Wymagania edukacyjne na poszczegélne oceny dla klasy 8 szkoly podstawowej
zgodne z podrecznikiem ,,Lubig¢ to!” wydawnictwa Nowa Era

Tytut
w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca)

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)

Wymagania dopetniajace
(ocena bardzo dobre)

Wymagania wykraczajgce
(ocena celujaca)

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
| pétrocze
1. ALGORYTMIKA i PROGRAMOWANIE
1.1 Zapisywanie 1. Algorytmy e tworzy zmienne w jezyku |e tworzy skrypty o wykorzystuje e tworzy skrypty w jezyku |e samodzielnie rozwigzuje
algorytmow na sekwencyjne, Scratch. wykonujgce dziatania w budowanych skryptach | Scratch taczace w sobie problemy, wykorzystujac
liczbach warunkowe matematyczne na sytuacje warunkowe sytuacje warunkowe zmienne, sytuacje

naturalnych

i iteracyjne w jezyku

zmiennych.

o wykorzystuje powtdrzenia

i instrukcje iteracyjne.

warunkowe oraz

w jezyku Scratch  |Scratch (iteracje) w budowanych instrukcje iteracyjne
skryptach. w jezyku Scratch.

2. Realizacja algorytmu|e wyjasnia, czym jest e omawia algorytm e przedstawia algorytm e bada podzielnos¢ liczb e tworzy w jezyku Scratch
Euklidesa w wersji najwiekszy wspdiny Euklidesa wykorzystujacy Euklidesa naturalnych w jezyku skrypty przedstawiajace
z odejmowaniem oraz dzielnik dwadch liczb. odejmowanie liczb. z odejmowaniem Scratch na rézne sposoby
algorytmow w postaci skryptu e wyodrebnia cyfry danej algorytm Euklidesa.
wykorzystujacych w jezyku Scratch. liczby w jezyku Scratch.
podzielnosc liczb

1.2. Algorytmy 3. Wyszukiwanie e przedstawia w postaci e przedstawia w postaci o wyszukuje najwiekszg e w jezyku Scratch tworzy |e tworzy algorytm

wyszukiwania
i porzadkowania

najwiekszego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym

listy krokéw algorytm
wyboru wiekszej z dwdch
liczb.

listy krokéw algorytm
wyboru najwiekszej liczby
ze zbioru.

liczbe w podanym zbiorze

e w jezyku Scratch tworzy
skrypt wskazujgcy
wiekszg z dwdch
podanych liczb.

skrypt wyszukujacy
najwieksza liczbe
w podanym zbiorze.

wyszukujgcy najmniejszg
liczbe w zbiorze

i wykorzystuje go

w przyktadach z zycia
codziennego (np.
wskazanie najwyzszego
ucznia w klasie).

4. Metody
porzadkowania

i wyszukiwania
elementdéw zbioru

przedstawia w postaci
listy krokow algorytm
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

e porzadkuje podane
liczby w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
korzystajac z algorytmu
porzadkowania metoda
przez wybieranie.

o wykorzystuje metode
wyszukiwania przez
potowienie, aby odnalezé
okreslony element
w zbiorze
uporzadkowanym

e porzgdkuje podane liczby
w zbiorze
nieuporzgdkowanym przy

w jezyku Scratch tworzy
prosta gre

w odgadywanie liczby,
wykorzystujgc do tego
metode wyszukiwania
przez potowienie.

e tworzy algorytm
porzadkujacy liczby
wedtug okreslonych
kryteridw, np. oddzielnie
liczby parzyste
i nieparzyste.
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zastosowaniu metody
przez zliczanie.

1.5. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku Python

5.1 6. Sktadnia jezyka
i stosowanie
zmiennych

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

wyjasnia réznice
pomiedzy interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy.

wykonuje obliczenia

w jezyku Python

omawia dziatanie
operatoréw
arytmetycznych w jezyku
Python.

® pisze prosty program
w trybie skryptowym
jezyka Python

pisze program w jezyku
Python wykorzystujacy
zmienne i stuzacy do
wykonywania
podstawowych dziatan
matematycznych.

7.1 8. Instrukcje
warunkowe

i iteracyjne w jezyku
Python

pisze proste programy
w trybie skryptowym
jezyka Python.

wykorzystuje zmienne
w programach pisanych
w jezyku Python.

wykorzystuje instrukcje
iteracyjne w programach
pisanych w jezyku Python
wykorzystuje instrukcje
warunkowe

w programach pisanych
w jezyku Python.

e w jezyku Python pisze
program realizujgcy
algorytm wyszukiwania
najwiekszej liczby
w zbiorze.

pisze programy w jezyku
Python wspomagajace
rozwigzywanie zadan
matematycznych.

