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Wymagania programowe z Informatyki 
dla klasy 8 szkoły podstawowej  

opracowane na podstawie programu „Lubię to!” (Python) 
- zmodyfikowany 

dla II etapu kształcenia szkoły podstawowej 
 

Tytuł w podręczniku Numer i temat lekcji Wymagania konieczne (ocena dopuszczająca) 
Uczeń: 

Wymagania wykraczające (ocena celująca) 
Uczeń: 

DZIAŁ 1. Arkusz kalkulacyjny 

1.1. Formuły 
i adresowanie 
względne w arkuszu 
kalkulacyjnym 

1. i 2. Formuły 
i adresowanie 
względne w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 omawia zastosowanie oraz budowę arkusza kalkulacyjnego 
 określa adres komórki 
 wprowadza dane różnego rodzaju do komórek arkusza kalkulacyjnego 
 formatuje zawartość komórek (wyrównanie tekstu oraz wygląd czcionki) 

 samodzielnie tworzy i kopiuje skomplikowane formuły 
obliczeniowe  

1.2. Funkcje oraz 
adresowanie 
bezwzględne 
i mieszane w arkuszu 
kalkulacyjnym 

3. i 4. Funkcje oraz 
adresowanie 
bezwzględne 
i mieszane w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 rozumie różnice między adresowaniem względnym, bezwzględnym i 
mieszanym 

 stosuje zaawansowane funkcje arkusza w tabelach tworzonych na 
własne potrzeby 

1.3. Przedstawianie 
danych na wykresie 

5. i 6. Przedstawianie 
danych na wykresie 

 wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego  tworzy rozbudowane wykresy dla wielu serii danych 

1.4. Zastosowania 
arkusza 
kalkulacyjnego 

7. 8. Zastosowania 
arkusza 
kalkulacyjnego 

 korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu stworzenia kalkulacji 
wydatków 

 przygotowuje rozbudowane arkusze kalkulacyjne korzysta z 
arkusza kalkulacyjnego do analizowania doświadczeń z innych 
przedmiotów 

DZIAŁ 2. Programowanie w języku Python 

2.1. Wprowadzenie 
do programowania 
w języku Python 

9., 10. i 11. 
Wprowadzenie do 
programowania 
w języku Python 

 definiuje pojęcia: algorytm, program, programowanie 
 podaje kilka sposobów przedstawienia algorytmu 

 zapisuje algorytmy różnymi sposobami oraz pisze programy o 
większym stopniu trudności 

2.2. Piszemy 
programy w języku 
Python 

12., 13. i 14. Piszemy 
programy w języku 
Python 

 tłumaczy, do czego używa się zmiennych w programach  
 pisze proste programy w trybie skryptowym języka Python 

z wykorzystaniem zmiennych 
 

 pisze programy w języku Python do rozwiązywanie zadań 
matematycznych 

 tworzy program składający się z kilku funkcji wywoływanych w 
programie głównym  
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2.3. Algorytmy na 
liczbach naturalnych 

15., 16. i 17. 
Algorytmy na liczbach 
naturalnych 

 wyjaśnia działanie operatora modulo 
 wyjaśnia algorytm badania podzielności liczb 

 pisze programy wykorzystujące algorytmy Euklidesa (np. 
obliczający NWW) oraz wyodrębniania cyfr danej liczby 

2.4. Algorytmy 
wyszukiwania 

18. i 19. Algorytmy 
wyszukiwania 

 wyjaśnia potrzebę wyszukiwania informacji w zbiorze 
 sprawdza działanie programów wyszukujących element w zbiorze 

 samodzielnie modyfikuje i optymalizuje algorytmy wyszukiwania 

2.5. Algorytmy 
porządkowania 

20. i 21. Algorytmy 
porządkowania 

 wyjaśnia potrzebę porządkowania danych 
 sprawdza działanie programu sortującego dla różnych danych  

 samodzielnie modyfikuje i optymalizuje programy sortujące 
metodą przez wybieranie 

 DZIAŁ 4. Projekty 

4.1. Dokumentacja 
szkolnej imprezy 
sportowej 

22. i 23. 
Dokumentacja 
szkolnej imprezy 
sportowej 

 bierze udział w przygotowaniu dokumentacji szkolnej imprezy 
sportowej, wykonując powierzone mu zadania o niewielkim stopniu 
trudności 

 bierze udział w przygotowaniu dokumentacji szkolnej imprezy 
sportowej, tworzy zestawienia zawierające zaawansowane 
formuły, wykresy oraz elementy graficzne 

 współpracuje w grupie podczas pracy nad projektem, przyjmuje 
funkcję lidera 
 

4.2. Sterowanie 
obiektem na ekranie 

24., 25. i 26. 
Sterowanie obiektem 
na ekranie 

 aktywnie uczestniczy w pracach zespołu, realizuje powierzone zadania o 
niewielkim stopniu trudności 

 testuje grę na różnych etapach 
 współpracuje w grupie podczas pracy nad projektem 

 rozbudowuje grę o nowe elementy 
 współpracuje w grupie podczas pracy nad projektem, przyjmuje 

funkcję lidera 

 


