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Rozktad materialu nauczania

Temat w podreczniku

Liczba godzin lekcyjnych proponowanych na
dany temat

Numer wymagania

DZIAL 1. Arkusz kalkulacyjny (8 GODZIN)

1.1. Formuty i adresowanie wzgledne w arkuszu kalkulacyjnym 2 I1.3¢, I1.4
1.2. Funkcje oraz adresowanie bezwzgledne i mieszane w arkuszu kalkulacyjnym 2 I1.3¢c, 11.4
1.3. Przedstawianie danych na wykresie 2 11.3c, 11.4, 11.5
1.4. Zastosowania arkusza kalkulacyjnego 2 I1.3c, 11.4, I1.5

DZIAL 2. Programowanie w jezyku Python (13 GODZIN)

2.1. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python 3 L1, 1113

2.2. Piszemy programy w jezyku Python 3 11,111

2.3. Algorytmy na liczbach naturalnych 3 I.1,1.2a

2.4. Algorytmy wyszukiwania 2 I.1,1.2b

2.5. Algorytmy porzadkowania 2 I.1,1.2b
DZIAL 4. Projekty (5 GODZIN)

4.1. Dokumentacja szkolnej imprezy sportowej 2 I1.3¢, 11.4, IV.1

4.2. Sterowanie obiektem na ekranie 3 I1.1,11.2, IV.1




Ogolne kryteria oceniania

Dopuszczajaca

Dostateczna

Dobra

Bardzo dobra

Celujaca

- Potrafi wprowadzi¢ dane
do arkusza kalkulacyjnego
i wykona¢ proste
obliczenia (II.3c).

- Zna pojecie formuty i
adresowania wzglednego
(IL.3c).

- Wie, Ze istnieja funkcje w
arkuszu (11.4).

- W Pythonie potrafi
uruchomi¢ srodowisko i
wykona¢ najprostsze
polecenie (I.1).

- Stosuje formuty i
adresowanie wzgledne w
arkuszu (I1.3c, 11.4).

- Potrafi uzy¢ jednej prostej
funkcji (np. SUMA) i
przedstawi¢ dane na
wykresie (IL.5).

- W Pythonie pisze proste
programy z instrukcjami
wejscia i wyjscia (1.1, 11.1).
- Rozumie proste
algorytmy na liczbach
naturalnych (1.2a).

- Stosuje formuty z
adresowaniem wzglednym
i bezwzglednym, korzysta z
kilku funkcji (np. MIN,
MAX, SREDNIA) (I1.3c, I1.4).
- Tworzy poprawne
wykresy i interpretuje
dane (IL.5).

- W Pythonie stosuje
zmienne, instrukcje
warunkowe, proste petle
(1.1, IL.1).

- Potrafi zapisa¢ algorytm
w kodzie i rozwigzywac
typowe problemy (np.
NWD, suma cyfr) (I.2a,
1.2b).

- W arkuszu kalkulacyjnym
tworzy ztozone formuty,
stosuje adresowanie
mieszane, uzywa wielu
funkcji w zadaniu
praktycznym (I1.3c, I1.4,
IL.5).

- W Pythonie pisze
programy z petlami
zagniezdzonymi, obstuga
list i prostymi algorytmami
wyszukiwania i
porzadkowania (1.1, 1.2a,
1.2b, I1.1).

- Potrafi zaprojektowad i
zrealizowa¢ zadanie
projektowe (np.
dokumentacja imprezy,
sterowanie obiektem na
ekranie) (I11.3c, 11.4, IV.1,
I1.2).

- Twérczo i samodzielnie
wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny - opracowuje
dane, stosuje rézne funkcje
i prezentacje graficzne
(IL3c, 11.4, 11.5).

- W Pythonie projektuje i
realizuje wtasne programy
rozwigzujace ztozone
problemy, faczy rézne
struktury i algorytmy (1.1,
.2a,1.2b, 11.1, 11.2).

- W projektach
wykorzystuje kilka
narzedzi jednocze$nie
(arkusz, programowanie,
grafike), opracowuje
dokumentacje i prezentuje
wyniki (IV.1).

