Kryteria i wymagania na poszczegolne oceny - informatyka kl. VIII

1. Ogolne zasady oceniania uczniow

1. Ocenianie osiagni¢¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postgpdw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci
1 umiej¢tnosci. Nauczyciel powinien analizowac i ocenia¢ poziom wiedzy i1 umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych
wynikajacych z podstawy programowej i1 realizowanych w szkole programéw nauczania (opracowanych zgodnie z podstawa
programowa danego przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

+ informowac ucznia o poziomie jego osiagnig¢ edukacyjnych oraz o postgpach w tym zakresie,

* pomagac¢ uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

* motywowac ucznia do dalszych postgpow w nauce,

* informowac¢ rodzicow (opiekundw prawnych) o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

Oceny sa jawne dla ucznia 1 jego rodzicow (opiekundw prawnych).

4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw (opiekundéw prawnych) sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sa udostgpniane do
wgladu uczniowi lub jego rodzicom (opiekunom prawnym).
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2. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci

Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca na lekcji, prace dodatkowe
oraz szczegollne osiagnigceia.

Kartkowki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie wiadomosci i umiejgtnosci ucznia z zakresu
programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).
* nauczyciel nie ma obowiazku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkowki.
» kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mégt wykona¢ wszystkie polecenia w czasie nie dluzszym niz 15 minut.
» kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na oceng zgodnie z zasadami WSO.

Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
* wartos¢ merytoryczna,
* stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
* doktadnos$¢ wykonania polecenia,
+ starannos$¢ i estetyke.

Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac ja, nauczyciel bierze pod uwagg:
* zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
* wlasciwe postugiwanie si¢ pojgciami,



Praca domowa jest pisemna lub ustng forma ¢wiczenia umiejetnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia podczas lekcji.
» Pracg domowa uczen wykonuje na komputerze, w zeszycie lub w innej formie zleconej przez nauczyciela.
» Brak pracy domowej jest oceniany zgodnie z umowa migdzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw WSO.

+ Przy wystawianiu oceny za prac¢ domowa nauczyciel bierze pod uwagg: samodzielno$¢, poprawnos$¢ i estetyke wykonania.

Aktywnos$¢€ i praca ucznia na lekcji sa oceniane (jesli WSO nie stanowi inaczej), zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw i minusow lub
oceny.
* Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka poprawna odpowiedz ustna, aktywna prace w
grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy rozwiazywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

* Minus uczen moze uzyskaé¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrgcznika, zeszytu, plikow potrzebnych do wykonania
zadania), brak zaangazowania na lekcji.

*  Sposob przeliczania plusow i minusdw na oceny jest zgodny z umowa migdzy nauczycielem a uczniami, z uwzglednieniem zapiséw
WSO.

Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniow, prace projektowe wykonane indywidualnie lub zespotowo,
wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze pod uwage m.in.:

+ warto$¢ merytoryczna pracy,

+ stopien zaangazowania w wykonanie pracy,

+ estetyke wykonania,

» wklad pracy ucznia,

* sposob prezentacji,

» oryginalno$¢ i pomystowos$¢ pracy.
Szczegolne osiggnigcia uczniow, w tym udzial w konkursach przedmiotowych (szkolnych 1 migdzyszkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami
zapisanymi w WSO.

KRYTERIA OCENIANIA

100% stopien celujacy,
99% - 90% stopien bardzo dobry,
89% - 70% stopien dobry,



69% - 50% stopien dostateczny,
49% - 31% stopien dopuszczajacy.

3. Zasady uzupelniania brakow i poprawiania ocen

1. Oceny /ndst./ z kartkowek, odpowiedzi ustnych 1 ¢wiczen praktycznych mozna poprawiac.

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

3. Rodzice (opiekunowie prawni) moga uzyskac szczegotowe informacje o wynikach i postepach w pracy ucznia podczas indywidualnych kontaktéw z
nauczycielem /wedlug harmonogramu spotkan przyjetych przez szkole/.