1.6. Stosowanie
funkgji i list do
zapisywania
algorytmow
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

9. funkcje w jezyku
Python

wykorzystuje procedury
w jezyku Scratch do
tworzenia prostych
kompozycji

definiuje funkcje w jezyku
Python i wyjasnia ich
dziatanie.

omawia réznice pomiedzy
funkcjami zwracajgcymi
wartosc¢ a funkcjami
niezwracajgcymi wartosci.

e tworzy funkcje zwracajaca
wartosc najwiekszej liczby
z podanego zbioru.

tworzy program
sktadajacy sie z kilku
funkcji wywotywanych

w programie gtéwnym

w zaleznosci od potrzeby.

10. Listy w jezyku
Python

tworzy listy w jezyku
Python i wprowadza do
nich dane.

wyswietla zawartosé listy
na ekranie.

pisze funkcje pozwalajaca
na wprowadzanie danych
do listy.

o wykorzystuje listy
w jezyku Python do
realizacji algorytmow
wyszukiwania
i porzadkowania.

tworzy programy
wspomagajgce
rozwigzywanie zadan
matematycznych

i wykorzystujgce funkcje
i listy w jezyku Python.

11. Algorytmy
porzadkowania
i wyszukiwania
w jezyku Python

testuje dziatanie
programu sortujacego dla
réznych danych

testuje dziatanie
programu wyszukujacego
przez potowienie.

zapisuje w jezyku Python
algorytm porzadkowania
metodami: przez
wybieranie, przez
zliczanie, potowienie
omawia ogdlng postac
petli iteracyjnej while.

stosuje instrukcje while
do implementacji petli
wymienia funkcje
zastosowane

w implementacji
algorytmow:
porzadkowania przez
wybieranie,
porzgdkowania przez
zliczanie

wymienia funkcje
zastosowane w realizacji

e zagniezdza petle for

e wyjasnia réznice miedzy
instrukcjg iteracyjna while
a petla for

e omawia funkcje
zastosowane
w implementacji
algorytmow:
porzadkowania przez
wybieranie, porzagdkowania
przez zliczanie

e omawia funkcje
zastosowane w realizacji

samodzielnie modyfikuje
programy sortujace
metodg przez wybieranie,
metoda przez zliczanie
samodzielnie modyfikuje
program wyszukujgcy
metodg przez potowienie.
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algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

algorytmu wyszukiwania
przez potowienie.

Il pétrocze

2

. OBLICZENIA w ARKUSZU KALKULACYJNYM

2.1. Komorka,
adres, formuta

12. Podstawy pracy
w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza dane réznego
rodzaju do komérek
arkusza kalkulacyjnego

e omawia zastosowania
arkusza kalkulacyjnego

e omawia budowe arkusza
kalkulacyjnego

e wyjasnia, do czego stuzy
formuta obliczeniowa

e tworzy proste formuty
obliczeniowe

kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe
pomiedzy komdrkami
tabeli, wykorzystujac
adresowanie wzgledne.

e samodzielnie tworzy
skomplikowane formuty
obliczeniowe i kopiuje je
pomiedzy komadrkami
tabeli.

2.2. Projektowanie
tabeli i stosowanie
funkcji arkusza
kalkulacyjnego

13. Zastosowanie
podstawowych funkgji
i formatowanie
komorek w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza réznego
rodzaju dane do komorek
arkusza kalkulacyjnego
formatuje zawartos¢
komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad
czcionki).

e ttumaczy zasady
wprowadzania danych do
komdrek arkusza
kalkulacyjnego

e dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny tabeli
arkusza kalkulacyjnego.

e stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie
wartosci wpisanych do
wielu komérek

e stosuje formute SREDNIA,
aby obliczy¢ srednia
arytmetyczng z kilku liczb

e ustawia format danych
komorki odpowiadajacy
jej zawartosci.

korzysta z biblioteki
funkgcji, aby wyszukiwac
potrzebne formuty
uzywa sytuacji
warunkowych w arkuszu
kalkulacyjnym,
korzystajac z funkcji
JEZELI.

o wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny
W rozwigzywaniu
probleméw zycia
codziennego (np.
obliczania sredniej swoich
ocen i przedstawienia jej
zmian na wykresie).

