Zespot Szkolno - Przedszkolny nr 2 im. Janusza Korczaka w Rybniku

PRZEDMIOTOWY SYSTEM OCENIANIA NA LEKCJACH INFORMATYKI - KLASA ViiI

Na poczatku kazdego roku szkolnego nauczyciel zapoznaje uczniéw z zakresem wymagan programowych oraz z systemem oceniania na lekcjach Informatyki.

I. Ogolne zasady oceniania uczniow

1. Ocenianie osiagnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postgpoéw w opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiejetnosci.
Nauczyciel powinien analizowac i ocenia¢ poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej
i realizowanych w szkole programow nauczania (opracowanych zgodnie z podstawg programowg danego przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

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

» udziela¢ uczniowi pomocy w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

» motywowac¢ ucznia do dalszych postgpow w nauce,

* dostarcza¢ rodzicom/opiekunom prawnym informacji o postgpach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.

3. Oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicow/opiekunow prawnych.

4. Na wniosek ucznia lub jego rodzicow/opiekundéw prawnych nauczyciel uzasadnia ustalong ocen¢ w sposob okreslony w statucie szkoty.

5. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw/opiekundéw prawnych sprawdzone i ocenione pisemne prace kontrolne sg udostepniane do wgladu uczniowi lub jego
rodzicom/opiekunom prawnym.

6. Szczegdtowe warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

II. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci
* Ocenie podlegaja: prace klasowe (sprawdziany), ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, praca ucznia na lekcji, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.

» Uczen jest zobowigzany na biezaco prowadzi¢ zeszyt przedmiotowy.
» Uczen moze zgtosi¢ raz w potroczu nieprzygotowanie do zajec.

1. Prace klasowe (sprawdziany) sa przeprowadzane w formie pisemnej lub wykonywane na komputerze, a ich celem jest sprawdzenie wiadomos$ci
i umiejetno$ei ucznia.

* Sprawdziany sg obowigzkowe.

» Nauczyciel ma prawo przerwac sprawdzian uczniowi lub calej klasie, jesli stwierdzi, ze zachowanie ucznia/uczniéw nie gwarantuje samodzielnosci pracy.

* Pracg klasowa planuje si¢ na zakonczenie dziatu, ktory obejmuje tresci teoretyczne. Uczen jest informowany o planowanej pracy klasowej z co najmniej
tygodniowym wyprzedzeniem.

* Przed praca klasowa nauczyciel podaje jej zakres programowy.
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» Zasady uzasadniania oceny z pracy klasowej, jej poprawy oraz sposob przechowywania prac klasowych sg zgodne ze statutem szkoly, uczen ma mozliwos¢
jednorazowej poprawy kazdej oceny niedostatecznej ze sprawdzianu w ciggu dwoch tygodni od daty rozdania poprawionych prac.

* Praca klasowa umozliwia sprawdzenie wiadomosci 1 umigjgtnosci na wszystkich poziomach wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.

« Zasady przeliczania oceny punktowej na stopien szkolny sg zgodne ze statutem.

* Zadania z pracy klasowej sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.

2. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas lekeji. Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:
* warto$¢ merytoryczna,

- stopien zaangazowanie w wykonanie ¢wiczenia,

- doktadno$¢ wykonania polecenia,

* starannosc 1 estetyke.

3. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod uwage:
* zgodnos$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

* prawidtowe postugiwanie si¢ pojeciami,

* zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

* sposob formutowania wypowiedzi.

4. Aktywno$¢ i praca ucznia na lekcji sa wyrazone ocena.
* Oceng uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka poprawng odpowiedz ustna, aktywna prace w grupie.

5. Prace dodatkowe obejmujg dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, 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.:

* warto§¢ merytoryczng pracy,

* stopien zaangazowania w wykonanie pracy

» wktad pracy ucznia,

* sposOb prezentacji,

* oryginalno$¢ i pomystowos$¢ pracy.

