SZKOLA PODSTAWOWA
IM.KURIERA JANA LOZANSKIEGO W ZARSZYNIE

WYMAGANIA EDUKACYJNE
INFORMATYKA; KL. 7-8

INFORMATYKA

Klasy 7-8
ANALIZOWANIE, FORMULOWANIE | ROZWIAZYWANIE SYTUACJI

PROBLEMOWYCH Z WYKORZYSTANIEM MYSLENIA LOGICZNEGO,
ABSTRAKCYJNEGO | KOMPUTACYJNEGO ORAZ Z ZASTOSOWANIEM
ROZNYCH SPOSOBOW REPREZENTOWANIA INFORMACJI

Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji przez okreslenie danych i wynikéw oraz
zalezno$ci miedzy nimi;rozwigzuje sytuacje problemowe ze swojego otoczenia,
stosujac podejscie komputacyjne;

2) rozwigzuje problem, przechodzac przez kolejne etapy podejscia komputacyjnego, i
postuguje si¢ réznymi sposobami przedstawiania rozwigzania;

3) objasnia oraz stosuje podstawowe algorytmy na liczbach naturalnych: badanie
podzielnosci liczb, rozktad liczby na czynniki pierwsze, algorytm Euklidesa;

4) stosuje podstawowe algorytmy do wyszukiwania, zliczania i porzadkowania danych, w
tym wyszukiwanie w ciggu uporzadkowanym 1 nieuporzadkowanym oraz
porzadkowanie przez wybor lub metoda babelkowa;

5) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znakow (kody ASCII).

PROGRAMOWANIE ROZWIAZAN SYTUACJI PROBLEMOWYCH Z ROZNYCH
DZIEDZIN W SRODOWISKACH PROGRAMISTYCZNYCH

Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania zgodnie z etapami procesu rozwigzywania
probleméw;

2) stosuje w programach instrukcje wejScia i wyj$cia, zmienne, wyrazenia arytmetyczne
oraz logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne;

3) analizuje poprawnos$¢ dziatania programu, w tym zgodnos$¢ ze specyfikacjg problemu,
1 poprawia ewentualne btedy;

4) implementuje w postaci programow wybrane algorytmy na liczbach naturalnych oraz
algorytmy do wyszukiwania, zliczania i porzagdkowania danych.
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ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW ORAZ TWORZENIE, ANALIZOWANIE,
PRZETWARZANIE | UDOSTEPNIANIE INFORMACJI W POSTACI TEKSTU,
DANYCH LICZBOWYCH, GRAFIKI | MULTIMEDIOW Z WYKORZYSTANIEM
NARZEDZI CYFROWYCH, TAKZE WSPOMAGANYCH SZTUCZNA
INTELIGENCJA

Uczen:

1) projektuje publikacje graficzne Tresci ksztalcenia beda realizowane w sposob z
wykorzystaniem narzedzi do edycji grafiki rastrowej 1 wektorowej, dbajac o czytelnos¢
oraz spojnos$¢ wizualng przekazu,

2) analizuje dane z roznych dziedzin z uzyciem arkusza kalkulacyjnego, stosujac formuty
1 rézne rodzaje adresowania, porzadkuje 1 filtruje dane, uzupelnia obliczenia
odpowiednimi wykresami, a nastgpnie interpretuje wyniki, dostrzega zaleznos$ci 1
formutuje wnioski;

3) tworzy i edytuje ztozone dokumenty tekstowe z tabelami, grafika i fragmentami innych
dokumentow, odpowiednio je formatuje, dostosowujac do celu oraz odbiorcy;

4) tworzy prezentacje multimedialne i materialy cyfrowe z wykorzystaniem roéznych
sposobow reprezentowania informacji i za pomocg réznych narzedzi edytorskich —
modul medialny;

5) wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligencji do wspomagania tworzenia tresci, edytuje
je 1 ocenia ich trafno$¢ oraz zgodnos$¢ ze specyfikacjg problemu;

6) tworzy i wypelnia szablon dokumentu elektronicznego (takze on-line), wprowadzajac
wymagane informacje i zachowujac jego strukture;

7) dobiera forme¢ wypowiedzi cyfrowej (dokument, prezentacjg, film, raport) odpowiednio
do tresci 1 sytuacji komunikacyjnej;

8) opracowuje prostg strong internetowa zawierajacg tekst, obrazy i hipertacza.

