WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI
W KLASIE VI

w zwiazku z realizacjg programu nauczania
ogolnego informatyki w klasie VIl szkoty

podstawowej:

,,LUBIE TO! Informatyka klasa 8”



Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemdw uczen:

wymienia etapy rozwigzywania problemow,

wyjasnia, czym jest algorytm,

buduje algorytmy do rozwigzywania problemdw,

wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),

przedstawia algorytm w postaci listy krokéw,

ttumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,

omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.

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

wyjasnia, co to znaczy programowac,

wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

stosuje petle powtdrzeniowg w tworzonych programach,

stosuje sytuacje warunkowg w tworzonych programach,

wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami i bez parametréw,

oblicza najwiekszy wspadlny dzielnik, wykorzystujgc algorytm Euklidesa,

wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujgc algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,
wskazuje réznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje réznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,

wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komoérka tabeli,
wskazuje adres komaérki oraz zakres komoérek w arkuszu kalkulacyjnym,
samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym,

stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczer 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 komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i formatuje obramowanie komérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komoérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komdrce dtuzsze teksty,
zmienia format danych wpisanych do komaérek 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,
wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego,
odrdznia obiekt osadzony od obiektu potaczonego,

sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,

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



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

korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,

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

sprawnie postuguje sie urzagdzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka,
prawidtowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktérych korzysta,

wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

wspotpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,

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

wysvyta i odbiera poczte elektroniczng,

selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie,

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 bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,

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



Wymagania na poszczegolne oceny z informatyki w klasie 8

Ocena

Stopien niedostateczny
Uczen:

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

Stopien celujacy
Uczen:

¢ Nie omawia zastosowania
oraz budowy arkusza

kalkulacyjnego

nie okresla adresu komorki

nie wprowadza danych
réznego rodzaju do komdrek

arkusza kalkulacyjnego

nie formatuje zawartosci
komorek (wyréwnanie

tekstu oraz wyglad czcionki)

nie rozumie réznic miedzy
adresowaniem wzglednym,

bezwzglednym i mieszanym

nie wstawia wykresu do

arkusza kalkulacyjnego

nie korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji

wydatkow

nie definiuje pojecia:
algorytm, program,

programowanie

nie podaje kilku sposobdw

przedstawienia algorytmu

nie ttumaczy, do czego
uzywa sie zmiennych w
programach

® nie pisze prostych

programow w trybie

® omawia zastosowanie oraz
budowe arkusza
kalkulacyjnego

e okresla adres komérki

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komorek arkusza
kalkulacyjnego

o formatuje zawartosé
komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad czcionki)