2.3. Arkusz
kalkulacyjny, czyli
kalkulacje

14. Adresowanie
bezwzgledne

i formatowanie
komorek w arkuszu
kalkulacyjnym

wprowadza dane do
arkusza kalkulacyjnego.

e stosuje formute SUMA do
dodawania do siebie
zawartosci komérek.

e kopiuje formute pomiedzy
komérkami, stosujac
adresowanie
bezwzgledne

e stosuje opcje Zawijanie
tekstu dla dtuzszych
tekstéw wpisywanych do
komoérek.

wyjasnia, w jaki sposdb
arkusz kalkulacyjny
zaokragla duze liczby do
ich postaci wykfadniczej
(naukowej).

o wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny do
prowadzenia osobistego
budzety lub planowania
kosztéw jakiegos
wydarzenia.

2.4. Wiecej o pracy
w arkuszu
kalkulacyjnym

15. Adresowanie
mieszane, bramowanie
i drukowanie tabeli

wprowadza dane do
komoérek arkusza
kalkulacyjnego.

e stosuje obramowania dla
komorek arkusza
kalkulacyjnego
i formatuje je wedtug
potrzeby

e drukuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

e kopiuje formuty pomiedzy
komaérkami
z wykorzystaniem
adresowania mieszanego.

w zaleznosci od potrzeby
stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane, tworzac
formuty obliczeniowe.

e stosuje zaawansowane
funkcje arkusza
w tabelach tworzonych na
wiasne potrzeby.

2.5. Przedstawianie
danych w postaci
wykresu

16. Projektowanie

i tworzenie wykresow
w arkuszu
kalkulacyjnym

wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego.

e omawia poszczegdlne
elementy wykresu.

e dobiera odpowiedni
wykres do danych, ktére
ma przedstawiac.

tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych.

e modyfikuje w sposob
estetyczny i kreatywny
wyglad wykresu,
dobierajac jego elementy
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sktadowe, kolory
i zastosowane czcionki.

2.6. Wstawianie
tabel i wykresow
arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentéw
tekstowych

17. Wstawianie tabel
i wykreséw do
dokumentu
tekstowego

o kopiuje tabele lub wykres
arkusza kalkulacyjnego od
schowka i wkleja jg
w dokumencie
tekstowym.

e odrdznia wstawianie
tabeli lub wykresu
arkusza kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiektu osadzonego
i jako obiektu
potaczonego.

wstawia tabele lub
wykres arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego
jako obiekt osadzony albo
jako obiekt potaczony,

w zaleznosci od potrzeb.

wykorzystuje opcje
Obiekt do wstawiania
tabeli arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentu tekstowego.

przygotowuje dokumenty
(sprawozdania, raporty,
referaty), wykorzystujac
wklejanie tabel

i wykreséw arkusza
kalkulacyjnego do
dokumentow tekstowych.

2.7. Zastosowanie
arkusza
kalkulacyjnego

18. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—algorytmy

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komédrek
arkusza kalkulacyjnego.

e formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje
JEZELI do tworzenia
algorytmow z warunkami
w arkuszu kalkulacyjnym.

kopiuje formuty pomiedzy
komodrkami, aby
zastosowac algorytm
iteracji.

przedstawia dowolny
algorytm z warunkami lub
iteracyjny w postaci
tabeli.

19. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
— nauki przyrodnicze

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komédrek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

tworzy tabele do
wpisywania wynikow
pomiaréw doswiadczen
tworzy formuty
obliczeniowe dla
wprowadzonych danych,
wykorzystujac wzory
fizyczne.

przedstawia wyniki
swoich obliczen na
wykresach réznego typu.

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

20. Zastosowanie
arkusza kalkulacyjnego
—symulacja modelu

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komérek
arkusza kalkulacyjnego.

o formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

wykorzystuje funkcje
losujgca, aby symulowadé
rzuty szescienng kostka
do gry.

wykorzystuje formute
LICZBA.CALK, aby
zamienia¢ utamki
dziesietne na liczby
catkowite

uzywa funkgji LICZ.JEZELI
aby sumowac liczbe
powtdrzen rzutéw kostka.

przygotowuje w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do
prowadzenia 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.

omawia zasady
przygotowania tabeli do
filtrowania danych.

przedstawia dziatania
potrzebne do
porzadkowania réznych
danych.

opracowuje zbioér
kryteriéw niezbednych do
wyswietlania danych.

2.8. Dokumentacja
imprezy sportowe;j
- projekt

22. Dokumentacja
imprezy sportowej —
projekt

e wprowadza dane réznego
rodzaju do komaérek
arkusza kalkulacyjnego.

e formatuje tabele arkusza
kalkulacyjnego.

przygotowuje
dokumentacje imprezy,
wykorzystujac poznane
formuty obliczeniowe.

