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Przedstawiamy plan wynikowy dla klasy 8, uwzgledniajgcy zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej na podstawie
rozporzgdzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego
oraz podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub
znacznym, ksztafcenia ogolnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogélnego
dla szkoty policealnej.

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8 M u G
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W zwigzku z usunieciem wybranych tresci z podstaw programowych wprowadzono odpowiednie zmiany w planie wynikowym dla klasy 8:

e usunieto algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem z lekcji 13 z tematu 6. podrecznika do klasy 8 (rozporzadzenie usuwa przyktady wersji tego
algorytmu); w rozktadzie zostawiono wersje z odejmowaniem, ale bez prezentacji w postaci schematu blokowego (rozporzgdzenie usuwa schematy
blokowe);

e usunieto algorytmy porzgadkowania przez zliczanie (z lekcji 19.) i wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym (z lekcji 20,) oraz ich
programowanie z tematu 8. z podrecznika do klasy 8 (rozporzadzenie usuwa te algorytmy wraz z ich zaprogramowaniem),

e usunieto poprzednig lekcje 24. z tematu 11 z podrecznika do klasy 8 (rozporzadzenie usuwa etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii)
i przeznaczono te godzine na lekcje z tworzenia prezentacji multimedialnych,

¢ nie bedg obowigzkowe tresci dotyczgce implementacji wybranych algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym w ramach lekcji 28. z tematu 14. (rozporzadzenia
usuwa te tresci) — co spowoduje, ze bedzie wiecej czasu na omowienie innych zastosowan arkusza.

Zmiany w lekcjach 6., 13., 19., 20. pozostawiajg ten sam przydziat godzin na algorytmike i programowanie, ale dajg troche wiecej czasu na danej lekcji na
omoéwienie i przec¢wiczenie tresci, ktére pozostaty.

W planie uwzgledniono rowniez aktualizacje podrecznika do klasy 8, m.in. zastosowanie nowego narzedzia do obrdbki filmu (Canva), tworzenia modeli 3D
(Tinkercad) w lekcjach z tematu 10., wykorzystanie Canvy do projektowania strony internetowej w lekcjach z tematu 16.

Nauczyciel moze wybra¢ jeden z jezykéw programowania (C++ lub Python) lub wybraé obydwa. Tu przedstawiamy propozycje planu z jezykiem Python.
Niezaleznie od wyboru, zawsze zostanie zrealizowana podstawa programowa.

Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8 M u G
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ROZDZIAL | PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu

Lekcja 1: Wiecej o opracowywaniu tekstu — tabulatory i spacje nierozdzielajace

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

stosuje rézne typy
tabulatoréw, potrafi
zmienic¢ ich ustawienia
w catym tekscie;

wie, kiedy wskazane
jest zastosowanie
spacji nierozdzielajgcej
i odpowiednio jg
stosuje

rozumie réznice
w zastosowaniu wciec
i tabulatoréw;

dobiera, ustawia

i zmienia tabulatory —
odpowiednio do
zawartosci dokumentu;

stosuje spacje
nierozdzielajgcg tam,
gdzie jest to wskazane

temat 1. z podrecznika
(str. 8-12);

éwiczenia 1-5 (str. 10-12);
zadania dodatkowe
pytania 1. i 2. (str. 17);
zadania 1-4 (str. 17-18);

zadania (folder Materiaty
dodatkowe/Edytor tekstu) —
dwa do wyboru;

dla zainteresowanych

zadanie 9. (str. 18)

zwrécenie uwagi na mozliwosé
przenoszenia formatu akapitu do
nastepnego akapitu; zwrécenie uwagi
na sposoby wyréwnywania tekstu

w kolumnach oraz zastosowanie spaciji
nierozdzielajgcej;

praca z podrecznikiem, éwiczenia;

dodatkowe pliki proponowane do
wykonania éwiczen i zadan:

éwiczenie 2. (str. 11) — T1_c2_Ocenyl;
éwiczenie 5. (str. 12) — T1_c5_Tekst;

zadanie 2 (str. 18) — T1_z2 Pflywanie;

zadanie 3 (str. 18) — T1_z3 Czas wolny

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajac z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemoéw i wtasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglgd opracowan
do ich tresci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:

b) tworzenia ré6znych dokumentow:

formatuje i tgczy teksty, wstawia

symbole, obrazy, [...] korzysta

z szablonéw dokumentow;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL | PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu

Lekcja 2: Wiecej o opracowywaniu tekstu — listy numerowane i tabele

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

stosuje automatyczng
numeracje

i wypunktowanie

w prostych tekstach;

wstawia do tekstu
tabele i wprowadza do
niej dane;

drukuje dokumenty
tekstowe;

korzysta z Pomocy do
programu w celu
znalezienia
potrzebnych opciji

samodzielnie dobiera
parametry drukowania
(m.in. drukuje wybrang
strone dokumentu, tylko
strony parzyste);

rozumie i stosuje
zasady
automatycznego
numerowania

temat 1. z podrecznika
(str. 12-17);

éwiczenia 6-13 (str. 12-17);
zadania dodatkowe

pytania 3-5 (str. 17);
zadania 5-8 (str. 18);

zadania (folder Materiaty
dodatkowe/Edytor tekstu) —
dwa do wyboru;

dla zainteresowanych

zadanie 10. (str. 18)

wskazanie praktycznych zalet
stosowania list numerowanych
i wypunktowanych; oméwienie
sposobéw formatowania tabeli
i wstawiania jej do tekstu;

praca z podrecznikiem, éwiczenia;

dodatkowe pliki proponowane do
wykonania ¢wiczen:

éwiczenie 8. (str. 13) —
T1_c8 Programy uzytkowe.docx,
T1_c8_Programy uzytkowe.odt;

cwiczenie 9. (str. 14) —
T1_c9 Miesigce.docx,
T1_c9 Miesigce.odt;

éwiczenie 12. (str. 16) —
T1_cl12_Urzadzenia.docx,
T1 c12_Urzadzenia.odt

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich tredci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
b) tworzenia réznych dokumentéw:
formatuje teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, dtuzsze dokumenty
dzieli na strony,

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL | PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Temat 2. Praca z dokumentem wielostronicowym

Lekcja 3: Praca z dokumentem wielostronicowym — stopka i nagtéwek, wyszukiwanie stéw i znakow