6. Szczegolne osiagniecia ucznidw, w tym udzial w konkursach przedmiotowych, miedzyszkolnych, sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w statucie.
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III. Oceny biezace, Srodroczne i roczne ustala sie¢ w stopniach wedlug nastepujacej skali:

e celujacy cel 6
e bardzo dobry bdb 5
e dobry db 4
e (ostateczny dst 3
o dopuszczajacy dop 2
e niedostateczny ndst 1

1. Przy sposobie sprawdzania osiagnie¢ ucznia wykorzystujacym system punktowy, w nastepujacy sposéb przelicza sie % na oceny:
o 0% - 29% - niedostateczny

30% - 50% - dopuszczajacy

51% - 74% - dostateczny

75% - 89% - dobry

90- 99% - bardzo dobry

100% - celujacy

2. Wystawianie ocen §rédrocznych i rocznych odbywa sie¢ z zastosowaniem Sredniej wazonej wedlug wzoru:
suma iloczynow: $rednia wazona x ocena czastkowa
suma $rednich wazonych
Przyjmuje sie nastepujace kryteria ocen wedtug wartosci Sredniej wazone;j:
e ocena niedostateczna; do 1,49
e ocena dopuszczajaca: od 1,50 do 2,49

e ocena dostateczna: od 2,50 do 3,49
e ocena dobra: od 3,50 do 4,49
e ocena bardzo dobra:  od 4,50 do 5,49
e ocena celujaca: od 5,50.

3. Poprawa prac przez uczniéw:
* Jezeli uczen nie napisze pracy pisemnej w podanym terminie, wowczas zobowigzany jest do napisania jej w terminie ustalonym przez nauczyciela.
Nieprzystapienie do sprawdzianu jest rtownoznaczne z Wystawieniem oceny niedostatecznej.



Zespot Szkolno - Przedszkolny nr 2 im. Janusza Korczaka w Rybniku

4. Wobec uczniow posiadajacych orzeczenie lub opinie oraz uczniow objetvch w szkole pomoca psychologiczno-pedagogiczna wymagania edukacyjne
sa dostosowane do indvwidualnych potrzeb i mozliwo$ci ucznia.

5. Informacja o ocenie niedostatecznej:

O przewidywanej niedostatecznej ocenie §rodrocznej, rocznej uczen i jego rodzice (prawni opiekunowie) sa informowani przez nauczyciela poprzez wpis do
dziennika elektronicznego na miesigc przed klasyfikacyjnym posiedzeniem Rady Pedagogicznej.

Za pisemne poinformowanie rodzicow odpowiada rowniez wychowawca. Informacja przekazywana jest listem poleconym.

6. O przewidywanej ocenie rocznej uczen informowany jest przez nauczyciela poprzez wpis do dziennika elektronicznego na 14 dni przed klasyfikacyjnym
posiedzeniem rady pedagogicznej.

7. Prace uczniow sg dostepne rodzicom/prawnym opiekunom podczas wywiadéwek i indywidualnych spotkan z nauczycielem.
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WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI - KLASA VIII

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw uczen:
e wyjasnia, czym jest algorytm,
wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),
przedstawia algorytm w postaci listy krokow oraz schematu blokowego,
thumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
oblicza najwigkszy wspolny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,
wskazuje najwigksza liczbe w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,
wskazuje roznice pomiedzy kodem zrodtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje réznice pomigdzy kompilatorem a interpreterem,
e omawia mozliwo$ci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych uczen:
e buduje skrypty w programie Scratch,
korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,
stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,
wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,
w programie Scratch buduje skrypt realizujacy algorytm Euklidesa,
w programie Scratch tworzy skrypt wyszukujacy najwieksza liczbe ze zbioru,
buduje nowe bloki (procedury) w skryptach tworzonych w programie Scratch,
tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python wy$wietlajace tekst na ekranie,
tworzy proste programy w jezykach C++ oraz Python z wykorzystaniem zmiennych,
wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
w jezykach C++ oraz Python tworzy programy wyszukujace najwigkszg liczbe ze zbioru,
w jezykach C++ oraz Python tworzy programy porzadkujace zbior liczb,
definiuje i stosuje funkcje w programach tworzonych w jezykach C++ oraz Python,
definiuje i stosuje tablice w programach tworzonych w jezyku C++,
definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,
wydaje polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python,
wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komorka tabeli,
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wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

samodzielnie buduje formuly do wykonywania prostych obliczen 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$¢ kolumn 1 wysokos$¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad komoérek w arkuszu kalkulacyjnym,

dodaje i formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

scala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dtuzsze teksty,

zmienia format danych wpisanych do komorek 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 algorytméw 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, korzystajac z funkcji filtrowania,