4. Uczen ma obowiazek uzupehi¢ braki w wiedzy i umiejgtnosciach np. nieobecnos¢, biorac udziat w zajgciach wyréwnawczych lub droga indywidualnych konsultacji
Z nauczycielem.

5. W przypadku ponad 50 % nieusprawiedliwionych nieobecnos$ci na zajgciach, ktore umozliwity uzyskanie przez ucznia oceny potrocznej lub
kofcoworocznej, nalezy stosowac przepisy WSO.

6. Sposob poprawiania klasyfikacyjnej oceny potrocznej lub rocznej reguluja przepisy WSO 1 rozporzadzenia MEN.

Wymagania zamieszczone zostaly dostosowane do poszczegolnych jednostek lekcyjnych i maja na celu utatwienie planowania lekcji i oceniania uczniow.
Sa one propozycja, ktoéra nauczyciel moze zmodyfikowac stosownie do mozliwosci swojego zespotu klasowego.



WYMAGANIA EDUKACYJNE NA OCENE SRODROCZNA

Temat w
podreczniku

Numer i temat lekcji

(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

(ocena dostateczna)
Uczen:

(ocena dobra)
Uczen:

(ocena bardzo dobra)
Uczen:

(ocena celujaca)
Uczen:

Powtorzenie wiadomosci z edytora tekstu Word /4h/

Tworzymy stron¢ www w HTML

1. Jak to zrobic¢
w HTML-u i CSS?

* 7z pomoca nauczyciela
ustawia w edytorze tekstu
sposob kodowania
znakow (UTF-8)

* z pomoca nauczyciela
tworzy prosty dokument
HTML

* samodzielnie wprowadza
w edytorze tekstu sposob
kodowania znakow
(UTF-8)

* samodzielnie tworzy

prosty dokument HTML

wyjasnia pojgcia jezyka
znacznikow hipertekstu
oraz kaskadowych
arkuszy stylu

* poprawnie stosuje
elementy CSS

* tworzy dokument HTML

zgodnie z zaleceniami
w3cC

potrafi wyjasni¢ rolg, jaka w
historii jgzyka HTML i CSS
odegrali Tim Berners-Lee,
Robert Cailliau, Hikon Wium
Lie i Bert Bos, oraz cel
powotania W3C

2. Prosta strona internetowa

stosuje style wpisane w
celu sformatowania

tekstu

* definiuje styl i kroj
czcionki

* stosuje rozne jednostki
miary

¢ definiuje wlasciwosci
czcionek (wariant
czcionki, wysokos¢
czcionki, odstepy migdzy
literami, zmiana
wielko$ci znakow)

definiuje wlasciwosci
czcionek (wariant czcionki,

wysokos¢ czcionki, odstepy
migdzy literami, zmiana

wielko$ci znakoéw)

3. Strona w dobrym stylu

stosuje style wpisane w
celu sformatowania

tekstu

* stosuje znaki specjalne
(zwlaszcza &nbsp;)

¢ definiuje kolory
r6znych elementéw

dokumentu
* stosuje rozne jednostki

miary

* pozycjonuje elementy
graficzne wzgledem
tekstu

wykorzystuje style wpisane,
osadzone i zewnetrzne
stosuje wybor przez klasg

4. Strona interaktywna

* z pomoca nauczyciela
tworzy i umieszcza na
stronach HTML elementy
interaktywne
w CSS z wykorzystaniem
pseudoklasy :hover

¢ samodzielnie tworzy i
umieszcza na stronach
HTML interaktywne

¢ elementy w CSS
z wykorzystaniem
pseudoklasy :hover

* z pomoca nauczyciela
tworzy i umieszcza na
stronach HTML
elementy interaktywne
w JavaScript z
wykorzystaniem
zdarzen onclick,
onmouseover,
onmouseout