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wstawia informacje do
nagtéwka i stopki

w wielostronicowym
dokumencie;

wyszukuje stowa
i znaki w tekscie;

korzysta z Pomocy do
programu w celu
znalezienia
potrzebnych opciji

samodzielnie
wyszukuje opcje menu
potrzebne do
rozwigzania dowolnego
problemu zwigzanego
Z redagowaniem

i formatowaniem tekstu;

przygotowuje
profesjonalny
wielostronicowy
dokument, stosujgc
poznane zasady
redagowania tekstow

temat 2. z podrecznika
(str. 19-22);

éwiczenia 1-6 (str. 20-22);
zadania dodatkowe
pytania 1-4 (str. 25);
zadania 1-3 (str. 25);

zadania (folder
Dodatkowe/Edytor tekstu) —
dwa do wyboru;

dla zainteresowanych

zadanie 7. (str. 26)

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem, éwiczenia;
dodatkowe pliki proponowane do
wykonania ¢wiczen i zadan:

¢wiczenie 3. (str. 20) —
T2_c3_Pan Tadeusz I.docx,
T2_c3 Pan Tadeusz l.odt;

éwiczenie 4. (str. 20) —
T2_c4_Pan Tadeusz lll.docx,
T2 _c4_Pan Tadeusz lll.odt

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
b) tworzenia réznych dokumentéw:
formatuje teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, dtuzsze dokumenty
dzieli na strony,

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL | PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Temat 2. Praca z dokumentem wielostronicowym

Lekcja 4. Praca z dokumentem wielostronicowym — przypisy, kolumny

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi podzieli¢ tekst
na kolumny;

przygotowuje
profesjonalny
. wielostronicowy
tworzy przypisy; dokument
korzysta z Pomocy do
programu w celu
znalezienia

potrzebnych opciji

temat 2. z podrecznika
(str. 22-25);

¢wiczenia 7-9 (str. 22-24);
zadania dodatkowe
pytania 5-7 (str. 25);
zadania 4-6 (str. 26);

zadania (folder Materiaty
dodatkowe/Edytor tekstu) —
jedno zadanie, dotad
niewykonane;

dla zainteresowanych

zadanie 8. (str. 26)

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem; ¢wiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
b) tworzenia réznych dokumentéw:
formatuje teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, dtuzsze dokumenty
dzieli na strony,

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL | PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Temat 3. Tworzenie e-gazetki — projekt

Lekcja 5: Tworzenie e-gazetki — projekt

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, czym jest chmura,
jakie sg mozliwosci
pracy w chmurze;
stosuje je w pracy
zespotowej przy
tworzeniu projektéw;

omawia etapy
przygotowania
projektu grupowego;

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;

wykorzystuje
mozliwosci pracy
w chmurze

temat 3. z podrecznika
(str. 27-32);

éwiczenia 1-3 (str. 28-29);
zadania projektowe 1-8
(str. 30),

zadania dodatkowe

Przyktady innych projektow
grupowych (str. 32) — jeden
do wyboru

praca z podrecznikiem, praca
w grupach

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
b) tworzenia réznych dokumentéw:
formatuje teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, dtuzsze dokumenty
dzieli na strony,
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji
spolecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie w parach
lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL | PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 6: Sprawdzian

tematy 1-3 z podrecznika sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https://www.migra.pl/pomoce-dla-
nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela https://nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8 M u G
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python) I ra




ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python

Lekcja 7: Programowanie grafiki w jezyku Python i wyprowadzanie napiséw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

podstawowe rozszerzajace Uczen:
zna pojecia wyjasnia na temat 5. z podrecznika wyjasnienie etapéw programowania ll. Programowanie i rozwigzywanie
interpretacja przyktadach (w (str. 49-55); w jezyku Python na przyktadach — problemow z wykorzystaniem
i kompilacja; jezykach Python i C++), pokaz z wykorzystaniem projektora; komputera i innych urzadzen

zna etapy tworzenia
programu w jezyku
Python i ogdlng
budowe programu;

korzystajac z grafiki
z6twia (z funkcji
modutu turtle),
tworzy kompozycje
graficzne;

pisze prosty program
wyswietlajgcy napis na
ekranie;

modyfikuje program,

poprawia btedy
W programie

czym sie rozni jezyk
interpretowany
od kompilowanego;

samodzielnie wykonuje
¢wiczenia

Z podrecznika, piszgc
programy
wykorzystujgce funkcije
modutu turtle;

poréwnuje
programowanie grafiki
w jezykach Scratch

i Python

éwiczenia 1-4
(str. 53-55);

pytania 1-2 (str. 65)

zwrocenie uwagi na podobienstwa
jezyka Python do jezyka Scratch;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python

Lekcja 8: Pisanie programu w jezyku Python — stosowanie zmiennych i wykonywanie obliczen

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jak nada¢ warto$¢
zmiennej;

pisze proste programy
(czesciowo z pomocag
nauczyciela),

w ktorych sg
wykonywane
obliczenia z uzyciem
zmiennych

rozumie, czym jest
Zmienna w programie,
m.in. wie, ze
przypisanie zmiennej

o tej samej nazwie innej
wartosci zastepuje
poprzednig wartosc;

pisze samodzielnie
programy

Z wykorzystaniem
zmiennych

temat 5. z podrecznika
(str. 56-59);

¢éwiczenia 5-8
(str. 57-59);

zadania dodatkowe
pytania 3-7 (str. 65);
zadania 1. i 2. (str. 66)

krotkie wprowadzenie, pokaz
Zz wykorzystaniem projektora;

wyjasnienie zasady korzystania ze
zmiennych w jezyku Python;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python

Lekcja 9: Stosowanie instrukcji warunkowej do realizacji algorytméw z warunkami w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jak dziata
instrukcja warunkowa
if w jezyku Python;
wykazuje
podobiehAstwo

w dziataniu instrukcji
warunkowej w jezyku
Python do dziatania tej
instrukcji w srodowisku
programowania
Scratch;

analizuje przyktadowg

sytuacje warunkowg

i wyjasnia koniecznosc¢
zastosowania instrukcji
warunkoweyj;

potrafi napisaé
program realizujgcy
prosty algorytm

z warunkami

wykazuje podobienstwo
w dziataniu instrukcji
warunkowej w jezyku
Python do dziatania tej
instrukciji

w Srodowiskach
programowania Scratch
i Baltie;

pisze trudniejsze
programy wymagajace
zastosowania instrukcji
warunkowej

temat 5. z podrecznika
(str. 60-62);

