E Podstawa programowa przedmiotu informatyka
(Il etap edukacyjny: klasy IV-VIII)

Cele ksztafcenia — wymagania ogdlne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, my§lenia algorytmicznego i sposob6w reprezen-
towania informacji.

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

ITII. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami kom-
puterowymi, w tym znajomo$é zasad dzialania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programdéw.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspélpraca
w grupie, w tym w §rodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespoto-
wych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatno-
§ci informacji i ochrony danych, praw wlasnoSci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspélzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych
z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczeristwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegéfowe
Klasy IV-VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw.

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 algorytmoéw polecenia sktadajace sie na:

a) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z r6znych przedmiotéw, np.
liczenie §redniej, pisemne wykonanie dzialan arytmetycznych, takich jak
dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nie-
uporzadkowanym lub uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniej-
szego i najwiekszego,

¢) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyrédznia podstawowe kroki:
okreélenie problemu i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwiazania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktla-
dowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych.
Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysly historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecenn sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych
oraz zdarzen,
b) prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem naekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnoSci z przyjetymi
zalozeniamiiewentualniejepoprawia,objasniaprzebiegdzialaniaprogramow;
3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemoéw, postugujac sie podstawo-
wymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program
do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmu-
rze, wykazujac sie przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych na-
rzedzi, przeksztalca obrazy, uzupelnia grafike tekstem,




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

¢) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan
zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, forma-
tuje komoérki, definiuje proste formuly i dobiera wykresy do danych i celow
obliczen,

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych laczacych tekst z grafika,
korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug wlasnych
pomyslow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zaso-
by w komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w §rodowiskach wirtu-
alnych (w chmurze).

III1. Poslugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i siecia-
mi komputerowymi.
Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrz-
nych oraz:
a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwiekéw i filmow, w tym
urzgdzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, po-
rzadkowania i selekcjonowania wlasnych zasob6w;
2) wykorzystuje sie¢ komputerows (szkolna, sie¢ internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawi-
gujac miedzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
¢) do pracy w wirtualnym §rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac
sie do sposob6w i zasad pracy w takim §rodowisku,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych.

Uczen:

1) uczestniczy w zespolowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologia
taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne §rodowisko ksztalcenia, de-
dykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzySci ptynace ze wspdlpracy nad wspélnym rozwia-
zywaniem problemdw;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym
w dostepie do komputeréw w spolecznosci szkolnej;

4) okre$la zawody i wymienia przyklady z zycia codziennego, w ktorych sg wy-
korzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Uczen:

1) postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; prze-
strzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do
wlasnoéci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz
do informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowa i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim informacjami.

Klasy VII-ViII

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw.

Uczen:

1) formutluje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wy-
réznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku naturalnym, w postaci
schemat6w blokowych, listy krokéw;



2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielno§¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej
liczby, przedstawia dzialanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach itera-
cyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

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

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

4) rozwija znajomo$é algorytmoéw i wykonuje eksperymenty z algorytmami, ko-
rzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostepnego oprogramowania do de-
monstracji dzialania algorytméw;

5) prezentuje przyklady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w za-
kresie poje¢, obiektow oraz algorytmoéw.

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem

komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw.
W programach stosuje: instrukeje wejécia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
ilogiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczeg6lno$ci programuje algorytmy z dziatu I pkt 2;

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym
obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezen-
tacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i wlasnych
prac z r6znych dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad opraco-
wan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujac sie przy tym umiejetnoSciami:
a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje

zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krétkie
filmy oraz poddaje je podstawowej obrdbce cyfrowe;j,

b) tworzenia réznych dokumentéw: formatuje i Igczy teksty, wstawia symbo-
le, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentéw, diuzsze dokumenty
dzieli na strony,

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych
przedmiotéw w zakresie szkoly podstawowej, z codziennego zycia oraz im-
plementacji wybranych algorytméw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza
dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funk-
cjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedsta-
wia dane w postaci roznego typu wykreséw, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst, grafike, ani-
macje, dzwiek i film, stosuje hiperlacza,

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej; tekst, grafike, hiperia-
cza, 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 zada-
nia, stosujgc zlozone postaci zapytan i korzysta z zaawansowanych mozliwo-
§ci wyszukiwarek.

IIT1. Poslugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi
i sieciami komputerowymi.

Uczen:

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

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektro-
nicznych wersji tekstow, obrazéw, dzwiekéw, filméw i animacji;

3) poprawnie postuguje sie terminologig zwiazanag z informatyka i technologia.




IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych.

