Szkola Podstawowa Specjalna nr 9 w Krakowie
Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 dla uczniow z niepelnosprawnoscia intelektualng

1. Ogolne zasady oceniania uczniow

. Ocenianie osiagnie¢ edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawamu przez nauczy01e1a postepow w opanowaniu przez ucznia wiadomosci
i umiejetnosci. Nauczyciel powinien analizowa¢ i ocenia¢ poziom wiedzy i umlej ¢tnosci ucznia w stosunku do wymagan edukacyjnych
wynikajacych z podstawy programowej i realizowanych w szkole programow nauczania (opracowanych zgodnie z podstawg programowa danego
przedmiotu).
. Nauczyciel ma za zadanie:

o informowac ucznia o p021om1e jego osiagni¢¢ edukacyjnych oraz o postepach w tym

zakresie, o pomagac uczniowi w samodzielnym planowaniu jego rozwoju,

o motywowac¢ ucznia do dalszych postgpdéw w nauce,

o informowac¢ rodzicéw (opiekunéw prawnych) o poste;pach, trudno$ciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach ucznia.
. Oceny sa jawne dla ucznia i jego rodzicéw (opiekundw prawnych).
. Na wniosek ucznia lub jego rodzicéw (opiekundw prawnych) nauczyciel uzasadnia oceng w sposob okreslony w statucie szkoty.

Szczegotowe warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegolnych form aktywnosci
Ocenie podlegaja: ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, aktywnos$¢ 1 praca na lekceji, prace dodatkowe oraz szczegdlne osiggnigcia.



3. Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny:

Tytul w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajgca)
Uczen:

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)
Uczen:

Wymagania dopetniajgce
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania wykraczajgce
(ocena celujgca)
Uczen:

DZIAL 1. Arkusz kalkulacyjny

1.1. Formuty

i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

1.i2. Formuty
i adresowanie
wzgledne w arkuszu
kalkulacyjnym

* omawia zastosowanie
oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

* okre$la adres komorki

* wprowadza dane
réznego rodzaju do
komorek arkusza
kalkulacyjnego

* okreS$la zasady
wprowadzania danych do
komorek arkusza
kalkulacyjnego

* dodaje i usuwa wiersze
oraz kolumny w tabeli

* tworzy proste formuty
obliczeniowe

* kopiuje utworzone
formuty obliczeniowe

* samodzielnie tworzy formuty
obliczeniowe

1.2. Funkcje oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w arkuszu
kalkulacyjnym

3. i 4. Funkcje oraz
adresowanie
bezwzgledne

i mieszane w arkuszu
kalkulacyjnym

* rozumie réznice miedzy
adresowaniem
wzglednym,
bezwzglednym i
mieszanym

* stosuje w arkuszu
podstawowe funkcje:
(SUMA, SREDNIA),
wpisuje je récznie oraz
korzysta z kreatora

* ustawia format danych
komorki odpowiadajgcy
jej zawartoSci

» w formufach stosuje
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

* korzysta z biblioteki
funkgji, aby wyszukiwaé
potrzebne funkcje

* stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne
lub mieszane w
zaawansowanych
formutach
obliczeniowych

* stosuje zaawansowane
funkcje arkusza w tabelach
tworzonych na wtasne
potrzeby

1.3. Przedstawianie
danych na wykresie

5. i 6. Przedstawianie
danych na wykresie

* wstawia wykres do
arkusza kalkulacyjnego

* modyfikuje poszczegdlne
elementy wykresu

* dobiera odpowiedni
wykres do rodzaju
danych

* tworzy wykres dla wiecej
niz jednej serii danych

* tworzy wykresy dla dwdch
serii danych

1.4. Zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego

7. 8. Zastosowania
arkusza
kalkulacyjnego

* korzysta z arkusza
kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji
wydatkow

* zapisuje w tabeli arkusza
kalkulacyjnego dane
otrzymane z prostych
doswiadczen
i przedstawia je na
wykresie