¢éwiczenia 9. i 10.
(str. 61-62);

zadania 3. i 4. (str. 66);
zadania dodatkowe
pytania 8-9 (str. 65);
zadania 5. i 6. (str. 66)

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra




ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python

Lekcja 10: Stosowanie instrukcji iteracyjnej do realizacji algorytméw iteracyjnych w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jak dziata
instrukcja iteracyjna
for w jezyku Python;
wie, do czego stuzy
funkcja range();
korzystajac

Z podrecznika,
zapisuje w postaci
programu proste
algorytmy iteracyjne
w jezyku Python

i w jezyku Scratch;
poréwnuje program
z realizacjg tego
samego algorytmu
w jezyku Python,
znajduje podobienstwa
i réznice

poréwnuje dziatanie
instrukciji iteracyjnej for
i w jezyku Python

i powtarzaj w jezyku
Scratch, wskazujac
réznice i podobienstwa;
pisze programy
realizujgce trudniejsze
algorytmy wymagajgce
zastosowania instrukcji
warunkowej

i iteracyjnej;
samodzielnie
rozwigzuje zadania

z podrecznika;

bierze udziat

w konkursach
informatycznych

temat 5. z podrecznika
(str. 62-64);

¢éwiczenia 11-14
(str. 63-64);

zadania 7. i 8. (str. 66);
zadania dodatkowe
pytane 10. (str. 65);
dla zainteresowanych
zadania 9. i 10. (str. 66)

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra




ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 6. Zapisywanie algorytmoéw na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania

Lekcja 11: Realizacja algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

objasnia na
przyktadach dziatanie
algorytmu Euklidesa
w wersji

z odejmowaniem;

zna dziatanie instrukcji
while w wybranym
jezyku
programowania;

wie, co to jest algorytm
iteracyjny;

korzystajac

z podrecznika,
Zapisuje w postaci
programu algorytm
Euklidesa w wersji

Z odejmowaniem

w wybranym
Srodowisku
programowania
(Scratch lub Baltie)

i w jezyku Python

poréwnuje dziatanie
instrukcji iteracyjnej
(while lub powtarzaj
az) w wybranym
Srodowisku
programowania i jezyku
programowania,
wskazujgc réznice

i podobienstwa;
samodzielnie objasnia
dziatanie programu,
m.in. uzasadnia uzycie
poszczegoblnych
instrukcji zgodnie z listg
krokéw lub schematem
blokowym algorytmu

temat 6. z podrecznika
(str. 67-73);

éwiczenia 1-3 (str. 69-72);
zadania dodatkowe
pytania 1-3 (str. 83);
¢wiczenie 4. (str. 73)

krotkie wprowadzenie — wspdlna

Z uczniami analiza rysunkow i opisow
algorytmow z podrecznika; éwiczenie
praktyczne — pokaz algorytmu;
wykonywanie przyktadéw na tablicy;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) formutuje problem w postaci
specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)
i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rozne
sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy
krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw
podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada
podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry
danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,
Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i testuje programy
W procesie rozwigzywania probleméw.
W programach stosuije: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 6. Zapisywanie algorytmoéw na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania

Lekcja 12: Badanie podzielnosci liczb naturalnych

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jak oblicza sie
reszte z dzielenia,
stosujgc operator
modulo (%)

w wybranym
srodowisku
programowania;

przedstawia na
przyktadach dziatanie
algorytmu badania
podzielnosci liczb
naturalnych;

analizuje liste krokow
algorytmu badania
podzielnosci liczb;
zapisuje w postaci
programu algorytm
badania podzielnosci
liczb naturalnych

w wybranym
Srodowisku
programowania
(Scratch lub Baltie)

i w jezyku Python

potrafi samodzielnie
poréwnaé programy
utworzone

w $rodowisku
programowania Baltie
i jezyku C++ lub

w jezyku Scratch

i jezyku Python —
wyjasnia réznice

i podobienstwa;

pisze trudniejszy
program wykorzystujgc
algorytm badania
podzielnosci liczb;

wie, jak zliczaé
wprowadzane liczby

temat 6. z podrecznika
(str. 73-75);

éwiczenia 5-10 (str. 74-75);
zadania dodatkowe
pytania 4-6 (str. 83);
zadania 1, 3-4 (str. 83-84);
dla zainteresowanych
zadanie 8. (str. 84)

krotkie wprowadzenie — wspdlna

Z uczniami analiza opiséw algorytméw
z podrecznika; wykonywanie
przyktadéw na tablicy;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci
specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)
i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rozne
sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy
krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw
podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada
podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry
danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuije: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 6. Zapisywanie algorytmoéw na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania

Lekcja 13: Algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

przedstawia na
przyktadach dziatanie
algorytmu
wyodrebniania cyfr
danej liczby oraz
zapisuje w postaci
programu ten
algorytm; objasnia
dziatanie programu,
m.in. uzycie
poszczegdblnych
instrukcii;

poréwnuje programy
utworzone w
Srodowisku
programowania Baltie
lub Scratch i w jezyku
Python;

sprawdza dziatanie
programéw dla
réznych danych

rysuje schematy blokowy
algorytmu Euklidesa

w wersji z dzieleniem na
podstawie listy krokow;

rysuje schemat blokowy
algorytmu wyodrebniania
cyfr danej liczby na
podstawie utworzonej
samodzielnie listy krokéw;

wie, jak sprawdzic¢
podzielnos¢ jednej liczby
przez inng bez
konieczno$ci obliczania
reszty z dzielenia;
zapisuje ten algorytm

w postaci listy krokow,
schematu blokowego lub
programu;

zapisuje w postaci
programu algorytm
wyodrebniania cyfr danej
liczby od najbardziej
znaczgcej do najmnie;j
znaczacej;

wyszukuje w Internecie
wiecej informaciji na temat
Euklidesa i jego algorytmu

temat 6. z podrecznika

(str. 79-83);

