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I. ZASADY OGOLNE | FORMY OCENIANIA

1. Gtéwny nacisk: Ze wzgledu na praktyczny charakter przedmiotu ocenianiu podlega przede wszystkim wiedza
oraz umiejetnosci praktyczne prezentowane przez ucznia podczas pracy przy komputerze.

2. Formy aktywnosci podlegajace ocenie:

¢ Praca biezgca na lekcji: wykonywanie ¢wiczen, zadan komputerowych oraz biezgca aktywnos¢ i zaangazowanie.
e Komputerowe zadania praktyczne (prace praktyczne): praktyczne sprawdziany umiejetnosci realizowane przy
komputerze (wykonanie serii polecen, obstuga programow, analiza wynikdw) potgczone z weryfikacjg
podstawowych pojec¢ (np. testy, zadania na uzupetnianie brakujgcych komend, kodu lub nazw).

¢ Projekty indywidualne oraz grupowe: dtuzsze prace tworzone przy uzyciu poznanych narzedzi cyfrowych (np.
prezentacje, skrypty/programy, prace graficzne).

* Przestrzeganie zasad BHP, regulaminu pracowni oraz cyberbezpieczenstwa i prawa autorskiego.

3. Materiaty pomocnicze (ZPE): Uczniowie mogg wspierac swojg nauke materiatami udostepnianymi na
Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej (zpe.gov.pl). Korzystanie z platformy ma charakter wspomagajacy i
uzupetniajacy wiedze.

4. Regulamin pracowni: Uczert ma obowigzek przestrzegad zasad bezpiecznej pracy z komputerem. Samowolne
zmienianie konfiguracji sprzetu, oprogramowania lub niestosowanie sie do BHP moze wptywac na ocene
czgstkowaq z aktywnosci oraz ocene z zachowania.

Il. OGOLNE KRYTERIA NA POSZCZEGOLNE OCENY

Sposob taczenia wymagan na oceny: Ocena wyZsza obejmuje rdwniez wszystkie umiejetnosci z ocen nizszych.
Oznacza to, ze aby otrzymac np. ocene dobrg (4), uczeri musi opanowac nie tylko materiat przypisany do tej
oceny, ale réwniez w petni spetnia¢ wymagania na ocene dopuszczajgcq (2) i dostateczng (3).

Ocena celujaca (6): Uczen sprawnie i samodzielnie postuguje sie poznanym oprogramowaniem, rozwigzuje
zadania o wysokim stopniu ztozonosci, proponuje autorskie/kreatywne rozwigzania, sprawnie i bezbtednie
rozwigzuje ztozone zadania praktyczne oraz projektowe, a takze chetnie pomaga innym.

Ocena bardzo dobra (5): Uczen w petni opanowat umiejetnosci przewidziane w programie danej klasy, pracuje
sprawnie i samodzielnie wykonuje komputerowe zadania praktyczne oraz wykazuje wysoka dbatos¢ o estetyke i
poprawnos¢ swoich prac.

Ocena dobra (4): Uczen opanowat wiekszo$¢ umiejetnosci z programu, poprawnie wykonuje zadania praktyczne
na komputerze (z ewentualng drobng pomoca nauczyciela), sprawnie korzysta z komputera i zasobow sieci.

Ocena dostateczna (3): Uczen opanowat podstawowe umiejetnosci pozwalajgce na rozwigzywanie prostych
zadan, zadania praktyczne przy komputerze wykonuje w stopniu wystarczajgcym, czasem wymaga wsparcia przy
bardziej ztozonych operacjach.

Ocena dopuszczajgca (2): Uczen opanowat elementarne umiejetnosci umozliwiajgce mu prace z komputerem
przy statej pomocy nauczyciela, potrafi wykona¢ podstawowe polecenia podczas zadan praktycznych i zna zasady
BHP.

