komputerowe

* wyjasnia, czym jest system | urzadzenia peryferyjne | korzystajgc z kodéw ASCII * wymienia iopisuje rodzaje
operacyjny i omawia ich przeznaczenie * przyporzadkowuje program | licencji na oprogramowanie

* uruchamia programy | * przestrzega zasad bezpiecznej | komputerowy do odpowiedniej | * stosuje  skroty  klawiszowe,
komputerowe i higienicznej pracy przy | kategorii wykonujgc operacje na plikach

* kopiuje, przenosi oraz usuwa | komputerze * wymienia trzy popularne | ifolderach
pliki ifoldery, wykorzystujgc | * wymienia rodzaje programéw | systemy operacyjne dla | * zabezpiecza komputer przez
Schowek komputerowych urzadzen mobilnych zagrozeniami innymi niz wirusy

* wyjasnia, czym jest zfosliwe | * wymienia trzy popularne | ¢ przestrzega zasad etycznych | * charakteryzuje rodzaje grafiki
oprogramowanie systemy operacyjne dla | podczas pracy z komputerem komputerowej

* otwiera, zapisuje i tworzy nowe | komputeréw * kompresuje i dekompresuje | * zapisuje  obrazy  w rdznych
dokumenty * kopiuje, przenosi oraz usuwa | pliki ifoldery, wykorzystujgc | formatach

* wymienia sposoby | pliki ifoldery, wykorzystujgc| popularne programy do | wyjasnia, czym jest plik
pozyskiwania obrazow | metode , przeciggnij i upusé” archiwizacji * wyjasnia, czym jest Sciezka
cyfrowych *wyjasnia, dlaczego  nalezy | * kompresuje i dekompresuje | dostepu do pliku

etworzy rysunki wedytorze | tworzy¢ kopie bezpieczenstwa | pliki ifoldery, wykorzystujgc | ¢ wyjasnia, czym jest
grafiki GIMP danych funkcje systemu operacyjnego rozdzielczos¢ obrazu




* stosuje filtry w edytorze grafiki
GIMP

* zaznacza, kopiuje,
i wkleja  fragmenty
w edytorze grafiki GIMP

*tworzy animacje w edytorze
grafiki GIMP

* wyjasnia, czym  s3
komputerowa i internet

* przestrzega przepisdw prawa
podczas korzystania z internetu

* przestrzega zasad netykiety
w komunikacji internetowej

* tworzy, wysyta i odbiera poczte
elektroniczng

* wyjasnia, czym jest algorytm

wycina
obrazu

siec¢

* wyjasnia, czym jest
programowanie

* wyjasnia, czym jest program
komputerowy

* buduje proste skrypty w jezyku
Scratch
* uzywa podstawowych polecen

jezyka Logo do tworzenia
rysunkéw

* wyjasnia, czym jest dokument
tekstowy

* pisze tekst w edytorze tekstu

» wiacza podglad znakow
niedrukowanych w edytorze
tekstu

* wymienia dwie zasady
redagowania dokumentu

tekstowego

* wymienia rodzaje zfosliwego
oprogramowania

* wymienia rodzaje grafiki
komputerowej

* opisuje zasady  tworzenia
dokumentu komputerowego

* zmienia ustawienia narzedzi
programu GIMP

* wymienia etapy skanowania

i drukowania obrazu

* wymienia operacje dotyczace
koloru mozliwe do wykonania
w programie GIMP

* zapisuje w wybranym formacie
obraz utworzony w programie
GIMP

e drukuje dokument
komputerowy
* wyjasnia  rdznice  pomiedzy

kopiowaniem a wycinaniem

* Omawia przeznaczenie warstw
obrazu w programie GIMP

* tworzy i usuwa warstwy
w programie GIMP

* umieszcza napisy na obrazie
w programie GIMP

* stosuje podstawowe narzedzia

Selekgji

* tworzy proste animacje
w programie GIMP

*uzywa narzedzia Inteligentne
nozyce programu GIMP do
tworzenia fotomontazy

* sprawnie postuguje sie

* sprawdza, ile miejsca na dysku
zajmuja pliki i foldery

* zabezpiecza komputer przez
wirusami, instalujgc program
antywirusowy

* wymienia trzy formaty plikéw
graficznych

etworzy  w programie  GIMP
kompozycje z figur
geometrycznych

e ustawia parametry skanowania
i drukowania obrazu

* wykonuje w programie GIMP
operacje dotyczgce koloru,

* korzysta z podgladu wydruku
dokumentu

e uzywa skrotow klawiszowych
do  wycinania, kopiowana
i wklejania fragmentéw obrazu

