INFORMATYKA KLLASA 8

Wymagania edukacyjne niezb¢dne do uzyskania
poszczegoOlnych srodrocznych 1 rocznych ocen
klasyfikacyjnych z informatyki w Szkole Podstawowej z
Oddziatami Integracyjnymi 1 Oddziatlami Dwujezycznymi nr
211 1m J. Korczaka
oparte na programie nauczania informatyki w szkole
podstawowej ,,Lubi¢ to!”



OKRES 1

Tytul Numer i temat (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) | (ocena celujaca)
lekcji dopuszczajaca) Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Uczen:
DZIAL 1. GRAFIKA KOMPUTEROWA
1.1. Tworzenie 1. -3. o tworzy rysunek za | ¢ omawia znaczenie warstw | ¢ uzywa narzedzi ¢ Igczy warstwy w ¢ tworzac rysunki
i modyfikowanie Tworzenie pomoca obrazu w programie GIMP zaznaczania obrazach W programie
obrazow i modyfikowanie podstawowych ¢ tworzy i usuwa warstwy dostepnych tworzonych GIMP,
obrazow narzg¢dzi programu w programie GIMP w programie GIMP W programie wykorzystuje
GIMP i zapisuje ¢ umieszcza napisy na ¢ zmienia kolejno$é¢ GIMP narzedzia
go w pliku obrazie w programie warstw obrazu ¢ wykorzystuje filtry | nieoméwione na
¢ Zaznacza GIMP w programie GIMP programu GIMP lekcji
fragmenty obrazu zapisuje rysunki w ¢ opisuje podstawowe do poprawiania
* wykorzystuj réznych formatach formaty graficzne jakosci zdjegc
e schowek graficznych » wykorzystuje warstwy, | tworzy fotomontaze,
do tworzac rysunki kolaze w programie
kopiowania w programie GIMP GIMP
i wklejania o rysuje figury
fragmentow obrazu geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia
zaznaczania w
programie GIMP
1.2. Animacje 4.-17. * wyjasnia, czym ¢ dodaje gotowe animacje do | ¢ dodaje gotowe ¢ tworzy animacj¢ ¢ przedstawia
w programie GIMP | Tworzenie jest animacja obrazow wykorzystujac animacje dla kilku poklatkowa, proste historie
animacji filtry programu GIMP fragmentow obrazu: wykorzystujac poprzez
odtwarzane warstwy animacje
jednoczes$nie oraz W programie utworzone w
odtwarzane po kolei GIMP programie
GIMP
1.3. Tworzenie 8.-9 wspolpracuje w ¢ planuje prace w grupie » wyszukuje, zbiera ¢ wykorzystuje ¢ planuje prace
plakatu — zadanie Tworzenie plakatu | grupie, przygotowujac| poprzez przydzielanie 1 samodzielnie tworzy chmure w grupie
projektowe — zadanie plakat zadanf poszczegdlnym jej materialy niezbgdnedo | obliczeniowg do i wspotpracuje
projektowe cztonkom wykonania plakatu zbierania z jej cztonkami,
* przestrzega praw materiatow przygotowujac
autorskich podczas niezbgdnych do dowolny projekt
zbierania materiatow do| Wykonania
projektu plakatu




DZIAL 2. PROJEKTY

2.1. Informatyka w
naszym przyszlym
zyciu

10. - 12.
Informatyka w
naszym przysztym
zyciu

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji
wykonujac
powierzone mu
zadania o niewielkim
stopniu trudnos$ci

e bierze udziat
W przygotowaniu

e wprowadza dane do
zaprojektowanych tabel

¢ wyszukuje informacje o
technologiach

e przygotowuje

dokumentacje¢, wykonuje
ewentualne obliczenia ,

projektuje tabele oraz
wykresy

e wspoélpracuje w grupie

podczas pracy nad
projektem

bierze udziat

W przygotowaniu
dokumentacji,
przygotowuje
zestawienia, drukuje
wyniki

wspolpracuje w
grupie podczas pracy
nad projektem
nawiazuje do historii
informatyki