Ocena niedostateczna (1): Uczen nie opanowat elementarnych umiejetnosci, nie potrafi wykonac prostych zadan
nawet przy wsparciu nauczyciela, wykazuje lekcewazgcy stosunek do przedmiotu lub tamie zasady BHP.



Il. ZASADY POPRAWIANIA OCEN | KLASYFIKACJI SRODROCZNEJ ORAZ ROCZNEJ

1. Poprawa ocen czgstkowych:

¢ Uczen ma prawo do jednorazowe]j poprawy oceny z komputerowych zadan praktycznych (sprawdzianéw
umiejetnosci) oraz projektéw w terminie 14 dni od jej ogtoszenia (lub w terminie uzgodnionym z nauczycielem).
o W przypadku poprawy w dzienniku elektronicznym wpisuje sie ocene uzyskang z poprawy obok oceny
pierwotnej (przy ustalaniu oceny klasyfikacyjnej uwzglednia sie ocene korzystniejszg dla ucznia).

¢ Oceny za biezgca prace na lekcji oraz aktywnos¢ nie podlegajg ponownej poprawie.

¢ W przypadku usprawiedliwionej nieobecnosci na zapowiedzianych zadaniach praktycznych, uczen ma
obowigzek wykonad je w dodatkowym terminie ustalonym z nauczycielem.

2. Ustalanie oceny $rédrocznej i rocznej:

¢ Ocena $rédroczna i roczna nie jest Srednig arytmetyczng ocen czastkowych.

¢ Najwazniejszy wptyw na ocene klasyfikacyjng majg oceny uzyskane z komputerowych zadan praktycznych oraz
projektow indywidualnych/grupowych.

IV. SZCZEGOLOWE WYMAGANIA EDUKACYJNE — KLASA 8

Wymagania zostaty zorganizowane wedtug dziatow tematycznych na podstawie podrecznika Nowej Ery ,,Lubie to!”

(Python) dla klasy 8. Ocena wyzsza wymaga opanowania umiejetnosci przypisanych do ocen nizszych.

Ocena Wymagania edukacyjne z podziatem na dziaty i programy

Dopuszczajaca (2) Arkusz kalkulacyjny (MS Excel / Google Sheets):
e Omawia zastosowanie i budowe arkusza; okresla adres komorki i wprowadza dane
réznego rodzaju.
¢ Formatuje wyréwnanie tekstu oraz wyglad czcionki w komorkach.
® Rozumie réznice miedzy adresowaniem wzglednym, bezwzglednym i mieszanym.
e Wstawia wykres do arkusza i tworzy prostg kalkulacje wydatkéw.

Programowanie w jezyku Python i algorytmika:

¢ Definiuje pojecia: algorytm, program, programowanie; podaje sposoby przedstawiania
algorytmoéw.

e Ttumaczy przeznaczenie zmiennych w programie; pisze proste programy w trybie
skryptowym.

¢ Wyjasnia dziatanie operatora modulo (%) i algorytm badania podzielnosci liczb
naturalnych.

e Wyjasnia potrzebe wyszukiwania i porzgdkowania danych w zbiorze.

* Sprawdza dziatanie programdw wyszukujgcych oraz sortujacych dla podanych danych.

Praca w projekcie zespotowym:

e Bierze udziat w tworzeniu dokumentacji szkolnego wydarzenia (np. imprezy sportowej)
lub tworzeniu gry, wykonujac przydzielone proste zadania i testujac gre na réznych
etapach.

Dostateczna (3) Arkusz kalkulacyjny (MS Excel / Google Sheets):
e Okresla zasady wprowadzania danych, dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w tabeli.
e Stosuje podstawowe funkcje (SUMA, SREDNIA) — wpisuje je recznie oraz korzysta z
kreatora.



Dobra (4)

Bardzo dobra (5)

e Omawia i modyfikuje elementy wykresu oraz dobiera odpowiedni wykres do rodzaju
danych.
e Zapisuje w tabeli dane z prostych doswiadczen i przedstawia je na wykresie.

