INFORMATYKA
Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

L. Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem, jego oprogramowaniem i korzystanie z sieci
komputerowej. Komunikowanie si¢ za pomocg komputera i technologii informacyjno- -
komunikacyjnych.

II. Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z r6znych zrédet. Opracowywanie za
pomoca komputera: rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji
multimedialnych.

III.  Rozwiagzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, z
zastosowaniem podej$cia algorytmicznego. Dziennik Ustaw — 274 — Poz. 356 38

IV.  Wykorzystanie komputera oraz programoéw 1 gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i
umiejetnosci z réznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

V. Ocena zagrozen 1 ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan
informatyki.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe

KLASY 4-6 1.

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw.

Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki 1 teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajace si¢ na:

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

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym lub
uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i najwiekszego,

¢) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie; 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia
podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiagniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania

w postaci schematu lub programu.

II. 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 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 zatozeniami

1 ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;
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3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania probleméw, 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 umiejetnosciami:

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

b) tworzenia dokumentow 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 i dobiera
wykresy do danych i celéw obliczen,

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafika, korzysta przy tym
z gotowych szablonéw lub projektuje wedlug wtasnych 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, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwigkéw i filméw, w tym urzadzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania
1 selekcjonowania wtasnych zasobows;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna, sie¢ internet): a) do wyszukiwania potrzebnych informacji
i zasoboéw edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne, ¢) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze),
stosujac sie do sposobow i zasad pracy w takim srodowisku, 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, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje 1 docenia korzysci ptynace ze wspolpracy nad wspdlnym rozwiazywaniem probleméw; 3)
respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputeréw
w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktdérych sg wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Uczen:
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1) postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi zasadami 1 prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa
i higieny pracy;
2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wlasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dost¢pem do technologii oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania si¢ ich;

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

KLASY 7-8

L Rozumienie, analizowanie 1 rozwigzywanie problemow.

Uczen:
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1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) 1 wyrdznia kroki
w algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje r6zne sposoby przedstawiania algorytméw,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy krokow;

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, 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 nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez proste wybieranie
1 zliczanie;

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

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

5) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie poje¢, obiektow
oraz algorytmow.

II. Programowanie 1 rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych.

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

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjgcia i poddaje je
obrébce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa kroétkie filmy oraz poddaje je podstawowej obrobce
cyfrowej,

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

¢) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw w zakresie
szkoty podstawowej, z codziennego zycia oraz implementacji wybranych algorytméw w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje si¢ podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej, wykorzystujac tekst, grafike, animacj¢, dzwiek i film,
stosuje hiperfacza, e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajacej tekst, grafike, hipertacza,
stosuje przy tym podstawowe polecenia jezyka HTML;
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4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki; 5) wyszukuje w sieci
informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujac ztozone postaci zapytan
1 korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

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

2) rozwija umiejetnosci korzystania z r6znych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow,
obrazow, dzwickow, filméw i animacji;

3) poprawnie postuguje si¢ terminologia zwigzang z informatyka i technologia.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) bierze udziat w r6znych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole,
realizacja projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy
1 prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci
1 wiarygodnos$ci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobow
w sieci i korzysta z nich;

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

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezb¢dnych do wykonywania r6znych zawodow,
rozwaza 1 dyskutuje wybor dalszego i poglgbionego ksztalcenia, 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 tozsamos¢, prywatnos¢, wtasnos¢ intelektualna, rowny dostgp do
informacji i dzielenie si¢ informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

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

Uczen potrafi:

* zachowa¢ prawidlowg postawe podczas pracy z komputerem;

* zapisa¢ wykonang prace w okreslonym miejscu, nadajac plikowi wlasciwa nazwe i rozszerzenie;
* korzysta¢ z podgladu wydruku i wydrukowa¢ wykonang prace;

» wybiera¢ odpowiednie narz¢dzia informatyczne do wykonywanych zadan;

* poprawnie postugiwac si¢ terminologiag informatyczna; * stosowac si¢ do zasad pracy w pracowni
komputerowej;

* stosowac si¢ do zasad i praw regulujacych sposob korzystania z oprogramowania i porozumiewania
si¢ z innymi uzytkownikami komputeréw;  wspétpracowac z innymi przy wykonywaniu ztozonego
zadania;

* zaprezentowa¢ swojg prace innym.

Ocena trudnosci i pomoc w ich przezwyciezaniu.