opisuje budowe znacznikow jezyka HTML,

omawia strukturg pliku HTML,

tworzy prosta strong internetowa w jezyku HTML i zapisuje ja do pliku,

formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

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

tworzy strone internetowa, wykorzystujac system zarzadzania trescia,

wykorzystuje motywy do ustawiania wygladu strony utworzonej za pomoca systemu zarzadzania trescia,
na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzadzania trescia porzadkuje wpisy, korzystajac z kategorii i tagow,
na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzadzania trescig umieszcza dodatkowe elementy (widzety),
wykorzystuje tzw. chmure do przechowywania swoich plikow oraz udostgpniania ich innym,

wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,
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opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,
przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,
dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przej$cia oraz animacje,
wykorzystuje mozliwo$¢ nagrywania zawarto$ci ekranu do przygotowania np. samouczka,
montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen, dodawanie tekstow oraz obrazow, zapisywanie w okreslonym
formacie.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych,
e wyszukuje w Internecie informacje i inne rodzaje danych (obrazy, muzyke, filmy),
e sprawnie postuguje si¢ urzgdzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat, kamera,
e prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,
e wyjasnia dziatanie narzgdzi, z ktorych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspdtpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,
okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,
komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez Internet, wykorzystujac komunikatory,
wysyla i odbiera poczte elektroniczna,
selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w Internecie,
e omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputerow, Internetu i oprogramowania.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
przestrzega 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,
przestrzega zasad netykiety.
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WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSZCZEGOLNE OCENY Z INFORMATYKI - KLASA VIII

Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
Tytul Numer i temat konieczne (ocena podstawowe (ocena rozszerzajace dopekniajace wykraczajace
W podreczniku lekcji dopuszczajaca) dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobre) |  (ocena celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
1. ALGORYTMIKA i PROGRAMOWANIE
11 1. Algorytmy e tworzy zmienne e tworzy skrypty e wykorzystuje e tworzy skrypty e samodzielnie
Zapisywanie |sekwencyjne, W jezyku Scratch. wykonujace dziatania| w budowanych W jezyku Scratch rozwigzuje problemy,
algorytméw na |warunkowe matematyczne na skryptach sytuacje Taczace w sobie wykorzystujac
liczbach i iteracyjne zmiennych. warunkowe sytuacje warunkowe | zmienne, sytuacje
naturalnych  |w jezyku Scratch e wykorzystuje i instrukcje warunkowe oraz
W jezyku powtodrzenia iteracyjne. instrukcje iteracyjne
Scratch (iteracje) W jezyku Scratch.
w budowanych
skryptach.

2. Realizacja
algorytmu
Euklidesa w wersji
z odejmowaniem

e wyjasnia, czym jest
najwiekszy wspolny
dzielnik dwoch liczb.

e omawia algorytm
Euklidesa
wykorzystujacy
odejmowanie liczb.

e przedstawia algorytm
Euklidesa
z odejmowaniem

w postaci skryptu

¢ bada podzielnos¢
liczb naturalnych
W jezyku Scratch
e wyodrebnia cyfry

tworzy w jezyku
Scratch skrypty
przedstawiajace na
rézne sposoby

oraz algorytméw W jezyku Scratch. danej liczby algorytm Euklidesa.
wykorzystujacych W jezyku Scratch.
podzielnos¢ liczb
1.2. Algorytmy |3. Wyszukiwanie |e przedstawia e przedstawia e wyszukuje e w jezyku Scratch e tworzy algorytm
wyszukiwania |najwickszego w postaci listy w postaci listy najwicksza liczbe tworzy skrypt wyszukujgcy
i porzadkowani|elementu krokow algorytm krokow algorytm w podanym zbiorze | wyszukujacy najmniejszg liczbeg
a w zbiorze wyboru wickszej wyboru najwigkszej |e w jezyku Scratch najwigksza liczbe w zbiorze
nieuporzadkowany | z dwodch liczb. liczby ze zbioru. tworzy skrypt w podanym zbiorze. | iwykorzystuje go
m wskazujacy wieksza w przykladach
z dwoch podanych Z zycia codziennego
liczb. (np. wskazanie

najwyzszego ucznia
w klasie).
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4. Metody
porzadkowania

i wyszukiwania
elementow zbioru

e przedstawia
w postaci listy
krokow algorytm
porzadkowania
metodg przez
wybieranie.

e porzadkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym,
korzystajac
z algorytmu
porzadkowania
metodg przez
wybieranie.

e wykorzystuje metode
wyszukiwania przez
polowienie, aby
odnalez¢ okreslony
element w zbiorze
uporzadkowanym

e porzadkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym
przy zastosowaniu
metody przez
zliczanie.

e w jezyku Scratch
tworzy prosta gre
w odgadywanie
liczby,
wykorzystujac do
tego metode
wyszukiwania przez
potowienie.

e tworzy algorytm
porzadkujacy liczby
wedhug okreslonych
kryteriow,
np. oddzielnie liczby
parzyste
I nieparzyste.