* wyjasnia, czym jest Selekcja
w edytorze graficznym

* charakteryzuje narzedzia
Selekcji dostepne w programie
GIMP

* uzywa narzedzi Selekgji
dostepnych w programie GIMP

*ezmienia  kolejnos¢  warstw
obrazu w programie GIMP

* kopiuje  teksty  znalezione
w internecie iwkleja je do
innych programow
komputerowych

* zapamietuje znalezione strony
internetowe W pamieci

* charakteryzuje parametry
skanowania i drukowania
obrazu

* poprawia jakos¢ zdjecia

* wyjasnia  rdznice  pomiedzy
ukrywaniem a usuwaniem
warstwy

* wyjasnia, czym jest ido czego
stuzy Schowek

*fgczy  warstwy  w obrazach
tworzonych w programie GIMP

» wskazuje réznice miedzy
warstwa Tto ainnymi
warstwami obrazow
w programie GIMP

* pracuje na warstwach podczas
tworzenia animacji w programie
GIMP

* korzysta z przeksztatcen
obrazéw w programie GIMP

* wyjasnia rdznice pomiedzy
klasami sieci komputerowych

» dopasowuje przegladarke
internetowg do swoich potrzeb

* korzysta z chmury
obliczeniowej podczas
tworzenia projektéw
grupowych

* samodzielnie buduje zfozone
schematy blokowe do
przedstawiania réoznych
algorytmow

* konstruuje ztozone sytuacje

warunkowe (wiele warunkdw)




* wymienia dwie zasady doboru

parametrow formatowania
tekstu
*zZna rodzaje stownikdéw

w edytorze tekstu.

* wstawia obraz do dokumentu
tekstowego

* wykonuje operacje na
fragmentach tekstu

* wstawia proste rdéwnania do
dokumentu tekstowego

* wykonuje zrzut ekranu
i wstawia go do dokumentu
tekstowego

* korzysta z domyslnych

tabulatorow w edytorze tekstu

e drukuje dokument tekstowy

* wstawia do dokumentu
tekstowego prostg tabele

* wstawia do dokumentu
tekstowego listy numerowang
lub wypunktowang

» wstawia nagtowek istopke do
dokumentu tekstowego

» wyszukuje stowa w dokumencie
tekstowym

* wstawia przypisy
w dokumencie tekstowym

* dzieli caty tekst na kolumny

* odczytuje statystyki z dolnego
paska okna dokumentu

dolne

przegladarka internetowg

* wymienia rodzaje sieci
komputerowych

e omawia budowe prostej sieci
komputerowej

* wyszukuje informacje
w internecie

* przestrzega zasad
bezpieczenstwa podczas

korzystania z sieci i internetu

* pobiera rdéinego rodzaju pliki
zinternetu

* dodaje zatgczniki
wiadomosci elektronicznych

e przestrzega postanowien

do

licencji, ktérymi objete s3
materiaty pobrane z internetu
eunika zagrozen zwigzanych

z komunikacjg internetowa
ewymienia etapy rozwigzywania
probleméw
e opisuje algorytm w postaci listy
krokow

eomawia rdinice  pomiedzy
kodem Zrédtowym a kodem
wynikowym

e ttumaczy, czym jest srodowisko
programistyczne

ettumaczy, do czego uzywa sie
zmiennych w programach

e przedstawia algorytm w postaci
schematu blokowego

eomawia budowe
programu Scratch

okna

przegladarki

* korzysta z komunikatorow
internetowych do
porozumiewania sie ze
znajomymi

wkleja do edytora tekstu obrazy
pobrane z internetu
opisuje  algorytm
schematu blokowego
wymienia przyktadowe
Srodowiska programistyczne
stosuje podprogramy
w budowanych algorytmach
wykorzystuje sytuacje
warunkowe w budowanych
algorytmach

uzywa zmiennych w skryptach

w postaci

budowanych w jezyku Scratch

* wykorzystuje sytuacje
warunkowe w skryptach
budowanych w jezyku Scratch

* konstruuje  procedury bez
parametréw w jezyku Scratch

e uzywa sytuacji warunkowych
w skryptach budowanych
w jezyku Scratch

* korzysta ze zmiennych
w skryptach budowanych
w jezyku Scratch

* wykorzystuje petle
powtdrzeniowe (iteracyjne)
w skryptach budowanych
w jezyku Scratch

