kumulatywne.

Wymagania edukacyjne z informatyki — klasa 8

wersja dostosowana do rekomendacji Kuratorium OS$wiaty
Zatozenia: wymagania opisujg konkretne i obserwowalne dziatania ucznia. Nie odnoszg sie do aktywnosci, systematycznosci, samej samodzielnosci ani wykonywania ,dodatkowych trudniejszych zadan”. Poziomy sa hierarchiczne i

Stopniowanie poziomoéw: 2 — zapamietywanie/odtwarzanie (wymienia, definiuje, rozpoznaje, wskazuje); 3 — rozumienie (wyjasnia, opisuje, poréwnuje); 4 — zastosowanie (stosuje, wykorzystuje, realizuje, rozwigzuje); 5 — analiza (analizuje,
uzasadnia, interpretuje); 6 — ocenianie i tworzenie (ocenia, tworzy, projektuje).

Nr [ Temat lekcii [ 2 — dopuszczajaca [ 3 — dostateczna 4 —dobra 5 — bardzo dobra 6 — celujaca
1. Lekcje z HTML-em
1.1 Jak to zrobi¢ w HTML-u i CSS? rozpoznaje dokument HTML, wyjasnia rolg HTML, CSS i stosuje podstawowe znaczniki analizuje strukture kodu HTML i projektuje i tworzy poprawny
arkusz CSS i kodowanie UTF-8; kodowania znakéw; opisuje HTML i elementy CSS do CSS oraz uzasadnia dobor dokument HTML zgodny z
wskazuje podstawowe elementy podstawowg strukture dokumentu utworzenia oraz sformatowania znacznikéw i wiasciwosci stylow przyjetymi standardami oraz ocenia
struktury dokumentu HTML HTML prostej strony Jjego strukture i sposéb
formatowania
1.2 Prosta strona internetowa rozpoznaje style tekstu, opisuje dziatanie podstawowych stosuje style CSS do formatowania analizuje wptyw witasciwosci CSS projektuje i tworzy strong z
wiasciwosci czcionki, akapitu i wiasciwosci czcionki i akapitu oraz tekstu, czcionek, odstepow i na wyglad strony i uzasadnia doboér konsekwentnym zestawem stylow
jednostki miary uzywane w CSS poréwnuje wybrane jednostki miary wyréwnania jednostek oraz parametrow oraz ocenia czytelno$¢ i spéjnosc
formatowania formatowania
1.3 Strona w dobrym stylu rozpoznaje kolory, znaki specjalne, wyjasnia réznice migdzy stosuje kolory, znaki specjalne, analizuje relacje grafiki i tekstu oraz projektuje i tworzy strone
grafike oraz style wpisane, sposobami dotgczania stylow i jednostki miary i wybrane sposoby uzasadnia wybor sposobu wykorzystujgca style wpisane,
osadzone i zewnetrzne; wskazuje opisuje zasady osadzania dotgczania CSS do formatowania dofgczania styléw i pozycjonowania osadzone i zewnetrzne oraz
pseudoklase jako element CSS elementoéw graficznych strony elementow selektory klas, a nastgpnie ocenia
jej spéjnose
1.4 Strona interaktywna rozpoznaje element interaktywny, wyjasnia dziatanie pseudoklasy wykorzystuje CSS i JavaScript do analizuje dziatanie interakcji i projektuje i tworzy interaktywnag
pseudoklase :hover oraz zdarzenia :hover i zdarzen JavaScript oraz tworzenia prostych elementéw uzasadnia dobér zdarzen do galerie fotografii lub podobny
onclick, onmouseover i opisuje ich wptyw na interakcje interaktywnych na stronie okreslonego efektu komponent oraz ocenia jego
onmouseout uzytkownika ze strong funkcjonalno$¢ i czytelnosé
15 Witryna WWW rozpoznaje adres strony WWW, wyjasnia znaczenie domeny i pliku stosuje znaczniki strukturalne analizuje strukture witryny i projektuje i tworzy spdjng witryne
domene, plik index.htm oraz startowego oraz opisuje role HTML5 i odnos$niki do tgczenia uzasadnia sposéb podziatu tresci WWW, publikuje jej pliki na
znaczniki strukturalne HTMLS5; znacznikéw header, nav, article, kilku dokumentéw w witryne oraz nawigacji miedzy stronami serwerze i ocenia poprawno$c¢