Przede wszystkim obserwujemy, jak uczniowie pracuja, czy maja problemy ze zrozumieniem lub
wykonaniem ¢wiczen. Pomagamy im w rozwigzywaniu probleméw. Udzielamy wskazdwek.
Oceniamy sposob korzystania z zalecanego oprogramowania i opanowanie podstawowych
umiejetnosci koniecznych do efektywnego uzywania aplikacji na tym poziomie wiedzy.

Oceniane state elementy:

— styl pracy ucznia

— efektywnos¢ 1 spos6b pracy przy komputerze;

— umiejetnos$¢ doboru narzedzia do realizowanego zadania;

—radzenie sobie z wykonywanym ¢wiczeniem

— poprawnos$¢ jego wykonania;

— stopien biegtosci w postugiwaniu si¢ sprzetem i oprogramowaniem oraz stownictwem
informatycznym;

— og6lny wynik wykonanej pracy widoczny na ekranie;

— estetyczny wyglad wykonanej pracy;

— zapisanie wykonanej pracy we wlasciwym miejscu na dysku;

— przygotowanie dokumentu do wydruku, korzystanie z podgladu wydruku;

— aktywnos$¢ w trakcie lekcji;

— przestrzeganie zasad etycznych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z komputera i internetu;
— aktywnos$¢ w prowadzonej dyskus;ji;

— stopien zaangazowania w realizacj¢ projektu;

— sposOb przygotowania i zaprezentowania wybranego tematu.

Osiggnigcia ucznia

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw
Uczen potrafi:
* tworzy¢ 1 porzadkowac w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie
jak: obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje; obiekty z uwzglednieniem ich cech
charakterystycznych;
 formutowac i zapisywacé w postaci algorytméw polecenia sktadajace si¢ na: rozwigzanie
problemoéw z zycia codziennego 1 z réznych przedmiotdw, np. liczenie Sredniej, pisemne
wykonanie dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie; osiggni¢cie
postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym lub
uporzagdkowanym, znalezienie elementu najmniejszego i najwiekszego; sterowanie robotem lub
obiektem na ekranie;
* stosowac podstawowe algorytmy, takie jak badanie podzielnosci, algorytm Euklidesa,
porzadkowanie elementow;
* przedstawia¢ sposoby reprezentowania liczb (w tym w systemie binarnym i heksadecymalnym),
tekstow 1 tablic.
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* w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyr6zni¢ podstawowe kroki: okreslenie problemu
i celu do osiggnigcia, analizowac sytuacje problemowa, opracowac rozwigzanie, sprawdzic¢
rozwigzanie problemu dla przyktadowych danych, zapisa¢ rozwigzanie w postaci schematu lub
programu;

* przedstawia¢ przyktady metod informatycznych stosowanych w réznych dziedzinach. Elementy
oceniane w trakcie ¢wiczen: — wlasciwe porzadkowanie informacji; — prawidlowe formutowanie
algorytméw, wazne jest, czy przedstawiony algorytm jest zgodny ze specyfikacja problemu, czy
po wezytaniu odpowiednich danych prowadzi do wiasciwego wyniku; — znajomos$¢ i whasciwe
opisywanie podstawowych algorytmow;

* algorytm znajdowania najmniejszej lub najwigkszej wartosci,

* algorytm poszukiwania elementu w nieuporzadkowanym zbiorze,

* algorytm poszukiwania elementu w uporzadkowanym zbiorze,

* algorytm Euklidesa i jego implementacje,

* algorytm prostego sortowania (przez wybieranie); — umiejetnos¢ analizowania dziatania
algorytmu; — umiejetnoS¢ zastosowania rozgatezienia 1 zapetlenia w algorytmie; — umiejetnos¢
zamiany liczb dziesi¢tnych na liczby binarne i heksadecymalne.