projekt przedstawia

e bierze udzial
W przygotowaniu
dokumentacji,
tworzy
zestawienia
zawierajace
zaawansowane
formuty, wykresy
oraz elementy
graficzne

e wspolpracuje w
grupie podczas

rozwoj informatykii | pracy nad
technologii projektem,
przyjmuje
funkcje lidera
2.2. Sterowanie 13.-16. Sterowanie |e aktywnie uczestniczy |e bierze udzial w pracach nad e programuje wybrane ¢ implementuje o rozbudowuje gr¢ o
obiektem na ekranie obiektem na ekranie | w pracach zespotu, wypracowaniem koncepcji gry funkcje i elementy gry i optymalizuje kod nowe elementy
realizuje powierzone  |e wspolpracuje w grupie podczas |® opracowuje opis gry zrodlowy gry, o wspolpracuje w
zadania o niewielkim pracy nad projektem korzystajac grupie podczas

stopniu trudnos$ci
testuje gre na réznych
etapach

wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

Z wypracowanych
zalozen

pracy nad
projektem,
przyjmuje funkcje
lidera

OKRES I

DZIAL 4. PROGRAMOWANIE W JEZYKU PYTHON




4.1. Wprowadzenie |17.- 19. e definiuje pojecia: e wymienia rozne sposoby  |e wymienia przyktadowe |e pisze proste e zapisuje
do programowania |Wprowadzeniedo | algorytm, program, przedstawienia algorytmu: srodowiska programy w trybie algorytmy
w jezyku Python programowania programowanie opis stowny, schemat programistyczne skryptowym jezyka réznymi
w jezyku Python  |e podaje kilka blokowy, lista krokow e wyjasnia, czym jest Python sposobami oraz
Sposobow ¢ poprawnie formuluje specyfikacja problemu pisze programy o
przedstawienia problem do rozwiazania e opisuje etapy wigkszym stopniu
algorytmu e wyijasnia roznice miedzy rozwigzywania trudnosci
interaktywnym problemow
a skryptowym trybem pracy |e opisuje etapy
e stosuje odpowiednie powstawania programu
polecenie jezyka Python, komputerowego
aby wyswietli¢ tekst na e zapisuje proste
ekranie polecenia jezyka Python
e omawia roznice pomi¢dzy
kodem zrédtowym a kodem
wynikowym
¢ tlumaczy, czym jest
srodowisko
programistyczne
4.2. Piszemy 20.-23. Piszemy |e tlumaczy, do czego |e wykonuje obliczenia o wykorzystuje instrukcje |e buduje zlozone e pisze programy
programy w jezyku  |programy w uzywa si¢ zmiennych | w jezyku Python warunkowsy if oraz if schematy w jezyku Python
Python jezyku Python w programach e omawia dziatanie else w programach blokowe stuzace do
® pisze proste programy | operatorow arytmetycznych |e wykorzystuje iteracje do przedstawiania rozwigzywanie
w trybie skryptowym |e stosuje listy w jezyku w konstruowanych skomplikowanych zadan
jezyka Python Python oraz operatory algorytmach algorytmow matematycznych
z wykorzystaniem logiczne o konstruuje zlozone |e tworzy program
zmiennych sytuacje sktadajacy si¢ z

warunkowe




o wykorzystuje w
programach instrukcje
iteracyjng for

o definiuje funkcje
w jezyku Python
i omawia rdznice
miedzy funkcjami
zwracajacymi warto$¢
a funkcjami