® rozumie réznice miedzy
adresowaniem wzglednym,

bezwzglednym i mieszanym

wstawia wykres do arkusza

kalkulacyjnego

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji

wydatkéw

definiuje pojecia: algorytm,

program, programowanie

podaje kilka sposobdéw

przedstawienia algorytmu

ttumaczy, do czego uzywa sie

zmiennych w programach

pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
Python z wykorzystaniem

zmiennych

e okresla zasady
wprowadzania danych do
komérek arkusza
kalkulacyjnego

¢ dodaje i usuwa wiersze oraz

kolumny w tabeli

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

kreatora

omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy

wykresu

zapisuje w tabeli arkusza

kalkulacyjnego dane

otrzymane z prostych

doswiadczen i przedstawia je

na wykresie

e wymienia rézne sposoby
przedstawienia algorytmu:
opis stowny, lista krokéw

® poprawnie formutuje
problem do rozwigzania

* wyjasnia réznice miedzy
interaktywnym a
skryptowym trybem pracy

e stosuje odpowiednie

polecenie jezyka Python, aby

e tworzy proste formuty

obliczeniowe

wyjasnia, czym jest adres

wzgledny

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

¢ ustawia format danych
komorki odpowiadajacy jej
zawartosci

e w formutach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

¢ dobiera odpowiedni wykres
do rodzaju danych

e sortuje oraz filtruje dane w
arkuszu kalkulacyjnym

e wymienia przyktadowe
Srodowiska programistyczne

* wyjasnia, czym jest
specyfikacja problemu

e opisuje etapy rozwigzywania
probleméw

e opisuje etapy powstawania
programu komputerowego

e zapisuje proste polecenia

jezyka Python

e wykorzystuje instrukcje

¢ kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe, wykorzystujgc

adresowanie wzgledne

korzysta z biblioteki funkcji,
aby wyszukiwaé potrzebne

funkcje

stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne lub
mieszane w
zaawansowanych formutach

obliczeniowych

tworzy wykres dla wiecej niz

jednej serii danych

tworzy prosty model (na
przyktadzie rzutu szescienng
kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

stosuje filtry niestandardowe

pisze proste programy w

trybie skryptowym jezyka

Python

¢ konstruuje ztozone sytuacje
warunkowe (wiele
warunkéw) w algorytmach

® pisze programy zawierajgce

instrukcje warunkowe, petle

oraz funkcje

wyjasnia, jakie btedy zwraca

interpreter

¢ Samodzielnie rozwigzuje
problemy, wykorzystujgc
zmienne, sytuacje
warunkowe oraz instrukcje

iteracyjne w jezyku Scratch

tworzy w jezyku Scratch
skrypty przedstawiajgce na
rézne sposoby algorytm
Euklidesa

* tworzy algorytm
wyszukujacy najmniejszg
liczbe w zbiorze i
wykorzystuje go w
przyktadach z zycia
codziennego (np. wskazanie

najwyzszego ucznia w klasie)

tworzy algorytm

porzadkujgcy liczby wedtug

okreslonych kryteriow, np.

oddzielnie liczby parzyste i

nieparzyste

® tworzy programy
komputerowe
wspomagajgce
rozwigzywanie zadan
matematycznych, np.
obliczajace pola figur

e tworzy program

komputerowy sprawdzajacy




skryptowym jezyka Python z
wykorzystaniem zmiennych
nie wyjasnia dziatania
operatora modulo

nie wyjasnia algorytmu
badania podzielnosci liczb
nie wyjasnia potrzeby
wyszukiwania informacji w
zbiorze

nie sprawdza dziatania
programow wyszukujacych
element w zbiorze

nie wyjasnia potrzeby
porzgdkowania danych

nie sprawdza dziatania
programu sortujacego dla
réznych danych

nie bierze udziatu w
przygotowaniu dokumentacji
szkolnej imprezy sportowej
nie uczestniczy w pracach
zespotu, nie realizuje
powierzonych zadan o
niewielkim stopniu trudnosci
nie testuje gry na réznych
etapach

nie wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

projektem

¢ wyjasnia dziatanie operatora

modulo

wyjasnia algorytm badania

podzielnosci liczb

* wyjasnia potrzebe
wyszukiwania informacji w
zbiorze

® sprawdza dziatanie
programow wyszukujacych
element w zbiorze

* wyjasnia potrzebe
porzadkowania danych

¢ sprawdza dziatanie
programu sortujgcego dla
réznych danych

 bierze udziat w
przygotowaniu dokumentacji
szkolnej imprezy sportowej,
wykonujgc powierzone mu
zadania o niewielkim stopniu
trudnosci