1.3.
Wprowadzenie
do
programowani
aw jezyku
C++

5.1 6. Skladnia
jezyka

i stosowanie
zmiennych

e w jezyku C+t tworzy
prostu program
wyswietlajacy tekst
na ekranie.

e wskazuje r6éznice
miedzy kodem
zrodlowym a kodem
wynikowym

e Omawia etapy
tworzenia programu
W jezyku C++.

e wprowadza zmienne
do programow
pisanych w jezyku
C++

e wykonuje dzialania
matematyczne na
zmiennych
w programach
pisanych w jezyku
C++.

e 0Omawia podstawowe
typy zmiennych
W jezyku C++

e wyjasnia dziatanie
operatorow
arytmetycznych
stosowanych
W jezyku C++.

e tworzy programy
komputerowe
wspomagajace
rozwigzywanie zadan
matematycznych, np.
obliczajace pola
figur.

7.1 8. Instrukcje
warunkowe

i iteracyjne

w jezyku C++

e pisze proste
programy w jezyku
C++.

e stosuje instrukcje
warunkowe
w programach
pisanych w jezyku
C++

e stosuje powtdrzenia
(iteracje)
w programach
pisanych w jezyku
C++,

e wyjasnia dziatanie
operatorow
logicznych
i porownania
stosowanych
W jezyku C++.

o wykorzystuje
instrukcje iteracyjne
w jezyku C++ do
wyszukiwania
najwigkszej liczby
w zbiorze.

e tworzy program
komputerowy
sprawdzajacy
podzielnos$¢ jednej
liczby przez druga.
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1.4. Stosowanie
funkcji i tablic
do zapisania
algorytmow
porzadkowania
i wyszukiwania
W jezyku C++

9. Funkcje i tablice
W jezyku C++

e tworzy procedury
W jezyku Scratch

e wyjasnia, czym jest
podprogram (funkcja,
procedura)
W programie
komputerowym.

e stosuje funkcje
w jezyku C++, aby
oddziela¢ od siebie
logiczne bloki
programu.

e wyjasnia, jaka role
odgrywa parametr
funkcji

e tworzy funkcje
z wieloma
parametrami.

e tworzy proste
programy
z wykorzystaniem
funkcji.

o tworzy programy
zZ zastosowaniem
réznego typu funkcji.

10.Tablice
W jezyku C++

e wskazuje element
w tablicy
0 wybranym indeksie

e wskazuje indeks
tablicy wybranego
elementu

e deklaruje tablice
w C++

e inicjuje tablice
poprzez wypisanie jej
elementow
w nawiasach
klamrowych

e deklaruje statg
W jezyku C++

e Omawia zasady
deklarowania tablic
W jezyku C++

® wyjasnia sposob
indeksowania
w tablicach.

o definiuje tablice
w jezyku C++
i wprowadza do nich
dane.

¢ wykonuje operacje
na elementach tablicy
z wykorzystaniem
funkgcji

e deklaruje zmienne
tablicowe jako
zmienne globalne.

e tworzy ztozone
programy
Z zastosowaniem
tablic.

11. Algorytmy
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku C++

e testuje dziatanie
programu
sortujacego dla
réznych danych

e testuje dziatanie
programu
wyszukujacego przez
potowienie.

e zapisuje W jezyku
C++ algorytm
porzadkowania
metodami przez
wybieranie,
zliczanie,
potowienie.

e stosuje instrukcje
do... while... do
implementacji petli

¢ wymienia funkcje
zastosowane
w implementacji
algorytmu
porzadkowania przez
wybieranie
i w implementacji
algorytmu
porzadkowania przez
zliczanie

e wymienia funkcje
zastosowane

¢ wykorzystuje tablice
w jezyku C++ do
realizacji
algorytmow
wyszukiwania
i porzadkowania.