* samodzielnie tworzy i
umieszcza na stronach
HTML elementy
interaktywne w
JavaScript
z wykorzystaniem
zdarzen onclick,
onmouseover,
onmouseout

samodzielnie tworzy
interaktywna galerig
fotografii

DZIAL 1. Arkusz kalkulacyjny /12 h/




1.1. Formuty

1.12. Formuty

* omawia zastosowanie

* okresla zasady

* tworzy proste formuty

* kopiuje utworzone

* samodzielnie tworzy

i adresowanie i adresowanie oraz budowg arkusza wprowadzania danych do | obliczeniowe formuty obliczeniowe, i kopiuje skomplikowane
wzgledne w arkuszu  |wzgledne w arkuszu kalkulacyjnego komorek arkusza * wyjasnia, czym jest wykorzystujac formuty obliczeniowe
kalkulacyjnym kalkulacyjnym * okresla adres komorki kalkulacyjnego adres wzgledny adresowanie wzgledne
* wprowadza dane * dodaje i usuwa wiersze
r6znego rodzaju do oraz kolumny w tabeli
komorek arkusza
kalkulacyjnego
» formatuje zawartos$¢
komorek (wyrownanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)
1.2. Funkcje oraz 3.14. Funkcje oraz  |* rozumie r6znice migdzy * stosuje w arkuszu » wykorzystuje funkcje * korzysta z biblioteki * stosuje zaawansowane
adresowanie adresowanie adresowaniem podstawowe funkcje: JEZELIdo tworzenia funkcji, aby funkcje arkusza w tabelach
bezwzgledne bezwzgledne wzglednym, (SUMA, SREDNIA), algorytmow wyszukiwaé potrzebne tworzonych na wlasne

i mieszane w arkuszu
kalkulacyjnym

i mieszane w arkuszu
kalkulacyjnym

bezwzglednym i
mieszanym

wpisuje je recznie oraz
korzysta z kreatora

z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

* ustawia format danych
komorki odpowiadajacy
jej zawarto$ci

» w formutach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

funkcje

* stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane w

zaawansowanych
formutach

obliczeniowych

potrzeby

1.3. Przedstawianie
danych na wykresie

5.1 6. Przedstawianie
danych na wykresie

* wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego

* omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy
wykresu

* dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

* tworzy wykres dla wigcej
niz jednej serii danych

* tworzy rozbudowane
wykresy dla wielu serii
danych

1.4. Zastosowania
arkusza

kalkulacyjnego

7. 8. Zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego

* korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

* zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen
i przedstawia je na

wykresie

* sortuje oraz filtruje
dane w arkuszu
kalkulacyjnym

* tworzy prosty model
(na przyktadzie rzutu
sze$cienng kostka do gry)
w arkuszu kalkulacyjnym
* stosuje filtry

niestandardowe

* przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne korzysta
z arkusza kalkulacyjnego do
analizowania do$wiadczen
z innych przedmiotéw




WYMAGANIA EDUKACYJNE NA OCENE KONCOWOROCZNAROCZNA Z UWZGLEDNIENIEM SRODROCZNEJ

DZIAL 2. Programowanie w jezyku

Python
2.1. Wprowadzenie 9., 10.111. * definiuje pojgcia: * wymienia roézne sposoby [* wymienia przyktadowe |+ pisze proste programy w |* zapisuje algorytmy roéznymi
do programowania Wprowadzenie do algorytm, program, przedstawienia srodowiska trybie skryptowym jezyka| sposobami oraz pisze
w jezyku Python programowania programowanie algorytmu: opis stowny, programistyczne Python programy o wigkszym
w jezyku Python * podaje kilka sposobow schemat blokowy, lista  [* wyjasnia, czym jest stopniu trudnosci
przedstawienia krokow specyfikacja problemu
algorytmu * poprawnie formutuje P opisuje etapy
problem do rozwiazania rozwiazywania
* wyjasnia roznice migdzy problemow
interaktywnym  opisuje etapy
a skryptowym trybem powstawania programu
pracy komputerowego
> stosuje odpowiednie * zapisuje proste
polecenie jezyka Python, | polecenia jezyka Python
aby wyswietli¢ tekstna [
ekranie
* omawia rdznice
pomigdzy kodem
zrodtowym a kodem
wynikowym
 thumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne
2.2. Piszemy 12., 13.1 14. Piszemy [* thumaczy, do czego * wykonuje obliczenia > wykorzystuje instrukcje |* buduje zlozone schematy |* pisze programy w jezyku
programy w jezyku  |programy w jezyku uzywa sig¢ zmiennych w jezyku Python warunkowa if oraz if blokowe shuzace do Python do rozwiazywanie
Python Python w programach * omawia dziatanie else w programach przedstawiania zadan matematycznych
* pisze proste programy w | operatorow * wykorzystuje iteracjg skomplikowanych * tworzy program skladajacy
trybie skryptowym arytmetycznych w konstruowanych algorytméw si¢ z kilku funkcji

