Przedmiotowy system oceniania z informatyki z wymaganiami na
poszczegélne oceny Kl. 8

I. Ogélne zasady oceniania uczniéw

1. Ocenianie osiagni¢¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela
postepéw W opanowaniu przez ucznia wiadomosci I umiej¢tnosci. Nauczyciel powinien
analizowa¢ 1 ocenia¢ poziom wiedzy | umieje¢tnosci ucznia w stosunku do wymagan
edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej i1 realizowanych w szkole programow
nauczania (opracowanych zgodnie z podstawg programowa danego przedmiotu).

2. Nauczyciel ma za zadanie:

« informowac ucznia o poziomie jego osiaggni¢¢ edukacyjnych oraz o postepach w tym
zakresie,

* pomagac¢ uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

» motywowac ucznia do dalszych postgpow W nauce,

* informowac rodzicow (opiekunow prawnych) o postepach, 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 (opickunow prawnych) sprawdzone i ocenione
pisemne prace kontrolne sg udostgpniane do wgladu uczniowi lub jego rodzicom (opiekunom
prawnym).

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

Il. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci

Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, praca na

lekcji, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggniecia.

1. Sprawdziany moga wymaga¢ zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu lub

sprawdza¢ praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja wiadomosci

I umiej¢tnosci ucznia po realizacji dzialu podrecznika.

« Sprawdzian planuje si¢ na zakonczenie dziatu.

* Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym
wyprzedzeniem.

* Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.

« Sprawdzian moze poprzedzac lekcja powtorzeniowa, podczas ktorej nauczyciel zwracauwage
ucznidow na najwazniejsze zagadnienia z danego dziahu.

* Reguly uzasadniania oceny ze sprawdzianu, jej poprawy oraz sposob przechowywania
sprawdzianow sg zgodne ze statutem

* Sprawdzian pozwala zweryfikowa¢ wiadomosci i umiejgtno$ci na wszystkich poziomach
wymagan edukacyjnych, od koniecznego do wykraczajacego.

« Zadania ze sprawdzianu sg przez nauczyciela omawiane i poprawiane po oddaniu prac.

» Uczen ma prawo raz w semestrze zglosi¢ nieprzygotowanie bez wplywu na oceng

semestralng. Nalezy zrobi¢ to na poczatku lekcji, nie zwalnia ono z zapowiedzianych

sprawdzianow.

2. Kartkowki sa przeprowadzane w formie pisemnej, a ich celem jest sprawdzenie

wiadomosci 1 umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych

(maksymalnie trzech).

» Nauczyciel nie ma obowigzku uprzedzania uczniéw o terminie 1 zakresie programowym

kartkowki.

» Kartkowka powinna by¢ tak skonstruowana, aby uczen mégt wykona¢ wszystkie polecenia

w czasie nie dtuzszym niz 15 minut.

« Kartkowka jest oceniana w skali punktowej, a liczba punktéw jest przeliczana na oceneg.



« Zasady przechowywania kartkowek reguluje statut.

3. Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktére uczen wykonuje podczas lekcji.

Oceniajac je, nauczyciel bierze pod uwage:

* warto$s¢ merytoryczna,

* stopien zaangazowania W Wykonanie ¢wiczenia,

» doktadnos¢ wykonania polecenia,

* starannos¢ I estetyke.

4. Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac

ja, nauczyciel bierze pod uwagg:

* zgodnos$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,

* wlasciwe postugiwanie si¢ pojgciami,

* zawarto$¢ merytoryczng wypowiedzi,

* sposob formutowania wypowiedzi.

5. Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji s oceniane, za pomoca oceny.

* Oceng uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka
poprawng odpowiedz ustng, aktywnag prace w grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy
rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do lekcji.

6. Prace dodatkowe obejmujg 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$¢ merytoryczng pracy,

* stopien zaangazowania W wykonanie pracy,

» estetyke wykonania,

» wktad pracy ucznia,

* sposob prezentacji,

* oryginalno$¢ i pomystowos¢ pracy.

7. Szczegoblne osiagniecia uczniow, W tym udziat w konkursach przedmiotowych (szkolnych

I miedzyszkolnych), sa oceniane zgodnie z zasadami zapisanymi w statucie.

I11. Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

1. Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiggnie¢ edukacyjnych
ucznia oraz ustaleniu oceny klasyfikacyjnej.

2. Zgodnie z zapisami statutu nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku
szkolnego informujg uczniow oraz ich rodzicéw (opiekundéw prawnych) o:

« wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegdlnych $rodrocznych
i rocznych ocen klasyfikacyjnych z informatyki,

* sposobach sprawdzania osiagni¢¢ edukacyjnych uczniow,

« trybie odwotywania od wystawionej oceny klasyfikacyjnej.