- Potrafi wyjasnia¢ innym
zasady dziatania
algorytmoéw i programoéow.




Szczegotowy rozklad materiatu dla klasy VIII

Tytut w podreczniku | Numer i temat lekcji | Wymagania konieczne | Wymagania podstawowe Wymagania Wymagania dopetniajace | Wymagania wykraczajace
(ocena dopuszczajaca) (ocena dostateczna) rozszerzajace (ocena (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
Uczeni: Uczeni: dobra) Uczeni: Uczeni:
Uczen:
DZIAL 1. Arkusz kalkulacyjny
1.1. Formuty 1.i 2. Formuty * omawia zastosowanie |® okre$la zasady ® tworzy proste formutly [¢ kopiuje utworzone * samodzielnie tworzy

i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego
okresla adres komorki
wprowadza dane
réznego rodzaju do
komodrek arkusza
kalkulacyjnego
formatuje zawartos¢
komoérek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki)

wprowadzania danych
do komoérek arkusza
kalkulacyjnego

¢ dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny w tabeli

obliczeniowe
wyijasnia, czym jest
adres wzgledny

formuty obliczeniowe,
wykorzystujac
adresowanie wzgledne

i kopiuje skomplikowane
formuty obliczeniowe

1.2. Funkcje oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w
arkuszu
kalkulacyjnym

3.i4. Funkcje oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w
arkuszu
kalkulacyjnym

rozumie roznice
miedzy adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

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

wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmoéw

z warunkami w
arkuszu
kalkulacyjnym
ustawia format danych
komorki
odpowiadajacy jej
zawartosci

w formutach stosuje
adresowanie
wzgledne,
bezwzgledne i
mieszane

® korzysta z biblioteki

funkcji, aby wyszukiwaé
potrzebne funkcje

® stosuje adresowanie

wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane w
zaawansowanych
formutach
obliczeniowych

stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wiasne
potrzeby

1.3. Przedstawianie
danych na wykresie

5.1 6. Przedstawianie
danych na wykresie

wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego

e omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy
wykresu

dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

* tworzy wykres dla

wiecej 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
wydatkéw

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

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 doswiadczen
z innych przedmiotéw




DZIAL 2. Programowanie w jezyku Python

2.1. Wprowadzenie (9., 10.111. definiuje pojecia: * wymienia rézne ® wymienia ® pisze proste programy |® zapisuje algorytmy réznymi
do programowania |(Wprowadzenie do algorytm, program, sposoby przedstawienia| przyktadowe w trybie skryptowym sposobami oraz pisze
w jezyku Python programowania programowanie algorytmu: opis stowny, | $rodowiska jezyka Python programy o wiekszym
w jezyku Python podaje kilka sposobéw | lista krokéw programistyczne stopniu trudnosci
przedstawienia e poprawnie formutuje [® wyjasnia, czym jest
algorytmu problem do rozwiazania| specyfikacja problemu
* wyjasnia r6znice ® opisuje etapy
miedzy interaktywnym rozwigzywania
a skryptowym trybem problemoéw
pracy ® opisuje etapy
® stosuje odpowiednie powstawania
polecenie jezyka programu
Python, aby wyswietli¢ komputerowego
tekst na ekranie ® zapisuje proste
® omawia réznice polecenia jezyka
pomiedzy kodem Python
zrodtowym a kodem
wynikowym
¢ tlumaczy, czym jest
$rodowisko
programistyczne
2.2. Piszemy 12.,13.114. Piszemy |® tlumaczy, do czego ¢ wykonuje obliczenia ¢ wykorzystuje ® konstruuje ztozone ® pisze programy w jezyku
programy w jezyku |programy w jezyku uzywa sie zmiennych w jezyku Python instrukcje warunkowg | sytuacje warunkowe Python do rozwigzywanie
Python Python w programach * omawia dziatanie if oraz if else (wiele warunkéw) w zadan matematycznych

pisze proste programy
w trybie skryptowym
jezyka Python

z wykorzystaniem
zmiennych

operatoréw
arytmetycznych
stosuje listy w jezyku
Python oraz operatory
logiczne

w programach
wykorzystuje iteracje
w konstruowanych
algorytmach
wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjna for
definiuje funkcje