¢éwiczenia 14-17 (str. 79-83);
zadania dodatkowe
pytania 8-9 (str. 83);
zadania 5. i 6.(str. 84);

dla zainteresowanych
zadania 7., 9-12 (str. 84)

krotkie wprowadzenie — wspdlna

Z uczniami analiza opiséw algorytméw
z podrecznika; wykonywanie
przyktadéw na tablicy;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci
specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)
i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rozne
sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy
krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw
podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada
podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry
danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuije: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra




ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzagdkowania

Lekcja 14: Wybieranie wiekszej z dwéch liczb

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

analizuje liste krokow
algorytmu wyboru
wiekszej z dwoch
liczb;

zapisuje algorytm
wyboru wigkszej

z dwdch liczb

w wybranym
Srodowisku
programowania (Baltie
lub Scratch) i w jezyku
Python

potrafi samodzielnie
wskazac roznice

i podobienstwa
realizacji wybranego
algorytmu

w programach
utworzonych

w srodowisku Baltie
w jezyku Scratch

i w jezyku Python

temat 7. z podrecznika
(str. 85-87);

éwiczenia 1-3 (str. 86-87);
zadanie 2. (str. 104)
zadanie dodatkowe
zadanie 3. (str. 105)

rozwijanie myslenia algorytmicznego na
przyktadzie wybranych algorytméw;
krétkie wprowadzenie, ¢wiczenia, praca
z podrecznikiem

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci
specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)

i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rozne
sposoby przedstawiania algorytmow,

w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy
krokow;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
podstawowe algorytmy:
b) wyszukiwania i porzgdkowania:
wyszukuje element w zbiorze
nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje
elementy w zbiorze metodg przez
proste wybieranie;

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuije: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzagdkowania

Lekcja 15: Wyszukiwanie najwiekszego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

stosuje algorytm
znajdowania
najwiekszej liczby
sposréd n liczb do
znajdowania
najwyzszego ucznia
w klasie;

zapisuje algorytm
znajdowania
najwiekszej liczby
sposrod n liczb

w wybranym
Srodowisku
programowania (Baltie
lub Scratch) i jezyku
Python;

pisze listy krokow
prostych algorytméw

pisze liste krokow
algorytmu znajdowania
najmniejszej liczby ze
zbioru trzy-
elementowego;

potrafi podac¢ inne od
omoéwionych

w podreczniku
przykftady zastosowania
algorytmu znajdowania
wybranego elementu
w zbiorze
nieuporzgdkowanym;
pisze listy krokéw
trudniejszych
algorytmow

temat 7. z podrecznika
(str. 88-92);

éwiczenia 4-6 (str. 89-92);
zadania dodatkowe
pytania 1-3 (str. 104);
zadanie 4. i 5. (str. 105);
dla zainteresowanych

zadanie 9. (str. 106) — bez
schematu blokowego

rozwijanie myslenia algorytmicznego na
przyktadzie wybranych algorytméw;

krotkie wprowadzenie;

praca w grupach, prezentacje
uczniowskie (wczesniej zapowiedziane
i przygotowane);

dodatkowe pomoce:

pomoce przygotowane przez uczniow
do praktycznego pokazania algorytmoéw
tj.: znajdowania najwiekszej z n liczb

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci
specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)

i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rozne
sposoby przedstawiania algorytmow,

w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy
krokow;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
podstawowe algorytmy:
b) wyszukiwania i porzgdkowania:
wyszukuje element w zbiorze
nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje
elementy w zbiorze metodg przez
proste wybieranie;

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuije: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzagdkowania

Lekcja 16: Wyszukiwanie danego elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym i porzadkowanie elementéw zbioru metoda przez wybieranie

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, ¢wiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

opisuje algorytm
wyszukiwania danego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym
na konkretnym
przyktadzie, analizuje
przykfad

z podrecznika;
omawia algorytm
sortowania metodg
przez wybieranie,
korzystajagc z rysunku
w podreczniku

i przygotowanych
pomocy
dydaktycznych;
analizuje liste krokow
tego algorytmu

potrafi podac¢ inne od
omowionych

w podreczniku
przykfady zastosowania
algorytmow:
wyszukiwania danego
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym

i porzgdkowania
metoda przez
wybieranie;
samodzielnie
rozwigzuje zadania

z podrecznika;

bierze udziat

w konkursach
informatycznych

temat 7. z podrecznika
(str. 92-94, 100-101);

¢wiczenie 7 (str. 94),
¢wiczenia 14-15 (str. 101);

zadania dodatkowe
pytania 8-9 (str. 104);

zadanie 8. (str. 105) — patrz
wskazoéwki na str. 99;

dla zainteresowanych

zadanie 11. (str. 106) —
patrz wskazowki na str. 100

rozwijanie myslenia algorytmicznego na
przyktadzie wybranych algorytmow;
krotkie wprowadzenie;

praca w grupach, prezentacje
uczniowskie (wczesniej zapowiedziane
i przygotowane);

dodatkowe pomoce:

pomoce przygotowane przez uczniéw
do praktycznego pokazania algorytmow
tj.: wyszukiwanie danego elementu

w zbiorze nieuporzgdkowanym

i sortowania metodg przez wybieranie

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci
specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki)
i wyréznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytméw,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy
krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
podstawowe algorytmy:
b) wyszukiwania i porzgdkowania:
wyszukuje element w zbiorze
nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje
elementy w zbiorze metodg przez
proste wybieranie;

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania probleméw.

