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Wymagania edukacyjne na poszczególne oceny z przedmiotu informatyka w klasie 8 szkoły podstawowej –podręcznik „Lubię to!” (język programowania C++), wydawnictwo Nowa Era
Uwzględnia zapisy podstawy programowej z 2017 r. oraz zmiany z 2024 r., wynikające z uszczuplonej podstawy programowej.Nazwa programu nauczania: Program nauczania informatyki w szkole podstawowej „Lubię to!”

ocena dopuszczającaUczeń: ocena dostatecznaUczeń: ocena dobraUczeń: ocena bardzo dobraUczeń: ocena celującaUczeń:
DZIAŁ 1. Arkusz kalkulacyjny
– omawia zastosowanieoraz budowę arkuszakalkulacyjnego– określa adres komórki– wprowadza daneróżnego rodzaju dokomórek arkuszakalkulacyjnego– formatuje zawartośćkomórek (wyrównanietekstu oraz wyglądczcionki)

– określa zasadywprowadzania danychdo komórek arkuszakalkulacyjnego– dodaje i usuwa wierszeoraz kolumny w tabeli

– tworzy proste formułyobliczeniowe– wyjaśnia, czym jest adreswzględny

– kopiuje utworzoneformuły obliczeniowe,wykorzystującadresowanie względne

– samodzielnie tworzyi kopiuje skomplikowaneformuły obliczeniowe

– rozumie różnice międzyadresowaniemwzględnym,bezwzględnymi mieszanym

– stosuje w arkuszupodstawowe funkcje:(SUMA, ŚREDNIA),wpisuje je ręcznie orazkorzysta z kreatora

– wykorzystuje funkcjęJEŻELI do tworzeniaalgorytmów z warunkamiw arkuszu kalkulacyjnym– ustawia format danychkomórki odpowiadającyjej zawartości– w formułach stosujeadresowanie względne,bezwzględne i mieszane

– korzysta z bibliotekifunkcji, aby wyszukiwaćpotrzebne funkcje– stosuje adresowaniewzględne, bezwzględnelub mieszane wzaawansowanychformułachobliczeniowych

– stosuje zaawansowanefunkcje arkusza wtabelach tworzonych nawłasne potrzeby

– wstawia wykres do – omawia i modyfikuje – dobiera odpowiedni – tworzy wykres dla więcej – tworzy rozbudowane
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arkusza kalkulacyjnego poszczególne elementywykresu wykres do rodzajudanych niż jednej serii danych wykresy dla wielu seriidanych
– korzysta z arkuszakalkulacyjnego w celustworzenia kalkulacjiwydatków

– zapisuje w tabeli arkuszakalkulacyjnego daneotrzymane z prostychdoświadczeńi przedstawia je nawykresie

– sortuje oraz filtruje danew arkuszu kalkulacyjnym – tworzy prosty model(na przykładzie rzutusześcienną kostką do gry)w arkuszu kalkulacyjnym– stosuje filtryniestandardowe

– przygotowujerozbudowane arkuszekalkulacyjne korzystaz arkusza kalkulacyjnegodo analizowaniadoświadczeń z innychprzedmiotów
DZIAŁ 2. Programowanie w języku C++
– definiuje pojęcia:algorytm, program,programowanie– podaje kilka sposobówprzedstawieniaalgorytmu

– wymienia różne sposobyprzedstawieniaalgorytmu: opis słowny,lista kroków– poprawnie formułujeproblem do rozwiązania– stosuje odpowiedniepolecenie języka C++,aby wyświetlić tekst naekranie– omawia różnicepomiędzy kodemźródłowym a kodemwynikowym– tłumaczy, czym jestśrodowiskoprogramistyczne

– wymienia przykładoweśrodowiskaprogramistyczne– wyjaśnia, czym jestspecyfikacja problemu– opisuje etapyrozwiązywaniaproblemów– opisuje etapypowstawania programukomputerowego– zapisuje proste poleceniajęzyka C++

– pisze proste programyw języku C++ – zapisuje algorytmyróżnymi sposobami orazpisze programyo większym stopniutrudności

– tłumaczy, do czegoużywa się zmiennychw programach– pisze proste programyw języku C++z wykorzystaniemzmiennych

– wykonuje obliczeniaw języku C++– omawia działanieoperatorówarytmetycznych– stosuje tablice w językuC++ oraz operatory

– wykorzystuje instrukcjęwarunkową if oraz if elsew programach– wykorzystuje iteracjęw konstruowanychalgorytmach– wykorzystuje