¢ aktywnie uczestniczy w

pracach zespotu, realizuje

powierzone zadania o

niewielkim stopniu trudnosci

testuje gre na roznych

etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

projektem

wyswietli¢ tekst na ekranie

omawia réznice pomiedzy
kodem zrédtowym a kodem
wynikowym

e ttumaczy, czym jest

Srodowisko programistyczne

wykonuje obliczenia w
jezyku Python
* omawia dziatanie

operatoréw arytmetycznych

stosuje listy w jezyku Python

oraz operatory logiczne

zapisuje w postaci listy

krokéw algorytm badania

podzielnosci liczb

naturalnych

¢ wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjng while

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

e zapisuje w wybranej formie
algorytm porzgdkowania
metodg przez wybieranie

e omawia implementacje

algorytmu sortowania przez

wybieranie

stosuje petle zagniezdzone i
wyjasnia, jak dziatajg
e bierze udziat w

przygotowaniu dokumentacji

warunkowg if oraz if else w
programach

wykorzystuje iteracje w
konstruowanych
algorytmach

wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjna for
definiuje funkcje w jezyku
Python i omawia réznice
miedzy funkcjami
zwracajacymi wartosc a
funkcjami niezwracajacymi
wartosci

omawia algorytm Euklidesa i
zapisuje go w wybranej
postaci

wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr danej
liczby i zapisuje go w
wybranej postaci
implementuje algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze nieuporzadkowanym
omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédtowym algorytmu
sortowania przez wybieranie
przygotowuje dokumentacje
imprezy, wykonuje
obliczenia, projektuje tabele
oraz wykresy

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad

projektem

o czyta kod Zrodtowy i opisuje
jego dziatanie

* wyjasnia réznice miedzy
instrukcja iteracyjng while a
petla for

® pisze programy obliczajgce
NWD, stosujac algorytm
Euklidesa, oraz wypisujgce

cyfry danej liczby

samodzielnie zapisuje w
wybranej postaci algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze

¢ implementuje algorytm
porzgdkowania metoda

przez wybieranie

wprowadza modyfikacje w

implementacji algorytmu

porzadkowania przez

wybieranie

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

* wspotpracuje w grupie

podczas pracy nad

projektem

implementuje i optymalizuje
kod zrodtowy gry,
korzystajac z

wypracowanych zatozen

podzielnos¢ jednej liczby
przez druga

e tworzy programy z
zastosowaniem réznego

typu funkcji

tworzy ztozone programy z

zastosowaniem tablic

wykorzystuje funkcje w
jezyku C++ do tworzenia
programoéw wykonujgcych
kilka zadan, np. podstawowe
dziatania arytmetyczne na
dwach liczbach (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,

dzielenie)

pisze program w jezyku
Python wykorzystujgcy
zmienne i stuzacy do
wykonywania
podstawowych dziatan
matematycznych
® pisze programy w jezyku
Python wspomagajace
rozwigzywanie zadan
matematycznych
® tworzy program sktadajgcy
sie z kilku funkcji
wywotywanych w programie
gtéwnym w zaleznosci od

potrzeby

tworzy programy
wspomagajgce
rozwigzywanie zadan

matematycznych i




szkolnej imprezy sportowe;j

e wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

e bierze udziat w pracach nad
wypracowaniem koncepcji
gry

e wspdtpracuje w grupie
podczas pracy nad

projektem

* programuje wybrane funkcje
i elementy gry

® opracowuje opis gry

wykorzystujace funkcje i listy
w jezyku Python
samodzielnie modyfikuje
programy sortujgce metoda
przez wybieranie, metoda
przez zliczanie samodzielnie
modyfikuje program
wyszukujgcy metodg przez
potowienie

samodzielnie tworzy
skomplikowane formuty
obliczeniowe i kopiuje je
pomiedzy komdrkami tabeli
wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w
rozwigzywaniu problemoéw
zycia codziennego (np.
obliczania sredniej swoich
ocen i przedstawienia jej
zmian na wykresie)
wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do prowadzenia
osobistego budzetu lub
planowania kosztow jakiegos
wydarzenia

stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wiasne
potrzeby

modyfikuje w sposéb
estetyczny i kreatywny
wyglad wykresu, dobierajac
jego elementy sktadowe,

kolory i zastosowane




czcionki

¢ przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty,
referaty), wykorzystujac
wklejanie tabel i wykreséw
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentoéw tekstowych

® podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem estetyki

i kreatywnosci
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