PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA OGOLNEGO DLA SZKOLY
PODSTAWOWEJ

Informatyka

Od wielu lat komputery wywieraja coraz wickszy wplyw na zmiany zachodzace
w funkcjonowaniu spoleczenstw: w gospodarce, administracji, bankowos$ci, handlu,
komunikacji, nauce 1 edukacji, czy zyciu osobistym obywateli. Informatyka jako dziedzina
wiedzy wraz z technologiami, ktére wspiera, integruje si¢ z niemal wszystkimi innymi
dziedzinami i staje si¢ ich nieodlacznym elementem. Wczesny kontakt w szkole z informatyka
powinien przyblizy¢é uczniom mozliwosci zastosowan tej dziedziny oraz wzbudzié
zainteresowanie informatyka. Oczekuje sie, ze wkraczajacy w zawodowe 1 doroste zycie
uczniowie beda przygotowani do podjecia obowigzkow i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI
wiek. Powinni zatem pozna¢ podstawowe metody informatyki, aby w przysziosci stosowac je
w praktycznych sytuacjach w r6znych dziedzinach.

Do tej pory duzg uwage w edukacji przywigzywano do ksztatcenia umiejetnosci korzystania
z aplikacji komputerowych oraz zasobdéw 1 komunikacji w sieci, obejmujgc wszystkich
uczniéw ksztalceniem w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnej. Oczekiwane
obecnie kompetencje obywateli w zakresie technologii cyfrowej wykraczajg poza tradycyjnie
rozumiang alfabetyzacje komputerowa i bieglos¢ w zakresie korzystania z technologii. Te
umiejetnosci sg nadal potrzebne, ale nie sg juz wystarczajace w czasach, gdy informatyka staje
si¢ powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i wyposaza je w nowe narzedzia.
Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania —
wymaga poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie umiejetnosci rozwigzywania problemow
zréznych dziedzin ze $§wiadomym wykorzystaniem metod 1 narzedzi wywodzacych sie
zinformatyki? oraz na lepsze zrozumienie, jakie s3 obecne mozliwoéci technologii,
komputerdéw 1 ich zastosowan.

Elementem powszechnego ksztalcenia staje si¢ rowniez umiejetno$¢ programowania.
Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu w jezyku
programowania. To caly proces, informatyczne podejécie do rozwigzywania problemu: od
specyfikacji problemu (okreslenie danych i wynikow, a ogolniej — celéw rozwigzania
problemu), przez znalezienie 1 opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania,
przetestowania jego poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej
aplikacji lub jezyka programowania. Tak rozumiane programowanie jest czg$cig zajec
informatycznych od najmtodszych lat, wplywa na sposéb nauczania innych przedmiotoéw, stuzy

1 Jest to nawigzanie do operacyjnej definicji my$lenia komputacyjnego (ang. computational thinking), ktore okre$la procesy
mys$lowe towarzyszace formulowaniu probleméw i ich rozwigzan w postaci umozliwiajacej ich efektywna realizacje
z wykorzystaniem komputera. Obejmuje szeroki zakres intelektualnych metod i narzedzi, majacych swoje zrédio
w informatyce, wywodzacych si¢ z komputerowego przetwarzania informacji i rozwigzywania probleméw z pomoca
komputeréw w réznych dziedzinach. Integruje ludzkie my$lenie z mozliwosciami 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. Dzigki takiemu szerokiemu spojrzeniu na kompetencje
informatyczne, informatyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale dostarcza metod dla dziatalno$ci umystowe;j,
ktore moga by¢ wykorzystane z korzyscig dla innych dziedzin, jak i w codziennym zyciu.
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wlasciwemu rozumieniu poje¢ informatycznych i metod informatyki. Wspomaga ksztatcenie
takich umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow,
sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowej
1 efektywnej realizacji projektow.

Umiejetno$ci nabyte podczas programowania sg przydatne na zaj¢ciach z innych przedmiotow,
jak 1 pozniej w ré6znych zawodach, niekoniecznie informatycznych.

Cele ogolne ksztalcenia informatycznego sa takie same dla wszystkich etapow edukacyjnych.
Opis wymagan szczegotowych ma charakter spiralny (przyrostowy) — na kazdym etapie
edukacyjnym wymaga si¢ od uczniéw umiejetnosci zdobytych na wczesniejszych etapach
edukacyjnych i rozszerza si¢ je o umiejetnosci nowe.