Programowanie w jezyku Python i algorytmika:

e Wyjasnia rdznice miedzy trybem interaktywnym a skryptowym, kodem zrédtowym a
wynikowym oraz role srodowiska IDE.

e Uzywa print() do wyswietlania tekstu; wykonuje obliczenia w Pythonie i omawia
operatory arytmetyczne.

e Zapisuje algorytm badania podzielnosci w postaci listy krokdw; stosuje petle while w
programach.

e Zapisuje algorytm wyszukiwania w zbiorze nieuporzagdkowanym (w tym elementu
min/max) oraz algorytm sortowania przez wybieranie.

¢ Wyjasnia dziatanie petli zagniezdzonych.

Praca w projekcie zespotowym:
e Wprowadza dane do tabel projectowych, aktywnie uczestniczy w pracach zespotu i
bierze udziat w tworzeniu koncepcji gry.

Arkusz kalkulacyjny (MS Excel / Google Sheets):

e Tworzy proste formuty, kopiuje je przy uzyciu adresowania wzglednego.

» Wykorzystuje funkcje JEZELI do algorytméw z warunkami i ustawia odpowiednie
formaty danych w komdrkach.

e Tworzy wykres dla wiecej niz jednej serii danych; sortuje oraz filtruje dane w arkuszu.

Programowanie w jezyku Python i algorytmika:

® Zna specyfikacje problemu, etapy rozwigzywania problemoéw i powstawania programu.
e Stosuje instrukcje warunkowe (if, if...else), petle iteracyjna for, listy oraz operatory
logiczne.

e Omawia algorytm Euklidesa, algorytm wyodrebniania cyfr liczby oraz implementuje
wyszukiwanie w zbiorze nieuporzgdkowanym.

e Omawia funkcje w kodzie Zrédtowym sortowania przez wybieranie.

Praca w projekcie zespotowym:
¢ Przygotowuje dokumentacje projektowa (obliczenia, tabele, wykresy), programuje
wybrane funkcje gry i opracowuje jej opis.

Arkusz kalkulacyjny (MS Excel / Google Sheets):

e Tworzy i kopiuje skomplikowane formuty przy uzyciu adresowania bezwzglednego (S) i
mieszanego.

e Korzysta z biblioteki funkcji; tworzy rozbudowane wykresy dla wielu serii danych.

e Tworzy prosty model symulacyjny (np. rzut kostka) i stosuje filtry niestandardowe.

Programowanie w jezyku Python i algorytmika:

e Pisze programy matematyczne (ztozone warunki, petle, listy, funkcje
zwracajgce/niezwracajgce wartosci) i czyta kod zrédtowy.

e Wyjasnia réznice miedzy petlg while a for; pisze programy obliczajgce NWD (algorytm
Euklidesa) oraz wyodrebniajace cyfry.

e Samodzielnie zapisuje i implementuje algorytm sortowania przez wybieranie oraz
wprowadza w nim modyfikacje.



e Implementuje i optymalizuje kod zrodtowy gry na podstawie zatozen.

Praca w projekcie zespotowym:
* Przygotowuje petne zestawienia projektowe, drukuje wyniki i sprawnie wspotpracuje w
grupie.

Celujaca (6) e Tworzy rozbudowane, profesjonalne arkusze kalkulacyjne stosujgce zaawansowane
funkcje i modele do analizy danych z innych przedmiotéw.
e Samodzielnie modyfikuje, optymalizuje i pisze rozbudowane programy w Pythonie z
uzyciem zaawansowanych algorytméw (np. NWW, optymalizacja sortowania i
wyszukiwania).
e Projektuje i buduje wtasne moduty oraz funkcje w programie gtéwnym Python.
e Tworzy autorskie, rozbudowane gry komputerowe w Pythonie oraz wykazuje sie
cechami lidera w projektach zespotowych, wspierajac innych uczniéw.



