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1. Lekcje z HTML-em

Osiagniecia
uczniow

Kluczowe
aplikacje

1.1 Jak to zrobi¢ Programy do tworzenia stron 11.3b, II.3e, 11.4, 111.3, | Uczen potrafi: Prosty edytor tekstu
w HTML-u i CSS? |internetowych. Wprowadzenie V.3 e wprowadzi¢ w edytorze tekstu ustawienia dotyczace (np. Notepad2,
w historie jezyka znacznikéw kodowania znakéw systemowy Notatnik),
hipertekstu (HTML) oraz 3 ® wyjasnic pojecia jezyk znacznikéw hipertekstu oraz Przegladarka
kaskadowych arkuszy stylow (CSS). kaskad K ol internetowa
Ogodlna struktura dokumentu HTML. as la 'c,>we ar l_JSZ(? Stylu (np. Firefox, Chrome)
Podstawowe zasady definiowania * omowic specyfike jezyka HTML
stylow w dokumencie HTML. e stworzy¢ prosty dokument HTML o strukturze zgodnej
z zaleceniami W3C
¢ definiowac podstawowe style CSS
1.2 Prosta strona Tworzenie dokumentu HTML 11.3b, I1.3e, 1.3 Uczen potrafi: Prosty edytor tekstu

internetowa

z zastosowaniem CSS - definiowanie
wiasciwosci czcionki i akapitu,
definiowanie jednostek miar.

¢ definiowa¢ wiasciwosci czcionek (kréj czcionki, styl
czcionki, wariant czcionki, wysoko$¢ czcionki, odstepy
miedzy literami, zmiana wielkosci znakow)

¢ definiowac¢ wtasciwosci akapitu (odstepy miedzy wyrazami,
dekorowanie tekstu, wyrownanie tekstu w poziomie)

¢ definiowac jednostki miary

(np. Notepad2,
systemowy Notatnik),
przegladarka
internetowa

(np. Firefox, Chrome)

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczdtkowski

Plan wynikowy

KLUB NAUCEVCKELA].

ucze.

o}

© Copyright by Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2021



[

WSsiP

Informatyka | Klasa 8

Szkota podstawowa

Omawiane
zagadnienia

Realizacja

podstawy
programowej

Osiagniecia
uczniow

Kluczowe
aplikacje

1.3 Strona w dobrym | Definiowanie koloréw tekstu, tta 11.3b, 11.3€, III.3 Uczen potrafi: Prosty edytor tekstu
stylu catej strony lub wybranego obszaru. ¢ definiowac kolory (np. Notepad2,
Osadzanie elementéw graficznych ® osadza¢ elementy graficzne (obramowanie, aple, obrazki) |systemowy Notatnik),
i umieszczanie znakéw specjalnych. e stosowac znaki specjalne przegladarka
Stosowanie wpisanych, osadzonych e stosowac wybor przez klase internetowa
i zewnetrznych arkuszy stylow. e scharakteryzowac i stosowac¢ style wpisane, osadzone oraz | (np. Firefox, Chrome)
zewnetrzne
1.4 Strona Tworzenie elementow 11.2, 11.3a, 11.3¢, III.3 Uczen potrafi: Prosty edytor tekstu
interaktywna interaktywnych z wykorzystaniem e umieszczac na stronach HTML interaktywne elementy (np. Notepad2,
CSS i JavaScript. Tworzenie stworzone w CSS z wykorzystaniem pseudoklasy : hover |systemowy Notatnik),
interaktywnej galerii zdjec. * umieszcza¢ na stronach HTML interaktywne elementy przegladarka
stworzone w JavaScript z wykorzystaniem zdarzen internetowa
onclick, onmouseover, onmouseout (np. Firefox, Chrome)
1.5 Witryna WWW Rodzaje witryn WWW. 11.2, 11.3b, 11.3d, 11.3e, | Uczen potrafi: Prosty edytor tekstu

Porzadkowanie kodu dokumentu
HTML zgodnie ze specyfikacjg HTML5.
Tworzenie witryny przez faczenie
poszczegoblnych dokumentéw HTML
systemem odnos$nikéw.

