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Przedstawiamy propozycje rozktadu materiatu dla klasy 8, uwzgledniajacg zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej na
podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgadzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnos$cig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy
oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej.
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W zwigzku z usunieciem wybranych tresci z podstaw programowych wprowadzono odpowiednie zmiany w rozktadzie materiatu dla klasy 8:

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

e usunieto algorytmy porzadkowania 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,

e 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 omdwienie 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
omoédwienie i przeéwiczenie tresci, ktdre pozostaty.

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

Zaktadamy, Zze nauczyciel moze wybraé jeden z jezykéw programowania (C++ lub Python) lub wybra¢ obydwa. Tu przedstawiamy propozycje rozktadu
z jezykiem C++. 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 szkoly podstawowej. Klasa 8 M I r r
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Rozktad materiatu — klasa 8 (wersja z jezykiem C++) 1



ROZDZIAL | PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM [6 godz.]

Numer tematu Temat z podrecznika Numer Temat lekcji Podstawa programowa Liczba godzin
z podrecznika lekcji
N . Wiecej o opracowywaniu tekstu — tabulatory i spacje
Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu 1. nierozdzielajace 11.3b., I1.4. 1
Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu 2. ;/\t/aliczjeo opracowywaniu tekstu — listy numerowane 11.3b., 11.4. 1
Temat 2. Praca z dokumentem wielostronicowym 3. _Praca’z dokumentem Wl_elost'ronlcowy[n — stopka 11.3b., 11.4. 1
i nagtéwek, wyszukiwanie stow i znakéw
Temat 2. Praca z dokumentem wielostronicowym 4, Eg?uc;:ydokumentem wiglostronicowym — przypisy, 11.3b., 11.4. 1
Temat 3. Tworzenie e-gazetki — projekt 5. | Tworzenie e-gazetki — projekt 11.3b., 11.4., 1IV.1. 1
- - 6. Sprawdzian (tematy 1-3) - 1
ROZDZIAL Il ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE [15 godz.]
Wprowadzenie do programowania . .
Temat 4. : 7. Etapy tworzenia programu w jezyku C++ 11.1.. 11.4. 1
w jezyku C++ h - g ’
i wyprowadzanie napisow
Wprowadzenie do programowania Pisanie programu w jezyku C++ — stosowanie
Temat 4. w jezyku C++ 8. zmiennych i wykonywanie obliczen 11.1., 11.4. 1
Temat 4. Wprowadzenie do programowania 9 Stosowanie instrukcji warunkowej do realizacji 1. 114, 1

w jezyku C++ algorytméw z warunkami w jezyku C++
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T ta Wprowadzenie do programowania 10 Stosowanie instrukgciji iteracyjnej do realizaciji
emat 4. w jezyku C++ " | algorytmdw iteracyjnych w jezyku C++ 11.1., 11.4. 1
Zapisywanie algorytméw na liczbach o . .
Temat 6. naturalnych w wybranych jezykach 11. | Realizacja algorytmu Euklidesa w wers;i 11., 1.2a., 111, 1.4, 1
programowania z odejmowaniem
Zapisywanie algorytméw na liczbach
Temat 6. naturalnych w wybranych jezykach 12. Badanie podzielnosci liczb naturalnych 1.1, 1.2a., 11.1., 11.4. 1
programowania
Zapisywanie algorytméw na liczbach
Temat 6. naturalnych w wybranych jezykach 13. Algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby 1.1, 1.2a,, 11.1., 11.4. 1
programowania
Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania 14. | Wybieranie wiekszej z dwéch liczb 1.1, 1.2b,, 11.1., I1.4. 1
Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzadkowania 15. | Wyszukiwanie najwigkszego elementu w zbiorze 11, 1.2b., 111, 11.4. 1
nieuporzgdkowanym
Wyszukiwanie danego elementu w zbiorze
Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania 16. | nieuporzadkowanym i porzadkowanie elementéw 1.1.,1.2b., 11.1., 11.4. 1
zbioru metoda przez wybieranie
Wykorzystanie funkgiji i tablic do Stosowanie podprogramoéw w srodowiskach
Temat 8. zapisywania w jezyku C++ algorytmow 17. | programowania Baltie i Scratch 1.1., 11.4. 1
porzadkowania i wyszukiwania
Wykorzystanie funkgiji i tablic do
Temat 8. zapisywania w jezyku C++ algorytmoéw 18. | Stosowanie funkcji w jezyku C++ I1.1., 11.4. 1
porzgdkowania i wyszukiwania
Wykorzystanie funkcji i tablicdo Stosowanie tablic do przechowywania danych
Temat 8. zapisywania w jezyku C++ algorytmow 19. W jezyku C++ 1.1, 11.4. 1
porzadkowania i wyszukiwania
Wykorzystanie funkcji i tablic do Zapisywanie w jezyku C++ algorytmu porzgdkowania
Temat 8. zapisywania w jezyku C++ algorytméw 20. meﬁog;vprzez V\J;biyeranie goryimu porza 1.2b., 1.1, 11.4. 1
porzadkowania i wyszukiwania
— - 21. | Sprawdzian (tematy 4. i 6-8) — 1
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ROZDZIAL Il PROJEKTY MULTIMEDIALNE [3 godz.]