o wykorzystuje funkcje
W jezyku C++ do
tworzenia
programéw
wykonujacych kilka
zadan, np.
podstawowe
dziatania
arytmetyczne na
dwoch liczbach
(dodawanie,
odejmowanie,
mnozenie, dzielenie).
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w realizacji
algorytmu
wyszukiwania przez
polowienie.
1.5. 5.1 6. Sktadnia e stosuje odpowiednie |e wyjasnia roznice ¢ wykonuje obliczenia |e pisze prosty program [e pisze program
Whprowadzenie |jezyka polecenie jezyka pomiegdzy w jezyku Python w trybie skryptowym | w jezyku Python
do i stosowanie Python, aby interaktywnym a e omawia dziatanie jezyka Python wykorzystujacy
programowani |zmiennych wys$wietli¢ tekst na skryptowym trybem | operatorow zmienne i stuzacy do
aw jezyku ekranie. pracy. arytmetycznych wykonywania
Python W jezyku Python. podstawowych
dziatan
matematycznych.
7.18. Instrukcje |e pisze proste e wykorzystuje e wykorzystuje e w jezyku Python e pisze programy
warunkowe programy w trybie zmienne instrukcje iteracyjne | pisze program W jezyku Python
I iteracyjne skryptowym jezyka | w programach w programach realizujacy algorytm | wspomagajace
W jezyku Python Python. pisanych w jezyku pisanych w jezyku wyszukiwania rozwigzywanie zadan
Python. Python najwiekszej liczby matematycznych.
o wykorzystuje w zbiorze.
instrukcje
warunkowe
w programach
pisanych w jezyku
Python.
1.6. Stosowanie|9. funkcje e wykorzystuje e definiuje funkcje e omawia roznice e tworzy funkcje e tworzy program
funkcji i list do |w jezyku Python procedury w jezyku | w jezyku Python pomiedzy funkcjami | zwracajaca wartosé sktadajacy si¢ z kilku
zapisywania Scratch do tworzenia | i wyjasnia ich zwracajacymi najwickszej liczby funkgji
algorytmow prostych kompozycji | dziatanie. warto$¢ a funkcjami | z podanego zbioru. wywotywanych
porzadkowania niezwracajacymi W programie
i wyszukiwania wartosci. glownym
W jezyku w zaleznosci od
Python potrzeby.
10. Listy w jezyku |e tworzy listy w jezyku |e wySwietla zawarto$¢ |e pisze funkcje e wykorzystuje listy  |e tworzy programy
Python Python i wprowadza | listy na ekranie. pozwalajaca na w jezyku Pythondo | wspomagajace

do nich dane.

realizacji

rozwigzywanie zadan
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wprowadzanie algorytmow matematycznych
danych do listy. wyszukiwania i wykorzystujace
i porzadkowania. funkcje i listy
W jezyku Python.
11. Algorytmy e testuje dzialanie e zapisuje W jezyku |e stosuje instrukcje » zagniezdza petle for |e samodzielnie
porzadkowania programu Python algorytm while do * Wylgsm?‘ “lznllf‘? modyfikuje
i wyszukiwania sortujacego dla porzadkowania implementacji petli ;?éfaczﬁrigswr#ilg]g programy sortujace
W jezyku Python roznych danych metodami: przez e wymienia funkcje petla %/or metodg przez
e testuje dziatanie wybieranie, przez zastosowane  omawia funkcje wybieranie, metoda
programu zliczanie, potowienie | w implementacji zastosowane przez zliczanie
wyszukujgcego przez | omawia 0gdlng algorytmow: V\I/ Implementale ¢ samodzielnie
polowienie. posta¢ petli porzadkowania przez | 2algorytmow: modyfikuje program
iteracyjnej while. wybieranie, Wg%?gﬁ;gama PIZez 1 \vszukujacy metoda
pc?rza(dlfowania przez porza(dkow’ania przez | Przez potowienie.
zliczanie zliczanie
e wymienia funkcje e omawia funkcje
zastosowane zastosowane
w realizacji w realizacji
algorytmu algorytmu
Kivvani wyszukiwania przez
wyszukiwania przez | o wicnic.
potowienie.
2. OBLICZENIA w ARKUSZU KALKULACYJNYM
2.1. Komoérka, |12. Podstawy e wprowadza dane e omawia e wyjasnia, do czego | kopiuje utworzone | samodzielnie tworzy