W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlno$ci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 9. Wykorzystanie funkciji i list do zapisywania w jezyku Python algorytméw porzadkowania i wyszukiwania

Lekcja 17: Stosowanie procedur w jezyku Scratch oraz funkcji w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

definiuje i stosuje
procedury w jezyku
Scratch;

rozumie na czym
polega wywotanie
procedury/funkcji na
przyktadzie
programowania grafiki
w jezyku Python;
rozréznia parametry
formalne i aktualne;
definiuje funkcje

w jezyku Python,
korzystajgc z opisu
w podreczniku (na
przyktadzie funkcji
wyszukujgcej
maksimum z n liczb);
stosuje funkcje

w jezyku Python,
korzystajac

z przykfadowych
programdw opisanych
w podreczniku

wyjasnia znaczenie
stosowania
procedur/funkciji;
wyjasnia na
przyktadach, kiedy
stosujemy dany rodzaj
funkgji w jezyku Python
(zwracajacg wartosc

i niezwracajgca
wartosci)

temat 9. z podrecznika
(str. 123-128);

¢éwiczenia 1-5 (str. 124-128);
zadania dodatkowe
pytania 1-4 (str. 136);
zadania 1-3 (str. 137);

dla zainteresowanych
zadanie 9. (str. 138)

wskazanie podobienstw i réznic

w definiowaniu podprograméw w jezyku
Scratch i jezyku Python

wspélna z uczniami analiza gotowych
programéw z wykorzystaniem
podrecznika i/lub projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 9. Wykorzystanie funkciji i list do zapisywania w jezyku Python algorytméw porzadkowania i wyszukiwania

Lekcja 18: Stosowanie list w jezyku Python do przechowywania danych

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wyjasnia, korzystajgc
z rysunku i opisu

w podreczniku, czym
$g zmienne
indeksowane;

definiuje listy, wczytuje
i wyprowadza
elementy listy na ekran

potrafi samodzielnie
przeanalizowaé gotowy
program i na jego
podstawie pisac
trudniejsze programy,
stosujac funkcje i listy;
uczestniczy

w konkursach

i olimpiadach
informatycznych

temat 9. z podrecznika
(str. 128-130);

éwiczenia 6. i 7. (str. 130);
zadania 4. i 5. (str. 137);
zadania dodatkowe
pytania 5. i 6. (str. 136);
dla zainteresowanych
zadania 10. i 11. (str. 138)

wspdlna z uczniami analiza gotowych
programéw z wykorzystaniem
podrecznika i/lub projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 9. Wykorzystanie funkciji i list do zapisywania w jezyku Python algorytméw porzadkowania i wyszukiwania

Lekcja 19: Zapisywanie w jezyku Python algorytmu porzagdkowania metoda przez wybieranie

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, éwiczenia Podstawa programowa
. T ’ . Formy pracy, pomoce dydaktyczne
podstawowe rozszerzajace i zadania z podrecznika Uczen:
postugujac sie opisem | potrafi samodzielnie temat 9. z podrecznika wspdlna z uczniami analiza gotowych I. Rozumienie, analizowanie
w podreczniku, przeanalizowa¢ gotowy | (str. 131-132); programéw z wykorzystaniem i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
wyjasnia sposéb program i na jego éwiczenie 8. (str. 132); podrecznika; 2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw
zaprogramowania podstawie pisac zadanie 6. (str. 137) praca z podrecznikiem, éwiczenia podstawowe algorytmy:
algorytmu trudniejsze programy, ) b) wyszukiwania i porzgdkowania:
porzgdkowania stosujgc funkcje i listy; zadania dodatkowe wyszukuje element w
elementéw w zbiorze uczestniczy pytania 7-8 (str. 136); zbiorze nieuporzgdkowanym oraz
metodg przez proste w konkursach dla zainteresowanych porzgdkuje elemgnty w zbiorze metodg
wybieranie w jezyku i olimpiadach przez proste wybieranie;
i olimpi i

Python; 'n?‘orn?aatl : Cn ch zadanie 12. (str. 138) Il. Programowanie i rozwigzywanie

. ! yezny probleméw z wykorzystaniem
programuje a!gorytm komputera i innych urzadzen
porzadkowania cyfrowych. Uczen:

elementow w zbiorze 1) projektuje, tworzy i testuje programy

metoda przez proste W procesie rozwigzywania problemow.

wybieranie, analizujgc W programach stosuje: instrukcje

opis programow wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne

z podrecznika; i logiczne, instrukcje warunkowe,

definiuje odpowiednie instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne

funkcje i tablice. W szczegdlnos$ci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8 M u G
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python) I ra



ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Temat 9. Wykorzystanie funkciji i list do zapisywania w jezyku Python algorytméw porzadkowania i wyszukiwania

Lekcja 20: Zapisywanie w jezyku Python algorytmu wyszukiwania danego elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wyjasnia sposob
zaprogramowania
algorytmu
wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym
w jezyku Python;
programuje algorytmy
wyszukiwania
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym;
definiuje odpowiednie
funkcje

potrafi samodzielnie
przeanalizowaé gotowy
program i na jego
podstawie pisac
trudniejsze programy,
stosujac funkcje i listy;
uczestniczy

w konkursach

i olimpiadach
informatycznych

temat 9. z podrecznika
(str. 134-135);

zadanie 7. i 8. (str. 137);
dla zainteresowanych
zadania 15-16 (str. 138)

wspdlna z uczniami analiza gotowych
programéw z wykorzystaniem
podrecznika;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

I. Rozumienie, analizowanie
i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw
podstawowe algorytmy:

b) wyszukiwania i porzgdkowania:
wyszukuje element

w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metoda
przez proste wybieranie;

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy

W procesie rozwigzywania problemoéw.

W programach stosuije: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnos$ci programuje
algorytmy z dziatu | pkt 2;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL II ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 21: Sprawdzian

tematy 5-71i 9.
z podrecznika

sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https://www.migra.pl/pomoce-dla-
nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela https://nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL Il PROJEKTY MULTIMEDIALNE

Temat 10. Prezentacja multimedialna, modele 3D, druk 3D i obrobka filmow — projekt taczacy poznane technologie

Lekcja 22: Prezentacja multimedialna z modelami 3D i filmami

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

tworzy prezentacje na
wybrany temat:
przygotowuje plan
prezentacji; wstawia
do slajdéw tekst,
obrazy, hipertgcza,
przyciski akcji, dodaje
animacje i wykonuje
przejscia miedzy
slajdami;

dba o poprawnos¢
redakcyjng tekstéw;

korzysta z szablonéw
slajdow;
przygotowuje

i uruchamia pokaz

potrafi samodzielnie
zaprojektowac

i przygotowaé
multimedialng
prezentacje na wybrany
temat, cechujacg sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia,
interesujgcym uktadem
slajdow

temat 10. z podrecznika
(str. 140-150);