wskfazuje odnosniki tekstowe i section, aside i footer dziatania odno$nikéw oraz struktury
graficzne
1.6 Prawo w internecie definiuje pojecia prawo autorskie, wyjasnia, na czym polega stosuje zasady legalnego analizuje sytuacje zwigzane z ocenia zgodnos$¢ przyktadowych
dozwolony uzytek, ochrona naruszenie praw autorskich, i korzystania z programow, zdjec, prawem autorskim i ochrong dziatan z zasadami prawa
wizerunku i wolne opisuje zasady ochrony wizerunku stron WWW i innych zasobow wizerunku oraz uzasadnia wtasciwy autorskiego i projektuje zestaw
oprogramowanie; rozpoznaje oraz dozwolonego uzytku podczas realizacji zadan sposob postepowania zasad bezpiecznego i legalnego
przyktady utwordw chronionych publikowania tresci
2. Lekcje programowania
21 Rysuj z zélwiem rozpoznaje modut turtle, polecenia wyjasnia dziatanie podstawowych wykorzystuje modut turtle, kolory i analizuje kod rysujacy figury i projektuje i tworzy ztozony rysunek
ruchu, kolor i petle for; wskazuje polecen turtle i petli for oraz opisuje petle for do tworzenia prostych uzasadnia dobor liczby powtérzen z wykorzystaniem petli for oraz
powtarzajgce sie fragmenty sposob tworzenia powtarzalnych rysunkow oraz parametréw ruchu ocenia poprawnos¢ i czytelnosé
rysunku rysunkow kodu
22 Fantazyjne posadzki rozpoznaje funkcje bez parametru i wyjasnia role funkcji i parametrow stosuje funkcje z parametrami i analizuje strukture programu i projektuje i tworzy kwadratowag
z parametrem; wskazuje funkcje oraz opisuje sposéb budowania funkcje pomocnicze do tworzenia uzasadnia podziat rozwigzania na posadzke o ztozonym wzorze oraz
pomocniczg i powtarzajacy sie wzoru z powtarzalnych elementéw powtarzajgcych sie wzoréw funkcje ocenia modularno$¢ i mozliwosé
element wzoru ponownego uzycia funkcji
23 Pisz i powtarzaj rozpoznaje napis, funkcje wyjasnia spos6b wczytywania i wykorzystuje napisy, dane analizuje przebieg dialogu projektuje i tworzy program
wypisujgca tekst i dane tekstowe wyswietlania napiséw oraz opisuje wejsciowe i instrukcje wyswietlania programu z uzytkownikiem oraz tekstowy wykorzystujgcy napisy i
wprowadzane z klawiatury; dialog programu z uzytkownikiem do tworzenia efektéw tekstowych i uzasadnia kolejno$¢ komunikatéw i interakcje z uzytkownikiem oraz
wskazuje efekt graficzny ztozony ze prostego dialogu operacji na napisach ocenia jego czytelnos¢ i
znakéw poprawno$é
24 Proste obliczenia rozpoznaje podstawowe operatory wyjasnia role zmiennych i stosuje operatory arytmetyczne i analizuje zalezno$ci miedzy projektuje i tworzy program
arytmetyczne i zmienne; wskazuje operatoréw arytmetycznych oraz zmienne do tworzenia programéw danymi, dziataniami i wynikiem rozwigzujacy ztozone zadanie
dane wejsciowe, obliczenie i wynik opisuje sposdb zapisywania wykonujagcych proste obliczenia oraz uzasadnia dobér zmiennych i obliczeniowe oraz ocenia
prostych obliczen w Pythonie kolejnosci obliczen poprawnos$¢ otrzymywanych
wynikow
25 Petle i warunki rozpoznaje zmienna, instrukcje wyjasnia dziatanie instrukcji wykorzystuje warunki i petle do analizuje schemat blokowy i kod projektuje i tworzy program
warunkowa oraz petle for i while; warunkowe;j i petli oraz opisuje realizacji algorytméw algorytmu oraz uzasadnia dobér wykorzystujgcy zmienne, warunki i
wskazuje warunek zakonczenia zmiang wartosci zmiennej w obliczeniowych, np. obliczania rodzaju petli i warunku petle oraz ocenia jego poprawno$c¢