3. Przy wystawianiu ocen $rodrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwage stopien
opanowania poszczegoOlnych dziatow tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych
r6znych form sprawdzania wiadomos$ci 1 umiejetnosci. Szczegdlowe kryteria wystawiania
oceny klasyfikacyjnej okresla statut.

IV. Zasady uzupelniania brakow i poprawiania ocen

1. Sprawdziany sa obowigzkowe. Oceny ze sprawdzianéw i innych form aktywnosci

uczniowie moga poprawia¢cw ciggu 10 dni roboczych od otrzymania oceny po uprzednim

ustaleniu terminuz nauczycielem.

2. Ocen ze sprawdzianow, kartkowek, odpowiedzi ustnych 1 ¢wiczen praktycznych wyzszych

niz ocena dostateczna nie mozna poprawic.

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

wystawieniu.

4. Uczen ma obowigzek uzupeli¢ braki w wiedzy i umiejetnoSciach (wynikajace np.
2



Z nicobecnosci), biorgc udzial w zajeciach wyréwnawczych lub drogg indywidualnych
konsultacji z nauczycielem (takze online).

5. W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nicobecno$ci na zajeciach, ktore
uniemozliwily uzyskanie przez ucznia oceny semestralnej lub koncowej, nalezy stosowac
przepisy statutu.

6. Sposob poprawiania Kklasyfikacyjnej oceny semestralnej lub rocznej reguluja przepisy
statutu i rozporzadzenia MEN.

V. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:

e wymienia etapy rozwigzywania problemow,

e wyjasnia, czym jest algorytm,

e buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,

e wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),

e przedstawia algorytm w postaci listy krokow,

e thumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,

e omawia mozliwo$ci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w ré6znych dziedzinach.

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

e wyjasnia, co to znaczy programowac,

e wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),

e stosuje petle powtodrzeniowa w tworzonych programach,

e stosuje sytuacje warunkowg w tworzonych programach,

e wykorzystuje zmienne podczas programowania,

e tworzy procedury z parametrami 1 bez parametroéw,

e oblicza najwigkszy wspdlny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,

e wskazuje najwiekszg liczbe w zbiorze, stosujgc algorytm wyszukiwania,

e porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,

e wskazuje réznice pomi¢dzy kodem Zrédlowym a kodem wynikowym (maszynowym),

e wskazuje roznice pomi¢dzy kompilatorem a interpreterem,

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

e wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

e samodzielnie buduje formuly do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,

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

e kopiuje formuty, stosujac adresowanie wzgledne, bezwzgledne oraz mieszane,

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

e dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia szeroko$¢ kolumn i wysoko$¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e zmienia wyglad komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

e dodaje 1 formatuje obramowanie komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

escala ze sobg wiele komorek tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e wykorzystuje funkcj¢ zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komoérce dtuzsze teksty,

e zmienia format danych wpisanych do komorek arkusza kalkulacyjnego,

e drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,

e przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,

e dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza
kalkulacyjnego,

e wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,



e wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odroznia
obiekt osadzony od obiektu potaczonego,
e sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,
e wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkcji
filtrowania.
3. W zakresie postlugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi uczen:
e korzysta z réznych urzadzen peryferyjnych,
e wyszukuje w internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
e sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka,
e prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktoérych korzysta,
e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
ewspotpracuje z innymi, wykonujac zlozone projekty,
eokresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,
ekomunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac
komunikatory,
ewysyla i odbiera poczte elektroniczna,
eselekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie,
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e Wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
e przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie 1 materiaty pobrane z internetu,
e przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera 1 internetu,
¢ dba 0 swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
e przestrzega przepisOw prawa podczas korzystania z internetu,
e wie, czym jest netykieta, 1 przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

V1. Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rowniez
wymagania na stopien poprzedni. Wymagania na ocen¢ celujacg obejmujg Stosowanie
przyswojonych informacji i umieje¢tnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.



Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

omawia zastosowanie oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

okresla adres komorki

wprowadza dane r6znego rodzaju do
komorek arkusza kalkulacyjnego

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

rozumie réznice mi¢dzy adresowaniem
wzglednym, bezwzglednym i mieszanym
wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego
korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji wydatkow

definiuje poj¢cia: algorytm, program,
programowanie

podaje kilka sposobow przedstawienia
algorytmu

thumaczy, do czego uzywa si¢ zmiennych w
programach

pisze proste programy w jezyku C++ z
wykorzystaniem zmiennych

wyjasnia dziatanie operatora modulo
wyjasnia algorytm badania podzielnosci
liczb

wyjasnia potrzebe wyszukiwania informacji
w zbiorze

sprawdza dziatanie programoéw
wyszukujacych element w zbiorze
wyjasnia potrzebe porzadkowania danych
sprawdza dziatanie programu sortujacego
dla r6znych danych

bierze udzial w przygotowaniu

okresla zasady wprowadzania danych do
komorek 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

wymienia rézne sposoby przedstawienia
algorytmu: opis stowny, lista krokow
poprawnie formutuje problem do
rozwigzania

stosuje odpowiednie polecenie jezyka C++,
aby wyswietli¢ tekst na ekranie

omawia roznice pomi¢dzy kodem
zroédtowym a kodem wynikowym
thumaczy, czym jest srodowisko
programistyczne

wykonuje obliczenia w jezyku C++
omawia dzialanie operatoréw
arytmetycznych

stosuje tablice w jezyku C++ oraz
operatory logiczne

zapisuje w postaci listy krokow algorytm
badania podzielnosci liczb naturalnych
wykorzystuje w programach instrukcje

iteracyjng while

tworzy proste formuty obliczeniowe
wyjasnia, czym jest adres wzgledny
wykorzystuje funkcje JEZELI do tworzenia
algorytmow z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

ustawia format danych komorki
odpowiadajacy jej zawartosci

w formutach stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane
dobiera odpowiedni wykres do rodzaju
danych

sortuje oraz filtruje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

wymienia przykladowe srodowiska
programistyczne

wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu
opisuje etapy rozwigzywania probleméw
opisuje etapy powstawania programu
komputerowego

zapisuje proste polecenia jezyka C++
wykorzystuje instrukcj¢ warunkows if oraz
if else w programach

wykorzystuje iteracje w konstruowanych
algorytmach

wykorzystuje w programach instrukcje
iteracyjna for

definiuje funkcje w jezyku C++ i omawia
roéznice miedzy funkcjami zwracajacymi
warto$¢ a funkcjami niezwracajacymi
wartosci

omawia algorytm Euklidesa i zapisuje go w

kopiuje utworzone formuty obliczeniowe,
wykorzystujac adresowanie wzgledne
korzysta z biblioteki funkcji, aby
wyszukiwaé potrzebne funkcje

stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane w zaawansowanych formutach
obliczeniowych

tworzy wykres dla wigcej niz jednej serii
danych

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

stosuje filtry niestandardowe

pisze proste programy w jezyku C++
buduje ztozone schematy blokowe stuzace
do przedstawiania skomplikowanych
algorytmow

konstruuje ztozone sytuacje warunkowe
(wiele warunkéw) w algorytmach

pisze programy zawierajace instrukcje
warunkowe, petle oraz funkcje

wyjasnia, jakie btedy zwraca interpreter
czyta kod zrodlowy i opisuje jego dziatanie
wyjasnia réznice miedzy instrukcja
iteracyjng while a petla for

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

samodzielnie zapisuje w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze

implementuje algorytm porzadkowania




dokumentacji szkolnej imprezy sportowej,
wykonujac powierzone mu zadania o
niewielkim stopniu trudnosci

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

testuje gre na rdéznych etapach
wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

zapisuje algorytm wyszukiwania elementu
w zbiorze nieuporzadkowanym
implementuje gr¢ w zgadywanie liczby
zapisuje w wybranej formie algorytm
porzadkowania metoda przez wybieranie
omawia implementacj¢ algorytmu
sortowania przez wybieranie

stosuje petle zagniezdzone i wyjasnia, jak
dzialajg

bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy sportowej
wprowadza dane do zaprojektowanych
tabel

bierze udziat w pracach nad
wypracowaniem koncepcji gry
wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

wybranej postaci

wyjasnia algorytm wyodre¢bniania cyfr
danej liczby i zapisuje go w wybranej
postaci

implementuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
omawia funkcje zastosowane w kodzie
zrodtowym algorytmu sortowania przez
wybieranie

przygotowuje dokumentacje imprezy,
wykonuje obliczenia, projektuje tabele oraz
wykresy

wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

programuje wybrane funkcje i elementy gry
opracowuje opis gry

metodg przez wybieranie

wprowadza modyfikacje w implementacji
algorytmu porzadkowania przez wybieranie
bierze udziat w przygotowaniu
dokumentacji szkolnej imprezy sportowej,
przygotowuje zestawienia, drukuje wyniki
wspolpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

implementuje i optymalizuje kod zrédtowy

gry, korzystajac z wypracowanych zatozen