¢wiczenia 1-11

(str. 141-150);
zadania dodatkowe
pytania 1-3 (str. 159);
zadanie 1. (str. 160);

zadania folder Materiaty
dodatkowe/Multimedia) —
jedno do wyboru

projekt; praca z podrecznikiem,
éwiczenia;

zwrécenie uwagi na wiasciwy dobor
tematow prezentacji i poziom ich
wykonania oraz umozliwienie uczniom
zaprezentowania efektéw pracy na
forum klasy

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
d) tworzenia prezentacji multimedialnej
oraz prostej strony internetowej,
zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczeri:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie w parach
lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL Il PROJEKTY MULTIMEDIALNE

Temat 10. Prezentacja multimedialna, modele 3D, druk 3D i obrobka filmow — projekt taczacy poznane technologie

Lekcja 23: Podstawowy montaz filmu z wykorzystaniem platformy Canva

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna podstawowe
mozliwosci programu
do obrabki filmu;

wie, jak utworzy¢
projekt filmu

w dowolnym
programie, w tym na
platformie Canva;
nagrywa filmy;
poddaje nagrany film
podstawowej obrébce;
korzysta z szablonéw;
wstawia film do
prezentaciji;
wspétpracuje w grupie
przy tworzeniu
projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegobtowe;

prezentuje efekty
pracy grupowej

potrafi samodzielnie
utworzy¢ projekt filmu,
odszukujgc potrzebne
funkcje programu;

potrafi samodzielnie
zaprojektowac

i przygotowaé
multimedialng
prezentacje na wybrany
temat, cechujacy sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia,
interesujgcym uktadem
slajdéw

temat 10. z podrecznika
(str. 151-154);

¢éwiczenia 12-14

(str. 152-154);

zadania dodatkowe

pytanie 4. (str. 159);
przyktady innych projektow
grupowych (str. 160) —
wybrane dwa zadania

projekt; praca z podrecznikiem,
éwiczenia;

zwrécenie uwagi na wiasciwy dobor
tematow prezentacji i poziom ich
wykonania oraz umozliwienie uczniom
zaprezentowania efektéw pracy na
forum klasy;

dodatkowe pliki proponowane do
wykonania zadan projektowych:
przyktady innych projektéw grupowych
— zadanie 3. (str. 160) — zdjecia

z folderu T10_z3 Parowozy

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia i podstawowej obrobki
cyfrowej plikéw multimedialnych (zdjec,
filmow),
IV. Rozwijanie kompetencji
spolecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie w parach
lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra




ROZDZIAL Il PROJEKTY MULTIMEDIALNE

Temat 10. Prezentacja multimedialna, modele 3D, druk 3D i obrobka filmow — projekt taczacy poznane technologie

Lekcja 24: Projektowanie i druk 3D pomocy dydaktycznych

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi utworzy¢é model
3D w programie do
projektowania
tréjwymiarowego,

wie, jak przygotowac
model 3D do druku

i jak go wydrukowacg;
wspotpracuje w grupie
przy tworzeniu
projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe;

prezentuje efekty
pracy grupowej

potrafi samodzielnie
zaprojektowaé model
3D;

potrafi samodzielnie
zaprojektowaé

i przygotowaé
prezentacje
multimedialng na
wybrany temat,
cechujaca sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia,
interesujgcym uktadem
slajdéw

temat 10. z podrecznika
(str. 154-159);

éwiczenia 15-19

(str. 153-159);

zadania dodatkowe

pytanie 5. (str. 159);
zadanie 2. (str. 160);
przykfady innych projektow
grupowych (str. 160) —
wybrane dwa zadania

projekt; praca z podrecznikiem,
éwiczenia;

wydrukowanie wybranych modeli 3D;
zwrdcenie uwagi na wiasciwy dobor

parametréw druku i materiatéw
(filamentu)

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia i podstawowej obrobki
cyfrowej plikéw multimedialnych (zdjec,
filmow),
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczeri:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie w parach
lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Temat 12. Wiecej o pracy w arkuszu kalkulacyjnym

Lekcja 25: Wiecej o pracy w arkuszu kalkulacyjnym

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

potrafi zastosowaé

w formule
adresowanie
mieszane;

odréznia linie siatki od
obramowania;
drukuje tabele
przygotowang

w arkuszu
kalkulacyjnym

rozroznia rozne zasady
adresowania, rozumie
ich dziatanie oraz
potrafi je odpowiednio
zastosowac

w obliczeniach;

samodzielnie projektuje
tabele z zachowaniem
poznanych zasad
wykonywania obliczen
w arkuszu
kalkulacyjnym

temat 12. z podrecznika
(str. 174-179);

¢wiczenia 1-5

(str. 175-178);

zadania dodatkowe
pytania 1-4 (str. 178);
zadania 1-3 (str. 178-179);
dla zainteresowanych

Materiaty dodatkowe/Arkusz
kalkulacyjny) — zadanie 1.

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem, éwiczenia;
dodatkowe pliki proponowane do
wykonania ¢wiczen i zadan:
¢wiczenie 1. — T12_c1_Szkofa.xIsx,
T12_c1_Szkofa.ods ;

zadanie 1. — T12_z1 Oceny.xlsx,
T12 z1 Oceny.ods

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
C) rozwigzywania zadan rachunkowych
Z programu nauczania z réznych
przedmiotow w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego zZycia w
arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi funkcjami,
stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane, przedstawia
dane w postaci réznego typu wykresow,
porzgdkuje i filtruje dane,
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu

Lekcja 26: Przedstawianie danych w postaci wykresu

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna og0Ine zasady
przygotowania
wykresu w arkuszu
kalkulacyjnym;

przygotowuje wykres
dla jednej (lub dwdch)
serii danych;

dodaje do wykresu
tytul, legende, etykiety
danych;

zna zasady doboru
typu wykresu do
danych i wynikéw

podaje przyktady
réznych typow
wykreséw;

potrafi wiasciwie
dobra¢ odpowiedni typ
wykresu do danych

i wynikéw;

zna i stosuje zasady
konstrukcji wykresu
ilustrujgcego kilka serii
danych

temat 13. z podrecznika
(str. 180-185);

¢wiczenia 1-7.