petli kolejnych krokach algorytmu sumy cyfr dla réznych danych
2.6 Odgadniesz liczbe? rozpoznaje wyszukiwanie binarne, wyjasnia zasade zawezania wykorzystuje losowanie, petle while analizuje schemat blokowy projektuje i tworzy wtasng wersje
strategie ,dziel i zwyciezaj”, zakresu w wyszukiwaniu binarnym i warunki do realizacji gry w wyszukiwania oraz uzasadnia, gry w Pythonie oraz ocenia
losowanie liczby i zakres oraz opisuje sposob wyznaczania odgadywanie liczby dlaczego strategia binarna efektywno$¢ zastosowanej strategii
wyszukiwania maksymalnej liczby krokéw ogranicza liczbe préb wyszukiwania
3. Lekcje z danymi
31 Jak to z Gaussem byto rozpoznaje komarke, formute, wyjasnia dziatanie prostych formut i wykorzystuje arkusz do analizuje dane i formuty w projektuje wtasne zestawienie
funkcje Autosumowania i rézne autosumowania oraz opisuje wykonywania obliczen i poszukiwaniu prawidtowosci oraz obliczeniowe, formutuje wnioski i
typy danych w arkuszu; wskazuje sposob porzgdkowania danych w rozwigzywania prostych zadan uzasadnia sposéb planowania ocenia poprawnos¢ otrzymanych
serie liczb do zsumowania tabeli matematycznych obliczen zalezno$ci
3.2 Liczby, potegi, ciagi rozpoznaje formute, funkcje, serie wyjasnia réznice migdzy formutg, wykorzystuje serie, formuty, funkcje analizuje ciagi liczbowe i dane w projektuje i tworzy prosty kalkulator
danych i format liczbowy; wskazuje funkcjg i formatem liczbowym oraz i formaty liczbowe do wykonywania arkuszu oraz uzasadnia wnioski matematyczny, zabezpiecza arkusz
ochrone arkusza jako sposéb opisuje sposob tworzenia serii obliczen i poréwnywania ciggow dotyczgce wystepujgcych i ocenia poprawnos¢ przyjetego
zabezpieczenia danych danych prawidtowosci modelu
3.3 Z tabeli — wykres definiuje pojecie wykresu; wyjasnia zalezno$¢ miedzy tabelg wykorzystuje kreator wykresow do analizuje sposob prezentacji projektuje wtasne zestawienie
rozpoznaje dane potrzebne do danych a wykresem oraz opisuje tworzenia i formatowania wykreséw danych na wykresie i uzasadnia danych z wykresem, formutuje
utworzenia wykresu funkcji i elementy wykresu funkgiji liniowych dobor zakresu danych oraz wnioski i ocenia czytelno$¢
wskazuje wykres punktowy elementéw opisu prezentacji
3.4 Prz ianie i przed ianie rozpoznaje funkcje, sortowanie, wyjasnia réznice migdzy wykorzystuje sortowanie, analizuje dane za pomocg tabeli projektuje i tworzy wtasne
danych filtrowanie, tabele przestawng i sortowaniem, filtrowaniem i filtrowanie i funkcje statystyczne do przestawnej i uzasadnia dobér pol zestawienie z tabelg przestawng,
funkcje LICZ.JEZELI; wskazuje ich agregowaniem danych oraz opisuje pracy z duzym zestawem danych oraz kryteriow podsumowania formutuje wnioski i ocenia
zastosowanie role funkcji statystycznych uzyteczno$c¢ prezentacji danych
3.5 Duzo danych rozpoznaje duzy zestaw danych wyjasnia dziatanie podstawowych wykorzystuje funkcje statystyczne analizuje wyniki obliczen oraz projektuje analiz¢ duzego zestawu
oraz funkcje SREDNIA, MIN, MAX i funkgji statystycznych i opisuje idee do wyszukiwania i opracowywania przykiady projektéw przetwarzania danych, formutuje wnioski i ocenia
MEDIANA; wskazuje pojgcie przetwarzania rozproszonego danych w duzych tabelach rozproszonego i interpretuje ich przydatno$¢ wybranych metod
przetwarzania rozproszonego zZnaczenie przetwarzania