jezyka Python
z wykorzystaniem
zmiennych

> stosuje listy w jezyku
Python oraz operatory
logiczne

algorytmach
* wykorzystuje w
programach instrukcjg
iteracyjna for
 definiuje funkcje
w jezyku Python
1 omawia réznice
migdzy funkcjami
zwracajacymi wartos¢
a funkcjami
niezwracajacymi

* konstruuje ztozone
sytuacje warunkowe
(wiele warunkow) w
algorytmach

* pisze programy
zawierajace instrukcje
warunkowe, petle oraz
funkcje

* wyjasnia, jakie bledy
zwraca interpreter

* czyta kod Zrodlowy i

wywotywanych w programie
glownym




wartosci

opisuje jego dziatanie

2.3. Algorytmy na
liczbach naturalnych

15.,16.117.
Algorytmy na liczbach
naturalnych

* wyjasnia dziatanie
operatora modulo

* wyjasnia algorytm
badania podzielnosci
liczb

> zapisuje w postaci listy

krokow algorytm badania
podzielnosci liczb

naturalnych

* wykorzystuje

w programach instrukcj¢
iteracyjna while

* omawia algorytm

Euklidesa w
wersji z
odejmowaniem

i z dzieleniem — zapisuje
g0 w wybranej postaci

* wyjasnia algorytm
wyodrebniania cyfr
danej liczby i zapisuje
go w wybranej postaci

wyjasnia roéznice migdzy
instrukcja iteracyjna
whilea petla for

pisze programy
obliczajace NWD,
stosujac algorytm
Euklidesa, oraz
wypisujace cyfry danej
liczby

wyjasnia réznice migdzy
algorytmem Euklidesa
w wersjach

z odejmowaniem

i z dzieleniem

* pisze programy

wykorzystujace algorytmy
Euklidesa (np. obliczajacy
NWW) oraz wyodrebniania

cyfr danej liczby

2.4. Algorytmy
wyszukiwania

18.119. Algorytmy
wyszukiwania

* wyjasnia potrzebg
wyszukiwania
informacji w zbiorze

* okres$la réznice migdzy
wyszukiwaniem
w zbiorach
uporzadkowanym
i nieuporzadkowanym

* zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzadkowanym,

w tym elementu

najwigkszego

i najmniejszego
> zapisuje algorytm

* implementuje  algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzadkowanym

* omawia funkcje
zastosowane
w realizacji algorytmu
wyszukiwania metoda

samodzielnie zapisuje
W wybranej postaci
algorytm
wyszukiwania
elementu w zbiorze
metoda potowienia, w
tym elementu
najwigkszego

* samodzielnie modyfikuje
1 optymalizuje algorytmy
wyszukiwania

* sprawdza dziatanie wyszukiwania elementu potowienia i najmniejszego
programéw w zbiorze P implementuje  algorytm* implementuje algorytm
wyszukujacych element | uporzadkowanym wyszukiwania wyszukiwania elementu
w zbiorze metoda polowienia najwigkszej wartosci w zbiorze metoda
* implementuje gre w zbiorze potowienia
w zgadywanie
liczby
2.5. Algorytmy 20.121. Algorytmy |* wyjasnia potrzebg > zapisuje w wybranej > omawia implementacj¢ implementuje algorytmy |* samodzielnie modyfikuje

porzadkowania

porzadkowania

porzadkowania danych
* sprawdza dziatanie

programu sortujacego

dla r6znych danych

formie algorytm
porzadkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

* omawia implementacjg
algorytmu sortowania

przez wybieranie

algorytmu sortowania
przez zliczanie

* omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zrédlowym algorytmow
sortowania przez
wybieranie oraz przez

zliczanie

porzadkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

wprowadza modyfikacje
w implementacji
algorytméw
porzadkowania przez

i optymalizuje programy
sortujace metoda przez
wybieranie, metoda przez
zliczanie