* wykorzystuje sytuacje

w algorytmach

* konstruuje procedury
z parametrami w jezyku Scratch

*dodaje nowe (trudniejsze)
poziomy do gry tworzonej
w jezyku Scratch

* tworzy w jezyku Logo procedury
z parametrami i bez nich

* zmienia domysing postac
w programie Logomocja
* ustala w edytorze tekstu

interlinie pomiedzy wierszami
tekstu oraz odlegtosci pomiedzy
akapitami

* wymienia istosuje wszystkie
omoéwione zasady redagowania
dokumentu tekstowego

* wymienia istosuje wszystkie
oméwione  zasady doboru
parametrow formatowania
tekstu

e rozumie rdézne zastosowania
krojbw pisma w dokumencie
tekstowym

* zna icharakteryzuje wszystkie
uktady obrazu wzgledem tekstu

e grupuje obiekty w edytorze
tekstu

* wymienia wady i zalety réznych
technik umieszczania obrazu
w dokumencie tekstowym
i stosuje te techniki

* wymienia trzy rodzaje

obiektow, ktore mozna osadzic¢




ewyjasnia, czym skrypt
w jezyku Scratch

estosuje powtarzanie polecen

jest

(iteracje) w budowanych
skryptach
e dodaje nowe duszki

w programie Scratch

edodaje nowe tfa w programie
Scratch

eomawia budowe
programu Logomocja

etworzy petle wjezyku Logo,
uzywajgc polecenia Powtdrz

okna

e wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie, margines

e tworzy nowe akapity
w dokumencie tekstowym

estosuje  podstawowe opcje
formatowania tekstu

e korzysta ze stownika
ortograficznego w edytorze
tekstu

* korzysta ze stownika
synonimow w edytorze tekstu

* wymienia trzy zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

* wymienia trzy zasady doboru

parametrow formatowania
tekstu
* stosuje rozne sposoby

otaczania obrazu tekstem
* korzysta z gotowych szablonéw
podczas tworzenia dokumentu

warunkowe w jezyku Logo

* uzywa zmiennych w jezyku Logo

* otwiera dokument utworzony
w innym edytorze tekstu

* zapisuje dokument tekstowy
w dowolnym formacie

* kopiuje parametry
formatowania tekstu

* wymienia kroje pisma

wymienia cztery zasady
redagowania dokumentu
tekstowego

* wymienia cztery zasady doboru
formatowania tekstu

e stosuje zasady redagowania
tekstu

* przycina obraz wstawiony do
dokumentu tekstowego
formatuje obraz
z wykorzystaniem narzedzi
z grupy Dopasowywanie

*zna co najmniej trzy uktady
obrazu wzgledem tekstu

* wyjasnia  zasade  dziatania
mechanizmu OLE
* wymienia dwa rodzaje

obiektow, ktére mozna osadzié
w dokumencie tekstowym

* wykonuje zrzut aktywnego okna
iwstawia go do dokumentu

tekstowego
*zna rodzaje tabulatorow
specjalnych
e wymienia zalety stosowania

w dokumencie tekstowym, oraz
ich aplikacje zrédtowe

* formatuje zrzut ekranu
wstawiony do  dokumentu
tekstowego

* wstawia do dokumentu
tekstowego rownania
0 wyzszym stopniu trudnosci

*zna zasady stosowania
w tekscie spacji

nierozdzielajgcych

* stosuje tabulatory specjalne

* tworzy listy wielopoziomowe

* stosuje w listach reczny podziat
wiersza

* wyszukuje izamienia
w dokumencie tekstowym

znaki

* rdznicuje tresé nagtéwka
i stopki dla parzystych
i nieparzystych stron

dokumentu tekstowego
*wyjasnia, na czym polega
podziat dokumentu na sekcje
* zapisuje dokument tekstowy
w formacie PDF




tekstowego

* przemieszcza obiekty
w dokumencie tekstowym
osadza obraz w dokumencie
tekstowym