w jezyku Python

i omawia réznice
miedzy funkcjami
zwracajacymi warto$c¢
a funkcjami
niezwracajgcymi
wartosci

algorytmach

® pisze programy
zawierajace instrukcje
warunkowe, petle oraz
funkcje

* wyjasnia, jakie btedy
zwraca interpreter

e czyta kod Zrédtowy i
opisuje jego dziatanie

tworzy program sktadajacy
sie z kilku funkcji
wywotywanych w
programie gtéwnym

2.3. Algorytmy na
liczbach naturalnych

15.,16.117.
Algorytmy na
liczbach naturalnych

wyjasnia dziatanie
operatora modulo
wyjas$nia algorytm
badania podzielno$ci
liczb

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytm
badania podzielnosci
liczb naturalnych
wykorzystuje

w programach

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

® wyjasnia réznice
miedzy instrukcja
iteracyjna while a petla
for

® pisze programy
obliczajgce NWD,

pisze programy
wykorzystujace algorytmy
Euklidesa (np. obliczajacy
NWW) oraz wyodrebniania
cyfr danej liczby




instrukcje iteracyjna
while

go w wybranej postaci

stosujac algorytm
Euklidesa, oraz
wypisujace cyfry danej
liczby

2.4. Algorytmy
wyszukiwania

18.119. Algorytmy
wyszukiwania

wyjasnia potrzebe
wyszukiwania
informacji w zbiorze
sprawdza dziatanie
programow
wyszukujacych
element w zbiorze

zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzadkowanym,
w tym elementu
najwiekszego

i najmniejszego

* implementuje
algorytm
wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym

samodzielnie zapisuje
w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze

samodzielnie modyfikuje
i optymalizuje algorytmy
wyszukiwania

2.5. Algorytmy

20.1 21. Algorytmy

wyjasnia potrzebe

zapisuje w wybranej

¢ omawia funkcje

implementuje algorytm

samodzielnie modyfikuje

porzadkowania porzadkowania porzadkowania danych| formie algorytm zastosowane w kodzie | porzadkowania metoda | ioptymalizuje programy
sprawdza dziatanie porzadkowania metodg | Zrédtowym algorytmu | przez wybieranie sortujgce metodg przez
programu sortujgcego przez wybieranie sortowania przez * wprowadza wybieranie
dla réznych danych * omawia implementacje | wybieranie modyfikacje w
algorytmu sortowania implementacji
przez wybieranie algorytmu
* stosuje petle porzadkowania przez
zagniezdzone i wybieranie
wyijasnia, jak dziataja
¢ DZIAL 4. Projekty
4.1. Dokumentacja  [22.123. bierze udziat ¢ bierze udziat ® przygotowuje ¢ bierze udziat ¢ bierze udziat
szkolnej imprezy Dokumentacja w przygotowaniu w przygotowaniu dokumentacje w przygotowaniu w przygotowaniu

sportowej

szkolnej imprezy

dokumentacji szkolnej

dokumentacji szkolnej

imprezy, wykonuje

dokumentacji szkolnej

dokumentacji szkolnej

sportowej imprezy sportowej, imprezy sportowej obliczenia, projektuje imprezy sportowej, imprezy sportowej, tworzy
wykonujgc powierzone [ wprowadza dane do tabele oraz wykresy przygotowuje zestawienia zawierajace
mu zadania zaprojektowanych tabel [¢ wspétpracuje w grupie| zestawienia, drukuje zaawansowane formuty,
o niewielkim stopniu podczas pracy nad wyniki wykresy oraz elementy
trudnosci projektem ® wspoélpracuje w grupie graficzne
podczas pracy nad * wspoélpracuje w grupie
projektem podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera
4.2. Sterowanie 24.,25.126. aktywnie uczestniczy |® bierze udziat w pracach |* programuje wybrane |® implementuje ¢ rozbudowuje gre o nowe

obiektem na ekranie

Sterowanie obiektem
na ekranie

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci
testuje gre na réznych
etapach

wspoélpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

nad wypracowaniem
koncepcji gry
wspolpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

funkcje i elementy gry
® opracowuje opis gry

i optymalizuje kod
zrédtowy gry,
korzystajac

z wypracowanych
zatozen

elementy
wspolpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem, przyjmuje
funkcje lidera







Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoty podstawowej

. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemdéw uczen:

wymienia etapy rozwigzywania problemow,
wyjasnia, czym jest algorytm,

buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,
wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),
przedstawia algorytm w postaci listy krokow,
ttumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w
algorytmie,

omawia mozliwosci wykorzystania arkusza
kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.

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

wyjasnia, co to znaczy programowac,

wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

stosuje petle powtérzeniowa w tworzonych programach,
stosuje sytuacje warunkowa w tworzonych programach,
wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami i bez parametréw,
oblicza najwiekszy wspo6lny dzielnik, wykorzystujac
algorytm Euklidesa,

wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujac algorytm
wyszukiwania,

porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania,
potowienia i zliczania,

wskazuje réznice pomiedzy kodem Zr6dtowym a kodem
wynikowym (maszynowym),

wskazuje réznice pomiedzy kompilatorem a
interpreterem,

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

wskazuje adres komoérki oraz zakres komérek w arkuszu
kalkulacyjnym,

samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych
obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,

stosuje formuly 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$¢ kolumn i wysoko$¢ wierszy tabeli
arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
dodaje i formatuje obramowanie komoérek tabeli arkusza
kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza
kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesSci¢ w
jednej komorce diuzsze 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,



wstawiajgc tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego, odrdznia obiekt osadzony od
obiektu potaczonego,

sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w
okreslonym porzadku,

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

W zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami
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 urzadzeniami elektronicznymi
takimi jak skaner, drukarka,

prawidlowo 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, wykorzystujac komunikatory,

wysyla 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, korzystajac 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 kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmujg rowniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.

Wymagania na poszczeg6lne oceny

Ocena
Stopieii dopuszczajacy Stopieil dostateczny Stopieni dobry Stopieni bardzo dobry Stopier celujacy
Uczen: Uczen: Uczeni: Uczen: Uczen:

10




* omawia zastosowanie oraz
budowe arkusza kalkulacyjnego

e okresla adres komorki

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komérek arkusza
kalkulacyjnego

¢ formatuje zawarto$¢ komoérek
(wyréwnanie tekstu oraz wyglad
czcionki)

e rozumie réznice miedzy
adresowaniem wzglednym,
bezwzglednym i mieszanym

e wstawia wykres do arkusza
kalkulacyjnego

¢ korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu stworzenia
kalkulacji wydatkow

e definiuje pojecia: algorytm,
program, programowanie

¢ podaje kilka sposobéw
przedstawienia algorytmu

e ttumaczy, do czego uzywa sie
zmiennych w programach

e pisze proste programy w trybie
skryptowym jezyka Python z
wykorzystaniem zmiennych

¢ wyjasnia dziatanie operatora
modulo

¢ wyjasnia algorytm badania
podzielnosci liczb

¢ wyjasnia potrzebe wyszukiwania
informacji w zbiorze

e sprawdza dzialanie programéw
wyszukujacych element w

zbiorze

* okresla zasady wprowadzania
danych do komorek arkusza
kalkulacyjnego

* dodaje i usuwa wiersze oraz
kolumny w tabeli

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

¢ omawia i modyfikuje
poszczegdlne elementy wykresu

e zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane otrzymane z
prostych do$wiadczen i
przedstawia je na wykresie