* stosuje petle

jak dziataja

zagniezdzone i wyjasnia,

wybieranie oraz przez
zliczanie

* DZIAL 3. Projekty

4.1. Dokumentacja
szkolnej imprezy
sportowej

22.123.
Dokumentacja
szkolnej
imprezy
sportowej

* bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji szkolne;j
imprezy sportowej,

mu zadania
o niewielkim stopniu
trudnosci

wykonujac powierzone

e bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji szkolne;j
imprezy sportowej

* wprowadza dane do

zaprojektowanych tabel

* przygotowuje

wykonuje obliczenia,
projektuje tabele oraz
wykresy

> wspolpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

dokumentacjg imprezy,

* bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji szkolne;j
imprezy sportowej,
przygotowuje
zestawienia, drukuje
wyniki

* wspolpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

* bierze udziat
W przygotowaniu
dokumentacji szkolnej
imprezy sportowej, tworzy
zestawienia zawierajace
zaawansowane formuly,
wykresy oraz elementy
graficzne

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

4.2. Sterowanie
obiektem na ekranie

24.,25.126.
Sterowanie obiektem
na ekranie

* aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

* testuje gre na réznych
etapach

* wspotpracuje w grupie

podczas pracy nad

projektem

> bierze udzial w pracach
nad wypracowaniem
koncepcji gry

* wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

> programuje wybrane
funkcje i elementy gry
* opracowuje opis gry

* implementuje
i optymalizuje kod
zrodlowy gry,
korzystajac z
wypracowanych zatozen

* rozbudowuje gr¢ o nowe
elementy

* wspolpracuje w grupie

podczas pracy nad

projektem, przyjmuje funkcje

lidera

4.3. Historia i rozwoj
informatyki

27.,28.129. Historia
i rozw¢j informatyki

* aktywnie uczestniczy
w pracach zespolu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudno$ci —
znalezienie informacji
W internecie,
umieszczenie ich

w chmurze

> wspolpracuje z innymi
podczas pracy nad
projektem

> analizuje zebrane dane
> tworzy projekt
prezentacji
multimedialnej

e aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania

> tworzy prezentacje wg
projektu

zespot

zaakceptowanego przez

* aktywnie uczestniczy

w pracach zespolu

* analizuje 1 weryfikuje pod
wzgledem
merytorycznym

i technicznym
przygotowana
prezentacje

* wspodtpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje funkcje
lidera

* wzbogaca prezentacjg o
elementy podnoszace jej
walory estetyczne

1 merytoryczne

4.4. Informatyka
W moim
Przysztym zyciu.

30. Informatyka
W moim przyszlym

* aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,

* gromadzi informacje
dotyczace wybranych

* aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu

* aktywnie uczestniczy
w pracach zespotu,

* aktywnie uczestniczy
w pracach zespolu, przyjmuje




zyciu

realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnos$ci

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

zawodow, umieszcza je
w zaprojektowanych
tabelach i dokumentach
tekstowych

projektuje tabele do
zapisywania
informacji o zawodach
weryfikuje i formatuje
przygotowane
dokumenty tekstowe

weryfikuje opracowane
tresci i faczy wszystkie
dokumenty w cato$¢

role lidera
* podczas dyskusji przyjmuje
funkcj¢ moderatora

Po zrealizowaniu podstawy programowej beda przeprowadzone zajecia lekcyjne /w miarg dostgpnego czasu/ z zakresu projektowania i tworzenia stron

internetowych w jezyku HTML, projektowania przedmiotow 3D oraz obstuga programu i drukarki 3D.