adres, formula |pracy w arkuszu roznego rodzaju do zastosowania arkusza| stuzy formuta formuty skomplikowane
kalkulacyjnym komorek arkusza kalkulacyjnego obliczeniowa obliczeniowe formuty
kalkulacyjnego e omawia budowe o tworzy proste pomigdzy obliczeniowe
arkusza formuty komorkami tabeli, i kopiuje je pomiedzy
kalkulacyjnego obliczeniowe wykorzystujac komorkami tabeli.
adresowanie
wzgledne.
2.2. 13. Zastosowanie |e wprowadza roznego |e tlumaczy zasady e stosuje formule e korzysta z biblioteki |e wykorzystuje arkusz
Projektowanie |podstawowych rodzaju dane do wprowadzania SUMA do dodawania| - fynkcji, aby kalkulacyjny
tabeli funkgciji komorek arkusza danych do komérek do siebie wartosci wyszukiwac W rozwigzywaniu

i stosowanie

i formatowanie

kalkulacyjnego

potrzebne formuty

problemow zycia
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funkcji
arkusza
kalkulacyjnego

komorek
w arkuszu
kalkulacyjnym

e formatuje zawarto$¢
komorek
(wyréwnanie tekstu
oraz wyglad
czcionki).

arkusza
kalkulacyjnego
¢ dodaje i usuwa
wiersze oraz
kolumny tabeli
arkusza
kalkulacyjnego.

wpisanych do wielu
komorek

e stosuje formutg
SREDNIA, aby
obliczy¢ $rednig
arytmetyczng z Kilku
liczb

e ustawia format
danych komorki
odpowiadajacy jej
zawartoSci.

e uzywa sytuacji
warunkowych
w arkuszu
kalkulacyjnym,
korzystajac z funkcji
JEZELL.

codziennego (np.
obliczania $rednigj
swoich ocen

i przedstawienia jej
zmian na wykresie).

2.3. Arkusz

14. Adresowanie

e wprowadza dane do

e stosuje formute

e kopiuje formute

e wyjasnia, w jaki

wykorzystuje arkusz

kalkulacyjny, |bezwzgledne arkusza SUMA do dodawania| pomigdzy sposob arkusz kalkulacyjny do
czyli kalkulacje|i formatowanie kalkulacyjnego. do siebie zawartosci | komodrkami, stosujge | kalkulacyjny prowadzenia
komorek komorek. adresowanie zaokragla duze liczby| osobistego budzety
w arkuszu bezwzgledne do ich postaci lub planowania
kalkulacyjnym e stosuje opcje wyktadnicze;j kosztow jakiego$
Zawijanie tekstu dla| (naukowej). wydarzenia.
dtuzszych tekstow
wpisywanych do
komorek.
2.4. Wiecej 15. Adresowanie |e wprowadza dane do |e stosuje obramowania |e kopiuje formuty e w zalezno$ci od stosuje
0 pracy mieszane, komorek arkusza dla komorek arkusza | pomigdzy potrzeby stosuje zaawansowane
w arkuszu bramowanie kalkulacyjnego. kalkulacyjnego komorkami adresowanie funkcje arkusza
kalkulacyjnym |i drukowanie i formatuje je wedtug | z wykorzystaniem wzgledne, w tabelach
tabeli potrzeby adresowania bezwzgledne lub tworzonych na
o drukuje tabele mieszanego. mieszane, tworzac wlasne potrzeby.
arkusza formuty
kalkulacyjnego. obliczeniowe.

2.5.
Przedstawianie
danych

w postaci
wykresu

16. Projektowanie
i tworzenie
wykresow

w arkuszu
kalkulacyjnym

o wstawia wykres do
arkusza
kalkulacyjnego.

e Omawia
poszczegdlne
elementy wykresu.

e dobiera odpowiedni
wykres do danych,
ktore ma
przedstawiac.

o tworzy wykres dla
wiecej niz jednej
serii danych.

