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Wymagania na poszczegolne oceny

Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja rdwniez wymagania na wszystkie stopnie nizsze.
Wymagania na ocene celujaca obejmuja stosowanie przyswojonych informacji i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

® omawia zastosowanie oraz budowe arkusza
kalkulacyjnego

e okresla adres komorki

e wprowadza dane réznego rodzaju do
komdérek arkusza kalkulacyjnego

¢ formatuje zawartos¢ komorek (wyréwnanie
tekstu oraz wyglad czcionki)

® rozumie roznice miedzy adresowaniem
wzglednym, bezwzglednym i mieszanym

¢ wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego

e korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu
stworzenia kalkulacji wydatkéw

e definiuje pojecia: algorytm, program,
programowanie

¢ podaje kilka sposobow przedstawienia
algorytmu

e tlumaczy, do czego uzywa sie zmiennych w
programach

* pisze proste programy w trybie skryptowym

jezyka Python z wykorzystaniem zmiennych

e okresla zasady wprowadzania danych do

komorek arkusza kalkulacyjnego

dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w
tabeli

stosuje w arkuszu podstawowe funkcje:

(SUMA, SREDNIA), wpisuje je recznie oraz

korzysta z kreatora

¢ omawia i modyfikuje poszczegdlne elementy
wykresu

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

* wymienia rézne sposoby przedstawienia
algorytmu: opis stowny, lista krokow

¢ poprawnie formutuje problem do
rozwigzania

¢ wyjasnia réznice miedzy interaktywnym a
skryptowym trybem pracy

¢ stosuje odpowiednie polecenie jezyka

Python, aby wyswietli¢ tekst na ekranie

tworzy proste formuty obliczeniowe
wyjasnia, czym jest adres wzgledny
wykorzystuje funkcje JEZELI do tworzenia
algorytmoéw z warunkami w arkuszu
kalkulacyjnym

ustawia format danych komérki
odpowiadajacy jej zawartosci

w formutach stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane

dobiera odpowiedni wykres do rodzaju
danych

sortuje oraz filtruje dane w arkuszu
kalkulacyjnym

wymienia przyktadowe Srodowiska
programistyczne

wyjasnia, czym jest specyfikacja problemu
opisuje etapy rozwigzywania probleméw
opisuje etapy powstawania programu
komputerowego

zapisuje proste polecenia jezyka Python

¢ kopiuje utworzone formuty obliczeniowe,
wykorzystujgc adresowanie wzgledne

e korzysta z biblioteki funkcji, aby wyszukiwa¢
potrzebne funkcje

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

o tworzy wykres dla wiecej niz jednej serii
danych

® tworzy prosty model (na przyktadzie rzutu
sze$cienng kostka do gry) w arkuszu
kalkulacyjnym

e stosuje filtry niestandardowe

e pisze proste programy w trybie skryptowym
jezyka Python

¢ konstruuje ztozone sytuacje warunkowe
(wiele warunkoéw) w algorytmach

e pisze programy zawierajgce instrukcje
warunkowe, petle oraz funkcje

¢ wyjasnia, jakie btedy zwraca interpreter
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¢ wyjasnia dziatanie operatora modulo

* wyjasnia algorytm badania podzielnosci liczb

* wyjasnia potrzebe wyszukiwania informacji
w zbiorze

¢ sprawdza dziatanie programéw
wyszukujgcych element w zbiorze

¢ wyjasnia potrzebe porzadkowania danych

» sprawdza dziatanie programu sortujgcego
dla réznych danych

e bierze udziat w przygotowaniu dokumentacji
szkolnej imprezy sportowej, wykonujac
powierzone mu zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

» aktywnie uczestniczy w pracach zespotu,
realizuje powierzone zadania o niewielkim
stopniu trudnosci

e testuje gre na réznych etapach

e wspotpracuje w grupie podczas pracy nad

projektem

® omawia réznice pomiedzy kodem
zrédtowym a kodem wynikowym

e ttumaczy, czym jest Srodowisko
programistyczne

¢ wykonuje obliczenia w jezyku Python

* omawia dziatanie operatorow
arytmetycznych

e stosuje listy w jezyku Python oraz operatory
logiczne

e zapisuje w postaci listy krokdw algorytm
badania podzielnosci liczb naturalnych

¢ wykorzystuje w programach instrukcje
iteracyjng while

¢ zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w
zbiorze nieuporzagdkowanym, w tym

elementu najwiekszego i najmniejszego

zapisuje w wybranej formie algorytm
porzadkowania metodg przez wybieranie
* omawia implementacje algorytmu

sortowania przez wybieranie

stosuje petle zagniezdzone i wyjasnia, jak

dziataja

bierze udziat w przygotowaniu dokumentacji

szkolnej imprezy sportowe;j

e wprowadza dane do zaprojektowanych tabel

e bierze udziat w pracach nad wypracowaniem
koncepcji gry

* wspotpracuje w grupie podczas pracy nad

projektem

wykorzystuje instrukcje warunkowa if oraz if

else w programach

wykorzystuje iteracje w konstruowanych

algorytmach

wykorzystuje w programach instrukcje

iteracyjna for

definiuje funkcje w jezyku Python i omawia
roéznice miedzy funkcjami zwracajgcymi
wartosc¢ a funkcjami niezwracajgcymi
wartosci

* omawia algorytm Euklidesa i zapisuje go w

wybranej postaci

wyjasnia algorytm wyodrebniania cyfr danej

liczby i zapisuje go w wybranej postaci

¢ implementuje algorytm wyszukiwania
elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym

¢ omawia funkcje zastosowane w kodzie

zrédtowym algorytmu sortowania przez

wybieranie

przygotowuje dokumentacje imprezy,

wykonuje obliczenia, projektuje tabele oraz

wykresy

e wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

e programuje wybrane funkcje i elementy gry

® opracowuje opis gry

o czyta kod Zrodtowy i opisuje jego dziatanie

* wyjasnia rdznice miedzy instrukcjg iteracyjng
while a petlg for

e pisze programy obliczajgce NWD, stosujac
algorytm Euklidesa, oraz wypisujace cyfry
danej liczby

e samodzielnie zapisuje w wybranej postaci
algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze

¢ implementuje algorytm porzgdkowania
metodg przez wybieranie

¢ wprowadza modyfikacje w implementac;ji
algorytmu porzadkowania przez wybieranie

e bierze udziat w przygotowaniu dokumentacji
szkolnej imprezy sportowej, przygotowuje
zestawienia, drukuje wyniki

* wspotpracuje w grupie podczas pracy nad
projektem

¢ implementuje i optymalizuje kod Zrédtowy

gry, korzystajgc z wypracowanych zatozen
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