3.6

Moi znajomi

definiuje pojecie kartotekowej bazy
danych; rozpoznaje rekord, pole,
formularz, sortowanie i filtrowanie

wyjasnia strukture kartotekowej
bazy danych oraz opisuje zasady
wyszukiwania rekordéw wedtug
kryteriéw

wykorzystuje arkusz do
wprowadzania, sortowania,
filtrowania i wyszukiwania danych
w bazie

analizuje strukture bazy i
uzasadnia dobér pol, kryteriow
filtrowania oraz formularza do
wprowadzania danych

4. Lekcje z modelami

projektuje i rozbudowuje baze
danych, tworzy formularz oraz
ocenia poprawnos¢ i kompletno$é
zgromadzonych informagii

rzeczywistosci i skrot AR;
rozpoznaje aplikacje
wykorzystujace AR i wskazuje
przykiadowe zastosowania

rzeczywistoscig wirtualng oraz
opisuje dziatanie wybranych
aplikacji

wykonania okreslonego zadania i
dokumentuje uzyskany efekt

41 Od krolikéw do ztotej proporcji rozpoznaje cigg Fibonacciego i wyjasnia zasade tworzenia ciggu wykorzystuje Arkusze Google do analizuje warto$ci ilorazéw projektuje wiasne zestawienie
ztotg proporcje; wskazuje kolejne Fibonacciego i opisuje wspotprace wspolnego tworzenia ciggu, kolejnych wyrazéw i interpretuje ich dotyczace ciggu Fibonacciego,
wyrazy ciggu i arkusz jako nad wspélnym skoroszytem obliczania kolejnych wyrazéw i ich zwigzek ze ztotg proporcjg tworzy obliczenia i ocenia wnioski
narzedzie obliczen ilorazéw dotyczace ztotej proporcji

4.2 Kosci zostaty rzucone definiuje pojecie doswiadczenia wyjasnia rolg losowosci w symulacji | wykorzystuje funkcje losowe w analizuje wyniki do$wiadczenia, projektuje i tworzy wtasng
losowego; rozpoznaje funkcje oraz opisuje sposéb oceny arkuszu do przeprowadzenia poréwnuje serie préb i uzasadnia symulacje procesu losowego,
losujgcy i wykres wynikéw wynikow prostego doswiadczenia symulacji i przedstawienia wynikéw obserwowane réznice formutuje wnioski i ocenia

na wykresie wiarygodno$¢ uzyskanych wynikéw

4.3 Fraktale w Scratchu i w Pythonie definiuje pojecie fraktala; opisuje budowe regularnego wykorzystuje rekurencyjny algorytm analizuje algorytm rysowania projektuje i tworzy zmodyfikowany
rozpoznaje drzewo binarne i drzewa binarnego i wyjasnia role do tworzenia drzewa binarnego w fraktala i uzasadnia wptyw fraktal z elementem losowosci oraz
rekurencje; wskazuje przyktady rekurenciji w jego tworzeniu Scratchu lub Pythonie parametréw na ksztatt drzewa ocenia wptyw zmian na wynik
fraktali dziatania programu

4.4 Fraktale w smartfonie rozpoznaje tréjkat Sierpiniskiego i opisuje budowe obu fraktali i wykorzystuje algorytm rekurencyjny analizuje algorytmy tworzenia projektuje i tworzy w App Lab
ptatek Kocha; wskazuje srodowisko wyjasnia powtarzalny charakter ich do tworzenia fraktala w App Lab fraktali i uzasadnia dobor warunku wiasng aplikacje wykorzystujgca
App Lab i rekurencje konstrukgji oraz parametréw rekurencji fraktal oraz ocenia poprawnos¢ i

efekt wizualny

4.5 Laboratorium pomiaréw rozpoznaje ptytke micro:bit, opisuje budowe i mozliwosci wykorzystuje MakeCode, micro:bit i analizuje wyniki pomiaréw i projektuje i przeprowadza wtasne
$Srodowisko MakeCode i aplikacje micro:bita oraz wyjasnia sposéb Phyphox do wykonania prostych uzasadnia dobor narzedzia, doswiadczenie pomiarowe oraz
Phyphox; wskazuje przyktadowe wykorzystania telefonu jako pomiaréw sposobu rejestracji oraz warunkéw ocenia jako$¢ i wiarygodnos¢
wielko$ci mozliwe do pomiaru narzedzia pomiarowego doswiadczenia uzyskanych danych