(str. 182-185);
zadania dodatkowe
pytania 1-8 (str. 188);
zadania 1-5 (str. 188);
dla zainteresowanych
zadanie 6. (str. 188);

Materiaty dodatkowelArkusz
kalkulacyjny) — zadania 2.
I 3.

zwrdcenie szczegoblnej uwagi na
dobieranie wtasciwych typéw wykresow
do danych i wynikow;

krotkie wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia
dodatkowe pliki proponowane do
wykonania éwiczen:

éwiczenie 5. -T13_c5_Wydatki.xlIsx,
T13_c5_Wydatki.ods;

éwiczenie 6. —-T13_c6_Konkursy

i olimpiady.xIsx, T13_c6_Konkursy

i olimpiady.ods;

¢éwiczenie 7. — T13 c¢7_Dochdd
firmy.xIsx, T13_c7_Dochdéd firmy.ods

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajac z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze
W chmurze, na pozytek rozwigzywanych
problemoéw i wiasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format i wyglgd
opracowan do ich treéci i przeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetno$ciami:
C) rozwigzywania zadarn rachunkowych
Z programu nauczania z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego zycia w
arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w
tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie
podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne
i mieszane, przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje
dane,
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra



ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu

Lekcja 27: Projekt grupowy impreza sportowa

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe;

zna i stosuje zasady
pracy grupowej;
stosuje arkusz
kalkulacyjny do
réznych obliczen,
dostosowujac
odpowiednio rodzaj
adresowania;
projektuje i tworzy
model 3D (np.
pamiatki dla
zwyciezcow z danego
wydarzenia
sportowego);
przygotowuje je do
druku

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;

zna i stosuje zasady
pracy grupowej przy
tworzeniu dokumentéw
ztozonych

i ilustrowanych
wykresami

temat 14. z podrecznika
(str. 186-187);

zadanie projektowe
(str. 186-187);

omowienie sposobu wykonania projektu
oraz umozliwienie uczniom
zaprezentowania pracy na forum klasy;

praca grupowa;
praca z podrecznikiem, zadania

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajac z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze
W chmurze, na pozytek rozwigzywanych
problemoéw i wiasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad
opracowan do ich treéci i przeznaczenia,
wykazujgc sie przy tym umiejetnoSciami:
c) rozwigzywania zadan rachunkowych
Z programu nauczania z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych algorytméw w
arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w
tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie
podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne
i mieszane, przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje
dane,
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) bierze udziat w r6znych formach wspbétpracy,
jak: programowanie w parach lub w zespole,
realizacja projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczgcych sie,
projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspéinej

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Temat 14. Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego

Lekcja 28: Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego — fizyka, geografia i modelowanie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste
obliczenia

z matematyki,

tworzy, zaleznie od
danych, rézne typy
wykresow: XY
(punktowy), liniowy

i kotowy;

wykonuje w arkuszu
kalkulacyjnym proste
obliczenia z dziedziny
fizyki, geografii;
korzystajac

z gotowego przykfadu,
np. modelu rzutu
kostkg szescienng do
gry, omawia, na czym
polega modelowanie;

korzystajac z arkusza
kalkulacyjnego,
wykonuje prosty
model, np. rzutu
monetg

potrafi samodzielnie
opracowac tabele
realizujgcg obliczenia;
ilustruje dane i wyniki
odpowiednio dobranymi
wykresami;

potrafi samodzielnie
opracowac tabele
realizujgca obliczenia

z zakresu fizyki czy
geografii; ilustruje dane

i wyniki odpowiednio
dobranymi wykresami;
wykonuje trudniejszy
model, korzystajac

z arkusza kalkulacyjnego,
jezyka program. lub
odpowiedniego programu
edukacyjnego;
obserwuje zachowanie
modelu i wycigga
odpowiednie wnioski;
korzystajac

z dodatkowych zrodet,
wyszukuje informacje na
temat modelowania

temat 14. z podrecznika
(str. 189-194);

¢éwiczenia 4-7 (str. 191-194);
zadania dodatkowe
pytania 2. i 3. (str. 197);

zadania 3-8 (str. 197-198) —
cztery do wyboru;

dla zainteresowanych
zadania 11. i 12. (str. 198)

krétkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora;

praca w grupach, prezentacje
uczniowskie (wczesniej zapowiedziane
i przygotowane), ¢wiczenia;
wyjasnienie zasad modelowania na
przyktadzie rzutu kostkg szescienng do
ary;

dodatkowe pliki proponowane do
wykonania ¢éwiczen:

¢wiczenie 4. — T14_c4_Fizyka.xIsx,
T14 c4_Fizyka.ods;

éwiczenie 5. —

T14_c5 Wojewddztwa.xlsx,

T14 c5_Wojewoddztwa.ods;

éwiczenie 7. — T14_c7_Rzut
kostkg.xlsx, T14 _c7_Rzut kostkg.ods

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
C) rozwigzywania zadan rachunkowych
Z programu nauczania z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych algorytmow
w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi funkcjami,
stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane, przedstawia
dane w postaci réznego typu wykresow,
porzadkuje i filtruje dane,
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Temat 14. Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego

Lekcja 29: Porzadkowanie i filtrowanie danych

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jak uporzgdkowac
dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego wedtug
okreslonego kryterium;

potrafi znalez¢ dane
w tabeli arkusza
kalkulacyjnego
spetniajgce okreslone
kryterium, stosujgc
filtry;

stosuje filtrowanie

i porzagdkowane
danych do
rozwigzywania
problemow

samodzielnie ustala
kryteria filtrowania
dostosowujgc je do
rozwigzywanego
problemu;

stosuje zaawansowane
kryteria

temat 14. z podrecznika
(str. 194-197);

¢éwiczenia 8.1 9.
(str. 195-196);

zadanie 9. (str. 198)
dla zainteresowanych
zadanie 13. i 14. (str. 198)

krétkie wprowadzenie, pokaz

z wykorzystaniem projektora;
dodatkowe pliki proponowane do
wykonania ¢wiczen:

¢éwiczenie 8. — T14_c8_Nagrody
sortowanie.xlsx, T14 _c8_Nagrody
sortowanie.ods

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
C) rozwigzywania zadan rachunkowych
Z programu nauczania z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoty
podstawowej, z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych algorytmow
w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi funkcjami,
stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane, przedstawia
dane w postaci réznego typu wykresow,
porzadkuje i filtruje dane,
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 30: Sprawdzian

tematy 12-14 z podrecznika | sprawdziany dostepne poprzez
wyszukiwarke
https://www.migra.pl/pomoce-dla-
nauczycieli/

testy elektroniczne w strefie
nauczyciela https://nauczyciel.migra.pl/

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8 M u G
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python) I ra