* modyfikuje obraz osadzony
w dokumencie tekstowym

* stawia i modyfikuje obraz jako
nowy obiekt w dokumencie
tekstowym

* stosuje indeksy dolny igdérny
w dokumencie tekstowym

* wstawia do dokumentu
tekstowego réwnania
o $rednim stopniu trudnosci

* wymienia zastosowania
tabulatorow w edytorze tekstu,

* stosuje spacje nierozdzielajaca
w edytorze tekstu

* stosuje style tabeli w edytorze
tekstu

* stosuje rézne formaty
numeracji i wypunktowania
w listach wstawianych

w edytorze tekstu

* wstawia numer strony w stopce
dokumentu tekstowego

* zmienia znalezione stowa za

pomoca opcji Zamien
w edytorze tekstu

e dzieli fragmenty tekstu na
kolumny

* przygotowuje harmonogram

w edytorze tekstu

tabulatorow

 formatuje komérki tabeli

*zmienia  szerokos¢
i wierszy tabeli

* modyfikuje nagtéwek istopke
dokumentu tekstowego

* modyfikuje parametry podziatu
tekstu na kolumny

* opracowuje projekt graficzny e-
gazetki

* faczy ze sobg kilka dokumentéw
tekstowych

» wspodtpracuje zinnymi podczas
tworzenia projektu grupowego

kolumn




* przygotowuje kosztorys

w edytorze tekstu

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej
Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rdwniez wymagania na stopien poprzedni.
Wymagania na ocene celujacg obejmujg stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena
Stopien dopuszczajacy Stopien dostateczny Stopien dobry Stopien bardzo dobry
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e buduje proste skrypty|e wykorzystuje instrukcjele w programie Scratch buduje|e sprawdza  podzielnos¢ liczb,
w programie Scratch, warunkowe w skryptach| skrypt wyodrebniajacy  cyfry| wykorzystujagc operator mod
e wykorzystuje zmienne| budowanych w programie| danej liczby, w skrypcie jezyka Scratch,
w skryptach budowanych| Scratch, e porzagdkuje elementy zbioru|e wyszukuje element w zbiorze
w programie Scratch, e wykorzystuje iteracje] metoda przez wybieranie oraz| uporzagdkowanym metodg przez
e opisuje algorytm Euklidesa, w skryptach budowanych| metoda przez zliczanie, potowienie (dziel i zwyciezaj),
e wyszukuje  najwiekszg liczbe| W jezyku Scratch, e wyjasnia, czym jest kompilator, |e wykorzystuje instrukcje
w zbiorze nieuporzgdkowanym, |e realizuje  algorytm  Euklidesale wykorzystuje instrukcje| iteracyjne w programach
e tworzy prosty program w jezyku| W skrypcie programu Scratch, warunkowe w programach| pisanych w jezyku C++,
C++ wyswietlajgcy tekst nale buduje w programie Scratch| pisanych w jezyku C++, e pisze wjezyku C++ program
ekranie konsoli, skrypt wyszukujacy najwiekszg|e algorytmy porzgdkowania| wyszukujacy element w zbiorze
e tworzy nowe bloki (procedury)| liczbe w zbiorze| przedstawia w postaci programu| uporzgdkowanym,
w skryptach budowanych| nhieuporzagdkowanym, w jezyku C++, e wykorzystuje instrukcje
w programie Scratch, e opisuje roznice pomiedzy kodem|e opisuje réznice pomiedzy| warunkowe i iteracyjne
e definiuje i stosuje funkcje| Zrédtowym a kodem wynikowym,| kompilatorem a interpretatorem,| w programach pisanych w jezyku

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 roznego

e tworzy zmienne w jezyku C++,
e wykonuje podstawowe operacje

matematyczne na zmiennych
w jezyku C++,

e wykorzystuje tablice do
przechowywania danych

w programach pisanych w jezyku
C++

’

e wykorzystuje zZmienne
w programach pisanych w jezyku
Python,

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

e algorytmy

listy

porzadkowania

Python,

pisze w jezyku Python program

wyszukujgcy element w zbiorze

uporzadkowanym,
wykorzystuje
arkusza
przedstawiania
warunkowych,

funkcje
kalkulacyjnego

JEZELI
do
sytuacji




rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego,
e wskazuje adres komorki

w arkuszu kalkulacyjnym,
e prezentuje na wykresie dane

zawarte w arkuszu
kalkulacyjnym,
e realizuje algorytm liniowy

w arkuszu kalkulacyjnym,

e wspotpracuje w grupie, tworzac
wspaolny projekt,

e tworzy prosta strone
internetowg w jezyku HTML i
zapisuje ja w pliku,

e tworzy prosta strone
internetowga, korzystajac z
systemu  zarzadzania  trescig
(CMS),

e umieszcza pliki w chmurze,

e prezentuje okreslone

zagadnienia w postaci prezentacji
multimedialnej,

e dodaje slajdy do prezentacji
multimedialnej,
e dodaje test i obrazy do

prezentacji multimedialnej.

