INFORMATYKA

Cele ksztalcenia — wymagania ogodlne

Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemow na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informacji.

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: ukladanie 1 programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie 1 udostgpnianie  informacji, poslugiwanie si¢ aplikacjami
komputerowymi.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w
tym znajomo$¢ zasad dzialania urzadzen cyfrowych 1 sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca w grupie, w
tym w $rodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespolowych oraz zarzadzanie
projektami.

Przestrzeganie prawa i1 zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji 1
ochrony danych, praw wilasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spolecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego 1 innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegolowe

KLASY IV-VI

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo)
informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formuluje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na:

a) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z réznych przedmiotdw,
np. liczenie $redniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, takich
jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggnigcie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie elementu
najmniejszego i najwickszego,



c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki:
okreslenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowe;,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
programu.

ll. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy 1 zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych 1 iteracyjnych
oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programéw;

3) przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania problemow, postugujac si¢
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w
chmurze, wykazujac si¢ przy tym umiejetno$ciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych
narzgdzi, przeksztatca obrazy, uzupelnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje, napisy 1 ksztalty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan
zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza,
formatuje komorki, definiuje proste formuty 1 dobiera wykresy do danych
i celow obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika,
korzysta przy tym z gotowych szablonow lub projektuje wedtug wlasnych
pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).

[ll. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami
komputerowymi. Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementow komputera 1 urzagdzen zewnetrznych
oraz:
a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwickow i filméw, w tym
urzadzen mobilnych,



b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania witasnych zasobow; 2) wykorzystuje
sie¢ komputerowa (szkolna, sie¢ internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasoboéw edukacyjnych,
nawigujac mie¢dzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

c) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac
si¢ do sposobdw i zasad pracy w takim srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1)

2)

3)

4)

uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia
takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne Srodowisko ksztalcenia,
dedykowany portal edukacyjny;

identyfikuje 1 docenia korzysci plynace ze wspoOlpracy nad wspdlnym
rozwigzywaniem problemow;

respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii 1 do informacji, w tym w
dostepie do komputerow w spotecznosci szkolnej;

okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sa
wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1)

2)

3)

4)

postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

uznaje 1 respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wlasnosci intelektualnej;

wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz
do informacji i opisuje metody wystrzegania si¢ ich;

stosuje profilaktyke antywirusowa i potrafi zabezpieczyé przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

KLASY VIIi VIII

1)

2)

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane 1 wyniki) i
wyroznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rozne
sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci
schematoéw blokowych, listy krokow;

stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:



3)

4)

5)

1)

2)

3)

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrgbnia cyfry danej
liczby, przedstawia dzialanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach
iteracyjnych
(z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze
uporzadkowanym 1 nieuporzadkowanym oraz porzadkuje elementy w
zbiorze metoda przez proste wybieranie i zliczanie;

przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow;

rozwija znajomo$¢ algorytméw i wykonuje eksperymenty z algorytmami,
korzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostgpnego oprogramowania do
demonstracji dziatania algorytmows;

prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie
pojec¢, obiektow oraz algorytmow.

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

projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania problemow. W
programach stosuje: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i
logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i
tablice. W szczegolnos$ci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

projektuje, tworzy 1 testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym
obiektem na ekranie lub w rzeczywistos$ci;

korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i1 prezentacje,
takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemow i wlasnych prac z
roznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format 1 wyglad opracowan do
ich tresci 1 przeznaczenia, wykazujac si¢ przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje
zdjecia 1 poddaje je obrobce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krotkie
filmy oraz poddaje je podstawowej obrobce cyfrowe;,

b) tworzenia réznych dokumentéw: formatuje i taczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentow, dluzsze
dokumenty dzieli na strony,

c) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych
przedmiotow 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 1
mieszane, przedstawia dane ~ w postaci réznego typu wykresow,
porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst, grafike,
animacje, dzwigk 1 film, stosuje hipertacza,



4)
5)

1)

2)

3)

1)

2)

3)

4)

1)

2)
3)

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst, grafike,
hipertacza, stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML,;
zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;
wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania,

stosujac ztozone postaci zapytan i1 korzysta z zaawansowanych mozliwosci
wyszukiwarek.

Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi 1 sieciami
komputerowymi. Uczen:

schematycznie przedstawia budowe¢ i funkcjonowanie sieci komputerowej,
szkolnej, domowej i sieci internet;

rozwija umiej¢tnosci  korzystania z réznych wurzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow, obrazéw, dzwiekow, filméw 1 animacji;

poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

bierze udziat w roznych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub
w zespole, realizacja projektow, uczestnictwo Ww zorganizowanej grupie
uczacych sig, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspdlnej pracy;

ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegolnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelnos$ci 1 wiarygodno$ci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji,
docenia znaczenie otwartych zasobow w sieci 1 korzysta z nich;

przedstawia gldwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania
réoznych zawodéw, rozwaza i dyskutuje wybor dalszego i poglebionego
ksztalcenia, rowniez w zakresie informatyki.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczeh:

opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow 1 sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnosc,
wlasnos¢ intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja;

postepuje etycznie w pracy z informacjami;

rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Warunki i sposob realizacji

Od klasy IV =zajecia informatyki zaczynaja mie¢ charakter bardziej formalny.
Uczniowie nadal zajmujg si¢ réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w
sposob opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworza je samodzielnie 1
abstrahuja z nich dziatania, ktore sktadajg si¢ na wlasne realizacje w postaci



programow lub czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijaja w ten
sposob podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych sytuacji
problemowych z réznych dziedzin. Postuguja si¢ komputerem rozwijajac rowniez
umiejetnosci wyrazania swoich mysli 1 ich prezentacji, ktore wykonujg indywidualnie,
a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektow dotyczacych probleméw z réznych
dziedzin. W sieci poszukuja informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych
zadan 1 problemow. Doceniajg role wspolpracy w rozwoju swojej wiedzy i
umiejetnosci. Postepuja odpowiedzialnie 1 etycznie w $Srodowisku komputerowo-
sieciowym.

Od klasy VII uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach IV-VI
zgodnie z podstawg programowg ksztalcenia ogoélnego dla 6-letniej szkoty
podstawowej, sa wprowadzani do myS$lenia algorytmicznego, poznaja podstawowe
pojecia informatyczne 1 rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy. Stawiajg
pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku programowania. Dotychczas
zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktorzy w klasach IV—VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie z
podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla 8-letniej szkoty podstawowej, zostali
wczesniej wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajac podstawowe pojecia
informatyczne 1 rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, programujac przy tym
ich rozwigzania. W zwiazku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci
informatyczne s3 rozwijane i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym
jezyku programowania.

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

Podczas zaj¢¢ kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z
dostgpem do internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac nad
projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez
mozliwos$¢ korzystania z komputeréw lub innych urzadzen cyfrowych, w zaleznos$ci od
potrzeb wynikajacych z charakteru zajec¢, realizowanych celow i tematow.
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