INFORMATYKA

Cele ksztalcenia — wymagania ogélne

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

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

II1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym
znajomo$¢ zasad dzialania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen 1 programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspolpraca w grupie, w tym
w srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespolowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i1 zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wlasnos$ci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspoétzycia
spolecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa
swojego 1 innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegélowe

KLASY IV-VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:
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1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje,
takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,
b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;
2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajace si¢ na:

a) rozwigzanie problemow z zycia codziennego i+—zréznyeh—przedmiotéw; ap-

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

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

a) pomysty historyjek 1 rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i 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
zalozeniami 1 ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;

3) przygotowuje 1 prezentuje rozwigzania probleméw, postugujac si¢ podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkuszkalkulaeyjny; program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac si¢ przy
tym umiej¢tnos$ciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

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

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika, korzysta
przy tym z gotowych szablonow lub projektuje wedtug witasnych pomystow;
4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych
(w chmurze).



III.  Postugiwanie si¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementow komputera i urzadzen zewngtrznych oraz:
a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazoéw, dzwigkow i filmow, w tym urzadzen
mobilnych,
b) wykorzystuje komputer Iub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzadkowania i selekcjonowania wtasnych zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna, sie¢ internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych, nawigujac
miedzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
c) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac si¢ do
sposobow 1 zasad pracy w takim $rodowisku,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia taka jak:
poczta elektroniczna, forum(grupa dyskusyjna), wirtualne $rodowisko ksztalcenia,
dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputerow w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody 1 wymienia przyklady z zycia codziennego, w ktorych sa
wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V.  Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;
2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualne;;
3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do
informacji 1 opisuje metody wystrzegania si¢ ich;

KLASY VIIi VIII

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyroznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania
algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy
krokow;



IL.

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos$¢ liczb, wyedrebnia—eyfrydanettezby,
przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych
(z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

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

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znakow (kody ASCII) 1 tekstow;
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Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy 1 testuje programy Ww procesie rozwigzywania problemow.
W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
W szczeg6lnosci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze
w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i wlasnych prac z r6znych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format 1 wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia,
wykazujac si¢ przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia-estetyeznych kompozy

r
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obki

Fe—j } : j;—tworzenia i podstawowej obr
cyfrowej plikow multimedialnych (zdje¢¢, filmow),

b) tworzenia réznych dokumentéw: formatuje +taezy teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, kerzysta—zszablondéw-dekumentéw, dluzsze dokumenty dzieli na
strony,

c) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania zréznych
przedmiotow w zakresie szkoly podstawowej, z codziennego zycia eraz
implementaeii-wybranyeh-algerytméw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi funkcjami, stosuje
adresowanie wzgledne, bezwzgledne 1 mieszane, przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresoéw, porzadkuje i filtruje dane,




6) zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach iprzyeetewnjewydruki:
7) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujac
ztozone postaci zapytan i1 korzysta z zaawansowanych mozliwo$ci wyszukiwarek.

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

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych
wersji tekstow, obrazow, dzwiekow, filmow 1 animacji;
3) poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udzial w réznych formach wspotpracy, jak: programowanie w parach lub
w zespole, realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie,
projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédla, w szczegodlnosci w sieci, pod wzgledem
rzetelnosci 1 wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasoboéw w sieci 1 korzysta z nich;

3) : .

V.  Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerow 1 sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢, prywatnos¢, wlasnos¢
intelektualna, r6wny dostep do informacji i dzielenie si¢ informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) 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
zajmuja si¢ roznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposob opisowy, w tym za
pomocy ilustracji i historyjek, ale tworza je samodzielnie i1 abstrahujg z nich dziatania, ktore
sktadaja si¢ na wiasne realizacje w postaci programow lub czynno$ci wykonywanych w innych
programach. Rozwijaja w ten sposob podej$cie algorytmiczne przy rozwigzywaniu
réznorodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postuguja si¢ komputerem
rozwijajac réwniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli 1 ich prezentacji, ktére wykonuja
indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektow dotyczacych problemow
z r6znych dziedzin. W sieci poszukuja informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych



zadan 1 problemow. Doceniajg role wspolpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci.
Postepuja odpowiedzialnie i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.

Od klasy VII uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach IV-VI zgodnie
z podstawa programowa ksztalcenia ogoélnego dla 6-letniej szkoty podstawowej, sa
wprowadzani do myS$lenia algorytmicznego, poznaja podstawowe pojecia informatyczne
i rozwigzuja algorytmicznie wybrane problemy. Stawiaja 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 ogoélnego dla 8-letniej szkoly podstawowej, zostali wczesniej
wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajac podstawowe pojecia informatyczne i
rozwigzujac algorytmicznie wybrane problemy, programujac przy tym ich rozwigzania.
W zwigzku z powyzszym dotychczas zdobyte wiedza i umiej¢tnosci informatyczne sg
rozwijane 1 poszerzane oraz stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostgpnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajag kompetencje
zespotowego rozwigzywania problemow pochodzacych z roznych 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 zespolowymi) uczniowie powinni mie¢ rowniez mozliwos$¢ korzystania
z komputerow lub innych urzadzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajacych
z charakteru zaje¢, realizowanych celow i tematow.
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