modyfikuje w sposob
estetyczny

I kreatywny wyglad
wykresu, dobierajac
jego elementy
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sktadowe, kolory

| zastosowane
czcionki.
2.6. 17. Wstawianie  |e kopiuje tabele lub e odroznia wstawianie |e wstawia tabele lub  |e wykorzystuje opcje | przygotowuje
Wstawianie  [tabel i wykresow | wykres arkusza tabeli lub wykresu wykres arkusza Obiekt do dokumenty
tabel do dokumentu kalkulacyjnego od arkusza kalkulacyjnego do wstawiania tabeli (sprawozdania,
i wykresow tekstowego schowka i wkleja ja kalkulacyjnego do dokumentu arkusza raporty, referaty),
arkusza w dokumencie dokumentu tekstowego jako kalkulacyjnego do wykorzystujac
kalkulacyjnego tekstowym. tekstowego jako obiekt osadzony albo | dokumentu wklejanie tabel
do obiektu osadzonego | jako obiekt tekstowego. I wykresow arkusza
dokumentéw i jako obiektu potaczony, kalkulacyjnego do
tekstowych potaczonego. w zaleznosci od dokumentow
potrzeb. tekstowych.
2.7. 18. Zastosowanie |e wprowadza dane e formatuje tabele e wykorzystuje funkcje |e kopiuje formuty e przedstawia dowolny
Zastosowanie |arkusza r6znego rodzaju do arkusza JEZELI do tworzenia| pomiedzy algorytm
arkusza kalkulacyjnego — | komorek arkusza kalkulacyjnego. algorytmow komorkami, aby z warunkami lub
kalkulacyjnego |algorytmy kalkulacyjnego. z warunkami zastosowac¢ algorytm | iteracyjny w postaci
w arkuszu iteracji. tabeli.

kalkulacyjnym.

19. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego —
nauki przyrodnicze

e Wwprowadza dane
réznego rodzaju do
komorek arkusza
kalkulacyjnego.

e formatuje tabele
arkusza
kalkulacyjnego.

e tworzy tabele do
wpisywania
wynikéw pomiarow
doswiadczen

e tworzy formuly
obliczeniowe dla
wprowadzonych
danych,
wykorzystujac wzory
fizyczne.

e przedstawia wyniKi
swoich obliczen na
wykresach r6znego
typu.

korzysta z arkusza
kalkulacyjnego do
analizowania
doswiadczen z fizyki
lub chemii.

20. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego —
symulacja modelu

¢ wprowadza dane
roéznego rodzaju do
komorek arkusza
kalkulacyjnego.

e formatuje tabele
arkusza
kalkulacyjnego.

o wykorzystuje funkcje
losujaca, aby
symulowac¢ rzuty
sze$cienng kostka do

ary.

o wykorzystuje
formute
LICZBA.CALK, aby
zamienia¢ utamki

przygotowuje

w arkuszu
kalkulacyjnym tabele
do prowadzenia
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dziesi¢tne na liczby
catkowite

e uzywa funkcji
LICZ.JEZELI aby
sumowac liczbe
powtorzen rzutow
kostka.

réznego rodzaju gier

losowych.

21. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego —
operacje
bazodanowe

e stosuje arkusz
kalkulacyjny do
porzadkowania
danych.

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do
prostego filtrowania
danych.

e omawia zasady
przygotowania tabeli
do filtrowania
danych.

e przedstawia dziatania
potrzebne do
porzadkowania
r6znych danych.

opracowuje zbidr
kryteriow
niezbednych do
wys$wietlania danych.

2.8.
Dokumentacja
imprezy
sportowej -
projekt

22. Dokumentacja
imprezy sportowej
— projekt

e wprowadza dane
réznego rodzaju do
komorek arkusza
kalkulacyjnego.

o formatuje tabele
arkusza
kalkulacyjnego.

e przygotowuje
dokumentacj¢
imprezy,
wykorzystujac
poznane formuty
obliczeniowe.

e wspolpracuje
w grupie podczas
pracy nad projektem.

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny

W dziedzinach zycia
codziennego,
wymagajacych
obliczen.

3. INTERNET

3.1. Tworzenie
strony
internetowej

z wykorzystani
em jezyka
HTML

23. Wprowadzenie
do znacznikow
jezyka HTML

e tworzy prosta strong
W jezyku HTML,
wykorzystujac edytor
tekstu.

e zapisuje utworzong
strong internetowg
w formacie HTML.

e omawia zasady
projektowania stron
internetowych

¢ wyjasnia dziatanie
hipertaczy.

¢ modyfikuje kod
utworzonej strony
internetowej

o wyszukuje btedy
W utworzonym
kodzie.

tworzy hipertacza

w budowanej stronie
internetowej

dodaje tto do
tworzonej strony
internetowej.

24. Tworzenie
wlasnej strony
internetowej

W jezyku HTML

e tworzy prosta stron¢
internetows,
wykorzystujac
znaczniki HTML

e zapisuje tworzong
strong w formacie
HTML.

o formatuje tekst na
tworzonej stronie
internetowej.