Osiggnigcia ucznia

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen
cyfrowych

Uczen potrafi:

* projektowac, tworzy¢ i zapisywa¢ w wizualnym jezyku programowania: pomysty historyjek 1
rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen; prosty program sterujacy robotem lub innym obiektem
na ekranie komputera;

* postugiwac si¢ skryptowym jezykiem programowania podczas realizacji poznanych
algorytmow;

* testowac na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnoSci z przyjetymi zalozeniami 1
ewentualnie je poprawiac¢, objasnia¢ przebieg dzialania programéws;

* przygotowywac i prezentowac¢ rozwigzania problemoéw, 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 umiej¢tnosciami:
tworzenia ilustracji w edytorze grafiki — rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztalca
obrazy, uzupelnia grafike tekstem; tworzenia dokumentéw tekstowych — dobiera czcionke,
formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
numerowane 1 punktowane; korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan
zwiazanych z prostymi obliczeniami — wprowadza dane do arkusza, formatuje komérki, definiuje
proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen; tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych taczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub
projektuje wedtug wlasnych pomystow;

* tworzy¢, przetwarzac¢ i wykorzystywac grafike, zdjecia i filmy oraz dzwieki w dokumentach,
prezentacjach i na stronach WWW;

* tworzy¢ 1 formatowac diugie teksty w edytorze;

» wykorzystywac edytory tekstu i1 grafiki do wykonywania estetycznych prac z r6znych
przedmiotow;

* tworzy¢ 1 formatowac tabele 1 wykresy w arkuszu, korzysta¢ z wbudowanych funkcji,
porzadkowac i filtrowac dane;

» wykorzystywac¢ arkusz do rozwigzywania zadan rachunkowych z r6znych przedmiotow;

* tworzy¢ proste strony internetowe za pomocg jezyka HTML/CSS z elementami interaktywnymi
wykorzystujacymi JavaScript;

* gromadzi¢, porzagdkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach oraz w Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).
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Elementy oceniane w trakcie ¢wiczen:

— umiejetnos$¢ poprawiania btedéw popelnionych podczas pisania, zaréwno recznie, jak i za
pomoca wbudowanego mechanizmu poprawnosciowego i stownika w edytorze tekstu;

— prawidlowe sformatowanie i rozplanowanie tresci w dokumencie zgodnie z jego
przeznaczeniem;

— estetyka i warto$¢ merytoryczna przygotowanego dokumentu (tekstu, ilustracji lub prezentacji);
w przypadku tworzenia rysunkéw — trafno$¢ doboru barw i narzedzi malarskich;

— liczba popetnionych btedéw (literéwek, btedow formatowania, nieprawidtowego wstawiania
znakéw przestankowych itp.);

— czytelno$¢ przygotowanego dokumentu;

— prawidlowe wstawienie ilustracji do dokumentu;

— ustawienie wielko$ci margineséw zgodnie z przyjetym planem dokumentu;

— prawidlowe przygotowanie danych liczbowych i ich wykorzystanie w wykresach, prosta analiza
i porzagdkowanie danych.

— formatowanie danych i ich czytelnos¢;

— wykonanie wykresu, sformatowanie go i opisanie;

— wpisanie formut i wykorzystanie ich wynikéw do dalszych obliczen;

— odczytanie i analizowanie danych zapisanych w arkuszu; — wprowadzenie parametréw wykresu
podanych przez nauczyciela;

— porzadkowanie danych sposobami wskazanymi przez nauczyciela;

— estetyka przygotowanej prezentacji

— dobér tekstéw, koloréw, rysunkéw, prawidtowe utozenie obiektéw na slajdach; ustawienie
tempa animacji;

— sposéOb przedstawiania prezentacji.

Opis wymagan ogélnych, ktére uczen musi spelnié, aby uzyska¢ dana ocene:

Ocena celujaca (6) — uczen wykonuje samodzielnie i1 bezbt¢dnie wszystkie zadania z lekcji oraz
dostarczone przez nauczyciela trudniejsze zadania dodatkowe; jest aktywny 1 pracuje systematycznie;
posiada wiadomosci i umiejegtnosci wykraczajace poza te, ktére sg wymienione w planie wynikowym;
w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi
(np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga
nauczycielom innych przedmiotéw w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest
aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiej¢tno$ci wymienione w planie wynikowym,;
w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektére trudniejsze
zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada wiadomosci 1 umiejgtnosci
wymienione w planie wynikowym.

Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje tatwe zadania z lekcji, czasem z niewielka pomoca, przewaznie
je konczy; stara si¢ pracowac systematycznie i wykazuje postgpy; posiada wigksza czgs¢ wiadomosci
i umieje¢tnos$ci wymienionych w planie wynikowym.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje tatwe zadania z lekcji, niektérych zadah nie konczy;
posiada tylko cz¢$¢ wiadomosci 1 umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym, jednak brak
systematyczno$ci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy informatyczne;j
oraz odpowiednich umieje¢tnosci w toku dalszej nauki.
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