1.4, 1.3

e opisa¢ budowe adresu strony WWW

® wyjasnic¢ znaczenie rozszerzenia domeny

® wyjasni¢ znaczenie nazwy index.htm

® wyjasnic¢ role znacznikbw header, nav, article,
section, aside, footer istosowac je do tworzenia
poprawnej struktury dokumentu

¢ tworzy¢ odnosniki tekstowe i graficzne i taczy¢ za ich
pomoca kolejne dokumenty HTML

¢ skopiowac pliki sktadowe witryny na wskazany serwer

WWW i zweryfikowa¢ poprawnos$¢ dziatania witryny

(np. Notepad2,
systemowy Notatnik),
przegladarka
internetowa

(np. Firefox, Chrome)
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1.6 Prawo Prawo autorskie a ochrona wizerunku | 11.3b, 11.3d, I1.3e, 1.4, | Uczen potrafi: Przegladarka
w internecie oraz twérczosci (ochrona elementéw | I1.5, 111.3, V.1, V.2, V.3 | ®* omowic¢ podstawowe aspekty praw autorskich zwigzanych | internetowa
serwiséw i catych serwisow WWW, z uzytkowaniem programow komputerowych i korzystanie | (np. Firefox, Chrome),
ochrona oprogramowania). z utworéw dostepnych w internecie, np. tekstow, zdjec¢ prosty edytor tekstu
Dozwolony uzytek. Wolne ¢ okresli¢ zasady obowigzujace osoby wykorzystujace prace | (np. Notepad2,
oprogramowanie. Ochrona wizerunku innych autoréw Notatnik), program
i bezpieczenstwo w sieci. ® wyjasnic znaczenie pojec¢ dozwolony uzytek prywatny, do prezentacji
ochrona wizerunku oraz wolne oprogramowanie (np. PowerPoint,
e opisac cztery rodzaje wolnosci uzytkownikéw programu Impress)
udostepnionego na wolnej licencji
2. Lekcje z Pythonem
2.1 Rysuj z z6twiem Wstep do jezyka Python. Rysowanie | 1.1, 1.2¢, II.1, 1.2, 11.4, | Uczen potrafi: Interpreter jezyka
z wykorzystaniem modutu turtle. |II.3 e pisac proste polecenia w jezyku Python Python (np. Mu)
Wykorzystanie iteracji. Petla for. ¢ rysowac z wykorzystaniem modutu turtle
Wykorzystanie koloréw do rysowania ¢ rysowac za pomocg kolorowego pisaka
i zamalowywania narysowanych ¢ wykorzystac¢ petle for do iteracji
obiektow. ¢ stosowaé komentarze w kodzie programu
2.2 Fantazyjne Definiowanie funkcji bez parametru 1.1, 1.2¢, 1.1, 11.2, 1.4, | Uczen potrafi: Interpreter jezyka
posadzki i z parametrem. Rysowanie 1.3 ¢ definiowac funkcje bez parametru Python (np. Mu)

powtarzajacych sie elementéw wzoru
i kwadratowych posadzek.

¢ definiowac funkcje z parametrem
e korzystac z funkcji pomocniczych
e tworzy¢ powtarzajace sie wzory
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0 D podstawy o S
lekcji zagadnienia : uczniéw aplikacje
programowej
2.3 Pisz i powtarzaj Stosowanie napiséw w Pythonie. 1.1, 1.3,11.1, 1.2, 1.4, | Uczen potrafi: Interpreter jezyka
Weczytywanie danych i wypisywanie | 111.3 e wypisywac tekst na ekranie Python (np. Mu)
na ekranie obrazkéw ztozonych ¢ tworzyc efekty graficzne za pomoca wypisywanego tekstu
ze znakéw tekstowych. Dialog e wczytywac dane tekstowe z klawiatury
komputera z uzytkownikiem. e zaprogramowac dialog komputera z uzytkownikiem
2.4 Proste obliczenia | Podstawowe operacje arytmetyczne | 1.1, 1.3, 11.1, 1.2, Il.4, |Uczen potrafi: Interpreter jezyka
w jezyku Python. Wykorzystanie 1.3 e postugiwac sie podstawowymi operatorami Python (np. Mu)
zmiennych. Pisanie prostych arytmetycznymi dostepnymi w Pythonie
programow realizujgcych obliczenia. e deklarowac i wykorzystywaé zmienne w programie
Wypisywanie wynikow. e pisac¢ programy wykonujgce proste obliczenia
e wypisywaé wyniki obliczen
2.5 Petle i warunki Zmiana wartosci zmiennych. 1.1, 1.2a, 1.2b, 1.3, 1.1, |Uczen potrafi: Interpreter jezyka
Wykorzystanie petli for iwhile 1.2, 1.4, 1.3 ¢ zmienia¢ warto$¢ poczatkowa zmiennej Python (np. Mu)
oraz instrukcji warunkowej e oblicza¢ sume cyfr podanej liczby
do programowania obliczen. e stosowac petle for i while w rozwiazaniach zadan
obliczeniowych
¢ analizowaé schemat blokowy algorytmu
e stosowac instrukcje warunkowa
2.6 Odgadniesz liczbe? | Wyszukiwanie elementu w zbiorze 1.1, 1.2a, 1.2b, 1.3, 1.1, |Uczen potrafi: Interpreter jezyka
uporzadkowanym. Wyszukiwanie 1.2, 11.4, 1.3 e wyszukiwac element w zbiorze uporzagdkowanym Python (np. Mu)
binarne wedtug metody ,dziel e stosowac wyszukiwanie binarne wedtug metody ,,dziel
i zwyciezaj”. Losowanie liczb i zwyciezaj”
catkowitych. Realizacja gry ¢ oblicza¢ maksymalng liczbe wykonanych krokéw podczas
w odgadywanie liczby wylosowanej wyszukiwania w zbiorze uporzadkowanym
przez komputer. ¢ |osowac liczby catkowite z wykorzystaniem modutu
random
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3. Lekcje z danymi