Prezentacja multimedialna, modele 3D,
Temat 10. druk 3D i obrobka filméw — projekt taczacy 22. | Prezentacja multimedialna z modelami 3D i filmami 11.3d., I1.4., IV.1. 1
poznane technologie
Prezentacja multimedialna, modele 3D, Podstawowy montaz filmu z wykorzystaniem
Temat 10. druk 3D i obrébka filméw — projekt tgczacy 23. I1.3a., IV.1. 1
. platformy Canva
poznane technologie
Prezentacja multimedialna, modele 3D,
Temat 10. druk 3D i obrébka filméw — projekt tgczacy 24. | Projektowanie i druk 3D pomocy dydaktycznych I1.3a., 11.4., IV.A1. 1
poznane technologie
ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALAKULACYJNYM [6 godz.]
Temat 12. Wigcej o pracy w arkuszu kalkulacyjnym 25. | Wiecej o pracy w arkuszu kalkulacyjnym 11.3c., 11.4. 1
Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu 26. | Przedstawianie danych w postaci wykresu 11.3c., 11.4. 1
Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu 27. | Projekt grupowy — impreza sportowa I1.3c., 11.4., IV1. 1
Temat 14. Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego 28, | Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego — fizyka, I1.3c., 11.4. 1
geografia i modelowanie
Temat 14. Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego 29. | Porzadkowanie i filtrowania danych 11.3c., 1.4, 1
— - 30. | Sprawdzian (tematy 12-14) - 1
ROZDZIAL V INTERNET [4 godz.]
Tworzenie strony internetowe Tworzenie strony internetowej — podstawowa
Temat 15. z wykorzystaniem znacznikow HTML — 31. 11.3d., 1.4, IV.1. 1
projekt struktura
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Tworzenie strony internetowej Tworzenie strony internetowej — poprawianie wygladu
Temat 15. z wykorzystaniem znacznikow HTML — 32. 11.3d., 11.4., IV.1. 1
; strony
projekt
. T Systemy zarzadzania trescig — tworzenie bloga
Temat 16. Systemy zarzadzania trescig — projekt 33. w systemie WordPress 11.3d., 11.4., IV.1. 1
Temat 16. Systemy zarzgdzania trescig — projekt 34, éi?f/g'a projektowe z wykorzystaniem platformy 11.3d., 1.4, IV.1. 1
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Podstawa programowa

Cele ksztatcenia — wymagania ogélne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobéw
reprezentowania informaciji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informac;ji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych
oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspoétzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe
KLASY Vil i Vil

l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokéw;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos$¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa,
b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz porzgdkuje elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie;
3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow.
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Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw 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 szczegoélnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2) steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i wtasnych prac
z réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia i podstawowej obrébki cyfrowej plikéw multimedialnych (zdje¢, filmdw),
b) tworzenia ré6znych dokumentéw: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, dluzsze dokumenty dzieli na strony,

c) rozwigzywania zadan 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 r6znego typu wykresow, porzadkuije i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;
5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowe;j i sieci Internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazéw, dzwiekéw, filméw i animaciji;
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelno$ci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji,
docenia znaczenie otwartych zasobdw w sieci i korzysta z nich.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosc¢, prywatno$c¢,
whasnosc intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacja;
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2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;
3) rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Warunki i sposéb realizaciji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmuja sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi
w sposéb opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére skfadajg sie na wiasne realizacje
w postaci programéw lub czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijajg w ten sposéb podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych
sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugujg sie komputerem rozwijajgc réwniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktore
wykonujg indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektéw dotyczacych probleméw z réznych dziedzin. W sieci poszukujg informacji
przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i probleméw. Doceniajg role wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie
i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.

Uczniowie w klasach IV-VI zostali wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajgc podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujgc algorytmicznie

wybrane problemy, programujgc przy tym ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz stawiane
sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje zespotowego rozwigzywania probleméw pochodzacych
z réznych dziedzin.

Podczas zaje¢ kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac
nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez mozliwos¢ korzystania z komputeréw lub innych urzadzen cyfrowych,
w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajeé, realizowanych celéw i tematéw.
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