Uczen:

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

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegblnosci w sieci, pod wzgle-
dem rzetelnosci i wiarygodnosci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, do-
cenia znaczenie otwartych zasobow w sieci i korzysta z nich;

3) przedstawia gléwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania
réznych zawodow, rozwaza i dyskutuje wyb6r dalszego i poglebionego ksztal-
cenia, rowniez w zakresie informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamo§é, prywatnos§¢,
wlasnosé intelektualna, réwny dostep do informacji i dzielenie sie informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) rozréznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Warunki i sposéb realizacji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynaja mie¢ charakter bardziej formalny.
Uczniowie nadal zajmuja sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawia-
nymi w sposéb opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je
samodzielnie i abstrahujg z nich dzialania, ktére skladajg sie na wlasne realiza-
cje w postaci programéw lub czynno$ci wykonywanych w innych programach.
Rozwijajg w ten sposob podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu rézno-
rodnych sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugujg sie komputerem
rozwijajac réwniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, kto-
re wykonujg indywidualnie, a takze zespolowo, w tym przy realizacji projek-
téw dotyczacych probleméw z réznych dziedzin. W sieci poszukuja informacji
przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i problem6w. Doceniajg role
wspélpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie
i etycznie w §rodowisku komputerowo-sieciowym.

Od klasy VII uczniowie, ktorzy zrealizowali przedmiot informatyka w klasach
IV-VI zgodnie z podstawg programowg ksztalcenia ogdlnego dla 6-letniej szkoty
podstawowej, sa wprowadzani do my$lenia algorytmicznego, poznajg podstawo-
we pojecia informatyczne i rozwigzujg algorytmicznie wybrane problemy. Sta-
wiajg pierwsze kroki w wizualnym lub tekstowym jezyku programowania. Do-
tychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sa rozwijane i poszerzane.

Uczniowie, ktérzy w klasach IV-VI zrealizowali przedmiot informatyka zgodnie
z podstawg programowg ksztalcenia ogélnego dla 8-letniej szkoly podstawowej,
zostali wezeéniej wprowadzeni do mys§lenia algorytmicznego, poznajac podsta-
wowe pojecia informatyczne i rozwiazujac algorytmicznie wybrane problemy,
programujac przy tym ich rozwigzania. W zwiazku z powyzszym dotychczas
zdobyte wiedza i umiejetnoéci informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz
stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwi-
jaja kompetencje zespolowego rozwigzywania probleméw pochodzacych z réoz-
nych dziedzin.

Podczas zajeé¢ 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¢ réwniez
mozliwo$é¢ korzystania z komputeréw lub innych urzadzen cyfrowych, w zalezno-
§ci od potrzeb wynikajacych z charakteru zajeé, realizowanych celéw i tematow.



Komentarz do podstawy programowej przedmiotu informatyka
na Il etapie edukacyjnym (fragment)

Anna Beata Kwiatkowska

Il etap edukacyjny: klasy IV-VI — wytyczne szczegéfowe

Zgodnie z warunkami realizacji nowej podstawy programowej poczawszy od kla-
sy IV zajecia informatyczne nabieraja bardziej formalnego charakteru. Ucznio-
wie nadal zajmujg sie sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposéb
opisowy — w tym za pomocg ilustracji i historyjek — ale tworzg je samodziel-
nie i abstrahujg z nich dzialania, ktére przekladajg sie na kreowanie wlasnych
rozwigzan w postaci programéw lub czynnoéci wykonywanych w innych pro-
gramach — sg to nowe umiejetnosci ksztalcone dzieki wprowadzonym zmianom.
Rozwijane jest w ten sposob podejécie algorytmiczne przy rozwigzywaniu roz-
maitych probleméw z r6znych dziedzin.

W zakresie ksztalcenia umiejetno§ci programowania uczen projektuje, tworzy
i zapisuje w wizualnym jezyku programowania projekty historyjek i rozwiaza-
nia probleméw, w tym proste algorytmy, z wykorzystaniem polecenn sekwen-
cyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen. Potrafi napisa¢ prosty pro-
gram sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera. Testuje
stworzone przez siebie programy pod katem ich zgodnosci z przyjetymi zaloze-
niami i ewentualnie je poprawia, objasnia ich dzialanie.

Na tym etapie podstawa konkretyzuje dziatania dotyczace ksztalcenia umiejet-
nosci precyzyjnego prezentowania rozwigzan probleméw, poprawnej pracy nad
tekstem, przeprowadzania prostych obliczenn w arkuszu kalkulacyjnym. Dziec-
ko powinno podejmowaé wéwcezas pierwsze proby indywidualnych lub zespo-
lowych wystgpien przed klasg wspomaganych prezentacjami multimedialnymi
— zwraca sie przy tym szczeg6lng uwage na czytelno§é i oryginalnoéé prezenta-
cji: teksty i inne jej elementy nie mogg by¢ kopia tych z internetu; uzyte filmy
i dzwieki powinny by¢ wlasnym wytworem ucznia. W przypadku uzasadnione-
go korzystania z gotowych element6éw, nalezy klas¢ nacisk na przestrzeganie
przyjetych zasad i praw dotyczacych ochrony wlasnosci intelektualne;j.

Postuluje sie, by w swojej pracy uczen umial korzystaé ze srodowiska wirtual-
nego na platformie badZz w chmurze i stosowaé sie do przyjetych w nim zasad.
Powinien poszukiwa¢ w sieci internetowej informacji przydatnych w rozwiazy-
waniu stawianych przed nim zadan i probleméw oraz doceniaé role wspélpracy
w rozwijaniu wlasnych umiejetnosci i wiedzy. Ma takze postepowaé odpowie-
dzialnie i etycznie w §rodowisku komputerowo-sieciowym.

