PODSTAWA PROGRAMOWA Z INFORMATYKI' - SZKOLA PODSTAWOWA

Od wielu lat komputery wywieraja coraz wigkszy wplyw na zmiany zachodzace
w funkcjonowaniu spoteczenstw — w gospodarce, administracji, bankowosci, handlu, komu-
nikacji, nauce i edukacji, zyciu osobistym obywateli. Informatyka, jako dziedzina wiedzy
(computer science) wraz z technologiami, ktore wspiera, integruje si¢ z niemal wszystkimi
innymi dziedzinami i staje si¢ ich nieodtgcznym elementem. Wczesny kontakt w szkole
Z informatyka powinien przyblizy¢ uczniom bogactwo zastosowan tej dziedziny oraz wzbu-
dzi¢ zainteresowanie informatyka. Oczekuje si¢, ze wkraczajacy w zawodowe 1 doroste zycie
uczniowie beda przygotowani do podjecia obowigzkow 1 wyzwan, jakie stawia przed nimi
XXI wiek. Powinni zatem pozna¢ podstawowe metody informatyki, aby w przysztosci Stoso-
wac je w praktycznych sytuacjach w roznych dziedzinach.

Od konca XX wieku duza uwage w edukacji przywigzywano do ksztalcenia umiejet-
nos$ci korzystania z aplikacji komputerowych oraz zasobow 1 komunikacji w sieci, obejmujac
wszystkich uczniéw ksztalceniem w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnej.
Oczekiwane obecnie kompetencje® obywateli w zakresie technologii cyfrowej wykraczaja
poza tradycyjnie rozumiang alfabetyzacje komputerows i bieglos¢ w zakresie korzystania
z technologii. Te umiejetnosci sg nadal potrzebne, ale nie s3 juz wystarczajace w czasach, gdy
informatyka staje si¢ powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i wyposaza je w nowe
narzgdzia. Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i racho-
wania wymaga dzisiaj poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie mys$lenia komputacyjnego®
(computational thinking). Oznacza to konieczno$¢ potozenia nacisku na ksztalcenie umiejet-
nosci rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin ze §wiadomym wykorzystaniem metod
I narzedzi wywodzacych sie z informatyki oraz na lepsze zrozumienie, jakie sa obecne moz-
liwosci technologii, komputeréw i ich zastosowan.

Zgodnie z zapisami tej podstawy, elementem powszechnego ksztatcenia staje si¢ rowniez
umiejetnos¢ programowania, u podstaw ktorego lezy myslenie komputacyjne. Programowa-
nie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu w jezyku progra-
mowania. To caly proces, informatyczne podej$cie do rozwigzywania problemu: od specyfi-
kacji problemu (okreslenie danych i wynikoéw), przez znalezienie i opracowanie rozwigzania,
do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego poprawnosci i ewentualnej korekty,

! Podstawa powstata na bazie propozycji podstawy programowej dla przedmiotow informatycznych z dnia 14 grudnia 2015
roku opracowanej przez Radg¢ ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji Narodowe;.

2 Kompetencje to wiedza i umiejetnosci oraz kompetencije spoteczne, czyli zdolnoéé ich wykorzystania w konkretnych
sytuacjach. Poziom kompetencji ocenia si¢ na ogot na podstawie przebiegu wykonywania zadan i rozwigzywania proble-
mow.