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

¢ poprawnie formutuje problem do
rozwigzania

e wyjasnia réznice miedzy
interaktywnym a skryptowym
trybem pracy

e stosuje odpowiednie polecenie
jezyka Python, aby wyswietli¢
tekst na ekranie

e omawia réznice pomiedzy kodem
zrodtowym a kodem wynikowym

e ttumaczy, czym jest srodowisko
programistyczne

¢ wykonuje obliczenia w jezyku
Python

e omawia dziatanie operatorow
arytmetycznych

e stosuje listy w jezyku Python oraz

¢ tworzy proste formuty
obliczeniowe

* wyjasnia, czym jest adres
wzgledny

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

¢ ustawia format danych komérki
odpowiadajacy jej zawartosci

¢ 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

® opisuje etapy rozwigzywania
probleméw

® opisuje etapy powstawania
programu komputerowego

¢ zapisuje proste polecenia jezyka
Python

¢ wykorzystuje instrukcje
warunkow3 if oraz if else w
programach

¢ wykorzystuje iteracje w
konstruowanych algorytmach

¢ wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjna for

e definiuje funkcje w jezyku Python

¢ kopiuje utworzone formuty
obliczeniowe, wykorzystujac
adresowanie wzgledne

¢ korzysta z biblioteki funkgcji, aby
wyszukiwac potrzebne funkcje

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

¢ tworzy wykres dla wiecej niz
jednej serii danych

e tworzy prosty model (na
przyktadzie rzutu szesScienng
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

e pisze programy zawierajgce
instrukcje warunkowe, petle oraz
funkcje

¢ wyjas$nia, jakie btedy zwraca
interpreter

e czyta kod zrédtowy i opisuje jego
dziatanie

¢ wyjasnia réznice miedzy
instrukcjg iteracyjng while a petla
for

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

¢ samodzielnie zapisuje w

samodzielnie tworzy i kopiuje
skomplikowane formuty
obliczeniowe

stosuje zaawansowane funkcje
arkusza w tabelach
tworzonych na wiasne
potrzeby

tworzy rozbudowane wykresy
dla wielu serii danych
przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne korzysta
z arkusza kalkulacyjnego do
analizowania do$wiadczen z
innych przedmiotéw

zapisuje algorytmy réznymi
sposobami oraz pisze
programy o wiekszym stopniu
trudnosci

pisze programy w jezyku
Python do rozwigzywanie
zadan matematycznych
tworzy program sktadajacy sie
z kilku funkcji wywotywanych
w programie gléwnym

pisze programy
wykorzystujace algorytmy
Euklidesa (np. obliczajacy
NWW) oraz wyodrebniania
cyfr danej liczby

samodzielnie modyfikuje i
optymalizuje algorytmy
wyszukiwania

samodzielnie modyfikuje i
optymalizuje programy

sortujace metoda przez

11




¢ wyjasnia potrzebe
porzadkowania danych

¢ sprawdza dziatanie programu
sortujacego dla réznych danych

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

¢ aktywnie uczestniczy w pracach
zespotuy, realizuje powierzone
zadania o niewielkim stopniu
trudnosci

e testuje gre na roznych etapach

e wspotpracuje w grupie podczas

pracy nad projektem

operatory logiczne

e zapisuje w postaci listy krokow
algorytm badania podzielno$ci
liczb naturalnych

* wykorzystuje w programach
instrukcje iteracyjng while

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

e zapisuje w wybranej formie
algorytm porzadkowania metoda
przez wybieranie

e omawia implementacje
algorytmu sortowania przez
wybieranie

e stosuje petle zagniezdzone i
wyjasnia, jak dziataja

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 wspotpracuje w grupie podczas

pracy nad projektem

i omawia réznice miedzy
funkcjami zwracajacymi warto$¢
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

e omawia funkcje zastosowane w
kodzie Zrédtowym algorytmu
sortowania przez wybieranie

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

e wspotpracuje w grupie podczas
pracy nad projektem

e programuje wybrane funkcje i
elementy gry

e opracowuje opis gry

wybranej postaci algorytm
wyszukiwania elementu w
zbiorze

¢ implementuje algorytm
porzadkowania metoda przez
wybieranie

» wprowadza modyfikacje w
implementacji algorytmu
porzadkowania przez wybieranie

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

e wspoélpracuje w grupie podczas
pracy nad projektem

¢ implementuje i optymalizuje kod
zrédtowy gry, korzystajac z

wypracowanych zatozen

wybieranie

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

wspolpracuje w grupie
podczas pracy nad projektem,
przyjmuje funkcje lidera
rozbudowuje gre o nowe
elementy

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad projektem,

przyjmuje funkcje lidera

ZASADY PRACY:

1. Prace klasowe, sprawdziany i inne formy sprawdzenia wiedzy

PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA Z INFORMATYKI

po dziale s3 obowigzkowe.