* sortuje oraz filtruje
dane w arkuszu
kalkulacyjnym

« stosuje filtry
niestandardowe

* przygotowuje rozbudowane
arkusze kalkulacyjne korzysta
z arkusza kalkulacyjnego do
analizowania do$wiadczen
z innych przedmiotow

DZIAL 2. Programowanie w jezyku Python

2.1. Wprowadzenie
do programowania
w jezyku Python

9.,10.i11.
Wprowadzenie do
programowania

w jezyku Python

» definiuje pojecia:
algorytm, program,
programowanie

* podaje kilka sposobow

* wymienia rézne sposoby
przedstawienia
algorytmu: opis stowny,

lista krokéw

* wymienia przyktadowe
Srodowiska
programistyczne

* wyja$nia, czym jest

* pisze proste programy w
trybie skryptowym jezyka
Python

* zapisuje algorytmy réznymi
sposobami




przedstawienia » poprawnie formutuje specyfikacja problemu
algorytmu problem do rozwigzania |* opisuje etapy




* wyja$nia réZnice miedzy
interaktywnym
a skryptowym trybem
pracy

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

* omawia réznice
pomiedzy kodem
zrédtowym a kodem
wynikowym

rozwigzywania
probleméw

* opisuje etapy
powstawania programu
komputerowego

* zapisuje proste
polecenia jezyka Python

2.2. Piszemy 12.,13.i14. Piszemy [* ttumaczy, do czego * wykonuje obliczenia * wykorzystuje instrukcje |+ konstruuje ztozone * pisze programy w jezyku
warunkowg 1if oraz
programy w jezyku programy w jezyku uzywa sie zmiennych w jezyku Python if sytuacje warunkowe Python do rozwigzywanie
Python Python w programach * omawia dzialanie else w programach (wiele warunkéw) w zadan matematycznych
* pisze proste programy w operatorow » wykorzystuje iteracje algorytmach
trybie skryptowym arytmetycznych w konstruowanych * pisze programy
jezyka Python algorytmach zawierajgce instrukcje
z wykorzystaniem * wykorzystuje w warunkowe, péetle oraz
zmiennych programach instrukcje funkcje
iteracyjng for * czyta kod zrodtowy i
opisuje jego dziatanie
2.3. Algorytmy na 15.,16.i17. * wyjasnia dziatanie * zapisuje w postaci listy * omawia algorytm * wyjasnia roznice miedzy |* pisze programy

liczbach naturalnych

Algorytmy na liczbach
naturalnych

operatora modulo
* wyjasnia algorytm

badania podzielno$ci
liczb

krokéw algorytm badania
podzielnosci liczb

naturalnych

* wykorzystuje
w programach instrukcje
iteracyjng while

Euklidesa i zapisuje go
w wybranej postaci

instrukcjg iteracyjng
whileapetly for

® pisze programy
obliczajgce NWD,
stosujgc algorytm
Euklidesa, oraz
wypisujgce cyfry danej
liczby

wykorzystujgce algorytmy
Euklidesa (np. obliczajgcy

NWW) oraz wyodrebniania
cyfr danej liczby

2.4. Algorytmy
wyszukiwania

18.i 19. Algorytmy
wyszukiwania

* wyjasnia potrzebe
wyszukiwania informacji
w zbiorze

* sprawdza dziatanie
programow
wyszukujgcych element
w zbiorze

* zapisuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym,
w tym elementu
najwiekszego
i najmniejszego

* implementuje algorytm
wyszukiwania elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym

* samodzielnie zapisuje
w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze

* samodzielnie modyfikuje
algorytmy wyszukiwania




2.5. Algorytmy
porzgdkowania

20.i21. Algorytmy
porzgdkowania

* wyja$nia potrzebe
porzgdkowania danych

* sprawdza dziatanie
programu sortujgcego
dla réznych danych

* zapisuje w dowolnej
formie algorytm
porzgdkowania metodg
przez wybieranie

* omawia implementacje
algorytmu sortowania
przez wybieranie

* omawia funkcje
zastosowane w kodzie
zZrédtowym algorytmu
sortowania przez
wybieranie