® Terminem mys$lenie komputacyjne (ang. computational thinking) okresla si¢ procesy myslowe towarzyszace formulowa-
niu problemoéw i ich rozwigzan w postaci umozliwiajacej ich efektywna realizacj¢ z wykorzystaniem komputera. Obejmuje
szeroki zakres intelektualnych metod i narzedzi, majacych swoje zréodto w informatyce, wywodzacych si¢ z komputerowe-
go przetwarzania informacji i rozwigzywania probleméw z pomoca komputeréw w réznych dziedzinach. Integruje ludzkie
myslenie z mozliwo$ciami komputerow. Wedtug Jeannette Wing, ktora ukuta ten termin (2006), myslenie komputacyjne
okresla uzyteczne postawy i umiejetnosci, jakie kazdy, nie tylko informatyk, powinien stara¢ si¢ wyksztalci¢ i stosowac.
Dzi¢ki takiemu szerokiemu spojrzeniu na kompetencje informatyczne, informatyka nie jest ograniczana do nauki o kompu-
terach, ale dostarcza metod dla dziatalno$ci umystowej, ktére moga by¢ wykorzystane z korzyscia dla innych dziedzin, jak
i w codziennym zyciu.
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przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub j¢zyka programowania. Tak rozumiane pro-
gramowanie jest czescig zaje¢ informatycznych od najmtodszych lat, wptywa na sposdb nau-
czania innych przedmiotow, stuzy witasciwemu rozumieniu poje¢ informatycznych i metod
informatyki. Wspomaga ksztalcenie takich umiejgtnosci, jak: logiczne myslenie, precyzyjne
prezentowanie mysli i pomystow; sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje po-
trzebne do pracy zespotowej i efektywnej realizacji projektow. W warunkach szybko zmienia-
jacej sie technologii te umiejetnosci sa ponadczasowe, trwalsze niz jakiekolwiek srodowisko
programowania czy aplikacje. Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne na
zajeciach z innych przedmiotow, jak i pozniej w ré6znych zawodach, niekoniecznie informa-
tycznych. Umozliwiajg przejécie z pozycji cyfrowego konsumenta na pozycje cyfrowego
tworcy oraz przyjecie roli osoby wladajacej technologia, a nie tylko korzystajacej z niej.

Cele ksztalcenia informatycznego — wymagania ogolne.
Wszystkie etapy edukacyjne

Cele ksztalcenia informatycznego — wymagania ogdlne — sg takie same dla wszystkich etapow
edukacyjnych i dla wszystkich typow szkot. Ich interpretacja dla poszczegdlnych etapow
ksztalcenia jest zapisana w postaci wymagan szczegotowych.

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw na bazie logicznego i abstrak-
cyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania informacji.

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

I1l. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomos$¢ zasad dzialania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wy-
konywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie w
tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespolowych oraz organizacja i za-
rzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i
ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspotzy-
cia spolecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie dla bez-
pieczenstwa swojego 1 innych.

Cele ksztalcenia informatycznego — wymagania szczegolowe

Podane tutaj wymagania szczegdtowe ksztalcenia informatycznego, okres$lajg tresci naucza-
nia, dla kolejnych etapéw edukacyjnych. Opis tresci nauczania, podobnie jak w calej podsta-
wie programowej, jest w jezyku efektow ksztalcenia, czyli oczekiwanych umiejetnosci
uczniow.

Opis wymagan szczegélowych ma charakter przyrostowy (dopetniajacy) — na kazdym etapie
edukacyjnym wymaga si¢ od uczniow takze wiadomosci 1 umiejgtnosci zdobytych na weze-
$niejszych etapach edukacyjnych.



Wychowanie przedszkolne

Na tym etapie dziecko ma mozliwos¢ bezpiecznego i warto$ciowego rozwojowo obcowania z
nowoczesng technologig.

Szkola podstawowa

Kluczowg kompetencjg ksztatlcong podczas zaje¢ z informatyki jest umiejetnos¢ kreatywnego
rozwigzywania problemoéw z réznych dziedzin oraz przygotowanie do podejmowania i reali-
zacji innowacji ze swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych si¢ z infor-
matyKi.

Waznym zadaniem szkoty podstawowe;j jest zainicjowanie przygotowania uczniéw do zycia
W ksztaltujacym si¢ spoleczenstwie opartym na wiedzy. Nauczyciele powinni stwarza¢ ucz-
niom warunki do nabywania wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do rozwigzywania proble-
mow z wykorzystaniem metod informatyki, wyszukiwania i wykorzystywania informacji z
réznych zrddel oraz stosowania tych umiejetnosci na zajeciach z réznych przedmiotow. Po-
winni takze przygotowywac ich do dokonywania §wiadomych i odpowiedzialnych wyborow
w trakcie korzystania z zasobow dostgpnych w Internecie.

Ksztalcenie w szkole podstawowej tworzy programowo spdjng catos¢ i stanowi fundament
wyksztalcenia, umozliwiajacy §wiadome wybranie dalszego kierunku ksztalcenia, a nastepnie
pozniejsze jego doskonalenie lub modyfikowanie, otwierajace proces ksztatcenia si¢ przez
cale zycie.