ROZDZIAL V INTERNET

Temat 15. Tworzenie strony internetowej z wykorzystaniem znacznikow HTML - projekt

Lekcja 31: Tworzenie strony internetowej — podstawowa struktura

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

zna og0Ine zasady
projektowania stron
WWW i wie, jakie
narzedzia umozliwiajg
ich tworzenie;

potrafi, korzystajgc

z podstawowych
znacznikéw HTML,
utworzy¢ prostg
strukture strony;

formatuje tekst na
stronie

zna wiekszos¢
znacznikéw HTML;
postuguije sie
wybranym programem
przeznaczonym do
tworzenia stron WWW;

potrafi tworzy¢ proste
witryny sktadajgce sie
Z kilku potgczonych ze
sobg stron;

dba o poprawnos¢
merytoryczng

i redakcyjng tekstow

temat 15. z podrecznika
(str. 200-205);

¢éwiczenia 1-4 (str. 201-205);
zadania dodatkowe

pytania 1-5 (str. 209);
zadanie 1. (str. 209);

dla zainteresowanych
zadanie 4. (str. 210)

krotki wyktad, pokaz z wykorzystaniem
projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia;
zwrdcenie uwagi na wiasciwy dobor
tematow stron i poziom ich wykonania;
umozliwienie uczniom tworzacym
wlasne strony zaprezentowanie ich na
forum klasy;

dodatkowe pomoce:

pliki T15_Style CSS.pdf, T15_Znaczniki
formatowania.pdf, T15_Znaczniki
tabel.pdf

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
d) tworzenia prezentacji multimedialnej
oraz prostej strony internetowej
zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczerni:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: [...] realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL V INTERNET

Temat 15. Tworzenie strony internetowej z wykorzystaniem znacznikow HTML - projekt

Lekcja 32: Tworzenie strony internetowej — poprawianie wygladu strony

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Tresci, pytania, éwiczenia
i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

stosuje na stronie
wypunktowania;

tworzy tabele
i umieszcza w nich
informacje;

wstawia na strone
obrazy i odsytacze do
innych stron;

wie, jak opublikowac
strone w Internecie

samodzielnie
rozbudowuje tworzong
strone internetows,
dodajgc m.in. tto, linki
i strony;

publikuje strone WWW
w Internecie

temat 15. z podrecznika
(str. 206-209);

éwiczenia 5-8 (str. 206-207);
zadania dodatkowe

pytania 6-9 (str.209);
zadania 2. i 3. (str. 209);

krotki wyktad, pokaz z wykorzystaniem
projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia;
zwrdcenie uwagi na wiasciwy dobor
tematow stron i poziom ich wykonania;
umozliwienie uczniom tworzacym
wlasne strony zaprezentowania ich na
forum klasy

dodatkowe pliki proponowane do
wykonania éwiczen i zadan:
éwiczenie 8. — T15 c8 Austra-
Wieden_Strauss.jpg;

zadanie 5. — zdjecia z folderu
T15 z5 Obrazy

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
d) tworzenia prezentacji multimedialnej
oraz prostej strony internetowej
zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczerni:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: [...] realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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ROZDZIAL V INTERNET

Temat 16. Systemy zarzadzania trescia — projekt

Lekcja 33: Systemy zarzadzania trescig — tworzenie bloga w systemie WordPress

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jak tworzy sie
proste blogi;

wie, czym sg systemy
zarzadzania trescia;
korzystajac

Z przyktadowego
systemu zarzgdzania
trescig (np. systemu
WordPress), tworzy
prostego bloga, m.in.:
umieszcza nowe
wpisy, dodaje
kategorie, tagi;

wie, jak dodaé nowg
strone, zastosowac
motyw

potrafi samodzielnie
tworzy¢ bloga

z wykorzystaniem
systemu zarzgdzania
trescig, odszukujgc
potrzebne opcje

temat 16. z podrecznika
(str. 211-217);

¢éwiczenia 1-6 (str. 212-216);
zadania dodatkowe
pytania 1-7 (str. 221);

éwiczenia 7-10 (str. 216-
217);

zadania 1. i 2. (str. 221);
dla zainteresowanych
zadanie 3. (str. 222)

krotki wyktad, pokaz z wykorzystaniem
projektora;

praca z podrecznikiem, ¢wiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetnos$ciami:
d) tworzenia prezentacji multimedialnej
oraz prostej strony internetowej
zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczerni:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: [...] realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)

MiGra




ROZDZIAL V INTERNET

Temat 16. Systemy zarzadzania trescia — projekt

Lekcja 34: Zadania projektowe z wykorzystaniem platformy Canva

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, éwiczenia

podstawowe

rozszerzajace

i zadania z podrecznika

Formy pracy, pomoce dydaktyczne

Podstawa programowa

Uczen:

wie, jakie sg
mozliwosci pracy

w chmurze, stosuje je
W pracy zespotowej
przy tworzeniu
projektow;
wspoétpracuje w grupie
przy tworzeniu
projektu, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe;

zna mozliwosci
programu Canva

w zakresie tworzenia
prostej strony
internetowe;j

potrafi pemi¢ funkcje
koordynatora grupy;
wykorzystuje
mozliwosci pracy

w chmurze;
samodzielnie odkrywa
dodatkowe mozliwosci
programu Canva

w zakresie tworzenia
prostej strony
internetowe]

temat 16. z podrecznika
(str. 218-221);

zadania projektowe 4.1. lub
4.2. (str. 218-221);

zadania dodatkowe

zadania 1-16 (str. 222) —
jedno do wyboru

omébwienie sposobu wykonania
projektu, umozliwienie uczniom
zaprezentowania pracy na forum klasy

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) Korzystajgc z aplikacji komputerowych
przygotowuje dokumenty i prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw i wiasnych
prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
dostosowuje format i wyglad opracowan
do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc
sie przy tym umiejetno$ciami:
d) tworzenia prezentacji multimedialnej
oraz prostej strony internetowej
zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych
formatach i przygotowuje wydruki;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczerni:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: [...] realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 8
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 8 (wersja z jezykiem Python)
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