2. Jezeli uczen opuscit prace klasowa itp. z przyczyn losowych, to
powinien napisa¢ ja w ciggu dwdch tygodni od dnia powrotu do

szkoty.

3. Uczen moze poprawi¢ ocene pracy pisemnej w ciggu tygodnia od
dnia oddania sprawdzonych prac. MozZe j3a poprawi¢ poza swoimi
lekcjami.
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definicje, pojecia, umie je wypowiedzie¢
y,wlasnymi stowami”.

4. Przy poprawianiu prac kasowych, kryteria ocen nie zmieniajg
sie, a otrzymana ocena jest wpisana do dziennika.

5. Uczen raz poprawiajacy dang prace nie moze poprawiaé jej
kolejny raz.

6. Kroétkie sprawdzany (kartkdwki) moga obejmowa¢ materiat z
najwyzej trzech ostatnich tematdéw.

7. Uczniowie nieobecni na Kkrétkich sprawdzianach pisza je
mozliwie najblizszym terminie.

Ocena niedostateczna - uczen przy pomocy nauczyciela nie

potrafi wykonac najprostszych zadan.

PRACE PISEMNE:

Ocena bardzo dobra -

Ocena dobra

Ocena dostateczna

Ocena dopuszczajaca

uczen samodzielnie i sprawnie
rozwiazuje problemowe,

komentuje rozwigzanie, jasno formutuje

zadanie

wypowiedzi w spos6b zrozumiaty dla
innych sprawnie operuje
poznanymi symbolami.

uczniow,

- uczen samodzielnie, z uzyciem jezyka
informatycznego rozwigzuje zadania o
$rednim stopniu trudnosci - typowe.

- uczen, przy uzyciu elementarnego jezyka

informatycznego  rozwigzuje  proste

zadania.

- uczen za pomoca nauczyciela rozwigzuje
najprostsze zadania - dziatania, zna
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8. Krotkie sprawdziany nie podlegajg poprawie. 1. Praceklasowe, sprawdziany, i inne formy sprawdzenia wiedzy -
9. Nie ocenia sie uczniow do trzech dni po dluzszej z danego dziaty, 1 godzina
usprawiedliwionej nieobecnos$ci w szkole. 2. Kroétkie sprawdziany (kartkowki), 15 minut.
10. Uczen ma prawo trzykrotnie w ciggu semestru zgtosi¢ nie
przygotowanie do lekcji tzn. brak zeszytu, zadania domowego,
zeszytu ¢wiczen, brak notatek lub przyborow. PRACE DOMOWE:
11. Uczent ma prawo zapoznac sie z kazda praca pisemna. 1. Wykonywanie zadan w zeszycie lub ¢wiczeniach - pomaga
12. Prace klasowe, sprawdziany nauczyciel zbiera i przechowuje do przec¢wiczy¢ omawiany temat.
konca roku szkolnego.
INNE FORMY SPRAWDZANIA WIEDZY:
ODPOWIEDZI USTNE: 1. Projekty multimedialne - uczniowie tworza prezentacje,

animacje, krotkie filmy czy proste strony internetowe,
demonstrujgc umiejetno$¢ obstugi programow i zdobyta
wiedze.

Tworzenie gier - korzystajac z wizualnych jezykow
programowania (Scratch, Python), uczniowie projektujg
wtasne gry, co rozwija kreatywnos$¢, logiczne mysSlenie i
umiejetnos$ci programistyczne.

Zadania praktyczne z oprogramowaniem - uczniowie
wykonujg konkretne zadania przy komputerze, np.
tworzenie dokumentow, arkuszy kalkulacyjnych, grafik,
czy prostych baz danych - co pozwala sprawdzi¢ biegtos¢
w pracy z aplikacjami.