– buduje złożone schematyblokowe służące doprzedstawianiaskomplikowanychalgorytmów– konstruuje złożonesytuacje warunkowe

– pisze programy w językuC++ do rozwiązywaniezadań matematycznych– tworzy programskładający się z kilkufunkcji wywoływanychw programie głównym
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logiczne w programach instrukcjęiteracyjną for– definiuje funkcjew języku C++ i omawiaróżnice między funkcjamizwracającymi wartośća funkcjaminiezwracającymi wartości

(wiele warunków)w algorytmach– pisze programyzawierające instrukcjewarunkowe, pętle orazfunkcje– wyjaśnia, jakie błędyzwraca interpreter– czyta kod źródłowyi opisuje jego działanie
– wyjaśnia działanieoperatora modulo– wyjaśnia algorytmbadania podzielnościliczb

– zapisuje w postaci listykroków algorytmbadania podzielnościliczb naturalnych– wykorzystujew programach instrukcjęiteracyjną while

– omawia algorytmEuklidesa i zapisuje go wwybranej postaci– wyjaśnia algorytmwyodrębniania cyfr danejliczby i zapisuje go wwybranej postaci

– wyjaśnia różnice międzyinstrukcją iteracyjnąwhile a pętlą for– pisze programyobliczające NWD,stosując algorytmEuklidesa, orazwypisujące cyfry danejliczby

– pisze programywykorzystującealgorytmy Euklidesa (np.obliczający NWW) orazwyodrębniania cyfr danejliczby

– wyjaśnia potrzebęwyszukiwania informacjiw zbiorze– sprawdza działanieprogramówwyszukujących elementw zbiorze

– zapisuje algorytmwyszukiwania elementuw zbiorzenieuporządkowanym– implementuje gręw zgadywanie liczby

– implementuje algorytmwyszukiwania elementuw zbiorzenieuporządkowanym

– samodzielnie zapisujew wybranej postacialgorytm wyszukiwaniaelementu w zbiorze

– samodzielnie modyfikujei optymalizuje algorytmywyszukiwania

– wyjaśnia potrzebęporządkowania danych– sprawdza działanieprogramu sortującegodla różnych danych

– zapisuje w wybranejformie algorytmporządkowania metodąprzez wybieranie– omawia implementacjęalgorytmu sortowaniaprzez wybieranie– stosuje pętle

– omawia funkcjezastosowane w kodzieźródłowym algorytmusortowania przezwybieranie

– implementuje algorytmporządkowania metodąprzez wybieranie– wprowadza modyfikacjew implementacjialgorytmuporządkowania przezwybieranie

– samodzielnie modyfikujei optymalizuje programsortujący metodą przezwybieranie



str. 4

zagnieżdżone i wyjaśnia,jak działają
DZIAŁ 3. Projekty
– bierze udziałw przygotowaniudokumentacji szkolnejimprezy sportowej,wykonując powierzonemu zadania o niewielkimstopniu trudności

– bierze udziałw przygotowaniudokumentacji szkolnejimprezy sportowej– wprowadza dane dozaprojektowanych tabel

– przygotowujedokumentację imprezy,wykonuje obliczenia,projektuje tabele orazwykresy– współpracuje w grupiepodczas pracy nadprojektem

– bierze udziałw przygotowaniudokumentacji szkolnejimprezy sportowej,przygotowujezestawienia, drukujewyniki– współpracuje w grupiepodczas pracy nadprojektem

– bierze udziałw przygotowaniudokumentacji szkolnejimprezy sportowej,tworzy zestawieniazawierającezaawansowane formuły,wykresy oraz elementygraficzne– współpracuje w grupiepodczas pracy nadprojektem, przyjmujefunkcję lidera
– aktywnie uczestniczyw pracach zespołu,realizuje powierzonezadania o niewielkimstopniu trudności– testuje grę na różnychetapach– współpracuje w grupiepodczas pracy nadprojektem

– bierze udział w pracachnad wypracowaniemkoncepcji gry– współpracuje w grupiepodczas pracy nadprojektem

– programuje wybranefunkcje i elementy gry– opracowuje opis gry
– implementujei optymalizuje kodźródłowy gry,korzystającz wypracowanychzałożeń

– rozbudowuje grę o noweelementy– współpracuje w grupiepodczas pracy nadprojektem, przyjmujefunkcję lidera

Ocena niedostateczna (1):Uczeń nie opanował podstawowych wiadomości i umiejętności określonych w wymaganiach edukacyjnych z informatyki, nie potrafi samodzielnie wykonaćprostych zadań praktycznych, nawet przy pomocy nauczyciela, oraz nie osiąga minimum programowego.