Kluczowe
aplikacje

3.1

Jak to z Gaussem
byto

Sumowanie w arkuszu kalkulacyjnym.

Porzadkowanie danych w tabelach.
Analizowanie danych zapisanych
w arkuszu i obliczen w poszukiwaniu

prawidtowosci.

1.1, 11.3c, 11.4, 111.3

Uczen potrafi:

e wprowadza¢ do arkusza dane roznych typow

e tworzyc tabele

e wykonywac w arkuszu proste obliczenia

e wprowadzac¢ i kopiowaé formuty obliczeniowe

e korzystac z funkcji Autosumowania

¢ planowac¢ wykonywanie obliczeh w arkuszu

® rozwigzywac proste zadania matematyczne za pomoca
arkusza

¢ analizowa¢ dane zawarte w arkuszu w poszukiwaniu

prawidtowosci

Arkusz kalkulacyjny
Excel

3.2

Liczby, potegi,
ciagi

Woprowadzanie serii danych, formut
i funkcji do arkusza kalkulacyjnego.

Poréwnywanie ciggéw liczbowych.

Wiaczanie ochrony arkusza.

1.1, 1.5, 11.3c, 11.4, 111.3

Uczen potrafi:

e wprowadzac w arkuszu serie danych, formuty i funkcje

e odrézniac i wprowadzac formaty liczbowe

¢ planowac wykonywanie obliczen w arkuszu

¢ analizowaé dane zawarte w arkuszu

¢ drukowac tabele przygotowane w arkuszu

® poréwnywac ciagi liczbowe i odnajdywac wystepujace
w nich prawidtowosci

¢ uniemozliwi¢ zmiane danych w arkuszu (wtaczy¢ ochrone
arkusza)

e utworzy¢ w arkuszu prosty kalkulator obliczeniowy

Arkusz kalkulacyjny
Excel
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3.3

Z tabeli - wykres

Rysowanie wykreséw funkcji

za pomoca kreatora wykresow
arkusza kalkulacyjnego. Wstawianie
i formatowanie wykresu
punktowego.

1.1, 1.3c, 11.4, 111.3

Uczen potrafi:

¢ przygotowac dane do wykresu funkg;ji liniowej

¢ wykona¢ wykresy funkcji liniowych za pomoca kreatora
wykresow

e opisac i formatowac wykres

Arkusz kalkulacyjny
Excel

34

Przestawianie
i przedstawianie
danych

Przegladanie i sortowanie duzych
zestawow danych w arkuszu
kalkulacyjnym. Tworzenie tabeli
przestawnej. Wykonywanie prostych
obliczen statystycznych

i prezentowanie ich w arkuszu.

1.1, 1.5, 11.3c, 1.4, IV.1,
1.3

Uczen potrafi:

e przegladac i sortowac w arkuszu duze zestawy danych
e tworzyc tabele przestawng

e korzysta¢ z funkgji statystycznej LICZ.JEZELI

Przegladarka
internetowa

(np. Firefox, Chrome),
arkusz kalkulacyjny
Excel

3.5

Duzo danych

Przegladanie i analizowanie duzych
zestawdw danych w arkuszu
kalkulacyjnym. Zastosowanie
wybranych funkcji statystycznych.
Przetwarzanie rozproszone.

1.1, 1.5, 11.3c, 1.4, IV.1,
1.3

Uczen potrafi:
¢ przegladac w arkuszu duze tabele, wyszukiwac¢ dane
* korzystac z funkcji statystycznych SREDNIA, MIN, MAX
i MEDIANA
* omowié specyfike przetwarzania rozproszonego i opisaé
wybrane projekty realizowane w tym systemie

Przegladarka
internetowa

(np. Firefox, Chrome),
arkusz kalkulacyjny
Excel, edytor tekstu
(np. Word, Writer)

3.6

Moi znajomi

Kartotekowa baza danych w arkuszu
kalkulacyjnym. Filtrowanie

i sortowanie danych w bazie.
Zastosowanie formularza do
wprowadzania danych do bazy.