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI BEZPIECZNEGO | ODPOWIEDZIALNEGO
KORZYSTANIA Z TECHNOLOGII CYFROWYCH, W TYM TAKZE NARZEDZI
OPARTYCH NA SZTUCZNEJ INTELIGENCJI, Z UWZGLEDNIENIEM ICH
OGRANICZEN ORAZ WPLYWU NA CZLOWIEKA | SRODOWISKO

Uczen:

1) opisuje budowe i funkcje podstawowych podzespotow komputera i urzadzen
cyfrowych;
2) przedstawia schemat budowy i funkcjonowania sieci lokalnych i Internetu;
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3) trenuje model uczenia maszynowego, analizuje jego dziatanie oraz modyfikuje
dane, aby poprawi¢ precyzj¢ 1 wiarygodnos¢ wynikow;

4) stosuje odpowiedzialne praktyki korzystania z technologii, uwzglgdniajac jej
wplyw na srodowisko i spoteczenstwo, oraz wyjasnia, czym jest $lad weglowy,
1 omawia sposoby jego ograniczania.

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI KRYTYCZNEJ OCENY INFORMACJI ORAZ
KSZTALTOWANIE KOMPETENCJI SPOLECZNYCH W SRODOWISKU
CYFROWYM, W TYM KOMUNIKACJI | WSPOLPRACY, A TAKZE
KSZTALTOWANIE POSTAW ZWIAZANYCH Z OCHRONA DANYCH OSOBOWYCH
ORAZ PRZESTRZEGANIEM ZASAD ETYCZNYCH | PRAWNYCH

Uczen:

1) chroni hasta, uzywa menedzera haset oraz $wiadomie zarzadza informacjami o sobie
udostgpnianymi w Internecie;

2) rozroznia licencje, zna i stosuje prawo autorskie, korzysta legalnie z zasobow
cyfrowych;

3) rozpoznaje proby wytudzania danych i stosuje dzialania zapobiegawcze;

4) rozpoznaje manipulacje w $srodowisku cyfrowym oraz ocenia ich skutki etyczne,
spoteczne i prawne;

5) prébuje odréznié tresci tworzone przez czitowieka od generowanych ze wsparciem
sztucznej inteligencji oraz poréwnuje ich styl, jakos$¢ 1 warto$¢ poznawcza.
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KRYTERIA OCEN
OCENE CELUJACA (6) OTRZYMUJE UCZEN, KTORY:

* samodzielnie i tworczo rozwigzuje problemy,

* sprawnie wykorzystuje rozne aplikacje i narzedzia,

» wykonuje zadania wykraczajgce poza program,

* bierze udziat w konkursach lub projektach informatycznych,
* pomaga innym uczniom.

OCENE BARDZO DOBRA (5) OTRZYMUJE UCZEN, KTORY:

* samodzielnie wykonuje wszystkie zadania,
* poprawnie stosuje poznane narzedzia i pojecia,
* sprawnie programuje zgodnie z wymaganiami.

OCENE DOBRA (4) OTRZYMUJE UCZEN, KTORY:

» wykonuje wigkszo$¢ zadan poprawnie,
* rozwigzuje typowe problemy,
* potrzebuje niewielkiej pomocy nauczyciela.

OCENE DOSTATECZNA (3) OTRZYMUJE UCZEN, KTORY:

» wykonuje proste zadania wedtug instrukcji,
* opanowal podstawowe umiejetnosci,
* wymaga czestego wsparcia nauczyciela.

OCENE DOPUSZCZAJACA (2) OTRZYMUJE UCZEN, KTORY:

» wykonuje zadania o niewielkim stopniu trudnosci,
 ma braki w wiadomosciach 1 umiejg¢tnosciach,
* pracuje niesamodzielnie.

OCENE NIEDOSTATECZNA (1) OTRZYMUJE UCZEN, KTORY:

* nie opanowal podstawowych umiejetnosci,

* nie wykonuje zadan mimo pomocy nauczyciela,

* nie przestrzega zasad pracy i bezpieczenstwa.
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JAK UCZEN MOZE POPRAWIC OCENE?

* Uczen ma prawo poprawi¢ ocen¢ w terminie ustalonym z nauczycielem,
* Poprawa odbywa si¢ w formie odpowiadajacej pierwotnemu sprawdzeniu wiedzy.

CO POWINIEN ZROBIC UCZEN, GDY BYL DLUZEJ NIEOBECNY
W SZKOLE?

W miar¢ mozliwo$ci powinien nadrobi¢ istotne ¢wiczenia i zadania wykonywane na
opuszczonych lekcjach.
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