(wiele warunkow) w
algorytmach

pisze programy
zawierajace instrukcje
warunkowe, petle
oraz funkcje
wyjasnia, jakie bledy
zwraca interpreter
czyta kod zrodtowy i

kilku funkeji
wywolywanych
W programie
glownym

niezwracajacymi opisuje jego dziatanie
wartos$ci
4.3. Algorytmy na 24.125. e wyjasnia dziatanie ~ |e zapisuje w postaci listy e omawia algorytm e wyjasnia roznice e pisze programy
liczbach naturalnych |Algorytmy na operatora modulo krokow algorytm badania Euklidesa w wersji miedzy instrukcja wykorzystujace
liczbach e wyjasnia algorytm podzielnosci liczb z odejmowaniem iteracyjna while a algorytmy
naturalnych badania podzielno$ci | naturalnych iz dzieleniem — zapisuje | petla for Euklidesa (np.
liczb o wykorzystuje w programach | go w wybranej postaci |e pisze programy obliczajacy
instrukcje iteracyjng while |e wyjasnia algorytm obliczajace NWD, NWW) oraz
wyodrebniania cyfr stosujac algorytm wyodrgbniania
danej liczby i zapisuje Euklidesa, oraz cyfr danej liczby
g0 W wybranej postaci wypisujace cyfry
danej liczby
® wyjasnia roznice
miedzy algorytmem
Euklidesa w wersjach
z odejmowaniem
1 z dzieleniem
4.4. Algorytmy 26.127 e wyjasnia potrzebe e zapisuje algorytm e implementuje algorytm |e samodzielnie zapisuje |® samodzielnie
wyszukiwania Algorytmy wyszukiwania wyszukiwania elementu w wyszukiwania elementu | w wybranej postaci modyfikuje
wyszukiwania informacji w zbiorze | zbiorze w zbiorze algorytm i optymalizuje
e okreéla roznice nieuporzadkowanym, w tym | nieuporzadkowanym wyszukiwania algorytmy
miedzy elementu najwickszego e omawia funkcje elementu w zbiorze wyszukiwania
wyszukiwaniem i najmniejszego zastosowane w realizacji| metodg potowienia, w
w zbiorach e zapisuje algorytm algorytmu tym elementu
uporzadkowanym wyszukiwania elementu w wyszukiwania metodg najwigkszego
i nieuporzadkowanym | zbiorze uporzadkowanym potowienia 1 najmniejszego
e sprawdza dziatanie metoda potowienia e implementuje
programow algorytm




wyszukujacych
element w zbiorze

implementuje gre
w zgadywanie liczby

wyszukiwania
elementu w zbiorze
metoda polowienia
implementuje
algorytm
wyszukiwania
najwiekszej warto$ci
w zbiorze

4.5. Algorytmy
porzadkowania

28.129
Algorytmy
porzadkowania

¢ wyjasnia potrzebe
porzadkowania
danych

o sprawdza dziatanie
programu sortujacego
dla roznych danych

zapisuje w wybranej formie
algorytm porzadkowania
metodami przez wybieranie
oraz przez zliczanie
omawia implementacj¢
algorytmu sortowania przez
wybieranie

stosuje petle zagniezdzone i
wyjasnia, jak dzialajg

e omawia implementacj¢

algorytmu sortowania
przez zliczanie

omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zroédtowym algorytmow
sortowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

implementuje
algorytmy
porzadkowania
metodami przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

wprowadza
modyfikacje w
implementacji
algorytmow
porzadkowania przez
wybieranie oraz przez
zliczanie

e samodzielnie
modyfikuje
i optymalizuje
programy
sortujgce metoda
przez
wybieranie,
metoda przez
zliczanie

DZIAL 5. GRAFIKA 3D - dodatkowy

5.1. Tworzenie 30. Tworzenie ¢ zna podstawowe narzedzia w poznanych programach i aplikacjach graficznych

projektow projektow o tworzy projekt za pomoca podstawowych narzedzi programu i zapisuje go w pliku (na wtasnym koncie)
¢ wykorzystuje chmure, poczte elektroniczng oraz rézne urzadzenia do pracy nad projektem

5.2. 31. ¢ gotowy projekt i zapisuje w pliku i przygotowuje do druku

Przygotowanie do Przygotowywanie  |e wykorzystuje chmure, poczte elektroniczng do przestania/ udostepnienia projektu

druku projektu do druku