¢ dodaje tabele do
strony internetowej

¢ dodaje obrazy do
strony internetowej.

¢ dodaje do swojej
strony internetowej
hipertacza do innych
stron internetowych.

tworzy potaczenia
pomiedzy
dokumentami
HTML,
wykorzystujac
hiperlagcza
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¢ dodaje tto do
tworzonej strony

internetowe;j.

3.2. Systemy  |25. Systemy e tworzy bloga, e zmienia wyglad e porzadkuje posty na |e modyfikuje wyglad |e wspodlpracuje
zarzadzania  |zarzadzania treScig| wykorzystujac bloga, wykorzystujac | blogu, uzywajac menu gtéwnego z innymi podczas
trescia system zarzgdzania motywy kategorii oraz tagow. | swojego bloga tworzenia bloga

trescig e dodaje do bloga e dodaje kolejne strony | samodzielnie rozwija

¢ dodaje kolejne wpisy | obrazy oraz inne (np. 0 mnie) do i rozbudowuje swoj
do bloga. elementy swojego bloga blog.
multimedialne. e dodaje widzety do
bloga.

3.3. Podroz 26. Praca e umieszcza pliki e udostgpnia innym | rozdziela pomigedzy |e Krytycznie ocenia e podczas pracy nad

dookola swiata
Z Internetem —
projekt

w chmurze

w chmurze.

pliki umieszczone
w chmurze
e wspotpracuje
z innymi podczas
wykonywania
wspolnego projektu
o wyszukuje
w Internecie
niezbedne
informacje.

czlonkow grupy
zadania niezb¢dne do
wykonania projektu.

warto$¢ informacji
znalezionych

w Internecie —
weryfikuje je

W réznych zrédtach.

projektem wykazuje
si¢ wysokim
poziomem estetyki

i kreatywnosci.

27. Wspolny
projekt
internetowy

e umieszcza pliki
w chmurze.

¢ udostepnia innym
pliki umieszczone
w chmurze

e wspoOlpracuje
z innymi podczas
wykonywania
wspolnego projektu

o wyszukuje
w Internecie
niezbedne
informacje.

e rozdziela pomigdzy
cztonkow grupy
zadania niezbedne do
wykonania projektu.

e krytycznie ocenia
warto$¢ informacji
znalezionych
w Internecie —
weryfikuje je
W réznych zrédtach.

¢ podczas pracy nad
projektem wykazuje
si¢ wysokim
poziomem estetyki
i kreatywnosci.
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4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE

4.1.
Prezentacje
multimedialne
i filmy

28. Cechy dobrej
prezentacji
multimedialnej

¢ dodaje nowe slajdy
do prezentacji
multimedialnej

e dodaje teksty
i obrazy do slajdow.

e zmienia wyglad
prezentacji, ustalajac
jej podstawowe
kolory.

¢ dodaje do prezentacji
animacje i przejscia.

e umieszcza
w prezentacji filmy
i dzwiek.

o wykorzystujac wiele
rozmaitych
elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng
oraz poprawng
merytorycznie
prezentacje
multimedialna.

29. Montaz filmow
wideo

¢ dodaje do prezentacji
multimedialnej Klip
wideo dostepny na
dysku komputera.

e przycina fragmenty
filmu wideo.

¢ dodaje do filmu
teksty i obrazy

¢ dodaje do filmu
efektowne przejscia.

e umieszcza
w prezentacji
multimedialnej
wlasne nagrania
wideo i dzwickowe.

o wykorzystujac wiele
rozmaitych
elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng
oraz poprawng
merytorycznie
prezentacje
multimedialna.

4.2. Historia

i rozwoj
informatyki —
projekt

30. Historia
i r0zwWoj
informatyki

e tworzy prezentacje
multimedialna.

e wspoOlpracuje
z innymi podczas
tworzenia prezentacji
multimedialnej

o wyszukuje
w Internecie
materialy do
prezentacji

¢ wykorzystuje chmure
do dzielenia sie
materiatami.

e rozdziela pomigdzy
cztonkow grupy
zadania niezbedne do
wykonania projektu.

e krytycznie ocenia
warto$¢ informacji
znalezionych
w Internecie —
weryfikuje je
korzystajac z ré6znych
zrodet.

¢ podczas pracy nad

projektem wykazuje
si¢ wysokim
poziomem estetyki

i kreatywnosci.