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem.

wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny

w dziedzinach zycia
codziennego,
wymagajacych obliczen.
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3. INTERNET

3.1. Tworzenie
strony
internetowej

z wykorzystaniem
jezyka HTML

23. Wprowadzenie do
znacznikow jezyka
HTML

tworzy prostg strong
w jezyku HTML,
wykorzystujgc edytor
tekstu.

zapisuje utworzong
strone internetowa
w formacie HTML.

omawia zasady
projektowania stron
internetowych
wyjasnia dziatanie
hipertaczy.

modyfikuje kod
utworzonej strony
internetowej
wyszukuje btedy

w utworzonym kodzie.

tworzy hipertacza

w budowanej stronie
internetowej

dodaje tto do tworzone;j
strony internetowe;.

24. Tworzenie wtasnej
strony internetowej
w jezyku HTML

tworzy prostg strone
internetowa,
wykorzystujgc znaczniki
HTML

zapisuje tworzong strone
w formacie HTML.

formatuje tekst na
tworzonej stronie
internetowe;j.

dodaje tabele do strony
internetowej
dodaje obrazy do strony
internetowe;j.

dodaje do swojej strony
internetowej hipertacza
do innych stron
internetowych.

tworzy potaczenia
pomiedzy dokumentami
HTML, wykorzystujac
hipertacza

dodaje tto do tworzonej
strony internetowej.

3.2. Systemy
zarzadzania trescia

25. Systemy
zarzadzania trescig

tworzy bloga,
wykorzystujgc system
zarzgdzania trescig
dodaje kolejne wpisy do
bloga.

zmienia wyglad bloga,
wykorzystujgc motywy
dodaje do bloga obrazy
oraz inne elementy
multimedialne.

porzadkuje posty na
blogu, uzywajac kategorii
oraz tagow.

modyfikuje wyglad menu
gtéwnego swojego bloga

dodaje kolejne strony (np.

o mnie) do swojego bloga
dodaje widzety do bloga.

wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia bloga
samodzielnie rozwija

i rozbudowuje swadj blog.

3.3. Podréz
dookota swiata
z internetem —
projekt

26. Praca w chmurze

umieszcza pliki
w chmurze.

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspotpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspolnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

rozdziela pomiedzy
cztonkéw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

krytycznie ocenia wartos¢
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrédtach.

podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

27. Wspdlny projekt
internetowy

umieszcza pliki
w chmurze.

udostepnia innym pliki
umieszczone w chmurze
wspotpracuje z innymi
podczas wykonywania
wspdlnego projektu
wyszukuje w internecie
niezbedne informacje.

rozdziela pomiedzy
cztonkdw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

krytycznie ocenia wartos$¢
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je w réznych zrédtach.

podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.

4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE

4.1. Prezentacje
multimedialne
i filmy

28. Cechy dobre;j
prezentacji
multimedialnej

dodaje nowe slajdy do
prezentacji
multimedialnej

dodaje teksty i obrazy do
slajdow.

zmienia wyglad
prezentaciji, ustalajac jej
podstawowe kolory.

e dodaje do prezentacji

animacje i przejscia.

umieszcza w prezentacji
filmy i dzwiek.

wykorzystujgc wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawna merytorycznie
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prezentacje
multimedialna.

29. Montaz filmoéw
wideo

e dodaje do prezentacji
multimedialnej klip wideo
dostepny na dysku
komputera.

przycina fragmenty filmu
wideo.

o dodaje do filmu teksty
i obrazy

e dodaje do filmu
efektowne przejscia.

® umieszcza w prezentacji
multimedialnej wtasne
nagrania wideo
i dzwiekowe.

wykorzystujgc wiele
rozmaitych elementow
multimedialnych,
wykonuje atrakcyjng oraz
poprawna merytorycznie
prezentacje
multimedialna.

4.2. Historia

i rozwoj
informatyki —
projekt

30. Historia i rozwéj
informatyki

e tworzy prezentacje
multimedialna.

wspotpracuje z innymi
podczas tworzenia
prezentacji
multimedialnej
wyszukuje w internecie
materiaty do prezentacji
wykorzystuje chmure do

dzielenia sie materiatami.

e rozdziela pomiedzy
cztonkéw grupy zadania
niezbedne do wykonania
projektu.

e krytycznie ocenia wartosc
informacji znalezionych
w internecie — weryfikuje
je korzystajac z réznych
zrédet.

podczas pracy nad
projektem wykazuje sie
wysokim poziomem
estetyki i kreatywnosci.
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