Etap | (szkola podstawowa, klasy I-111) Informatyka

Na tym etapie edukacyjnym uczniowie poznajg podstawowe znaczenie wybranych pojeé
zwigzanych z informatyka, aktywnie uczestniczac w zajeciach, ktére maja pobudzi¢ ich do
kreatywnego dziatania i poszukiwania rozwigzan stawianych im zadan, czesto w formie za-
bawy. Tymi pojeciami sg m.in.: liniowa kolejnos¢ (sekwencja zdarzen, logiczny porzadek
zdarzen, czynnosci i wielkosci), instrukcja (polecenie), algorytm (plan dziatania). Jest to po-
czatek myslenia algorytmicznego, wspomagany wizualizacjg lub symulacjg dziatan algoryt-
micznych — uczniowie stawiajg w ten sposob pierwsze kroki w programowaniu. Uczniowie
postuguja si¢ rowniez komputerem pomagajac sobie w nauce czytania, pisania, rachowania
| prezentacji pomystow. Korzystaja takze ze wskazanych aplikacji i zasobow w Internecie.
Pracuja z pomocg nauczyciela, wspierajac si¢ nawzajem oraz wspoélnie realizujac swoje po-
mysty i projekty.

.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
1) Uktada w logicznym porzadku:
a. obrazki i teksty;
b. polecenia (instrukcje) sktadajgce si¢ m.in. na codzienne czynnosci.

2) Tworzy polecenia lub sekwencj¢ polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace
do osiagnigcia celu.



3) Rozwiazuje proste zadania, zagadki i tamigtowki logiczno-algorytmiczne.

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

1) Programuje wizualnie:

a. proste sytuacje/historyjki wedtug pomystéw wilasnych i pomystow opracowa-
nych wspolnie z innymi uczniami.

b. pojedyncze polecenia lub ich sekwencje sterujace robotem lub obiektem na
ekranie komputera, badz innego urzadzenia cyfrowego.

2) Rozwija podstawowe umiegjgtnosci: pisania, czytania, rachowania i prezentowania
swoich pomystéw korzystajac z przystosowanych do swoich mozliwosci i potrzeb
aplikacji komputerowych, wykazujac przy tym umiejetnosci tworzenia:

a. prostych rysunkow, postugujac si¢ dostgpnymi narzedziami, w tym rowniez
ksztattami i paletg kolorow;

b. prostych dokumentow tekstowych i dokumentoéw taczacych tekst z grafika, ta-
Kich jak zaproszenia, dyplomy, ogloszenia, kopiujac, wklejajac i usuwajac
elementy graficzne i tekstowe.

3) Zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscul.

I1l. Postlugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

1) Postuguje si¢ komputerem, innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami ze-
wnetrznymi w zakresie ich podstawowych funkcji zwigzanych z wykonywanymi za-
daniami.

2) Kojarzy dziatanie komputera, badz innego urzadzenia cyfrowego z efektami dziatania
odpowiedniego oprogramowania.

3) Korzysta z udostgpnionych mu stron i zasoboéw internetowych, w tym z e-podrgcznika.
IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczen:

1) Wspolpracuje z innymi uczniami, wymienia si¢ z nimi pomystami i swoimi doswiad-
czeniami wykorzystujac technologie.

2) Wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania si¢ w procesie uczenia sie.
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) W sposob odpowiedzialny postuguje si¢ technologia dostosowang do jego predyspo-
zycji psychofizycznych i zdrowotnych.

2) Rozrdznia pozytywne i negatywne zachowania innych osob (rowniez uczniow) korzy-
stajacych z technologii, w tym zwlaszcza w sieci Internet.

3) Przestrzega ogolnie przyjete zasady zwigzane z bezpieczenstwem w Internecie.



Warunki realizacji

Lekcje informatyki moze prowadzi¢ nauczyciel nauczania wczesnoszkolnego lub nauczyciel
informatyki. Zajgcia wymagajace postuzenia si¢ przez uczniow komputerami, powinny by¢
prowadzone w pracowni komputerowej dla edukacji wczesnoszkolnej.

Sala lekcyjna dla nauczania zintegrowanego powinna by¢ wyposazona w kilka zestawow
komputerowych lub innych urzadzen z odpowiednim oprogramowaniem i dost¢pem do Inter-
netu. W pracowni komputerowej dla edukacji wczesnoszkolnej kazdy uczen powinien mie¢
do dyspozycji osobny komputer, z dostgpem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem.
Lekcje informatyki w pracowni komputerowej odbywaja si¢ z podziatem na grupy.