Projekty zespotowe - uczniowie w parach lub matych
grupach realizuja wspélne zadania (np. przygotowanie
plakatu, gazetki szkolnej w wersji cyfrowej, filmu
promujacego szkote).



5. Quizy i gry edukacyjne online - korzystanie z platform
takich jak Kahoot, Quizizz, Wordwall, ktére pozwalajg
szybko i atrakcyjnie sprawdzi¢ wiedze.

6. Kodowanie bez komputera (Unplugged) - zadania
ruchowe, planszowe czy tamigtéwki rozwijajgce logiczne
myslenie i rozumienie podstaw algorytmiki.

7. Projekty badawcze i eksploracja Internetu - zadania
polegajace na wyszukiwaniu, analizie 1 ocenie
wiarygodnos$ci informacji, a nastepnie zaprezentowaniu
wynikéw.

8. Rozmowy i dyskusje - indywidualne lub grupowe
rozmowy sprawdzajagce rozumienie zagadnien (np.
bezpieczenstwo w sieci, netykieta, sztuczna inteligencja).

9. Ocenianie kolezenskie - uczniowie oceniajg prace swoich
kolegow wedtug ustalonych kryteriow, co uczy
krytycznego myslenia i pracy z feedbackiem.

10.Samoocena - uczen samodzielnie ocenia swoje
umiejetno$ci w danym zakresie (np. obstuga arkusza,
tworzenie animacji) na specjalnej karcie lub w aplikacji.

SKALA OCENIANIA:

Kazde zadanie jest punktowane. Suma punktéw jest zamieniana na
ocene wg nastepujacej skali:

0-29% niedostateczny
30-31% - dopuszczajacy
32-47% dopuszczajacy
48 - 49% + dopuszczajacy
50-51% - dostateczny
52-67% dostateczny

68 -69% + dostateczny
70-71% - dobry
72-87% dobry

88-89% + dobry
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90-91% - bardzo dobry
92-97% bardzo dobry
98-99% + bardzo dobry
100% celujacy

INNE FORMY AKTYWNOSCI UCZNIA:

1.

Praca informatyczna (poza lekcjami informatyki):

- awans do nastepnego etapu konkursu lub osiagniecie tytutu
laureata - czastkowa ocena celujaca.

- wyniki wyZsze niz przecietne - ocena bardzo dobra,

- za udziat w konkursie ocena bardzo dobra.

Praca na lekcji - czeste zgtaszanie sie na lekcji i udzielanie
prawidtowych odpowiedzi, umiejetno$¢ pracy w grupach, itp.
- ocena: dostateczna - bardzo dobra.

Prace domowe i projekty: Wykonywanie dodatkowych zadan,
np. tworzenie modeli bryt geometrycznych.

Praca w grupach: Ocena wspétpracy i aktywno$ci uczniéw
podczas pracy zespotowe;.

Ocena koncowa nie jest §rednia arytmetyczna.

INFORMACJA ZWROTNA:

Nauczyciel - uczen - rodzic/opiekun/.

1.

Kazda ocena z odpowiedzi ustnej jest wpisana do zeszytu przy
danym temacie. Nauczyciel przekazuje uczniowi komentarz
ustny do kazdej wystawionej oceny - przy kazdej ocenie podpis
rodzica/opiekuna/.

Informacja o ocenach odbywac¢ sie bedzie za posrednictwem
Dziennika  elektronicznego lub  podczas  konsultacji
indywidualnych.



c) Testu sprawdzajacego obejmujacego caty rok szkolny lub
jego czes¢é.
3. Szczego6towe warunki i tryb uzyskania wyzszej niz
OCENA WYZSZA NIZ PROPONOWANA: przewidywana oceny klasyfikacyjnej opisuje Statut.

1. Uczen moze zwrdcic sie z prosba o podwyzszenie oceny
proponowane;j.
2. Nauczyciel udziela indywidualnie warunkéw uzyskania oceny
WYZSZej, np. poprzez:
a) Poprawe konkretnych prac pisemnych,
b) Odpowiedz ustng z wyznaczonego zakresu materiatu,

Opracowanie: mgr Rafat Géra
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