4.6 Podréze z komputerem rozpoznaje serwisy i aplikacje wyjasnia dziatanie ustug wykorzystuje serwisy mapowe do analizuje dane z réznych serwiséw, projektuje kompletny plan podrézy,
mapowe; definiuje skroty GIS i mapowych, GIS i GPS oraz opisuje planowania podroézy i przesytania poréwnuje proponowane trasy i weryfikuje dane z kilku zrédet i
GPS; wskazuje podstawowe réznice migdzy wybranymi informacji o trasie uzasadnia wybor wariantu podrézy ocenia wiarygodnos$¢ oraz
funkcie planowania trasy serwisami uzyteczno$c¢ informacii

5. Lekcje w sieci

5.1 Rozwijaj zainteresowania w sieci rozpoznaje wskazane serwisy opisuje mozliwosci serwisow wykorzystuje wybrane i analizuje przydatno$¢ znalezionych projektuje wiasng baze wiedzy z
edukacyjne i naukowe oraz ich wspomagajacych nauke i samodzielnie znalezione serwisy zasobow i uzasadnia ich wybér do cyfrowych zrédet oraz ocenia
podstawowe zastosowania; poréwnuje ich przeznaczenie do zdobywania wiedzy i rozwijania okreslonego celu wyszukane serwisy pod katem
wskazuje przyktady zasobow zainteresowan uzytecznosci, wiarygodnosci i
wspierajgcych zainteresowania przydatnos$ci

5.2 Ucz sig informatyki w sieci definiuje pojecia e-learning i wyjasnia zasady dziatania kursow wykorzystuje platforme edukacyjng analizuje oferte kurséw i uzasadnia projektuje wtasng $ciezke nauki

OOC; rozpoznaje portal MOOC i opisuje mozliwosci do realizacji wybranego kursu lub wybor materiatéw odpowiednich do online, ocenia postepy i dobiera
Akademia Khana i wskazuje wykorzystania platform e- éwiczen z informatyki okreslonego celu nauki kolejne materiaty na podstawie
rodzaje dostepnych kurséw learningowych wynikow

5.3 Tak daleko, tak blisko rozpoznaje sesje zdalng, konto opisuje sposéb dotgczania do sesji wykorzystuje program do pracy analizuje organizacjg wspotpracy projektuje i koordynuje przebieg
uzytkownika, zaproszenie do sesji i i inicjowania wspétpracy oraz zdalnej do inicjowania sesji, zdalnej i uzasadnia podziat wspolnego projektu w sesji zdalnej
udostepnianie pulpitu; wskazuje wyjasnia role uprawnien zapraszania uzytkownikéw i uprawnien oraz sposéb oraz ocenia skuteczno$é
podstawowe zasady bezpiecznej uczestnikéw udostepniania pulpitu komunikacji przyjetego sposobu wspoétpracy
wspotpracy

5.4 Ze smartfonem na piechote rozpoznaje funkcje aplikacji do opisuje sposéb tworzenia konta, wykorzystuje aplikacje mobilng do analizuje zarejestrowang trase i projektuje i publikuje kompletng
rejestrowania trasy: mapa, punkty, rejestrowania i publikowania trasy rejestrowania trasy, oznaczania uzasadnia dobor opiséw, punktéw relacje z wycieczki oraz ocenia jej
zdjecia i publikowanie; wskazuje oraz wyjasnia znaczenie ustawien ciekawych miejsc i dodawania oraz ustawien publikacji czytelno$¢, bezpieczenstwo i
podstawowe zasady regulaminu prywatnosci zdje¢ warto$¢ informacyjng
ustugi

55 Rozszerzona rzeczywisto$¢ definiuje pojecie rozszerzonej wyjasnia réznice migdzy AR i wykorzystuje aplikacje AR do analizuje mozliwos$ci oraz projektuje zastosowanie technologii

ograniczenia technologii AR i
uzasadnia jej przydatno$é w
wybranych sytuacjach

AR, dobiera odpowiednig aplikacje
i ocenia jej funkcjonalno$¢,
uzyteczno$¢ oraz bezpieczenstwo

Podstawa opracowania: ,Informatyka | Klasa 8 | PSO” oraz rekomendacje Kuratorium O$wiaty dotyczace operacyjnego formutowania i hierarchicznego stopniowania wymagan edukacyjnych.