Etap Il - Kklasy IV —VIII, w tym klasy VII - VIII

Na tym etapie edukacyjnym zajecia informatyczne zaczynaja mie¢ charakter bardziej formal-
ny. Uczniowie zajmuja si¢ réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposob
opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z
nich dziatania, ktore sktadajg si¢ na wlasne realizacje w postaci programéw lub czynnoS$ci
wykonywanych w innych programach. Rozwijaja w ten sposob podejscie algorytmiczne przy
rozwigzywaniu roznorodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postuguja si¢ kom-
puterem rozwijajac rOwniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktore wy-
konuja indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektow dotyczacych pro-
bleméw z réznych dziedzin. W sieci poszukuja informacji przydatnych w rozwigzywaniu
stawianych zadan i problemow. Doceniaja rolg¢ wspoOlpracy w rozwoju swojej wiedzy i umie-
jetnosci. Postepuja odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie problemow. Uczen:

1) Tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informa-
cje, takie jak:

a. obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje;
b. obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.
2) Formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw, polecenia sktadajace si¢ na:

a. rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z réznych przedmiotow, np. li-
czenie $redniej, pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, takich jak doda-
wanie i odejmowanie;

b. osiagniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieupo-
rzadkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego
I najwigkszego;

c. sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.

3) W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie
problemu, i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigza-
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nia, sprawdzenie rozwiagzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwia-
zania w postaci schematu lub programu.

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

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a. pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wyko-
rzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen
jednoczesnych;

b. prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera.

Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnos$ci z przyjetymi zatoze-
niami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzialania programow.

2) Przygotowuje i1 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 narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupehnia grafike tekstem;

b. tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionkg, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy nume-
rowane i punktowane;

c. korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwiaza-
nych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komor-
ki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celow obliczen;

d. tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika, ko-
rzysta przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedlug wiasnych pomy-
stow.

3) Gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach oraz w $rodowiskach wirtualnych (w chmu-
rze).

I1l. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

1) Opisuje funkcje podstawowych elementow komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:

a. Korzysta z urzadzen do nagrywania obrazoéw, dzwigkow i filmow, w tym urza-
dzen mobilnych, takich jak, telefony komorkowe i aparaty fotograficzne;

b. wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzad-
kowania 1 selekcjonowania wtasnych zasobow.

2) Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet):
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a. do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych nawigujac
mi¢dzy stronami;

b. jako medium komunikacyjne;

€. do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do
sposobow i zasad pracy w takim §rodowisku.

3) Organizuje w folderach swoje pliki zgromadzone w komputerze.
IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczen:

1) Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia taka
jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany por-
tal edukacyjny.

2) Identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspoOlpracy nad wspolnym rozwigzywa-
niem problemow.

3) Respektuje zasad¢ rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w do-
stepie do komputeréw w spolecznosci szkolne;.

4) Okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzy-
stywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Rozumie, ze niewlasciwe postgpowanie w postugiwaniu si¢ technologia i informacja
rodzi negatywne konsekwencje.

2) Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasno-
Sci intelektualne;j.

3) Zauwaza zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do in-
formacji i wystrzega si¢ ich.

4) Rozumie znaczenie profilaktyki antywirusowej i konieczno$¢ ochrony przed innymi
zagrozeniami dla komputeréw i informacji.

Warunki realizacji

Kazdy uczen podczas zaje¢ ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Inter-
netu i odpowiednim oprogramowaniem. Lekcje informatyki odbywaja si¢ z podzialem na
grupy. Podczas prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni
mie¢ rowniez mozliwos¢ korzystania z komputerow lub innych urzadzen cyfrowych, w zalez-
nosci od potrzeb wynikajacych z charakteru zajec, realizowanych celow i tematow.

klasy VII-VIII

Uczniowie, ktorzy przeszli ksztalcenie informatyczne w klasach I-VI oparte na wcze$niej
obowigzujacej Podstawie programowej, na tym etapie sa wprowadzani do myslenia algo-
rytmicznego, poznaja podstawowe pojecia informatyczne i rozwiazuja algorytmicznie wybra-
ne problemy. Stawiaja pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku programowa-
nia. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetno$ci informatyczne sg rozwijane i poszerzane. Rea-
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lizujac projekty, rozwijaja kompetencje zespotowego rozwigzywania probleméw pochodza-
cych z réznych dziedzin, przy uzyciu dostgpnego oprogramowania.