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

e definiuje i stosuje
w jezyku Python,

e wskazuje zakres komoérek arkusza
kalkulacyjnego,

e tworzy proste
obliczeniowe
kalkulacyjnym,

e zmienia wyglad komdérek arkusza
kalkulacyjnego,

e dodaje i formatuje obramowania
komoérek arkusza kalkulacyjnego,

funkcje

formuty
w arkuszu

e drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego,

® zmienia wyglad wykresu
w arkuszu kalkulacyjnym,

e wstawia tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego do

dokumentu tekstowego,

e realizuje algorytm z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym,

e przygotowuje plan dziatania,

realizujgc projekt grupowy,

e formatuje tekst strony
internetowej utworzonej
w jezyku HTML,

e wykorzystuje motywy, aby
zmienic wyglad strony
utworzonej w systemie

zarzgdzania trescig,
e dodaje obrazy i inne elementy

przedstawia w postaci programu
w jezyku Python,

e kopiuje formuty do innych
komodrek arkusza kalkulacyjnego,
korzystajac z adresowania
wzglednego,

e oblicza sume i srednig zbioru
liczb, korzystajgc z odpowiednich
formut arkusza kalkulacyjnego,

e dodaje oraz usuwa wiersze i
kolumny arkusza kalkulacyjnego,

e dodaje oraz usuwa wiersze i
kolumny arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia rozmiar kolumn oraz
wierszy arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
do obliczania wydatkow,

e wigcza lub wytgcza elementy
wykresu w arkuszu
kalkulacyjnym,

e tworzy wykresy dla dwodch serii
danych w arkuszu kalkulacyjnym,

e wyjasnia dziatanie mechanizmu
OLE,

e realizuje  algorytm iteracyjny
w arkuszu kalkulacyjnym,

e sortuje dane w kolumnie arkusza
kalkulacyjnego,

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

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

e kopiuje  formuty

adresowania

oraz mieszanego,
e tworzy wykresy dla wielu serii
danych w arkuszu kalkulacyjnym,
wstawiajgc obiekt zewnetrzny do
dokumentu tekstowego opisuje
roznice pomiedzy obiektem
osadzonym a potgczonym,
wykorzystuje arkusz kalkulacyjny
w innych dziedzinach,
wyswietla okreslone dane
w arkuszu kalkulacyjnym,
korzystajac z funkgji filtrowania,
dodaje hipertagcza do strony
utworzonej w jezyku HTML,
zmienia wyglad menu gtéwnego
strony internetowej utworzonej
w systemie zarzadzania trescig,
dodaje widzety do strony
internetowej utworzonej
w systemie zarzadzania trescig,
krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie weryfikuje je
w réznych zrédtach,
e dodaje do prezentacji

nagrania audio i wideo.

z uzyciem
bezwzglednego

wtasne




multimedialne do strony|e korzysta z kategorii i tagéw na

utworzonej w systemie| stronie internetowe utworzonej
zarzadzania trescig, w systemie zarzadzania trescia,

e udostepnia innym plikile dodaje do prezentacji przejscia i
umieszczone w chmurze, animacje.

e wyszukuje w internecie
informacje potrzebne do

wykonania zadania,

e zmienia  wyglad  prezentacji,
dostosowujac kolory
poszczegblnych elementéw.

Sytuacja nadzwyczajna — stan pandemii

W zwigzku zaistniatg sytuacjg i koniecznoscig pracy ucznidbw w domu a co za tym idzie trudnosciami z wyegzekwowaniem samodzielnosci dzieci,
sprawdzeniem faktycznego stanu wiedzy ucznidw — wszystkie prace wykonywane w domu bedg oceniane wedtug skali zawartej w Statucie, waga tych ocen b