* implementuje algorytm
porzgdkowania metodg
przez wybieranie

* samodzielnie modyfikuje

programy sortujgce metodg
przez wybieranie

* DZIAL 4. Projekty

4.1. Dokumentacja 22.i23. * bierze udziat * bierze udziat * przygotowuje * bierze udziat * bierze udziat
szkolnej imprezy Dokumentacja w przygotowaniu w przygotowaniu dokumentacje imprezy, | w przygotowaniu w przygotowaniu
sportowej szkolnej imprezy dokumentacji szkolnej dokumentacji szkolnej wykonuje obliczenia, dokumentacji szkolnej dokumentacji szkolnej
sportowe;j imprezy sportowej, imprezy sportowej projektuje tabele oraz imprezy sportowej, imprezy sportowej, tworzy
wykonujgc powierzone |[* wprowadza dane do wykresy przygotowuje zestawienia zawierajgce
mu zadania zaprojektowanych tabel |* wspdtpracuje w grupie zestawienia, drukuje zaawansowane formuty,
o niewielkim stopniu podczas pracy nad wyniki wykresy oraz elementy
trudnosci projektem * wspdtpracuje w grupie graficzne
podczas pracy nad * czynnie wspétpracuje w
projektem grupie podczas pracy nad
projektem
4.2. Sterowanie 24.,25.i26. * aktywnie uczestniczy * bierze udziat w pracach * wspotpracuje podczas *wraz z innymi * rozbudowuje gre o nowe

obiektem na ekranie

Sterowanie obiektem
na ekranie

w pracach zespotu,
realizuje powierzone
zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

* testuje gre na réznych
etapach

* wspdtpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

nad wypracowaniem
koncepcji gry

* wspotpracuje w grupie
podczas pracy nad
projektem

programowania
wybranych funkgcji i
elementéw gry

implementuje

i optymalizuje kod
zrodtowy gry, korzystajgc
z wypracowanych
zatozen

elementy

* czynnie wspotpracuje w

grupie podczas pracy nad
projektem




4. Dostosowania edukacyjne z informatyki dla uczniow o specjalnych potrzebach edukacyjnych

Uczniowie z orzeczeniem z poradni psychologiczno — pedagogicznej o potrzebie ksztatcenia specjalnego ze wzgledu na niepelnosprawnosé
intelektualng w stopniu lekkim realizujg podstawe programowa przewidziang dla ksztalcenia ogdlnego. Nauczyciel dostosowuje prace
ucznia poprzez:

« Uczen pracuje podczas lekcji w miarg swoich mozliwosci

« Uczen ma wydluzony czas pracy, mniejszg liczb¢ zadan do wykonania oraz nizszy stopien trudnosci

« Uczen zajmuje stanowisko pracy blisko nauczyciela w celu lepszego kontaktu

« Nauczyciel nadzoruje samodzielng prace ucznia

« Nauczyciel pomaga w rozwigzywaniu zdan poprzez zadawanie naprowadzajacych pytan, ewentualnie uczen pracuje w grupie z kolegami
«  Ocenie podlega takze zaangazowanie do nauki oraz aktywnos$¢ na zajeciach

Termin poprawy ocen moze zosta¢ wydluzony

Od ucznia wymaga si¢ podstawowych umiejetnosci 1 wiadomosci, o ktérych mowa w podstawie programowe;.

W przypadku, kiedy uczen sprosta owym wymaganiom oraz zdobywa bardzo dobre wyniki, wowczas wymagania rozszerza si¢ w
celu wyrdwnania jego wiadomosci z pozostatymi uczniami.