1.1, 1.3¢, 11.4, 111.3

Uczen potrafi:
e utworzy¢ w arkuszu kalkulacyjnym prosta baze danych
¢ wyszukiwac informacje w utworzonej bazie
¢ wykorzystywac formularz - dopisywac nowe rekordy oraz
poprawiac istniejgce
* sortowac dane z wykorzystaniem kryteriow

niestandardowvch

Arkusz kalkulacyjny
Excel
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4. Lekcje z modelami

4.1 Od krolikow Liczby Fibonacciego. Tworzenie 1.1, 1.5, I1.3c, 1.4, IV.1, | Uczen potrafi: Przegladarka
do ztotej proporcji |ciagu Fibonacciego we wspdlnym 1.3 e opisac sposob tworzenia ciggu Fibonacciego internetowa
skoroszycie programu Excel. llorazy e korzystac z arkusza kalkulacyjnego Google (np. Firefox,
kolejnych wyrazow i ztota proporcja. ¢ udostepniac¢ arkusz Google i wspélnie go redagowac Chrome), arkusz
e oblicza¢ w arkuszu kolejne wyrazy ciggu Fibonacciego kalkulacyjny Google
orazich ilorazy
¢ wyjasni¢ zwigzek miedzy ciggiem Fibonacciego a ztotg
proporcja
4.2 Kosci zostaly Wykorzystanie funkcji losowych 1.1, 1.5, I1.3c, 11.4, 1Il.3 | Uczen potrafi: Arkusz kalkulacyjny
rzucone w arkuszu kalkulacyjnym. e korzystac z funkcji losowych w arkuszu kalkulacyjnym Excel
Przeprowadzanie symulacji procesu ¢ przeprowadzi¢ symulacje prostego doswiadczenia
o losowym przebiegu. z uzyciem funkcji losujace;j
¢ trafnie oceni¢ wynik prostego do$wiadczenia losowego
e wykona¢ wykres wynikow doswiadczenia
e zaplanowac i przeprowadzi¢ symulacje procesu o losowym
przebiegu
4.3 Fraktale Fraktale. Rysowanie drzewa 1.1,1.4,1.5,11.1,11.2, |Uczen potrafi: Interpreter jezyka
w Scratchu binarnego regularnego i losowego 1.4, 111.3 ¢ opisac pojecie fraktala i poda¢ przyktady fraktali Python (np. Mu)
i w Pythonie w Scratchu i w Pythonie. ¢ opisa¢ budowe drzewa binarnego i Srodowisko Scratch

¢ analizowa¢ algorytm wykorzystujacy rekurencje zapisany
w Scratchu
e utworzy¢ program rysujacy drzewo binarne w Pythonie
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0 D podstawy o o
lekciji zagadnienia : uczniow aplikacje
programowej
4.4 Fraktale Rysowanie ptatka Kocha 1.1, 1.4,1.5,11.1,11.2, |Uczen potrafi: Przegladarka
w smartfonie w $rodowisku App Lab. Rysowanie 1.4, 1.3, IV.1 ¢ opisa¢ budowe ptatka Kocha i tréjkata Sierpinskiego internetowa (np.
tréjkata Sierpinskiego w srodowisku ¢ analizowa¢ algorytmy rekurencyjne w $rodowisku App Lab | Firefox, Chrome),
App Lab. i w Pythonie Srodowisko App Lab,
e tworzy¢ aplikacje na urzadzenia mobilne w $rodowisku interpreter jezyka
App Lab Python (np. Mu),
éraodowiska Scratch
4.5 Laboratorium Programowanie ptytki micro:bit 1.1, 1.4,11.1, 1.2, IV.1 | Uczen potrafi: Przegladarka
pomiaréw za pomocg blokéw w srodowisku e opisywac budowe plytki micro:bit internetowa (np.
MakeCode. Aplikacja mobilna e programowac ptytke micro:bit w srodowisku MakeCode Firefox, Chrome),
Phyphox i mozliwosci wykonywania ¢ wykonywac pomiary za pomoca ptytki micro:bit Srodowisko
pomiaréw za pomoca telefonu. ¢ instalowac aplikacje Phyphox MakeCode, aplikacja
e wykorzysta¢ smartfon do wykonywania pomiaréw Phyphox na smartfonie
¢ mierzy¢ $wiatto odbite od kolorowych powierzchni lub tablecie
4.6 Podréze Korzystanie z map internetowych 1.5, 1.3, 1.4, 11.5, lIl.3 | Uczen potrafi: Przegladarka
z komputerem w komputerze i smartfonie. ® korzystac z serwiséw internetowych zawierajacych mapy internetowa

Wykorzystanie serwiséw mapowych
do planowania witasnej aktywnosci.