Uczniowie, ktorzy przeszli ksztalcenie informatyczne w klasach 1-VI oparte na nowej Pod-
stawie programowej zostali wczeSniej wprowadzeni do myslenia algorytmicznego poznajac
podstawowe pojecia informatyczne 1 rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, progra-
mujac przy tym ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejg¢tnosci informatyczne sg
rozwijane i poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowa-
nia. Realizujac projekty, rozwijaja kompetencje zespolowego rozwigzywania problemow
pochodzacych z réznych dziedzin, przy uzyciu dostepnego oprogramowania.

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1)

2)

3)

4)

5)

Formutuje problem w postaci specyfikacji (opisuje dane i wyniki) i wyroznia kroki w
algorytmicznym rozwiagzywaniu problemoéw. Stosuje rézne Sposoby przedstawiania
algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow blokowych, listy kro-
kow.

Stosuje przy rozwigzywaniu probleméow podstawowe algorytmy:

a. na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej licz-
by, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z
odejmowaniem i z reszta z dzielenia);

b. wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzadkowa-
nym i nieuporzadkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez
proste wybieranie i zliczanie.

Przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb natu-
ralnych (system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow.

Rozwija znajomo$¢ algorytmow, korzystajac z dostepnego oprogramowania do de-
monstracji dziatania algorytméw, wykonuje eksperymenty z algorytmami z wykorzy-
staniem takiego oprogramowania dla r6znych danych.

Prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie poj¢¢,
obiektow oraz algorytmow.

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

1)

2)

3)

Projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W pro-
gramach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, in-
strukcje warunkowe instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegol-
nosci programuje algorytmy z czgsci 1.2).

Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na
ekranie lub w rzeczywistosci.

Korzystajgc z aplikacji komputerowych przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze
w chmurze, na pozytek rozwigzywanych problemow i wlasnych prac z réznych dzie-
dzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i1 przezna-
czenia, wykazujac si¢ przy tym umiejgtnosciami:
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a. tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje
zdjecia 1 poddaje je obrobce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krotkie filmy
oraz poddaje je podstawowej obrobce cyfrowej;

b. tworzenia roznych dokumentoéw: formatuje i taczy teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, korzysta z szablonow dokumentow, dtuzsze dokumenty dzieli
na strony;

C. rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania dla szkoly podsta-
wowej z roéznych przedmiotow, z codziennego zycia oraz implementacji wy-
branych algorytmow w arkuszu kalkulacyjnym: postuguje si¢ adresami bez-
wzglednymi, wzglednymi i mieszanymi, podstawowymi funkcjami, tworzy se-
rie danych, gromadzi dane i przedstawia je w postaci tabel i roznych typow
wykresow, wykonuje podstawowe operacje na danych zgromadzonych w jed-
nej tabeli, w tym porzadkuje i filtruje dane;

d. tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst, grafike, animacje,
dzwiek 1 film, stosuje hipertacza;

€. tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst, grafike, hiperiacza,
stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML.

4) Zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki.

5) Wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosu-

jac zlozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

I1l. Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

1)

2)

3)

Schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej,
domowej i sieci Internet.

Rozwija umiej¢tnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych
wersji tekstow, obrazow, dzwigkow, filmow i animaciji.

Poprawnie postuguje si¢ terminologia zwiazang z informatyka i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczen:

1)

2)

3)
4)

Bierze udziat w ré6znych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub w ze-
spole, realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sig. Pro-
jektuje, tworzy 1 prezentuje efekty wspdlnej pracy.

Ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegolno$ci w sieci, pod wzgledem
rzetelnos$ci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znacze-
nie otwartych zasobow w sieci i korzysta z nich.

Przedstawia gtowne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii.

Okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania r6znych
zawodow, rozwaza i dyskutuje wybor dalszego i poglebionego ksztatcenia, rowniez w
zakresie informatyki.
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V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) Opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci komputero-
wych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnos¢, wlasnos¢ intelektu-
alna, rowny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja.

2) Postepuje etycznie w pracy z informacjami.

3) Rozrdznia typy licencji na oprogramowanie: oprogramowanie otwarte (Open source),
wolne (free), w domenie publicznej (public domain) oraz rozroznia typy licencji na
zasoby w sieci.

Warunki realizacji

Kazdy uczen podczas zaje¢ ma do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Inter-
netu i odpowiednim oprogramowaniem. Lekcje informatyki odbywaja si¢ z podzialem na
grupy. Podczas prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni
mie¢ rowniez mozliwo$¢ korzystania z komputeréw lub innych urzadzen cyfrowych, w zalez-
nosci od potrzeb wynikajacych z charakteru zajec, realizowanych celow i tematow.