Il etap edukacyjny: klasy VII-VIII — wytyczne szczegéfowe

Zgodnie z warunkami realizacji zapisanymi w nowej podstawie od klasy VII
uczniowie, ktorzy przeszli ksztalcenie informatyczne w klasach IV-VI oparte
na dotychczasowej podstawie programowej, sa dopiero wprowadzani do my$le-
nia algorytmicznego, poznaja podstawowe pojecia informatyczne i rozwiazuja
algorytmicznie wybrane problemy. Stawiaja pierwsze kroki na gruncie wizual-
nego lub tekstowego jezyka programowania. Dotychczas zdobyte kompetencje
informatyczne sg rozwijane i poszerzane.

Przez dwa pierwsze lata funkcjonowania nowej podstawy do klas VII trafig
uczniowie, ktérzy wezesniej formalnie nie realizowali zagadnien zwigzanych
z szeroko rozumianym programowaniem. Bedzie to prawdopodobnie ich pierw-
sza styczno$¢ z wizualnym jezykiem programowania, cho¢ obecnie w wielu szko-
lach dzieci na wczeéniejszych etapach programujg wizualnie. Mozna sie spo-
dziewa¢ natomiast, ze uczniowie ci posiadajg juz wiele umiejetnosci zwigzanych
z wykorzystaniem aplikacji uzytkowych czy przestrzeganiem zasad bezpieczen-
stwa w sieci. Umiejetno$¢ tworzenia przez nich rysunkéw, dzwiekéw i innych
elementéw multimedialnych powinna byé¢ wykorzystywana przy tworzeniu




prostych stron hipertekstowych. Opracowujgc program nauczania na podsta-
wie zapiso6w podstawy programowej, nalezy umiejetnie rozdysponowac czas,
tak aby polozy¢ najwiekszy nacisk na realizacje tresci dotyczacych ksztalce-
nia umiejetnosci rozwigzywania probleméw i programowania tych rozwigzan.
W zalezno$ci od stopnia biegloSci uczniéw oraz ich zdolnoSci sugerowana jest
praca w wizualnym jezyku programowania i jej kontunuowanie lub przej$cie
w odpowiedniej chwili do tekstowego §rodowiska programowania.

Uczniowie, ktérzy w klasach IV-VI przejdg ksztalcenie informatyczne oparte juz
na nowej podstawie programowej, zostang wcze$niej wprowadzeni do myslenia
algorytmicznego, poznajac podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujac al-
gorytmicznie wybrane problemy oraz programujac rozwigzania w jezyku wizu-
alnym. Dotychczas nabyte przez nich umiejetnoéci informatyczne bedg rozwi-
jane i poszerzane. Uczniowie ci bedg rowniez probowali pracowaé w tekstowym
jezyku programowania. Przy uzyciu dostepnego oprogramowania beda reali-
zowacé projekty i rozwija¢ kompetencje zespolowego rozwigzywania probleméw
zwigzanych z réznymi dziedzinami.

Na tym etapie autorzy podstawy programowej celowo wprowadzaja elementy
programowania w jezyku tekstowym. Jest to wazny moment, w ktorym uczen
powinien u§wiadomié sobie, ze programowanie nie wigze sie jedynie z zabawa,
a informatyka jako nauka jest dziedzina o skali trudnosci zblizonej do wszyst-
kich nauk Scistych. Przejécie z programowania wizualnego do programoéw
tekstowych jest latwe dla uczniéw przejawiajacych zdolnosci informatyczne —
nalezy ich w przyszlo$ci motywowaé, by na etapie edukacji ponadpodstawowe;j
wybierali klasy z rozszerzonym programem nauczania informatyki.

Podczas programowania w jezyku wizualnym uczniowie powinni korzystac
z wbudowanych funkcji np. do sterowania obiektami, ale réwniez tworzy¢ wlas-
ne polecenia w tej postaci, znajgc i intuicyjnie rozumiejgc potrzebe ich zasto-
sowania. W tekstowym jezyku programowania funkcje zostaja wprowadzone
w sposob formalny w momencie, kiedy na lekcjach matematyki to pojecie nie
jest jeszcze omawiane. I cho¢ w programowaniu pojecie funkcji nieco rézni sie
od interpretacji matematycznej, informatyka przygotowuje grunt dla pézniej-
szej, formalnej definicji matematycznej funkecji.

Konczagce szkole podstawowa, uczen powinien takze umieé oméwi¢ budowe
i funkcjonowanie szkolnej sieci komputerowej, domowej i Internetu, oraz przed-
stawi¢ historyczne aspekty rozwoju informatyki na przestrzeni dziejow.

Uwaga.

Zamieszczony wyzej tekst stanowi wyciag z publikacji: ,,Podstawa programowa
ksztalcenia ogélnego z komentarzem. Szkota podstawowa. Informatyka”, opra-
cowanej przez MEN przy wspétudziale Osrodka Rozwoju Edukacji.