® wyjasni¢, czym sg GIS i GPS

¢ wykorzystaé serwisy mapowe do planowania wtasnych
aktywnosci i weryfikowania informacji

¢ samodzielnie zaplanowac podréz

e poréwnac dane z réznych serwiséw

(np. Firefox, Chrome)
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5. Lekcje w sieci

5.1 Rozwijaj Serwisy wspomagajace samodzielng | 1.5, IV.1 Uczen potrafi: Przegladarka
zainteresowania nauke i rozwijanie zainteresowan - ¢ znalez¢ portale umozliwiajace nauke i rozwijanie internetowa
w sieci platforma Zooniverse.org, Scistarter, zainteresowan (np. Firefox, Chrome)
portale TED.com i Ed.TED.com. e korzysta¢ z wybranych portali w celu nauki i rozwoju
zainteresowan
52 Ucz sie E-learning. Kursy MOOC. 1.5, 11.2, 111.3, IV.1, Uczen potrafi: Przegladarka
informatyki w sieci | Wykorzystanie Akademii Khana IV.4,V2 e opisa¢, na czym polegaja kursy MOOC internetowa
do samodzielnej nauki. Zasoby e opisac idee portalu e-learningowego Akademii Khana (np. Firefox, Chrome)
Akademii Khana w dziedzinie ¢ analizowac rézne kursy udostepnione w Akademii
informatyki. Khana
e korzystac z kursow dostepnych w Akademii Khana
5.3 Tak daleko, Zaktadanie konta na stronie programu | I11.2, 1I1.3, IV.1 Uczen potrafi: Przegladarka
tak blisko Mikogo. Rozpoczynanie ses;ji i e utworzy¢ konto na stronie Mikogo internetowa
zapraszanie do wspo6tpracy innych e zainicjowac spotkanie online (np. Firefox,
uzytkownikéw programu. ¢ dotaczyc¢ do istniejgcego spotkania Chrome),
¢ wymieniaé informacje z uczestnikami spotkania komunikator Mikogo
* wspotpracowac zdalnie z uczestnikami spotkania
5.4 Ze smartfonem Planowanie i dokumentowanie 11.3b, 1.2, IV.1, IV.2, |Uczen potrafi: Przegladarka
na piechote wycieczki z wykorzystaniem V.2 ¢ wyszukac informacje potrzebne podczas planowania internetowa
urzadzenia mobilnego. Publikowanie wycieczki z pomoca narzedzi systemu Android (np. Firefox,
trasy wycieczki w internecie. ¢ wyszukac informacje na temat obiektéw wystepujacych Chrome), aplikacja
na danym terenie Traseo

e korzystac z aparatu fotograficznego i kamery urzadzenia
mobilnego

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczdtkowski
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Szkota podstawowa

Temat
lekciji

Omawiane
zagadnienia

Realizacja

podstawy

Osiagniecia
uczniow

Kluczowe
aplikacje

5.5 Rozszerzona
rzeczywistos¢

Technologia rozszerzonej
rzeczywistosci i jej zastosowanie.
Wybrane aplikacje wykorzystujace
technologie rozszerzonej
rzeczywistosci.

programowej

1.5,11.2, 11.3a, 11.3b,
1.2, 1.3, V.3

Uczen potrafi:

¢ wyjasnic¢ znaczenie pojec rozszerzona rzeczywistosc
i rzeczywisto$¢ wirtualna

e podac przyktady sytuacji, w ktérych wykorzystuje sie
technologie rozszerzonej rzeczywistosci

¢ korzystac z technologii rozszerzonej rzeczywistosci

¢ wyszukiwaé i instalowaé w systemie Android aplikacje
wykorzystujgce technologie rozszerzonej rzeczywistosci

e korzystac z wirtualnej mapy nieba

e opisac przyktady aplikacji postugujacych sie technologia
rozszerzonej rzeczywistosci

¢ znaleZ¢ aplikacje pozwalajace na sterowanie robotem

Przegladarka
internetowa

(np. Firefox,
Chrome), aplikacje
w systemie Android,
edytor tekstu

(np. Word, Writer)

AUTORZY: W. Jochemczyk, I. Krajewska-Kranas, W. Kranas, M. Wyczdtkowski
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